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Ubrigens: LAGUNA hat auch das Super-

LAGUNA Spiele gibt’s iiberall:
Zubehor - fragt danach!

In Kaufhdusern, im Fachhandel oder im

Versandhandel ﬁl' » LAGUNA Hot-Line Service: 0 61 07 / 6 20 67




Seid bereit fiir totale Action
und maichtige Feuer-Power!

Rein in den Turrican-Kampfanzug und Feuer frei.
Super Turrican ist da. Kdmpft Euch durch vier
vollig unterschiedliche Welten und je 13 bein-
harte Levels, in denen es von Gegnern nur so
wimmelt. High-Tech-Terror in donnerndem
Sound von Chris Hiilsbeck.

AL VERSION [===5]

Und das sagen
die Spiele-Tester:

,»-.. das Jump’'n’Shoot Spiel
des Jahres ..." (Mega Fun 8/93)

,»... Hat durchaus das Zeug, auch auf
Super NES zu einem Kultspiel
zu werden ..." (Total 8/93)
,,Fazit 2+ (Total 11/93)

@ﬁﬁ%ﬁ ,Cut.” (Video Games 9/93)

»Mit Tempo 200 durch Alien-Welten:
: . _ ..~ Hardcore Action mit astreiner Tech-
s s L ~ MBNIAC  nikund ner Menge Special FX."
Super Turrican hat den : (Maniac 12/93)
LAGUNA SpaBigarantie-Sticker:
Das heiBt: i
i Du kannst
das Spiel
innerhalb von 4 Wochen nach Kauf
umtauschen. Und zwar gegen ein
anderes LAGUNA Spiel, ebenfalls
mit SpaBgarantie, fiir das
gleiche System.

Hey, Bock auf Mailbox
BBS-Nr. 06107/ 930222

VK&K Frankfurt
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Ich weiB noch nicht, Martin, ich warte auf
den Weihnachtsmann, ihr Kinderlein rennet,
sonst habt ihr's verpennet! Ha, Ha, Ha.
Fréhliche Weihnacht/Ode Weihnacht
alliberall (Zutreffendes bitte streichen!)

Ich glaub’ ich dreh’ ab...Arrgh, zu Half!
uhmm (lhr wiBt schon, jetzt kommt die
Szene mit den weiBen Mannern und der
merkwiirdigen Jacke) TschiiB3, bis nachsten
Monat...

Alle in diesem Magazin erschienen Beitrage sind
urheberrechtlich geschutzt. Repoduktionen jeglicher Art
bediirfen der schriftlichen Genchmigung des Verlages
Zuwiderhandelnde werden friih morgens aus dem Bett
geholt und drei Tage lang dreimal taglich erschossen.

Nintendo ist eingetragenes warenzeichen der Nintendo Inc.
Alle Spieltitel und Figuren in diesem Magazin sind
urheberrechtlich geschiitzt fiir Nintendo Inc.
CleichermaBen besteht Urheberrechts- und
Warenzeichenschutz fr die mit ® @ ™ gekennzeichneten
Spiele oder Charaktere der jeweiligen Hersteller oder
Lizenzhalter der Produkte.

UMS( IL/ *E I
© Nintendo © ™ Ocean
© ™ Acclaim © System 3

U &} younG MERLIN

Die Vorschau hatten wir in der | se+

letzten Ausgabe. Jetzt stellt o
sich die Frage: wird Merlin die
Nummer 1 unter den Action- :
Adventures? Finde es selbst e &
heraus!

2X©) LAWNMOWER

Erst der Film, dann das T-shirt, M A N ,
dann das Poster... jetzt kannst Du

auch das Game Spielen
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524N EMMINGS

WuBtest Du, daB es sie am Polarkreis wirklich gibt?
Aber sind sie wirklich so ulkig und nett, wie unsere
Freunde schreiben?
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Eines der besten
Games fur bis zu
vier Spieler - aber
kann es Brett Hull von
Accolade schlagen?

TURTLES V

Abklatsch von Street Fighter Il - oder wie oder
was? Logo, aber bei den Turtles geht es immer
rund. Lies selbst in unserer fiinfseitigen Vor-
schau, warum Turtles V SuperPro-Gold ve7ignt.

L camzEm|

Arnold ist
wieder da - und
mit ihm einige
seiner Freunde.
Rette John
Connors aus
den
gefahrlichen
Klauen der T-
800 und T-1000!
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Eines vorweg: Sein Diesel hat unerwartet den TUV

eschafft - nach 170.000 km mit demselben Motor! Darauf
Eur Peter erst einmal drei Tage lang heftigst gefeiert, mit
Wein, Weib und Gesang. Jetzt hat er sich so weit von den
Nachwirkungen erholt, daf} er wieder feste Nahrung zu
sich nehmenﬁ(onme. Und er ist auch wieder ganz der alte:
Wie gewohnt schikaniert er die Mitarbeiter, trinkt den
ganzen Kaffee weg und makelt Gber falsche
5i|ben|rennungen. (Wir hatten es schon vermiBt...)
AuBerdem hat er einen neuen Begriff fiir die Sprache in
Spielemagazinen erfunden: Kiddiwelsch.

%

Martin Wilmer

Zu Weihnachten gabes ein neves Fohrrad - Rennmaschine,
knallrot. Ein paar Tage spater: Stolz wie Oskar radelt
Martin in die Stadt - leider gegen eine dltere Dame, die an
ihrem Fahrradlenker schwere Einkaufstaschen hat.
Geschickt pariert sie olle seine Ausweichversuche und - lhr
ahnt es schon! - Crash!! Die Dame tobt, der rote Renner ist
Schrott. Martin mufl auflerdem noch die verstreuten
Kartoffeln aufsammeln...Vielleicht macht er mal ein
Computerspiel daraus....

Hendrik Mieruch

Hendrik Mieruch - unser Technik-Freak! Man sieht ihn seit
Tagen nur noch mit dampfendem Létkolben in der Hand.
Fragt man ihn aber, woran er so fieberhaft arbeitet,
vernimmt man nur unartikulierte Laute, wie UmpF,
Sch...Kombat, Gnffrrr, usw. Babsi kam durch einen
gekonnten Uberraschungsbesuch dem Rétsel auf die Spur:

Hendrik baut sich eine Cheat-Cart, die GORO fiir immer [

an den Rollstuhl fesselt (Patent angemeldet)!

Béarbel Kramer

Fiir unterm Weihnachtsbaum hatte sie keinen sehnlicheren
Wunsch, als ein Pferd! Aus reinen Platzgriinden (der Baum
hatte eine lichte Hahe von 1,40m) wurde daraus leider
nichts. Bekommen hat sie lediglich einen Hamster und der
heif3t Helmut Kohl (obwol—ﬁ das eher ein Name fir
Stallhasen ist). Erst hat er ihr Herz im Sturm erobert, jetzt
réumt sie schon seinen Mist weg und geht sogar fir ihn
einkaufen!!!

sein! Alle Figuren dieses Spiels sollen dann im Film erscheinen,

dessen Handlung vom Turnier am legendéren Shaolin Tempel
ausgeht. Michael De Luca, Chef von New Line Cinema, verriet der
Hollywood-Zeitung "Variety": "Ich glaube nicht, daB dieses Projekt allzu
schwierig ist. Wenn Sie sich wie ich mit dem Spiel beschaftigt haben,
dann werden Sig eine Ahnung haben, wie der Film aussehen wird."
Produzent des Films wird Larry Kasanoff sein.

Es gibt neue Geriichte zu Nintendos tragbaren Farbsystem: In
Fachkreisen wird gefllstert, die Firma lege letzte Hand an ein Super-
Nintendo-System mit 16-bit. Nintendo dementiert. Experten, die es wissen
missen, gehen davon aus, daf3 das Gerdt im Winter bei der CES
vorgestellt wird.

Turbo-Absatz: Wie begehrt ist Street Fighter Il Turbo fir den SNES?
Capcom ging urspranglich davon aus, zwischen August und Jahresende
eine Millionen Spiele verkaufen zu konnen. Dieses Ziel war aber schon
am Ende des ersten Monats erreicht!

Ende dieses Jahres wird Mortal Kombat auf der Leinwand zu sehen

s N E W S N E w

TURBO-VERKAUFE!

ATARI VERKLAGT
SEGA'!

tari hatte sich in den friilhen 80ern einige Routinen fiir das

horizontale Scrollen sowie fir dessen Darstellung im

Videospiel patentieren lassen. Jetzt beschuldigt das

Unternehmen die Konkurrrenzfirma Sega, diese Patente
verletzt zu haben. Mit diesem Vorwurf wird sich jetzt ein Gericht
befassen.

Nach Angaben des Atari-Direktors Bob Brodie, hat seine Firma
das Gesprach mit Sega gesucht, um den Streit beizulegen. Das das
wohl nicht moglich sei, musse Atari jetzt ein Gericht bemiihen. Die
Firmenleitung von Sega wollte sich zu diesem Thema nicht duBern.

VC’S
OY
oY

VC gibt jetzt den Plattformer

Magic Boy fir GroBbritannien
heraus. Angeregt durch den

‘. m Zauberlehrling muf8 der
Titelheld seinen Weg durch
2. m vier Welten suchen - jede mit acht
Leveln. Dabei muB er verschiedene
3- m 'm Figuren berwéltigen. Und das geht
m so: AbschieBen und in die Zaubert-
asche stecken. Der Trick ist aber, dai3
die Tasche nur fiir kurze Zeit magisch
“ m m ist - danach entwischen die Figuren
5. STREET FIGHTER 2 TURBO | “=**'-
6. JIMMY CONNORS
7. ASTERIX
8. ZOMBIES
9. TINY TOONS

J
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PRO NEWS

| |22 : L Man kann mit Recht sagen, daB das
| P . \ bisher beste SNES-FuBballspiel,
I ] = +L Py Elites allerneuester Striker, zu einer

De Zusammenarbeit von Sunsoft/Warner Bros. hat eine Reihe neuer r I3 &S| 2 551 Welt-Cup-Ausgabe wird. Das Spiel

Verbundaktionen zur Folge. Ganz vorne steht das lange erwartete 12MBit- < E wird alle Mannschaften dieser
- : Meisterschaft umfassen und hat

gegeniiber seinem Vorlaufer 40
Erweiterungen. US-Gold hat von
der FIFA die offizielle Lizenz fiir
den World Cup.

