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51 per Trolls DM 119,95 Legend of Zelda Street Fighter 2 Turbo DM 139,95 Joysick Proneo 1 Ranger-X DM 109,95
Turtles Tourn. Fight DM 149,95 A Link fo Past DM 94,95  Super Aleste DM 139,95  Progr. SV 336 DM 99,95  Robocop 3 DM 114,95
N in r en [] 0 Utopia - Creation... ~ DM 129,95  Lemmings DM129,95  Super Castlevaniad DM 114,95 Joystick Score Master DM 99,95  Sensible Soccer DM 119,95
We're Back DM 129,95  Lethal Weapon 3 DM 99,95  Super Double Dragon DM 139,95  Joystick Topfighter Spider Man / X-Men DM 114,95
NEUHEITEN: Where in World is Magic Sword DM 99,95  Super Ghouls'n Ghosts DM 94,95  Progr. SV 338 DM 149,95  Turtles
Acclaims W. Cup Soccer DM 129,95 Carmen Sand DM 139,95  Major Title DM 139,95 Super Mario All-Stars DM 94,95 Mario World Tournament Fight DM 129,95
Aero der Akrobat DM 139,95 World Heros DM 149,95  Mario is Missing DM 139,95  SuperMarioKart DM 9495  Spieleberater DM 24,95 Virtual Pinball DM 109,95
Air Diver inclusive Young Merlin DM 149,95  Mario Paint mit Mouse DM 94,95 Super MarioWorld DM 99,95  Moduladapter Wiz'n'liz DM 109,95
DSP-Chip DM 139,95 Mickey Mouse Super Pang DM 99,95  Fire 16-Bit DM 39,95 WWF Royal
Aladdin DM 114,95 Magical Quest DM 11495  Super Probotecor DM 114,95  Moduladapter Rumble DM 129,95
Mlfred Chicken DM 139,95 ONSTIGE: MortolKombat ~~ DM119.95  Super RType D 7995 NISC/PAL DM 39,95 Zombies DM 99,95
Alen VS Predator DM 129,95 Addams Fomily DM 119,95 pyctic Quest Legend Super Soccer DM 7995 Nury Soft Pak fir
Amozing Tennis DM 139,95 Aﬂvemure Islond - DM 119,95 Borqter DM 94,95  Super Star Wars DM 139,95  Module SN-3 DM 14,95 SONSTIGE
Barbie DM129,95  Aguri Suzuki NBA all Star Challenge DM 119,95 Super Swiv DM139,95  S-Nint. Spieleberater 2 DM 24,95 " Aterburner - DM 114,95
Batle Blaze DM139,95  Super Driving DMI39,95  NHipA Hockey'93  DM129,95  Super TMH. Agossi Teanis DR 119,95
Batleship DM13995  Alen3 OM12995 gy fhe gl DMI3995  Tutlesd  DMTI495 Aladdin DM 119,95
Beethoven DM129,95  Asterix DMT1995  gylonder DM139,95  SuperTennis DM 79,95 Mega Al Kidd DM 5495
Bram Stoker's Dracula DM 129,95 Axelay DM 99,95 Paperboy 2 DM 11495  Terminator DM 99,95 AI!e-n Storm DM 94,95
BrowlBrothers  DM139,95  BOB. DITI995  porogiys DM 99,95  TestDrive  DM12995 Drive Al Drogon DH 11495
Coptain America DM 139,95 Bofmomretums  OM12995  poatourGolf  DM129,95  Thelost Vikings DM 11495 Another World DM 11495
Championsh. Pool DM 139,95 Batletoats in Pierre le Chef DM 139,95  Tiny Toon Adventures DM 129,95 NEUHEITEN Aq"""? Games DM 114,95
Chuck Rock DM 109,95 Battle Maniacs DM1T495  pilgy Wings DM 9495  Tom& Jerry DM 119,95 Addams Family DM 11495  Arch Rivals DM 114,95
Ciffhanger DM 10995 Blozing Skies DM13995  pifighter DM 5995 Top Gear DM11495  Americon Football DM 94,95 Amold Palmer Tee Golf DM 54,95
Wing Commander DM 99,95 Blades Art Alive DM 8495
Wing Commander of Vengeance DM 109,95  Asterix
Bram Stoker's Dracula DM 119,95 - The Great Rescue DM 119,95

DM 129,95
DM 139,95
DM 139,95

Cool Spot
Daffy Duck
Equinox

Blues Brothers
Bubsy

DM 129,95

Secret Missions

DM 139,95

Flashback DM 139,95 DM 114,95

Goof Troop DM11495  BullsVS Blazers DM 119,95

GP1 pM11495  Col Ripken Jr. Baseball DM 99,95 Atomic Runner DM 9495
Hook M ]29:95 California Games 2~ DM 119,95 World League Brett Hull Hockey DM 94,95  B.0B. DM 89,95
Incred. Crash DummiesDM 129,95 Caveman Ninja—— DMT1495  pohy g oy~ DM 139,95 Basketbal DM 9495 Chompion’s Back fo the Future 3 DM 114,95
Jurassc Park OM139,95  Chessmaster DM 9995 poynTyinbee  DM129,95  WWFRoolRumble  DM139,95  leogueSocer  DM11495  Balllocks D 9495
Lost Adion Hero DM 109,95 Congo’s Caper DMTI4S5  popyfous DMT1495  WWF Wrestlemania Ciffhanger DM 9495  Boschall2020 DM 89,95
Mechwarrior DM 149,95  Cybemator DM 9995 poyermonger DM12995  Challenge DM13995  CoshDummies DM 11495  Batman DM 49,95
Megolomania DM 119,95 DariusTwin DM109,95  prince of Persia DM12995  Zombies DM 129,95 Davis Cup Tennis DM 109,95  Batman Returns DM 9495
Mickey's Dragons Lair DM 114,95 Pugsley's Double Clutch DM 114,95  Batile Toads DM 114,95
Challenge DM 139,95 Drakkhen DM 149,95 Scavenger Hunt DM 129,95 F-15 Strike Eagle DM109,95  Bill Walsh

Nigel Mansell's World Exhoust Heat OMI2995  pych over DM 109,95 HARDWARE . A DM11995  College Football DM 119,95
Championship DM 129,95 F-Zero DM 4495  RoeDrivin DM 79,95 UND ZUBEHOR Fifa International Bio Hozard Battle DM 114,95
NFL Quorterbock Club DM 149,95 Fatl Fury DMI2995  ogd Riot DM 69,95 Action Replay Soccer DM 10995  Blockout DM 104,95
Operation Logic Bomb DM 129,95 Final Fight DM 139,95 Rabocop 3 DM 139,95 Pro Cartridge DM129,95  Hook DM 109,95  Bonanza Brothers DM 114,95
Plok DM 94,95 First Samurai DMI2995 Rymmenigge ASCl Pad DM 49,95 James Pond 3 DM11995  Bubsy DM 89,95
Sensible Soccer DM139,95 O Foremans Ployer Manager DM 129,95 Game Commander John Madden Buck Rogers DM 139,95
Sky Blazer pm129,95  KO.Boxing DMII495  ghongia 2 DM149,95  Joypad DM 59,95  Football 94 DM 119,95 Bulls vs. Blazers DM 124,95
Striker DM 129,95 Gods DM13995 g Gty DM 79,95  High Tech Adion Lost Action Hero DM 9495  Californio Games DM 114,95
Sunset Riders DM 139,95 Harleys Adventure DM 109,95 Simpsons 1 Controller DM 3495  LHXAtack Chopper DM 109,95  Coptain America DM 114,95
Super Bomberman DM 109,95 Hole in One DM 139,95 (Keustys Fun House) DM 114,95 Joypad Ducl Lotus Turbo Captain Planet DM 49,95
SuperStorWars2 DM 139,95 Hont for Red October DM 119,95 06009 Turbo Remote DM129,95  Challenge 2 DM109,95  Chakon DM 39,95
Super Turrican DM11495  Jomes Bond Jun. DM 5995 (Borys Nightmare) DM 139,95 Joypod Transparent NFL Quarterback Club DM 129,95 Chiki Chiki Boys DM 7495
Tazmania DM 139,95 Jimmy Conners Tennis DM 129,95 Spankey's Quest DM 11495  Progr. SV334 DM 3495  Ninjo Gaiden DM 9495  Chuck Rock 2

Termincor 2 Arc GameDM 129,95 Xing Arthur's World DM 139,95 qigormon/xMen DM 114,95 Joypad Transparent Orifants DMI1495  -SonofChuck  DM109,95
Terminator 2 oM12995 LT Road Runner DM109,95 g Wing (FX-Serie) DM 11495 Progr. SV 337 DM 69,95  Pele Soccer DM 94,95  Chuck Rock DM 114,95
Total Carnage DM13995  logoon DMT4995  SyreerFighter2 DM 79,95 Puggsy DM 109,95 Columns DM 84,95
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re fir Super Nintendo und Mega-Drivel
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(Crije Ball Flipper
(yborg Justice
Desert Strike
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DJ Boy

Donald Duck
Double Dragon 3
Double Dragon
Dragons Fury
Dungeons

and Dragons
EAHockey

EA Sports

Double Header
Ecco Limited Edifion
Box Set

Ecco the Dolphin
Empire of Steel
European Club Soccer
Ex-Mutants

Fantostic Dizzy
Fatal Fury

Fatal Labyrinth
Ferrari Grand Prix
Fire Shark
Flashback
Flintstones

G-Loc

Galahad

Galaxy Force 2
General Chaos
George Foremans
Boxing
Ghostbusters
Ghouls'n Ghosts
Global Gladiators
Golden Axe 2
Grand Slam Tennis
Green Dog
Gunstar Heroes
Gynoug

Hord Drivin
Hounting

Hellfire

Home Alone
Indiana Jones 3
James Bond 007
- The Duel

Jumes Pond 1
Jewel Master

DM 114,95
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DM 114,95
DM 59,95
DM 11495
DM 9495
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DM 9495
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DM 109,95
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DM 89,95
DM 104,95
DM 49,95
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DM 74,95
DM 114,95
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Joe Montana

Football 2 DM 119,95
John Madden

Football ‘92 DM 114,95
John Modden

Foothall 93 DM 114,95
Jungle Strike DM 124,95
Jurassic Park DM 119,95
Kid Chamelon DM 114,95
King of the Monsters DM 114,95
Klax DM 104,95
Lost Battle DM 64,95
Lemmings DM 114,95
Lotus Turbo Challenge DM 114,95
Marble Madness DM 104,95
Mazin Wars DM 89,95
Mega Lo Mania DM 114,95
Mickey & Donald DM 94,95
Mickey Mouse 1 DM 9495
Micro Machines DM 94,95
Mig 29 DM 109,95
Moonwalker DM 5495
Mortal Kombat DM 99,95

Muhommad Ali Boxing DM 114,95

.

Mutant League FootballDM 114,95
NBA All Stars ChallengeDM 114,95

NHLPA Hockey 93 DM 114,95
NHLPA Hockey ‘94 DM 109,95
Olympic Gold DM 119,95
Out Run 2019 DM 114,95
Out Run DM 114,95
Pacmania DM 104,95
Paperboy 1 DM 114,95
Paperboy 2 DM 114,95
PGA Golf DM 49,95
PGA Tour Golf 2 DM 124,95
Phantasy Star 2 DM 74,95
Phelios DM 114,95
Power Challenge Golf DM 94,95
Powermonster DM 11495
Predator 2 DM 114,95
Revemge of Shinobi DM 54,95
Rings of Power DM 139,95
Road Rash 2 DM 114,95
Road Rash DM 114,95
Rocket Knight

Adventures DM 104,95
Rolling Thunder 2~ DM 114,95
Rolo fo the Rescue DM 114,95
Shadow of the Beast DM 129,95
Shining force DM 129,95
Shining

in the Darkness DM 139,95

Shinobi 3 DM 109,95
Simpsons
(Bart vs.Mutants) DM 114,95
Simpsons
(Krustys Fun House) DM 114,95

Snake, Rattle ‘n Roll - DM 109,95

Sonic The Hedgehog 2 DM 94,95
Speedball 2 DM 39,95
Spider Man DM 94,95
Splatterhouse 2~ DM 114,95
Starflight DM 139,95
Steel Talons DM 49,95
Street Fighter 2 DM 139,95
Streets of Rage 2~ DM 94,95
Streets of Rage DM 94,95
Strider 2 DM 114,95
Strider DM 129,95
Sunset Riders DM 94,95
Super Fantasy Zone DM 114,95
Super Hang On DM 114,95
Super Hyglide DM 114,95
Super Kick Off DM 114,95
Super Monaco GP 1~ DM 114,95
Super Monaco GP 2 DM 114,95
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ry /-2

Super Thunder Blade DM 64,95

Superman DM 114,95
Sword of Vermillion DM 94,95
Talespin DM 49,95
Talmits Adventure DM 39,95
Tazmania DM 114,95
Team USA Baskethall DM 114,95
Teenage Mut.

Hero Turtles DM 89,95
Terminator 2 Arcade DM 114,95
Terminator DM 114,95
Test Drive 2 DM 99,95
Thunder Force2 DM 114,95
Thunder Forced DM 114,95
Tiny Toon Adventures DM 99,95
Toejom & Eor DM 49,95
Toki DM 114,95

Turbo Out Run DM 114,95
Two Crude Dudes DM 94,95

Two Tribes

(Populous 2) DM 114,95
Ultimate Soccer DM 109,95
Universal Soldier DM 109,95
Where in World

is Carmen Sand DM 114,95
Wimbledon DM 109,95
Wonderboy 3 DM 114,95

Wonderboy 5

- In Monster World DM 139,95
World Cup ltaly 90 DM 94,95
Wrestle War DM 114,95

WWF Wrestlemania
Challenge DM 114,95
X-men DM 94,95
Xenon 2 DM 39,95
Tero Wing DM 114,95

MEGA CD
After Burner 3 DM 94,95
atman

Returns DM 114,95
Black Hole Assault DM 114,95
Chuck Rock 2 DM 114,95
Cobra Command DM 94,95
Dune DM 114,95
Ecco the dolphin DM 94,95
Final Fight DM 94,95
INXS-Make my video DM 94,95
Joguar XJ 220 DM 94,95
Jurassic Park DM 94,95

Night Trap DM 129,95
Prince of Persia DM 94,95
Road Avenger DM 114,95
Robo Aleste DM 114,95
Sherlock Holmes DM 114,95
Sherlock Holmes DM 119,95
Silpheed DM 9495
Sol Face DM 114,95
Sonic (D DM 94,95
Spiderman DM 94,95
Terminator DM 114,95
Thunderhawk DM 114,95
Time Gal DM 9495
Wolfchild DM 114,95

WWF rage in the cage DM 114,95

MEGA DRIVE
HARDWARE UND
ZUBEHOR
6 Button
Propad 2 SV DM 39,95
Adtion Replay
Pro Cartridge DM 129,95
Arcade
Powerstick DM 114,95
Button Joypad DM 49,95
(D-Rom Loufwerk DM 799,95

Control Pad DM 49,95  Mega Drive Extra 3 Set DM 279,95
Hint Book Phantasy DM 19,95 Mega Fire Control Pad DM 49,95
Japan Adapter DM 2995  Quickjoy Megastar DM 49,95
Joypad DM12995  Quickioy Sega 401 DM 29,95
Joypad Mega DM 3495  Quickjoy Segu
Joypad Progr. SV437 DM 69,95  Progr. SV 405 DM 39,95
Joypad Snapper DM 3495  RGB Scartkabel DM 29,95
Joypad Transparent DM 3495 Software
Joypad Converfer Master DM 96,95
Verlingerungskabel DM 9,95  Tips & Tricks Buch
Joystick Infelligent DM 99,95  Mega Drive DM 29,95
Joystick Mega Stick DM 69,95 VideoKabel
Magnum Set DM 359,95  (Scart/Euro AV) DM 26,95
Mega (D 2 DM 589,95  Videokabel (AV/Cinch) DM 24,95
Mega (D ohne Spiel DM 519,95
Mega Drive + Sonic ~ DM 259,95
Mega Drive 2
(ohne Spiel) DM 199,95
Mega Drive 2
Aladdin Set DM 289,95

Druckfehler

und Preis-
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Rethelstr.130 40 237 Diisseldorf

Osn-Lisee S0VICE
ist eine Division der SOFT & SOUND GmbH,
Diisseldorf
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John Bames Football
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Nigel Mansell DA|64,90
Now what | callgames |DA|59,90

Overkill / Lunar C
Pinball Fantasies
Pirates Gold
Psycho Killer

Prey

Robocod

Seek & Destroy
Sensible Soccer
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Sleepwalker
Summer Olympics
Super Putty
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Trivial Pursuit
Trolls
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Am Konsolenmarkt herrscht derzeit allerorten
Umbruch, Aufbruch und manchmal auch Einbruch: Die
Branchenfihrer Nintendo und Sega jammern erstmals
in ihrer Erfolgsgeschichte dber Umsatzriickgénge, es
wird mit Hochdruck an der Hardware der néchsten
Generation geschraubt, alle Hoffnungen ruhen auf der
zukunftssicheren CD. Demgegentber werden die 8-Bit-
Gerdte von den Herstellern im Moment nur recht
spérlich mit frischer Soft versorgt, und die Handhelds
sind auch nicht gerade gro3 in Mode — dennoch hat
sich das Lynx (auch mit Tests im Megablast) auf die
Buhne zuriickgemeldet. Und um das Chaos komplett
zu machen, ist das CD* ganz gut aus den Startléchern
gekommen, wédhrend das vergleichbare 3DO
Anlaufschwierigkeiten hat und Ataris Jaguar trotz 64-Bit-
Technologie ein eher zahmes Hauskétzchen zu sein
scheint...

Anders gesagt: Nie war unser Megablast so wertvoll
wie heute! Mit seinen verldBlichen Tests zu den
Highlights jedes Vierteljahres steht es wie ein Fels in
der Brandung, auf dessen Leuchtturm die altgedienten
Profis unserer Schwestermagazine ,Amiga Joker” und
,PC Joker” unbeirrt ihren Dienst verrichten. Hier
erfahrt Ihr unbestechlich, kompetent und unterhaltsam,
wo der Kauf sich wirklich auszahlt, werdet Uber die
ersten fertigen Games fir Jaguar und 3DO sowie Uber
die neueste Multimedia-Software informiert, findet
Charts, Kleinanzeigen und sonstige News fir Euer
System. Uber Selbstverstédndlichkeiten wie die witzigen
Leserbriefseiten mit unseren Comic-Maskottchen
Maric & Sonio, die vielen Lésungshilfen zum Sammein
in der Heftmitte oder den Blast Shop mit allerlei neuen
Exklusiv-Angeboten brauchen wir eigentlich gar nicht
zu reden, vielleicht aber Uber die Zugédnge in der Tester-
Riege und unseren Bewertungsboxen? Mehr dazu
steht drei Seiten weiter in der ,Betriebsanleitung”.
Damit kénnen wir das Vorgeplénkel fir heute beenden
und Euch wieder einmal viel Lesespal3 mit dem
aktuellen Megablast wiinschen — mége es Euch sicher
durch diese turbulenten Zeiten lotsen, auf daf3 Ihr stets
nur in solchen Spiele-Hafen vor Anker gehen muf3t, e
die Euch wirklich etwas fiirs Geld zu bieten haben! Na, @RLEIINUYIIE)
sind wir Poeten, oder was? 2O et

EUER JOKER-TEAM
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BETRIERS?
IANLEITUNG!

Willkommen zum Schnellkursus fiir Neu-Blaster! Zwar sollte auf
Anhieb jeder Konsolero mit unserem regelmiBigen Joker-Special
klarkommen, doch hat es allerlei Rubriken, Features und Feinhei-
ten zu bieten, die Ihr sonst nirgendwo finden werdet — und um die

Wie sich hoffentlich herumgesprochen
hat, erwarten Euch in Megablast alle drei
Monate Tests zu den aktuellen Top-Mo-
dulen, knallharte Infos iiber neue Hard-
ware und natiirlich ein ganzer Schwung
der trickreichsten Losungshilfen. Klarer-
weise ist das Heft nach Systemen geord-
net, dennoch lohnt es sich, auch ,art-
fremde™ Tests zu lesen — denn falls es
von dem Spiel auch Versionen fiir ande-
re Konsolen gibt, versorgt Euch eine Box
namens AUCH ERHALTLICH FUR...
mit interessanten Kurzinfos!

Wir haben das Magazin also iibersichtlich
in die Bereiche Nintendo, Sega, PC En-
gine bzw. Turbo Duo, Neo Geo, CD32
und die Handhelds gegliedert; erstmals
sind in dieser Ausgabe auch das 3DO und
Ataris Jaguar mit von der Partie. Damit
man nun auch findet, was man sucht, sind
die Rubriken stets farblich gekennzeichnet.
was auch fiir die entsprechenden ,,Unter-
abteilungen™ gilt. Wer also ganz gezielt
nach Spitzensoft fiir sein NES, Super Nin-
tendo, Master System, Mega Drive (samt
Mega CD II), seinen Game Boy, sein
Game Gear oder Lynx fahndet, wird sie
problemlos finden — achtet im Test bitte
auch auf das Logo CD Version. Was er
ebenfalls finden wird, sind Hardware-Be-
richte und sonstige News rund um sein
System, leiten sie doch (soweit es Neues
zu berichten gibt) stets die jeweilige Ru-
brik ein.

Ausnahmen von der Regel bilden der sam-
meltaugliche Losungsteil und das hiib-
sche Doppelposter, welche wir zwecks
Herausnehmbarkeit in die Heftmitte ver-
frachtet haben. Als weitere Standardru-
briken wiiren etwa Leserbriefe im Pa-
pierkrieg mit Maric & Sonio, eine Auf-
listung der Wettbewerbs-Gewinner
namens Masterblaster, cin witziger Co-
mic, die aktuellen Megacharts, diverse
Specials (diesmal u.a. iiber Multimedia-
Games), ein gewinntrichtiges Preisaus-
schreiben sowie Private Kleinanzeigen
und der Blast-Shop zu vermelden.

Die Auswahl der Testkandidaten entspricht
ganz unserem altbekannten Motto ,.Nur
vom Feinsten!”: Um ins Heft zu kom-
men, miissen die Spiele spitzenmiBig gut

soll es hier unter anderem gehen...

und ohne weiteres im deutschsprachigen
Raum aufzutreiben sein. Obwohl auch
brandneue Module vertreten sind, liegt uns
Aktualitit weniger am Herzen, wir wol-
len ja viermal im Jahr die Highlights zu-

NAME DES SPIELS
(HERSTELLER)

Bild
der
Packung

CATTUNG
SCHWIERIGKEITSCRAD

00%
00%

TESTMUSTER VON: HERSTELLER
_ SPECIALS

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

| AUCHERHALTLICHFUR..
MASTER SYSTEM:
Waunderschéne Grafik, herr-
licher Sound, traumhaftes
Gameplay.

GAME GEAR: Mise-
rable Grafik, popeliger
Sound, langweiliges Game-
play.

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

sammentragen. Dal dabei nicht alle Sy-
steme in gleichem Umfang beriicksichtigt
werden konnen, versteht sich wohl von
selbst; denn fiir die verbreitetsten Geriite
erscheinen naturgemif die meisten Spit-
zenprogramme.

Soweit es das Bewertungssystem angeht,
bleiben wir dem Erfahrungsschatz unse-
rer Schwestermagazine AMIGA JOKER
bzw. PC JOKER treu und treffen eine
Unterteilung in Prozentwerten. Benotet
werden die Punkte Grafik (Menge und
Qualitdt), Animation (Bewegungsabliiu-
fe und Scrolling), Musik (Menge und
Qualitit), Sound-Effekte (Menge und
Qualitit), Handhabung (Steuerung und
Optionsvielfalt) sowie der Dauerspaf}
(Motivation). Wie das jeweilige Modul
im direkten Vergleich zur Konkurrenz ab-
geschnitten hat, verraten wir Euch schlieB-
lich noch im Gesamturteil — damit dabei
die Objektivitit gewahrt bleibt, werden
simtliche Wertungen in Notenkonferen-
zen aller beteiligten Redakteure (in die-
sem Zusammenhang heiBen wir Steffen
Schamberger herzlich willkommen, der
fiir den ausgeschiedenen Reinhard Fischer
einspringt!) ermittelt. Selbstmurmelnd be-
ziehen sich die Noten auch ganz spezi-
fisch auf die getestete Version, denn von
einem Game Boy-Cartridge kann man nun
mal nicht dasselbe erwarten wie von ei-
nem fiirs Super Nintendo.

Last not least findet Ihr bei jeder Bewer-
tung auch Angaben iiber den Hersteller,
das Genre, den Schwierigkeitsgrad (fiir
Anfinger, Fortgeschrittene, Geiibte, Kon-
ner, Experten oder variabel) sowie ein
kleines Foto der Packung (bei Pressetest-
mustern gibt’s einen Ersatz) und einen un-
gefihren (Richt-) Preis. Interessant ist hier
auch das Kistchen mit den Specials, wo
Ihr iiber ganz spezifische Eigenheiten wie
etwa einen Duo-Modus oder eine Save-
Option informiert werdet. Ganz neu ist
die Rubrik Testmuster von:, die Euch
zusammen mit den Bezugsquellen auf der
letzten Seite oft einen Hinweis darauf gibt,
wo das jeweilige steile Teil erhltlich ist.
So, und damit seid Thr auch schon um-
fassend informiert — sehr viel besser ken-
nen wir Megablast selber nicht...
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GESCHENKT

bekommt jeder neue Abonnent
diese lustige MEGABLAST-
Kappe!

Nuk vom
Feinsten!

jetzt fiir schlappe
30 Mirker ins Haus!

MEGABLAST ABO-COUPON

ch bezahle durch Bankabbuchung:
Name / Vorname

StraBe / Hausnummer
! Geldinstitut:

ankleitzahl: PLZ / Wohnort

Ich bezahle per Vorauskasse: T T E—
i i atum /1. Unterschri
(SChECk oder Bargeld “egt DEI) (bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)
Ich bezahle nach Rechnungserhalt durch: O Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 T:
Uberweisung auf Postgirokonto: Verlag, Bretonischer Ring 2, 85630 Grasbru
. E Zur Wahrung der Frist genigt die rech

Nr.: 444 714-806 BLZ700 100 80 stétige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine zweite Unterschi

itte geben Sie bei Zahlung oder Korrespondenz immer Ihre

undennummer an! Datum /2. Unterschrift

85 0 o om0 )



(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

LOB & TADEL

Erst mal will ich Euch sagen|
dal3 Eure Zeitschrift gut gelun-
gen ist: klasse Konsolenvorstel-
lungen Heft fiir Heft, korrekte]
Bewertungen, und Sonio ist so-
wieso der Held des Blattes!
Schade fand ich nur, daf} Th
nichts zu Segas neuer Super-
konsole ,,Saturn” gebracht habt
tiberhaupt wiire doch mal ein|
ukunfts-Special nicht iibel. Ne-
ben der Saturn kénnte man dal
iiber 3DO, Jaguar, Sony PSX|
und andere berichten. Der
,,Auch erhiiltlich fiir...
ist tibrigens ja wohl der Flop des|
ansonsten wiirde ich mir
aber schon mehr Specials und|
Rubriken wiinschen.
hofft Matthias Heppner aus Of
fenbach.

asten|

MARIC: Im letzten Heft wurde|
ja nun ausgiebig iiber das 3D(
und Ataris Jaguar berichtet, in|
lieser Ausgabe sollte sogar
schon die erste Test-Soft auf
tauchen. Auch auf Nintendos|
Project Reality sind wir schon|
vingegangen, Segas Saturn|
schwebt hingegen noch in wei-
ter Ferne, genau wie das PSX.
Und was hast Du eigentlich ge-
gen die ,Auch erhiltlich
iir..."-Box?

SONIO: Ist doch egal, was er
lagegen hat — solange er nur
weifs, wer hier der Held ist!|

HAND IN HAND

1) Man hort ja immer wieder
mal geriichteweise vom farbi-|
leen Game Boy — ist da eigent
lich was dran? Oder gibt es sonst
irgendwelche absehbaren Neu-
ntwicklungen im Handheld-Be-|

MARI(

: ,Wetzt das Joyboard und ziickt die

Lesebrille, denn endlich ist das neue Megablast
da - und mit ihm ein neuer Papierkrieg um Lob,
Kritik, Anregungen und Fragen!” SONIO: ,,Na,

toll. Und deswegen weckst du mich auf?!

2) Ich versuche schon eine ganze]
Weile, mir Ataris Jaguar zuzu-|
legen, aber niemand kann mir
helfen. Habt Thr eine Idee, wo das

eil zu bekommen ist?
spekuliert Ingo Unbekannt aus
Riisselsheim.

MARIC: Der farbige Game Boy)
wurde wohl zuriickgestellt, iiber-
haupt tut sich am Handheld-
Sektor bis auf ein paar neue
Games fiir das totgeglaubte]
Lynx derzeit nicht sehr viel.
SONIO: Mittlerweile sollte der
aguar schon offiziell in
Deutschland briillen, und in e
nem Quelle-Katalog habe ich
las Biest auch bereits gesehen.
Aber wer weifs? Wer sich au]
Atari verldfst, war in der Ver-
gangenheit halt schon oft ver-
lassen...

DER AMIGA CD-ROMER

Das beste Amiga-Magazin (den|
Amiga Joker) lese ich ja schon|
seit zwei Jahren regelmiBig,
weil ich jedoch neuerdings
auch stolzer Besitzer eines CD*}
bin, ist das Megablast natiirlich|
lebenfalls ein MuB! Dafiir konnt
Ihr jetzt gleich noch’n paar Fra-|
lgen beantworten:

1) Wird es 32er-Versionen von|
,.Cyberrace”, . Elite 11", .,Die]
Siedler” und ,,Ansto}” geben?
Kommt eine Schillerscheibe mit
allen drei ., Turrican”-Teilen raus?
Stimmt es, dafl ,.Maniac Mansion

19

IT"" umgesetzt wird und daf uns|
.Monkey Island T & II" sowie|
L. Indy T & IV als Doppelpacks|
bevorstehien? Und wie sieht es mit
den SNES-Games , WWF Wresl-
lemar bzw. .WWF Royal
Rumble’ aus?

2) Wie gut werden ,, TEX™, ,,In-
ferno™, ,,Ultimate Body Blows
und ,Jurassic Park™?

3) Sind in CD*-Games auch|
Cheats eingebaut?

) Ist schon was von einem
32er Action Replay bekannt?)
5) Bei den meisten Software-|
Anzeigen fiir das CD * steh|
L.Nur mit deutscher Anleitung™ |
Bei Commos CD-Geriit kann
man aber doch die Sprache aus-|
wiihlen?

6) Wie teuer wird die Erwei-|
terungsbox fiir das CD*?

7) Werden 3DO-Spiele fiir
MPEG auch auf das CD™-
MPEG umgesetzt?

rattert Sven Nolte aus Bohl-
Iggelheim eine Frage nach der
anderen herunter.

SONIO: Was fiir ein Fragen-|
catalog! Mach du das Maric,
ich leg’ mich derweil noch|
eine Runde aufs Spitzohr.
VIARIC: Faules Aas! Na gut,
rack’ mas:

1) Die CD-Version von ,, Elité]
[1" steht bereits fest, ,,Cyber-
race”, ,,Die Siedler” und ,,An-|
stofy” sehr  wahr-
scheinlich auch zur Umsetzung]
reigegeben. Von den Wrestling-

werden

Games, Lucas Arts-Produkten|
und einem Turri-Triplepack is
uns vorldufig nichts Definitives|
bekannt, aber wie wiire es ersi
imal mit ,, Turrican 3”?
2) Abwarten und Malventee)
trinken, bislang steht nur fe
laf3 ,.Jurassic Park™ am CD"
mit Video-Sequenzen aus dem
Film aufwarten wird.
3) Aber logo — kannst Dich ja
mal im Losungsteil auf die|
Suche machen!
4) Noch mehr Malventee...
5) Der Hinweis diirfte sich auf]
las beiliegende Hefichen bezie-|
hien, wiihrend es natiirlich vom|
Game abhéingt, welche Sprache|
von Screentexten bzw. Sprach-
wisgabe unterstiitzt wird.
Falls Dir nicht
schlecht ist, empfehle ich ein|
weiteres Tifichen Malventee,
wiihrend Du wartest.
7) Der umgekehrte Weg ist wahr
scheinlicher, denn  wiihrend
es ein MPEG-Modul fiir das
CD" bereits gibt, hat das ganze
3DO noch Seltenheitswert — von|
IMPEG-Spielen ganz zu schweigen!

schon|

DER NINTENDO CD-ROMER

1) Wird Nintendo ein CD-
ROM fiir das Super NES ent-
wickeln?

2) Wit Thr irgendwas von
‘nem SNES-,.Zool” oder von|
.Super Street Fighter™?

3) Wieviel Prozent wiirdet Th
,.F-Zero™ geben?

fragt sich und uns Andreas
Heck aus Mayen-Hausen.

RIC: Ein CD-ROM fiir das
st nicht geplant, daj
s an der entsprechenc
geriisteten Nachfolge-Konsole
(Project Reality) gestrickt wird.
Die  Ninja-Ameise und die
Strafienklopper treiben bereits|
auf dem System ihr Unwesen,
und ., F-Zero” hat im allerer-
sten Megablast stolze 80 Pro-
zent gekriegt.
INIO

DER NEO CD-ROMER

Dieses Jahr soll ja das CD-
ROM fiirs Neo Geo heraus-|
kommen — wird man das ein-
fach dazukaufen kénnen, oder
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mufl ich mein altes Geo ver-
scheuern? Gibt es schon Preis-
vorstellungen? Wird man auch
lgewohnliche Musik-CDs da-|
mit abspielen konnen? Darf
man davon ausgehen, daf} die
Games billiger werden. wenn|
das Teil erstmal erschienen ist?)
spekuliert Stephan Paul aus|
Lippstadt.

Weiihrend ich diesel
Zeilen schreibe, erwarten wii
raktisch téiglich die Unterla-
gen zum CD-ROM fiir SNK
reade-Konsole — wéhrend Dyl
sie liest, sollten die Antworten|
wf Deine Fragen also (hof-
entlich) léingst in der Rubrik]
.. Neues vom Neo Geo” zu finden|
sein!
Huch! Isses schon elf,
imufp ich schon aufstehen?|

VERGLEICHENDE
BETRACHTUNG

Im letzten Megablast habt
Lhr ja einen ganz interessan-
ten Vergleich ,,3DO vs. Ja|
guar” gebracht. Nun glaube]
ich aber, dal das CD-ROM
ie Zukunft der Konsolen
(bzw. tiberhaupt die Zukunft
von elektronischen Spielen)
arstellt. Wie wiire es alsc
mal mit einem ihnlichen
Special zu CD* und Megal
CD? Oder iiberhaupt zur
CD-Technik?
regt Mad Max aus Berlin an,

RIC: Daf} die CD das Spei-|
chermedium  der  Zukunfi
(wenn nicht sogar schon der
Gegenwart) ist, kann kaum|
noch bestritten werden. Was
les diesbeziiglich zum CD"
bzw. Mega CD zu sagen gibt,
wurde allerdings
liingst in den entsprechenden|
Eroffnungs-Rubriken ,,Neues|
vom..." gesagt. Ein Special zur
CD-Technik im allgemeinen|
wiire jedoch bedenkenswert;
was meinen die anderen Le-
ser?

schon|

Frag doch mal mich,
meine! Ich meine
ncimlich, dafs ich nun wirklich|
richt weifs, warum du mich fiir
liesen technischen Krempe
indauernd aufweckst!!!

was ich

BECLUBT

Hiermit moéchten wir unseren|
Konsolenclub ,,CONSOLEMIO'
vorstellen — vielleicht wiirdet
[hr das abdrucken? Wir haben|
derzeit 279 Mitglieder und
decken somit alle Sega- bzw.
Nintendo-Systeme ab. Nicht
£ werden auch|
D*, CDTV, Lynx|
PC Engine, 3DO und Jaguar!
Die Mitgliedschaft ist kosten-
los, dafiir bieten wir ein Club-|
magazin, Messebesuche, Ge-
winnspiele,  Kleinanzeigen-|
service, Spiele-Tausch-Service,|
Hard- und Softwareinfos sowie|
Hard- und Software zu giinsti-
lgen Preisen. Zur Anforderung]
er Unterlagen, weiterer Infos|
und des Mitgliedschafts-An-|
trags miissen 2 DM in Brief-
marken an unsere Anschrift ge-
schickt werden:
CONSOLEMIO
Der Konsolenclub
¢/o Wolfram Sparka
Alte Giirten 1
88214 Ravensburg
P.S.: Unsere Altersstruktur ist
recht breit gestreut; etwa je ein
Drittel der Mitglieder sind|
zwischen 11 und 16 bzw. zwi-
schen 17 und 23 Jahre alt,
wiihrend sich das restliche]
Drittel auf unter Elfjihrige und
iiber 23jihrige verteilt.
verriit der oben erwiihnte Wolf-|
ram aus dem oben erwiihnten|
Ravensburg.

RIC: Drucken wir doch ger-|
e, warum nicht? Falls sich
kiinftig noch mehr Clubs bell
uns melden, wiire sogar an eine
Extra-Ecke im Heft zu denken.
Hey, nehmt Ihr in Eu-
rem Verein auch Turbo-lIge.
lohne Stacheln, dafiir aber mit
hildschoner Miitze, Charme,
Dynamik und Sex-Appeal auf?|
Konnte mich schon reizen,
wobei mir die Altersstruktur
lurchaus zusagen wiirde — so-
fern Ihr auch ein paar schnucke-
lige 17jdhrige Brdute bieten|
konnt!

KATZEN WURDEN
SONIO KAUFEN

Hallo Maric, hallo Sonio! Wel

cher Genialo ist denn eigentlich|
auf die Idee gekommen, Euch|
beide ins Leben zu rufen? Al-
lein schon iiber Dich, Maric,
mit Deinem Rasierpinsel an

er Lederhose, konnte ich
mich jedesmal kringelig
achen, wohingegen Sonio
irgendwie aussieht wie mein
Kater Karlo in Zebra-Socken.

ja, angesichts dieses Outfits|
ist es wohl kein Wunder, daf}
Euer Comic zu meinen absolu-
ten Lieblingsseiten im Megablast|
dhlt; ganz zu schweigen natiir-|
lich vom . Papierkrieg”! Hey,|
konnt Thr nicht ein ganzes Heft
voll mit Maric & Sonio machen?
Wer braucht schlieBlich schon|
Konsolentests?
schwiirmt Nils Hansen aus der
Hansestadt Hamburg.

VIARIC: Scheinst ja ein netter
Kerl zu sein, aber der ,, Rasier-|
ninsel” an meiner Hose ist|

waschechter bayerischer
Gamsbart!

Bei dir sind immer alle]
rett, wieso ist der nun schon
wieder nett, hii? Daf er iiber
lich lacht, verstehe ich ja noch|

aber den Vergleich mit seinem|
riiudigen Stubentiger nehme
ich ernsthaft iibel! Und was
heifit hier eigentlich Konso-|
lentests? Sind wir hier am Ende|
gar nicht beim Blihboy?!

GESCHENKT IST
GESCHENKT?

Wann setzen Ottos Spielebast-
ler endlich die ,,Ottifants™ aul
den Amiga um? Und ist es|
wahr, dal Nintendo und Atari
im Herbst eine 64-Bit-Konsole
herausbringen wollen? Da
konnte ich Euch meinen Ami-|
oa ja gleich schenken und ‘nen
86er PC noch dazu!
entsetzt sich Jan Tenner aus|
OSWig.

Behalt Deinen Amigal
ruhig, auch wenn es ,,Thel
Ottifants” fiir diesen Computer
50 bald wohl nicht geben wird

denn Ataris Jaguar hat vor-|
iufig noch arge Probleme mi
dem Futternachschub, und Nin-
tendos Project Reality wirc
riihestens 1995 eine Reality.

Maric kann ja ma-
chen, was er will, mich inter-
essiert nur eines: Wann und we
cann ich mir den kostenlosen
86¢r abholen?

DA IST MUSIK DRIN!

1) Konnt Thr mir die Adresse)
von Ocean in England geben?)
2) Gibt es den (Amiga-) Sound
von ,,Lost Patrol” auf CD?]
(Oder den von ,Jim Power™?
3) Habt Ihr eine Ahnung, zu
welchen Computer- bzw.Video-|
lgames es Soundtrack-CDs gibt?)
Und wo bekommt man die?}
4) Ich horte neulich von einer
neuen , Turrican™-CD — welche|
Stiicke sind da drauf? Durch-
cinander-Soundtracks von|
MD und Amiga?
5) Macht doch mal ein Special
zu solchen Soundtrack-CDs!
schligt Andreas Bangert aus)
wistetal-Berndorf vor.
VIARIC: 1) Klaro kénnen wir:|
Ocean Software Litd., Ocean
House, 6 Central Street, Man-
chester M2 5NS, Great Bri-
ain.
2) Nicht, dafp wir wiifsten.
3) Soundtrack-CDs gibt's wie|
Bytes auf der CD (z.B. von|
. Gradius™ oder ,Actraiser”),
gerade Importhéndler halten|
oft eine knackige Auswahl vor
illem von Japan-CDs parat.
udem kann man in der Regell
CD-ROM-Games-auch direki
um normalen CD-Player ab-
haren, man muf3 nur aufpas-
sen, dafs man nicht den Daten-|
Track erwischt.
4) Genau, Chris Hiilsbecks
neue ,, Turrican”-CD bietet 16)
gemixte Tracks aus bisherigen|
Turri-Games. Und wir bieten
lie Scheibe exklusiv im Blast-

N N NN NN NN\
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neue Grundgeriite angekiindigt
werden bzw. aul” den Markt
kommen! Kaum tummeln|
sich in letzter Zeit Megal
CD  und CD in den
Regalen, schon sind die niich-
it-) Himmer im An-

guar von Atari, Project

Reality von Nintendo, 3DO aly|
Gemeinschaftsproduktion. und
. was noch alles,

Hey. wer soll denn den ganzen|
Krempel seinen Eltern aus den
Rippen leiern? Und niichstes
Jahr gibt es dann vermutlich)

Shop als handsignierte Son-
leredition an!
5) Kommit Zeit, kommt Special.
Wenn Du doch so ein
Musik-Fan bist — kénniest Du
Jan Tenner aus dem vorigen . Von den nicht eben bil-
Brief nicht mal den Marsch Modulen mal ganz zu
blasen, damit er mit seinem| 3 igel
Geschenk riiberkommi? . nat

schon wieder das niichste Uber-

lich versucht jede

(Company. moglichst gute W

lanzubicten und m:

davon zu verkaulen, aber wenn

alle paar Monate ein neuer
rd angefiihrt wird, haben|

WO SOLL DAS ALLES
ENDEN?