Spiel Bugs Bunny in Rampit Rampage, in dem der witzige kleine Kerl gegen
einen verriickten Animator (Daffy Duck!) antritt, der standig neue teuflische Monster
und Fallen ins Spiel bringt. Als Erscheinungszeitraum ist das erste Quartal dieses
Jahres anvisiert. Folgen sollen Speedy Gonzales und Kung Fu (das Spiel zur David
Carradine-Serie, urspringlich von Bruce Lee entwickelt). Im Spatsommer kommen dann Sylvester and Tweety sowie das seit
langem (iberfllige Superman. Dieses Spiel muBte véllig Uberarbeitet werden, um es der neuen Spielhandiung nach dem Tode P
Supermans anzupassen. Das Softwarehaus Psygnosis yw!l
1994 noch mehr SNES-Titel
herausbringen. Zusétzlich zu
Puggsy und Shadow of the Beast 3
werden zur Zeit Magicians’ Castle
und Club Duel entwickelt. Das erste
ist ein phantastisches Ratselspiel,
das andere ein Plattformer im Stil
von Claymation. In Kiirze gibt es
Einzelheiten dazul

er Schauspieler Steven Seagal hat entscheidend zur Fertigstellung des Action-Spiels Steven Seagal’'s The Final ggﬁ::::hat?n;::zaﬁiz?':ii:z
Option beigetragen. Das von TecMagik herausgegebene Spiel soll im Herbst fiir den SNES und Genesis erscheinen. Schadenersatz von 5,82 Millionen
Seagal - der erste prominente Schauspieler, der bei einem Video-Game-Hersteller unter Vertrag steht - hat bei den Dollar (fast zehn Millionen DM!)
Arbeiten fir The Final Option zeitweise sogar die Rolle des Produzenten ibernommen. Der Spieler schiiipft in diesem verklagt. Capcom beschuldigt die

Game in eine digitalisierte Seagal-Rolle, indem er dessen Kampftechniken anwendet, um sich durch high-tech-gestaltete Konkurrenzfirma, mit seinem neuen
Umgebungen hindurchzuboxen. Die einzelnen Moves wurden gefilmt und dann digitalisiert - allerdings trat Seagal dabei nicht Titel Fighter's History den Verkauf
personlich auf. Er stellte vielmehr TecMagik sein Film-Double und andere Schauspieler zur Verfigung. Zuséatzlich regte er neue von Street Fighter 11 zu
Moves fiir bestimmte Spielszenen an und stellte zur lllustration Videobander von seinem eigenen Training zur Verflgung. beeintrachtigen. Fighter's History
Seagal setzte auch einige wichtige Anderungen in der Spielhandlung durch: So etwa wird eine Frau eingefihrt und der Sohn sei im Konzept, in der Handlung
des Spielpartners gekidnapt. Das Spiel soll hierduch ein menschliches Element bekommen. und in den Figuren fast identisch
Im Unterschied zu einigen Sport-Heroen, die die Produktion eines Spiels ohne eigenen Auftritt unterstiitzt haben, hat mit SFII, klagt Capcom. Es gibt
Seagal The Final Option deutlich seinen Stempel aufgedriickt. TecMagik hat den Filmstar langfristig unter Kontrakt auch Geriichte, Capcom versuche

genommen, so daB er mdglicherweise auch in CD-Spielen zu sehen sein wird. eigene Copyright-Vorschriften
aufzustellen, um das Abkupfern der

eigenen Produkte zu verhindern.

Nintendos wieder aufgenommene
Marktoffensive fiihrt jetzt dazu, da
nach dem Gameboy jetzt auch die
8-Bit-Konsole drastisch verbilligt
wird. So wird der NES jetzt in
unterschiedlichen Paketen in
GroBbritannien zum Preis von
ast zwei Jahre lang hat umgerechnet etwa 75 und 100 Mark
Nintendo alle Plane iber den _ angeboten. Es gibt also einen
SanhiosSiees o S anibe - - Bante Konsdlh Bt Seaniger Gold,
it s et als ein SNES-Spiel kostet! Vor
] : § x : Weihnachten hatte Telstar
nistuerei wer'llgslens zum Teil aut: Cartridges im 3er-Pack angeboten
Silicon Graphics (SGl), Erzeuger der - allerdings fir den Mega Drive .
Spezialeffekte fl_Jr T2 und ._lurassu: Nintendo soll von dieser Idee ganz
Park, stattet Nintendo mit neuer angetan sein.
Grafik aus, die die Méglichkeiten der
Hardware sehr eindrucksvoll ausnutzt. Einige Zahlen erldutern, wieviel
Nachdem beide Firmen diese neue Geld die Firmen der Videospiel-
Technik in ihren Grundziigen schon auf st ot Branche ausgeben, um mit Hilfe der
der ECTS (European Computer Trade PRpPEES S . S S —— Werbung an unser Geld zu
Show, 14.-18. September) vorgefihrt = & - £ 2 ~ o kommen: An der Spitze steht wohl
hatten, gibt es jetzt far Mario und Nintendo mit umgerechnet etwa 25
seine Freunde einige auBerst realis- Millionen Mark fir die Rik-Mayall-
tische Landschaften. Kampagne. Sega gibt 15 Millionen
Kemstiick der Maschine ist die MIPS Mark aus. BieSuzeigen far die
Multimedia Engine von SGI mit einem Commodore CD32 kommen auf
64-bit MIPS-RISC-Prozessor, der mit Eggla”b."f?le 75?‘."\3*""""9” Mirk‘
der irrsinnigen Geschwindigkeit von £ ensoviel RELEENIES ausgegenon
~ : : ir die CDI-Werbung. Acclaim
100 MHz lauft. Diese im Marktver- machte fiir die Spiele-Werbung 2,5
glenc_h wettluberlegene Tec"hmk dirfte Millionen und Ocean etwa 500.000
fiir Videospiele neue Mafstabe setzen. Mark locker.
Die Konkurrenz ist noch nicht so
weit: Namco will nach eigenen Angaben jetzt gemeinsam mit Sony Spiele produzieren, die sowohl auf &ffentlichen als
auch auf Heim-Geraten laufen. Sega plant den Ausbau des Saturn-Systems. Und geriichteweise heiBt es, NEC sei mit
dem 32-bit-Nachfolger des Iron Man fiir den PC im Ruckstand.
Nintendo jedenfalls scheint die Nase vorne zu haben, auch wenn das Unternehmen die Maschine nicht selbst
entwickelt. Anders als bei friiheren Kooperationen mit Philips und Sony geht Nintendo mit SGI keine formale Allianz,
sondern einen Lizenzvertrag ein. SGI entwickelt die Hardware - Nintendo baut sie, entwickelt die Software und
vermarktet beides. Fir jede verkaufte Maschine erhilt SGI eine Lizenzgebuhr. Das System soll in diesem Jahr fr
affentliche Geréte verfuigbar sein. Heimgerate sollen 1995 auf den Markt kommen - in den USA zunéachst fiir 250 Dollar.

SUPER o A FEBRUAR 1994




e Zwei-Spieler-Modus: Gegeneinander oder als |
Werksteam um den Konstrukteurstitel in einer /s o=
ganzen Formel 1 Saison.
e Alle Strecken des Grand Prix sind detailgetreu
nachgebildet

vor einem Rennen.
e Genaue Abstimmung des Wagens durch den
Spieler. Von den Reifen bis zur
Getriebeiibersetzung, von der Radaufhangung
bis zu den Schiirzen, kann er fiir jede Strecke
sein Fahrzeug otimal anpassen.
» Boxenstopps mit Reifenwechsel. Coup
e Manuelle oder halbautomatische 0y
Schaltung des Getriebes.
e Simulation von Windschatten,
Abnutzungserscheinungen an
Verschleifteilen, Ausfallen und Wetter.
e Auswahl des Wagens aus den
wichtigen Teams der
Saison 1993.

1993 Varie Corporation / > 1993 Ubi
nd other inarks designated as “TM"

1993 Human Entertaiment Inc. / GameBoy: ©

Game Boy @ entertainment system, the Nintendo product seals a

i, Super Nintendo @,

are trademarks of Nintendo.

IM FEBRUAR
AUF SNES

UND GAMEBOY

ERHALTLICH

Veririeb:
UBI SOFT GmbH
Rockinghausener Strafie 14
33378 Rheda-Wiedenbriick

Soft. Nintendo

| Licensed by FOCA To Fuiji Television. Super Nintendo: ¢

ronmuuu
WORLD




Die Simulation eines
Traums von Vatern und
Sdéhnen, als Formel 1
’ Fahrer selbst in das
Cockpit eines PS-Boliden
zu steigen und mit
Mansell, Schuhmacher
und Co. um den
Weltmeistertitel zu
kampfen.
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5 - i ',_‘ -~ ' SRR =
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Acclaim steht im Ruf, immer perfektere und
besser spielbare Sportsimulationen auf den
Markt zu bringen. Der neueste Kniiller heif3t
NBA Jam - wieder ein never Sport-Champion
auf dem Spielesektor? Barbel Kromer hat sich
ihre Reeboks angezogen und sich unter die
Herrenmannschaft geschmuggelt. Sie will fir
Euch herausfinden, wie schwierig das Dunking
ist - d.h.den Ball von oben mit beiden Handen

n den letzten Monaten sind

bereits einige Basketballsimula-

tionen fur Super NES ersc-

hienen. Kann Acclaim eigentlich

noch etwas Neues bringen und
den Kénig der Sportsimulationen,
Electronic Arts mit ihren Bulls vs
Blazer, vom Thron kippen?
Abwarten!

Acclaim hat seine Spiele immer
realistisch gestaltet - darum haben
wir auch nie bezweifelt, daB auch
dieses Spiel eine hohe Qualitat hat.
NBA Jam basiert auf der Meister-
schaft der amerikanischen
Basketball Liga (NBA) - 27 Mann-
schaften und 54 der bekanntesten
Spieler stehen zur Auswahl. Du
kannst also z. B. zwischen Patrick
Ewing, Clyde Dexter oder Karl
Malone wéhlen (schade, die kennt
man hierzulande gar nicht...). Sogar
die Starken und Schwachen sowie
die Besonderheiten der Spieler
werden aufgelistet.

NBA gibt dir nicht bloB das
Gedhl, daB jedes neue Spiel wieder
ein spannendes Ereignis wird,
sondern bietet dir auch als
besondere Herausforderung die
Méglichkeit, gegen die Veteranen

ins Netz legen.

anzutreten. Jeder von
ihnen hat einen eigenen
Stil. Die Spielregeln sind
einfach: Zwei Spieler missen den
Ball durch Passe oder Dribbeln in
die gegnerische Spielélfte bringen.
Dann missen sie Punkte machen,
wobei der Korb, in den der Ball
geworfen werden muf3, etwa drei
Meter hoch hangt. Wie im echten
Spiel kann die so gewonnene Punk-
tezahl variieren: fur einen ziemlich
einfachen Korb bekommst du zwei
Punkte, flr einen schwierigeren
drei.

Glicklicherweise gehdrt zum
Spiel auch eine Anleitung. Wenn
Du gelegentlich mal Eurosport guc-
kst und siehst, was die Amerikaner
mit dem Ball alles anstellen kénnen,
dann ist eine Gebrauchsanweisung
schon sinnvoll

NBA ist ein gut abgerundetes
Spiel. Das liegt daran, daf3 es
schon seit Uber einem Jahr als
Arcade-Version gespielt wird und
Acclaim so alle Méglichkeiten hatte,
es zu optimieren. Wir kénnen also
ruhig behaupten, daf3 es aufgrund
seiner perfekten Spielbarkeit auf
derselben Ebene liegt wie Mortal

Kombat. NBA Jam
gibt es bei uns ab
dem 4, Marz.

Meine Meinung:
Wenn Du etwas
Neues suchst, um
Deinen Freund zu
schlagen, leg' das
Plattformspiel in §
die Schublade und g
schau dir dieses
hier an.
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Wir blicken aus Deutschlands Fernsehern!

150

=

deutsche

Originalspiele

lieferbar!