Manchmal habe ich wirklich
as Gefiihl, dafl die Entwick-
lung im Bereich der Video-

mes derzeit zu schnell vor-jillzusetzen (und damit die
angeht. als dal man sie nochfilwicklungskosten einzufahren).
verfolgen konnte:
Monat ht, in dem nicht

ich da was falsch?)
Wem niitzt denn so ein wahn-

Laum  ein|

sinniger Wettlaul iiberhaupt
noch?

holten Konsolen kostengi
entsorgen willst — Du wel
oriibelt Gero Schmitz aus Kolng@wo D mich findest.
Der Fortschritt ist nun ALLES ENDET HIER!
bnal nicht aufzuhalten, geradel
bei der Unterhaltungselektronik
liirfie sich in den néichsten Jah-
ren noch viel tun —zumal es der-
-eil der Industriezweig mit den|
hichsten Zuwachsraten ist. Aber
(riiste Dich, die Computer-User
sind ja noch viel -betroffen,
lenn wiéihrend sich Mega Drive

Allerdings nur fiir heute, denn|
im niichsten Megablast d
brief-Krieger ¢
“hlacht mit Mz
3t machen. Also spitzt
Eure Federn. ladet die Kulis oder}
werlt den Drucker an, wir war-
ten gespannt auf frische Muni-
tion in Form von Anregungen,
ragen, Lob und Kritik. Und|
uren Absender ent+

sich die Les
cine neu
Sonio

wendo mittlerweile

schon einige Zeit als Refe-
andards halten, kommt

quasi jedes Jahr ein neuer
Amiga und alle paar Monate ein
iicuer, noch schnellerer PC her
s, Ich bin mir aber Ziemlich
sicher, daf hier wie dort nach
it des Um-

1) auch wieder Rihe

einkehren wird; denk nur mal an|
len Videomarkt, wo letzilich von
il den Systemen (Beta, Video)
2000 etc.) auch nur VHS iibrig-
ceblieben i.
SONIO: U

schon Deine demncdichst iiber-

ationale  Antwort-

personliche Antwort von uns zu
warten — es sei denn. - Euer
Schrieb wird im kommenden
Papierkrieg Offentlich verheizt!

JOKER VERLAG
WwMARIC & SONIO”
I falls Du heurcg@8 BR INISCHER RING 2
85630 GRASBRUNN
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sehen. In einer Jacke mit Last
masse, also halten wir uns nicht  Action Hero- bzw. Dracula-Mo-
mit langen Vorreden auf, son- tiv sehen ausgesprochen adrett
dern stellen die stolzen Gewin-  aus

ner vor! Florian Kunze, Berlin

Martin Capaul, CH-Chur

Je ein T-Shirt mit denselben Mo-
tiven paBit wie angegossen
Werner Groger, Grenzach
Michael Kurtz, A-Wien

Andre Keith, Friedberg

Roman Mazur, Briihl

Frederik Fiirstenberger, Kraichtal
Jennifer Agel, Lohra

Lars O. Hansen, Karlsruhe
Bjorn Tessnow, Blomberg

Olaf Niemann, Fockbek
Sebastian Rauch, Freudenberg
Mit dem CD-Filmsoundtrack von
Last Action Hero bzw. Dracula
lassen sich beschallen

Lars Gehrmann, Ohnhorst
Michael Hiller, Berlin

Richard Gottschalk, Lohr

Preise gibt’s dieses Mal en

Mit Euren Zuschriften fiir die
~Mega Charts” konnten wir ein
wahres Freudenfeuer entziinden,
folglich stiften wir je ein Top-Mo-
dul zur Freude folgender Gliicks-
pilze:

Daniel Grubmiller, Burladingen
M. Baumann, CH-Basel

Heike Schwarz, Diisseldorf
Stefan Meine, Hagen

Frank Wiedmann, Miinster
Marcel Hummel, Dortmund
Klaus Schmitz, Celle

Martin Schultz, Wiesbaden

Auf Euren Kirtchen zur ,,Movie
Competition” wollten wir den
Namen Arnold Schwarzenegger
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Jascha Biider, Neuwied

Wilfried Mohring, Neusi
Roswitha Gotz, Gernsbach
Marco Wilka, Rheine

Stefan Biihn, Neckarhausen
Bernd Zeidan, Rennertshofen
Markus Stadler, Tiefenbach
Marcus Zelle, Brandis
Heinz-Peter HiiBmann, Goch
Georg Blomberger, Wackersberg
‘Waldemar Burkhardt, Schleswig-H.
Monika Fricke, Bd. Lauterberg
Wolfram Kunze, Berlin

Christian Wolf, Winterbach
Steven Otum, Albstadt

Stefan Heuser, Bork

Robert Dormeier, Northeim
Robert Heilein, Iserlohn

Josef Klier, Velburg

Thomas Rohrmann, Berg-Gladbach
Oliver Parzer, Schwiib. Hall

Benjamin Wiegrife, Rosengarten
Florian Lerchenmiiller, Berlin
Jens Fiirstenberg, Frankenthal
Marcel Stiiwe, Quadrath

Tobias Lindemeir, Mosbach
Noel Kohler, Troisdorf

Holger Seidel, GroBddbschiitz
Gepflegte Action mit Last Action
Hero bzw. Dracula fiir Super Nin-
tendo genieBen

Marco Groméller, Berlin
Marlon Locke, Walldorf
Christos Fotiadis, Esslingen
Sebastian Hein, Potsdam
Massimo Parrino, Kamen
Marian Moldenhauer, Overath
Claudio Venzin, CH-Altstitten
Martin Sartor, Voerde

Nico Haberer, Heusweiler
Norbert Nowaczek, Bottrop
Auch unser Verschenk-Sound aus
dem ,,Wunschkonzert” hat seine
Besitzer gefunden:

Chun Yie Yau, Wesel

Allen Gewinnern ein dreifach
Hoch, bis zum nichsten Mal!
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NINTENDO BEWEGT SICH

Nintendo of Europe zicht um: Am 21.
Januar fand in GroBostheim die Grund-
steinlegung zum neuen Firmenhaupt-
sitz statt. Wenn das Gebiiude wie ge-
plant im Friihjahr 1995 fertiggestellt
ist, diirfen sich die rund 300 Mitar-
beiter aul groBziigige Biiro- und La-
gerabteilungen, eine Kantine sowie
Fitnebriume freuen — wir wiinschen
schon mal einen (réhlichen Umzug!

TELEFON-TERROR

Telefonkartensammler aufgehorcht,
hier kommt das erste Game mit inte-
grierter Wertanlage! Die aul 1.000
Stiick limitierte Brawl Brothers Li-
mited Edition beinhaltet niimlich fiir
169 Miirker neben dem Spielmodul
cine exklusive Telefonkarte mit dem
Covermotiv. Schlecht fihrt man frei-
lich auch mit der Normaledition der
Jaleco-Priigelei fiir 139.— DM nicht,
handelt es sich doch um einen recht
gclungenen Vertreter seiner Zunft: Vor
verschiedensten Hinterhofszenarien
Lilbt man allein oder im Team die Fiiu-
ste sprechen und gibt Sch

ertypen,
Cyborgs oder MG-Kanonieren Saures.
Was dabei an neuen Ideen fehlt, macht

das ordentliche Gameplay wett.

40 Millionen Mark schwer:
Der neue Nintendo-Hauptsitz

Toben auch auf Telefonkarte: Brawl Brothers

e

BRI
EEE”

Wer anderen eine Grube griibt, fillt selbst hinein?

Kann uns recht sein, denn hier haben wir eine
wahre Fundgrube fiir Nintendo-Freaks ausgehoben,
in der sich viel Informatives, manch Niitzliches und
allerlei Interessantes findet!

VEKTOR-VERSPATUNG MARIO-REVIVAL

Wie weiter hinten im Helt nachzulesen,
hat Sega technische Probleme mit der
Spezialchip-bestiickten 3D-Raserei .. Vir-
tua Racing” — Nintendo ergeht’s nicht
igentlich sollte das Rennspek-
takel FX-Trax mit seinen rasenden Po-
lygonen bereits im Miirz die Hiindler-
regale zieren, doch wurde der Startter-
min fiir das durch einen zusiitzlichen

' Dem akuten Mangel an neuer NES-
| Soft will Nintendo durch Neuauflagen
ilterer Highlights in der Classic Se-
rie abhelfen. Zunichst werden die
guten alten . Mario Bros.” wiederbelebt,
| doch ist dieser Einstand der Plattform-
Briider aus dem Jahre 1983 kaum
| mit ihren spiiteren Elite-Hiipficals
zu vergleichen: Im Prinzip geht's hier
immer auf ein- und demselben Screen
zur Sache, die Levels unterscheiden

besser:

RISC-Prozessor hochgeziichtete Modul |
aul den Frithsommer verschoben. Auf
der Niirnberger Spielwarenmesse An- B8 sich eigentlich nur durch ihre Farben
und Gegner. Somit lohnt sich die
Investition des geforderten Fuffis
noch am chesten fir Sammler.

fang des Jahres konnten wir das noch
unfertige. neuerdings in Stunt Race FX
umbenannte Teil trotzdem schon mal
anspiclen, wobei der erste Eindruck al-

lerdings nicht sooo iiberragend war...

FOOTBALL-FIEBER

Electronic Arts” SNES-Version des
Football-Klassikers ,John Madden
93" konnte die Fans nicht zu Begei-
sterungsstiirmen hinreifen, doch nun
wurde diese Scharte ausgewetzt: John
Madden ‘94 bietet sagenhalt fliissige
3D-Grafik mit flotten Zooms und Ro-
tiereffekten, Giberarbeitetes Gameplay
und eine intelligente Steuerung — Kurz,
eine rundum gelungene Ei-Treterei!

8’58788
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Das verspiitete FX-Spektakel:
Stunt Race FX




NEUE SCHUMMELEIEN

Eurosystems SNES-Schummelmodul
wurde kiirzlich generaliiberholt: Das
Action Replay 2 besitzt zusiitzliche Fea-
tures wie Slow Motion-Funktion und
50/60-Hz-Abfrage, was so manches
storrische Importgame auf deutschen
Geriiten zur Arbeit iiberredet, aulerdem
konnen deutlich mehr Cheatcodes zu-
gleich aktiv sein.

Ein brandneues Cartridge aus derselben
Ecke nennt sich Game Mage. Das stei-
le Teil findet seinen Platz ebenfalls zwi-
schen Konsole und Spielmodul: Durch
Eingabe von Zahlencodes beschafft man
sich mehr Leben, Unverwundbarkeit und
ihnliche Goodies. Schade, daB eine
selbstiindige Suche nach den praktischen
Codes nicht maoglich ist, statt dessen ist
man auf Nachschub durch den Herstel-
ler bzw. die bereits fixfertig eingebauten
Codes fiir 216 Games (150 davon Im-
portversionen) angewiesen. Zudem er-
moglicht das Geriit das Abspielen von
japanischem oder amerikanischem Im-
portstoff, und wer noch das extra erhilt-
liche Powermatch-Modul zwischen
Konsole und Joypad klemmt, kriegt nicht
nur praktisches Autofeuer, eine Zeitlu-
pen-Funktion und programmierbare Joy-
pad-Moves, sondern auch Codes fiir 500
weitere Spiele. Info, Preis und Bezug:
Action Replay 2

Dataflash, Tel. 02822/68545

Game Mage & Powermatch

AB Union GmbH, Tel. 089/35713030

SNES-POWERPACK

Nintendo heizt den Verkauf der 16-Bit-
Schleuder jetzt mit dem Power 3-Set
an: Fiir 350 Steine bekommt man neben
der Konsolen-Grundausstattung die
klassische Plattformhiipferei ..Super
Mario World”, den phantastischen
Fubball-Bolzer ,,Super Soccer™ sowie
die rasante Futuro-Raserei ,.F-Zero™!

AKTUELLE JOYPADS

Die Joypad-Palette fiir das SNES
wiichst stetig, neueste Vertreter sind
s Logic 3 SpeedPad (gibt es auch
das Mega Drive) mit sechs Buttons
und Autofeuer sowie das Komplettset
Gamepartner mit zwei Infrarot-Joy-
pads inkl. Slow Motion- und Dauer-
feuer-Optionen. Info und Bezug:
Logic 3 SpeedPad
Logic 3, Tel. 0044/81/9022211

JRINTENDOR

SUPER NINTENDO/NES |

NINTENDO
ALLUBERALL

Moglicherweise fiihrt bald kein Weg ‘
mehr an Nintendo-Entertainment vor- |
bei: Unter dem Projektnamen Gate- |
way will Nintendo auf dem SNES |
basierende Digital-Entertainer an |
offentlichen Plitzen aufstellen, die |
Fluggesellschaften Virgin Atlantic, |
Northwest Airlines und China Air ||
sowie die Hotelketten Sheraton und
Best Western konnten bereits als Part-
ner gewonnen werden. Dort wird sich /]
der Kunde demniichst iiberzeugen
diirfen, dafl Nintendo-Systeme neben |
Spielspal} auch Infor-

mationen abrufbar

halten konnen...
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Am Ende der Reise wartet der

fiese Dr. Warmon, seines Zei-
chens Bésewicht und Entfiih-
rer der sieben Regenbogen-
Glocken mitsamt der liebli-
chen Prinzessin Melora. Um
ihn unschidlich zu machen,
treten neben Twinbee noch
zwei weitere Heroen an
(Gwinbee & Winbee), jeder
mit eigener Optik und einer in-
dividuellen Waffe wie Lasso,
Hammer oder Wurfrassel. Der
Spieler darf auf Wunsch eben-
falls mit Verstirkung antreten
und Seite an Seite mit einem
Freund kidmpfen oder am

altet sich die
fiir Solisten

werden 60 Levels mit zucker-
siifen Gegnern, vielen Ge-
heimridumen und massig Bo-
nusgut geboten. Auch fiir Ab-
wechslung ist gesorgt: Mal
muf man sein Geschick beim
Uberqueren luftiger Sprung-
stationen beweisen, dann ist
Tempo wie bei Segas Wunder-

Der Vorginger dieses Spiels beschiiftigt
gerade am Game Boy den Ballerfinger,
doch hier hat der Laser Pause: Durch die

bonbonbunten Lande des Super Ninten-
dos reisen die TwinBee-Briider von Platt-

form zu Plattform...

igel gefragt oder ein gutes Ge-
dichtnis in gruftigen Erdlaby-
rinthen (hier hilft die stets ab-
rufbereite Karte oft weiter, ob-
wohl sie die Marschroute nur
erahnen 1dBt). Um die Wider-
sacher auf Distanz zu halten,
haben sich Superschiisse und
Megajumps bewiihrt, die 2 la
»R-Type” durch verlingerten
Feuerknopf-Druck aufgeladen
werden. Wer zudem seinen
Gegnern fleiBig auf den Kopf
steigt oder sie anders m dle
Knie zwingt, kann i
ge Extraglocken a
die Feuerwaffes
schilde brin,
auferdem, dafl
Levelbeg

bote:
mange
blaf aus;
ben wir scho
nengelernt. D

der kernigen Qualmwﬁnsm
schafft, darf sich iiber volle Ex-
traausstattung freuen, und wer:
sich mit Hilfe von Turbodiisen
einen Flug bis hoch hinaus ins:
Weltall gonnt, wird dafiir eben-
falls kriftig belohnt. Dank sol-
cher Feinheiten kramt man
Rainbow Bell Adventure doch

immer wieder geme hervor,
selbst wenn die optische Pri-
sentation nicht ganz State of the
Art ist. Denn zwar scrollt die
bunte Comic-Grafik mit einem
Affenzahn in jede erdenkliche
Richtung, ist aber weder son-
derlich detail- noch besonders
abwechslungsreich. Dafiir kann

m!f] PENOpEE

Das Helden-Trio

die pfiffige Begleitmusik eben-
so tiberzeugen wie die sonstige
Akustik.

Unter dem Strich bleibt damit
ein etwas unspektakulirer, aber
flott spielbarer Plattform-Aus-
flug — man muB das Teil zwar
nicht unbedingt haben, schaden
kann es jedoch keinesfalls. (r1)

POP ‘N TWINBEE - THE

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

Zwei Duo-Modi, komplett
deutsch, Levelcodes, unend-
lich viele Continues.
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The Third Lightning

Durch Irems verkorkste Arcadeumsetzung
von ,Super R-Type” kam 1991 das
Geriicht auf, Nintendos damals brandneue
16-Bit-Konsole sei fiir schnelle Ballergames
ungeeignet — der Nachfolger beweist nun
das Gegenteil!

Er wurde denn auch ganz ge- einem von drei Begleitsatelli-

zielt auf das SNES zuge-
schnitten: Anders als der Vor-
ginger ruckelt R-Type III

ten ausgeriistet wird. Damit
wiren gleichzeitig auch schon
Artund Reihenfolge der spiter

hochstens in extrahektischen  zu erhaschenden Powerups (fiir
Momenten ein bichen, dem mehr Geschwindigkeit oder
Game fehlt es weder an Farben =~ SchuBkraft sowie allerlei

noch an tollen 3D-Effekten.
Doch wo ist eigentlich Teil
zwei der Saga abgeblieben?
Na, hier, denn der Titel steht |
schlicht fiir die dritte Heim-
version nach den diversen Fas-
sungen fiir 8-Bit-Konsolen und |
eben ,,Super R-Type”.

Daraus ergibt sich ganz

Schutzschilde und zusitzliche
Waffensysteme) festgelegt.
Durch lingeres Gedriickthalten
des Feuerknopfs it die Stan-
] dardwumme nach wie vor ei-
nen Superschufl vom Stapel,
bleibt man noch einige Sekun-
den ldnger am Button, fegt gar
ein brandneuer, nahezu bild-

zwanglos, daf das
grundlegende
Gameplay beibe-
| halten wurde. Er-
neut zischt man
per Raumgleiter
durch vorwiegend
von rechts nach

links, manchmal s
auch diagonal oder sonstwie
scrollende Space-Landschaf-
ten, um die Schergen des fiesen
Bydo-Empires mit dem Laser
zu rosten. Anstatt des ge-
wohnten R-9-Fighters steht nun
aber die aufgemotzte Variante
R-90 im Hangar, welche a la
Parodius” vor dem Start mit

filllender Mega-
wumms die Geg-
ner vom Screen —
bloB, daB dann
das ,,Nachladen™
fiir einige Sekun-
den ausgeschlos-
sen ist.

Mag die gute, aber

nicht unbedingt einfallsreiche
Soundbegleitung auch kaum
ein Alien vom Schleudersitz
reiflen, die restliche Prisenta-
tion kann sich sehen lassen:
Die teils bekannten, in der
Mehrzahl aber frischen Fein-
de (Technoschlangen, Or-
ganomonster etc.) kom-
men stets in Massen ange-
rauscht, und die
originellen End-
gegner  stellen
eine Herausforde-
rung selbst fiir ab-
gebriihte Baller-
profis dar. Dar-
.| iber hinaus hat
a1 das Leveldesign

/. diesmal ein paar
herzhafte Uberraschungen in
petto, z.B. ein Laser-Laby-
rinth oder die rotierende
Raumstation, bei deren
Durchflug millimetergenaue
Rangierarbeit zu leisten ist.
Und kurz vor SchluB gibt’s
dann sogar ein Wiedersehen
mit der fast komplett ver-
sammelten Endgegnerschaft
des Automaten-Originals!
Damit ist R-Type III eine
echte Bereicherung fiir das
mit guten Ballerspielen ja
nicht gerade iibermiBig
gesegnete SNES, selbst
wenn der brutal hohe
Schwierigkeitsgrad in Tat-

&=
AN acon

einheit mit den fehlenden
Levelcodes ein wenig auf
die Motivation driickt. Na,
wenigstens gibt’s endlos
Continues... (rl)

Unendlich viele Continues,
Zwei-Spieler-Modus (hin-
tereinander).

| AUCH ERHAL TLICH FUR..
MASTER SYSTEM: Segas
8-Bitter kann mit einer rund-
um gegliickten Version von
R-Type” aufwarten.

PC ENGINE: Hier spielt
sich das Arcade-Original sehr
original und ist neuerdings
komplett auf einem Modul
erhltlich.

GAME BOY: Wurde mit
zwei ,,R-Type™-Umsetzungen
bedacht, beide sind exzellent
spielbar.
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Wiihrend sich Segasten iiber
das furiose CD-Spektakel
Ground Zero Texas” freuen
diirfen, eroffnet Sony eine
zweite Front am Super Ninten-
do: Nach der Devise , klotzen
statt kleckern* hat dieser
Actionmix gleich zwei Bose-
wichter zu bieten, denen aller-
dings auch nichts Besseres ein-
gefallen ist, als mal wieder eine
Prinzessin zu entfiihren. Um die
holde Maid zuriickzuerobern,
darf sich ein Nachwuchszau-
berer nun 12 Levels lang mit
Monstern, Drachen und Magie
herumschlagen und am Ende
gegen das finstere Duo antreten.
Skyblazer eroffnet den Reigen
auf einer ,Mario -dhnlichen
Landkarte, wo immer ein klei-
ner Teil der drei zu erfor-
schenden Kontinente zu sehen
ist. An den neuralgischen Punk-
ten wird in die Karte hineinge-
zoomt, und ein zumeist hori-
zontal scrollender Level steht
zur Bewiiltigung an. Hier muf3
sich der Held anfangs noch mit
Fausthieben behaupten, nach
dem Sieg iiber einen Zwischen-
oder Endgegner erhiilt er dann
jeweils einen neuen Zauber-
spruch — die Flugattacken,
Blitzschlige und Schutzschilde
werden mit einem simplen
Knopfdruck aktiviert. Doch
nichts hilt ewig vor, schon gar
nicht magische Energie, wes-
halb der Vorrat immer wieder
nachgefiillt werden muf. Nur
leider findet sich der Nach-
schub genau wie alle anderen
Extras (Heiltriinke, Zusatzleben
etc.) zumeist an besonders un-
zugdnglichen Stellen der Land-
schaft. Allzu forsche Forscher
werden daher oft mit tiicki-
schen Erdstacheln oder einem
gemeinen Monster Bekannt-
schaft schliefen, was wiederum
zu Energieverlust und damit ir-
gendwann zum Abschied von
einem der drei Bildschirmleben
fithrt. Man sollte also die zwi-
schendurch verabreichten Tips
eines alten Zaubermeisters stets
beachten und natiirlich alle Le-
velcodes notieren.

Was Sony Imagesoft bislang so unter das
verspielte Volk streute, war ja noch nicht
ganz das Gelbe — man denke nur an die eher
mittelprichtige Filmversoftung ,,Hook”.
Doch jetzt legen die Jungs richtig los!

Wao bleibt die Feuerwehr?
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Im
Sturzflug
durch
die Flora

Si ng in
the Rain ...

: Im Spiel wechseln sich klassi-

)

sche Plattform-Sequenzen in
schneller Folge mit Drehturm-
Hiipfereien a la , Nebulus™ und
Horizontal- sowie 3D-Baller-
szenen ab, so daB Abwechs-
lung hier wahrlich kein Thema
ist. Dennoch haben es die De-
signer geschaffl, eine packen-
de Story nahtlos in den Ablauf
zu integrieren, was viel dazu
beitriigt, da man unbedingt
den bzw. die SchluBgegner se-
hen mochte. Zumal auch die
sonstige Grafik ebenso bunt
wie hiibsch geraten ist und die
Musik glatt von einer CD
stammen koénnte. Aber auch
die irren FX (Schreie und Tritt-
gerdusche, wie man sie aus
Fernost-Priigelfilmen kennt)
sind nicht von Pappe, und die
Steuerung ist geradezu vor-
bildlich logisch aufgebaut.
Selbst die wenigen knackigen
bis unfairen Stellen sind daher
mit etwas Ubung durchaus zu
meistern.

Fazit: Mit Skyblazer ist Sony
Imagesoft ein groBer Wurf
gegliickt — eines jener Aus-
nahmespiele, die vom Gra-
fikfetischisten bis zum bedin-
gungslosen Joypad-Akrobaten
eigentlich jeden SNES-Freak
begeistern sollten! (mic)

On-Screen-Tips und PaBwor-
ter fiir jeden Level.




Das g0 torcnen

gical ,,Actralser” zihlt selt rund drei Jah-

ren zu den strahlendsten nghllghts am Super Nintendo — nun endlich

schwingt sich der nicht minder geniale Nachfolger auf die Plattform!

Die Programmierer von Enix
waren nicht faul und haben
das Gameplay ganz schon
umgekrempelt. So ist der
Strategiepart jetzt Schnee von
gestern; -wo der Gétterbote
einst einem Siedlervélkchen
beim Stidtebau behilflich war
und bloB zwischendurch mal
den Siibel ziickte, ist nun per-
manent Action angesagt. Da
trifft es sich doch gut, daB er
sich im Fantasy-Reich neuer-
dings nicht mehr auf das
Schwert allein verlassen muB,
sondern fiir kleinere Segel-
flige iiber Abgriinde und
Schluchten auch auf ein prak-
tisches Gefieder zuriickgrei-
fen kann...

Tanzra, der Herr der Finster-
nis, konnte sich jedenfalls aus

dem Vorginger heriiberretten
und hat wenig von seiner al-
ten Bésartigkeit verloren:
Diesmal hat er 13 Dimonen
auf die Welt losgelassen. Um
es mit ihnen aufzunehmen,
findet man sich zu Spielbe-
ginn vor einer groflen (und
zoombaren) Weltkarte wie-
der, wo 14 nacheinander an-
wiihlbare Orte darauf warten,
von Riesengeiern, Zombies,
Skorpionen und anderen dii-
monischen Geschdpfen be-
freit zu werden. Die Hollen-
brut lauvert in optisch erst-
klassig gestalteten Hohlen,
Wiildern, Flammenmeeren,
Palisten und Luftschiffen, die
unter Zeitdruck zu durch-
wandern sind. Hier ist iiber-
legtes Vorgehen gefragt, um

e e el ‘-‘.:

“ﬂtanu -

die recht intelligenten Feind-
attacken mit der passenden
Gegenwehr zu parieren; das
Schild dient als Defensiv-
waffe gegen Feuerbiille oder
Speerspitzen. und das Schwert
kann unterschiedlich effekti-
ve Hiebe austeilen. Daneben
gibt es begrenzt vorritige,
dafiir aber extradicke Flam-
menkugeln und Magie-Ge-
schosse; und im Notfall kann
unser Engelchen jede Menge
Treffer einstecken.

Soweit geht’s hier also ganz
dhnlich zu wie bei ,.Super
Probotector” und Konsorten,
doch eine #hnlich gute Spiel-
barkeit hat kaum ein Konkur-
rent zu bieten: Man merkt
einfach iiberall, wie lichevoll
an einem nahezu perfekten

!\
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Gameplay gefeilt wurde. So
wird man iiber die noch vor-
handenen Energiereserven des
Endgegners in Kenntnis ge-
setzt, und alle Sammelextras
fiir Lebenskraft oder Extra-
waffen-Power sind stets exakt
da zu finden, wo man sie ge-
rade braucht. Erfreulicherwei-
se wurde der gehobene
Schwierigkeitsgrad des Vor-
giangermoduls  etwas ent-
schiirft, wirklich unfaire Stel-
len finden sich kaum noch. Im
Gegenzug ist nun verschiirfte
Présentation angesagt, selten
hat man am Super Nintendo
schonere Parallax-Szenarien,
fiesere Gegner und beein-
druckendere 3D-Effekte gese-
hen!

Da sich die von hochdrama-
tischer Begleitmusik um-
rahmte Story zudem erst im
Spielverlauf so richtig ent-
faltet, ist fiir dieselbe fes-
selnde Atmosphire gesorgt,
die bereits ,Actraiser” zum
Klassiker machte. Kurzum,
ein wiirdiger Zweitschlag!

(rl)

ACTRAISER 2
[

PLATTFORM-ACTION
VARIABEL: 3 STUFEN

Levelcodes und unendlich
viele Continues, derzeit nur
als Import erhiltlich.




the Beholder” oder ,Legend of
Kyrandia” vermag den versier-
ten Heimabenteurer schon zu
verziicken — doch statt sich auf
ihren Computerlorbeeren aus-
zuruhen, lieferten die kaliforni-
schen Westwiildler jetzt ein ir-
res Actionadventure fiir Nin-
tendos 16-Bitter ab. Als Held
der Geschichte fungiert Eng-
lands Vorzeigezauberer Merlin,
der hier noch in der Bliite seiner
Jugend steht. Beim Versuch,
eine holde Maid zu retten, wird
er in ein Mirchenland ge-
schleudert, wo er gegen den
machthungrigen Schattenkonig
antreten muB. Und das ist natiir-
lich ein finsterer Despot der al-
leriibelsten Sorte. ..

Vor den finalen Showdown ge-
gen den lichtscheuen Widerling
und die Befreiung des Fantasy-
reiches haben die Programmie-
rer zahllose Unteraufgaben ge-
setzt, die unseren jungen Mega-
Magier auf der scrollenden
Pseudo-3D-Karte a la ,Zelda”
nach und nach erwarten.
Zuniichst steht Merlin dort al-
lerdings noch weitgehend un-
bewaffnet und ohne rechtes Ziel
mutterseelenallein herum. Doch
schon nach wenigen Schritten
erhiilt er unerwartete Hilfe vom
Programm, das ihm vor allem in
der Aufwirmphase dann noch

Allein die Erwihnung solcher
Gewdlbelegenden wie ,Eye of |

»Zelda” und Co. diirfen sich warm
probten Dungeonliufer von Westwood haben ihren erste

anziehen, denn die karpfer-

Kon-

solen-Rolli vorgelegt — und der kinnte der japanischen Konkur-

e — man
ge Filmversoftung ,,Hook”.
Doch jetzt legen die Jungs richtig los!

die niihere Umgebung, entdec!
verlassene Stollen, lemt eine
sittsame Jungfer und eine eben-
so wundersame wie hilfsberei-
te Fee kennen. Die Gegenseite
fihrt indessen zahlreiche Bose-
wichter auf, die dem Armsten
seine herzchenformige Energie
abknopfen wollen. Da trifft es
sich natiirlich gut, daB der Held
im Lauf der Zeit immer mehr
Waffen, Zaubertriinke und auch
etwas ausgefallenere Gegen-
stande wie Blitzsterne, Schrau-
benschliissel oder Spiegel fin-
det, die zumeist spezielle ma-
gische Eigenschaften besitzen.
Damit sich der Spieler zwi-
schendurch erholen kann, gibt
es PaBworter, die man sich aber
erst durch das Erzielen be-
stimmter Erfolge verdienen
muB.

Young Merlin iiberzeugt auf der
ganzen Linie: Die Grafik ist um
Klassen besser als bei ,,Zelda
[T und nutzt die Moglichkeiten
des Super Nintendos (Mode 7-
Effekte etc.) weitgehend aus.
Genau dasselbe gilt fiir den
Sound und vor allem die Joy-
padsteuerung, was man beson-
ders bei den Echtzeitkimpfen
mit den teilweise recht happigen
Gegnern schnell zu schiitzen
lernt. Die schliissig entwickelte

Story wird praktisch nie lang-
weilig und hilt noch den abge-
briihtesten Abenteurer bei der
Stange, wihrend das faire
Gameplay mit seinen Ein-
fiihrungshilfen auch Neulingen
eine echte Chance 1Bt
Westwoods Einstieg in die
Konsolenwelt hitte also kaum
besser ausfallen konnen — die
etablierte Konkurrenz wird sich
miichtig anstrengen miissen,
wenn sie diesen bezaubernden
Jungzauberer  iibertrumpfen
will! (mic)

Der Stein der Weisen?

beitriigt, daB man unbedi
den bzw. die SchluBgegner
hen méchte. Zumal auch |
sonstige Grafik ebenso bt
gie hix‘bsc'h eraten ist 1o

DAUERSPASS
PREIS
TESTMUSTER VOM: RERSTELLER

PaBwdrter, komplett in Eng-
lisch.




"Eine exzellente Mischung aus Rollenspiel,
Action und Strategie."
Nintendo Fun Vision

Mega Fun: 85%

»Ungewdohnliches Cyberpunk-Rollenspiel mit
komplexer Story und dichter Atmospha

MANIAC: 81%

Weitere Informationen zu Shadowrun-
Artikeln bei: Fantasy Productions GmbH,
Postfach 14 16, 40674 Erkrath,

Tel. 02 11 /9 24 22 42

—» Laguna Hotline Service: 06107/62067
Montag bis Freitag: 15.00 - 18.00 Uhr

LAGUNA Spiele gibt's iiberall: In Kaufhdusern,
im Fachhandel oder im Versandhandel!
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Letztes Jahr war die Automatenvorlage
dieses Ausnahme-Basketballs ja der Hit in
den Spielhallen, es war also nur eine Fra-
ge der Zeit, wann auch die Konsoleros in
den Genufl kommen wiirden. Gerade noch
rechtzeitig vor Redaktionsschluf erreichte
uns die Version fiir das Super Nintendo —
gut so, denn wiire sie eher gekommen,
wire das Heft wohl nie fertig geworden...
Trotz der fesselnden Hitqualitiiten dieses
irrwitzigen Sportspektakels konnten wir
uns aber fiir den Test vom Monitor los-
reifen; hier nun das Spielprinzip: Mit ei-
nem der 27 Teams der National Basketball
Association (NBA) gilt es, den Gegner in
vier Vierteln a drei Minuten abzuzocken.
Die Mannschaften sind hier mit jeweils
zwei ihrer Cracks vertreten, doch von der
Zihlweise (2 Punkte fiir einen Standard-

Den Konvertierern von Acclaim liuft der Erfolg zur Zeit \
formlich hinterher: Nach dem Megaseller ,,Mortal Kom-
bat” steht mit den Korbwerfern von Bally Midway eine
weitere Automatenumsetzung von Weltklasse im Regal!

Freilich kann der wahre Basketball-Fan
die Wahl aber auch nach seinen persin-
lichen Vorlieben treffen, denn es wurden
fast alle Stars aus der echten NBA mit ein-
gebaut: David Robinson und Patrick
Ewing fehlen genausowenig wie der deut-
sche Supersonicer Detlev Schrempf. Dazu

Mensch, kann der springen!

korb, 3 beim Fernwurf) mal abgesehen,
werden die Regeln mehr als groBziigig
ausgelegt. So sind Fouls nicht nur erlaubt,
sondern unbedingt notwendig, um eine
echte Chance auf den Sieg zu haben. Die
Ergebnisse werden dann in Form eines el-
lenlangen PaBworts abgespeichert, doch
so weit sind wir noch lange nicht, zuerst
will ja die passende Mannschaft ausge-
sucht sein. Und tatsiichlich zeichnet sich
jeder Spieler durch vier Eigenschaften aus,
ndamlich Schnelligkeit, Fernwurf- und
.Dunk”-Stiirke sowie seine Qualitiiten in
der Verteidigung. Da somit manche
Teams auf eine gute Mischung, andere
wieder voll auf einzelne Stiirken ausgelegt
sind, ist es wichtig, mit Mannen anzutre-
ten, die der eigenen Spielweise am niich-
sten kommen.

| MMECRBISTy

gibt’s jede Menge Optionen, etwa
Spielstiirke und Steuerung oder eine zu-
schaltbare - Computer-Hilfe, um w

zuriickliegenden Teams b Treffer-
chancen zu geben. Und natiirlich sind bis.
zu vier Teilnehmer zugelassen, die per
Mehrplayer-Adapter in jeder nur erd
lichen Kombination mit- bzw. gegenein
ander antreten diirfen — NBA ;

alleine zu spielen, ist daherscl’mniaimein g

Verbrechen!

SchlieBlich sollte man auch seinen Freunden
den Anblick der tollen Grafik génnen, denn
wer wiire nicht von superben Animationen
und witzigen Gags wie zersplitternden Kor-
ben oder qualmenden Billen begeistert?
Dazu gibt's tonnenweise verschiedene
Dunk-Sequenzen, die sich nach dem jeweils
angewiihlten Spieler richten. Die Musik ist
dagegen eher durchschnittlich. was aber
durch knackig-kernige Sounds locker wie-
der wettgemacht wird. Doch wie so oft liegt
das Geheimnis des Erfolges weniger in sol-
chen schniden AuBerlichkeiten als vielmehr
in einer durchdachten und priizisen Steue-
rung: Wie schon bei . Jimmy Connors Ten-

Ich fang’ den Ball auf jeden Fall?




Der Vollstiindigkeit halber soll nicht ver-
schwiegen werden, da8 Acclaim nicht der
einzige Hersteller ist. der eine NBA-Lizenz
ergattern konnte — auch die Sportspielex-
perten von Electronic Arts haben sich miich-
tig ins Zeug gelegt und eine superexakte
Basketball-Simulation fiirs Mega Drive auf
die Beine gestellt. Im Gegensatz zum eher
actionlastigen Fun-Spiel NBA Jam wird
hier also voller Wert auf originale Regeln,
Teams und Spielziige gelegt. Natiirlich un-
terstiitzt das EA-Game den firmeneigenen
Vier-Spieler-Adapter, so da§ (bei entspre-
chender Einarbeitung) auch der NBA Show-

gendwann wird auch so was mal lang-
weilig. Da habt Ihr natiirlich recht, doch
‘wuBten das auch die Programmierer, wes-
halb sie éhnlich wie bei ,,Mortal Kombat™
Geheimcharaktere eingebaut haben, die
iiber einen Spezialcode zu aktivieren sind
— in der Praxis also ein zusitzlicher Mo-
tivationsschub, der vermutlich auch unsere
Seiten mit den Losungshilfen noch ein
Weilchen auf Trab halten diirfte. Unter
dem Strich liegt mit NBA Jam damit ein

down Basketball-Schlachten
jeder gegen jeden ermog-
licht. Allerdings mu8 so viel
Komplexitit mit einer ziem-
lich popeligen Grafik. Ma-
gersound und erheblich um-
stiindlicherer Steuerung be-
zahlt werden. Im Gegenzug
findet der Basketball-Tiiftler
denn aber auch eine sozusa-
gen im Detail versoftete
NBA wieder.

INTRTERDD)
SUPER NINTENDO

INDIRNG
MILWAUKEE
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Sportspiel der absoluten Extraklasse vor;
besonders, wenn man hin und wieder gern
ein paar Freunde vor seinem SNES ver-
sammelt, sollte man sich diesen Genie-
streich nicht entgehen lassen! (mic)

Fiir bis zu vier Spieler (via
Adapter), reichlich Optio-
nen, paBwortgespeicherte
Statistik.

DRIVE: Hat den
onsschluf knapp ver-
sollte aber bereits er-




getunt!

Die vorangerollte (und am europiischen
Markt dann umbenannte) Autoraserei war
fiir damalige Konsolenverhiltnisse zwar
erstklassig, litt jedoch trotz guter Spiel-
barkeit unter kleinen Mankos, die nun
beseitigt wurden. Das grundsitzliche
Gameplay hat sich freilich nicht bahn-
brechend geéindert:

Ein oder zwei BleifiiBe diirfen durch 16
Liinder a vier Strecken donnern und mit 20
Konkurrenten um Weltranglistenpunkte
kdmpfen. Soll die Karriere nicht vorzeitig
beendet sein, mufl man dabei jeweils zu-
mindest unter die ersten zehn kommen.
Fiir die Plitze eins bis sechs winken dar-
tiber hinaus dicke Preisgelder, welche man
zwischen den Rennen im Shop gegen neue
Motoren, Reifen, Turbolader etc. eintau-
schen kann. Auch auf der Piste selbst stoBt
man nicht nur auf allerlei Hindernisse, son-
dern auch auf Nitrobeschleuniger oder an-
dere Wertgegenstiinde, was der Sache zu-
sdtzlichen Reiz verleiht.

Gegeniiber dem Vorginger wurde die
mehr tibersichtliche als detailfreudige Gra-
fik etwas verfeinert und um schicke Wet-
tereffekte wie Nebel und Schneetreiben er-
ginzt. Die Soundbegleitung rohrt stan-
desgemiB gewaltig, und die Steuerung ist
iiber jeden Zweifel erhaben. Neben der

Den Vorgiinger veriffentlichte ,,Lotus”-Herstel- \
ler Gremlin vor gut zwei Jahren noch unter
dem Titel ,,Top Racer” — inzwischen haben die
Digi-Mechaniker aber mehr als nur den Namen

hoheren Zahl von Rennstrecken ist die au-
genfilligste Verbesserung des Spiels der
neu eingefiihrte Fullscreen im Solomo-
dus, wodurch einsame Raser trotz aller
Anzeigen fiir Geschwindigkeit, Plazie-
rung, manuelle oder automatische Gang-
schaltung etc. jetzt deutlich mehr von der
Landschaft sehen. Sehr motivationsfor-
dernd und viel lebensniiher als die friihe-
re Auswahl zwischen mehreren Boliden
ist auch der Shop mit den Tuning-Extras,
und der Schwierigkeitsgrad fiel schlieB-
lich etwas moderater aus als ehedem. Das
einzig Nervige an dem Game sind somit
die ellenlangen PaBwérter, die man alle
vier Rennen erhiilt — sie machen jeden
Neustart zur Geduldsprobe. (mic)

Seit der ,,vertriiumte Flipper” vor zwei
Jahren am Amiga auftauchte, gilt er als
Nonplusultra unter den Digital-Kuge-
leien - diese Konvertierung setzt nun
fast dieselben MaBstiibe am Super Nin-
tendo!