Act Raiser 125- Crash Dummies 125- Last Action Hero 13- g Prince of Persia 127,-  Super Mario Kart

Addams Family 119,- Cybernator 125,- Lethal Weapon 17 fs T Probotector 127.-  Super Mario World

Adventure Island 119~ DAFFY DUCK 135, Legend of Zeida 99, Pugsley's Scavencher Hunt ~ 123,- Super Off Road

Aero the Akro-Bat 133~ Darius Twin 105 Lemmings 127 [BR PushOver 119, Super Pang

Alfred Chicken 133.- DENNIS 121,- Magic Sword 127- ( D Race Drivin* 95,- Super R-Type p,

ALADDIN 118~ Dino City 125,-  Major Title 135 | [ Road Runner 133~  Super Soccer 99, 2

Alien 3 126, Double Dragon 135 Mario is missing 135 (g ( \ [K Robocop3 119 Super Star Wars : 5

Alien v.s. Predators 127,- Drakkhen 135~ Mario Paint mit Maus 99.- / ~ N\ E Rummenigges Player Manager 123,- SUPER SWIV - o

ASTERIX 109,- Earth Defense Force 129 Mechwarrior 149.- ( \ \ Run Saber 121,- SUPER TURRICAN - :

Axelay 125,- EQUINOX (4.94) 137,- Megalomania 119,- N ES Sensible Soccer 139,- Super Tennis - e

Batman Returns 125, Exhaust Heat 125.- Mickey Mouse - Magical Quest 119.- Shanghai 145,- Tazmania - A

Battletoads in Battlemaniacs 119~ Fatal Fury 125 Mortal Kombat 139.- “.N  Sky Blazer 127, Terminator | 133- —— —

Best of the Best 129,- Final Fight 125 Mystic Quest 99,- /i 23 = A : ¢ Sim City 99,- Terminator 2-Judgement Day 127,- o , =

Bf:’zr;lg Skies 129-  First Samurai 125.- NBA AllStar Challenge 119, 2 Spankey's Quest 117,- Test Drive 2 129,- -

B.0.B. 118,- FLASHBACK 135,- NFL Quarterback Club 145,- Spider Man/X-Man 119~ THE LOST VIKINGS 118,

Bram Stokers Dracula 127,- F-Zero 89.- NHLPA Ice Hocke, 127.- Spindizzy World 135,- Tiny Toon Adventures 127,

BUBSY 119,- Ghost'n Ghouls 95.- Nigel Mansel's C."{smplonship 127, , STAR WARS 2 - Tom & Jerry 125,- " ) s To P

Bulls vs Blazers 118~ Gods 135, On the Ball 119, The Empire strikes back 133~ Top Gear 1 119.- HIER

California Games 2 117.- GOOF TROOP 125,- Operation Logic Bombs 125,- Star Wing 115,- Total Carnage 133 & I

Cal Ripken Jr. Baseball 135 GP 1- Motorrad Rennen 119, Outlander 129.- Street Fighter 2 - TROLLS 9. & J LESEN

Captain America & the Harley s Adventure 109 Paperboy 2 119, Turbo Edition 137,- Turties 4 127~ o ..

Avengers 135, Hole in one 119, Parodius 127- Strike Gunner 127,- Turtles Tournament Fighters 145, E,"'lzelstu(:ke

Castlevania IV 125,- HOOK 125- PGA Tour Golf 127, STRIKER 123,- UTOPIA- Hektisch reduziert!

Chessmaster 115  Hunt for Red October 119~ Phalanx 125, Sunset Riders 137,- The Creation of a nation 145,-

Champions Hyper Zone 109,- Pierre Le Chet 133~ Super Alleste 119,- We are back 135,- Mano kil Stars B8 Addam ¢ Family? 8-

World Class Soccer) 125- James Bond Junior 109.- Pilot Wings 99,- Super Battle Ship 135- Where it world is Carmen S. 135  Hiilfn 55 STAR WINE -

Championship Pool 135- Jimmy Connor’s Tennis 123 Pit Fighter 99,- Super Bomberman 115,-  Wing Commander 133-  frsthamersi B3 Batmahoterss B0

CHUCK ROCK 113,- JURASSIC PARK 125,- PLOK 99,- Super Bomberman inclusive Wing Comm.-Special Mission 135,- Superiype 78 Bedremer 9.

Clifthanger 113,-  King Arthur’s World 129 Populous 115, 4 Spieler-Adapter 155, World League Basketball 99,-  PGAWerGel B8 Memmhemel 69

gggf-o; P%!fwr 117  King of the Monsters 18- Pop'n Twin Bee 125,- Super Drivin‘Suzuki F1 133,- WWF Royal Rumble 135+ Super James Pund 83 Jurassic bart 104
127,- K.O. Boxing 118 Pocky + Rocky 129, Super James Pond 123 YOUNG MERLIN 145,-

Cosmo Gang 135 Lagoon 135, Powermonger 125,- Su;;mer Mario All Stars 89 Zombies 127  Nur solange Vorrat reicht

= glnstige Versanokostenkalkulation,
Preisvorteil fir Sie!

~100%
SUPER NINIENDL

Versandkostenanteil pro Sendung
7.- DM + Nachnahme

Wir fohren susschiieflich deutsche o
Super Nintendo Spiefe - keine Im- -
porispiele oder Imponadapter

ENTERTAINMENT SYSTEM

EMPIRE STRIKES BACK (SNES) 139.00

1]

. TURTLES V (SNES)139.00

DAFFY DUCK (SNES) 119.00

TERMINATOR 2 (SNES) 119.00

SUPER NINTENDO Plok y 94,00 Robin Hood 39’00 In Punkio Schne"igkeil: Absolute Spiizc
SNES Power Station SN 189,00 Pocky & Rocky 139,00 Tiny Toon 2 99,00 | Wir bieten lhnen den Schnell-Service als
Super Nintendo mit S. Mario Road Runner SN 99,00 WWF King of the Ring 129,00 | Standard. Bei uns men Sie lhre Ware
World 259,00 Sensible Soccer 134,00 Zanak 99,00 |als Brief, d oder
Score Master Joystick 84,00 Star Wing 79.00 r
Aero the Acrobat 99,00 Street Fighter Il Turbo, 129,00 GAME BOY

Aladdin 109,00 Striker 139,00 Batterieset Il org.

Asterix 99,00 Sunset Riders ) 129,00 Nintendo 49,00

Bubsy SN 89,00 Super Bomberman 109,00 Castle Quest 69,00

Chuck Rock 89,00 Super Mario All Stars 89,00 Darkwing Duck 59,00

Cool Spot 119,00 Star Wars E.S.B. (Feb) 139,00 Felix the Cat 59,00

Daffy Duck 119,00 Terminator 2 119,00 Kid Ikarus 29,00

Flashback 139,00 Tiny Toons 119,00 Speedy Gonzales 59,00

GP-1 SN 89,00 Total Carnage 139,00 Terminator 2 19,00

Goof Troop 124,00 Trolls 129,00 Tiny Toon Adventures Il 59,00

Hook SN 89,00 Turtles Tournament V 139,00 Turtles Il Radical Rescue 69,00

Jurassic Park 139,00 Zombies 119,00 WCW The Main Event 64,00 & LADEN

Mario is Missing 109,00

Mech Warrior 139,00 NES Sonderpreise gelten nur

Mansell's World Ch 129,00 Darkwing Duck 94,00 solange Vorrat reicht.




Wie beim Militdr dreht sich auch in der
Spielindustrie die Ristungsspirale: Kaum
ist ein System gegen Eindringlinge und
Software-Konkurrenz gesichert - schon
haben andere Firmen Adapter parat, mit
denen sich das System knacken laBt.
Einer der bekanntesten Knacker dieser
Art ist Datels beriichtigte Action Replay
Cheat-Cart, die seit beinahe zwei Joﬁren
in nahezv unverdnderter Ausfihrung
angeboten wird. Nun endlich kommt
eine verbesserte Version in den Handel.
Martin "cheap trick" Wilmer hat Infos
Uber den neven Codeknacker
gesammelt.

as wahrschein-
‘ ‘ lich wichtigste
Merkmal wird
noch nicht ein-
mal in der Bed-
ienungsanleitu

ng erwahnt", so Programmierer
Wayne Beckett. "Dieses sogenannte
Dead Code System ist auBerst
komplex und bietet keine Maoglichkeit,
eigene Codes zu schreiben. Wahrend
der normale Action-Replay-Code
lediglich die paar Daten auf Eis legt,
die beispielsweise die Zahl der Leben
festschreiben, gehen die Dead Codes
einen gewaltigen Schritt weiter. Es
lassen sich gleich mehrere KB in ein
Gameprogramm einsetzen, so daB
man ein Spiel effektiv umprogram-
mieren kann! Ein Beispiel: In der
Originalversion bot Street Fighter Il
(SFIl) keine Moglichkeit, die
Endgegner zu steuern, weil die
Programmierer dafiir keine Codes
geschrieben haben. Aber fiir das
Action Replay Il haben wir ein
Programm entwickelt, mit dem man
die Bosse kontrollieren kann - dazu
muB man lediglich unseren Code
eingeben. Die Méglichkeiten sind
schlicht grenzenlos. Weil wir bereits
mit dem Versand der ersten Versionen

fur PC und MegaDrive begonnen
haben, konnten wir aus zeitlichen
Griinden noch keine Dead Codes
bereitstellen. Aber sie werden
kommen!”

Turnier der

Grofimeister
Die neuen Dead Codes sind
sicherlich die herausragende
Eigenschaft des AR2. Es gibt aber
auch andere Verbesserungen. Im
Gegensatz zu anderen Cheat-Carts
kann man sich mit dem Action Replay
auf effektive und einfache Art und
Weise selbst auf die Codesuche

begeben. Der Trainer-Modus wurde
tiberarbeitet und statt magerer acht
lassen sich jetzt bis zu hundert
Codes eingeben!

"Urspriinglich hielt ich acht Codes
fur véllig ausreichend. Zwar haben
sich einige Leute uber diese
Einschrdnkung beschwert, aber ich
verstand nicht recht warum. Dann
kamen Spiele wie Zombies auf den
Markt, mit all diesen verschiedenen
Waffen, die man sich per Cheat
besorgen kann. Wir hatten fir die
Codes problemlos jede x-beliebige
Hdochstmenge festiegen kénnen, 100
Codes schienen uns jedoch auf lange

:Iell:u Action R
ut. Datel
ist flexibler.
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von Dotel werden n der Niederlassung in Stoke-on-Trent
t durch die Eigenproduktion die Qualitét besser im Griff und



AL EINMAL

A CTION

"IN ALLER KUF

KANN ICH DAMi‘l' lMPORTGAMES SPIELEN?

WELCHE CHEATS BIETET DAS SYSTEM?

Ll

BRINGT AR ECHTE ZEITLUPE?

IST ES STAR FOX-KOMPATIBEL?

SOLL ICH'S KAUFEN?

R EPLAY

| g
}— ACTION REPLAY -
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ZE By
7E900000
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e Ext to main menu
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Sicht mehr als ausreichend zu sein.”

Des weiteren bietet die alte Cart
die Méglichkeit, Nintendos Schut-
zvorkehrungen gegen Imporispiele
auf zwei Arten zu umgehen.
Zuné&chst 1aBt sich Gber den riick-
seitigen AnschluB eine deutsche
Cartridge einsetzen, um so, wie bei
den meisten anderen Adaptern
auch, als Schitissel fir die Import-
cart zu fungieren. Daraufhin
entwickelte Nintendo einen
zusatzlichen Software-Schutz. Die
meisten Adapter muBten an diesem
Punkt aufgeben, aber das Action
Replay konnte mit seinem Cheat
Code System auch diesen Schutz
umgehen.

"Das ist alles wie ein groBes
Schachspiel. Wir versuchen,
Nintendos né&chsten Schritt voraus-
zuahnen und ihnen zuvorzu-
kommen. Die Grundidee bei der
Entwicklung von AR2 war es jedoch
nicht, den jeweiligen Landerschutz
zu knacken, sondern dem Gerat die
Eigenschaften mitzugeben, die die
Leute bislang vermiBt haben.
Gleichzeitig haben wir uberlegt, was
Nintendo als ndchstes unternehmen

kénnte. Und dabei haben wir
meistens goldrichtig gelegen...naja,
bis auf eine Ausnahme: Fiir SF If
Turbo muBten wir in letzter Minute
noch nachrusten.”