Waurde auch wirklich Zeit fiir einen guten
SNES-Flipper, denn im Unterschied zum
Mega Drive fehlte hier ja noch eine or-
dentliche Versoftung des beliebten Knei-
pensports. Da ldBt es sich sogar ver-
schmerzen, da8 man gegeniiber dem klas-
sischen Computer-Original ein paar kleine
Abstriche in Kauf nehmen muB:

Die Optik ist nicht mehr ganz so bunt wie
anno Amiga, und auch der Ball kullert
nicht mehr ganz so realistisch — das Game-
play ist aber immer noch genial, denn die
unterschiedlich aufgemachten und
verschieden schwer spielbaren Tische
garantieren SpaB bis zur Sperrstunde.
»Ignition” ist dabei irgendwo im weiten
Weltraum angesiedelt, und bei ,Steel
Wheel” geht’s um die Eisenbahn, ,,Beat
Box” ist knallig bunt und ,,Nightmare”
gruselig diister. Fiir etliche Bumper, Ram-
pen und viel Abwechslung ist also gesorgt,
wobei die Silberkugel allerorten von ex-

Da wiirde selbst der blinde Tommy Augen

machen!
\_




akt passender Musik und starken Sound-
FX begleitet wird. Die Steuerung (samt
Riittel- und Tilt-Funktion) klappt hervor-
ragend, dito das hyperschnelle Auf- und
Ab-Scrolling der iibergroBen Irrgérten.

Auch wenn wir uns einen Batteriespeicher
fiir die pro Tisch getrennt gelisteten High-
scores gewiinscht hitten, kann es daher
nur ein Fazit geben: Entweder Pinball
Dreams oder gleich in die Kneipe! (rl)

Bis zu acht Pinball-Wizards
diirfen (natiirlich hinterein-
ander) mitmischen, Sound-
FX und Musik sind getrennt
an- und abschaltbar.

| AUCH ERHAL TLICH FUR..
AMIGA CD*: Hier gibt's
den extrabunten Nachfolger
Pinball Fantasies — der beste
Digi-Flipper weit und breit!
MEGA DRIVE: Gerade fertig-
programmiert und sehr hiibsch
geraten, sollte diese Version
demnichst zu kaufen sein.
MASTER SYSTEM: Ahn-
lich wie am Mega Drive
GAME GEAR: Nahezu iden-
tisch mit dem Master System.
GAME BOY: Abgesehen
von der (iblichen SW-Grafik
mit Piepssound eine Wucht!

identisch.

Bis zu vier Spieler diirfen nacheinander
in acht Disziplinen auf Medaillenjagd ge-
hen: Am Anfang steht ein feuchtfrohli-
cher 100-Meter-Lauf, bei dem James
streckenweise sogar iiber das Wasser
wandeln kann, falls er die notige Ge-
schwindigkeit erreicht — ansonsten wird
halt geschwommen. AnschlieBend muf
Seehiindin Ceceelia verhindern, daf ihre
pennenden Artgenossen durch die um-
herfliegenden Biille aus der Siesta ge-
rissen werden. Als nichstes kommen das
Trampolinspringen und eine bonbonsiife
Fischfiitterung, und beim folgenden
»Shell Shooting” soll unser Goldfisch
Luftballons mit Hilfe von scharfkantigen
Muscheln zum Platzen bringen. Dann
darf ein Hai namens Mark mit dem Ein-
rad durch die Gegend heizen, bevor der
Sprintfrosch F-fortesque im Hiirdenlauf
Zitteraale und Wasserpfiitzen iiber-
springt. Den kronenden Abschluf bildet
schlieBlich der Staffellauf.

Solo-Sportler miissen sich vor den einzel-
nen Wettbewerben erst qualifizieren,
auBerdem konnen bei allen Events

Ein Agent bei der Leibesertiichtigung

fUm sich fiir seine Plattform-Einsiitze fitzuhalten, |
nahm der schuppige Agent am Mega Drive vor ei-

nem Jahr an den ,,Aquatic Games” teil — hier heif}t
die Gaudi-Olympiade anders, aber sonst ist sie

PE——— ™ ~ - ——
SO GG OSRON SR SIS a

STUNTS 321 1ll :223.
SCORE 00007659 03200
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Geschwindigkeit ist keine Hexerei?!

.
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Bonuspunkte und Symbole eingesammelt
werden, die die Teilnahme an zwei Spezial-
disziplinen erméglichen — Weitsprung und
Frisbee-Werfen. Das hort sich nicht nur
witzig an, das spielt sich auch so; denn ne-
ben dem abwechslungsreichen Gameplay
iiberzeugt auch die Bedienung mit der
individuellen Button- bzw. Steuerkreuzbe-
legung. Die putzig animierte, meist ruckel-
frei scrollende und mit vielen liebenswer-
ten Details ausstaffierte Grafik hat sich
ebenfalls nur Lob verdient, fast so gelungen
sind die Sound-FX und Musikstiicke.
Wenn es dennoch nicht ganz fiir olympi-
sches Gold langt, dann weil ein Zwei-
Spieler-Simultanmodus zumindest in
einigen Disziplinen schon gewesen wire
— aber man kann mit der Silbermedaille
wohl auch zufrieden sein... (st)

53

Continues, die man sich erst
erspielen mul.

MEGA DRIVE: Bis auf den
Titel praktisch identisch.
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In Sachen Digital-
Kloppereien hat sich
am NES schon liinger
nichts mehr getan — das
hat nun auch Konami gemerkt und flugs die
aktuelle Krotenkeilerei vom Super Nintendo

auf 8-Bit-Format zurechtgestutzt.

Zurechtgestutzt deshalb, weil
das Spiel hier in mancherlei
Hinsicht nicht mehr viel mit
der 16-Bit-Vorlage gemein
hat. Fiir uns ein willkomme-
ner AnlaB, diese Version fiir
das derzeit eher diinn mit neu-
er Soft bestiickte NES eben-
falls ausfiihrlich zu testen,
zumal sie sogar mit einer neu-
en Story aufwarten kann: Erz-
schurke Shredder bietet den
vier aus Film, Funk und Fern-
sehen bekannten Turtle-Teen-
agern einen faustlastigen
Kriftevergleich an, wobei er
neben zwei seiner Schergen
auch hochstpersonlich in den
Ring klettert.

Aus diesem festlichen Anlaf
diirfen sich Solo- oder Duo-
zocker nun durch eine mit
insgesamt sieben Recken be-
setzte Riege prii-
geln. Man hat stets
die freie Kdmpfer-
wahl, und Gewin-
ner ist immer der
Sieger aus zwei

von drei Runden bei einstell-
barem Zeitlimit. Richtig inter-
essant wird’s freilich erst beim
Turnier, denn hier treten bis zu
vier Spieler jeweils paarweise
gegeneinander an und kniip-
peln nach dem K.O.-System
die gegnerischen Energie-
reserven nieder. Trotz der blo3
zwei Buttons des NES-Pads
mufB man dabei kein reduzier-
tes Tritt-Arsenal in Kauf neh-
men, die iiblichen Fubfeger
und Handkantenschlige sind
komplett integriert, jeder
Pizza-Fan hat sein individuel-
les Brachial-Werkzeug (Eis-
hockeyschliiger, Nunchakus,
etc.) dabei, zudem rollt gele-
gentlich eine Feuerkugel in
den Screen und ldft sich als
Waurfgescho8 miBbrauchen.
Trotz aller Ahnlichkeit beim

Gameplay hat die Spielbarkeit
der Adaption gegeniiber dem
SNES-Original gelitten. Ob-
wohl das Optionsmenii zwei
verschiedene Geschwindig-
keitsmodi  (,Normal” bzw.
,»Turbo™) bietet, geht’s eigent-
lich immer zu hektisch her, um
wirklich gezielte Aktionen an-
zubringen. Mangels Konkur-
renz-Priigeleien am NES wird
man sich jedoch mit Zufalls-
treffern abfinden miissen, ge-
nau wie mit der nicht eben um-
werfenden Grafik. Bildaus-
schnitt und Kéampfer-Sprites
sind niimlich arg klein ausge-
fallen, und die Hintergriinde
(Hinterhof, Hafen etc.) sehen
zwar hiibsch aus, sind aber mit
vier Stiick nicht gerade iippig
vorhanden. Trostlich immer-
hin, daB ihr Untergrund mit
dem aus ,,Street Fighter II"” be-
kannten 3D-Scrolling aufwar-
tet und sich das Sprite-Ge-
flacker in Grenzen hiilt. Last
not least ist die Musik flott,
brauchbare Sound-FX gibt’s
ebenfalls.

Alles in allem hiitte Konami
die Konvertierung sicher bes-
ser hinkriegen konnen, daB die
Jungs technisch mehr drauf-
haben, haben sie schlieBlich
schon mit der NES-Version
von ,Bucky O’Hare” ein-
drucksvoll bewiesen. Aber wie
gesagt: Mangels Masse ist
auch dieses Modul fiir ein

Weilchen launigen Priigelspafl
gut. (rl)

TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES
TOURNAMENT FICHTERS

PRUCEL-ACTION
VARIABEL: 3 STUFEN
GRAFIK 6%
ANIMATION 4%
MUSIK %
SOUND-FX 66%
HANDHABUNG 4%
DAUERSPASS 59%
PREIS 29-0M
TESTMUSTER VON: HERSTELLER

Umfangreiches  Options-
menii, bis zu vier Spieler diir-
fen mitkloppen.

SUPER NINTENDO: In je-
der Beziehung besser.

MEGA DRIVE: Abgesehen
von den Szenarien weitge-
hend identisch mit der SNES-
Version.




Auf Capcom ist halt VerlaB: Wihrend der |
Nachschub fiir Nintendos Achtbitter in |

| letzter Zeit fast iiberall ins Stocken kam, |
servieren uns die Arcade-Profis hier sprung- |

Ente am Haken

Stadt in Gefahr!

Vg )

Inspiriert wurde man zu dieser
heroischen Tat von den knall-
harten TV-Einsiitzen, die der
Titelheld hierzulande all-
wochentlich im  6ffentlich-
rechtlichen ..Disney Club™ der
ARD zu bestehen hat. Denn
wieder einmal ist St. Erpels-
burg in Noten, weil die Ver-
brecherorganisation F.O.W.L.
gerade zum entscheidenden
Schlag gegen das liebenswer-
te Stidtchen ausholt. Sechs
einschliigig bekannte Ganoven
wie Moliarty oder Megavolt
machen die Strallen unsicher,
im siebten und letzten Ab-
schnitt wartet dann noch der
schreckliche Eisenbeil} in sei-
ner schwimmenden Festung
auf Darkwing Duck.

In den horizontal scrollenden
Plattformlevels kann man z.B.
erleben, wie Quackerjack samt
seiner Bande den Bau einer
Briicke sabotieren will oder
wie der finstere Wolfduck die
innere City terrorisiert. Doch
stets ist auch gleich unser mas-
kierter Held mit seiner Gaspi-
stole zur Stelle und bahnt sich
den Weg durch die schieBBwiiti-
gen Horden, ballernden Hub-
schrauber und bombenspeien-
den Schleimviecher. Daneben

HINGEHEMN,
DARKH | NG

| /

sorgen  abgrundtiefe
Abgriinde, haushohe

Hiuser und hakelige
Fanghaken dafiir, daf3
nur pixelgenau sprin-
gende Erpel ihre Chan-
ce zum Ruhm bekom-
men. Unterwegs stofit die
wackere Ente auf versteckte
Bonusstages sowie haufen-
weise Munition und Extra-
waffen — was auch dringend
notig ist, denn jeder Kontakt
mit allem, was nicht nach ei-
nem engen Verwandten von
Donald, Daisy oder Dagobert
aussieht, bringt gleich ein
ganzes Viertel der Energie zum
Verschwinden, mit der die ins-
gesamt vier Heldenleben aus-
gestattet sind.

Capcoms Entenstreich macht
wahrlich keine schlechte Figur
auf dem NES: Die Grafik fingt
die diistere Atmosphiire der
Zeichentrickserie  wunderbar
cin, und iiber die Animationen
kann man ebenfalls nicht
meckemn. Der Begleitsound du-
delt leider ein bifichen, aber
immerhin war auf dem Modul
noch geniigend Platz fiir die
originale Titelmusik. Auch
steuerungstechnisch gibt’s nur
selten Probleme, wenn hier et-

éf ' starkes Plattform-Gefliigel a la carte! |

was hakt, dann pas-
siert es meist bei den
teilweise recht an-
spruchsvollen Kletter-
touren. Generell ist
der Schwierigkeits-
grad jedoch relativ |
moderat ausgefallen, le-
diglich die happigen End-
gegner bilden eine Ausnahme
von dieser Regel. Vor allem zu
Anfang ist das Game ange-
nehm leicht, erst nach und
nach tauchen auch schwerere
Passagen auf, so richtig unfair
wird die Sache aber (fast) nie.
Gewiirzt ist der Spielspall noch
durch etliche Running Gags,
von denen manche allerdings
nur Kenner der Fernsehserie
verstehen diirften. Doch als
NES-Kenner ist man sich hier
einig: Darkwing Duck beweist
allen Spittern, dafl das NES
noch lange nicht tot ist, sondern
nach wie vor eine geeignete
Plattform fiir Hiipficals der
drolligen Art darstellt! (mic)

Nur ein Spieler, aber unend-
lich viele Continues, komplett

GAME BOY: Von der Optik
mal abgesehen, weitgehend
identisch.



non-verbal
communication
via fax:

(0 40) 5 59 37 09 I'L_/‘J_LKI WA [HEIR
RIRIBERER FRsT

WAHNSINNS- | [HHL005
NEUHEITEN

IM BLAST-
SHOP

hottest stuff for

\ Exklusivitit im DOPPELPACK!
i WHALE’S VOYAGE-BUCH & CD
SNES, mega drive, ) i kommen vom Autor bzw. Komponisten
€D 32, 3DO, jaguar, b ol handsigniert zv Euch, um Augen und Ohren
e e gleichzeitig zu verwihnen!
Der Komplettpreis: verbilligte 50,— DM
Kt pletipi 9 y
beat’em up p 3
shoot’'em up f
Jump 'n’ run

. WILHT CTinuAnT
call ‘'m’ order wuwm c

Das haut den stiirksten Robot um: Das vom Autor handsignierte
héandleranfragen TURRICAN-CD WHALE’S VOYAGE-BUCH
erwiinscht! 16 Mega-Tracks von Chris Hiilsheck ist nicht nur eine Komplettldsung
in einer vom Meister personlich zum Spiel, sondern vor allem ein
handsignierten Sonderauflage! echtes Rollenspiel zum Mitmachen!
Kostenpunkt: nur musikalische 31,- DM ett: nur abenteverliche 39,- DM
Lenp g 2§ Komplett: nur abenteverliche 3 &

BESTELLADRESSE: Joker Verlag
»BLAST SHOP* - Bretonischer Ring 2 - 85630 Grasbrunn

(Nachnahmesendung ist nur im Inland méglich, bei Vorkasse (Geld oder Scheck Ilegt bei)
bitte 5,- DM Postgebiihren im Inland bzw. 10,- DM fiir A

landeh.

' O ST




Fiir grenzenlose CD-Power:

)

Ideen muBl man haben: J-Cart

CDX-Adapter

il . Ny

Vom MD-Nachfolger
LSaturn” wissen wir leider
nur zu berichten, daB die
DOS-Macher von Microsoft

‘Alles neu macht der Mai:
g

DAS MD-PORTABLE

Ab April soll eine pfiffige Kompakt-
Kombination aus Mega Drive und Mega
CD fiir transportablen Spielspal sorgen
Das Multi-Mega ihnelt einem her-

kémmlichen CD-Walkman und 18t sich &
auch so nutzen — doch nach Anschluf an |

den heimischen Fernseher entpuppt es
sich zusiitzlich als Abspielstation fiir MD-
Module und -CDs! Da sich an der prin-
zipiellen 16-Bit-Technik nichts gedndert
hat, sind zwar keine Verbesserungen zu
vermelden, aber dafiir kann vorhandene
Soft problemlos weitergenutzt werden.
Im Pack werden neben dem Geriit auch
ein Sechsbutton-Pad, ein Netzteil, ein
RGB-/Antennenkabel sowie die Musik-
CD ,,Sonic-Boom”, ein Spielmodul (vor-
aussichtlich ,,Sonic 2”") und zwei bis zum
RedaktionsschluB noch nicht feststehen-
de CD-Games enthalten sein. Der Preis
stand indessen schon fest: 998,- DM
Gage will das neue Multitalent sehen.

| CD OHNE GRENZEN

Stolze Besitzer eines Mega CD haben es
vielleicht schon bemerkt: Import-CDs
verweigern auf der deutschen Ausgabe
der Scheibenschleuder ihren Dienst! Um
' dem ein Ende zu bereiten und die teils
- Monate vor dem offiziellen deutschen
Release erhiltlichen Japan- bzw. USA-
| CDs auf inlandischen Geriiten nutzen zu
| konnen, hat Dataflash seinen CDX-Ad-
apter auf den neuesten Stand gebracht —
| ist das Teil erst im Modulschacht des
Mega Drive verstaut, wird jede CD un-
abhingig von ihrer Herkunft verdaut!
| Nihere Infos und Preise bei:
Fa. Dataflash, Tel. 02822/68545.

QUADRO-POWER

Da Multiplayer-Games derzeit groB in
' Mode sind, hat sich Codemasters nun ei-

dafiir gerade das Betriebs-
system entwickeln — unse-
re sonstigen Hard- und
Software-News sind dafur
um so heiBBer!

nen im Spielmodul integrierten Vier-
Spieler-Adapter einfallen lassen! In die
Cartridge wird dabei einfach ein zusiitz-
liches Paar Joypad-Ports eingebaut, was
zusammen mit den beiden konsolensei-
tig vorhandenen insgesamt vier macht.
Diese Technik nennt sich J-Cart und soll
den Spieler nicht mehr kosten als her-
kémmliche Software; zwischen 100 und
150 Mark pro Game sind angepeilt (wo-
bei man sich dann natiirlich die Investi-
tion in einen externen Multiplayer-Ad-
apter sparen kann). Als erstes Spiel die-
ser neuen Generation geht Ende Mai
Tennis All-Stars auf den Court.

BESSER SPAT ALS NIE?

Segas Mega Drive-Konvertierung des
spektakulidren Renn-Automaten Virtua
Racing verspitet sich; war als Start-
termin zunichst Mitte Mirz angepeilt,
so ist aufgrund technischer Probleme
mit dem im Modul integrierten DSP-
Chip nun vom Mai die Rede. Die pfeil-
schnelle 3D-Polygongrafik sah bei ei-
ner ersten Vorabprisentation schon sehr
spektakulidr aus, um so gespannter sind
wir auf den endgiiltigen Test im nich-
sten Heft. Als kleines Trostpflaster fiir
enttduschte Raser haben wir aber ein
paar aktuelle Bilder... (rl)

MECABLAST,




MEGA DRIVE

sinnigerweise mach
heinbar unendlichen

t der dritte Teil der
Sega-Saga um den

Turbo-Igel daher genau seit dem 3.3. dieses

Jahres das Mega D

v

Gl

Woher kenn ich die Gegend bloB?
Wcil nichts so erfolgreich ist wie
der Erfolg, spendierte Sega sei- |

nem Firmenmaskottchen nach dem
sprungstarken Erstling schon bald eine
Fortsetzung. Trotz des dafiir neu ein-
gefiihrten Fuchsfreunds Tails und dem
Zwei-Spieler-Modus mit Splitscreen
waren spielerisch gewisse Abnut-
zungserscheinungen jedoch nicht zu
leugnen — sollte der ewige Kampf gegen
den oberbdsen Dr. Robotnik unseren ra-
senden Igel vielleicht doch ermiidet ha-
ben? Nein, soviel Lifit sich vorweg
schon verraten: In Teil drei geht’s ein-
deutig wieder aufwiirts!

So wurde endlich eine Batterie zum Ab-
speichern von (maximal sechs) Spiel-
stinden in das Modul eingebaut, was
schon deshalb eine gute Idee ist, weil
der stachelige Held und/oder sein fiich-

e - .
sischer Freund hier ihr mit Abstand um-
| fangreichstes Plattformabenteuer erle-
ben: Nach dem Endkampf im Vorgiin-
ger floh der schwer angeschlagene Ro-
botnik mit seinem Raumschiff (von
Spottern auch Todesei genannt) auf eine
schwebende Insel. Dort hetzte der
durchtriebene Akademiker die ortliche
| Bevolkerung gegen Sonic und Tails auf,

druckt lieB. Und wenn man jetzt noch
weill, daf dieser Affe die sieben magi-
schen Kristalle bewacht, welche das Ei-
land in der Schwebe halten, mul einem
ja schon Boses schwanen...

Die Rettung naht in Form unseres dy-
namischen Duos, das auch hier wieder
in Windeseile durch Senken und Loo-
pings sprintet bzw. kugelt, schwimmt,
hiipft oder fliegt. Die insgesamt sechs,
Jjeweils zweigeteilten Welten sind land-
schaftlich also kaum als revolutioniir
neu zu bezeichnen. Gerade die Wiilder
T und Wiesen der ,,Angel Island Zone”
Jerinnern frappant an den allerersten
Hedgehog-Hammer, hier wie dort wer-
den Abgriinde und wegbrickelnde Fels-
vorspriinge mittels Lianen iiberwunden,
Bumper befordern unvorsichtige Wan-
derer hoch in die Luft oder in versteckte
| Geheimriiume. Und selbstverstindlich
| licgen iiberall die beriihmten Ringe ver-

e

ilafel

was natiirlich auch den leichtglidubigen |
Schimpansen Knuckles nicht unbeein- |

rive unsicher!

streut, die ihren Besitzer vor den An-
griffen der herumschwirrenden Killer-
bienen und der sonstigen Gegner schiit-
zen — plattmachen LBt sich die Brut wie
| gehabt durch das emsige Schlagen von
| Purzelbiumen.

| Wer lange genug sucht, entdeckt aber
auch Neues, etwa extragrofie Ringe, mit
deren Hilfe man geradewegs in die
frisch eingefiihrte Bonusrunde gelangt.
Hier miissen auf einer riesigen, sich dre-
henden Kugel siimtliche blauen Biille
eingesackt werden, zur Belohnung fillt
dann (wieder) ein magischer Kristall in
die Hiinde des Rettungskommandos.
Damit eben dies nicht zu oft passiert,
hat Robotnik allerlei Zwischen- und
Endmonster von zumeist metallischer
Bauart unter Vertrag genommen. Doch
cgal, ob nun ein gigantisches Raum-
schiff in der oberen Bildhiilfte kreist und
Bomben abwirft oder ein Wassermon-
ster den ganzen Screen in einen Whirl-
pool verwandelt, stets bleibt der
Schwierigkeitsgrad im Rahmen des Be-
herrschbaren. Auch alte und neue Extras
sind ja wieder reichlich vorhanden, blei-
stiftsweise eine Luftblase, die Tauch-
giinge erleichtert, die bewiihrten Sie-
benmeilenstiefel oder ein feuriges Flam-
menschild. Besonders neckisch ist der
Magnet, der simtliche Ringe in der Um-
gebung anzieht und den Highscore da-




e -1l

{ | Jetzt aber schnell, der Sonic-

hon am 3. M

durch gewaltig nach oben treibt! Wohl
um zu verhindern, daf} Profis das Spiel
innerhalb einer Stunde durchzocken, hat
Sega aber auch die eine oder andere Ge-
meinheit eingebaut — wenn sich etwa in
der Unterwasserwelt ein Killerhai an

Sonics Stacheln heftet, kann man dieses |
Bildschirmleben getrost abschreiben...
Die Kritik beziiglich zu wenig originel-
ler, wirklich neuer Features bei dieser
Fortsetzung hatte man in Japan wohl
ebenfalls vorausgesehen und deshalb das
Betitigungsfeld unserer Helden gleich
um das Dreifache vergrofert. Auch fiir
Abwechslung wurde gesorgt. denn mal
geht’s durch eine Gegend voller Mur-
meln, in denen man sich sogar spiegeln
kann, dann laden auf dem Jahrmarkt Ka-
nonen und Bumper zu unkonventionel-
len Flugversuchen ein, und am Nordpol

| kommen sogar die Skifahrer auf

demnach schon ein paar Wochen

ihre Kosten. Trotz des moderaten
Schwierigkeitsgrades diirfte man

beschiiftigt sein, wenn man wirk-
lich alle Bonusridume und Ab-
kiirzungen in den weitver-
zweigten Levels entdecken will. Und
wem das noch nicht reicht, der kann ne-
ben den altbekannten Spielmodi (Sonic

| & Tails alleine oder als Team) auf einem

diesmal flimmerfreien Splitscreen ein ra-
santes Wettrennen veranstalten, fiir das
drei verschiedene Strecken bereit stehen.
Erwartungsgemiif} sind die Sega-Desig-
ner auch in technischer Hinsicht auf
Nummer sicher gegangen und haben im
Zweifelsfall lieber bereits Bekanntes
perfektioniert, als alles komplett umzu-
modeln. Dementsprechend diirft Thr

| Euch auf detailverliebte Hintergriinde
| freuen, die artig in mehreren Ebenen und

siimtlichen Himmelsrichtungen scrollen;
die Sprites sind samt und sonders hin-
reiBend animiert. Sonic selbst ist natiir-
lich der Star der Show, aber auch seine
diversen Widersacher vom Pinguin bis
zum Rhinozeros lassen kaum Wiinsche
offen. Die Musik schleicht sich im ge-
wohnten Discogewand in die Gehor-
giinge, ab und zu dringt auch mal ein

MEGADRIVE

Die Bonuskugel

Fetzen Sprachausgabe ans Ohr. Und was
die Steuerung angeht, ist das hektische
Gehopse ohnehin iiber alle Zweifel er-
haben.

Unter dem Strich ist Sonic 3 damit ein
zwar stark der Tradition verpflichtetes,
aber sehr sorgfiltig gemachtes Hiipfical,
das nicht nur eingeschworene Fans des
prominenten Igels beeindrucken diirfte.
Aber in dem fiir Herbst angekiindigten
Teil vier bitten wir uns dann doch ein
paar Innovationen aus... (C. Borgmeier)

]  Erfrischendes Bad gefillig?

Continuefunktion, Speicher-
option, diverse Spielmodi.




Der schrecklichste Blutsauger

aller Zeiten hat nun also auch
aul Segas 16-Bit-Maschine zu-
geschle

ren., und nur der Spicler
Kann die Welt noch vor unse-
rem Herausgeber... Quatsch, vor
Gral Dracula retten. Man tritt
hier jedoch  ausnahmsweise
nicht als Mitglied der traditio-
nell aul Vampirpirsch gehenden
Belmont-Sippe — an,
sucht sich vor Spielstart einen
von zwei nahen Verwandien als

sondern

Alter ego aus — so jedenfalls
weil es die Vorgeschichte zu
berichten.

In der Praxis unterscheiden sich
die beiden Helden durch unter-
schiedliche Bewaffnung: Wiih-
rend John Morris die Peitsche

schwingt (gegen
den Feind oder
auch mal als
Tarzan-Liane),
stochert Eric Le-
mit dem
Speer nach den
* Kreaturen  der
Nacht.
gcmcin\zun sind

carde

Beiden

[iins;ll/gchiclc
wie diistere Tiir-
me. Spukschlos-
ser und modrige
Kellergewdilbe,
Uber-
sichtskarte alle-

die laut

samt in Europa
angesiedelt sind.
An diesen lauschigen Ortchen
rifft man dann etwa auf ur-
plotzlich aus dem Sumpf sprin-
gende Echsen, Knochen, die
sich zu wandelnden Skeletten
formieren. und eine ganze Schar
besonders gruseliger Zwischen-
und Endgegner. Um sich der
Hollenbrut erwehren zu kénnen.
entdeckt das wachsame Auge
hinter bzw. in Landschaftsde-
tails wie Mauersteinen oder
Kerzenleuchtern immer wieder
frische Energiereserven, neue
Walffen und spezielle Tools wie
limitiert nutzbare Axte oder
Feuerschleudern.
Soweit also alles
typisch  Castle-
vania. doch muf

der Vampir-
jiger  am
Mega Drive
mit ein paar
technischen Unzuliinglichkeiten
leben.

So abwechslungsreich
und fesselnd das Gameplay
auch sein mag, dafs mit den Le-
veleodes zugleich die Anzahl
der Leben und Continues gesi-
chert wird. ist éirgerlich — wer es
niimlich nur mit knapper Not
kurz vor dem Exitus schalft, ei-
nen Code zu ergattern, der hat
beim niichsten Start wahrlich
schlechte Karten! Daf3 auch die
Grafik nicht immer aul der
Hohe der Zeit ist (manche Hin-
tergriinde machte man trotz des
soften Parallax-Scrollings cher
ciner 8-Bit-Konsole zuschrei-
ben),
schmerzen, denn selten waren
am Mega Drive so geniale Ro-
tier- und 3D-Effekte zu schen.
Und auch die schaurige Be-

LBt sich dagegen ver-

gleitmusik triigt viel zur gekonnt
cingefangenen  Gruselatmo-
sphiire bei.

In Sachen Priisentation hiitte
Konami somit ruhig etwas mehr
aus der Hardware Kitzeln diir-
fen. in Sachen Spielspaly steht
die neue Castlevania-Generati-
on ihren klassischen Nintendo-
Ahnen nicht nach! (rl)

SUPER NINTENDO: Hier
fiihrt Castlevania nicht um-
sonst ein ,,Super” im Titel!
NES: Das Castlevania-Trio
wirkt auf Nintendos Kleinem
schon ein biBchen angestaubt.
TURBO DUO: ,.Dracula X
bietet das vielleicht beste Bel-
mont-Abenteuer iiberhaupt!
GAME BOY: Am Handheld
ist die Castlevania-Saga mit
zwei recht ordentlichen Spie-
| len vertreten.
L an i




Was lange giirt, wird endlich Blut:
/- Nach zahllosen Ankiindigungen ist
~ das neue Fantasy-Rollenspiel in der

7R\ Tradition von Bestsellern wie ,,Shi-
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Ganz schon isometrisch hier...

Segas Phantasten haben sich aber
gottlob nicht allein auf altbewiihrte
Tugenden  verlassen,  sondemn
Story und Konzept vollig neu ent-
worten: Held der Geschichte ist
der Waldelf Niels. der dem nicht
ganz alltiglichen  Hobby  der
Grabriiuberei front. Als er wieder
cinmal eines seiner Artelakie zu
Geld machen will, tifft er aul
Flora, eine gefliigelte Nymphe,
die angeblich den Weg zu einem
verschollenen Superschatz weil.
Also investiert unser Freund all

Ich Held! Du Monster?

!

A
N
\"

Das Land des Stalkers

scinen weltlichen Besitz in einen
Trip zum Fundort — nur um als-
bald festzustellen, dal Nymphen
nicht zu den wahrheitsliebendsten
Geschopfen zihlen. ...

Und so schlittert Niels in eine
handfeste Stammesfehde, lemt ei-
nen seltsamen Magier und eine
schone Prinzessin kennen, um
schlieBlich die geliebte Heimat
vor cinem iiblen, Lingst ver-
schollen geglaubten Finsterwicht
zu erretten. Dazu
dirigiert man ihn
durch eine zahl-
lose Bildschirme
grofie isometrische
Landschaft.  be-
sucht diistere Dun-
geons, lauschige
Wiildchen  und
¥ mehr oder weniger

m freundlich gesinn-

ning in the Darkness” und ,,Shining
Force” endlich spielbereit!

te Stiidte und Dorfer — wobei nur
in den Ansiedlungen Spielstinde
gespeichert werden  konnen.
Natiirlich ist die Gegend nicht nur
von mitteilsamen Bewohnern, die
manch niitzlichen Rat feilbieten,
bevdlkert, sondern auch von etli-
chen Schurken und Monstern, die
im Echtzeitkampf a la , Zelda” zu
besiegen sind. Mit den gekauften
oder gefundenen Waffen und son-

stigen Items allein ist das Aben-
teuer freilich nicht zu meistern,
denn gerade die eingestreuten 3D-
Puzzles im Stil von . .Sokoban™
sind oft recht knifflig und erfor-
dern den vollen Einsatz der klei-
nen grauen Zellen.

In Japan diirfen sich die Rolli-
Fans bereits seit gut einem Jahr an
Landstalker verlustieren, doch die
endlich vorliegende (komplett)
deutsche Version setzt in diesem
Genre immer noch Malistiibe am
Mega Drive. So merkt man es der
fein gezeichneten und vor allem
herrlich animierten Grafik durch-
aus an, dal sich die Designer alle
Miihe gegeben haben, dieser de-
taillierten Fantasy-Welt Tiefe zu
verleihen — um ein Gefiihl fiir die
Perspektive zu bekommen, wur-
de das gesamte Terrain zuniichst
sogar Stiick fiir Stiick aus rauten-

formigen Holzteilen zusammen-
gesetzt! Auch die atmosphiirische
Musik und die kemigen Sound-
Effekte klingen sehr angenehm
im Elfenohr, lediglich die Steue-
rung ist speziell bei Diagonalbe-
wegungen etwas fummelig gera-
ten.
Sicherlich konnten Kleinmiitige
an den fehlenden Charakterwer-
ten (nur Energie) miikeln oder
sich tiber mangelnde Zauberei be-
schweren, doch sollte man nicht
vergessen, daf} es sich bei Land-
stalker letzten Endes um einen
Action-Rolli typisch japanischer
riigung handelt. Und als solcher
ist er konkurrenzlos spannend.
durchdacht, witzig und fesselnd —
eben ein ganz grofier Wurtf fiir
Grabschiinder aller Altersstufen!
(mic)

Dank Batterie sind vier Spiel-

stinde  speicherbar, der
Packung liegt ein Losungs-
| buch bei.




SEGA!
MECADRIVE | MEGA CD

Vor zwei Jahren versoftete
Virgin Frank Herberts SF-
Saga um den Wiistenplaneten
fiir Amiga und PC - jetzt
konnen abenteuerlustige Stra-

tegen auch auf dem Mega CD
einen Flug nach Arrakis bu-

chen!

Neben viel Sand, wenig Wasser
und gigantischen Wiirmern
gibt’s in dieser Ecke des Uni-
versums auch das geheimnis-
volle ,,Spice”, ein Naturprodukt,
das die Raumfahrt mit Uber-
lichtgeschwindigkeit ermoglicht.
Davon kann der galaktische Im-
perator nun gar nicht genug be-

kommen, weshalb sich zwei sei-
ner Fiirstenhiuser erbittert um die Kon-
trolle des Planeten streiten: die finsteren
Harkonnen und die edlen Atreides.

In der Rolle des Paul Atreides soll der
Spieler den Gewiirzanbau vorantreiben,
die ortsansiissigen Fremen auf seine Sei-
te bringen, die Harkonnenbrut vertreiben
und letztlich die Wiiste begriinen. Dafiir
wird zuniichst der viiterliche Palast
durchstébert, wo man Gott und die Welt

Heli) bzw. spiiter auch auf dem Riicken
eines leibhaftigen Sandwurms an. Die

dabei aufgestoberten Fremen versucht
" man zur Mitarbeit als Gewiirzsucher oder
Soldaten zu gewinnen, und sobald die

wird das Adventure mit seinen Minirit-
seln a la ,,\Wo gibt’s Schutzanziige™ und
der eingebauten Love-Story zum Stra-
tegical — innerhalb von 80 Spielrunden

gaben bewiiltigt sein.

Leider ist die Grafik gegeniiber dem PC-
Original deutlich farbiirmer geworden
und kann lediglich die aufgebohrten 3D-

begleitung durch eine englische Sprach-

nach Informationen ausquetscht. Daran |
schliet sich die Erkundung des Umlands =
per Ornithopter (so eine Art High-Tech-

Sache erst richtig in Schwung kommt, =

miissen die eingangs aufgezihlten Auf- |2

Flugsequenzen als Pluspunkt verbuchen. =
Dafiir wurde die ansprechende Sound-

Die Wiiste lebt!

ausgabe ergiinzt, die sich mit deutschen
Untertiteln kombinieren liBt. Die Steue-
rung klappt ganz manierlich, und seine
eigentiimliche Atmosphiire hat sich das
Game ebenfalls bewahrt. AuBerdem ist
es nicht besonders schwer, so daB auch
weniger erfahrene Abenteuer-Strategen
eine faire Chance bekommen, diese in-
teressante Romanversoftung von A bis Z

zu erleben. (mic)

| Speicherbare Spielstiinde

1 und deutsche Screentexte.

aktuell wirbelt muim' das Megn Drive!
Seit seiner Amiga-Premicre vor etwa vier
Jahren sammelt Turrican Fan um Fan, da-
bei konnten die teils von anderen Pro-
grammierern erstellten Konsolen-Konver-
ticrungen des Factor 5-Hits nicht immer
{iberzeugen, Diese Version ist nun weitge-
hend mit  Turrican 3" am Amiga identisch
und entstammt wieder der originalen Spie-
leschmiede. Obes ¢
daran liegt, dal}
hier  Plattform-
Action vom Al-
lerfeinsten wartet?
Ob der helden-
hafte Cyborg nun
Techno-Plattfor-
men {iberrennt, in
Ozeune abtaucht,
die  Stratosphiire
durchfliegt oder
cinen Level voller
Endgegner

siu-

Mann, ist der dick, Mann!

bert, stets stimmen Spall und Spielbarkeit.
Um dabei mit gefihrlichen Walkern, Robo-
tern oder Monstern fertigzuwerden. gibt es
cine Vielzahl von Waffen, etwa Normal- oder
Konturlaser, Streuschuf’ ete. Durch das Sam-
meln von Icons deckt man sich mit mehr
Durchschlagskraft.

Extraleben  oder
Schilden ein, dane-
ben besitzt Turri ein
praktisches  Seil.
um wie eine Arn
Blech-Tarzan giih-
nende Abgriinde zu
{iberschwingen. All
das priisentiert sich

sehr sehenswert am
Jagdsaison!

%

__j Besuch bei den Fremen
l MECABLASTS



in bis zu drei Ebenen parallax ge-
scrollt, es gibt Zoom- und Rotiereffekte so-
wie eine famose Begleitakustik.
Allerdings mub einschriinkend gesagt wer-
den, daB hier Ballem pur auf dem Programm
steht, weshalb Mega Turrican dem der-
zeitigen Genreprimus . Gunstar Heroes™ in
puncto Abwechslung und Ideenreichtum
nicht ganz das Wasser reichen kann. Aber
wer es mal so richtig krachen lassen will, der
schiefit hier goldrichtig! (1)

Je nach Schwierigkeitsgrad
unterschiedlich viele Conti-

SUPER NINTENDO: Super
Turrican  bietet  dasselbe
Spielprinzip mit etwas kom-
plexeren Levels und besserer
Optik.

NES: Hier gibt's den eher
miiBig konvertierten Original-
Turri.

PC ENGINE: Hier sieht
Turrican ganz ordentlich aus.
GAME BOY: Turrican ist
empfehlenswert, das als
Universal Soldier” firmie-
rende Turrican 2 weniger.

l, i * vn :"

Mit dieser Edelklopperei wollte Sega
»Street Fighter IT” und ,,Mortal Kom-
bat” Konkurrenz machen, entspre-
chend viel Zeit nahmen sich die Pro-
grammierer. Gereicht hat es aber
trotzdem nur fiir Bronze...

Zu Beginn darf man sich seinen Liebling
aus neun weiblichen und minnlichen
Kimpfern aussuchen, um damit den Rest
der Truppe unter Zeitdruck jeweils zwei-
mal hintereinander ins Reich der Triume
zu schicken. Dafiir stehen etliche Tritte,
Schliige und Hiebe zur Verfiigung, wozu
auch insgesamt 31 Special Moves
gehoren, die so malerische Namen wie
.Fliegende Mine”, . Dreizack-Rotor™ oder
.Uberkopf-Magenschlag™ tragen. Der Ein-
satz dieser Sonderschliige verbraucht im-
mer etwas ,Spirituelle Energie™, die sich
dann nach und nach wieder regeneriert.
Wie bei jeder ziinftigen Bildschirm-
Klopperei gibt's auch hier reichlich Op-
tionen. Da wiiren einmal die diversen
Trainingsmodi, wobei das Spektrum vom
Kampf gegen wild herumsurrende Me-
tallkugeln bis zum Erproben bestimmter
Schlagkombinationen gegen sogenannte
Holotrainer reicht. Aulerdem werden in
besonderen Gefechtsriiumen kleine Crash-
kurse veranstaltet, bei denen neben dem
eigentlichen Gegner auch noch Splitter-
granaten, Magnetminen, Kreissiigen und
dergleichen Nettigkeiten mehr fiir Hei-
terkeit sorgen. Dazu kann man die

':K;l|11ptkrzll‘l beider Kontrahenten, die

Spielgeschwindigkeit und die Padbele-
gung in weiten Grenzen variieren. Und
schlieBlich fehlen auch ein Zwei-Spieler-
sowie ein Turniermodus fiir bis zu 32
Schiidelklatscher nicht.

Wie bereits angedeutet, ist Eternal Cham-
pions trotz dieser Vielfalt nicht ganz das
erwartete Superspiel geworden. Dazu ist
die Grafik einfach etwas zu grob ge-

Ein ganz spezieller Spezialschlag

Hunde, wollt ihr ewig kimpfen?!

zeichnet, die Animation der Charaktere
zu holperig und der Sound ein wenig zu
diinn. Gut hingekriegt haben die Pro-
grammierer dagegen die leicht zu akti-
vierenden Special Moves, so wie die
Steuerung iiberhaupt kaum je Probleme
bereitet — ein Sechs-Button-Pad vor-

ausgeselzt. Strafenkiimpfer und morta-
le Kombattanten miissen also nicht un-
bedingt umsteigen, aber wer mag, darf
ruhig auch hier zuschlagen. (mic)

Zwei-Spieler-Modus, Tabel-
le mit allen Special Moves.




VOR DEM

STARTSCHUSS

In zehn Disziplinen geht man hier mit bis
zu drei Kumpels auf die Jagd nach dem
begehrten Edelmetall, den Rest der ins-
gesamt 16 Teilnehmer iibernimmt die
Konsole. Nachdem die Landessprache
ausgesucht ist, hat man die Qual der Wahl
zwischen dem Training einzelner Diszi-
plinen, der groBen Olympiade samt allen
Events sowie Er6ffnungs- und SchluBze-
remonie oder einer individuellen Veran-
staltung, bei der die Wettbewerbe nach
Lust und Laune zusammengestellt werden
diirfen — den Olympioniken am Mega
Drive steht zudem noch ein Blick auf die
Highscores frei. Auf beiden Konsolen miis-
sen jetzt noch Nationalitidt, Name und Ge-
schlecht fiir das sportive Allround-Sprite
gewiihlt werden, ehe der Bessere gewin-
nen moge.

Biathlethen unter sich (MD)

Zwei Buckel- &

wale am

Start (MD)

Div Olympischen ter-
spiele in Lillehammer

sind
Geschichte, aber die Histo-
riker von U.S

zwar bereits wieder

GroBereignisses

DIE WETTBE\WERBE

Als alte Jamaikaner schwingen wir uns
zunéchst in den Bob. Wie im richtigen Le-
ben kommt es hier nicht allein auf einen
flotten Start an, das Gefihrt muB in den
zwei Durchgiingen auch moglichst auf der
Ideallinie durch den Kanal geschleust wer-
den — sobald das Eis von den Kufen stiebt,
ist eine Kurskorrektur angesagt. Die
Steuerung funktioniert auf dem Master
System sehr gut, am Mega Drive sind da-
gegen die Kurvenausfahrten arg tiickisch
geraten und verlangen das Auswendig-
lernen der Strecke, will man seine Me-
daillenhoffnung nicht friihzeitig begraben.
Spielerisch wie grafisch présentiert sich
der Event (von der Seitenansicht bei der
Startphase einmal abgesehen) ansonsten
auf den beiden Konsolen nahezu identisch.
Um in den vier alpinen Skidisziplinen
ebensogut abzuschneiden wie unser Gold-
Wasi oder Katja Seizinger, ist eine genaue
Kenntnis der Strecke ebenfalls von
groBem Vorteil. Wer indessen einfach so
ins Blaue rutscht, wird oft und gerne einen
der zahlreich auf die Pisten gepflanzten
Béume umarmen. Bei Abfahrtslauf und
Super-G ist jeweils ein Durchgang zu

versorgt!

tiberstehen, die Slalom- und Riesensla-
lomkurse sind gleich zweimal zu absol-
vieren; hier wie dort ist die optische Pri-
sentation durchaus akzeptabel. Geht es
schlieBlich auf die Trickski-Buckelpiste,
so ziihlen Geschwindigkeit und gute Wer-
tungen bei den mindestens zwei Spriingen.
Doch wihrend der 8-Bit-Sportler hier allein
zu Tal rast und von Stiirzen verschont
bleibt, miissen die je zwei Bretthiipfer am
Splitscreen der 16-Bit-Variante schon viel
Gefiihl fiir Timing beweisen, wenn sie
nicht unaufhérlich die Nase in den Schnee
stecken wollen.

Auch die Eisschnelldufer haben am (erst
1992 in Albertville eingefiihrten) Short-
track-Rundkurs mit dem Mega Drive die
besseren Karten, denn auch hier kénnen
wieder wahlweise mehrere Olympioniken
gleichzeitig starten. Dafiir holt man am
Master System etwas einfacher die Me-
daillen, weil ein Abkommen von der
Strecke nicht moglich ist. Andererseits ist
es natiirlich schon spannender, Verwar-

Bis zu vier Spieler, in zwei
Disziplinen je zwei gleich-
zeitig. Highscoreliste fiir die
Weltrekorde.




nungen durch Abkiirzungen zu riskieren,
auBerdem ist der Wettbewerb mit Vor-
runde und Finale halt realistischer. Beim
Biathlon hat dann die kleinere Konsole
endgiiltig das Nachsehen — zu lang sind
die Laufstrecken zwischen den vier
SchieBstinden, zu gewdhnungsbediirftig
ist die Steuerung des einsam dahin-
ruckelnden Athleten. Am Mega Drive er-
leichtert ein eingeblendeter Balken das
Finden des optimalen Laufrhythmus,
auBerdem mischt hier zumindest die Com-
puterkonkurrenz mit und sorgt fiir Dra-
matik. Vom gelegentlich rieselnden
Schnee ganz abgesehen...

Fehlt nur noch das Skispringen, und hier
stehen sich die beiden Versionen spiele-
risch nichts nach: Am Master System ge-
staltet sich der Anlauf schwieriger, dafiir
ist die Flugphase nicht ganz so knifflig wie
beim Mega Drive. Die goldigen Ergeb-
nisse eines Jens WeiBflog sollten sich also
hier wie dort erzielen lassen, und auch die
Optik nimmt sich nicht allzu viel.

der Loipe... (MS)

Mit einem Medaillenspiegel werden bei-
de Systeme nach AbschluB} jeder Diziplin
verwohnt, Segas GroBem haben die Pro-
grammierer zusiitzlich noch eine Sieger-
ehrung und Punktetabellen spendiert. Die-
se und andere Sonderfeatures (z.B. ein-
geblendete Zwischenzeiten) sowie vor
allem die Mehr-Spieler-Events machen die
Medaillenhatz am Mega Drive insgesamt
etwas interessanter, wenngleich das
Gameplay auch auf dem Master System
iiberzeugen kann. Dall Grafik und Ani-
mationen auf der 16-Bit-Maschine mehr
hermachen, braucht ebenfalls niemanden
zu verwundern; eher schon, da} das Ma-
ster System in Sachen Musik und Sound-
Effekte auch nicht viel schlechter dasteht
— selbst die sonst in diesem Genre ge-
wohnten Nationalhymnen sucht man auf
beiden Geriiten vergeblich.

Cool Runn

auf die Platte

(MS)

SECH)
MASTER SYSTEM

DM = D8 = &

Die Begeisterung, wie sie in der guten
alten Zeit vor den legendiren Expy-
Winterolympiaden a la ,,Winter Games”
herrschte, kann dieser neuzeitliche Kon-
solen-Wettstreit beim Spieler also nicht
ganz entfachen — fiir ein paar sportliche
Nachmittage reicht’s aber auf beiden
Sega-Heimtrainern dicke! (st)

i

Ebenfalls bis zu vier Spieler,
allerdings stets hintereinander.

AUCH ERHAL TLICH FUR_
SUPER NINTENDO: Weit-
gehend identisch mit dem
Mega Drive.

GAME GEAR: Lag bei Re-
daktionsschluB noch nicht
vor, sollte inzwischen jedoch

erhiltlich sein

DM s SS9 s 36




Die Zeiten, als MS-Raser neidvoll auf
die PS-Protze anderer Systeme schie-
len muBten, sind vorbei — dank U.S.
Golds feiner Konvertierung der be-
kannten Feuerstiihle vom Mega Drive!
Wie schon in der 16-Bit-Version haben
Gentlemen-Biker hier das Nachsehen,
denn wer seine Kontrahenten nicht im
Vorbeifahren mittels Faustschlag, Fuftritt
oder Keulenschwung aus dem Sattel hebt,
wird die Ziellinie kaum als Sieger iiber-
queren. Abgesehen von dieser (enorm den
Spielspal steigernden) Brutalitiit geht es
aber dhnlich zu wie bei jedem anderen
Rennspiel auch:

Man lenkt sein Zweirad iber fiinf frei an-
wiithlbare Wald-, Palmen- oder Gebirgs-
kurse, wobei die PaBwort-Option allenfalls
dazu dient, sofort in einen héheren Schwie-
rigkeitsgrad einzusteigen. Die Fahrt geht
tiber Berge und durch Tiler, wobei das Auf
und Ab zwar optisch sehr iiberzeugend um-
gesetzt wurde, doch muf man im Vergleich
zur MD-Version Geschwindigkeitsein-
buBen in Kauf nehmen. Immerhin wird die
Spielbarkeit davon kaum beeintréichtigt,
denn Laune macht die Jagd auf den besten
Platz am Treppchen allemal — nur wer un-
ter den ersten vier das Ziel erreicht, be-
kommt die Siegerpriimie und kann sich so
immer stéirkere Motorriider und damit wei-
tere Gewinnchancen kaufen.

Fiir Abwechslung auf der Strecke sorgen
entgegenkommende Autofahrer, Verfol-
gerduelle mit den staatlichen Hiitern des
Tempolimits oder kleinere Fumiirsche,
die nach jedem Vollkontakt mit dem
Straenbeiwerk (Bidume, Hiuser, Zu-
schauer...) anstehen. Freuen darf man
sich auBerdem auf eine fiir 8-Bit-Ver-
hiiltnisse erstaunlich gute 3D-Optik, flot-
tes Zooming und die spontane Steuerung.
Allein bei der Akustik haben sich die Pro-
grammierer nicht gerade mit Ruhm be-
kleckert, aber sensible Konzertliebhaber
sind bei diesem brutal unterhaltsamen
Sport vermutlich eh fehl am Platz. (rl)

Fiir zwei Spieler abwech-
selnd, die Highscores wer-
den nicht gespeichert.

MEGA DRIVE: Etwas hiib-
scher und schneller, der
Nachfolger bietet einen (recht
lahmen) Splitscreen fiir si-
multane Team-Action.
GAME GEAR: Weitgehend
identisch, nur leider ohne
Link-Option.

Fuuutter!!!

Auf Nintendo-Konsolen treiben sich die
»Looney Tunes” schon linger herum,
nun sind erstmals Mitglieder der lusti-
gen Zeichentrick-Sippe auf Segas 8-Bit-
ter gehiipft — StraBe frei fiir Roadrun-
ner und Wile E. Coyote!

Am TV-Schirm liefern sich die beiden
Kontrahenten seit Jahrzehnten wilde Ver-
folgungsjagden quer durch die mexikani-
sche Wiiste, hier liegt es in der Hand des
Spielers, den schnellsten Vogel der Welt
vor den hinterhiltigen Attacken des Kojo-
ten (und der drohenden Bruchlandung in
dessen Kochtopf) zu schiitzen.

Dazu begleitet man den flinken Road-
runner iiber besonders rasant scrollende
Plattformen, liBt ihn iiber fleischfressen-
de Pflanzen hinweghiipfen, wirft Geier
und anderes Feindgetier durch gekonnte
Kopfspriinge aus der Bahn und nimmt
sich dabei tunlichst vor Fallen und In-
stallationen in acht, die Wile E. Coyote in
die Bahn stellt. Klar, daB auch obligate
Jump & Run-Features wie Geheimriume
oder Sammelextras nicht fehlen, weniger
alltdglich sind die vielen Grafikgags und
witzigen Animationen: Wenn Kojote Karl
(wie er bei uns in Deutschland heift)
huckepack auf einer Silvesterrakete gegen
die Felswand knallt oder der Roadrunner
verdutzt vom Screen guckt, weil er gleich

o

k

Meep - meep...

o




in eine unendlich tiefe Schlucht stiirzen
wird, kann man sich ein Grinsen kaum
verkneifen!

Die bunte und detaillierte Optik wiirde
also auch das Mega Drive nicht viel bes-
ser hinbekommen, die Begleitmusik be-
schriinkt sich dagegen auf das iibliche
08/15-Gedudel. Doch damit I48t es sich le-
ben, wihrend mit dem gehobenen Schwie-
rigkeitsgrad in Verbindung mit einem
knackigen Zeitlimit wohl nur geiibte Platt-
form-Springer (iiber-) leben konnen.
Trotzdem: Die wiiste Wiistenhatz ist ein
spaBiges Hiipfical, das dem Master Sy-
stem qualitativ alle Ehre macht! (rl)

DESERT SPEEDTRAP
GA

Nur fiir einen Spieler, kom-
plett in Deutsch.

SUPER NINTENDO: Hier
gibt’s das ,Death Valley
Race” — trotz gleicher Haupt-
darsteller ein ganz anderes
Plattform-Game mit extrem
hohem Schwierigkeitsgrad.
MEGA DRIVE: Auf Segas
16-Bitter wird der Roadrun-
ner erst in einigen Wochen
lossprinten.

GAME GEAR: Weitgehend
identisch.

Mit dem vor zwei Jahren erschienenen
Computerspiel hat der erste Besuch des
Blechbullen auf Segas Achtbitter kaum
mehr als den Namen gemeinsam — mit
vorangegang: Konsol e
tritten dafiir um so mehr.
Wie die Dienstvorschriften in den sechs
Levels auszulegen sind, macht die Anlei-
tung unmiBverstiandlich klar: ,,.Der Ge-
rechtigkeit mufl Rechnung getragen wer-
den, selbst wenn man dazu Tonnen von
militdrischem Material einsetzen muf3!”
Na, dann machen wir das eben...
Folgerichtig geht der stihlerne Richer bei
seinem Marsch durch die Straflen und Ab-
wasserkanile Detroits nicht gerade zim-
perlich vor, wenn es gegen Punks und kri-
minelle Cops geht. In den vorwiegend ho-
rizontal scrollenden Slums der Stadt raumt
er mit der Wumme, dem Laser oder einem
Flammenwerfer auf und ldBt sich dabei
tunlichst auch von den Levelobermotzen
nicht aufhalten. Manchmal stehen zudem
rasante Tieffliige mit dem Jetpack an,
doch auch hier wird geballert, was das
Zeug hilt. Dabei darf man stindig die ra-
pide schwindenden Munitionsvorrite und
das scharfe Zeitlimit im Auge behalten,
sonst ist es um die fiinf Heldenleben und
zwei Continues bald geschehen.
Doch, Robbis Antrittsbesuch auf dem Ma-

Don Blech riumt auf!

/

ster System hinterld3t einen recht or-
dentlichen Eindruck. Die Grafik ist ak-
zeptabel, der Sound dudelt ein biichen,
aber die FX klingen tiberhaupt nicht ble-
chern. Der Schwierigkeitsgrad ist aller-
dings trotz der guten Steuerung ziemlich
happig und verzeiht keinen Fehler; im Ge-
genzug lassen das ausreichend vorhande-
ne Kanonenfutter und die knackigen End-
gegner Langeweile gar nicht erst auf-
kommen. Weniger schon sind die
gelegentlichen Schiisse aus dem Nichts,
wodurch das Auswendiglernen der An-
griffsformationen hier die erste Pflicht-
iibung ist. Aber sonst ist der Blechbulle
bestimmt kein Blechschaden! (mic)

Obwohl’s auf der Packung
steht, lief das Game nicht
mit unserem MS-Converter |
am Mega Drive. |

SUPER NINTENDO: Die
schickste Prisentation, aber
leider auch die mieseste
Steuerung.

MEGA DRIVE: Grafik und
Sound sind etwas besser, das
Gameplay ist (noch) hirter.
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er Taler-Milliar-
dir ist im Rah-
men einer Schatz-
suche nidmlich auf
ein geheimnisvolles Amulett
gestoBen, das zwar einerseits
sehr hiibsch ist, andererseits
aber seinen Triiger mit dem
bosen Fluch belegt, fortan wie
ein Ballon durch die Liifte zu
schweben. Um die reichste
Ente der Welt nun auf den Bo-
den der Tatsachen zuriickzu-
holen, mufl Donald sich auf
die Schatzinsel begeben und
dort die vertrackte Gemme an
ihren angestammten Platz zu-
riickschaffen.
Freilich, eine Schatzinsel ohne
Gefahren wiire keine richtige
Schatzinsel. Auf den Erpel im
Matrosenanzug warten daher
nicht nur gefriifige Schlangen
und Walfe, gigantische In-
sekten und iibellaunige Goril-
las, sondern auch abgrundtie-
fe Schluchten zum Uberhiip-

Im angestammten Eleme

e £
Nur nicht aufregen

, Donald!

#
oooo000}

S~

Die Schatzinsel in der Ubersicht

i fen, Lianen, um
sich daran empor-
zuhangeln, Lava-
hohlen und aller-
lei bergige Klet-
tertouren. Dabei

kann Donald ei-
nige Schicksals-
schlige bzw. Feindtreffer ein-
stecken, ehe ihn der Mut ver-
ldBt und er es am Startpunkt
des aktuellen Level-Ab-
schnitts nochmals neu angeht.
Auf Waffen verzichtet der tie-
rische Held weitgehend, statt
dessen steigt er seinen Feinden
auf den Kopf oder sammelt
auch mal einen Felsen ein, um
die Gegner damit quasi bei-
seitezukegeln,

Ansonsten  wird fleiBiges

Sammeln iiberwiegend mit

Punkteboni belohnt, denn da

eine der gelegentlich herum-

stehenden Truhen die begehr-
te Paprikaschote fiir temporii-

re  Unverwundbarkeit im

Hochgeschwindigkeitsrausch

enthilt, kommt eher selten

vor. Doch was dem Modul an
originellen Extras und Waffen
fehlt, macht es durch Spiel-
witz wieder wett: Wasser-
fonténen dienen als Briicke zu
hoheren Plattform-Regionen,

Nach seinem

ersten

Hiipf-Abente

»Lucky Dime Caper” kehrt Donald Duck
hier nun auf die 8-Bit-Plattformen zuriick
— dort befindet sich immerhin sein (Erb-)
Onkel Dagobert in Gefahr!

man bekommt es mit Speed-
oder Tauchabschnitten zu tun
und schligt sich mit unter-
haltsamen Endgegnem herum.
Auch technisch hat Sega eini-
ge Register gezogen und den
bunten Grafiken ein schon
sanftes Scrolling spendiert. Ja,
zeitweise sind die Dschun-
gel-, Vulkan- oder Bergland-
schaften so hiibsch gezeichnet,
dal man meint, vor einem
Mega Drive zu sitzen!

Andererseits gibt es aber Stel-
len im Spiel, denen es er-
kennbar an optischen Details
mangelt, woriiber jedoch die
allseits gelungenen Sprite-
Animationen hinwegtrosten —
geflackert wird so gut wie
nicht, und Donald selbst kinn-
te glatt einem seiner Zeichen-
trick-Abenteuer entsprungen
sein, so witzig ist seine Mimik
geraten. Auch mit der netten,
aber nicht eben innovativen
Musik liiBt es sich leben, mit
dem Schwierigkeitsgrad da-

gegen nur, wenn man noch
nicht allzuviel Erfahrung im
Jump & Run-Gewerbe hat.
Geiibte Plattformhiipfer wer-
den Onkel Dagobert jedenfalls
schneller gerettet haben, als ih-
nen lieb sein kann... (rl)

DEEP DUCK TROUBLE

"

Eine Ente schliigt sich durch.

Unendlich viele Continues,
alle Levels frei anwiihlbar.

GAME GEAR: Praktisch
identisch.




Der 2. Teil

Jetzt auf SNES und
Game Boy!

. ,,Lucas Arts hat es tatsachlich geschafft, den
Vorgénger zu libertreffen. Genau das Richtige
y fiir Vollprofis, denen Mario’s Allstars nur noch

f: ein miides Lacheln abverlangt*
Video Games: 81%, Video Classics

,Handling, Aktionen, Szenarien und natiirlich
die tolle Grafik und der Sound sind so iiberra-
gend, daB man unbedingt weiterkommen
mochte.* Nintendo Fun Vision

Super Pro: 91%

Game Highlights (SNES)
« Passwortsystem

» 12 MBIT

« Original Film-Musik

* 3 -D Perspektive

* 17 Levels

Laguna Hotline Service: 06107/620 67
Montag bis Freitag: 15.00 - 18.00 Uhr

LAGUNA Spiele gibt’s iiberall: In Kaufhausern,
im Fachhandel oder im Versandhandel!
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Trari, trara, die Tricks sind da! Ja, hier im Mekka der Ratlosen
seid Thr verzweifelten Seelen genau richtig, denn hier werdet Thr
Rat und Hilfe finden in allen Spielefragen — wohlan denn!

Freilich wiren diese prall-
voll ~ gefiillten Tips &
Tricks-Seiten leer geblie-
ben ohne Eure prima Un-
terstiitzung, daher erneut
unser Aufruf: Schickt all
Eure Tips und Tricks,
Cheats und Kniffe, Kom-
plettlosungen und Karten
hierher an:

Joker Verlag
,,Megatips™
Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn
Ganz Eilige konnen unter

der Nummer 089/460 49 77
auch ihr Fax loswerden.
Folgende Dinge sind stets
zu  beachten: Zunichst
mul Kartenmaterial immer
schwarz auf weil, also auf
weiflem, unliniertem Pa-
pier vorliegen — solltet Thr
gar Zugriff auf einen Com-
puter (egal, ob Amiga, PC,
Mac oder sonstwas) haben,
dann sind sowohl mit ei-
nem Zeichenprogramm er-
stellte Karten als auch AS-
ClI-Textfiles, die dann per

SUPER NINTENDO

Actraiser 2

Wem Enix’
Schlachtplatte trotz  epi-
scher Dichte und tollem
Soundtrack doch ein wenig
schwer vorkommt, der darf
sich bei Benny Widerker
bedanken. Unter Schweil}
und Trinen hat dieser nim-
lich alle PaBworter er-
spielt, auf daB} Ihr den End-
gegner zu Gesicht be-
kommt.
Level

WTHC
Level

CMLK

fernostliche

2: XZKC XBZM

3: XCSZ  SZHB

Level 4: JYWT TITP
PY]]

Level 5: JSLY MSDD
JKMT

Level 6: JSTF WPSC
wWCDZ

Level 7: JSBX JCSS
LBML

Level 8: JSBX ZCSK
ZFDY

Level 9: JSBJ CSSK
BPBS

Level 10: JSCK CzZCzZ
LDHX

Level 11: MWDL  CSFJ
ClzzZ

Level 12: MFCY BLMY
KWDM

Level 13: MFCY BPXF
DWKL

Endlevel:MFCL SYMC

Diskette hier eintrudeln,
jederzeit und besonders
gern willkommen; wichtig
zu wissen ist freilich in je-
dem Fall, fiir welches Sy-
stem Euer Ratschlag denn
nun eigentlich gedacht ist.
Klaro bleibt all die Miihe
nicht unbelohnt, denn je-
der veroffentlichte Bei-
trag wird mit bis zu 400
Miirkern belohnt, je nach
Umfang und Aktualitit.

Solltet Thr umgekehrt mal
Probleme soft- oder hard-

TIPS &
RICKS

waretechnischer Art haben
und auf diesen Seiten nicht
die passende Losung vor-
finden, dann nicht verza-
gen — einfach nachfragen
bei unserer telefonischen
Hotline. Hier steht Euch
jeden  Mittwoch  von
16.00 bis 19.00 Uhr die
komplette Redakteurs-Mann-
schaft Rede und Antwort,
all das und mehr unter...

089/46 38 23 oder
089/460 58 22

MSXF
Endgegner:
MFCL SYMX WKTD
Aladdin

Alle Orientalisten sollten
die Ohren spitzen: Mat-
thias  Schreiber hat es
tatsiichlich geschafft, sich
durch das komplette Mor-
genland zu hiipfen und sich
ganz nebenbei noch samtli-
che Paworter zu merken!
Vorhang auf also fiir Alad-
din:

Level 2: Dschinni Abu
Aladdin Sultan
Level 3: Dschafar Abu

Jasmin Dschinni
Level 4: Dschinni Dscha-
far Aladdin Abu

Level 5: Abu
Dschinni Jasmin
Bonusrunde: Jasmin Dscha-
far Sultan Jasmin

Level 6: Dschafar Jasmin
Aladdin Dschafar
Endkampf: Aladdin Jasmin
Abu Sultan

Aladdin

Art of Fighting

Wer die hehre Kampfes-
kunst doch nicht so ganz
beherrscht, wird hellauf er-
freut sein tiber die ultimati-
ven Superschlige, die G.
Griib fiir Euch ausgetiiftelt
hat:

Ihr miiit, um in den Genuf}
der Superschlige zu kom-
men, fast null Energie und




eine prallgefiillte
griine Leiste haben.
RYO: u,ru,vR+X
Robert: u, ru, vR + X
Todo: h, lu, u, ru, vR + X
Jack: h, lu, u, ru, vR

Lee: v, h, lu, v X

King: u,lu,h, vR+Y
Mickey: v,u,tu, VR +Y
John: u, lu, h, vR + X

Mr. Big: v, h, lu, u, ru, v X
Mr. Karate: u, ru, vR + X

untere

Goof Troop

Pascal Bitsch hat ein Herz
fir alle Disney-Freunde
und Goof Troop-Fanatiker,
weshalb er es sich nicht
nehmen lieB, simtliche
PaBworter riiberwachsen zu
lassen. Dabei bediente er
sich folgender Abkiirzun-
gen: B = Banane, R = roter
Stein, K = Kirsche, G =
griiner Stein.

Level 1: BRKBK
Level 2: KRGKB
Level 3: RKGGR
Level 4: BKGRB

Jurassic Park

Raptoren-Killer, ~ Hobby-
Archédologen und Spiel-
berg-Fans, aufgepaBt: Tim
Vagt will Euch das Voran-
kommen mit Hilfe seiner
Komplettlosung  deutlich
erleichtern.

Zunichst ein paar niitzliche
Tips: Man sollte so schnell
wie moglich versuchen, in
den Besitz simtlicher Kar-
ten und Dinoeier zu kom-
men. Die Karten, von de-
nen es neun verschiedene
gibt, sind mehr oder weni-
ger zuginglich in den Ge-
bduden versteckt, die Eier
sind samt und sonders
iiberall im Gelinde verteilt.
Weiterhin ist es von Vor-
teil, wenn man sich Karten
von den Waldgebieten an-
fertigt. In den Gebiuden ist
das Gewehr die beste Waf-
fe, da sich die erlegten
Gegner nicht auflésen, son-
dern liegenbleiben, so daB
sie als Orientierungshilfen

IMECARLAST:

miflbraucht werden diirfen.
Doch nun zur Komplettls-

sung:
Man beginnt das Spiel in
der Mitte der Insel, direkt
am Haupteingang. Ostlich
davon liegt der ,Nebular-
geriteschuppen”. Dort
harrt auch gleich die erste
Aufgabe ihrer Erfiillung:
Stellt einfach am Hauptge-
nerator, der sich im Ober-
geschol  befindet, die
Stromzufuhr wieder ein, in-
dem Ihr auf ihn zugeht. Als
zweites benotigt Thr D. Ne-
dreys Karte, die sich in der
Stranddiensthiitte befindet.
Damit liBt sich dann im
Obergeschol des Besu-
cherzentrums eine Tiir 6ff-
nen, hinter der der Haupt-
computer steht. Von diesem
PC aus 146t sich das kom-
plette System rebooten,
und der Bewegungsmelder
ist einsatzbereit. Ist das Sy-
stem wieder in Funktion,
kann man z.B. von jedem
Terminal aus die drei Park-
tore 6ffnen und schliefen.

Die nichste Aufgabe be-
steht darin, herauszufinden,
wie die Raptoren ins Besu-
cherzentrum gelangen. Mit
E. Settlers Karte fahrt Ihr
dazu mit dem Fahrstuhl im
Kommunikationszentrum
ins  UntergeschoB. Eine
weitere  Moglichkeit, in
diesen Raum zu gelangen,
besteht darin, mitten durch
den 2. Unterlevel des
Raptorengeheges zu stie-
feln. Hat man den Raum er-
reicht, sieht man eine Tiir,
hinter der sich der Eingang
zur Raptorenhohle befin-
det. Vor besagter Tiir steht
ein Gegenstand, der aus-
sieht wie ein groBer Holz-
kasten. Geht einfach auf
diesen Kasten zu, schiebt
ihn vor die Tiir, und der
Raum ist gesichert. Wenn
das erledigt ist, miit Ihr
Euch in das Raptorengehe-
ge begeben, wo Thr mit Hil-
fe des Sicherheitslevels 1
im zweiten UntergeschoB
einen PC findet. Von dort
aus konnt Thr mit dem Ver-

sorgungsschiff reden und
dessen Autopiloten aktivie-
ren. Nun geht Ihr iiber die
ostliche Bergkette zum
Versorgungspunkt, wo sich
das Schiff befindet. In ihm
miit Thr in den Levels 1
und 2 und den geheimen
Levels 3 und 4 (Ihr erreicht
sie durch einen Fahrstuhl
in Level 2, den man nur
mit Sicherheitsstufe 2 be-
treten darf) alle vorhande-
nen Dinos eliminieren.

Ist auch diese Aufgabe er-
ledigt und habt Ihr alle ID-
Karten und alle 17 Eier
aufgesammelt, begebt Ihr
Euch zur Diensthiitte Nord,
wo Thr mit Hilfe von Dr.
Muldoons Karte die Ner-
vengasbombe finden sollt.
Habt Thr sie, miift Ihr
durch Tor 2 in den Ost-
wald, wo ein wenig ver-
steckt die beiden Eingidnge
zur unterirdischen Rapto-
renhohle liegen. ( Vorsicht:
Der T-Rex treibt im Ost-
wald und ebenso in der
Nihe der Stranddiensthiitte
sein  Unwesen.) In der
Hohle gilt es, durch den
Irrgarten der Felswinde
den Raum mit den Rapto-
reneiern zu finden. Habt
Ihr ihn erreicht, geht Ihr in
die Mitte des Raumes, die
Nervengasbombe wird au-
tomatisch geziindet (Ach-
tung: Dies klappt aber
wirklich nur, wenn alle
vorherigen Aufgaben er-
fiillt sind.) Habt Ihr den
Ausgang der Hohle wie-
dergefunden, so lauft zum
Versorgungsschiff, wo Ihr
am PC im 3. Unterlevel
SOS zum Festland funken
konnt.

Jetzt beginnt der letzte
Weg zum Helikopterlande-
platz. Dazu miiit Thr zum
Nebulargerdteschuppen
zuriick und den Wassergra-
ben rechts daneben mit
Anlauf berspringen. Seid
Ihr heil auf der anderen
Seite gelandet, miifit Thr
den Weg, auf dem sich der
Triceratops bewegt, finden.
Auf der rechten Seite des

Pfades konnt Thr auf wun-
dersame Weise durch den
dichten Wald gehen, wo
Ihr auf eine kleine Lich-
tung stoBt, auf der sich das
letzte 18. Ei befindet. Ist
auch dieses aufgesammelt,
sollte man sich so schnell
wie moglich auf dem as-
phaltierten Landeplatz be-
geben und sich in die Mitte
des groBen Hs stellen. Gra-
tulation, Thr seid erfolg-
reich dem Jurrassic Park
entflohen.

Micro Machines

Mikro-Maschinisten  und
solche, die es noch werden
wollen, werden in lautes
Jubelgeschrei iiber den
Cheat von Sebastian Rauch
ausbrechen, beschert er
doch sechs Extraleben:
Fahrt im Qualifikationsren-
nen auf den dritten Platz
(gar nicht so leicht!), und
haltet Oben, Select und B
gedriickt. Daraufhin férbt
sich der Bildschirm vor
Schreck blau, und nach
zweimaligem  Start-Driik-
ken seid Thr um sechs Zu-
satzleben reicher.

Robocop vs. Terminator

Endlich mal wieder Post
aus Osterreich — ist ja auch
kein Wunder, stand doch
ein recht bekannter Steirer
Bursch Pate zu dieser
Sprite-Metzelei! Doch ge-
nug geflachst; hier sind
Christian Topics ultimative

Paworter  plus  einige
niitzliche Tips:

Level 1: BLTC
Level 2: MWSX
Level 3: TPST
Level 4: BSHK
Level 5: SKTR
Level 6: SKMD
Level 7: DRFT
Level 8: SKNN
Level 9: MWEX
Level 10: RNTM
Wer Probleme bei den

Endbossen hat, sollte sich
folgende Ratschlige zu
Herzen nehmen:




Wenn die Obermotze stark
ballern, sollte man die
Seek-Launcher gezielt ein-
setzen. Ist der Beschuf} et-
was moderater, so tut’s
auch das Plasmarifle, das
die feindlichen Schiisse
aufhilt, so daB Auswei-
chen iiberfliissig wird.

Habt Thr dann den finalen
Endgegner erreicht, bedarf
es einer besonderen Taktik:
Hingt Euch zunichst an ei-
nes der unteren Rohre und
zielt auf sein Gesicht. Ex-
plodiert er das erste Mal,
hebt Ihr die nun erschei-
nende Waffe auf, hingt
Euch ans dritte Rohr,
weicht den Raketen aus
und feuert aus allen Roh-
ren. Dann ist es an der
Zeit, den Raketenwerfer
auszupacken und den Fies-
ling verschirft ins Visier
zu nehmen. Danach miis-
sen nur noch via Granat-
werfer die Augen (vom
Gegner natiirlich!) befeuert
werden, und lhr konnt in
aller Ruhe den Abspann
genielen.

Super Bomberman

Frisch gebombt ist halb ge-
wonnen — wer aber trotz
unserer PaBworter aus der
letzten Ausgabe immer
noch Probleme hat, wird
sich tiber den netten Trick
von Stefan Rieder freuen:
Wenn Euer Minnchen zu
Beginn einer Runde blinkt
oder wenn wihrend des
Spiels der Schutzschild er-
gattert wird, solltet Ihr eine
Bombe legen und die Taste
X gedriickt halten. Darauf-
hin bildet sich eine Ketten-
explosion von Bombchen
um Euch, die wie eine Art
Feuerwand wirkt. Na, denn
man los!

Super Turrican

Wer sich ein wenig verbal-
lert hat, findet sich be-
stimmt mit den tollen Kar-
ten von Andreas Garske
wieder zurecht:

Level 1.1

S- Start
E-Ende

L - Exiva Turrican
+ - Healih Power Y

D -Blve WwWeapon Power
& - Graen » a0

O - Red " "

5§ - shield

&~ - Smart Lin@
8| - 2ersiorbare Staine

22 =G6eh@imgang




Level 2.3

Level 2.2
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The Lost Vikings

PaBworter und kein Ende.
Auch die verlorenen
Wikinger sind nicht so
schnell durchgespielt,
weshalb Christian Sandner
in langen Winterniichten
simtliche Buchstaben-
Codes erspielt hat. Dafiir
den groBien Wikinger-

Dank!

Level 1 GRBT
Level 2 TLPT
Level 3 GRND
Level 4 LLMQ
Level 5: FLQT
Level 6: TRSS
Level 7: PRMS
Level 8 CURN
Level O: BBLS
Level 10: VLCN
Level 11: QCKS
Level 12: PHRQ
Level 13: CIRQ
Level 14: SPKS
Level 15: JMNN
Level 16: TTRS
Level 17: JELY
Level 18: PLNG
Level 19: BTRY
Level 20: NKR
Level 2I: CBLT
Level 22: HQPP
Level 23: SMRT
Level 24: V8TR
Level 25: NFLB
Level 26: WKYY
Level 27: CMBQ
Level 28: 8BLL
Level 29: TRDR
Level 30: FNTM
Level 31: WRLR
Level 32: TRPD
Level 33: TFFF
Level 34: FRGT
Level 35: 4RN4
Level 36: MSTR

Turtles Tournament
Fighters

Ein groBer Kroten-
klatscher ist Bilgin Yavuz,
und als solcher konnte er
nicht eher ruhen, als bis
samtliche Special Moves
ihr Geheimnis offenbart

hatten. Es gelten folgende
Kiirzel: u = Joypad nach
unten, o = Joypad nach
oben, h = Joypad nach
hinten, v = Joypad nach
vorn, ru = Joypad nach
rechts unten,lu = Joypad
nach links unten, ro =

Joypad nach rechts
oben,lo = Joypad
nachlinks oben . X, Y, A,

B, 1 und R stehen jeweils
fiir die betreffenden
Knopfe.

Armaggon — im Sprung:
u+X

h + halten, v + Y

u + halten, o + B

X + A gleichzeitig
Leonardo: v, u, ru+ Y
u,ru, v+Y

ulu,h+Y

X + A gleichzeitig
Raphael: h,lu, u, ru, v+ Y
h halten, v+Y

h halten, v + B

X + A gleichzeitig
Donatello: u, ru, v, + Y
ulu,h+B

Y sehr schnell

X + A gleichzeitig
Michelangelo: h,lu, u, ru,
v+Y

u halten, o + Y

h halten, v + Y

A + X gleichzeitig
ChromeDome: u halten, o
+Y,B

u,ru, v+ Y

X + A gleichzeitig

Aska: u,lu, h+B
vu,ru+Y

X + A gleichzeitig
Wingut — im Sprung: u +
B

In der Luft: u, ru, v+ Y

X + A gleichzeitig

War: h halten, v + Y

u halten, 0 + B

X + A gleichzeitig
Shredder: h halten, v + B
h halten, v+ Y

X + A gleichzeitig

GAME BOY

Bugs Bunny

Hallo, Thr Karottenfeti-

schisten und Hasenliebha-
ber! Philipp Baumgartner
hat fiir Euch ein oberme-
gacooles Paf3wort heraus-
gefunden, das die Kar-
nickelhatz ernorm verein-
fachen wird:

Gebt im PaBwortscreen
XHO2 ein, und schon
konnt Thr mit dem Steuer-
kreuz jeden Level direkt
anwihlen. Ach was...

Prince of Persia

Sdmtliche Codes fiir die
bockschwere Prinzenhiip-
ferei verdankt Ihr Rene
Schiill:

Level 2: 06769075
Level 3: 28611065
Level 4: 92117015
Level 5: 87019105
Level 6/7: 58310135
Level 8: 70914195
Level 9: 68813685
Level 10: 01414654
Level 11: 32710744
Level 12: 26614774
Jaffar: 98119464
Ende: 89012414

Tiny Toons 2

Wer Probleme mit den
Knuddeltoons hat, sollte
den Cheat von Cem Uzu-
ner mal ausprobieren:

Um die Bonusrunden di-
rekt anzuwihlen, solltet
Ihr wihrend des Titel-
screens A und B gedriickt
halten und dann Start
betitigen.

Gremliins 2

Wer mit den hartnickigen
Biestern auch auf dem
NES nicht klarkommt,
sollte dem Cheat von
Martin ~ Unterwurzacher-
lauschen:

Driickt Euer Joypad im
Titelbild 5 mal nach un-
ten, 7 mal nach rechts,

dann  miissen lediglich
noch B, A und Start

betitigt werden, und einer
verschirften Levelanwahl
steht nichts mehr im Weg.
















TIPS &%

MRICKS

| Subban's Pabece

le
10
Le

o °
a V202000 ——40o

-
Qe e Ohp =0 L0 e
) % ®

Jalav's Vasce] ® P
= & &8 oo
«~A A ﬁ‘g e vl % = = 'Ao 415 = 5 ‘f ©

b
x 4_ o s
oo oo 'y oo
‘ o o t 4 == “. =
| % 8 ® b e oo ~ of “ = °
oo ae i
4 & =2 8 & = & o
38 i B X % A A A &
oo
4 444 47 448 40
! 8l o % b2l o 3,&,4 4, QL e $5l L,
o H ¢ o
oo
: { o 1
T \e g
1 lal e 1 MEGA DRIVE L S
L4 1’7 [~ ! _E/"
¢ 1 o & K Aladdin gy = R
g y ® R Beat Kiaheniann hat in 66 Palastwache ¥ Meserjongleur
7,1 . T 2 8 Junk Food mampfender Wichter & Wache mit Stab
i » lichen Nachtsitzungen die 9 soptiictas 7St b woch
L . = an 4
© J"r $® E Geh‘elmmsse des Orients 6o Schlange ~8 schlangenbeschwérer
geluft;l und sauber karto- A Fledermaus % skelett mit Bombe
| graphiert. - & ghekender EUIH ¥ shiva-statue
© Geist “f Papagei
° 4
°0 bh 20 ﬁ%{i—_] = glihender Kohle- Boden
el T a8 )
> Speichel spuckendes Dromedar = | osend
D-‘ @© Genie- Marke ® Edelstein
1? ® Schwarzlicht- Smart- Bombe © Genie- Herz
oo 0 D.? Q Q Q Q Q &S Blave Vase A Abu- Marke
g ﬁ % £ Pahnenstange T8 fliegender Hindler

© Aladin- Hecaille
@ Palmenkrone zum dariiber Laufen

S skarabius- BElfte
l:‘ R&hre oder Stange zum hinauf oder
®  gauberflste braucht man...
&7 fotmales sauberseis

£ erscheinender und verschwindender
R Ppattform avf Wasserfontine
@ stein l¥sst...

@ Lavabrocken

R Lavafontine

™ @ normale Genie- Finger- Plattform
> gr¥ser und kleiner werdende Genie
4 Genie- Pinger- Schnipper

M\ vandelndes Feuver

A herausragender Elfenbeinzahn
soesmss Stacheln
herausragender Stachel
hinunter rutschen
® ...fuir Zauberseil
& Abrisskugel
Block

s tliegender Teppich

(X[ -.exscheinen oder verschwindes
@ stein

Genie- Burper
3@, fahrende Genie- Finger- Plattic
- Pinger- Plattform

-~ Flamingo- Plattform




INRTCKS]

Asterix and the Great
Rescue

Ganz Gallien verzweifelt an
dem doch recht happigen
Schwierigkeitsgrad von
Asterix. Ganz Gallien ?
Nein, Dirk Henke hat fiir
Euch Nachwuchsromer al-
le PaBwaorter erspielt:

Level 2: INSULA
Level 3: CONDOR
Level 4: VIENNA
Level 5: AVALON
Level 6: DULOIS

Jurassic Park

Die ultimativen Levelco-
des prisentiert Euch Lars
Pontow:

Um in jeden beliebigen Le-
vel zu kommen, benutzt Thr
folgende Formel:
JP_0_APK. Hierbei wird
in die erste Leerstelle ein
G fiir Dr. Grant oder ein R
fiir den Raptor eingesetzt.
Die zweite Leerstelle steht
fiir die Levelnummer, wo-
bei fiir Grant 1 - 7 und fiir
den Raptor 1 - 5 méglich
sind.

Einen ganz besonderen
Cheatmode erreicht Thr mit
folgendem PaBwort: NYU-
KNYUK. Driickt dann auf
Start, und gebt danach ein
beliebiges PaBwort ein. Im
Spiel koénnt Ihr nun ganz
nach Belieben Eure Ener-
gie auffiillen, indem Thr auf
Pad 2 B betitigt. A befor-
dert Euch in einen Zeitlu-
pen-Modus, und mit dem
Steuerkreuz konnt Thr Eure
Figur vollig frei auf dem
Screen plazieren.

Mortal Kombat

Titelbild, in dem Game
Start bzw. Options ange-
zeigt werden, folgende
Kombination eingeben: un-
ten, oben, links, links, A,
rechts, unten. Achtet dabei
bitte darauf, daB Ihr den
Code nicht zu schnell ein-
gebt. Na dann: Priigel Dich
frei!