"Fiir SF Il haben wir eine Menge

Codes geschrieben. Das hat sie
wohl méachtig gedrgert, denn die
Turbo-Version verfiigt ber ein
Programm, das nach dem Action
Replay Ausschau halt. Wird dieses
Programm fiindig, lauft das Spiel
nicht mehr. Wir waren uberrascht,
hatten aber noch gerade genug Zeit,
auch dieses Problem zu lésen und
setzten einen neuen GAL-Chip ein.
Insgesamt hat die Cartridge jetzt
sieben Chips statt nur vier in der
alten Version. Der Preis bleibt
gleich.
Bei einem Verkaufspreis von DM
149,00 ist das Action Replay zwar
nicht gerade billig, aber wie schon
bei der Originalversion, ist auch hier
vorlaufig kein Upgrade in Sicht.
Wayne Beckett:"Wir haben alles
reingepackt, was wir zu bieten
hatten. Vielleicht wird es irgendwann
ein Upgrade geben, aber im
Moment wiiBte ich nicht, was wir
noch tun koénnten."

SUPER o

IMIORTAL KOMIBAT
DEAD CODES

Unten sind die ersten beiden
Dead-Code-Programme, beide
von Damon Barwin aus dem
Hause Datel. Um sie nutzen zu
kénnen, muBt Du sie genau in der
angegebenen Reihenfolge eing-
eben, ohne Pausen. Du muBt
auch die Worte "Dead Code’
eingeben, um Deine Cartridge in
diesen Mode zu versetzen.
Zusatzlich kannst Du vorher oder
nachher auch "Action Replay" -
Codes eingeben - niemals aber in
der Mitte!

DEAD CODE
SsO0E6 9BOS
osCcC2 30AZ2
0000 A916
OO9F 3014
SOES8 ESEO

O800 DOFZ=
2808 E220
oCcC=21 215C
Al1ES 8000

-* _ (SELECT DRUCKEN)
DEAD CODE
OOFE CDOE
oscz 3048
s5ADA E230
AF19 4200
2920 FO1D
AF4zZ 0O07E
cooB FoO15
ASFD 8F 71
0OaA7E ASFE
SF72 Ooa4a7E
V- ar-5=Nelelrd =
1ASF 4200
ZTECZ2 30FA
TAGES 285C
D1FE 8000

DIE KONKURRENZ

ersten Cheat
sollen hier aus f_—!kmgenere Cod

untersagt.
Kompatibilitats

FEBRUAR 1994




atsachlich ist Young Merlin

ein weitaus besserer Start

ins marktwirtschaftliche

Leben beschert, als es den

meisten traditionellen Aben-
teuerspielen vergdnnt war. Der
konsequente Wille der Entwickler, ein
wirklich auBergewohnliches Game zu
erschaffen, hat sicherlich dazu beige-
tragen. Das Spiel beginnt mit reichlich
Pathos: Als Young Meriin veriant Du
nichtsahnend das Haus und muft
mitansehen, wie eine holde
Jungfrau in den FluB3 fallt
und von der Strémung
fortgerissen wird, Natdrlich
will das unschuldige Kind
von Dir gerettet werden!
Gott sei Dank war's das
aber auch schon in punkto
Klischees, denn was jetzt
kommt, ist alles andere als
vorhersehbar. Zunachst
einmal wurde bei diesem
Spiel auf die iiblichen
langweiligen Textpassagen
verzichtet. Alles, was Du
wissen muBt, siehst Du
bildhaft vor Dir, weshalb
sich dieses Spiel besonders
far jene unter uns empfiehlt,
die des Lesens noch nicht
(oder nicht mehr) machtig
sind oder es nie sein
werden.

Die Ratsel, die Du zu lésen hast,
sind in der Regel gut zu bewaltigen,
und in Form von Edelsteinen wird Dir
gar flrstliche Entlohnung zuteil. Werfe
die Steine einfach ins Wasser und Du
erhéltst nitzliche Dinge fur Dein
weiteres Vorgehen, wie Zauber-
spriiche, Blumen, einen "Pustefix" flr
Seifenblasen und sogar einen Ballon!
Und so nimmt die Geschichte denn
ihren Lauf: Réatsel Uber Ratsel. Finde
einen Schraubenschllssel, um ein

-
PRO#t%ip
DENK DARAN, DEINE
MEDIZIN IMMER WIEDER
NACH-ZUFULLEN, WENN
Du eTwas
EINGENOMMEN HAST.
Du KANNST SIE DANN
AN JEDER STELLE IM
SPIEL NUTZEN UND
HAST 50 EIN EXTRA-

LEBEN.

Ein sinfflutartiger Medienrummel begleitet dieses
technisch hochmoderne 16MBit-Rollenspiel auf seinem
':j_‘— Weg in die SNES-Konsolen. Nach Riesenhits fir PC
+_ und Mega Drive haben die Leute von Westwood
™~ Associates nach iiber einjchriger Entwicklungszeit ihr
B erstes SNES-Game fertiggestellt. Martin "Lancelot"
3~ Wilmer macht sich auf gen Irland, um dem jungen
Magier seine Aufwartung zu machen.

defektes Minentahrzeug zu reparieren,
schenke einem Madchen eine Rose,
um ihr Herz zu gewinnen, und
ahnliches mehr. Du bist mit so vielen
Nebenaufgaben beschaftigt, dal das
Spiel nie langweilig wird, daflr
moglicherweise aber etwas verwir-
rend.

Ein weiteres originelles Element ist
der Wechsel zwischen verschiedenen
Gameplay-Stilen. Das Spiel insgesamt
hat zwar eine grobe Richtung, aber Du
kannst Dich frei in der
Landschaft bewegen und
s0 in die turbulentesten
Situationen geraten. Neben
den Ratseln wirst

Du auch in Kampfe
verwickelt oder erlebst
fesselnde Arcade-Action.
Die Spannung bleibt dur-
chweg auf hohem Niveau,
denn Du bist nie vor
Uberraschungen sicher
Erfreulich sind auch die
haufig ausgegebenen
PaBworter. Zwar kann man
das Game durchaus in ein
paar Tagen gemeistert
haben, es gibt jedoch
vereinzelt recht knifflige
Sub-Levels. Einer davon ist
der geflrchtete Minenlevel -
eine Frustquelle erster Gite
in fast allen Videogames! Merlin bietet
hier allerdings eine erfrischende
Variante: Statt, wie ublich, per Wagen
durch den Stollen zu heizen und sich
bei den obligatorischen Hindernissen
zu ducken, baut sich der Zauber-
lehrling ein Behelfs-Skateboard. Damit
fegt er durch das Schienenlabyrinth
und ist bemtiht, nicht aus den Kurven
zu fliegen!

Eines der besten Elemente in
Young Merlin sind zweifellos die
Grafiken. In verschwenderischer

SUPER >

Immer wenn Du einen Edelstein
findest, muBt Du zum See
zuriuckkehren. Wenn Du den Stein
ins Wasser wirfst, bekommst Du
einen niitzlichen Gegenstand - hier
ist es ein Stern, mit dem Du Feinde
besiegen kannst.

Farbpracht und mit enormem
Detailreichtum sorgen sie flr eine tolle
Atmosphare. Die Figuren sind grof3;
selbst die Gesichter sind humorvoll
gestaltet und geben dem Abenteuer
diesen unwiderstehlichen Comic-
Touch.

So, und jetzt noch zwei Wer-
mutstropfen in den Kaffee! Verschwe-
nderische 4 MBit bendtigt allein der
Sound. Das klassische Thema ist o.k.
und die Effekte sind toll, aber
insgesamt ist die Musik nicht unbe-
dingt herausragend. Ein zweiter
Aspekt ist der Mangel an Text. Diese
durchaus gute Idee funktioniert in der
Praxis nur bedingt, denn oft sind
Deine Aufgaben alles andere als
eindeutig. Allerdings wird das
Herumtufteln hier nie zur Nerverei!

Alles in allem ist dies ein
exzellentes Abenteuerspiel mit einem
enorm vielseitigen Gameplay. Vielen
unter Euch mag es zu leicht
erscheinen, aber es ist duBerst
originell und macht Riesenspal! 4,

FEBRUAR 1994

Oben berichtet eine Marchenfee,
daB ganz schlimme Mini-Wesen ihr
Spiegelbild gestohlen haben. Merlin
muB es suchen und zuriickbringen.




Je weiter Du im Spiel
voran-kommst, desto
schwieriger werden
die Ratsel. Um das
oben gezeigte Level
a%schlieﬁen v
konnen, mullt Du
einige Tricks drauf
haben, die dese bése
Maschine stoppen.

Wenn Du mal festsitzt,
gibt es normalerweise
ein oder zwei Hilfen, die
Dich wieder auf den
richtigen Weg bringen.
Immer wenn ein Problem
auftaucht, wird auch die
Lésung angegeben.
Wenn Du es dann immer
noch nicht schaffst, dann
brauchst Du wirklich

. Hilfe!

(Oben) Um das Schwein besiegen zu kénnen, mul} Merlin den Gefrier-Zauber
anwenden. Das Sehwein hért dann auf, Dich mit Axten zu bewerfen. Du
kannst dann einen weiteren Zauber anwenden, um es endgiltig
auszuschalten. Unten: Um durch dieses Level kommen zu konnen, mufit Du
haufig Deine Atemluft erneuern. Schén zu wissen, daB jede der
umherziehenden Meerjungfrauen Dir gerne einen Gefallen tut.

REGENBOGEN

F DER JAGD NACH DEN

_5:}}1

A

™,

ﬁ
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Zu Beginn des
Spiels wirst Du erst
einmal viel in der

Gegend

herumirren, um
herauszufinden,
was zvu tun ist. Es
sollte nicht allzu
lange davern - die
Ratsel sind nicht zu
schwer und es gibt
haufenweise
Hinweise zur
Losung.




P VERLAG: VIRGIN

b TEL: 040 391 515
PRIES: 149 DM
ERHALTLICH: AB MARZ

SPIELER: 1
LEVELS: 1
2 : KARTENGROBE: 16Mbi
Merlin betétigt sich als Heimwerker SPEICHERN: PABWORT

und repariert das kaputte Fahrzeug. BESONDERHEITEN: Von allem
Gliicklicherweise féllt er aber nicht etwas!
auf die néchstliegende Lésung herein

und baut staftdessen ein eigenes . P
Skoteboard. STEUERUNC
- - /A NACH OBEN.
Es ist ein / NACH UNTEN.
verflucht harter . ‘ £ < NACH LINKS i
Job, ein junger ; y 44 | [> NACHRECHTS.

Zauberer zu

sein. Auch hart — — £ & | x@ KEINE FUNKTION.
arbeitende
Lehrlinge GEBRAUC DEN
verlieben sich GEGEN A

ab und zu ... >
Merlin ist total FEE==—— AT 3 { A
verknall in i ¥ .

dieses junge } B .
Immer wieder taucht diese

Madchen.,
. - SCROLLEN
geheimnisvolle Frau auf und gibt Dir

ein Paﬁ_wori._ Schreib es sofort auf, SCROLLﬁ

es passiert nicht so off!

PR O: Ein begeisterndes
und humorvolles Abenteuer
mit hervorragenden
Grafiken.