The Ottifants

Damit Thr Baby Bruno so
richtig auf die Spriinge hel-
fen konnt, hat Konrad
Kunze alle Levelcodes und
Lollikombinationen ausge-
knobelt. Hier zunichst die
Palworter:

Keller: JHRE

Garten: GFDE

Baustelle: ZYAP

Biiro: HMXT

Dschungel: WTYU

Und jetzt was SiiBes, nim-
lich die Lollikombinatio-
nen:

Blitzschuh: dreimal Griin
Zeit  einfrieren:  dreimal
Rot

Superfant: dreimal Gelb
unbesiegbar:  Rot, Gelb,
Rot

WeiterschieBen: Gelb, Griin,
Griin

Doppelte  Punkte:  Gelb,
Rot, Gelb

Explosion:  Griin, Rot,
Gelb

Doppelsprung: Griin, Gelb,
Rot

Okay, versprochen, das ist
der vorliufig letzte Mortal
Kombat-Tip. Doch wer sich
gar nicht sattpriigeln kann,
probiere mal folgenden
Cheat von Sebastian Sprute
aus, schlieBlich gibt’s ein
verstecktes  Geheimmenii
zu entdecken, in dem so gut
wie alles verindert werden
kann. Dazu miit Ihr beim

Ein Extra-Continue: Rot,
Gelb, Griin
500 Extrapunkte: Gelb,
Rot, Griin
MEGA CD
Thunderhawk
Allen  Panzerjigern, die

Probleme mit Segas ham-
merharter  Schraubhuber-
metzelei haben, sei der tol-
le Cheat von André Kirsten
ans Herz gelegt:

Um unendlich Munition
und Panzerung zu erlan-
gen, was ja im Prinzip
auch keine schlechte Sache
ist, miiBt Thr in den Pau-

und

senmode
dann folgende Tastenkom-

gelangen

oben,
und
driik-

bination eingeben:
rechts, links, unten
anschlieffend  Start
ken.

Sonic CD

Ebenfalls von André Kir-
sten stammt der Cheat, der
Euch bei Sonics CD-Aus-
flug eine schicke Levelan-
wahl beschert:

Dazu miiit Thr im Titel-
screen  sanft  folgende
Kombination eingeben:

oben, unten, links, rechts
und B.

MASTER SYSTEM

Cool Spot

Auch 8-Bit-Zocker brau-
chen nicht auf aktuelle
Tips zum coolen Cool Spot
zu verzichten — Marco Wil-
ka hat all seine Erfahrun-
gen fein sduberlich fiir
Euch zu Papier gebracht.

Level 1 — Shell Shock:
Dieser Level sollte eigent-
lich noch keine Probleme
machen. Springt gemiitlich
von Ballon zu Ballon, und

haltet  Richtungs-  und
Sprungtaste schon lange
gedriickt.

Level 2 — Pier Pressure:

Beim Klettern auf den Sei-
len solltet Thr Euch lang-
sam bewegen, da sich dar-
auf zahlreiche Feinde be-
finden. Das  Schiefen
durch Wiinde ist hier und
im folgenden Level sehr
niitzlich. Dabei solltet Thr
darauf achten, daB Ihr auch
nach oben und unten durch
die Wiinde ballern konnt.
Level 3 — In the Wall: Uber
Mausefallen und Stachel-
draht kommt man am be-
sten mit g-nug Anlauf. Ab-
stecher lohnen sich hier, da
unendlich viel zu ent-
decken ist. Der absolut si-
chere Miusetod sind die
Diagonalschiisse von den
Seilen aus.

Level 4 — Radical Rails:

Keine Feinde, keine Ab-
griinde, eigentlich ein Spa-

ziergang. Ein Extraleben
gibt’s dazu ganz unten
links.

Level 5 — Wading Around:
Dieser Level kann einige
Probleme bereiten, deshalb
eine sehr detaillierte Be-
schreibung:

Am Anfang miift Thr nur
darauf achten, genau auf
den Plattformen zu landen.
Frosche zerbroselt man mit
einem gezielten Diagonal-
schuBl. Kurz vor Ende kann
man durch drei Blasen
springend auf einen Zeppe-
lin gelangen. Von dort
geht’s iiber eine weitere
Blase auf einen Zeppelin
mit Riicksetzpunkt. Geht
ganz nahe an den linken
Rand, und Thr findet zwei
Ufos. Springt auf das zwei-
te, und laBt Euch ganz
nach unten in die Keksdose
fallen. Daraus springt IThr
nach links neben das dritte
Ufo und iiber die darunter-
liegende Blase aufs niich-
ste Luftschiff. Wer viele
Spielchips  braucht, geht
weiter nach links und dann
zuriick. Weiter geht’s nach
rechts oben durch die Bla-
se auf eine Rakete. Springt
von dort auf das rechte Ufo
und geht sofort weiter. Das
Ganze wiederholt IThr jetzt
noch zweimal, und der Le-
vel ist geschafft.

Level 6 — Back to the Wall:
siehe In the Wall
Level 7 — Dock ‘n’
siehe Pier Pressure
Beim zweiten Riicksetz-
punkt kann man der Hand
folgen. Dann ab nach
rechts bis zum Ende und so
hoch wie moglich. Uber ei-
nige Seile gelangt Ihr nach
links auf eine hochgelege-
ne Plattform an einer

Roll:

Wand, die durchschritten
werden will. Den Feind
links zerbroselt Thr und

nehmt kriiftig Anlauf fiir
den Sprung. So gelangt Ihr
auf den hohergelegenen

Plattformkomplex. Ab jetzt
miissen die Spriinge super-
exakt sein.




Level 8 — Surf Patrol: Hier
ist wieder nur gutes Timing
fiir die Spriinge notwendig.
Spots Kiifig ist ganz rechts
oben.

Zum Schlufl noch ein paar
Tips zur Bonus Stage: Am
hochsten gelangt Thr, wenn
Ihr von unten durch die
Blasen springt. Die Sta-
cheln solltet Thr meiden.
Die Buchstaben befinden
sich immer auf der linken
Seite.

GAME GEAR

Dschungelbuch

Auch auf dem Game Gear
ist Marco Wilka ziemlich
fit, weshalb Mogli und Co.
keine groferen Probleme
fiir ihn darstellten:
Dschungel am Tag: Zuerst
rennt Thr unten entlang
tiber die zwei Abgriinde
und die Briicke bis ganz
nach rechts. Dann geht’s
iiber die Liane auf die mitt-
lere Plattform. Hier findet
Thr hinter den Bananen ein
Extraleben. Nun nach links
zuriick und dann nach
oben. Die Edelsteine dort
mitnehmen und die waage-
recht hingende Liane in
der Levelmitte suchen.
Hier warten der letzte
Edelstein und ein Conti-
nue.

Der grofe Baum: Um an
den Edelstein ganz am An-
fang zu gelangen, mul
man auf die Zunge der
Schlange springen. Dassel-
be sollte auch weiter oben

gemacht werden. Wenn
man mit Anlauf auf das
Trampolin lduft, gelangt

man hoher hinauf. Auf hal-
ber Hohe des Baumes ist
ein Edelstein hinter Blit-
tern versteckt.

Endgegner Kaa: Wenn Kaa
erscheint, springt Ihr auf
das Trampolin und somit
iiber den Schlawiner hin-
weg. Dann feuert IThr ein
paarmal auf ihn.
Dimmerungspatrouille:
Bonuslevel

Am FluB: Auf den Schild-
kroten, Holzstiicken, Kro-
kodilen und den grauen
Steinen kann man stehen.
Gleich der erste Edelstein
bringt ein Leben ein (ein
echter Schiittelreim). Wenn
die Miuler der Krokodile
offen sind, kann man von
diesen aus hoher springen.
Im FluB: Wihrend eines
Sprungs von Balu muf
man nach rechts steuern,
um nicht ins Wasser zu fal-
len. Achtung: Nur grofiere
Plattformen betreten.

Das Dorf: Ganz links er-
scheint nach dem Einsam-
meln des ersten Apfels ein
Extraleben.
Louies Tempel:
man den Frosch unten,
wird daraus zwar kein
Prinz, aber man kann hoher
springen. Dann geht man
am besten nach links und
holt den Bumerang. Hiipft
nun an den Rand der rech-
ten Plattform oben, geht
nach rechts mit der Liane
und  durchschreitet  die
Wand. Nachdem Thr das
Extraleben aufgesammelt
habt, geht’s zuriick iber
die Stacheln nach unten,
wo Euch Baghira erwar-
tet.

Beriihrt

Endgegner King Louie:
Stellt Euch direkt unter
Louie und schiefft nach

oben. Kommt er herunter,
geht Thr nach rechts und
weicht den Steinen aus.
Einstiirzende Ruine: Ganz
rechts oben ist ein Extra-
leben. Dann geht’s nach
links zur Liane und nach
oben. Mit Anlauf aufs letz-
te Trampolin und iber die
Stacheln zum Ende.

Endgegner King Louie:
Unter ihn stellen und

draufballern.

Nacht im Dschungel: Im
zweiten Level muf man
sehr  viele  gefihrliche
Spriinge ausfiihren. Tip:
Wenn man, wihrend man
von einer Wippe abgefe-
dert wird, die Sprungtaste
driickt, gelangt man viel
hoher. Im Nachtlevel be-
sich die meisten

finden

Edelsteine weit unten.

Endgegner Shirkhan: Die
Feuer bewegen sich hin
und her, jeweils abwech-
selnd unten und auf den
Asten. Zuerst muB man
Shirkhans Schwanz zer-

storen, dann kann man auf

den Kopf zielen.

CDSI

Whale’s Voyage

Die Reise durchs All war
offensichtlich ein Klacks
fiir Marc Langer, wie sonst
hiitte er so schnell folgende
Spielstinde erspielen kon-
nen:

01: LAPIS CASTRA INO-
ID SKY BOULEVARD

02: CASTRA ARBORIS
NEDAX NEDAX

03: NEDAX LAPIS LAPIS
CASTRA

04: ALIENSHIP
ALIENSHIP LOUIS
05: NEDAX LAPIS AR-
BORIS ARBORIS

06: LOUIS 17 ARBORIS
NEDAX CASTRA

07: INOID CASTRA CA-
STRA ALIENSHIP

08: SKY BOUL SKY
BOUL INOID ARBORIS

INOID

09: NEDAX CASTRA
LOUIS 17 LAPIS

10:  ALIENSHIP  SKY
BOUI CASTRA  SKY
BOULEVARD

11: ARBORIS LOUIS 17
INOID INOID :
122 CASTRA NEDAX
SKY BOULEVARD CA-
STRA

13: LAPIS NEDAX ALI-
ENSHIP SKY BOULE-
VARD

14: SKY BOULEVARD
ALIENSHIP NEDAX LA-
PIS

15: CASTRA ALIENSHIP
ARBORIS CASTRA

16: LOUIS 17 NEDAX
ALIENSHIP SKY BOU-
LEVARD

17: INOID CASTRA INO-
ID LOUIS 17

18: LOUIS 17 LAPIS NE-
DAX ARBORIS

PC ENGINE

Bonk 3

Marcel Mager hat eine ge-
heime Levelanwabhl fiir alle
GroBkopfeten aufgetan:
Geht dazu im Titelbild mit
dem Cursor auf 2-Player-
Mode und driickt auf dem
Joypad nach links unten
(der Cursor sollte jetzt auf
den letzten Meniipunkt ge-
sprungen sein), wobei Ihr
Taste I und II gedriickt hal-
tet. Jetzt nur noch Kkurz
RUN betitigen, und schon
geht’s los.

NEO GEO

Fatal Fury 11

Markus Kolbe gehort zum
erlesenen Kreis der Neo
Geo-Besitzer, die sich auch
noch ein Modul leisten
konnen. Fiir die Edelklop-
perei Fatal Fury II hat er
simtliche Special Moves
herausgefunden.

Tony Bogard: unten, links

unten, links, links unten,
rechts, gleichzeitig B und
C.

Andy Bogard: unten (2

Sek.), rechts unten, rechts,
rechts oben, gleichzeitig B
und D

Joe Higashi: rechts, links,
links unten, unten, rechts
unten, rechts, gleichzeitig
B und C

Kim Kaphwan: unten, links

unten, links, links unten,
rechts, gleichzeitig B und
D

Mai  Shiramui:  rechts,
links, links unten, unten,

rechts unten, rechts, gleich-
zeitig B und C

Jubei Yamada: unten (2
Sek.), rechts unten, rechts,

rechts oben, gleichzeitig B
und C

Ching Simzan: unten (2
Sek.), rechts unten, rechts,
gleichzeitig B und C

Big Bear: rechts, rechts un-
ten, unten, links unten,
links, rechts, gleichzeitig B
und C




TIPS &

MICKS;

NGHONEREPINYSCODES

Ein Code fir alle Falle: Dank Eurer ungebrochenen Mogellust bliiht und gedeiht
unsere Action Replay-Ecke, ja, diesmal feiern gar Game Boy und Game Gear ihren
Einstand in der Schummelecke! Dank hierfiir an Sven Hein und Wolfram Sparka,
wihrend die Lobpreisungen fir die 16-Bit-Codes an Marcel Mager, Claus Bink sowie
inshesondere an Thomas Ruh zu richten sind.

SUPER NINTENDO
Spieltitel ARP-Code Wirkung
Aloddin _ 7E03 6403 unendl. Leben
Aladdin 7E03 6703 unendl. Energie
Aloddin 7E03 6910 unendl. Apfel
Asterix 7E05 FDO3 unend. Leben
Asterix 7E05 FO03 unendl. Herzen
Asterix 7E05 F908 unendl. Zeit
Battletoads 7E00 2803 unendl. Leben Player 1
Battletoads 7E00 2403 unendl. Leben Player 2
Darius Twins 7E10 603 unend. Leben
Pocky & Rocky 7E00 6808 unendl. Herzen Pocky
Pocky & Rocky 7E00 6908 unendl. Herzen Rocky
Pocky & Rocky 7E00 6601 unendl. Bomben Pocky
Pocky & Rocky 7E00 6701 unendl. Bomben Rocky
Super Mario Allstars:
Mario Bros. 1 7E07 5A04 unend. Leben
The Lost Levels TE07 5A04 unend. Leben
The Lost Levels 7E07 EBO4 unend|. Zeit
The Lost Levels 7E07 5602 Fever-Mario
Mario Bros. 2 TE04 C31F Mario immer groff
Mario Bros. 3 7E07 3602 unendl. Leben Mario
Mario Bros. 3 7E07 3703 unendl. Leben Luigi
Mario Bros. 3 TE04 2908 unendl. Fliegen
Mario Bros. 3 TE05 7007 unendl. Zeit
The Last Action Hero 7E03 1403 unendl. Zeit
The Last Action Hero TE03 3FDF Zusammen
The Last Action Hero 7E03 41DF unend.
The Last Action Hero TE03 420F Energie
GAME BOY
Spieltitel ARP-Code Wirkung
Alien 3 010349@3 unendl. Leben
Alien 3 08FF 4AC3 unendl. Energie
Asterix 0103 95FF unendl. Leben
Asterix 0803 96FF unendl. Energie
Bugs Bunny 0105 2((3 unendl. Leben
Duck Tales 0806 1CCA unendl. Energie
Kirby’s Dreamland 0205 89D0 unend. Leben
Kirby's Dreamland 1106 86D0 unend. Energie
Parodius 0203 970D unendl. Leben
12 Arcade 0205 DFFF unendl. Leben
12 Arcade 08BODAFF unend. Energie
Zen 0203 DADE unend. Leben
Zen 080A 89C0 unendl. Energie
MEGA DRIVE
Spieltitel ARP-Code Wirkung
Aladdin FFEFF A0008 unendl. Energie
Immortal FF109 A0002 fast immer Continues

Immoral

Immortal

Indiana Jones

Indiana Jones

Indiana Jones
Inspector X

James Pond II Robocod
James Pond |1 Robocod
Jumes Pond

James Pond

James Pond

Jewel Master

J. Madden Footh. 92

J. Madden Footb. 92

J. Madden Footb. 92
Junction

Junction

Jungle Strike

Jungle Strike

Jungle Strike

Jungle Strike

Kid Chameleon

Kid Chameleon

Kid Chameleon

Kid Chameleon

Kid Chameleon

Kid Chameleon

Kid Chameleon

Klox

Krusty’s Super Fun House
Krusty's Super Fun House
Landstalker
Landstalker

Last Battle

Last Batile

Lemmings

Lemmings

LHX Attack Chopper
LHX Attack Chopper
Lotus Turbo Chall.
Magical Hat

Marble Madness
Marble Madness

Mario Lemieux Hockey
Mario Lemieux Hockey
Marvel Land

M. Mouse — Castle of I.
M. Mouse — Castle of I.
M. Mouse — Castle of I.
Midnight Resistance
Might and Magic

Might and Magic
Monster Hunter
Monster Hunter

Musha Aleste

Musha Aleste

Musha Aleste

Mystic Defender
Mysfic Defender

Out Run

Pac Mania

Paperboy

Paperboy

Phantasy Star Ill
Phantasy Star

FFOB7 20003
FF10A 8000C
FF7F5 90020
FF7F4 FOOA7

FF7F5 3000A
FF97F F0000

FFB3F D0003
FFB3F 90005
008AT 66002
007ED 16004
FF87E B000O
FFC4D 5004D
00926 600xx
008FE 45630
008FE 45030
FFCCA 70019
FFCCA 70003
FF10C F0003
FFBFC70005
FFBF8 70010
FF10C70060
FFFC4 500xx

FFF(4 30063
FFFAC 400FF

FFFC4 10002

FFFCT FO001

FFFC3 F0003

FFF41 00050
FFOFD D0014
FFOFF 30003

FFOFF D0007
FF120 FOOFF

FF543 EO0OF

FFFET 500xx

FFFEQ D0048
FFF4D FO064
FFF4E 8003B

FFF1B F0009

FFF1C10004

FF7(B 50030
FF97F F0000

FFBOC F0038
FFAC7 70039
0162 24£75
01628 06004
FFF7470002
FFF32 50003
FFF32 30003
FFF32 10005
FF645 10003
02880 00000
02BBB 60000
FFO11 FOOBF
FF7F9 40004
FFD11 30003
FEDTT FOO11

FFD10 00008
FFF63 10060
FFF62 FO00C

0035A 84A10
00889 26002
FFC05 10005
FFC04 F0005

01117 66004
0036 A6018

unendl. Fireballs

unendl. Energie

unendl. Energie

kein Zeilimit

unbegr. Peitschen

keine Feindkollision
unendl. Energie

unbegr. Leben

kein Zeitlimit

unbegr. Leben

unendl. Energie

unbegr. Leben

Spielstart mit xx Sek.
Touchdown nur 3 Punkte
Touchdown mit 8 Punkten
25 Biille

unbegr. Leben

unbegr. Leben

unendl. Hellfires
unendl. Hydras

unendl. Benzin

xx Level Nummer
Maximum an Diamanten
Zahnradsiiule steht
unend. Energie

kein Zeitlimit

unbegr. Leben
unverwundbar

unbegr. Leben

unbegr. Leben

unendl. Munifion
unendl. Geld

unendl. Energie

xx Zeit

unbegr. Leben

immer 100% gerettet
kein Zeitlimit

unendl. ,Sidewinders”
unendl. , Hellfires”

kein Zeitlimit
unverwundb. geg. Feinde
unbegr. Zeit

unbegr. Leben

Strafzeit wird gestoppt
Timer wird gestoppt
unbegr. Leben

unbegr. Leben

geg. Angriff immun
unendl. Apfel

unbegr. Leben

kurzes Schwert gratis
Nunchukas gratis
unendl. Energie

unbegr. Leben

unbegr. Leben
unendlich Out-Riders
volle Normalbewaffnung
volle Schubkraft

unendl. Energie

kein Zeiflimit

unendl. Pac-Men
unbegr. Leben Spieler 2
unbegr. Leben Spieler 1
keine Vergiftung mdglich
alle drei Param. ergeben




Phantasy Star
Phantasy Star Il
Phelios

Phelios

Phelios

Populous

Predator 2

Predator

Quackshot
Quackshot
Quackshot

Quackshot

Quix

Rainbow Islands
Rainbow Islands
Rambo Ill

Rambo

Rambo

Rastan Saga 2
Revenge of Shinobi
Revenge of Shinobi
Revenge of Shinobi
Road Rash

Rocket Night Adventure
Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rolling Thunder
Rolling Thunder

Rolo fo the Rescue
Rolo fo the Rescue
Saint Sword

Saint Sword

Shadow Dancer
Shadow Dancer
Shadow of the Beast |
Shadow of the Beast |
Shadow of the Beast I
Shadow of the Beast II
Shining in the Darkness
Shining in the Darkness
Shining in the Darkness
Shinobi 1

Shinobi 1

Shinobi 1

Shinobi 1

Slime World

Slime World

Sonic

Sonic

Sonic

Sonic

Sonic

Sonic 2

Sonic 2

Sonic 2

Sonic 2

Sonic 2

Sonic 2

Sonic 2

Sonic 2

Space Harrier 2
Speedball 2
Speedball 2

01033 06034
00716 E6014
FFF47 30003
FFF47 50003
FFF47 F0040

FFFAD 00079
FF027 (0003
FFFEE BOOD4

FF8F9 90003
FFEE6 200FF
FF8F9 10050
005ED E600C
FF006 F0006
FFF67 B0007
FFF11 30033
FFC10 30004
FFC10 90009
FFC10 30085
FFOAC1000A
FFE1410009
FFE13 FO063

FFE13 B0008
FF182 70000
FFFBO D0003
FFF20 D0002
FFF20 30040
FFF20 50029
FFF13 50074
FFCD3 30001

FFF20 D0002
FFF20 30040
FFCD3 30001
FFC51 D0003
FFC51 20001

FF028 F0003
FFO2D F0002
FF13D E0004
00ADD 213C1
FF1A1 7000C
014E9 E6004
FF223 90080
FF223 90080
00143 E0000
00123 60000
0014F E0005
009E4 66002
009EF 86002
FFE14 50001

FFE13 FO063

FF66( 70000
FF669 FO007
FFFFE 00001

FFF76 0000C
FFFE2 DO0O1

FFFET 20003

FFFE5 70006

FFF76 0000C
FFFET 6000x

FFF76 300FF

FFFE2 10063

FFFE1 20009
FFBO2 B0OOT
FFFFB 10007
FFFE2 100F0

007(7 44A38
FFD5A A0008
FF009 FOOxx

Schutz vor Angriffen
unverwdb. in Gefahrenz.
unbegr. Leben
unverwundbar

volle SchuBkraft

121 Wanderer als Start
unbegr. Leben

unend. Energie

unbegr. Leben

Doneld davernd in Wt (el AR. o)
unendl. Popcorn
unverwundbar

unbegr. Leben
unbegrenzt Leben
Regenbogen

unend. Energie

unendl. Bomben

unbegr. Leben
unverwundbar

unbegr. Leben

unend|. Wurfsteine
unend. Energie

unend|. Energie Motorrad
unbegr. Leben

unbegr. Leben

unendl. Bullets

unendl. Maschinengewehr
kein Zeitlimit
unverwundbar

unbegr. Leben

unendl. Patronen
unverwundbar

unbegr. Leben
unverwundbar

unbegr. Leben

beide Codes

unbegr. Leben

unendl. Magie

unend. Energie

unbegr. Leben

unbegr. Leben

unendl. Energie
Bronze-Schutzschild gratis
Schwert gratis

Kriuter gratis

unbegr. Leben

unbegr. Leben

unend|. Magie

unendl. Shuricans
unverwundbar

Jetpack immer verfiighar
Stort . jed. Love A dricken + domn Sort
davernd Turboschuhe
Supersonic

unbegr. Leben

alle Edelsteine

davernd Turboschuhe

x Bonuslevel x
TopSpeed-Sonic

99 Ringe

unbegr. Leben
unverwundbar
Supersonic (ab 50 Ringe)
240 Ringe

unbegr. Leben
Elekro-Modus

xx Spieldaver

Spiderman
Spiderman
Spiderman
Splatterhouse 2
Splatterhouse 2
Star Control

Star Control

Star Control

Steel Talons

Steel Empire

Steel Empire
Stormlord

Streefs of Rage 2
Streets of Rage 2
Streets of Rage 2
Streets of Rage 2
Streets of Rage
Streets of Rage
Streets of Rage
Strider

Strider

Strider

Strider

Sunset Riders
Sunset Riders
Super Monaco G.P.
Super Monaco G.P.
Super Hang On
Super Airwolf
Super Airwolf
Super Real Basketball
Super Real Baskethall
Super Thunder Blade
Super Shinobi
Super Shinobi
Super Shinobi
Sword of Vermillion
Sword of Vermillion
Sword of Vermillion
Sword of Vermillion
Sword of Vermillion
Talmit's Adventure
Task Force Harrier EX
Tazmania
Tazmania
Tazmania
Tazmania
Technocop
Technocop
Terminator 2
Terminator 2
Thunderforce Ill
Thunderforce
Thunderforce IV
Thunderforce IV
Thunderforce IV
Thunderfox
Thunderfox

Tiny Toons

Tiny Toons

Tiny Toons

Tiny Toons

Tiny Toons

Toejom & Earl
Toejam & Earl
Toejom & Earl
Toejom & Earl

FFE69 1003B
FFE70 70096
FFE71 D0038
FFOOF 80003
FFOOF 70003
17909 60040
01(76 A0030
179AD A0204
FFEBD DOOxx
FFCB5 10003
00DB7 84A79
FF025 50005
FFEF8 30002
FFF08 30002
FFEF8 10068
FFFO8 10068
00402 E4E71
010CE 01C80
00286 64W71
FFAOT E0000
FFFC4 E0000
FFFC0 00005
00339 24€71
FFB09 90002
FFB09 B0004
FF910 80001
FF910 9008F
008B1 4600E
FF2E5 00003
FF2E1 60003
FF003 B000O
FF003 90099
FFF82 A0007
FFE14 10003
FFE14 50001
FFE13 B00O8
01156 64E71
FFC63 60xxx
FFC63 B0xxx
FF27CD0003
FF27CF0003
FFF74 70006
FF810 80004
FFD45 B0003
FFD4B €000C
FFDO3 70002
FFDAC B0002
FF170 50048
FF25A F0090
FF801 90010
FF80C A0004
000DE 46014
0041C E6002
FFF2D DOOXx
FFF2F 10008
FF800 500FF
FFBOO BOOO1
FFBO0 D0OCO
FFFBO B0002
FFFBO 90002
FFFBO FOOxx
FFFB1 1000x
FFF78 E0003
00BBB (0063
00B(B 06002
00BBY 80063
00BBB (0063

kein Zeitlimit

unbegr. Weben

unbegr. Leben

unbegr. Leben

unend. Energie

schnelle Vux-Drehung
Urquan-Kampfer schneller
schnell neu menschl. Energie
xx Levelonwahl (xx=00-32)
unendl. Bomben

unbegr. Leben

unbegr. Leben
unbegr.Leben Spieler 1
unbegr. Leben Spieler 2
unendl. Energie Spieler 1
unendl. Energie Spieler 2
immer Spezialwaffen
kein Zeitlimit

unbegr. Leben Spieler 1+2
unverwundbar

unendl. Energie

unbegr. Leben

kein Zeitlimit

unbegr. Leben Spieler 1
unbegr. Leben Spieler 2
beide Parameter fiir
Turbo 390 km/h

kein Zeitlimit Arcade-Modus
unbegr. Leben

unendl. Bomben

keine Treffer d. Gegner
153 Punkte Vorsprung
unbegr. Leben

unbegr. Leben

unendl. Magie

unendl. Energie

hachster Level

xxx Riistungswert

xxx Intelligenz-Wert
unbegr. Leben Spieler 1
unbegr. Leben Spieler 2
unbegr. Leben

unbegr. Leben

unbegr. Leben

unendl. Energie

unendl. Chili-Schoten
unverwundbar

unendl. Energie (Auto)
unendl. Energie (Mann)
unendl. Missile

unend. Continues
unbegr. Leben

Waffen behalten

xx (FF) alle Waffen
unbegr. Leben

Shield On

unendl. Energie

unbegr. Leben

unendl. Herzen

unbegr. Leben

xx Anzahl Karotten

x unbegr. Freunde
unbesiegbar bis Levelende
Big Earl bei Start 99
unbegr. Leben fiir alle
unendl. Bucks Spieler 1
unend. Bucks Spieler 2




Toki FF1B8 60005 unbegr. Leben

Toki FF1B8 AO0OX x Levelwahl

Toki FF102 60003 unverwundbar

Toki FF1B8 30059 kein Zeitlimit

Trampolin Terror FFF70 90004 unbegr. Leben

Truxton 000AB 41040 jedes Schiff 400 Bomben

Truxton 000A8 61040 4000 Schiffe 2. Verf.

Turbo Out Run FF9EF 70038 stoppt die Zeit

Turbo Out Run FF9EF 70099 Timer auf 99

Turtles Return FFC03 90003 unbegr. Leben Spieler 1

Turtles Return FFC03 B0O03 unbegr. Leben Spieler 2

Twin Hawk 00285 86004 unbegr. Leben

Twin Hawk 00358 (6004 unend. Spezialwaffen

Twin Hawk 003F0 87E03 full Power up

Twin Hawk 003F0 A6002 beide Codes

Twinkle Tale FF8F2 90003 unendl. Energie

Two Crude Dudes FF46C B0O02 unbegr. Leben Spieler 1

Two Crude Dudes FF477 B0002 unbegr. Leben Spieler 2

Two Crude Dudes FF47570032 unend. Energie

Universal Soldier FFOAD F0005 unbegr. Leben

Valis 3 FFF44 80018 konstante Energie

Valis FFF4470018 unendl. Energie

Valis FFF45 90016 unbegr. Leben

Valis FFF45 50003 volle Waffenkraft

Valis FFF45 B002C kein Zeitlimit

Verytex FFO8B 10005 unbegr. Leben

Vollvied FF006 FO005 unbegr. Leben

Wani Wani World FFA40 30003 unbegr. Leben

Wardner FF829 40004 unbegr. Leben

Wardner FF828 00001 unverwundbar

Wardner FF82B 00009 hohe Sprungkraft

Where...Carmen Sandiego FFD77 AOOTE kein Zeilimit

Whip Rush FFD02 80005 unbegr. Leben

Wonderboy V FFDA0 00003 unendl. Energie

Wonderboy 11l Monster Lair FFC88 60003 unbegr. Leben

World of llusion FFFD5 30003 unbegr. Versuche

World of Illusion FFAO3 B0OOX x Anzahl Energie

World of lllusion FFAOB 80008 Anzahl Karten Spieler 1

World of lllusion FFFD5 30008 Anzahl Karten Spieler 2

W. C. Italia 90 FFEF8 50089 89 Min. Elfmeterschiefien

W. C. ltalia 90 FFFO1 D0000 Gegner 0 Tore

XDR FFF49 50003 unbegr. Leben

Xenon 2 FF083 90003 unbegr. Leben

Xenon 2 FF083 50027 unend|. Energie

Ysiil 00657 04E71 unendl. Ring-Power

Zany Golf FFE9A 20005 unendl. Biille

Zoom FFFO0 B0003 unbegr. Leben
GAME GEAR

Spieltitel ARP-Code Wirkung

Alien 3 0004 2403 unendl. Leben

Alien 3 004 6A55 unendl. Energie

Alien 3 00¢4 7903 unend. Zeit

Alien 3 004 2D0F unendl. Handgranaten

Alien 3 0004 290A unendl. Flammenwerfer

Land of lllusion 0000 9F03 unend. Leben

Land of lllusion 00€0 9902 unend. Energie

Slider 0003 9702 unendl. Leben

Slider 00C0ATXX X=Level

Wonderboy: Dragons Trap 00CF 4163 unendl. Bumerangs

Wonderboy: Dragons Trap 00CF 3F63 unendl. Tornados

Wonderboy: Dragons Trap 00CF 6E63 unendl. Feuerbille

Wonderboy: Dragons Trap 00CF 4A02 unend. Leben
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Wenn es um Digi-
tal-Entertainment

geht, lautet der-
zeit der Wahl-
spruch: Alles, was
schillert, ist gut.
Verstandlich, daB8
die Neogeologen

auch gerne ihr
Stick vom aktuel-

len CD-Kuchen
wollen - sollen sie
haben!

SCHEIBCHENWEISE

Auf der Sommer-CES in Chicago will
SNK die neue Scheibenschleuder fiir
das Neo Geo vorstellen, kurz darauf soll
das CD-ROM schon in den Handlerre-
galen liegen. Und das sogar hochst of-
fiziell und nahezu gleichzeitig in Japan,
den USA und Deutschland. Mit einem
angepeilten Preis von rund 900 Mir-
kern zihlt das Geridt zwar gewi} nicht
zu den Billigheimern, doch dafiir wer-
den die Softwarepreise sinken — statt
der fiir aktuelle Neo Geo-Module iib-
lichen 400,— DM werden fiir die kom-
menden CD-Games nur 100 bis 150
Mark zu berappen sein, also der bisher
von Sega- und Nintendo-Soft gewohn-
te Preis.

Was die technischen Details betrifft,
hilt man sich bei SNK momentan noch
bedeckt; selbst ob das CD-ROM als
Aufsatz fiir die Konsole in ihrer jetzi-
gen Form oder gar als eigenstdndiges
Geriit angeboten wird, steht noch nicht
offiziell fest. Auf die letztgenannte
Mboglichkeit deutet jedoch der Umstand
hin, daB neben ein bis zwei Games auch
zwei neuentwickelte Joypads beiliegen
sollen. Weiterhin gilt es als gesichert,
daB das Geriit mit 32-Bit-Technik so-
wie einer groBeren Zahl Customchips
bestiickt sein wird; man darf also zu den
ohnehin bereits beeindruckenden Gra-
fikdaten des Neo Geo noch so einiges

an 3D-Effekten (etwa schnelle, textu-

rierte Polygongrafik) von den bis zum §

Jahresende rund 25 neu angekiindig-
ten Titeln erwarten. Um (auch) den
kommenden CD-Spielen zu einem gu-
ten Start zu verhelfen, wurden von SNK
zusitzlich zu den Hausprogrammierern
noch Drittanbieter angeheuert — Data
East feiert auf den nichsten Seiten sei-
nen Einstand, ansonsten munkelt man,
daB auch Taito auf den Neo Geo-Zug
aufspringen wolle.

NACH UND NACH

Bis sich die erste CD im Schacht dreht,
ist fiir ,modularen” Nachschub gesorgt:
In den néchsten Wochen will man uns
mit Top Hunter Action-Plattformen im
Probotector”-Stil prisentieren, bei Su-
per Sidekicks 2 an den FuB8ball lassen
und mit Windjammer wortwortlich fri-
schen Wind ins sportive Genre blasen.
Selbstmurmelnd werden auch die Prii-
gelfans nicht zu kurz kommen, sie diir-
fen sich auf World Heroes Jet und
LSurvivors freuen, wobei letzteres eine
Keilerei mit iiber 20 megadicken Cha-
rakteren ist.

SCHLAG AUF SCHLAG

Gekloppt wird aber schon in allernich-
ster Bilde, wenn ni@mlich SNK den Ring
fiir Art of Fighting 2 freigibt. Die be-
wihrten Features des Originals (Zwei-

SHK
NEO GEO_

LRSHIEN

Spieler-Action, Zoom-Modus beim Nah-
kampf etc.) wurden beibehalten und um
ein erweitertes Angriffsfeld erginzt, so
daB man es nun mit insgesamt zwolf
Kiampfern zu tun bekommt. Dazu gibt
es wie gehabt Bonusrunden, wo man
seine Schlagfertigkeit anhand von Holz-
stapeln und sonstigen Utensilien erpro-
ben kann, die iiblichen Kampfmodi und
eine iiberarbeitete Grafik — speziell die
groBen Sprites sahen schon vorab hochst
beeindruckend aus! Ob die Spielbarkeit
da mithalten kann, wird ein Test in der
ndchsten Ausgabe zeigen. (rl)

g
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Was im letzten Heft noch eine [
mehr oder weniger vage Preview-
Hoffnung war, hat sich nun
tatsiichlich bewahrheitet: Der Ein-

stand der Arcade-Spezialisten von
Data East beschert dem Neo Geo
ein Plattformabenteuer nach Maf!

Mangels sonstiger Neuer-
scheinungen ist der Neo-Geo-
loge fiir dieses spritzige Jump
& Run natiirlich besonders
dankbar und driickt auch bei
der wenig originellen Aufga-
benstellung gerne zwei, drei
Augen zu: Auf der Suche nach
der entfiihrten Mary und den
fiinf Teilen einer
Schatzkarte muB ein
gewisser Johnny fiinf
interkontinentale Wel-
ten abgrasen, die in 13
Levels unterteilt wur-
den. Sollte der Held
dabei  Gesellschaft
wiinschen, steht ihm
im Duo-Modus sein
Kumpel Tom (un-
schwer am roten Cow-
boyhut zu erkennen) zur Seite.
Um fiir die bevorstehenden
Abenteuer geriistet zu sein, las-
sen sich mittels Knopf A die
fiinf Waffen aktivieren, welche
man im Spielverlauf Stiick fiir
Stiick in Kisten findet. An-
fangs ist das lediglich ein Jo-
Jo, das den Bosewichtern vor
die Bime geknallt wird, spiter
gibt’s dann noch Boxhand-
schuhe, einen Feuerball, Eis-
zapfen, Bomben und eine Art
Wurfstern — besonders effek-
tive Attacken ermdglicht das
Gedriickthalten des Feuer-
knopfes, bis sich ein Energie-
feld um den Helden gebildet
hat. In Verbindung mit Knopf

B, der fiir die Spriinge zustin-
dig ist, kann auch in der Be-
wegung geballert werden, und
Knopf C l6st die sogenannte
wSuper Attack” aus. Derlei
GroBangriffe bestehen je nach
der gerade aktuellen Waffe aus
einem Eissturm oder einer al-
les vernichtenden Feuersiule
und hingen von den einge-
sammelten ,,.Bomb Up”-Sym-
bolen ab; weitere Sammler-
stiicke sorgen fiir Extraleben
oder Punkte in Form von
Goldstiicken.

So, jetzt wiBt Ihr Bescheid und
seid fiir die ersten Kimpfe
auch mental geriistet. Zuniichst
muB man sich am Flughafen
von Madrid zum Hangar vor-
arbeiten, wihrend im Hinter-
grund bereits das Flugzeug lan-
det, mit dem die gekidnappte
Mary aufler Landes gebracht
werden soll. Am Ende der Hal-
le schleudert eine beein-
druckende Explosion den bzw.
die Spieler auf die startende
Maschine, wo nach einem wei-
teren Gerangel der erste End-
gegner auftaucht — ehe er sich
mit dem abgesprengten Cock-
pit aus dem Staub machen
kann, muB sein Energiebalken
auf Null gekloppt werden. Wer
siegreich aus dem Fight her-
vorgeht, erhiilt einen der ge-
suchten Kartenfetzen, was
natiirlich bei den kommenden
Hauptabschnitten nicht anders
ist. Und schon segelt

man am Fallschirm
Richtung Wiiste...

Unter den wachsamen Augen
der Sphinx kiimpft sich der
Retter nun bis zur Pyramide
durch, wo eine rasante Loren-
fahrt im Stil von Kollege In-
diana Jones ansteht. Einige
Mumien und Feuerfallen spi-
ter steht Johnny vier monstro-
sen Schlangen und damit dem
zweiten Endgegner gegeniiber.
Weiter geht’s auf der Chinesi-
schen Mauer, die irgendein
Scherzbold mit Fallen formlich
gespickt hat, dann ist eine wil-
de FluBfahrt angesagt, deren
Gefahren (tiickische Wasser-
fontidnen und mit Paddeln um
sich schlagende Verfolger) in
einem riesigen Lindwurm gip-
feln. Im darauf folgenden
Dschungel schligt man sich
zunéchst mit Piranhas und Ein-

Urige Schlachten im Urwald




geborenen herum, ehe der Bo-
den nachgibt und der iiber-
raschte Jo-Jo-Experte sich in
einer Tropfsteinhohle wieder-
findet. Hat er auch hier die
Oberhand behalten, trifft er auf
einen iiberaus wandlungsfihi-
gen Gesellen, der unter ande-
rem die Form eines 256 Ton-
nen schweren Gewichts an-
nehmen kann!

Jetzt nur nicht nachlassen,
denn der letzte Kartenteil und
Darling Mary sind nah: Uber
die baufilligen Mauern einer
Ruine, vorbei an antiken Krie-
gern, geht’s in ein Kellerge-
wolbe, aus dessen Winden
ziemlich ungesunde Abwiisser
sprudeln. Mit Gliick und Ge-
schick erreicht Johnny den
Fahrstuhl, in dem die Designer

nochmals fast das gesamte
Kontingent an Fallen und
Feinden aufbieten. Das kann
uns freilich nicht beirren,
denn Momente spiiter ist man
bei der gefesselten Schénen
angelangt. Von diesem An-
blick befliigelt, nimmt es der
Held jetzt noch mit einem
Gestaltwandler auf, der durch
das Auswechseln seiner Kop-
fe zu einem gehomten Dra-
chen oder zur Medusa mit
dem Killerblick werden kann.
Nach der letzten Mutation
entpuppt sich das Biest als der
Kidnapper, kriegt die wohl-
verdiente Abreibung, und die
Schatzkarte ist endlich auch
vollstindig. Auf ihr muB man
sich abschlieBend fiir eine von
drei Kisten entscheiden — ent-
weder wartet Gold in Hiille
und Fiille oder eine ,,bombige”
Uberraschung. Ehe sich der
wackere Plattform-Abenteurer
dann endgiiltig zur Ruhe setzt,
darf er sich noch in einer High-
scoreliste verewigen.

Na, ist Euch bei der Beschrei-
bung schon das Wasser im
Munde zusammengelaufen?
Verstiindlich wiir’s ja, denn
Gameplay und Prisentation
stehen der Handlung in Sachen
Abwechslungsreichtum nichts
nach: Die bunten Landschaften

und alle
darin agie-
renden
Comic-
Charakte-
re sind eben-
so liebevoll
wie detailreich gezeichnet und
iiberzeugen durch hervorra-
gende Animationen. Auch bei
der unterhaltsamen Begleit-
musik und den knackigen
Sound-FX darf die Edelkon-
sole zeigen, was sie kann;
schade bloB, daB der Augen-
und Ohrenschmaus nicht ein
Stiickchen umfangreicher aus-
gefallen ist. Dem gegeniiber
steht ein doch recht kerniger
Schwierigkeitsgrad, der jedoch
durch die locker-flockige
Steuerung und die unbegrenzt
vorhandenen Continues wieder
abgemildert wird.

Summa summarum ist Data
Easts Debut auf der SNK-Kon-
sole somit sein Geld wert — so-
weit man das bei den traditio-
nell siindteuren Modulen fiir
den Arcade-Zwitter iiberhaupt
so sagen kann. Apropos: Wer
sich in der Spielhalle einen er-
sten Eindruck von Miracle
Adventure verschaffen moch-
te, muf} nach der Automaten-
version namens ,,Spinmaster”
Ausschau halten. (st)

Wer will denn da einen Abflug machen?

DAUERSPASS

Simultaner Zwei-Spieler-
Modus, unbegrenzte Conti-
nues, Highscoreliste.




auf das eine ganze Branche gewartet hat !
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Hier ist diese Rubrik eigentlich
ein Etikettenschwindel: Erstens
haben wir Euch keine neuve
Hardware anzubieten, son-
dern ,nur” neve Games, zwei-
tens sind sie durch die Bank
nur fir das Turbo Duo. Ent-
schuldigt? Dann Bihne frei
zum ersten Test!

Wer uns trotzdem ein wenig bdse ist,
wird seinen Arger schnell vergessen,
wenn er hort, dal der herzlich unbe-
kannte Hersteller Right Stuff hier eine
Priigelei abgeliefert hat, die es locker
mit Highlights wie ,,Street Fighter 2”
aufnehmen kann. Denn der erste Ein-
druck von diesem Japan-Import mit
den relativ kleinen Fi

letzten Endes kann allenfalls das Neo
Geo mit schoneren Digi-Kloppereien
aufwarten. Das fiangt bereits mit einem
irren Intro an, dessen Story wihrend
des Spiels von minutenlangen Ani-
mationen und Sprachausgabe (leider
japanisch) fortgesetzt wird und mit
einem opulenten Abspann endet — ein
absolutes Novum in diesem Genre!
Um ein Kid aus seiner Clique aus den
Krallen eines Finsterlings zu retten,
schldgt sich Held Bang auf einem
Jahrmarkt, in Wildern, Stiddten und
am Schluf} sogar auf einem Raum-
schiff mit schwerstbewaffneten Geg-
nern. Da haben ner ein MG im
Arm oder einen Flammenwerfer im
Schuh, Midels setzen ihre Killerfri-
suren ein, und es werden Wirbelstiir-
me oder Blitze heraufbeschworen. Vor
jedem Kampf konnen Punkte fiir An-
griffs-, Abwehr- und Geschwindig-
keits-Werte (am Screen als Balken-
diagramme neben der Energieanzei-
ge) verteilt sowie niitzliche Extras im

Shop eingekauft werden. Jeder der
neun Kimpfer verfiigt iiber minde-
stens vier Special Moves wie etwa die
Verwandlung in einen Léwenmen-
schen, gelegentlich spritzt auch etwas
Blut — was konnte sich der ,,Mortal
Kombat”-Fan mehr wiinschen?
Falls er sich unterschiedliche Spiel-
modi wiinscht, bitte sehr: Die streiba-
ren Damen und Herren kiimpfen ent-
weder unter sechs Schwierig

fen um Punkte oder stellen sich fiir ein
Duell Mensch gegen Mensch zur Ver-
fiigung. Es wird vor stindig we
selnder Kulisse gerangelt, wobei die
Hintergriinde nicht nur erstklassig ge-
zeichnet, sondern meist auch exzel-
lent animiert sind. Das Ohr wird von
allerlei Musikstiicken von Techno
bis zu Asiatika sowie knackigen FX
samt Sprache verwohnt, das zarte
Kidmpferhdndchen von einer ausge-
fuchsten Steuerung, die vielfiltige
Schlag- und Trittvarianten zuldBt. Ein
Mehr-Spieler-Adapter wird zwar lei-
der nicht ausgenutzt, aber dafiir hu-
schen die Fighter hier auch s

iiber den Screen, wie man es

so mancher ,,Turbo Edition” eigent-
lich erwartet hitte.

Klares Fazit: Die Flash Hiders sind
eine CD-Profitruppe, bei der sich so
mancher arrivierte Kampfsportler ein
blaues Auge holen wiirde! (mm)

e -

Wer hat hier StraBenjunge gesagt?!

Duo-Modus, Continues,
Spielstinde UND PaBwor-

ter.

\r



NEC]
PCENGINETTURBO DUO

o

Der Titel ist Linger geworden,
das Game aber nicht besser:
Nach wie vor vermag John
Madden am Mega Drive die
groBte Begeisterung zu entfa-
chen. Und so wollen wir jetzt
erst mal ein bichen meckern,
selbst wenn die grundsiitzli-
chen Qualitiiten dieses sportli-
chen Dauerbrenners natiirlich
auch am Turbo Duo erhalten
blieben...

zudem ist sie hier nicht lip-
pensynchron. Immerhin wurde
die Steuerung sehr gut kon-
vertiert, schade bloB, dafs nun
cin paar der Auswahlfeatures
fehlen, die selbst die erste
Sega-Fassung aus dem Jahre
1990 schon zu bieten hatte.
Aber was soll’s, es gibt auch
so noch genug zu tun:
Ein bis zwei Leute diirfen ge-
geneinander antreten, aber
. auch allein oder zu-
~ sammen gegen den
Rechner spielen, und

Eieiei, wo ist das Lederei?

Ein farbarmes Intro, ein paar
Video-Sequenzen und zusiitz-
Animationen machen
niimlich noch keinen richtigen
CD-Titel, schon gar nicht,
wenn die Grafik im Spiel so
kiimmerlich ausfillt wie hier —
seit langer Zeit wurde uns da
mal wieder bewuBt, daB die
NEC-Konsole mit nur acht Bit
auskommen muB. Sprachaus-
gabe gab es ja bereits in den
vorangegangenen Versionen,

liche

das im Training, der
reguliiren Saison, bei
Playoffs, den ,All-
Time Greats™ oder im
Sudden Death-Mo-
dus. Man hat die
* Wahl zwischen 40

Teams mit individu-
cllen Cracks, verschiedenen
Zeitvorgaben (fiinf bis 25 Mi-
nuten pro Viertel), drei Stadi-
on-Typen und damit ebenso

Seit vielen Jahren fiihrt dieses Spiel die Kon-
solen-Liga an, hier versucht sich der digi-
tale Footballstar erstmals auf Schillerscheibe
— allerdings mit eher durchwachsenem Erfolg.

vielen Belagsorten bei Regen,
Schnee und Sonnenschein mit
oder ohne Wind. Vor dem
Match gibt John Madden die
Stiirken der beiden Mann-
schaften (neun Werte) bekannt
und kurze Kommentare ab:
withrend der Begegnungen
gibt’s eine Replay-Funktion.
Kein Wunder. daf§ die Anlei-
tung (inkl. Spielzug-Poster) die
bisher umfangreichste fiir die-
ses System iiberhaupt ist, dabei
werden noch nicht einmal die
Regeln dieses schonen Sports
erklirt!

Also immer noch hoch kom-
plexe und gut spielbare Foot-
ball-Action mit einer Extra-
portion Strategie, die schon
mangels Konkurrenz auch auf
dieser Maschine ihre Freunde
finden wird. Selbst wenn die
dann ab und zu an der CD-
Klappe herumspielen miissen.
weil die Scheibe sonst beim La-
den geme Arger macht... (mm)

Die Replay-Funktion

Man beriit sich...

INCINNATI CAPTRIN: W
Wll.l. YOU KICK

R e T, T A A T

Zwei Spieler, Speicheropti-
on vorhanden.

MEGA DRIVE: Jedes Jahr

erscheint ein Update, heuer
gibt's erstmals einen Batterie-
Speicher mit allen NFL-
Teams, einen Vier-Spieler-
Modus via Adapter, Seiten-
wechsel und Football-Regeln
im Handbuch. Dazu viel neue
Grafik, die in der Version fiir
das Mega CD noch besser
werden kénnte.

SUPER NINTENDO: Auch
hier bietet die 94er Edition
bessere Grafik mit atembe-
raubenden Seitenwechseln
und tollen Zooms bei der
Zeitlupe; per Adapter konnen
gar fiinf Leute mit- oder ge-
geneinander spielen. Dafiir
wird noch tiber PaBwdrter ge-
speichert.




Bei den wenigen er-
hiltlichen Konso-
len-Adventures hat
man es meist auch
noch mit Compu-
terumsetzungen von
recht unterschiedli-
cher Qualitiit zu tun
— eine Ausnahme
von der Regel ist
dieses originale Tur-
bo Duo-Abenteuer!

Storytechnisch wird allerdings
nichts entscheidend Neues ge-
boten, sondern der iibliche
Kampf Gut gegen Bose, hier
verkorpert von Prinz Erik und
Lord Warlock: Der edle Erik
war gerade eben ins heimi-
sche SchloB Shadowgate
zuriickgekehrt, als ihn der ko-
nigliche Ratgeber des Mordes
an seinem Vater beschuldigt,
in den Kerker werfen 146t und
den Hinrichtungstermin prak-
tischerweise gleich auf den
nichsten Tag legt. Da hat der
ruchlose Intrigant die Rech-
nung aber ohne den Uberle-
benswillen des Juniorchefs
gemacht, der kurzerhand den
Wiirter erschlédgt und sich nun
auf eine Aufkldrungs-Odyssee
durch sein Konigreich begibt,
bei der ihn der Geist des ver-
blichenen Papas immer wie-
der mit niitzlichen Ratschli-
gen bedenkt.

Der Spieler steuert das viel-
filtig talentierte Prinzensprite
mit Hilfe einer uniibersehbar
von den Sierra-Abenteuern in-
spirierten, aber nicht einfach
abgekupferten Iconsteuerung.
Erik kann sich biicken, boxen,
reden, die Gegend untersu-
chen, Gegenstinde aufneh-
men und benutzen, Hebel um-
legen, durch Tunnel klettern,

Monster
gibt’s hier
reichlich...

gespenstisch!

Lifte betitigen und noch etli-
ches mehr. Die riesengroBe
Fantasylandschaft wird dabei
zwar nur bildweise umge-
schaltet, doch dafiir gibt’s fast
iiberall nette Animationen
und tolle Digi-Soundeffekte;
auBerdem dndert sich die
schwermiitige Musikbeglei-
tung jedesmal, wenn man
vom SchloB in die darunter-
liegenden Hohlen, die Stadt,
den Sumpf, den Tempel oder
irgendeine andere Location
geriit. Nahezu jede dieser Sze-
nen enthilt ein ,,Hindernis” in
Form eines Ritsels und/oder
eines Monsters, das dann in
einem Echtzeitkampf nieder-
gemacht werden muf. Wegen

Igitt, der
Folterkeller!

auch!

der fehlenden Energieanzei-
gen bei diesen Actionsequen-
zen verliert man vor allem an-
fangs schnell auf meist bluti-
ge, manchmal auch lustige
Weise sein einziges Prinzen-
leben. Tja, muB man halt ei-
nen der bis zu drei Spielstin-
de laden — die maximale Spei-
cherkapazitit  laBt  sich
allerdings nur dann nutzen,
wenn sonst nichts auf dem
Turbo Duo gesichert ist.

Zwar ist die grafische Pri-
sentation des Abenteuers aus-
gesprochen farbenfroh, doch
bestehen Intro und Zwi-
schensequenzen hier nur aus
Standbildern anstatt der nor-
malerweise von CD-Games

gewohnten Animationsfilm-
chen. Zum Ausgleich gibt es
neben den (englischen) Bild-
schirmtexten eine manchmal
etwas genuschelte, aber sonst
gut gemachte Sprachausgabe.
Auch die Joypad-Steuerung
ist durchaus brauchbar gera-
ten, Kritik iiben mufl man da-
gegen an den gelegentlich
horrend langen Ladezeiten
und den wenigen Personen,
die sich zu einem Gesprich
mit dem blaubliitigen Helden
bereiterkldaren. Alles kein
Beinbruch, denn unter dem
Strich bietet die abenteuerli-
che Prinzenrolle trotzdem viel
und anspruchsvolles Enter-
tainment! (mm)

|VERSION

Drei Speicherstiinde, beilie-
gendes Poster, komplett
englisch.




Neben ,,R-Type” und ,,Nemesis” ziihlt Taitos Darius-Serie sicher zu den profiliertesten
Horizontalknallern mit Arcade-Vergangenheit — der aktuellste Ballerfisch schwimmt auf

dem Turbo Duo!

000164000 = 3[F|

Obwohl sich die Darius-Saga
in japanischen Spielhallen seit
den spiten 80er Jahren groBter
Beliebtheit erfreut, konnte sich
die Reihe mit den Fischmoti-
ven hierzulande nie so recht
durchsetzen. Kenner hingegen
waren von jeher von dem vo-
lumindsen Arcade-Geridt mit
den drei nebeneinander ange-
ordneten Bildschirmen angetan
und verziehen auch der 1990
erfolgten Engine-Umsetzung
das (verstindliche) Fehlen die-
ses Features. Ein Jahr darauf
erschien mit ,,Super Darius”
eines der ersten CD-Games fiir
NECs damals brandneue Sil-
berscheibenschleuder, jetzt
fiihrt die Fortsetzung das be-
wihrte Spielprinzip weiter:
Man diist mit seinem Raum-
schiff durch von rechts nach
links scrollende Hohlen- oder
Alien-Szenarien und ballert auf
Robbis, Flakanlagen und al-
lerlei andere Techno-Gegner,
die diversen Wasserlebewesen
nachempfunden sind. Aller-
dings wurde die Optik tezlﬂ

MECABLAS)

kulidres also aus dieser Rich-
tung, doch dafiir kann der Rest
vom Fest um so mehr iiber-
zeugen!

So erleichtert das anfangs eher
gemiichlich auftretende Ka-
nonenfutter den Einstieg,
wihrend sich spiter derart vie-
le Feinde gleichzeitig am
Screen tummeln, da man den
eigenen Raumer kaum noch
findet — daB die Sprites dann
schon mal flackern, ist ver-
zeihlich und fillt in der
Hitze des Gefechts kaum auf.
Besonders schon gelungen
sind die beein-
druckenden End-
gegner und die
herrlichen Pa-
rallax-Szenarien;
und einen ,,Level-
Baum”, wo sich
der Spieler selbst
den nichsten Ab-
schnitt  heraus-
pflicken  kann,

sieht man ja nach wie vor nicht
alle Tage. Schon auch das um-
fangreiche Optionsmenii mit
variabler Anzahl der Leben und
zuschaltbarem Autofeuer, zu-
dem hilt die CD-Musikbeglei-
tung fiir jeden Level die pas-
senden  Hardrock-  oder
Sphirenklinge bereit.

Trotz der Wiederholungen ist
den Programmierern von NEC
Avenue mit dem dritten Da-
rius also das beste Darius ge-
gliickt — bleibt zu hoffen, dal

bald eine Modulversion nach-
folgt! (r1)

000179600 = Hj

000279700 = [

(TAITO /NEC AVENVE)
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Die Anzahl der Leben und
Continues ist einstellbar.

SUPER NINTENDO: Hier
gibt’s ,Darius Twin” mit
Teammodus und das brand-
neue ,.Darius Force” — beides
eher durchschnittlich.
MEGA DRIVE: Das anno
91 noch hiibsche ,,Darius IT”’
fillt im Vergleich zu moder-
nen Ballereien wie ,, Thun-
derforce IV” ab.

GAME BOY: In der (Im-
port-) Packung mit dem Auf-
druck ,,Sagaia” fand man einst
einen famosen Darius-Ableger.




MPEG zaubert CD-Movies in digitaler Qualitiit auf den Screen

dank dem

,»Full Motion Video \Iodul" jetzt auch bei Commodores 32-Bit-Enter 'l.uncr'

VIDEO-DATENFLUT

Zwar kann die Konsole bereits ab Werk
bildschirmfiillende und hiibsch bunte
Filmchen von CD abspielen, doch fiir
mehr als ein paar Animationen reicht’s
dabei nicht. Klar, denn so eine Silber-
scheibe faBt maximal 700 MB an Daten
— gemessen an herkommlichen 16-Bit-
Modulen ist das viel; doch da bereits eine
einzige Fernsehsekunde mit 16 Mio. Far-
ben, PAL-Auflosung und Stereo-Sound
etwa 25 MB an Daten frifit, ist es halt
letztlich viel zu wenig. Daher haben die
Firmen Matsushita, Sony, JVC und Phi-
lips die ,,Motion Picture Experts Group”
(MPEG) gegriindet und eine standardi-
sierte Kompressions-Norm fiir CD-Videos
entwickelt.

DAS MPEG-VERFAHREN

Grundlage fiir MPEG sind Bilder von nur
einem Viertel der tatsichlichen PAL-Auf-
16sung; die fehlenden Bildpunkte werden
dann zur TV-Darstellung zwischenbe-
rechnet. So verschlingt eine Filmsekun-
de nur noch rund 5 MB, weil aber ein her-
kommliches CD-ROM, wie es auch im
CD32 seinen Dienst tut, gerade mal 300
KB in der Sekunde schafft, ist das immer
noch zuviel. Darum werden blof die ge-
ringen Unterschiede zwischen einzelnen
Bildsequenzen iibertragen, nur bei plotz-
lichen Schnitten wird ein komplettes Bild
fillig — zusammen mit diversen Kom-
pressions-Techniken ergibt sich so ein
konstanter Datenstrom von ca. 110
KByte/s, der fiir bis zu 74 Minuten Video
in SVHS-Qualitit plus Stereo- oder Zwei-
kanalsound reicht. Die zur Dekompres-
sion erforderliche Rechenarbeit kann frei-
lich selbst der schnelle Prozessor des
CD? nicht ohne Hilfe erledigen, weshalb
man zusitzliche Hardware, eben das Full
Motion Video Modul, benotigt.

MPEG AM CD*

Ahnlich dem VHS-Standard darf jeder
Hersteller mit Lizenz ein solches Geriit
produzieren, neben dem CD* sollen auch

das CD-1 und das 3DO mit einem dieser |
simpel zu installierenden Erweiterungs-

module bedacht werden. Per Joypad ste-
hen damit Video-Features wie ein (erst-

klassiges) Standbild oder Slow Motion zur |

Verfiigung, nur der schnelle Vor- bzw.

Riicklauf fehlt — dafiir gibt’s program- |

mierbare Titelanwahl, Shuffle-Play und

Fiinf-Minuten-Skip. Bereits erhltlich sind
Musikvideos und Filme, letztere vorliu- =
fig nur im englischen Original, doch das |

sollte sich bald éndern. Freilich ist MPEG |
auch und gerade fiir Spiele priidestiniert,
die dann allerdings (im thensdll zu du]
Filmen) extra fiir L.Li\ CD™ pmdu7|u1 wer-

RN

" | den miissen. Und da dabei das Videobild
| problemlos mit Amiga-Grafiken gemischt
werden kann, diirfen wir uns auf rasante
Ballergames ebenso freuen wie auf le-
bensechte Adventures! (rl)

] FULL MOTION VIDEO MODUL
1 MPEG Modul fiir CD-Video am CD’:

| Preis: ca. 495 DM
o Testmuster von: GTI

AUSWAHL mn.u.mcm cnvm-os

Andrew Lloyd Webber: The. Premner’ |

Collection Encore

Apocalypse Now -

Billy Ray Cyrrus lee :
Black Rain

Bon Jovi: Keep the Fauh e
Bryan Adams: Waking up the
Neighbours :
Caesars World of Boxing

Eric Clapton: The Cream of Clapton
Fatal Attraction: Directors Cut
'Hanna Barberas Cartoon Festival

‘Pamot Games

‘Posse

Shari Lewis: Action Songs
Sliver i
Star Trek V1

Sting: Ten Summoners Tales
The Best of Baby Songs
The Firm

The Hunt for Red October
The Naked Gun2 172
Top Gun .
‘White Christmas




Bis zu acht Spieler kénnen
sich hier unter wahlweiser Zu-
schaltung der rechnergesteu-
erten Konkurrenten aufs Griin
begeben, wobei sie schon vor-
ab von einer imposanten Op-
tionsvielfalt beeindruckt wer-
den. So hat man die Wahl zwi-
schen einer Ubungsrunde, dem
Schlagspiel oder einem Loch-
spiel; zudem diirfen die zwei
vorhandenen Golfplitze zu
drei verschiedenen Jahreszei-
ten (Frithling, Sommer und
Winter) besucht werden — was
sich in der Praxis allerdings
nur durch den unterschiedlich
stark blasenden Wind aus-
wirkt. Zu guter Letzt grabscht
man sich 13 der 17 angebote-
nen Schlédger und heuert noch

einen Caddy an, der wihrend
des Spiels mehr spaBige als
hilfreiche Digi-Kommentare
von sich gibt.

DrauBen, in der freien Natur,
wartet dann ein hochst reali-
stischer Golfer inmitten einer
hiibschen Wiese auf den Be-
fehl zum Abschlag. Diesen er-
teilt man durch zweimaliges
punktgenaues Anklicken eines
Beschleunigungsbalkens a la
»Leader Board”, um Weite
und Form der Flugbahn zu be-
stimmen. Landet der Ball
anschlieBend in der Pampa,
sollte man erst mal die FuBhal-
tung entsprechend regulieren;
aber natiirlich spielt auch der
Wind eine erhebliche Rolle,
dessen Richtung und Stirke
durch einen kleinen Pfeil auf
der aufrufbaren Ubersichts-
karte angezeigt werden. Nach
erteiltem Schlagbe-
fehl 1Bt sich in ei-
ner schon animier-
ten Szene verfol-
@ gen, wie unser
Golfer den Ball
durch die Gegend
| drischt. Sobald es
| schlieBlich  ans
| Einputten geht, of-
fenbart das Pro-

gramm jedoch eini-
ge Schwiichen; Das

Abschiitzen des Gefil- |
les wird durch die
Grobmaschigkeit des
automatisch iiber das |
Gelinde gelegten Git-
ternetzes zur reinen

Gliickssache;  erschwerend
kommt hinzu, daB8 der beim
Einlochen verwendete Power-
kreis keine Langenmarkierun-
gen enthilt, was der Genauig-
keit auch nicht unbedingt for-
derlich ist. Zum Wechseln des
Schligers dient eine am
Bildrand einblendbare Menii-
leiste, aber auch das gerade be-
ackerte Loch kann man sich
auf Wunsch in der Ubersicht
(Vogelperspektive) zeigen las-
sen.

Die mit viel Liebe zum Detail
ausstaffierte Szenerie enthilt
Unmengen von lebensnah wir-
kenden Biumen, Striuchern,
Fliissen und Gebiduden; dabei
gibt die Schattierung des Un-
tergrundes sogar gewisse An-
haltspunkte iiber eventuelle
Geliéindeunebenheiten. Im Ver-
gleich zu der vorangegangenen
und spielerisch weitgehend
identischen Amigaversion ist
die gezeigte Farbenpracht je-
denfalls weitaus opulenter. Ab-
gerundet wird der positive Ge-
samteindruck von der mit
(englischen) Digi-Stimmen

Ein schwieriger Putt

aufgepeppten Soundku-
lisse samt CD-Musik
und einer bis auf die er-
wihnten Mankos tadel-
los funktionierenden
Steuerung.

In der Summe ist Nick
Faldo damit die erste
Wahl fiir Golfer mit ei-
nem CD* im Clubhaus
— vorliufig allerdings
auch noch die einzi-
ge... (md)

=

NICKFALDO'

Deutsche Anleitung, wahl-
weise Mausbetrieb, keine ab-
speicherbaren Spielstinde.

Nick konnt’s nicht besser!

;



Die Rahmenhandlung ist in-
spiriert von dem 1966 in die
Kinos gebeamten SF-Klassi-
ker ,Die phantastische Reise”
bzw. seinem inoffiziellen Re-
make ,,Die Reise ins Ich”: In
ferner Zukunft kann man so
ziemlich alles und jedes auf
ein handliches Miniformat
schrumpfen und dann in eine
menschliche Vene injizieren.
Diese Technik macht sich auch
der Mega-Konzern Axiom zu-
nutze, um mit Hilfe eines
eingespritzten Saboteurs das
Gehirn des Priisidenten der
Konkurrenzgesellschaft zu ma-
nipulieren — so was nennt man
dann wohl einen blutigen Wirt-
schaftskrieg...

Der Spieler schliipft in die Rol-
le des wagemutigen Helden,
der (nicht ganz freiwillig) die-
ses hinterhiltige Attentat ver-
hindern soll. Er ballert sich
dazu fiinf Levels lang durch
Blutbahnen, innere Organe
und schluBendlich das Gehimn
des Opfers, um dort Antikor-
per, Viren, feindliche Drones
und natiirlich auch den fiesen
Eindringling selbst zu ver-
nichten. Als schwimmende
Untersitze stehen ihm drei un-
terschiedliche Vehikel zur Ver-
fiigung, die an bestimmten
~Andockstationen” gewechselt
werden und mit den verschie-
densten Wummen vom 08/15-
Laser bis zum monstrosen
Gigawatt-Blaster ausgeriistet
sind. Dieses Waffenarsenal ist
auch dringend nétig, denn die
Viren etc. ballern fleiflig
zuriick, was unerbittlich am
Energiehaushalt der drei Mi-
nileben zehrt, An weiteren Hil-

fen gibt’s einen Scanner, der je-
doch nur die unmittelbare Um-
gebung erfafit, eine jederzeit
aufrufbare Ubersichtskarte so-
wie Extras, welche den Bonsai-
Gleiter mit frischer Energie oder
neuen Waffen aufmobeln.
AuBerdem darf, bis auf die fi-
nale Konfrontation, jeder Level
direkt angewiihlt werden.

Diesem Spiel gerecht zu wer-
den, ist wirklich alles andere
als leicht: Grafisch ist es nicht
nur wegen der eingestreuten
Filmsequenzen (die {ibrigens
auf Silicon Graphics-Rechnern
entstanden sind) absolut zu-
kunftsweisend, und auch der
Sound wummert keineswegs

So eine freche Bazille!

schwiichlich aus dem Laut-
sprecher. Die andere Seite der
Medaille besteht aus dem we-
nig komplexen Gameplay und
der doch etwas schwammigen
Steuerung — da die Gegner
zudem oft in solchen Massen
auftreten, daB kaum noch
Platz zum Mandvrieren
bleibt, sind ungewollte Feind-
kontakte schon vorprogram-
miert. Unterm Strich bleibt
somit eine knallharte Ballerei
iibrig, der man fraglos zugute
halten muB, daB sie die enor-
men technischen Mdglich-
keiten des CD* zwar nicht
restlos ausreizt, aber doch we-
sentlich besser zur Geltung

COMMODORES
AMICA CD*

bringt als jedes andere Spiel
bisher.

Fazit: Der von vielen erwar-
tete Oberhammer ist Psygno-
sis mit Microcosm noch nicht
gegliickt, aber auf alle Fille
ein Game, das in die richtige
Prisentationsrichtung weist.

—

Wer gluckert noch so spiit durch

meinen Bauch?

MEGA CD: Etwas farbidrmer,
etwas anderes Gameplay.

o~




I LOMMODORES

l AMICA CD*

O Bubba ist eigentlich
nicht sonderlich spek-

takuliir; der Junge mit der
Schirmmiitze und den Latzho-
sen ist ein Held wie du und ich.
Was ihn von uns beiden unter-
scheidet, ist sein praktisches
Allzweckwerkzeug:  Bubba
tréigt einen Stock bei sich, mit
dem er Feinde vertrimmen und
Hindernisse beiseite schieben
kann, das Teil taugt aber auch
als Leiter, Tauchschnorchel
oder Hebelverlingerung zum
Betiitigen von Schaltern. Nein,
so viel kann Euver Kniippel gar
nicht konnen, schlieBlich han-
delt es sich hier in Wahrheit um
Stix, einen etwas extravagant
geformten AuBerirdischen. Ge-
meinsam soll den beiden die
Flucht von einem fernen Pla-
neten gelingen, auf den sie ein
rabiates Alien zu Forschungs-
zwecken entfiihrt hat.

Die Heimkehr beginnt im
Wald, wo Wanderbiume, fal-
lende Schleimtropfen oder le-
bendige Biische zu bezwingen
sind, anschlieBend geht’s zum
Raumschiff-Schrottplatz, wo
neben handfesten Priigeleien
auch der durchdachte Stock-
einsatz beim Entwirren kleiner
Riitseleinlagen ansteht. In der
folgenden Hohlenwelt ist dann
wieder mehr eine geschickte
Pad-Handhabe gefordert, und
so geht es immer weiter —
schnelle Spurts a la ,,Sonic”
darf man sich dabei freilich
nicht erwarten, eher schon
leicht kopflastige Action mit
viel Abwechslung, Aber auch
haufenweise fiese Gags, etwa,
wenn einem Alien der auf den
Spieler abgezielte Felsblock

kay, Hauptdarsteller

Schreck laff nach!

[

MECABLIAST)

j von der Schillerscheibe
~ und

EinKnabe, sein Stock und die weite, bunte Welt der CD-Plattformen
- mit diesem Hiipfduo hat Core Design einen der originellsten Ver-
treter seiner Zunft vom Amiga auf das CD* verfrachtet!

selbst auf den Schiidel fillt
oder man ein bauchiges Ku
gelwesen in die Farbtonne
stopft, um anschlieBend darauf
Trampolin zu springen! )
Doch sollte man sich von den
ungemein guten und witzigen
Animationen der Akteure
nicht dariiber hinwegtiiuschen
lassen, daB dies ein Spiel und
kein Zeichentrickfilm ist: Wer
seine Gegner unterschitzt,
wird die sechs erlaubten
Feindberiihrungen seines er-
sten Lebens bald auf-
gebraucht haben und gt
mit einem seiner bei-
den weiteren am zu-
letzt besuchten Start-
punkt neu beginnen
miissen. Richtige End-
gegner sucht man hier
zwar vergebens, wirk-
lich effektive Extras
aber auch, und so muf}
man sich mit faden
Sammelboni oder Zu-
satzleben begniigen.
Um so erstaunlicher,
dall das Gameplay
dennoch iiberzeugen
kann...

Obwohl die 32-Bit-Po-
wer des Geriits von
dieser Umsetzung in
keinster Weise ausge-
reizt wird, kann auch
die Technik iiberzeu-

Dufte Klamotten, Bubba!

JUMP & FUN
FUR FORTGESCHRITTENE

GRAFIK 12%

gen, denn es werden ANIMATION 8%

ein schickes Intro, MUSIK 19%
blitzsauberes Parallax- SOUND-FX 6%
Scrolling und sehr hiib- HANDHABUNG 8% i
sche, teils sogar ani- DAUERSPASS 80%

mierte  Grafikland-

schaften geboten. Dazu I rans 5]

gibt’s eher durch- 2 | TesTmusTER vow: LEISURESOFT
schnittliche FX, nette Hol’s Stiickchen SPECIALS

(wenn auch nicht im-
mer zum Szenario pas-
sende) Musik direkt

Levelcodes und unendlich
viele Continues.
eE——
eine  astreine T
Steuerung — unter dem
Strich also alles, was
das Plattformherz be-
gehrt. (r])

MEGA DRIVE: Soll bald
erscheinen.

MEGA CD: Auch fiir die
Sega-CD ist die Stock-Saga
geplant.

_

Mann & Stock, ein unschlag-
bares Team?
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i) Nach fast neunjihriger Kaper-
fahrt auf so ziemlich jedem
Digi-Gewiisser der Welt wur-

den Sid Meiers Freibeuter ver-

> goldet; zunéchst fiir den PC, jetzt
auch fiirs CD*. Und diese Version
ist ganz klar die

schonste von allen!

%eder aul der DOSe
noch am Mega Drive
konnte die grafisch aufge-
peppte Gold-Fassung der klas-
sischen Piratensimulation voll
iiberzeugen, doch Commos
CD-Konsole spendierte man
eine nochmals komplett iiber-
arbeitete Bilderpracht bei na-
hezu unveriindertem Spiel-
prinzip:
%ic gewohnt, macht der
Held der Wohnzim-
merseefahrt im 17. und 18.
Jahrhundert die karibischen
Meere unsicher, um es durch
Handel und Wandel zu Reich-
tum und Wohlstand zu brin-
gen. Unter Wandel wiire z.B.
zu verstehen, dafl man selbst
die Totenkopfflagge hit und
friedliche Handels-
schiffe oder ganze |
Hafenstidte iiber-
fallt. Aber auch die
Heirat mit einem ;
schonen Gouver-
neurstochterlein |
gehort zum Pira-
tenleben, dessen Er-
fiillung in der Berufung
zum Vizekonig gipfelt.
Doch bis dahin muf}
auf der

man sehr oft

schon gezeichneten Karte in
See stechen und nach spani-
schen Galeonen, hollindischen
Schaluppen oder englischen
Karavellen Ausschau halten —
je nachdem, welche Nationa-
litiit man selbst besitzt. Sobald
das passende Beuteobjekt in
Sicht kommt, greift man es in

Echtzeit an und liefert sich

nach dem anschlieBenden En-
tern noch ein Duell mit dem
feindlichen Kapitiin per Siibel,
Degen oder Rapier.

mur[‘lhcr hinaus warten
=/ Schiitze auf ihre Ent-
deckung und die eigene Fami-
lie auf ihre Befreiung aus

Sklaverei bzw. Verbannung,
wobei selbst diese Aufgaben
hier noch zu den Finger-
ibungen zihlen. Spiiter ist
ndmlich auch diplomatisches
Vorgehen notig, um Franzo-
sen, Englinder, Hollinder
und Spanier gegeneinander
auszuspielen. Nicht zu ver-
gessen, daf} hart-
niickige Piraten-
jiger die Meere
durchkreuzen,
dall Angebot und
4 Nachfrage die
Preise in den di-
versen Hifen dik-
tieren und natiir-
lich, daB eine
Mannschaft zuniichst
(in Kneipen) ange-
heuert und dann bei
Laune gehalten werden muf.
Als ob das nicht Abwechs-
lung genug wiire. finden sich
auf der Scheibe dazu noch
sechs Sonderszenarien mit le-

gendiiren  Freibeutern als
Hauptdarsteller.

9 11 das prisentiert sich in

“®schicker und flott ani-

FOMMODDRE;
AMICA CD*

mierter Grafik, die Steuerung
wurde sehr gut auf das Joypad
abgestimmt, und der Sound
glénzt mit 25 Musikstiicken di-
rekt von CD. Fiir Ubersicht
sorgt die jederzeit aufrufbare
Karte, fiir Verstindnis die
deutsche Ubersetzung, und
dank Zeitraffer werden auch
lingere Segeltorns nicht zur
Nervenkrise. Okay, echte
Neuerungen im  altherge-
brachten Gameplay sucht man
vergeblich, doch was macht
das schon? Die salzwasser-
getriinkte  Atmosphiire des
Games treibt nach wie vor
selbst noch der groBten Land-
ratte Freudentriinen in die Au-
gen, und am CD* ist das Pro-
gramm ohnehin ein konkur-
renzloses Highlight — so viel
hiibsch verpackten Spielspal
mul} man auf dem Geriit sonst
lange suchen! (mic)

SPECIALS

Spielstinde sind speicher-

M DRI Nur als
US-Import erhiltlich und
deutlich schwiicher priisen-
tiert.
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Erst in jiingster Ver-
gangenheit wurde Psy-
gnosis’  actionreiche
Zukunftsvision endlich
Zum gegenwirtigen
Zockererlebnis — aber
was wir Euch hier und
heute verkiinden, ist
alles andere als eine
Utopie!

Monatelang fiihrte man den
Fernsehzuschauern die wun-
dersame Reise durch den Kor-
per eines michtigen Konzern-
chefs vor, um der staunenden
Offentlichkeit die technischen
MoglichKeiten von Commodo-
res  Schillerscheiben-Konsole
zu demonstrieren. Wer dabei
Blut geleckt hat und jetzt auch
gern als miniaturisierter U-
Boot-Kapitiin den bisen Bazil-
len Saures geben will, sollte
jetzt sein ganzes medizinisches
Fachwissen zusammennehmen,
denn wenn ihm Fortuna hold ist,
verdient er sich damit das Ein-
trittsticket fiir diese futuristische
Tauchpartie — und die benotig-
te Hardware gleich dazu!

Richtig geraten, anliBlich der
Jungfernfahrt von Microcosm
auf dem CD*® lit Psygnosis
nicht nur mehrere handsignier-
te (!) Sammlerexemplare des

Spiels springen, sondern auch

gleich eine nigelnagelneue

Commo-Konsole. Als Gegen-
leistung wird von Euch ledig-
lich die Aufklirung eines alten
Menschheitsriitsels erwartet:

FlieBt das frische, ‘
sauerstoffreiche Blut |
nun durch die Arterien |
oder die Venen?

Falls Ihr die richtige Antwort
nicht auf Anhieb wiBit, emp-
fehlen wir einschliigige Lexi-
ka oder fachkundige Men-
schen im Bekanntenkreis —

von Selbstversuchen jedweder
Art raten wir dagegen drin-
gend ab. Auch das Losungs-
wort kritzelt Thr bitte mit
einem ganz gewohnlichen Ku-
gelschreiber auf Eure Ant-
wortkarte, sonst verspeist sie
unser Redaktionsvampir kur-
zerhand, und Thr habt das
Nachsehen. Das passiert auch,
wenn Ihr den Einsendeschluf3
am 14.5.1994 verpaBt, aber
dariiber hinaus stellen wir kei-
ne weiteren Anspriiche mehr.
Na ja, auBer, daB Ihr weder
der Rechtsweg seid noch fiir
Psygnosis oder den Joker Ver-
lag arbeitet, denn diese Herr-
schaften sind samt und son-
ders ausgeschlossen. Dann
bleibt eigentlich nur noch
iibrig, Euch viel Gliick zu
wiinschen — und blutige Reise!

Ein CD* und ein hand-

| signiertes ,,Microcosm”

Je ein handsigniertes
~Microcosm”



Pinball Dreams

Vorweg die traurige Nachricht fiir alle
Lynxer: Die Lage ist leider immer noch
ziemlich duster, denn aufier dem in
dieser Ausgabe getesteten und wirk-
lich hervorragenden ,,Desert Strike”
konnen wir Euch wenig anbieten. Ja,
sogar Atari selbst stellte auf der letz-
ten CES in Las Vegas kein einziges
neues Game fi eses Handheld vor...

Wesentlich rosiger sieht es da schon
bei der kleinsten Sega-Konsole aus,
die in Bilde mit allerlei MD-Umset-
zungen begliickt wird; oftmals noch
vor den entsprechenden Konvertie-
rungen fiir das Master System. So steht
etwa Acclaims tolle Basketballsimu-
lation NBA Jam kurz vor der Verof-
fentlichung, wobei dem mobilen Sport-

Donkey Kong ‘94

NEUES AUS ERSTER HAND @

GAME BOY/LYNX/GAME GEAR

Die Light-Welle hat nun auch die Handhelds er-
reicht — nachdem in den letzten Monaten weder
neues Zubehor noch andere harte Sachen aufge-
taucht sind, gibt’s diesmal ausschlieBlich aktuelle

Software-Schmankerl!

John Madden Football

ler sogar die meisten Features der ori-
ginalen Coin Op-Version erhalten blei-
ben sollen — und die war ja beileibe
nicht schlecht.
Auch Pinball Dreams von Gametek
miite jeden Moment in die Shops kul-
. Bisher setzte dieser urspriinglich
st Century herausgebrachte
Flipper auf jedem System neue
stibe; und obwohl am Game Gear
nur drei anstatt der gewohnten vier Ti-
sche geliefert werden, gehen wir da-
auch diese Variante die
Arbeitsmoral in der Redaktion wieder
erfolgreich untergraben wird.

Bleiben wir gleich in der Spielhalle,
denn die Sensation in Sachen Game

Boy geht auf einen uralten Arcade-
klassiker zuriick, der auch fiirs NES
umgesetzt wurde: In Donkey Kong
‘94 packen die Nostalgiker bei Nin-
tendo denn auch neben 100 nagel-

neuen Plattform-Levels die vier ori-
ginalen Klettergehege aus dem Jahre
1981 rein. Und da war ja bekanntlich
zum ersten Mal ein gewisser Mario zu
bewundern!

Eine wesentlich handfestere Angele-
genheit wird wohl Riddick Bowe Bo-
xing von Absolute/Extreme. Seinen
professionellen Anspruch unterstreicht
das Spiel schon durch die Zahl von je-
weils zwolf Runden, in denen Ihr ge-
gen die weltbesten Boxer antreten
diirft. Dabei hat jeder Fighter seine ei-
genen Charakterwerte, vom ge-
schickten Techniker bis zum alles
iiberrollenden Megablaster soll fiir
jeden Geschmack der richtige Gegner
in der Kabine warten. Die Footballer
unter den Sportfans konnen dagegen
UBI Soft’s Umsetzung des Electronic
Arts-Kniillers John Madden Foot-
ball entgegenfiebern. Man darf ge-
spannt sein, ob die geniale Spielbar-
keit der 16-Bit-Versionen auch bei der
Ubertragung auf das Taschenformat
des Game Boys erhalten bleibt. Kein
Tippfehler, sondern ein neues Bas-
ketballspiel von UBI Soft ist schlieB3-
lich noch Tip Off, bei dem die be-
kanntesten Teams der Welt um den
Korb tanzen werden. Als besonderes
Highlight sind ungew6hnliche Sicht-
perspektiven angekiindigt, z.B. durch
eine direkt iiber dem Korb montierte
Kamera. (mic)




Nach den klassischen
Ballerknallern ,,Ne-
mesis” und ,,Parodi-
us” wandten sich die
Aktionisten bei Ko-
nami nun vom hori-
zontalen Gewerbe ab
— um hier der Ab-
wechslung wegen mal
vertikal scrollend zur
Sache zu kommen!