CONTRA= Die Sache

KEINE FUNKTION.
FEUER.

Erwarlungen nicht erfiillen.

Ich konnte nicht genau herausfinden, was Du hier tun sollst. Bestimmt gehort

aber dazu, dafl Du diese Kisten hier herumschleppen sollst. Leider kann es N | lK 9 I
passieren, daBl Du Dich dabei selber einmauerst. Schlau gemacht! e
uUnND 86

e ¥4 . P GAMEPLAY 89
' JAUERSPA 3 8O
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'] DEINE LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM

] KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE

. j DEUTSCHE VERSION ENTHALT:

~ EINER GANZEN REIHE VON CHEATS

b HOTLINE. NEUIGKEITEN

i = JE NACH SPIEL :
ij UNENDLICHES LEBEN
ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN
TN ER(TR” _ UNBEGRENZTE POWER
S # HARTER ZUSCHLAGEN
D | HOHER SPRINGEN
&..

- — A -

FANTASTISCHE . — -
SPPECIAL 55

— ~ r.’.;:- 2 p— { FUR GAME BOY™

y LSRR |—=‘~—J-L W’ svsTEm NUR DM 99, &

MIT ACTION REPLAY KANNST DU

T o

LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN.

CHEATS .

DEUTSCHE ANLEITUNG MIT

MITGLIEDSKARTE DES
. & — |
?’ fﬁ‘i { : | ! D N
. : J‘ ‘- : 2] ‘ > AN a
CLUB'S )
FUR INFORMATIONEN UBER .
NEUE CHEATS, TIPS & TRICKS

ANGEBOTE U.S.W.

>  ACTION REPLAY FUR SNES SCHUTZEN SIE P o oo
FUNKTIONIERT WIE EIN ADAPTER. GRAUIMPORTEN!!!

HIERDURCH IST ES MOGLICH, U.S.A.- Mit orginal deutscher Anleitung,
GAMES AUF DEN DEUTSCHE KONSOLEN Action Replay Club-karte,
EINZUSETZEN. ES GIBT EINE RIESIGE deutscher Verpackung und
AUSWAHL VON U.S.A.-GAMES. Euro-vatems«!annuo
ACTION REPLAY IST NICHT
s ENTWICKELT, WIRD NICHT
*SEGA","MASTER SYSTEM", "GAMEGEAR" & "MEGADRIVE SIHDEINGWGNWIIMM { | S HERGESTELLT UND VERTRIEBEN
IIIIITEIIDO "GAMEBOY","NES" & "SUPER NES' SIND EINGETRAGENE nmmmmumm‘ s ’33 ;‘2'1:('__';75:10? i_;c‘
DIREKT-BESTELLSERVICE: |
TELEFON [24 STUNDEN] 02822 68545 / 537182 AUCH ERHALTLICH BEI

ALLgmﬁmma“w:cuuﬁn YyYsS US

DATAFLASH GMBH oo el ALLEN @blkauf

WASSENBERGSTRASSE 34 46446 EMMERICH

eneaocoer o e e oree konsovenve ancesen: SBWARENHAUSERN UND FOTOFACHGESCHAFTEN

AUSLANDBESTELLUNGEN NUR GEGEN VORKASSE + DM 15,- VERSANDKOSTEN
EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. EDE NETHERLANDS




igentlich ist Jobe, der

Rasenmé&her-Mann, ein

Einfaltspinsel. Der Comp-

uter- Wissenschaftler Dr.

Angelo benutzt ihn als
Versuchskaninchen, experimentiert
mit ihm in der Virtuellen Realitat (was
das ist, steht im Kasten!) und ver-
wandelt ihn in einen Supermann.
Ungliucklicherweise mischt sich Dr.
Angelos Auftragsgeber ein, die
Regierung. Sie gibt dem Experiment
eine neue Richtung: Jobe wird zu
einem Irrsinnigen, besessen von dem
Wahn, mit Hilfe samilicher Computer-
netze die Welt beherrschen zu
wollen.

Keine sehr starke
Geschichte. In dem mit
relativ wenig Geld ged-
rehten Film steht Dr. | =
Angelo immer wieder | °

zum Sammeln und einige wenige
Plattformen zum Hdpfen. Originell
sind sie nicht gerade, sie bieten aber
oft phantastische Detail-Darstel-
lungen: Scharfe Wachhunde machen
die Runde und die Rotoren der
Hubschrauber passen ihre Umdre-
hungsgeschwindigkeit sogar der
jeweiligen Geschwindigkeit an.
Unterdessen drehen sich am Himmel
Computer-Disketten mit zielsuch-
enden Raketen und Geschiitzen.

Ein grafischer Leckerbissen ist die

Monitordarstellung am unteren Rand
des Bildschirms. Auf ihm blitzen
immer wieder Informationen uber jede
Person oder jeden
Gegenstand auf, dem

Du Dich naherst. Es
nitzt zwar nicht viel -

| sieht aber ganz nett
-~ | aus. Schon ist auch die

mit sorgenvoller Miene
vor Bildschirmen - die
groB angekindigte
Virtuelle Realitat kommt
Zu kurz. Es erstaunt
daher nicht, daB3 das
Spiel von immer wieder
anderen Situationen
ausgeht, wobei virtuelle
und reale Welten sich
abwechseln. Wie im
Film ist es das Ziel des
Spiels, Jobe im groBen
Zentralrechner aufzustébern und zu
vernichten, bevor er sich aller
Computer dieser Welt bema chtigt
(Jawoll, sogar vor Tandys schreckt er
nicht zuriick!)

Der Rasenmaher-Mann erinnert an
die Spectrum-Spiele der 80er Jahre.
Im Grunde ist es eine Zusammen-
stellung erprobter Spiel-Elemente,
geschickt zusammengepackt und
eingewickelt. Die seitlich zu scrol-
lenden Plattform-Elemente sind klein
und elegant: Finf Minuten, Bose-
wichte zum AbschieBen, Power-Ups

Méglichkeit, daB zwei
Personen zugleich

etwa kdénnte ein Freund
die Rolle von Dr. Ang-
elo’s Assistentin Carla
einnehmen, die dann
neben Dir auf den
unterschiedlichen
Spielebenen starten
kann. In der dreidimen-
sionalen Darstellung
kann jedoch immer nur
einer spielen. Ein netter Zug ist es,
daBB auch Dein Mitspieler weiter-
machen kann, wenn Du durchge-
kommen bist. Auf diese Weise
werden die Wartezeiten berbriickt,
wenn Dein Freund etwas schwerer
von Begriff sein sollte.

Glanzlichter sind zweifelsohne die
3D-Sektionen: fremdartige, 6de
Landschaften, Ubersat mit tristen
Gebé&uden und engen Toren. Ein
ZusammenstoB, und Du kannst
wieder von vorn anfangen. Es ist zwar
noch keine echte Virtuelle Realitat,

spielen koénnen. So-

aber doch gelungen und sehr
schwierig zu spielen. Diese Pas-
sagen, etwa doppelt so schnell wie
Starwing, erzeugen ein unheimliches
Geflhl von Bewegung, besonders
wenn Du Deine VR-Hande vor Dir
schweben siehst. Auf jedem Level
sind diese Landschaften mit Gegnern
gespickt, die sich hinter Resten
verstecken. Spatere 3D-Sektionen
sind simple Varianten von Tempest
und sogar Asteroids (!), aber zum
gréBten Teil sind sie phantastisch
schnell und fehlerfrei entworfen.

Die Gestaltung ist ganz offenkundig
eine der Starken dieses Spiels, das
damit nicht einfach als "noch'n
Plattformer" abgetan werden kann. Es
gibt keine frechen Sprites oder simple
Unterhaltungsliedchen, dagegen
kihle Farben und bis ins Detail
ausgeformte Charaktere. Jeder Level
ist stilistisch auf den vorhergehenden
abgestimmt - gleich, ob es eine
Plattform-Keilerei ist oder ein 3D-
Start. Noch eindrucksvoller ist die
Musik der Londoner Band REAL - bis
jetzt einer der besten SNES-Sound-
tracks. Sie tragt entscheidend dazu
bei, die verschiedenen Level zu
einem einzigen Spiel zu versch-
melzen.

Leider gibt es auch Negatives zu
berichten: Uber zwei Drittel der
Laufzeit wird der Spielspal3 immer
wieder beeintrachtigt. Ein Grund dafiir
ist, daB der anfangs noch gut zu
meisternde Schwierigkeitsgrad spéater
kaum noch zu bewaltigen ist. Die
Bosewichte am Ende der Level
(keiner von ihnen besonders eind-
rucksvoll) lassen sich kaum noch
vernichten und die Flugszenen
werden so schnell, daB man sich
schon mit Herzinfarkt auf der
Intensivstation sieht. Zweitens a3t die
Qualitat des Spiels zum Ende hin
deutlich nach - die tollen Spielszenen
werden dann immer wieder von
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simplen, einfallslosen Passagen
ersetzt, die bestenfalls Spectrum-
Qualitat haben. Vor allem die letzten
Kampfe mit Jobe sind eine einzige
Enttduschung. Mal ehrlich: Es ist
unglaublich, daB ein derartiges High-
Tech-Produkt durch solche Nachlas-
sigkeiten verdorben wird.

Und doch: Der Rasenmaher-Mann
reiht sich als phantastische Berei-
cherung in die Kategorie derjenigen
Videospiele ein, die aus Filmen
entwickelt wurden. Es IaBt sogar
Jurassic Park hinter sich, das als das
bisher phantasievollste und origin-
ellste Spiel galt. Der Rasenméher-
Mann kénnte in der Folgeversion
sogar das bisher beste SNES-Spiel
aller Zeiten werden: Die Entwickler
miuBten allerdings penibel auf Qualitat
achten und noch ein paar PaBworte
einbauen, damit der Spieler die friher
schon bewaltigten Level nicht immer
wieder von neuem durchspielen muB.

So wie das Spiel sich heute prasen-
tiert, bietet es stil- und phantasievollen
SpielspaB. Selbst die hartest-
gesottenen Spieler dirften den
Rasenmaher-Mann nicht missen
wollen. Eine groBe Empfehlung fir

SNES! i
r
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uf den einzelnen Leveln
tauchen insgesamt zehn
Computer-Terminals mit je
unf Intelligenztests auf,

die innerhalb einer vorgegebenen
Zeit gelost werden miissen. Hast Du
die Lésung gefunden, fliegt das
Terminal in die Luft und Du erhéltst
eine Estra-Menge Power-ups. Die
Intelligenztests sind nicht allzu
schwierig - oben auf dem Bild-
schirm ist eine Serie von "Zahlen
oder Formen abgebildet. Du muBt
dann auf dem unteren Teil des
Bildschirms eine von fiinf vorgege-
benen Méglichkeiten wihlen, um
diese Serie logisch zu vervol-
Istandigen. Etwa so: Was kommt
nach 1 -3 -5? Na, was wohl....?

e B

lle Spielszenen, die waagerecht gescrollt werden, sind in ihrer
Grundstruktur ziemlich gleich. Du braucht nur zu schieen und
wegzurennen - der Erfolg ist garantiert. Du kannst Dir jede Menge
ower-ups verdienen, sobald Du fast alle Gegenstidnde und
Gegner - ob mit oder ohne Knarre - aus dem Weg gerdumt hast. Zu diesen
Power-ups gehéren Extra-Leben, die Moglichkeit, nach hinten oder mit
zielsuchenden Geschossen zu feuem, intelligente Bomben und Raketen. Die
mit Abstand wichtigsten Gegenstande sind jedoch CD's, die den Pegel
Deines Daten-Vorrates steigen lassen. (dargestellt durch den grinen Balken
oben links auf Deinem Bildschirm) Wenn Du geniigend CD's eingesammeit
hast, bekommt Deine Spielfigur einen VR-Anzug, der noch mehr Schutz
gewdhrt. Autos, Lieferwagen oder ein Hubschrauber reprasentieren dann am
Ende des jeweiligen Levels den Bésewicht, den man mit ausreichend
Feuerkraft ausschalten muB. Wenn Du den A-Knopf fiinf Sekunden gedriickt
haltst, ladtst Du Deine Bitstream-Waffe voll auf, mit der Du eine
langanhaltende, starke Explosion auslést. Denk daran, regelméBig- auf
Deinem Nahbereichs-Monitor zu priifen, ob Du Objekte (wie hier den
Hubschrauber) kapern kannst, um schwierige Hindernisse zu Gberwinden.