Ahnlichkeiten  zum
erfolgreichen Quasi-
Parodi-
us” sind wohl alles
unbeab-
sichtigt: Emeut fliegt
man durch flockige
Wolken hindurch
oder liber flauschige

Vorgiinger

andere als

Rosengiirtchen  hin-
weg, wihrend Knud-
delfeinde wie herzal-

lerhiebste  Schildkro-

Viel Feind, viel Ehr’!

ten und niedliche Clowns in
Angriffsposition gehen - die
Optik ist so zuckersiiB, daB
man allein  vom Hinschen
schon Karies bekommt. Und
das wiire vermutlich ganz im
Sinne des fiesen Dr. Nicky,
dessen rabiate Horden hier mit

dem Laser bearbeitet werden

miissen. Sollte ein zweiter
Game Boy per Linkdraht ver-
kabelt sein, kann die Invasion
der Bonbon-Welt auch im
Team vereitelt werden.

sind dabei frei anwiihlbar, ¥
hat man sie erst komplett
absolviert. folgen ein fiinf- ;%
ter Level und schlieBlich

die finale Konfrontation
mit dem Erzschurken.
So weit wird man mit
dem Standardschull bzw.
den Bodenbomben allein
freilich kaum kommen,
dazu twummelt sich viel
zuviel  Kanonenfutter
samt Endgegnern am Screen.
Aber wozu gibt es schlieBlich
Extrawaffen? So entlassen
harmlose Wolken nach einem
Ireffer Glockehen, die bei
weiterem Beschull Farbe bzw
Muster wechseln und ihrem
Sammler je nach dem aktuel-
len  Zustand  Punkteboni,

Schutzschilde, Speedups oder
einen Doppelschull bescheren.
Leider ist der Umgang mit die-
sem System in der Hektik

meist nicht ganz un-
problematisch:  Fiir
ein Ab-
schieBen Bim-
meln bleibt nur sel-

gezieltes

der

ten die Zeit, meist
ballert man hilflos
drauflos und hoflt.
so irgendwann ein
brauchbares Extra zu
erhaschen.

Andererseits kann un-

ser TwinBee locker

onne ohne Wonne?

ein bis zwei Treffer einstecken,
zudem geben auch manche Bo
nach ihrer
Zerstorung Extras frei. Nur lei-

deninstallationen

der machen auch die Feindfor-
mationen einen etwas unaus-
Eindruck,
weder sind sie sonderlich ab-

gewogenen denn

wechslungsreich noch ein Mu-

ster an Fairnel. Da man dar-
iiber hinaus auch wegen schie-
rer Sehschwierigkeiten (der
trige LCD-Schirm kann das
stellenweise sehr hohe Tempo
nur verwaschen riiberbringen)
schuldlos in feindliche Pro-

Jjektile diist, kann diese Auto-

matenumsetzung ihrem genial
spielbaren Ziehvater ..Parodi-
us™ nicht das Wasser reichen.
Daf} sie dennoch zu den un-
terhaltsameren Knallereien am
Game Boy zihlt, liegt an den
vielen Gegnern, mit denen
man es da oft gleichzeitig zu
tun bekommt, an der detailrei-
chen Grafik und der netten
Musikbegleitung mit den soli-
den FX.

Damit ist Pop’n TwinBee ein
klarer Fall fiir versierte ,Ne-
mesis”- bzw. . Parodius”-Fans
mit Entzugserscheinungen —
wer die Vorginger hingegen
noch nicht kennt, sollte ihnen
den Vorzug geben. (rl)

Duo-Modus per Linkkabel,
keine Continues.

SUPER NINTENDO: Ab-
gesehen von den tiblichen op-
tischen und akustischen Re-
tuschen weitgehend identisch.




Uberraschung: Wiihrend
alle Welt auf ,,Mario & Wa-
rio” fiir das Super Nintendo
wartet, kann unverhofft
nun der dritte Ausflug ins
Mario-Land am Game Boy
gebucht werden - allerdings
ohne den Klempner als Rei-
sebegleiter!

Man mag es kaum glauben,
aber fiir dieses Game hat Nin-
tendo den Superstar Mario auf
die Reservebank gesetzt und
die Hauptrolle seinem alten
Widersacher und Endgegner
Wario zugeschustert. Um die

e
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Piraten der ,.Kiichen-Insel” um
ihre Schitze zu erleichtern,
hiipft der Ex-Schurke seine
Gegner erst klassisch k.o.,
dann kann er sie noch a la ,,Su-
per Mario Bros. 2" als Wurf-
geschoB gegen weitere Feinde
miBbrauchen. Dazu verfiigt der
brachiale Antiheld noch tiber
eine Killerwalze und rammt
weniger gut geschiitzte An-
greifer einfach mit seiner
Wampe beiseite. Und schon
hagelt es wieder Miinzen...
Wie aus dieser Plattform-Serie
gewohnt, gibt es auch hier
(drei) praktische Mutations-
formen des Protagonisten:
Drachen-Wario” spuckt Feu-
er und rostet so Landschafts-
details und Sprites gleicher-
maBen, ,,Bullen-Wario” rammt
besser, betidubt seine Feinde
durch einen Hiipfer oder krallt
sich mit seinen Stierhornern in
die Decke, und ,Jet-Wario”
kann schneller laufen, weiter
springen und kurzfristig sogar
fliegen. Unter Einsatz all die-
ser Fahigkeiten werden Schliis-
sel, Unverwundbarkeits-Sterne
und Herzchen (ein Extraleben
pro 100 Stiick) gesammelt,
dazu kommen zwei Bonusse-
quenzen — in einer wirft man
Bomben, in der anderen kriegt
Wario mal ein Gewicht und
mal einen Geldsack auf den
Kopf.

Generell ist das Game zwar et-
was linearer aufgebaut als sei-
ne Vorginger, dennoch bietet
es in manchen Levels zwei
Ausgiinge sowie die Moglich-
keit, in der Mitte und am Ende
eines Abschnitts den Spiel-
stand zu speichern. Dafiir lieB
man den Easy-Modus diesmal
unter den Tisch fallen und ver-
schirfte den Schwierigkeits-
grad drastisch. Man diirfte mit
diesem umfangreichen Modul
also schon ein Weilchen be-
schiftigt sein, bloB bieten Ka-
pitén Sirup und seine Braun-
zuckerpiraten unter dem Strich

halt doch nicht allzuviel Neu-
es. Vom Speichermenii bis zu
den Endgegnern wurden ei-
gentlich nur die Routinen des
Vorgiingers etwas abgeiindert,
und die hiesigen Bonusse-
quenzen sind auch nicht so
ganz das Gelbe. Zudem nerven
ein paar kleinere Macken: Hin-
ter Tiiren verschwinden in der
Hand mitgefiihrte Items, das
Hochhalten der Miinzen zum
Bezahlen ist listig, und unfai-
re Stellen sind in der Mario-
Reihe ja auch ein Novum.

Ein geniales Spiel ist Wario
Land damit nicht, aber erstens
ein sehr schén prisentiertes
(hiibsche und ausgiebig ani-
mierte Grafik, iiberwiegend
recht ansprechende Musik) und
zweitens trotz aller Mankos im-
mer noch eines der besten, die
in diesem Jahr fiir den Game
Boy verdffentlicht wurden.
Und vielleicht sollte die man-
gelnde Feinarbeit ja auch nur
sicherstellen, da der Erzfeind
dem Maskottchen nicht den
Rang abliuft? Bei all den Ma-
rio-Puppen, -Tassen, -Lampen
etc. wiire das wohl fatal. . .(mm)

Und wohin j

NINTERDDD
GAME BOY

Drei Batterie-Speicherstinde, ‘
vorldufig nur in der US- |
Version.




Meist fristet Nintendos Kirby ein Da-
sein im Schatten von Superstars wie
Mario oder Link, doch mit diesem Gag-
Flipper konnte der kleine Kiwi ganz
groB rauskommen - nie hat Kugeln am
Game Boy mehr Spafl gemacht!

|
1 Ob’s wohl daran liegt, dal sich das Pro-
grammierteam von den HAL-Laboratories
nicht akribisch an die realen Vorbilder der
Spielotheken gehalten, sondern eine rasante
| Flipper-Simulation der aberwitzigen Art
| auf die Beine gestellt hat? Grundelemente
| wie dic Paddles oder Bumper findet man
freilich auch hier, dazu jedoch zahlreiche
originelle Features: Da fliegt Zielfutter
(Sterne, Apfel, Hiihner etc.) iiber den
Screen, Bomben sprengen nach einem
| Treffer den Weg zu weiteren punktetriich-
| tigen Szenarien frei, und Endgegner gibt's
|
[

obendrein. Besonders geschickte Kugel-
lenker kommen gar in den Genuf ver-
schiedener Bonusrunden, wo man unter
Zeitdruck ,.Breakout™-Steinchen zerbroselt
oder den Ball an einem Torwart vorbeilenkt.
Aber was heilt hier eigentlich Ball bzw.
Kugel? Der siife Kirby hilt nimlich per-
sonlich den Kopf hin, und auch sonst nahm
man es mit vielen Ikonen des Pinball-Ge-
werbes nicht so genau. So wird Tischriit-
teln nur selten mit einem Tilt geahndet, und
wenn der Kugel-Vogel mal aus dem Spiel
fillt, kann er mit
etwas  Geschick
ohne Verlust eines
der drei ,,Leben” |
sofort  wieder
auf den Screen
zuriickkatapultiert
werden. Fiir Ab-
wechslung ist dank
des anwiihlbaren

Alles frisch auf dem Tisch?

Tische-Trios auch gesorgt, zumal jedes Ta-
bleau (Bomben, Wiilder, Wolken) giinzlich
andere Herausforderungen bereithéilt. Stéren
konnte auf den ersten Blick das fehlende
Scrolling der drei Bildschirme hohen Flip-
per, doch in der Spielpraxis fillt das Um-
schalten von Screen zu Screen kaum auf.
Neben dem launigen Gameplay iiberzeu-
gen hier auch die niedliche Grafik und ins-
besondere die famose Akustik, denn selten
hat man in diesem Genre mitreifendere Be-
gleitmusik gehort. Steuerung und Ballge-
fiihl gehen ebenfalls voll in Ordnung, so
daf} Kirby unsere wirmsten Empfehlungen
bei seinem Ausflug ins Pinball-Land be-
gleiten! (rl)

Dank Batteriespeicher blei-
ben Spielstand und High-
scores erhalten.

10 s

HEAVYWEI

Wenn ein Game nach dem einzigen
Mann der Welt benannt ist, der gleich
dreimal Weltmeister im Schwergewicht
wurde, dann sollte es sich wohl auch um
ein spielerisches Schwergewicht han-
deln, oder?

Und tatsiichlich hat Virgin hier das mit
Abstand beste Boxspiel fiir den Game Boy
in den LCD-Ring geschickt! Ehe die Fiu-
ste fliegen, muB die Zahl der Runden (drei
bis acht) eingestellt und zwischen einem
cinzelnen Fight und dem mithsamen Weg
an die Spitze der 32 Cracks umfassenden
Weltrangliste gewihlt werden — dabei
gibt’s 16-stellige PaBwarter, die geduldi-
gen Boxern den bereits erstrittenen Rang-
listenplatz sichern.

Will man sich nicht Mann fiir Mann bis
zur Elite durchboxen, muB man sich erst
mal schwiicheren Herausforderem stellen,
um durch das so verdiente Preisgeld bes-
ser plazierte Champs in den Ring locken
zu konnen. Je weniger unser Junge bei sol-
chen Begegnungen ein-
stecken muB, desto flotter
seine Regeneration. Die
eingesparte Zeit kann auf
finf  Trainingsschwer-
punkte verteilt werden,
wodurch sich die vier Cha-
rakterwerte verbessern las-
sen. Dazu kommt noch das
Sparring, wo eine Knock-
out-Kombination aus vier

Gib’s ihm, Ali!



von siechen moglichen Schliigen eingeiibt
wird. Wiihrend des Hauptkampfes dreht
sich dann der Ring um den braunen Bom-
ber, was ein ungeahntes Realo-Gefiihl
vermittelt. Per Steuerkreuz tinzelt das
Sprite problemlos zwischen den Seilen,
die Schlige werden mit dem Feuerknopf
ausgeldst und ergeben sich aus dem Ab-
stand der toll animierten Kimpfer zuein-
ander. Am unteren Rand des Displays
werden Kraft und Saft der Kontrahenten
sowie die verblicbene Zeit bis zum Gong
angezeigt; nach jeder Runde folgt eine
Trefferstatistik mit dem Punktestand. So-
bald unser Mann die Nase vorne hat, er-
scheint eine Mitteilung, und man kann zur
K.o.-Kombination ansetzen,

Die Schwiichen des Moduls liegen beim
miBigen Sound und dem niedrigen
Schwierigkeitsgrad, die Stirken im ge-
lungenen Gameplay: Selbst wer schon mal
auf dem Box-Thron gelandet ist, wird es
gerne noch ein zweites und drittes Mal
versuchen — genau wie der Titelheld! (st)

r Fallobst...

Ranglisten-Kar

Fiir gewohnlich findet man ja nur Top-
Games auf unseren Testseiten, doch
wenn ein groBer Name nicht hiilt, was
er verspricht, muB das auch mal gesagt
werden — und bei Bart ist der Bart wohl
endgiiltig ab.

Die Simpson-Sippe hat es ja schon oft auf
die Plattformen diverser Konsolen ver-
schlagen, zumindest zweimal (nimlich mit
wEscape from Camp Deadly” und ,.Krusty’s
Funhouse™) war der Clan auch fiir jede
Menge Spielspall gut. Hier jedoch hat
Acclaim sich bereits bei der Vorgeschich-
te mit fremden Federn geschmiickt: Wer
wiirde das Miirchen von der magischen
Bohnenranke, die sich bis zur Himmelsburg
des Riesen reckt, nicht kennen?

Der junge Cartoon-Chaot hiipft nun also
durch das Pflanzendickicht, die Wolken-
schlosser und Kerkergemiiuer von sechs Le-
vels, um sich mit aggressiven Ratten, Mist-
kiifern und sonstigem Feindgetier herum-
zuschlagen. Sein grifites Handicap ist dabei
die mitgefiihrte WafTe, ist diese Schleuder
doch schon in ihrer Reichweite arg be-
grenzt. Dazu bendtigt Bart zum Ziicken und
Laden (via Feuerknopf) entscheidende Se-
kundenbruchteile, weshalb er meist schon
zuvor den Gegnern in den Armen liegt. Und
derartige Zutraulichkeiten kosten wertvol-
le Energie, besonders in Tateinheit mit den
viel zu schnellen Feindattacken und den un-
fairen Stellen im Plattformdesign. Wer also
kein wahrer Crack ist, verliert andauernd ei-
nes seiner drei Leben und findet sich am Le-
velbeginn wieder — was ja nicht gerade
abendfiillend ist...

Wer hier dennoch klarkommt, darf Ton-
nen von Bonusgold und ab und an mal ein
Extra (Smartbomb, Schutzschild etc.)
sammeln, was den Gambler aber auch nur

... diirftiges Spiel!

ay VATV

Beriihmter Held...
unzureichend iiber die wenig exakte
Steuerung und den traurigen Sound hin-
weglrostet. Die Optik ist freilich gegliickt,
doch gerade das macht ja diesen Warntest

5o wertvoll. Sonst hiit-
ten sich womdoglich
noch Millionen von
Simpson-Fans von den
Fotos auf der Packung
: cinlullen lassen! (rl)

Hiibsches Intro...

| BART & THE BEANSTALK
{ (ACCLAIM)

Keine Continues, keine High-
scores, keine Optionen, kein

SUPER NINTENDO: Im
Sommer wird man auch hier
enttduscht - oder doch nicht?

[

MECABLASH,




Den Feinschmeckern unter den Platt-
form-Fans serviert Mindscape auf dem
Game Boy jetzt einen Gaumenschmaus
der ganz besonderen Art — die kulina-
rischen Abenteuer von Pierre le Chef?!

Kenner der Gastronomieszene wissen,
daB fiir Meisterkoche keine Plattform zu
hoch ist, wenn es um die richtigen Zuta-
ten fiir ihre kalorienreichen Kostlichkei-
ten geht. Daher zogert auch unser Pierre
keine Sekunde, sich auf die beschwerli-
che Reise durch fiinf Léinder mit insge-
samt 40 Levels zu begeben, die an jeder
Landesgrenze von fruchtigen Bonus-
spielchen unterbrochen wird.

Um weiterzukommen, muB} der Mini-Bo-
cuse pro Abschnitt unter Zeitdruck eine
bestimmte Zahl von Lebensmitteln hor-
ten. Dafiir will jedoch erst mal das Fang-
netz gefunden sein, mit dem er das wild
umherhiipfende Obst und Gemiise ein-
sackt — nachdem er es zuvor durch Drauf-
springen kurzfristig ..betiubt™ hat. Die
Beute wird automatisch in dem irgendwo
stehenden Kiifig verstaut, sobald Pierre
dariiberliuft. Er muB nur aufpassen, da
er weder das Futter selbst (seitlich) noch
die feindseligen Wespen und Salmonel-
len beriihrt, sonst machen sich die ein-
gesammelten Objekte im Netz wieder aus
dem Staub. AuBerdem erwarten den
Kiichenchef stationiire Sprungfedern zum
Uberwinden groBerer Strecken, vereiste
und entsprechend rutschige Abschnitte
sowie Bonuspunkte, Extrawaffen und alle
10.000 Punkte ein Zusatzleben.

Vom Schwierigkeitsgrad her spricht das
Game eindeutig die Chefkdche unter den
Jumpern bzw. Runnern an; die gut ge-
machte Steuerung sorgt allerdings dafiir,

Y

BloB nicht in die Pfanne hauen lassen!

Huﬂﬂ

dal sich auch knifflige Stellen mit etwas
Ubung meistern lassen. Die Grafik ist ab-
wechslungsreich, und die Sprites sind wit-
zig animiert, blofl das multidirektionale
Scrolling und der fade Begleitsound kinn-
ten etwas besser sein. Alles in allem: zwei

Sterne! (st)

Nur ein Spieler, keine Conti-
nues, aber eine Highscore-
liste.

SUPER NINTENDO: Das
Game sieht auf dem 16-Bitter

nicht nur besser aus, es ist
auch etwas umfangreicher.
AMIGA CD*: Bis dato noch
im Planungsstadium.
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Seit der Premiere auf dem Amiga hat
dieser Neandertaler seinen beachtlichen
Bierbauch schon iiber die Plattformen
aller moglichen Konsolen schieben diir-
fen — jetzt ist auch am Game Boy Stein-
zeit angesagt!

Eigentlich hatte unser Held einen gemiit-
lichen Nachmittag vor der Glotze und ei-
ner Kiste Kréuterbier geplant, doch da hat
er die Rechnung ohne den Ex-Lover sei-
ner Gattin gemacht: Gary Gritter schnappt
sich die Hohlenbraut und verschleppt sie
an das Ende der zehn Levels der vier hie-
sigen Plattform-Welten. Und damit kann
Chuck den gemiitlichen Teil des Abends
wohl abhaken. ..

Statt dessen bekommt es unser Biertrinker
nun mit allerlei Gegnern zu tun, die nach
seinen drei friihgeschichtlichen Leben
trachten. Um sich der stiindigen Attacken
zu erwehren, verteilt Chuck FuBtritte, wirft
mit Steinen oder rdumt das Gesocks ein-
fach mit seiner Killerwampe beiseite. Am
Ende jeder Welt will noch der jeweilige
LevelboB seine Abreibung, also etwa ein
dicker Triceratops oder ein iibellauniger
Siibelzahntiger. Am unteren Bildrand wer-
den stets die Zahl der verbleibenden Le-
ben, der Punktestand sowie die Restener-
gie angezeigt, letztere in Form cines Her-
zens, das bei Feindberithrung kleiner wird
und durch Aufsammeln von Boni wieder
auf die urspriingliche Grofe gebracht wer-
den kann. Auch an netten Details herrscht
kein Mangel, denn es warten Katapulte in
Form von Mammutriisseln, Vogel-Taxis
und Trampolin-Krokodile.

Insgesamt fiillt diese Version gegeniiber den
Vorgingemn zwar etwas ab, aber vielleicht
liegt’s ja nur am Alter des Gamedesigns? Fiir
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Chuck und sein Wurfkiesel
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Ein Traum von einem Mann, was?

ein paar Stunden prihistorischen Spielspall
sind die feine Steuerung und die etwas grobe.
aber putzige Grafik allemal gut, iiber die
schwachbriistigen FX und die auf Dauer ner-
vende Musik mufl man halt hinweghtren kon-
nen. (st)

Nur ein Spieler, dafiir mit
Continuefunktion und High-

MEGA DRIVE: Natiirlich
hiibscher und umfangreicher.
MEGA-CD: Dito
MASTER SYSTEM: Gra-
fisch schwicher, sonst wie
die MD-Version.
GAME GEAR:
Master System.
SUPER NINTENDO: Die
Onste Steinzeit.

1:1 zum

Normalerweise lilt Irem die eigenen
Automaten ja lieber umsetzen, als selbst
zur Konvertierung zu schreiten — aber
wenn die Jungs doch mal persinlich
Hand anlegen, dann machen sie das
auch wirklich gut!

Im Unterschied zu den genialen (und von
B.LT.S. umgesetzten) Irem-Klassikem ,.R-
Type | & 27 war das Arcade-Original die-
ses Jump & Runs zwar ganz nett, aber
kaum umwerfend. Doch wie man die tech-
nischen Moglichkeiten des Game Boys
ausgeschopft hat. verdient Anerkennung —
genau wie die selten blode Hintergrund-
story: ..Eine Gruppe riicksichtsloser und
gespenstischer Bauarbeiter” hat die Freun-
din unseres Helden entfiihrt...

Der begabte Retter kann hiipfen und zu-
hauen, schwimmen, fliegen und als le-
bende Kanonenkugel auftreten. Wenn

Harry mit seinem Standard-Hammer auf

den Boden schligt, sind die Feinde wie
gelihmt, greift er gar zum groBen Neun-
pfiinder, geben sie den Loffel ganz ab.
Dazu schwirren allerlei Exiras fiir tem-
porire Unverwundbarkeit, mehr Energie
oder Leben herum. Die nach Game Boy-
MabBstiben sehr detailreiche Grafik scrollt
trotz der vielen groien Sprites tadellos hin
und her, gelegentlich darf man sich auch
in der Vertikalen als Kletterkiinstler betiiti-
gen, wobei nette Gags, wie etwa hinder-
liche Spinnennetze, fiir Abwechslung sor-
gen. Die fiinf Levels sind in Unterab-
schnitte eingeteilt und mit Bonusstages
garniert, auberdem wartet an ihrem Ende
jeweils ein saftiges und meist auch recht
originelles SchluBmonster auf Keile.

Uber die Steuerung kann man sich nicht
beklagen, schon eher iiber die fehlenden
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Sei schlau, meid’ den Bau!

Continues und PaBworter, da man dadurch
hier doch relativ oft wieder von vorne an-
fangen muB. In Sachen Sound dominieren
gediegene . japanische™ Melodien. die
Sprachausgabe ist dagegen ziemlich mau.
und bei den Effekten hat sich unser Thor
von der Baustelle uniiberhtrbar bei .,B.C.
Kid™ bedient. Harry ist somit zwar nicht
der ganz groBe Hammer, aber allemal eine

prima Handheld-Version seines grobien
Bruders vom Coin Op. (mm)

Nur ein Spieler, keine Con-
tinues, keine Save-Option —
aber ein Poster und eine deut-
sche Anleitung.




us Angst vor einer
Indizierung durch
die BPS wurde al-
lerdings fast keine
Version offiziell in Deutsch-
land verdffentlicht; die nur
tiber den Import erhiltliche
Lynx-Fassung macht da keine
Ausnahme. Dafiir tanzt sie
aber auch qualitativ nicht aus
der Reihe!

Die Hintergrundstory ent-
spricht in ihren Grundziigen
dem zwischen Saddam Hus-
sein und dem erddlabhiingigen
Westen ausgefochtenen Golf-
krieg. BloB heiBt Saddam hier
halt Kilbaba, bekédmpft wird er
mit einem bis an die Rotor-
blitter bewaffneten Apache-
Hubschrauber. Vier wieder in
mehrere Unterabschnitte un-
terteilte Missionen stehen an,
bei denen man Gebiude, Ra-
ketenstellungen, Kraftwerke
oder Panzer zerstéren und die
von der Gegenseite verhafteten
Soldaten bzw. Spione befreien
muB. Vorher gibt’s immer ein
ausfiihrliches Briefing, bei
dem die Angriffsziele und Be-
sonderheiten des jeweiligen
Auftrags genauestens erlidutert
werden, und auch wihrend des
Flugs 146t sich jederzeit ein In-
foscreen mit einer Ubersichts-
karte und allen wichtigen Mis-
sionsdaten aufrufen.

Die mitgefiihrten Knallkorper
bestehen aus einem Bord-MG,
Hellfire- und Hydraraketen,
wobei die eng begrenzten Mu-
nitions- und Spritvorrite des
ofteren aus den Reservoiren
des Feindes ergidnzt werden
miissen. Die Trefferquote hingt

nicht nur von den Leistungen
des Mannes am Steuerkreuz
ab, auch der ausgewiihlte Ko-
pilot hat hier ein gewichtiges
Wort mitzureden. Unterwegs
kann die lidierte Schutzpan-
zerung des Helis durch das
Aufklauben von Gefangenen
wiederhergestellt werden, die
man per Strickleiter an Bord
hievt und dann auf einem
Flugzeugtriger drauBen vor
der Kiiste abliefert — ansonsten
ist nach drei verpulverten
Leben SchluB.

Zur Technik: Die abwechs-
lungsreiche und detailfreudige
Grafik scrollt zwar nicht ganz
so flott wie am Mega Drive,

Der Siegeszug der wiisten Heli-
Ballerei begann vor gut zwei

Jahren auf dem Mega Drive,
inzwischen wurde praktisch
Jjede Konsole mit einer Umset-
zung bedacht - seit kurzem gilt
das auch fiir Ataris Handheld.

aber doch fliissig, und die an-
standig animierten Sprites las-
sen sich trotz ihrer geringen
GroRe gut erkennen. Uber den
Dudelsound héren wir mal
groBziigig hinweg, denn die
FX t6nen um so knackiger aus
dem Lautsprecher, und die
(auf eine Variante reduzierte)
Steuerung hat man auch ohne
Pilotenschein sofort im Griff.
Doch vor allem iiberzeugt das
erstklassige Gameplay dieser
gelungenen Mischung aus Ac-
tion und Militirstrategie —
bleibt nur zu hoffen, daB vom
Nachfolger ,Jungle Strike™
eine ebenso tolle Lynx-Um-
setzung kommt! (mic)

Nach jeder Mission gibt’s
ein PaBwort.

SUPER NINTENDO: Un-
verstindlicherweise ist diese
Version etwas farbérmer und
ruckeliger.

MEGA DRIVE: Der Urahn
ist bis heute in Sachen Grafik,
Sound und Spielbarkeit un-
tibertroffen.

MASTER SYSTEM: Or-
dentliche Umsetzung, aber
natiirlich kein Vergleich zum
Mega Drive.

GAME GEAR: Wie Master
System.




Die Mastercoder von
Codemasters arbeiten nach
der Devise ,,klein, aber oho”:

Nachdem sie mit den Schrumpf-

Autos der ,,MicroMachines” solchen
Erfolg hatten, hetzen sie nun einen
Bonsai-Elefanten auf die Plattformen!

Der niedliche Winzling hort
auf den Namen C.J. und wur-
de von bosen GroBwildjigern
aus dem heimatlichen Afrika
verschleppt. Seither fristet er
im Londoner Zoo ein trauriges
Dasein, selbst seine geliebten
Erdniisse konnen das Heim-
weh nicht vertreiben. Deshalb
beschlieBt er eines Tages, iiber
Paris, die Schweizer Alpen,
Rom und Kairo wieder ins
Land seiner Viter zu fliehen...
Etwas prosaischer formuliert
bedeutet dies, daB jetzt 36 von
links nach rechts scrollende
und in sechs Welten eingeteil-
te Levels anstehen, die unser
Elefantenbaby durchhiipfen
und -trampeln muf}. Unterwegs
taucht natiirlich jede Menge
Ekelzeug auf, das C.J. an die
neun GroBwildleben will, doch
der tapsige Held ist schlieBlich
nicht auf den Riissel gefallen —
statt dessen hat er ihn mit Tur-
bo-Erdniissen gefiillt, die er
jetzt bei jeder sich bietenden
Gelegenheit den Feinden ins
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Gesicht bldst. Dazu hat C.J. fiir
seine Flucht ein paar Bomben
im Marschgepiick, trotzdem ist
der Energievorrat nicht leicht
zu verteidigen. Also haben die
tierlieben Programmierer an
manchen Punkten Container
mit Herzchen zum Wiederauf-
pippeln plaziert; auBerdem
lieBen sie sich noch ein Sub-
game fiir zwei Spieler und
zwei verbundene Game Gears
mit C.J.-Modul einfallen: Bei
dem dann aktivierbaren , Riis-
sel an Riissel”-Rennen erlebt
man mal, wie schnell so ein
Dickhéuter werden kann, wenn
man ihn nur richtig hetzt!

Die Grafik der Elefantenflucht
ist schick gezeichnet, knudde-
lig animiert und scrollt butter-
weich; auch der Sound dudelt
nicht ganz so nervig, wie sonst
von Segas Handheld gewohnt.
Die Steuerung ist sogar fast
perfekt, denn Spriinge gelingen
pixelgenau, und das Bomben-
werfen via Steuerkreuz klappt
tadellos. BloB die Schiisse aus
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Ist das schon Afrika?

der Riisselkanone konnen noch
den geduldigsten Dickhiuter
an den Rand der Verzweiflung
treiben, weil hier nidmlich je-
desmal erst eine witzige Ani-
mation fiir Unterhaltung sor-
gen soll. Bis die aber abgelau-
fen ist, hat aber oft schon ein
vorwitziger Gegner den armen
C.J. iiberrannt — und der ge-
frustete Spieler ist zum Zu-
schauen verdammt. Dazu tau-
chen manche Feinde urplotz-
lich aus ihrem Versteck hinter
den Kulissen auf, so da} nur
sehr wenig Zeit zum Reagieren
bleibt. Andererseits sind die
meisten  dieser  unfairen

Attacken mit Ubung aber
durchaus zu meistern, nicht
zuletzt, weil die Gegner immer
an den gleichen Stellen er-
scheinen.

Damit diirfte wohl alles klar
sein: Dem Tierwirter mit Platt-
form-Erfahrung bietet C.J. —
Elephant Fugitive eine ganze
Weile gesteigerte Hektik,
wiihrend Anfénger und selbst
Fortgeschrittene in diesem
Genre besser die Finger von
dem anspruchsvollen Riissel-
tier lassen. (mic)

i .J.-ELEPHANT FUGITIVE |

(CODEMASTERS)

i
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GAME GEAR

FUR EXPERTEN

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS 5%

PREIS 69.-DM
TESTMUSTER VOM: HNERSTELLER
SPECIALS
Eingebautes Game im Game

fiir zwei Game Gears.

9%
80%
1%
0%
0%




Ob Comic-Fan oder Kino-
Freak, Asterix & Obelix
sind bei Kindern zwischen
8 und 88 Jahren gleicher-
mafen beliebt. Kein Wun-
der, wenn die beiden Vor-
zeige-Gallier jetzt auch am
Game Gear eine gute Figur
machen!

Zoff auf hoher See
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Ausgerechnet als wieder mal eine Inva-
sion der verhafiten Romer bevorsteht, hat
sich im gallischen Widerstand (das
bertihmte kleine Dorf...) die Grippe breit-
gemacht. Schlimmer noch, dem Druiden
Miraculix fehlen sechs wichtige Heil-
pflanzen fiir seinen beriihmten Zauber-

_ trank! Als Kriutersammler werden nun |

erwartungsgemil} der furchtlose Titel-
held und sein hinkelsteinproduzierender
Freund auserwiihlt; im Rahmen eines
lingeren Spaziergangs sollen sie das
hochwichtige Griinzeug auftreiben und
ins heimische Dorf schaffen. DaB das
y nicht ganz ohne kleine Zwischenfille
und Hindernisse abgeht, ist klar wie lau-
warme Cervesia. ..
Sobald der Spieler die gewiinschte Bild-
schirmsprache eingestellt hat, muB er nur
noch festlegen, ob er mit dem diinnen

_ oder dem im Titel schmihlich unter-

schlagenen dicken Gallier durch dick
und diinn gehen will. Diese Entschei-
dung ist iibrigens vor jeder der insgesamt
sechs, teilweise aus mehreren Unterab-
schnitten bestehenden Runden fillig und
beeinfluBt auch den Handlungsverlauf,
da die beiden gelegentlich verschiedene
Wege beschreiten. Haben sie dann
gliicklich eine Heilpflanze aufgestobert,
erscheint ein Zwischenscreen, auf dem
kluge Leute wie Troubadix oder Maje-
stix niitzliche Tips zum Fundort des
nichsten Krauts geben.

Damit sich die Helden vor dem LCD-
Schirm nicht langweilen, wurde das
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Suchareal so ab-
wechslungsreich
wie moglich ge-
staltet: Mal geht’s
durch die weite
Priirie, dann muf
man wieder im
Wald auf Biu-
men herumklet-
tern, in dunklen Héhlen feuerwerfende
Gnome bekdmpfen oder die Wachen ei-
nes Tempels vermébeln. Ein Abschnitt
spielt sogar an Bord eines Schiffes, wo
man die Masten hochklettern und dem
(Asterix-Lesern wohlbekannten) Pira-
tenchef seine Aufwartung machen d
Technisch gesehen, gibt’s neben den iib-
lichen Abgriinden, Leitern etc. vor allem
viele Plattformen, die mitunter auch be- |
weglich sind. Und selbstredend wimmelt
es iiberall nur so von romischen Le-
gioniren, die scharf auf eine Abreibung
sind...
Beim Vertrimmen der Gegner bedienen
sich Dick und Do... Verzeihung, Asterix
und Obelix unterschiedlicher Techniken:
Der Kurze verpaft seinen Kunden am lieb-
sten einen satten Aufwiirtshaken oder |
springt ihnen aufs Haupt, wiihrend sein be-
leibter Kumpel mit gefundenen Hinkel-
steinen wirft, seinen Dickschidel in alle le-
bendigen und unbelebten Hindernisse
rammt oder mitten im Sprung erstaunlich
graziose FuBtritte austeilt. Aber nicht nur
die korperlichen Fihigkeiten sind hier ge-
fragt, des 6fteren miissen auch kleine Riit-
sel gelost werden. Weil aber speziell die
Keilereien auf Dauer doch ziemlich an den
Kriften zehren, stolpert man ab und an
liber energiespendende Extras wie Zau-
bertrankflischchen oder Wildschwein-
schinken, welche den Vorrat der anfing-
lichen drei Gallierleben wieder aufstocken
oder gar vermehren. Auch die herumlie-
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genden Miinzen und Knochen
sollten nicht verschmiht wer-
den, machen sie sich doch
"ccl]l positiv auf dem Punk-
ltekonto bemerkbar.

Sieht man gnidigerweise

einmal von der Kiirze man-
cher (Unter-) Abschnitte ab, ist
das Gamedesign dank der in
jedem Level anders gearteten
Herausforderungen hervorragend
gelungen: Der Schwierigkeitsgrad
steigert sich langsam, aber stetig, und die
Steuerung funktioniert einwandfrei. Die
etwas eintonige Musikbegleitung kann da
nicht ganz mithalten, dafiir gehen die FX
voll in Ordnung. Dall man sich bei diesen
Hauptdarstellern in grafischer Hinsicht be-
sonders viel Miihe gab, versteht sich qua-

si von selbst; am iiberzeugendsten ist da-
bei die trickfilmreife Animation der Fi-
guren geraten. Wenn Asterix wie ein
geolter Blitz lossprintet oder am Platt-
formrand haltsuchend mit den Stum-
| meliirmchen rudert, kommt das genauso

: gut riiber wie das iiberaus anmutige Un-
terwasserballett und die in Bud Spencer-
Manier servierten Dampfhammerschlige
von Obelix.

Klares Fazit: Ein tolles Mitnehm-Modul
fir jeden Action-Fan — romische Le-
gioniire einmal ausgenommen... (ms)

ASTERIX AND THE
SECRET MISSION

Nur ein Spieler, dreisprachi-
ge Screentexte, Continue-
funktion.

Nach und nach begliickt
Codemasters simtliche Com-
puter und Konsolen mit die-
ser ungemein spielbaren

Raserei — und auch die trag-
bare Version ist den Englin-

dern wieder ausgezeichnet
gelungen!

/

Im Prinzip miiften die Features des
Games mittlerweile zwar allgemein be-
kannt sein, aber trotzdem nochmals, in al-
ler Kiirze: Der Fuhrpark enthilt kleine
Modellautos, -hubschrauber und -schiffe
mit unterschiedlichen ,,Fahreigenschaften™
und Sonderfihigkeiten wie Ballern oder
Fliegen. Damit rast man in zwei Spiel-
modi gegen den menschlichen oder digi-
talen Konkurrenten auf 27 ebenso langen
wie originellen Strecken dahin. Die Kur-
se bestehen z.B. aus dem heimischen
Friihstiickstisch, der Badewanne oder ei-
nem Sandkasten, wo man es mit Schi- |
kanen wie Leitzordnern, Milch-,
Honig- oder Kleberflecken zu tun
bekommt und Sehenswiirdigkeiten

der Gummientchenklasse am .
Streckenrand bewundern darf. Dazu gibt’s
zehn anwihlbare Identifikationsfiguren
und ein unter Zeitdruck zu absolvierendes
Bonusrennen.

Am Game Gear flitzen die winzigen Ve-
hikel noch schneller, als man das von den
bisherigen Versionen her kennt — je nach
Neigung des Spielers kann dies ein Vor-
oder ein Nachteil sein. Die bunte Grafik
sieht tadellos aus, scrollt perfekt und
flackert allenfalls minimal. Auch der
Sound und ganz besonders die Steuerung
gehen voll in Ordnung, wenngleich die
Kollisionsabfrage hier nicht so genau ar-
beitet wie am NES. Dafiir wurde der

Der Kurventango in der Kiiche

l GAME GEAR |
Zwei-Spieler-Betrieb gleich doppelt ge-
moppelt: Er funktioniert sowohl mit einem
wie auch mit zwei verbundenen Game
Gears, wobei man im letzteren Fall sogar
noch ein paar Extra-Levels durchrasen
darf.

Die Devise kann hier also nur lauten:
Nicht von der gebotenen Kiirze des Tests
abschrecken lassen und zugreifen! (mm)

HhiczoMachines

B on

Duo-Modus fiir ein und
zwei Gerite.

NES: Das Original hat in
puncto Spielbarkeit immer
noch die Nase vorn.
MASTER SYSTEM: Die
Sprites flackern, ansonsten ist
auch diese Version okay.
MEGA DRIVE: Die Grafik
ist etwas schoner, trotzdem
hiitte man sich bei einem 16-
Bitter mehr erwartet.




L2 SOTHAREDERNACHSTEN GENERA

Wie versprochen, so verbrochen: So langsam tropfeln die ersten Games fiir die Multi-
media-Maschine 3DO und Ataris 64-Bit-Raubkatze Jaguar ins Haus — hier die ersten
Tests fiir Umsteiger, Aufsteiger und Unentschlossene!

TOTAL ECLIPSE

ar

Fiir das 3DO ist uns erst ein verspielter
Silberling in die Hinde gefallen, aller-
dings soll es sich dabei laut den Pro-
grammierern um ein Weltraumepos han-
deln, das bereits die Grenzen der Hard-
ware auslotet. Nun, das kann man glauben
oder nicht, jedenfalls hat Crystal Dyna-
mics hier einen neuen Meilenstein in die
Konsolenlandschaft gesetzt — wenn die
altbackene Story und das wenig originelle
Gameplay sich auch gar nicht danach an-
horen mogen:

Intergalaktischer Widerlinge namens
Drak-sai marodieren im All und verset-
zten durch ihre Aggressivitiit alle Lebe-
wesen diesseits und jenseits der Milch-
strafle in Angst und Schrecken. Konnte
uns egal sein, wenn die Bande nicht dem-
niichst ausgerechnet unserer Sonne das
Lebenslicht ausblasen wollte. Also macht
sich mal wieder ein tapferer Held mut-
terseelenallein auf den Weg in den Ome-
ga-Quadranten, um zukiinftigen Genera-
tionen den Badeurlaub zu sichern. In der
Praxis ist von fiinf, in mehrere Unterlevels
aufgeteilten, Stages die Rede, die im 3D-
Tiefflug von den Sonnenausknipsern zu
befreien sind. Da rast man dann iiber
Siimpfe, Wiisten, Lavalandschaften und
Eisgletscher oder durch Tunnel, ballert
um sein Leben und hat dabei stets ein
Auge am Radarscanner, um den zahlrei-
chen Bergen etc. auszuweichen.
Freilich bietet auch der Gegner schweres
Geschiitz auf, vor allem eigene Baller-
flugis, die unserem Gleiter Schildenergie
entziehen. Die holen wir uns aber durch
das Zerbroseln des Feindes oder speziel-
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le Sammel-Extras wieder zuriick, von de-
nen manche auch eine von insgesamt vier
(jeweils dreifach aufriistbaren) Zu-
satzwaffen wie MehrschuBlaser, Giga-
stahler oder Smartbomb zur Verfiigung
stellen. Doch nicht nur die Feinde leihen
sich dauernd Energie vom Spieler aus,
auch die Landschaft reagiert unwirsch auf
Beriihrungen, was im Extremfall zum To-
tal-Crash und dem Verlust eines der fiinf
Heldenleben fiihrt.