PLAYER ONE
CHOOSE ¥YOUR PLAYER

R

.

3>}
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m im Rasenméaher-Mann vorwiérts zu kommen, muit Du durch Virtuelle Welten fliegen, die
Du durch Portale betreten und verlassen kannst. Du kannst Sie iibrigens in beiden
Richtungen durchqueren (der Weg zuriick muB ja nicht unbedingt sein...) Sobald Du die
erste VR-Zone betrittst, triffst Du auf geheimnisvollen Ruinen und dichte Nebelschwaden,
die sich iiber den Weg wiilzen. Du schiefit mit voller Geschwindigkeit hindurch, wobei Du stindig in
Gefahr bist, nach links oder rechts zu ubersteuern - aber keine Panik! Du brauchst Dir gar nicht
erst die Miihe zu machen, den Flug verlangsamen zu wollen - es geht nicht. Es gibt auch keine Feuer-

| Taste, mit der Du Gebédude und Plattformen aus dem Weg rdumen kénntest. Es gibt nur Dich, die
| Computer-Landschaft und viel Zeit zum Totschlagen, wihrend Du versuchst, zum Ausgang zu

steuern. Es kommt darauf an, die Steuer-Tasten so behutsam wie mdaglich zu bedienen, um mit
maoglichst wenig Kursabweichung durch Liicken schieBen zu kdnnen. Einen Augenblick nicht
aufgepaBit und schon wirbelt alles durcheinander. Diese Tips beziehen sich nicht unbedingt auf die
spéateren Level, in denen es mehr Barrieren und Hindernisse gibt als im dritten Level auf StarWings
Planet Venom. In der Tat, knallhart, Mordsspall, atemberaubend.

WILL JEMAND DEN GANZEN TAG AM STEUER...
EINEN ECHTEN G s e e

interessanten. Weder virtuell noch realistisch, ganz
einfach: seit Jahren iberholt.

ie Kriegszonen sind mit Cyber-Unholden bevilkert [ich dachte

erst, es seien Eindringlinge aus dem Weltraum), die

heimtiickisch aus dem Hinterhalt auf Dich schieBen. SchieB

sie ab, denk aber daran, daB Dein Zielsuchgerat nur langsam
Veranderungen aufnimmt und daB die Unholde verdammt beweglich
sind und schnell feuern. Es kommt eher darauf an, den Schiissen
auszuweichen als den Kampf aufzunehmen. Da sie nédmlich immer in
Salven von drei oder vier Schiissen feuern, hast Du leicht Deine zwalf
Treffer zusammen - und das war’s dann. Sobald Du sie hinter Dir
gelassen hast, muBlt Du sofort hochziehen, sonst knallst Du gegen die
Mauer - und dann bist Du namlich auch hiniiber.

AT AT
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TUNNEL-VISION

ie Szenen mit der Cyber-Rdhre und
dem Cyber-Rennen sind den anderen
Flug-Darstellungen zwar #hnlich, aber
viel schneller. Statt durch diirre | - s e
Landschaften fliegst Du hier durch komplizierte |- 2 - i B SNFERE Y g
Schalttafeln, Winde offnen und schlieen sich [~ . e ) SR R L2
und immer wieder prallst Du gegen plétzlich | e, o -
auftauchende Hindernisse. Du kannst Dir zwolf e S,
Mal den Schadel an der Szenerie einstofien -
dann allerdings wirst Du zum Anfang -
zuriickgeschickt. Den Turbo-Modus solitest Du . . =
vermeiden - er verdoppelt Deine Geschwindi- [ — [ g
gkeit! Um Dir den Weg zu bahnen, muBt Du ;
mitten aus den Wanden exakte Sechsecke
heraussprengen. Gelegentlich filhren die
Rohren zu Tempest-Klonen, die besonders
schnell sind. Es macht riesigen SpaB und die
Grafik ist einfach phantastisch!
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n den spiteren Leveln kannst Du gegen Jobe (zu

zweit, wenn Du willst) und gegen den Riesenroboter

Doomplayer spielen. Im Kampf mit Jobe mufit Du

versuchen, seinen Schiissen auszuweichen und ihn
selbst sieben Mal zu treffen. Doomplayer ist etwas
trampelig und scheint aus Asteroids abgekupfert sein Du
kannst Waffen sammeln - aber: Vorsicht! Sowohl die
Schiisse von Doomplayer als auch die standig
einschlagenden Meteore zerlegen sich und prasseln wie
Granatsplitter auf Dich ein.
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Die verriickte Filmwelt von Warner Bros hat Sunsoft zu
einigen der bisher besten grafischen Darstellungen fir
den SNES inspiriert. Aber leider fehlte es bisher an der
Brillanz - so ganz kamen die Spiele nie an das Original
heran. Nach dem unergriindlichen Road Runner und dem
begrenzt spaBigen Taz steigt jetzt unser alter Anti-Held
Daffy Duck in die SNES-Arena. Peter Wolter wollte
herausfinden, ob der gute Daffy im Spiel ebenso das
Zwerchfell strapaziert, wie im Film.

ie aus den Warner
Bros-Filmen
gewohnt tritt Daffy
Duck auch im Spiel
frech und spalig
auf. Die flotten Anfangsbilder sind
so gut, daB man meinen konnte,
einen Fernsehfilm eingeschaltet zu
haben. Dieser Eindruck verstarkt
sich noch durch den Loony-Tune-
Soundtrack. Die Geschichte beginnt
mit einem Blick in den Kontrollraum,
wo Daffy feststellt, dal3
sein Erzfeind Marvin
Politiker von fremden
Planeten entfuhrt. Und
schon wirbelt er davon,
den Kampfruf "duck
dodgers" auf den Lippen
(oder besser: im Schn-
abel).

Schon und gut, so weit.
Kaum hast Du die
Anfangsszene hinter Dir
gelassen, stellst Du fest,
dafi} das Spiel das schon
bis zum UberdruB bek-
annte Plattform-Format
benutzt. Von Originalitat
keine Spur: Daffys
Aufgabe besteht lediglich
darin, von Plattform zu
Plattform zu watscheln, hier mal zu
schieBen und dort ein paar Sachen
vom Wegesrande einzusammeln.

Glucklicherweise ist die Figur gut
gezeichnet, mit vielen Bewegungen
ausgestattet und witzig dargeboten.
So etwa kann Daffy seinen Gegnern
mit einem speziellen Enten-Schild
den Weg versperren oder einen
verrickten Angriff starten: Er wirbelt
unkontrolliert um seine eigene
Achse und vernichtet dabei alle

Du kKANNST DEINE
VERRUCKTEN ANGRIFFE
RUHIG BEI DEN LEVEL-
GUARDS ANBRINGEN,
AUF HERKOMMLICHEM
WEG DAUERT ES ZU
LANGE, BIS MAN SIE
ERLEDIGT HAT.
UNTER DEM STRICH IST
ES DAHER FAST EGAL,
WELCHE MeTHODE Du
ANWENDEST.

Gegner, die auf dem Bildschirm zu
finden sind. Aber Vorsicht: Daffy hat
héchstens acht Mal die Maglichkeit
zu diesen begeisternden Rund-
umschlagen - Du solltest sie flr die
Mega-Guardians, die ganz schlim-
men Wachter, aufbewahren. Und
diese - nebenbei gesagt - sind
vielleicht das gréBte Argernis im
Spiel Uberhaupt. Du brauchst
einfach viel zu viel Munition, um
diese Monster vernichten zu
kénnen. Viel zu oft ges-
chieht es dann, dal3 Du
aus diesem Grund von
vorne anfangen muB, statt
an den wirklichen Schwi-
erigkeiten des Spiels
gescheitert zu sein.

Alle Level gleichen sich

zwar gibt es unter-
schiedliche Szenarios,
aber sonst keine Abwech-
slung in der Spielweise.
Es gibt keinen Bonus, den
man anstreben kénnte
und wenn man drei der
funf Level hinter sich
gebracht hat, dann bricht
der Frust aus. Daffy ist in
seinen Bewegungen sehr
schlecht zu beherrschen -
kaum ist er auf eine der Plattformen
gesprungen, schon kann er auf der
anderen Seite wieder herunter-
rutschen. Und bei jedem Schuf3,
den er auf einen Feind abgibt, wird
Daffy durch den Ruckstof3 einen
Schritt zurickgeschleudert. Das
fuhrt dazu, da Du Daffy sehr dicht
an den Gegner heranfihren muft -
nach mehreren Schissen konnte er
sonst rickwarts in die glihende
Lava fallen. Andererseits riskierst

HEALTH

Du bei einem zu geringen Abstand
zu den Monstern, daB Daffy Energie
verliert. Und weiter: Am Ende eines
jeden Levels erscheinen Marvin und
der Politiker - sie tun aber nie
etwas, es fehlt die Handlung
zwischen den Figuren. Hatten die
Entwickler doch ein wenig mehr Zeit
und Sorgfalt investiert, um all diese
Macken auszumerzen! Daffy Duck
hatte dadurch ein ganz ordentlicher
Plattformer werden kénnen. Aber
s0? Das Spiel argert einen zu sehr,
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als daB man es richtig ernst
nehmen kénnte.

Traurig, traurig, auch wenn die
Grafik auf allen Leveln recht gut
gelungen ist. Wenn Uberhaupt
etwas, dann ist sie es, die dem Film
am nachsten kommt. Mit etwas
mehr Miihe hatte Sunsoft einen Hit
landen kénnen. Leider ist nur ein
zweitklassiges Spiel daraus
geworden, mit dem sich wohl nur
knallharte Plattformer-Fans anfreun-
den kénnen. ”,J,
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P> VERLAG: SUNSOFT
VERTRIEB: MITSUI
TEL: 040 356 080
PRIES: 149 DM
ERHALTLICH: JETZT

SPIELER: 1

LEVELS: 1

KARTENGROBE: 8Mbit
SPEICHERN: GEHT NICHT!
BESONDERHEITEN: Continues

BT T T e e o S it B  Daffy kann sich manchmal auch die
Schwanzfedern versengen - seine
Widersacher sind né@mlich mitunter

mit Laser-Kanonen ausgeriistet! STEUERUNC
Rechts erscheint ab und zu Marvin - 7 : casH /\ NACH OBEN. B
obwohl es an und fiir sich eine : : 16730 fate 7 51 V NACH UNTEN. £
Schande ist, daB diese Figur nicht i i Al < NACH LINKS. %f

ofter ins Spiel kommt. Wenn er o ., D> NACH RECHTS.
auftaucht, steht er oft nur herum -
e x@ BLOCKIEREN.

ohne irgendetwas zu machen.
Y@ SPRINGEN.

A@ RASENDER ANGRIFF.
B. KEINE FUNKTION.
KEINE FUNKTION.
@ KEINE FUNKTION.

Grafiken, groBartiger Sound.
Die meisten Loony-Tune-
Stiicke sind mit dem Original
identisch, sie tragen dazu
bei, die Atmosphére ein

HERALTH

cAasH
SO 70O

und die Steuerung etwas
unbeholfen. Daffy kommt auf
der Console bei weitem nicht

Jedes Mal, wenn Daffy getroffen wird, ruft er mit leidender riber, wie im Fern-

Stimme "Mutter"! Nach etwa 1000 Treffern kann einem das : _'Das Spiel macht
schwer auf den Keks gehen. ' t einen unfertigen
= % e
=99 ogggggo 500%%0 <02 P ‘ FIK 79

Souno 86

" DAUERSPA B B9

. PERCOFAZIT
Zwischen den Leveln kannst Du den Waffenladen aufsuchen, um g 8 ,
; i * FAZITIPIR<>

Daffy mit neuen Mordwerkzeugen auszustatten. Die
verschiedenen Waffen haben zwar unterschiedliche Feverkraft -
sie sind aber allesamt besser, als das diirftige SchieBeisen, mit
dem Daffy anfangs in den Krieg zieht.

NICHT GERADE DAS GELBE
VOM El!
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"Yeah, ihr werdet es genieBen, sie auf tausend Arten
abzumurksen. Ich glaube, es fehlt Lemming 2 nur noch
eine Option fiir ein Maschinengewehr, um sie alle zu
metzeln!" Hort hort! So spricht DMA-Boss David
Jones. Das ist ein Mann, der die letzten drei Jahre
selbst als Lemming gelebt hat. Diese neueste Version
von Lemminge ist - nach allem, was man so hért - das
Scharfste iberhaupt. Hendrik Mieruch putzt seine
abgesdgte Schrofflinte und kitzelt DMA die Lemming-

- as kam zuerst? Der
Name? Das Kon-
zept? Die Grafik?
Naturlich die Grafik.
Irgendwann 1991

stand Mike Dailly plétzlich mit einer .

Demo-Grafik auf der Matte. Sie
zeigte, wie einige Kerlchen einen
Hugel raufmarschierten, wo

sie weggepustet wurden. -
"Der Name kam spater", . = .
erinnert sich Jones, "als

ich mir vorstelite, wie sie '

Story aus den Achseln.

inrem Verderben entgegengingen." Es
ist ein bizarres Konzept, auch wenn
niemand leugnen kann, daB es mit
zwei bis drei Millionen verkauften
Exemplaren zu den zehn erfolgreich-
sten Spielen aller Zeiten zéhlt. Das

hat DMA ganz sicher verandert. Die
Firma fing einmal mit einem einzigen
Mann (Jones) an und beschéaftigt
heute 32 Leute. Und dem Herrn
Jones geht's wirklich nicht Gbel. Sein
neustes Hobby heiBt: Autos. Zu
seiner Sammlung gehéren inzwischen
ein Mercedes Cabrio und ein paar
Ford Cosworths!

Nach drei Jahren in seinem ersten
Job als Elektrotechnik-Azubi, ging
Jones aufs College und widmete sich
der Welt der Amigas. "Der Firm-
enname DMA bedeutet eigen-
tlich gar nichts. Ich mag
einfach, wie sich das
anhort. Genaugenom- |
men heiBt es Direct
Memory Access
und ist ein
Begriff,
den \
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man mit dem Amiga verbindet. Es
geht dabei um nichts anderes als um
Geschwindigkeit. Heute steckt es in

&

vielen Geraten, auch im SNES." DMA
wurde 1988 gegriindet, als Jones in
seiner Freizeit Menace und Bloody
Money schrieb. Beide Spiele waren
fur Psygnosis ein groBer Hit. Letzteres
schreit férmlich nach einer Fortset-
zung - oder wenigstens nach

einer SNES-Version.
Dummerweise ist seit
Lemmings keine Zeit mehr fur
andere Spiele dagewesen. DMA
beschaftigte




IR tha

sich mit zahllosen Lemmings-
Adaptionen - von Atari Lynx bis zu
3D0. Manchmal macht es selbst
Jones ganz irre, wenn er dariber
nachsinnen muB, wie man die
Obwohl DMA Zugang zu allen
neuen Geréten hat, ist Jones nach
wie vor vom SNES bee-
indruckt. "Neulich haben
wir an Zombies von
Konami rumgeda-
ddelt. Die Grafik war
echt klasse! SNES -
das ist wirklich ein *
tolles Gerat mit einer
unglaublichen
Farbenvielfalt und
einem irren Sound. Nat-
rlich hatten wir - wie alle
Entwickler - das Ganze
gern etwas schneller,
mit mehr RAM.
Dann konnten wir
noch mehr damit ¢
machen, aber es ist
auf jeden Fall ein starkes Teil. Und
der Mega Drive ist noch besser."

Ay

%

Das Original-Lemmings war ein
echter Hammer, als es auf den Markt
kam. Ein Fortsetzung war unaus-
weichlich. Oh No! More Lemmings.
und Xmas Lemmings brachten mehr
Level, ohne daB das Game verandert
wurde. SchlieBlich produzierte DMA
1992 endlich Lemmings 2, ein radikal
iberarbeitetes Konzept mit zwolf
verschiedenen Welten und 60 neuen

Ausfiihrungen: ein Skilaufer, ein

Kajakfahrer, ein Surfer sowie

Pole Volter, Jetpack Lemming,

Archer, Super Lemming und
~ vielen, vielen anderen. Das neue
~ Spiel ist verfeinerter, viel harter

und noch witziger. Die ersten

Stunden sitzt Du glucksend und

kichernd vor den neuen Finessen in
den brillianten Leveln. All die neuen
Arten, wie sich die Lemminge
bewegen oder schlieBlich den Loffel
abgeben, sind umwerfend. Mir geféalit
es am besten, wenn sie in die
Kanonen klettern, um sich Gber einen
Abgrund zu schieBen!
Klar, daB der Urheber der

-

die SNES-Variante vom Lemmings 2
verantwortlich ist. Mike Dailly hat sich
18 Monate lang das Hirn fir die
Umwandlung verrenkt. "lch schétze,
daB es SpaB3 macht, einen Plattformer
oder ein Shoot-'em-up fur SNES zu
entwickeln, aber bei Lemmings ist das
ziemlich schwierig.

. Geschwindigkeit ist

f& dabei gar nicht das

L& % Prob-lem, denn SNES
: kann mit dem Amiga
locker mithalten. Die
Hauptsch-
wierigkeit
besteht
darin, daB
SNES far
Mario
entworfen
. wurde. Die
*lUnter-
\ schiede in
| der Grafik waren
*7 derart komplex,
daB ich allein zwei
oder drei Monate brau-
chte, um herauszufinden, wie ich

David Osborne.

DMA - das sind (sitzend von links) Dave Jones, Gary Timmons und Graeme
Anderson. Stehend (von links): Mike Dailly, Martin Good, Andrew Whyte,
John Whyte, Brian Watson, Russell Kay, Steven Reed, Raymond Usher und

)

damit arbeiten soll. Dann verbrachte
ich eine ganze Woche nur mit Tippen,
um den Code einzugeben."

Bei der Funktionsweise des Spiels
gaben die Chips des SNES nicht so
viel her, dennoch mufte alles mit der
vorhandenen Hardware erarbeitet
werden. Das Spiel lauft hauptsachlich
in Mode 1. "Es gibt zwei 16-Farben-
Spielfelder fir den Hintergrund und
das aktuelle Spielfeld. Dann haben wir
noch ein 4-Farben-Spielfeld fir die
Lemminge. Die Objekte und die
verschiedenen Lemminge sind
Standard-Hardware-Figuren."

Glicklicherweise war es nicht
notwendig, den Umfang des Spiels zu
beschrénken. Ein volles 16Mbit Cart
heiBt: "Das Spiel ist genauso wie das
Amiga-Original. Allerdings wurden alle
Level verandert, um sie besser zu

machen. Wir hatten ja Zeit genug, uns
all der Schwachstellen zu entledigen,
auf die man uns hinwies. Alles, was
das Spiel langsam machte, wurde
ersatzlos gestrichen. Und schlieBlich
haben wir das Kontrollsystem auch
noch verbessert. Aber die grdBte
Veranderung ist wahrscheinlich die
Grafik. Wir haben ein duales Spielfeld
verwendet, um ein paar irre
Hintergriinde zu entwickeln. Im Polar-
level fallt beispielsweise Schnee."

Zur eigenen Entspannung
beschaftigt sich Dailly mit den Mario-
Spielen. "Vor zwei Jahren habe ich
mir Mario World als japanischen
Import zugelegt und gerade eben
beendet. Es ist einfach barenstark."
Der erste Eindruck von Lemmings 2
14Bt erahnen, daB es Mario in nichts
nachsteht. §p
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ActRaiser war eines der ersten Spiele, die die
Leistungsfahigkeit des SNES unter Beweis
stellten. Es hatte eine bombastische Grafik und
einen Soundtrack zum Abheben. Zwei Jahre
spater taucht die Fortsetzung auf - ein 12Mbit
Hammer ohne taktische Kleingértnerei. Es ist der
pure Bilderrausch. Hendrik Mieruch ist der

ctRaiser 2 war lange Zeit

in der Mache, aber

sobald Du das Spiel

startest, weit Du, dai

sich das Warten gelohnt
hat. Die Auftaktgrafiken sind tber-
wdéltigend brilliant. Das Spielfeld
strotzt nur so vor detailliertem
Mauerwerk (Marke klas-
sisches Altertum), wéh-
rend der ActRaiser selbst
aussieht wie von Boris
Valejo erschaffen. Das gilt
auch fur den Damon, der
kurz darauf die Szene
betritt. Und Uber all dem
schweben feine, durch-
sichtige Wolken. Es ist
eine exzellente Demon-
stration der SNES-
Hardware!

Das Spiel startet mit
einer Mode 7 Welt, in der
Du herumstreunen kan-
nst. Zahlreiche Terrains
liegen Dir zu FiBen, und
jedes reprasentiert ein
Multi-Stufen-Level. Zur
Grundstruktur jeder Stufe
gehort der bewahrte Mid-
Level-Guardian und der
End-Level-Guardian. Die
Levelausstattung wird vom
Hersteller groBzlgig und groBartig
variiert, so daf3 jede Stufe eine neue
Herausforderung ist. Einige Level
bestehen aus Labyrinthen, andere
bieten Slash-'em-ups, und wieder
andere sind mit kleinen Plattformen
ausgestattet, die Du springend
hinter Dich bringen muBt.

Wie dem auch sei, die erste

-
PRO #ip
OFT TRIFFST DU AUF
EINEN END-LEVEL-
GEGNER, WENN Du
SELBER NUR NOCH EIN
PAAR LEBEN HAST.
DANN WARE ES
RATSAM, EINIGE
DAVON ZU NUTZEN, UM
SEINE
ANGRIFFSARTEN
ANZUTESTEN, EHE Du
DEINE BEGRENZTEN
SUPERWAFFEN
ANWENDEST.

Legende auf den Fersen.