Das Spieling beschriinkt sich damit natiir-
lich auf die iibliche Baller-Action, doch
die Priisentation ist allemal herausragend:
Die phantastische Polygon-Grafik ist mit
schicken Texturen iiberzogen, aus den
(hoffentlich guten) Boxen drohnt digita-
ler Edelsound, und eine freie Buttonbele-
gung garantiert ein individuelles Steue-
rungserlebnis. Allerdings ist bei all der
Pracht die Perspektive oft nur schwer ab-
zuschitzen, weshalb Frontalkollisionen
mit dem Gelidnde keine Seltenheit sind.
Insgesamt also ein furioses Spektakel und
ein wiirdiger Start ins 3DO-Zeitalter — ob-

wohl Total Eclipse alleine noch nicht ge-
nug Kaufanreiz bieten diirfte, da nun der
groBe Run auf Trip Hawkins’ CD-Kon-
sole einsetzt... (mic)
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Nur fiir Solo-Helden, 2
Continues.
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ALIEN VS. PREDATOR

Ataris Jaguar startet seinen Angriff auf die
etablierte Konkurrenz mit einem Medley

Um seinem jeweiligen Widersacher den
Garaus zu machen, schleicht der Spieler

phire unzihliger 3D-Giinge, klaubt hier
| und dort Waffen bzw. Munition auf und
|| behiilt den Radarscreen im Auge. Wer die
derzeit am PC so angesagten Spiele
~Doom” und ,.In Extremis” kennt, weil}
ziemlich genau, was hier Sache ist.

SpaB macht die monstrose Dungeon-Hatz
jedenfalls schon, zumal die Grafik rich-
tungsweisend ist: Die gekonnte Mischung
aus digitalisierten Bildern und mit Tex-
turen belegten Polygonen zoomt und
scrollt, daB es eine wahre Freude ist; die
herrlich gruselig animierten Gegner kon-
nen sogar umlaufen und dann von hinten
gemeuchelt werden. Trotz des kaum als
bahnbrechend zu bezeichnenden Game-
plays ist Alien vs. Predator damit ein Muf}
fiir blutriinstige Metzger, dh, Metzler!

ALIEN VS. PREDATOR
dm

aus zwei allseits beliebten Filmmonstern: |

durch die heimelige High-Tech-Atmos- |

DERTENSPELLRRDOUAUA

CYBERMORPH

| Hier gilt es mal wieder, mit einem Bal-

lergleiter durch iiber 50 Polygon-Levels zu

|jagen und auf alles zu schieflen, was es ||
wagt, sich zu bewegen — die belanglose ||
| Hintergundstory koénnen wir uns und Euch

also getrost ersparen. Wichtiger ist, daB

] sich der Raumer des Spielers je nach Lage
| der Dinge komplett in Form und Fliigel-

haltung veriindern kann und die 3D-Land-
schaften nach Extras abgrasen muf}, die
vom einfachen Dauerfeuer bis zum durch-
schlagenden Flammenwerfer reichen. Dazu

| kommen noch extrastarke Smartbombs, die

ganze Gebidudekomplexe in Schutt und

Speed, Teleporter und Bonuslevels.
Die Grafik reiit dabei allerdings kein

Farbwahl (schreiend gelb oder rot-violett)
scheint ein Blinder getroffen zu haben.

dann doch nur solche Games gibt.

Asche legen, sowie Nitrobooster fiir mehr

Alien aus dem Schleudersitz, speziell die

Doch immerhin sind die Polygone hier so
verteufelt schnell unterwegs, daf3 selbst der
SNES-Fuchs , Starwing” staunt! Der Sound
klingt auch ganz manierlich, und die Steue-
rung geht flott von der Hand, trotzdem
braucht kein Mensch einen Jaguar, wenn es

-

CRESCENT GALAXY

Hier sollte das Kitzchen mal so richtig die
Krallen zeigen, also hat man der Hori-
zontal-Ballerei hervorragende Hinter-
griinde in zahllosen Farben spendiert, vor

nerte Gegner tummeln. Auch die schicken i
Zwischenbilder sind fiir offene Kinnladen
gut, was fehlt also noch zum Megahit?
Na, zum Beispiel so was wie ein ver-
niinftiges Gameplay...

Von der fraglos grandiosen Prisentation
(also die Grafik mit den tollen Lichtef-
fekten und der iiberaus kernige Sound)
einmal abgesehen, stimmt in der Crescent
Galaxy ndmlich so gut wie gar nichts:
Gegner gibt es zwar in rauhen Mengen,
doch sind die Formationen einfallslos wie
selten, das Extrawaffensystem ist total
verkorkst und die Steuerung ein Trauer-
spiel — allein den zweiten Level zu sehen,
ist schon eine Meisterleistung. Also, wenn
der Jaguar so weitermacht, wird man ihn
wohl iiber kurz oder lang einschli-
fern!(mic)

denen sich mit Texture-Mapping verfei- |&



Einer guten neuen Tradition folgend, méchten wir mit dem CD32 ab der
néchsten Nummer ein weiteres Schillerscheiben-System zu Chart-Ehren
kommen lassen — und dazu brauchen wir mal wieder Eure Stimmen!
Also immer her mit den Postkarten, auf denen Ihr Eure

aktuellen Lieblings-Games notiert habt — piepegal, ob
es sich dabei um Sega-Soﬁware. Nintendo-Module,

Freilich nur dann, wenn ein paar unumgingliche Vor-
aussetzungen erfiillt sind: Erstens wire nimlich ein
leserlicher Absender nicht schlecht (oder soll die Sie-

is landen?), zweitens besteht die Post fiir gewhnlich auf
ihren Mini-Stickern namens Briefmarken, und last not
it sollte der Schrieb moglichst auf unseren Schreib-
anden, und nicht auf denen der Fischfabrik

sich selbst die ans
ranten gerne

der unser allseit
o Joker Verlag
UNTER A harts”
' Brefonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

ARTS

~ gespramie etwa versehentlich beim bdsen Nachbarn |

Man beachte deshalb unsere nachstehen-

22N

ACD
. THUNDERHAWK

- 2. SONIC

. ECCO THE DOLPHIN
. SILPHEED
. BATMAN RETURNS

Wl

. SONIC 3
. NHL HOCKEY 94

. FIFA INTERN. SOCCEI
. JUNGLE STRIKE

| 5. F-117 NIGHTSTORM

TER SYSTEM

. DESERT SPEEDTRAP
. DONALD DUCK 2

. SONIC CHAOS

. OTTIFANTS

5. SENSIBLE SOCCER

E GEAR

1. DONALD DUCK 2
2. MORTAL KOMBAT
13.F1
4. SENSIBLE SOCCER
5. ROBOCOP 3

| 1. MARIO ALL-STARS
1 2. FLASHBACK

. SENSIBLE SOCCER
. TOP GEAR 2

5. STREETFIGHTER 2 TUR

- 1. TINY TOONS 2

. TINY TOONS

. TMHT — TOURNAME]
IGHTERS

O N | =

MARIO ALL-STARS

). STREET FIGHTER 2 TURBO
UPER TURRICAN
LOK

_ALIEN VS. PREDATOR
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- 4. MICRO MACHINES
5. DARKWING DUCK

| 2. JURASSIC PARK
3. TINY TOONS 2
| 4. MUHAMMAD ALI
| __BOXING
| 5_HAMMERIN’ HARRY
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Seit es Vogel gibt, will der Mensch fliegen —
und seit es Filme gibt, will er eingreifen
konnen. Computer- und Videogames haben den
Traum in greifbare Nihe geriickt, die CD als
Speichermedium soll ihn jetzt endgiiltig wahr-
machen!

WIE DIE FILME SPIELEN LERNTEN

Vor rund zehn Jahren fand in den Spiel-
hallen eine kleine Revolution statt: Wo einst
nur Flipperkugeln schepperten und Auto-
maten wie ,.Defender” das Auge mehr

Der Vorreiter:

Dragon’s Lair

schlecht als recht verwohnten, tauchte plitz-
lich die Laserdisk auf. Dabei handelte es
sich um richtige (Zeichentrick-) Filme in
Profi-Qualitiit, bei denen der Spieler ein-
greifen konnte — zwar nur sehr begrenzt,
aber immerhin. Das beriihmteste Beispiel
diirfte wohl ,,Dragon’s Lair” sein, ein wit-

Die Ee!lage:

wr"’s

-

E Rﬂad /\venger

ziges Spektakel um die Abenteuer von Rit-
ter Dirk, aus der Werkstatt des chemaligen

Disney-Chefzeichners Don V4
Bluth. Spiiter wurde das
Game auf nahezu alles
umgesetzt, was digital
rechnen konnte, doch
kam bislang eigentlich
keine Konverticrung an
die gigantische Grafik-
und Soundorgie der ori-
ginalen Arcade-Version
heran. Trotz des beachtli-
chen Erfolgs verschwan-
den die Laserdisk-Automa-
ten aber bald wieder aus den Spielhallen; die
fragile Technik war dem aufreibenden Dau-
erbetrieb einfach noch nicht gewachsen...
In den Wohnzimmern kamen und gingen
indessen die Konsolen der ersten Generation
(VCS, Colleco, Vectrex etc.) sowie die Ara
des C64, erst mit dem Erscheinen der 16-
Bit-Computer riickten spielbare Filme lang-
sam in greifbare Nithe. Vom Erfolg mit dem
Amiga ermutigt, wagte Commodore dann
einen ersten Anlaufl in Richtung Multime-
dia: Das CDTV, ein Amiga mit CD-ROM,
brachte quasi-interaktive Movieabenteuer
wie , Psycho Killer” oder ,,The Hound of
Baskerville”. Allerdings war die Qualitit be-
scheiden, weitere Software fiir die
CD-Konsole tripfelte nur sehr
spirlich, und so war das
CDTV praktisch von Geburt
an zum Sterbén verurteilt.

DER AKTUELLE
HOFFNUNGSTRAGER:
MEGA-CD

. s

T Mitllerweile sieht die Hard-
und Softwarelandschaft freilich
schon wieder ganz anders aus, denn am PC
hat das CD-ROM einen beeindruckenden
Siegeszug hinter sich, und mit Segas Mega-

CD hat die Sch 5
der Konsolen Einzug g

117600
SCORE

117600
MiSCOEE

Cobra Command

X

/ Erstmals mit Videosequenzen:

/

Sewer Shark
T (0
Macht die Blutbahn frei:
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Ground Zero Texas

&

r / Der Arcade-Western:

MERIGAN  Score 00070

Spiel in Deutschland / Der

nie  veroffentlicht,
doch soll der
Nachfolger ..Double
Switch™ demniichst of-
fiziell hierzulande er-
scheinen. Das Game-
play wird nahezu
identisch (Haus, Ka-
meras, Fallen), je-
doch mit Stargiisten
wie Ex-Blondie Deb-
bie Harry und TV-

b liche Bl

SPECIAD
MULTIMEDIA

Star Camille Cooper
aufgepeppt sein.

DAS HEIMKINO DER ZUKUNFT

Mit ,Ground Zero Texas™ steht uns nun das
bislang ehrgeizigste Projekt dieser Art auf
Mega-CD, 3DO und CD" ins Haus. Hier
wurden erstmals echte Schauspieler. Trick-
techniker und Regisseure aus Hollywood
verpflichtet, um die Invasion von Aliens in
einer texanischen Kleinstadt am Bildschirm
in Szene zu setzen — der Spieler iiberwacht
das Geschehen mit einer Spezialkamera,
um bei Bedarf via Joypad einzugreifen. Ac-
tion pur ist mit der Umsetzung des Spiel-
hallen-Westerns ,Mad Dog McCree™ an-
gesagt, wo ein digitalisierter Film per Fa-
denkreuz von Finstermiinnern gesiiubert
wird, und Abenteurer finden .Sherlock
Holmes — Consulting Detective™ oder ,.Dra-
cula Unleashed” in den Hiindlerregalen.
Hier geht es in etlichen Videosequenzen
durch das viktorianische London, um durch
Detektivarbeit drei Kriminalfiille zu l6sen
bzw. den Fiirsten der Finsternis auszu-
schalten. Sportler hingegen werden bei
\Prize Fighter” fiindig, wo der Nachwuchs-
Rocky in stimmigen SW-Sequenzen des
Filmregisseurs Ron Stein gegen

vier Boxer antritt. Der aller- / Sportliche Begegnung der realen Art:

neueste Gag aber ist NFL’s
Greatest”, denn hier wird ein
originales Match zwischen
den San Francisco 49er’s ge-
gen diec Dallas Cowboys
nachgespielt, wobei man
selbst die Spielziige festlegen
kann.

Die niichste Zukunft wird
dann am Mega-CD , Mystery
Mansion™ mit Knobeleien in
einem alten Gruselgemiiuer
bringen, Minispielchen um

Dracula Unleashed

den .Rasenmithermann™ und superbe Star
Wars-Action in . Rebel Assault™ — wobei
PC-Jiinger mit CD-ROM schon linger den
Todesstern vernichten bzw. den Digi-Rasen
miihen diirfen. Aber damit ist das Ende der
Fahnenstange natiirlich noch lingst nicht er-
reicht, in ein, zwei Jahren wird Hollywood
die Marktchancen eines neuen Filmprojekts

/ Das Spiel vom Rocky-Regisseur:

Prize Fighter
vielleicht schon danach beurteilen, wie gut
sich der Streifen als spielbare Konsolen-CD
macht! (mic)
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‘ Extreme Kampfrobbis: Battletech '
Der Branchenveteran David Crane (,,Little
Computer People”) hat seiner jungen Spie-

leschmiede gerade das Extreme-Label ein-
verleibt. In der Mache ist der Actionhubi

Kein Grund, hysterisch zu werden:
Goofy’s Hysterical History Tour

.Choplifter ITII (MD, SNES), dann folgen
die strategische Robbi-Schlacht Battletech
(MD) und die ebenfalls mit Blechkamera-
den ausgestattete Priigelei Rise of the Ro-
bots (SNES). Dariiber hinaus steht das op-
tisch sehr vielversprechende Jump & Run
Goofy’s Hysterical History Tour (MD)

an.
g

Sobald sich der Winter wieder dem Ende zuneigt, zieht es auch die Digi-Zocker mit
Macht in die Wiiste von Nevada, wo traditionell gerade fiir die Videospieler immer
besonders gut gesorgt ist — wir prisentieren Euch die Highlights von der letzten CES!

ACCLAIM

Die FuBballfans will Acclaim
schon bald mit Champions
World Class Soccer (MD,
SNES) begliicken, fiir das Alt-
Torwart Sepp Maier im Fern-
sehen Reklame macht. In weiter
Ferne liegt dagegen
noch die Umset-
-~ zung der gerade in

' den Spielhallen aus-
gebrochenen Fort-
setzungspriigelei
\' & | Mortal Kombat
ol 1L

Sepp Maier wirft sich fiir Champions
World Class Soccer ins Zeug

ACCOLADE

Beriihmte Namen beherrschen auch bei Ac-
colade das Feld: Pelé gibt sein Konterfei fiir
ein relativ brav wirkendes Soccermatch am
Mega Drive her, der Basketballer Charles

— ¥

‘ Der StraBensportler: Barkley ’

R4l

Barkley tut dasselbe bei einem neuen Street
Ball-Game (SNES, MD), und Comicstar
Speed Racer brettert demniichst im standes-
gemiiBen Tempo iiber abgedrehte 3D-Pisten.

ELECTRONIC ARTS

Sieht doch richtig schnell aus:
Mario Andretti

Neben den ersten CDs fiir das 3DO (u.a.
John Madden Football und Twisted) sowie
einer wahren Flut von Sport-Updates stehen
hier die Neuauflage der riipelhaften Raserei
Road Rash und ein SNES- bzw. MD-Ren-
nen unter der Schirmherrschaft von Mario
Andretti ins Haus.




AS VEGAS '94

ELITE

Die Englénder (,.Striker”) veroffentlichen
in absehbarer Zeit zwei SNES-Rennspiele
mit eingebautem FX-Chip, flotter Vektor-
grafik und heilem Fahrgefiihl: Dirt Racer
ist mehr was fiir die Querfeldeinraser,
wihrend Powerslide konventionelle As-
phalt-Spritztouren mit reichlich Action bie-
tet.

INTERPLAY

Hier diirfen sich die SNES-Besitzer auf
eine Reihe von Konvertierungen bekannter
Computerhits freuen. Die Highlights dar-
unter sind das Fantasyabenteuer Lord of
the Rings fiir bis zu fiinf menschliche Hob-
bits, die Space Opera Star Trek und die
sprungstarke Fortsetzung The Lost Vi-
kings I1.

NINTENDO

Neben etwas Nachschub fiir die Kleinen

(Donkey Kong fiir den
Game Boy und Cap-
coms Mega Man 6 fiir
das NES) wurde auch
frisches Futter fiir das
Super Nintendo an-
gekiindigt: Starwing 2
mit verbessertem FX-
Chip fihrt einen Duo-
Modus und um 30 Pro-
zent schnellere Grafi-
ken auf, und hinter
Stunt Race FX (vor-
mals:  FX Trax”)
steckt kein Geringerer
als Shigeru Miyamoto,

rist schon im Anflug:
Mega Man 6
geistiger Vater von

Zelda” und vor allem Klempner ,Mario”.

OCEAN

Lizenzen, Lizenzen: Nicht im Kino oder am
TV, sondern auf dem SNES-Screen kann
man sich diesen Sommer The Shadow und
The Flintstones (,Familie Feuerstein™) an-
schauen. Dartiber hinaus macht Mr. Nutz
neue Kapriolen, und der Ballerflugi In-
ferno hebt bald auf Mega-CD ab.

PSYGNOSIS

Die Liverpooler begliicken endlich auch
das SNES mit ihren Lemmings und wer-
keln zudem an dem priichtigen Jump &

Kleine Startverzogerung:
Virtua Racing

Run Troll (MD) sowie einem witzigen Ac-
tionadventure mit Iso-Grafik und dem Ar-
beitstitel Castle Game.

SEGA

Unter den zahllosen Neuheiten am Sega-
Stand stachen besonders die (zuriickgestellte)
MD-Umsetzung der genialen Spielhallen-
raserei Virtua Racing und das von uns be-
reits getestete Sonic 3 hervor. AuBerdem
kommt fiirs Mega Drive die Konvertierung
des mit dem gleichnamigen SNES-Modul
nicht verwandten und nicht verschwigerten
Endzeitrollis Shadowrun.

SONY

Sonys Multimediakonsole PSX macht un-
iibersehbare Fortschritte, mit Namco und
Konami stehen auch bereits zwei hoch-
kariitige Lizenznehmer fest. Das gezeig-

Ein komplizierter Sport:
ESPN Baseball

te Demo der Polygon-Raserei Ridge Ra-
cer war jedenfalls mit bloBem Auge vom
Automaten nicht zu unterscheiden! Mit ei-
nem herkommlichen Super Nintendo,
Mega Drive oder Mega-CD wird sich da-
gegen das ebenfalls vorgefiihrte ESPN
Baseball begniigen.

TAITO

Gleich zweimal, nimlich im Wilden We-
sten und unter Dinosauriern, versucht Fa-
milie Feuerstein demniichst ihr Gliick auf
dem Super Nintendo, wihrend ihre Zei-
chentrickkollegen von den Jetsons durch
das Hiipfical Invasion of the Planet Pi-
rates turnen. Fiir die Segarianer hat man
dagegen das gute alte Grafikdemo Dra-
gons’s Lair und den klassischen Genie-

streich Rainbow Islands ausgegraben.
Am Rande war zu erfahren, da8 Taito jetzt
auch Games fiirs Neo Geo machen will.

TENGEN

Den PC-Titel The Lawnmower Man von
Sales Curve bringt Tengen auf dem Mega
Drive heraus,
allerdings
werden so-
wohl die Ac-
tion-  wie
auch die
Knobelsze-
nen dieses
,,Abenteuers
im virtuellen
Raum” dafiir
griindlich
iiberarbeitet.
Auch hinter Pinkie (MD, GG) verbergen
sich eigentlich die Millennium-Program-
mierer, die dieses Jump & Run mit dem
ungewohnlichen (= wenig sprungstarken)
Helden am Computer verdffentlichen.

THQ

Ist im Anflug: Pinkie

Die Kalifornier (,,Wayne's World”) wa-
gen nun auch mit einer eigenen Filiale
den Sprung nach

. Deutschland. Die
S\

Fans japanischer
Comics erwartet
dann eine Versof-
tung von Akira
fir das Super
Nintendo, dassel-
be in Feuchtkalt

Von der Mattscheibe auf die
Mattscheibe: SeaQuest DSV

gilt fiir Steven Spielbergs RTL-Serie Sea-
Quest.

U.S. GOLD

Das offizielle Modul zur FuBball-WM von
U.S. Gold ist World Cup USA 94 mit Vo-
gelperspektive, Zeitlupenwiederholungen
und einer Batterie zum Zwischenspeichern.
Im Fahrwasser diverser ,,WWF”-Riipelei-
en schwimmt die Wrestling-Orgie Incre-
dible Hulk — beide Games werden {ibri-
gens auf nahezu allen Systemen heraus-
kommen. (od)



SEGA-GOODIES

Ein ganzer Schwung neues
Zubehor fiir Mega Driver:
Die Maus ist gegeniiber dem
Joypad erste Wahl bei Stra-
tegicals — sinnigerweise wird
das mit 89,— DM nicht eben
giinstige, aber sehr praktische
Eingabegerit denn auch als
erstes von den Spielen ,,Dune
2” und ,,Popoulus 2™ unter-
stiitzt. Wer sich dagegen

TZTE MELDUNG = LETZTE MELOUNG =+ LETZTE

Obwohl die Softwarewelle jetzt
langsam ins Rollen kommt,
wollten Geriichte auf der CES

[y S = -
Die CD-Knallerei von Psy-
gnosis wurde in dieser Aus-
gabe bereits getestet und ver-
lost, bleibt nur noch nachzu-

MELDUNG % LETZTE MELDUNG * LETZTE MELDUNG * (L

7/

schon immer tiber die viel zu
kurzen Joypad-Kabel geiir-
gert hat, konnte vielleicht mit
den Infrarot Joypads gliick-
lich werden. Sie stellen den
Kontakt zur Konsole per
Licht her, und das auf eine
Entfernung von bis zu zehn
Metern. BloB ist dabei die
Reaktionszeit etwas triiger als
via Kabel, weshalb uns dieses
Angebot (zwei Pads plus IF-
Empfinger) fiir ebenfalls 89,~
DM nur bedingt empfeh-

DAS 3D0 AUF DEM RUCKZUG?

wissen, dafl Sanyo seine Bil-
ligvariante der CD-Konsole
nun doch nicht produziert —

tragen, daf} es fiir
129 Mirker eine
auf 1.000 Stiick be-
schrinkte Micro-
cosm Limited Edi-
tion fiir das CD*
gibt. Sie enthilt zu-
S ein  be-

drucktes T-Shirt so-
eine Extra-CD mit
diversen Psygnos d-
tracks von Yes-Keyboarder
Rick Wakeman! Wer die

S 1

wie

= MELDUNG » LETZTE MELDUNG * LETZTE MELOUNG % LET

i,
I}
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Drei Minuten vor Redaktionsschluf} treffen meist noch ein paar interes-
sante News ein — gottlob haben wir fiir solche Fiille diese Seite reserviert!

lenswert erscheint. Ein si-
cherer Tip ist jedoch der Ma-
ster System Konverter 2 fiir
69 Steine, erméglicht er jetzt
doch auch am Mega Drive 2
das Zocken von 8-Bit-M
dulen — der alte MS-Konver-
ter wollte ja mit der jungen
Konsole nicht mehr zusam-
menarbeiten.

man sei vom Konzept nicht
mehr iiberzeugt. Denselben
Quellen zufolge ist auch To-
shiba vom 3DO-Vertrag zu-
riickgetreten und will einen ei-
genen 32-Bit-Entertainer pro-

formschéne Box im Edel-
look bestellen will, der wen-
det sich an:

GTI, Tel.: 06171/85934

KAMPF DEN
CRACKERN

Taiwan ist das Bab

Raubkopierer, hier wird kaum
iginalsoft verkauft — statt
in den Shops
sames auf Disk
oder Module fiir den Game
Boy mit Dutzenden von
en gleichzeitig. Da der
herheitschip hier also
versagt hat, will Nintendo
dem Treiben mit einer neuen

Version einen Riegel v
schieben: Die Software fragt
dann nach korrekten
Hardware in Form einer Art
Melodie, erhilt sie die
falsche Antwort, bleibt der
Bildschirm schwarz. Wo der
DSP-Chip z.B. bei ,Mario
Kart” durch schieren Auf-
wand das Raubkopieren un-
rentabel machte, soll hier der
Prei
gen als bei Standardmodulen,
weil der neue Security-Chip
ja keine 3D- oder son
Spezialfihi

der

jedoch nicht hoher lie-

tigen
eiten aufweist.

duzieren. Erfreulich immer-
hin, daf} der Preis des Panasonic-
3DOs sinkt: Statt der ehemals
1.800 Mark braucht man beim
Importhindler nun . blo” noch
1.200 DM lockerzumachen.

NEUE RASEREIEN

Codemasters
Gaudi-Rennen ,Micro Ma-
bekommt Nach-
wuchs: Fiir November ist
Micro Machines 2 mit
doppelt so vielen Kursen,
mehr

beliebtes

chines”

Fahrzeugen, einer
neuen Champions League

sherem Spieltempo

angekiind Befahren
werden die Systeme Game
Gear, Mega und
Amiga CD".

Drive




ANLEIGEN

Bicte Hardware

Verk. Multi-MD mit 17 Top-
spielen (90% neue, dt.) oder tau-
sche gegen Turbo Duo mit
mind. 15 Spielen oder Neo Geo
mit | Spiel. J.Senf, Meuselwit-
zer Str.65, 07546 Gera

Verkaufe/tausche Mega Drive
mit 8 Spielen (u.a. Lemmings,
Sonic, Chameleon) fiir 400 DM
oder gegen gleichwertigen
Game Gear. Jens Hynek, Wie-
sestr.96, 07548 Gera

Biete Software

Verkaufe SNES-Spiele: Str.
Fighter II Tur., Star Wars II,
World Heros, Art of Fight, Mor-
tal Komb., Turtles Tournament
je 100 DM, fiir die deutsche
Konsole. Tel: 04521/74501

Verkaufe 6 Spiele fiir NES a 50
DM, im Block 250 DM, suche
Cadaver The Playoff. Tel:
09147/291

Sports Talk Football 50 DM,
Alien 3 80 DM, Cool Spot 80
DM, Street Fighter I1 100 DM,
Sonic-Hedgehog 40 DM,
World Class Leader Board 60
DM, Super Off Road 50 DM,
NHLPA Hockey ‘93 80 DM.
Lankes Andreas, Miihlthalstr.2,
83703 Gmund, Tel: 08022/1850
08022/76235

(gesch.) oder

(priv.)

Verkaufe 10 Neo Geo-Spiele im
Wert von 200-300 DM. Tel:
06752/2339

Lose meine Game Boy-Samm-
lung auf (mal wieder)! Uber 30
Titel wie z.B. Zelda, Mario 2

u.s.w. Tausche auch gegen
NES-Spiele (suche Zelda!).
Preisliste  anfordern  unter

06359/6874, nur vor 18 Uhr.

An-und Verkauf von neuen und
gebrauchten MD-Modulen (US
sowie dt.). Stindig grofie Aus-

wahl an Spielen. Auch Packa-
ges zu Sonderpreisen + Hard-
ware. Kaufe auch Mega CD-Ti-
tel. Tel: 06103/64580

An-und Verkauf von erstklas-
sigen Spielen auf dem Mega
Drive, wie z.B.: Street Fighter
I, Tiny Toons, F-22 Intercep-
tor, 688 Sub-Attack, Landstal-
ker usw. Bestellt den Katalog,
nur fiir die Schweiz. Amstutz
Daniel, Dorfstr.28, CH-6390
Engelberg, Tel: 041/942626

Tausche

Suche PC Engine + Spiele. Bie-
te NES + 15 Spiele, biete auch
andere Sachen, z.B. SNES-
Spiele. Tel: 02304/61585 (wenn
moglich, mit CD-ROM). Suche
hauptsichlich Turbo Duo.

Tausche/verkaufe/kaufe Spiele
fiir SNES, Mega Drive, NES,
Game Gear, Master System und
Atari Lynx! Tel: 07724/7747
(Martin & Moni)

Wer tauscht sein SNES mit 8
Spielen + 2 Joypads gegen mein
Mega Drive mit 2 Joypads und
14 Top-Spielen, z.B. Jungle
Strike, Aladdin u.s.w. Es gehen
auch 7 gute SNES-Spiele. Tel:
07117622682

SNES-
Games (us., dt., jpl.), tausche
auch Mega CDs. Tausche MD,
CD-ROM, alles universal! Spie-
lezubehor gegen 3DO-System!
Tel: 07354/2873

Tausche/suche neue

Verschiedenes

Suche alles iiber die Krieg der
Sterne-Trilogie. Uwe Ubber,
Remscheider Str.34, 51103
Koéln
Lose meine
Sammlung auf. Auch diverses
Zubehor — abzugeben.  Tel:
02872/8411 abends ab 18.30
Uhr

Manga-Video-

[ Name, Vorname [ NN N A N O

Mini-Markt Coupon |Jn)

Bitte veroffentlicht meine private (
Kleinanzeige in der nachsten er- 1
reichbaren Megablast-Ausgabe M !
Und zwar unter der Rubrik: )

M Biete Hardware M Suche Hardware

[ Biete Software M Suche Software

M Tausch Il Kontakte

Strage/Nr. [N ERERERENEN

l
S Y Y I I
|
I

Bitte jeden Buchstaben, Wortzwischenraum und jedes Satzzeichen
leserlich in die einzelnen Kastchen eintragen!
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Nr. 400000
Megablast-Sammlung — Jetzt aber flott die fehlenden Hefte
nachbestellen, denn bald sind einzelne Ausgaben vergriffen!
Und yon den dann fiilligen Sammlerpreisen mal ganz abgese-
hen: Nur eine komplette Sammlung bietet die kompletten
Modul-Highlights... 3
Fiir dieiiiblichen DM 8,50 pro Heft

¥

Nr. 600003
Giirteltasche - Die ,,Game
Boy-Banane” sieht schick
aus, ist gefiittert und faBt
das Handheld samt ein paar
Cartridges und Zubehir;
| primia- Sache! Und natiirlich
kann man auch sein Game 7
4 Gear darin praktisch und &
Nr. 50003 > gl sicher transportieren...
Exklusiv-Edition — Nur bei uns und nur in Fiir tragbare DM 29,
streng limitierter Auflage gibt’s den [* i T e >
heiBen Sound von ,,Whale’s Voyage” auf h [
CD und ein p des Rollenspiel-Buch |
samt Komplettlosung; beides vom Kom- i
ponisten bzw. Autor handsigniert!
CD: DM 15,- Buch: DM 39,
CD & Buch: DM 50,~

Nr. 600004

Sammelordner - Dieser todschicke Sam-
melordner wurde extra fiir
Megablast designed! Er

& g Nr. 200000
ﬁ:srtte:nt allslf Zttzll):(l]efgts p:uz:::,l_ Spezialitiiten — Unsere Sonderhefte sind wirklich etwas
9 4

. ganz Spezielles! Derzeit angesagt sind ,,Strategie” und
ﬁif?]l:zgg?i?g?cuﬁ’ifgg: E;g ! ,,Advenngjes“, wo jeweils iiber 80 Tests der besten
Griffloch sowie Schriftfel- & Spiele samt Previews, News, Infos und Losungshilfen
der. Einfach super, das Teills warten; viele dayon sind auch fiir Konsolen erhiiltlich.
Stilvolle Ordnung fiir Fiir die gewohnten DM 8,50 pro Heft @

ordentliche DM 15,~

Nr. 600002
Maric & Sonio-Miitze —
Jetzt steigen Euch unsere
Megablast-Maskottchen auf
den Kopf! Der neueste
Schrei in Sachen Hutmode
Kleidet Eure Birne sommers
wie winters und sorgt dank der
roten Signalfarbe fiir Sicherheit
im StraBenverkehr. Fiir kleid-
same 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
Zlerde fiir jeden Zockertisch, ein Ver-
snﬂg 'n fiir je-

-Nager!
Fiir gut abge-
rolln; M 15,~

Horizonterweiterung II — Falls
Ihr neben Eurer Konsole auch
einen PC besitzt, miiBt 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

Nr. 700001 b 05
Exklusiy-CD — dl
perfekt: Ab sof¢
die neue Mega-CD | un |
giers Chris Hmsheck, fiir Jnkeh
Leser als handslgnierte Sonder-
 auflage erhiiltlich. Holt Euch die |
exklusive Sammler-Scheibe m]t
~ den 16 Spitzentracks! S
“Fiir klangvolle DM 31,~

Waaahnsmn, der Kram ist j ja]
topexklusiv und geschenkt
giinstig noch dazu - wie |
komm’ ich da ran? Nichts
leichter als das: Entweder
a | einfach den Coupon ausfiil-
Nr. 90003 | len oder alle wichtigen |
Zeitgeist — Kein Geist ist die topexklusive D"f‘e'i‘ (Al;'“ke'““m“c‘ﬁ" e;‘ ) |
Joker-Watch, kurz ,,Jotch* genannt. Mit |d z: dedn§ Eosm 8 ze' (;.-n |
diesem Zeiteisen seid Ihr Eurer Zeit voraus, el IS AN ¢

denn die Uhr gibt es garantiert nur fiir ggl;ehs:ea;c:lickgsltmﬁgfn
Joker-Leser!!!

sind nur im Inland moglich,

] ; Erhiiltlich in den zeitlosen Farben Schwarz bei Vorauskasse muB der im

lews und Lesespal} satt! ey oder Weif} fiir mml% giinstige DM 39— pro || Coupon angegebene Betrag
e am Kiosk fiir DM (KIS & Uhr §

fiir das Porto dazugerechnet
| werden!

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

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

Artikelnr.  Artikelbezeichnung Ausgabe, GroBe, Farbe

1291 5092

100000 Amiga Joker 11191 Cwoz Cogz O 1092]

Ul Chizee ez [J2093  [13/93  [14/93
]5/93 [ 9/93 (] 3 [112/93 |
I E 593 [17/93 O 9193 L 1093 01193 [ 12/93
Oies U2ma [O394 Oaed 5094 [J7/94
200000 Sonderheft [] Strategie [ ] Adventures
Name 300000, PC Joker e 1193 [12/93 [13/93 [1493 [16/93

\(J803 1993 (1003 11193 1293 [ 1/94
Stralie/Hausnr. 400000 Megablast Cla92 " Clagez (11194

500002 Mousepads L] stiick

PLZIOM 500003 “Whale's Voyage Exklusiy [1€D  [[JBuch [C]¢D & Buch Bs
600002  Maric- & Sonio-Miitze| ' [.] Stiick

DatumUriersehri 600003 Giirteltasche [] Stiick
600004~ Sammelordner 71 Stiick >
700001 Turrican Exklusiv-CD | [] Stiick

90003 Joker Watch [JweiB []schwarz N
Einfach einsenden an: JOKER VERLAG - BLAST SHOP - BRETONISCHER RING 2 - 85630 GRASBRUNN
WENN IHR DAS SCHONE HEFT NICHT ZERSCHNEIDEN WOLLT — KEIN PROBLEM: POSTKARTE MIT DEN ENTSPRECHENDEN DATEN TUT'S NATURLICH AUCH!




, Wi
GIBT'S' '—4&—' 29. JUNI!

Wir schwitzen allerdings jetzt schon iiber der kommenden /\u.\wuhl, denn bekanntlich
finden sich in Megablast nur Test, Stories und Specials vom Feinsten! Gute Aussich-
ten, unter den Illglllulllx du niichsten Ausgabe zu landen, haben etwa LIIL irre Mate-

rialschlacht PISE 1OBOTE. der CD-Sternenkrieg
das Actionfullball STUPER <1CIKS 2 und die Flugsimulation
Dazu haben wir ¢in uul.u Spuml fir MUL AY -G .5 reserviert und...

nein, das miiBt Ihr schon selbst herausfinden — entweder ab 29. Juni brandheill am
Kiosk oder fiir kiihle Rechner etwas cher und etwas giinstiger im Abo!

& SR, o INSERENTENVERZEICHNIS

Beam Software
Commodore
CPS Heidak

Joker Verlag 28,62,7
Judgement Day 4

Poster: Konami

TESTMUSTER YON:

Tel.: 089/7605151

Konami GmbH
Tel.: 069/95081223

Leisuresoft
Tel.: 02383/690

Mitsui
Tel.: 040/356080

Nintendo GmbH
Tel.: 06026/5055

Sega Video |ele GmbH
Tel.:

Tel.: 02622/83517

Yeno
Tel.: 06151/84114




Mega Drive (dt.)

Mega Drive (dt.)

Mega CD-2 (dt.)

Multi Game Hunter Il
Addams Family

Aladdin

Alien 3

American Football
Andre Agassi Tennis

Batman Returns
Battletoads

Bill Walsh Football

Bio Hazard Battle

Blades of Renegance
Bram Stoker’s Dracula
Brett Hull Hockey
Bubsy

California Games 2
Champion League Soccer

Cosmic Spacehead
Crash Dummies

Crue Ball

Cyborg Justice

Davis Cup

Double Clutch
Dragons Revenge
Eternal Champions
F117

F 22 Interceptors

F-15 Strike Eagle 2
Fantastic Dizzy

FIFA Intern. Soccer
Flashback

Flintstones

Gauntlet 4

Gods

Grandslam Tennis
Gunstar Heroes

Home Alone

Hook

James Bond 007 (T. Duell)
John Madden Football 94
Jungle Strike

Jurassic Park
Landstalker

LHX Attack Copper 2
Lotus Turbo Challenge 2
Mega lo Mania

Micro Machines

Mortal Kombat

NBA Allstar Challenge
NBA Jam

NFL Quaterback Club
NHLPA Hockey ‘94
Ottifants

Pele Soccer

Pitfighter

Power Strike 2

Puggsy

Quack Shot

Ranger X

Robocop 3

Rocket Knight Adventure
Shining Force

Shinobi 3

Snake, Rattle’n Roll

Sonic 3

Sonic Spinball

Street Fighter 2 Champion
Terminator 2 (Judgment D.)
Test Drive 2 (The Duell) 92,—
Thunder Force 4 84—
Tiny Toons

Toejam & Earl 2

Turrican

Turtles Tournament Fight.
Virtual Pinball

Winter Challenge

Winter Olympics

Wiz'n Liz

WWF Royal Rumble
WWF Wrestlemania
Young Indy

Zombies

Zool

Mega CD 2 (ohne Spiel) 499,—
Afterburner 3 83—
Batman Returns 99,—
Bill Walsh Football 99—
Blackhole Assault 99—
Chuck Rock

Chuck Rock 2

Cobra Command

Dune

Ecco the Dolphin

Final Fight

Ground Zero Texas

Hook

Jaguar XJ 220

Jurassic Park

Lethal Enforcers & Gun

Make my Video: Inxs

Make my Video: Kris Kros
Microcosm

Mortal Kombat

NHL Hockey ‘94

Night Trap

Prince of Persia

Puggsy

Road Avenger

Robo Aleste

Sewer Shark

Sherlock Holmes 1
Sherlock Holmes 2
Silpheed

Sol Feace

Sonic CD

Spider-Man vs. Kingspin
Terminator 1
Thunderhawk

Time Gal

Wolfchild

Wonderdog

WWEF Rage in the Cage

Aero der Akrobat
Aladdin

Aleste

Alfred Chicken

Alien 3

Aliens vs. Predators
Amazing Tennis

Asterix

Barbie

Batman Returns
Battleship

Beethoven

Best of the Best

Blues Brothers

Bram Stoker’s Dracula
Brawl Brothers

Bubsy

Bulls vs. Blazers
California Games 2
Cliffhanger

Cool Spot

Cosmo Gang

Crash Dummies
Dennis

Equinox

F1 Poleposition
Flashback

Goof Troop

GP1

Hook

James Pond Crazy Sports
Jimmy Connors Pro Ten. T.
Jurassic Park

Lagoon

Magic Sword

Mario All Star

Mario is Missing

Mario’s Time Machine us.
Mechwarrior

Mega lo Mania

Mickey's Challenge

Mortal Kombat

Mr. Nutz

Mystic Quest Leg. (dt. Text)

NBA JAM

NHL Hockey 94

Nigel Mansell's World Ch.

On the Ball

Operation Logic Bombs

Pierre le Chef

Player Manager

Ploc

Pop’n Twin Bee

Robocop 3

Rock 'n’ Roll Racing

Sensible Soccer

Shadowrun

Sky Blazer

Soul Blazer 109,
Star Wars 2 (The Empire)119,—
Star Wing 94,—
Street Fighter 2 Turbo 124 -
Striker

Super Bomber Man

Super Turrican

Terminator 2 (Arcade G.) -114,—
Test Drive 2 (The Duell) 109,—
Tiny Toons 11
Total Carnage

Trolls 99,-
Turtles Tournament Figthers 129,—
Utopia

We're Back

Wing Commander

Wing Commander 2

World Class Soccer

World Heroes

Young Merlin (16 MB)

Zelda 3

Arabian Nights
Der Clou

Elite 2

Fire Force
Microcosm
Pirates Gold!
Seek & Destroy
Sensible Soccer
Soccer Kid

Wir fahren auch Amiga, PC, Game Gear, SNES jp/uk/us, Mega Drive jp/uk/us!

Bitte Preisliste anfordern!

Héndleranfragen erwinscht!

Versandkosten: Vorkasse 7,- DM, Nachnahme 9,50 DM (+ Zahlkartengebiihr 3,- DM) /
Ausland nar gegen Vorkasse 20,- DM / ab 300,- DM versandkostenfrei!
Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten!

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, Krumme StraBe 5
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eb’ jetzt ab mit noch mehr speed und
scharferer Grafik! Durch 32 geniale Bits.
Mé&chtig viele Spielem '1d Spannung,
Abenteuer und Action total. Der Scharf-
macher fiir alle CD’s: Audio-CD, CD+G,
CD-Movie, Karaoke-CD'’s. Bunt, schrill,

schnell. Unschlagbar gut!

Der volle Durchblick — schérfer als jemals
zuvor. Bewahrte AMIGA-Rechnerpower,
4-Kanal-Stereosound, CD-ROM-Laufwerk
mit double speed und 16,8 Mio. Farben.

Jetzt abheben und beim Handel checken!

AMIGA CD®%

Die erste 32Bit Video-Musik-Spielekonsole.

von (= Commodore
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