Herausforderung ist jedenfalls der
ActRaiser selbst. Fir diese Fort-
setzung sind ihm engelsgleich ein
Satz Flugel und ein paar neue
Talente gewachsen. Wenn Du ihn
springen |aBt, vollfihrt er seinen
Standardsprung. Driickst Du dann
erneut die Sprungtaste, breitet er
die Schwingen aus und
segelt ab. Dazu kann ich
nur sagen: Timing ist
alles, und mit ein bil3chen
Training kannst Du lange
in die Lufte steigen. Dann
stirz Dich wie ein
Kamikaze-Flieger auf
Deine Feinde, und im
letzten Augenblick gehst
Du zur Attacke uUber.
Damit steht Dir eine
Angriffsvariante zur
Verfligung, die sich sehen
lassen kann. Sie ist der
Schlussel zum Erfolg,
denn es gibt Plattformen,
die verschwinden einfach
unter Deinen FuBen. Sie
losen sich auf, zerbroc-
keln, sind niedlich klein
oder tarnen sich als
fliegende, normannische
Langboote. Du brauchst
zwar keinen Flugschein, aber sag
hinterher nicht, ich hatte Dich nicht
gewarnt.

Was erwartet Dich noch?
Spezial-Krafte, springende Balle,
Flammen und ein Schild, der gegen
die meisten Waffen Schutz bietet.
Das ist 'ne ganze Menge Stoff, und
die Grafik zieht Dich auBerdem
noch magisch an. Auch der

gigantische Soundtrack von Yuzo
Kashiro kann einen fessein.

Alles in allem ist der ActRaiser
ein Uberwdltigendes SNES-
Spektakel. Und dennoch sollte man
anmerken, daf3 es eben nur ein
Plattformer ist. Einige der Neuer-
ungen - ndmlich die Fligel des
ActRaiser - kénnen nervig werden.
Ich perstnlich hatte meinen Spaf
dabei, die Welt von Enix zu erkun-
den, sogar dann, wenn ich auf
tauende Eisberge traf. Es gibt
einige, die finden die Grafik im
Vergleich zu Mr. Nutz eher
bescheiden, und das Spiel halten
sie fir schwerféllig und kompliziert.
ActRaiser hat nicht genug Neues,
um daraus einen Mega-Hit zu
machen, aber ich finde die Grafik
reizvoll und die Spielbarkeit
ansprechend genug, um einen
Freak flur die Ewigkeit zu
unterhalten. Mit Einschrankung
empfehlenswert! py,-
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\ VERLAG: ENIX
> VERTRIEB: FREAK SHOP
TEL: 0251 52 78 54
PRIES: 139 DM
ERHALTLICH: JETZT

SPIELER: 1
LEVELS: 1
KAHTENGHOBE 12Mbit

Ein riesiger Greifvogel freut sich auf’s
AciRaiser-Frihstiick (oben). Ein Blick auf
die tolle Demosequenz (Rechts).

/\ ANGRIFF NACH OBEN.
V DUCKEN. &
<] NACH LINKS GEF
[> NACH RECHTS GEHEN.

o

A@ spmfesﬂ

5503, R BE
----- : - KEINE FUNKTION.

Aufmachung mit tonen,
detailreichen Grafiken und
einem beeindruc n
Soundtrack. Ein héchst
anspruchsvolles Spiel und
der je nach sch-
' ad verschieden.
= Das Fliegen
: }bercitet anfangs Schwieri-
 gkeiten, das Gameplay ist
andere als innovativ,
as Tempo hatte runhig
1gezogen werden

Der Level beginnt auf dem kampfplatz (links), macht '
dann einen Hohenflug mit Wikingerschiffen (oben), ' s

bevor er schlieBlich im SchloB endet (unten).
RAFK 90
Souxno 78
yAMEPLAY 86
AUERSPAB 8 S

PEIROFAZT
Gekonnt schwebt ActRaiser iiber einen kompfflufz

(gegeniiber). Bei diesem Spiel sind Deine Flugkiinste von
entscheidender Bedeutung. ALLERERSTE SAHNE!
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spielbaren Scroll-Priigelgames. Okay, allein die selten damlichen
Vornamen hangen mir schon zum Hals raus. Wenn sich jedoch
eine Firma wie Konami der Sache annimmt, heif3t es:
t! Martin "Pizzaface" Wilmer wird die griinen Jungs
mal gehdrig abklopfen.

en ersten Volltreffer landen

die Turtles schon allein mit

der Aufmachung des Games.

Das gesamte Spiel ist eine
einzige Show, mit all dem Glamour
und der "Cheese"-Atmosphére, fir
die die Satelliten-Kandle jenseits des
grof3en Wassers so beruhmt und
mitunter auch beruchtigt sind. Nach
den drogen, minimalistischen Ans-
atzen von SF |1 gibt es bei den Kréten
endlich mal wieder was fir's Auge,
nicht zuletzt auch durch die herrlich
abgedrehten Mitstreiter. Neben den
vier Turtles treten an: ein Roboter,
eine Fledermaus (im weitesten
Sinne), ein Hai-Verschnitt, Turtle-
Erzfeind Shredder und schlieBlich -
huch! - eine Frau.

Natdrlich gibt es auch hier einen
Tournament-Mode, wo Du gegen alle
anderen Kampfer antreten kannst.
Hast Du die Konkurrenz, sprich:

Deinen Rechner, auf
ganzer Lédnge

g eschlagen,

trif'fst Du auf die

. Oberbosse. Im

\ . Versus-Mode
_.l kannst Du
\ || einem lieben
s/ | Mitmenschen
%/ | Dinge klar-

_,' machen, die
' man nicht in
Worte fassen

kann, oder auch einfach nur Spal3 zu
zweit haben.

Der interessanteste Modus ist
jedoch der Story-Mode. Als einer der
Turtles muBt Du hier April und
Splinter befreien, die - Du ahnst es
nicht! - von Deinem lycragewandeten
Antifreund Shredder gefangen-
gehalten werden. Im Unterschied zum
Wettkampfmodus halten Dich
zwischen den Fights kurze Grafik-
und Texteinschibe Uber Deinen
Auftrag auf dem lau-
enden.

Eine weitere Besonder-
heit, die man bei den
meisten Konkurrenten,
einschlieBlich Streetfighter
I, vergeblich sucht, sind
die  Ultra-Techniken.
Ahnlich den Finishing
Moves in Mortal Kombat,
kann man bei Tournament

Rest zu geben oder ihm doch
zumindest ein ordentliches Happchen
Lebensenergie abzuzwacken. Die
Spielanleitung stellt diesen Sach-
verhalt allerdings genau entgegen-
gesetzt als letztes Mittel in aus-
wegloser Situation dar und nennt das
Ganze dann Ultra-Verzweiflungs-
Technik. Und diese "Verzweiflungs-
Panne" zieht sich in Form diverser
"Verzweiflungstechniken" durch die
gesamte Anleitung. Ich finde sowas
zutiefst argerlich!!!

Die Ultra-Techniken
sind oft recht spektakular
und das Spiel als Ganzes
ist grafisch exzellent
gestaltet. Die Hinter-
grundszenarien sind
erfrischend abwechs-
lungsreich. Vielleicht
hatten die Sprites etwas
groBer ausfallen kénnen,

Fighters mit Hilfe dieser H aber Detailfreude und die
Techniken einen Kampf \gigcg’s :.A.Lln:T tolle Animation machen
zunftig zu Ende bringen. diesen Eindruck mehr als
Allerdings kannst Du sie _ MIKE. SEIN wett. Beinharte Mortal-
auch schon wahrend des ~ FURCHTERLICHER  Kombat-Fans diirften
Kampfes einsetzen. Unter HAKEN IST zwar Probleme haben,

der Energieanzeige jedes
Kampfers befindet sich die
Ultra-Technik-Anzeige, die sich mit
jedem Treffer, den Du dem Gegner
zuflgst, erhoht. Wenn die Anzeige
voll ist, kannst Du die Ultra-Technik
anwenden, um Deinem Gegner den

UNWIDERSTEHLICH!

sich mit einer Schildkrote
abzugeben, dennoch sind
diese Turtles fabelhafte und gut
geristete Fighter. Die dbrigen
Kampfer sind noch verriickter und
sorgen bestimmt fir eine Menge
SpaB!
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Die Musik steigert sich in irrwitzige
Tempi und unterstitzt hervorragend
die mitreiBende Action. Gleiches gilt
fur Soundeffekte und Sprachsamples,
wenngleich unsere Bérbel doch arge
Identifikationsprobleme gerade mit
der feschen Aska hatte. O-Ton
Babsi:"Die Gore quiekt ja wie'n
Hamster im Schraubstock, eine echte
Heldin schreit so...". Die dann
folgende akustische Breitseite war so
unglaublich, daB die komplette
Nachbarschaft aufmarschierte, um
sich nach dem Wohlbefinden von
Barbels Hamster zu erkundigen!!!

Mit vier belegten Tasten sind die
Steuerungsmdglichkeiten eher
begrenzt, doch die Enttduschung
verfliegt, wenn Du merkst, daB "Killer-
Kombis" so einfach auszufiihren sind
wie in Street Fighter Il. Zudem verfiigt
jeder Kampfer uber diverse
Spezialtechniken, die zusammen mit
den Ultra-Moves ein (berzeugendes
Gameplay garantieren.

Tournament Fighters ist ein gut
spielbares und hochst fesseindes
Game, und selbst SF I wird sicherlich
zum Staubfanger - wenn auch nur fir
die paar Wochen, die man braucht,
um alle Modes durchzuarbeiten. Und
es passiert selten genug, daB ein
Beat "'em Up mit so hoffnungslos
unattraktiven Hauptdarstellern wie
den vier Pizza-Boys etwas derartiges
bewirken kann!



April baumelt hilflos am Strick. Um
sie zu retten, muB der tapfere Mike
zundchst Wing Nut ausschalten. Im
Hintergrund die sommerlich
gekleidete Madonna in einer kurzen
Gastrolle (oben)! In der Bonusrunde
muB Dein Held einen Stapel
Geldschréinke demolieren, bevor die
Zeit abgelaufen ist. Gelingt es Dir,
alle Safes sturmreif zu prigeln,
erwartet Dich ein toller Bonus,
andernfalls wirst Du "nur"
leistungsgerecht bezahlt (unten).
Trainerstunde mit Chrome Dome in
Sachen Telekick (unten rechts)!

Armaggon stirzt sich mit einer
gelungenen Flugattacke auf seinen
kleinen Bruder (oben). Im stilvollen
(hiistl!) Intro werden uns die Helden
vorgestellt (unten).
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Armaggon stellt eindrucksvoll unter
Beweis, daB eine knusprige
Klobiirste zum Frithstiick im Kampf
gegen Chrome Dome schon die
halbe Miete sein kann (unten)!

Déja-vu, héih? Mike in bezwingender
Pose, withrend er Méchtegern-Chun-
Li Aska die Sache mit dem Hammer
erkidrt (oben). Ein Ausschniit aus
dem Story-Mode: Mike im Clinch mit
seinem alter ego, letzierer im
geschmackvollen Violett (ganz oben)!
Nein, keine radioaktive Pizza; dies
ist Raph's spezielle Feverball-Attacke
(unten)!

——
- -
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\YEWAGE MUTANT NINJ4 e /

CYBERSHREDDER CYB!RSHR!DDER CYBERSHREDDERCYBERSHREDDER

Spitzname: C. SHREDDER ULTRA-TECHNIK
_ PN G ine:200m  Gewicht: 140 kg KNIE-KICK Dricke X + A bei
Augentarbe: SCHWARZ Zurisck fiir 2 Sek., blinkender Ulira-
\\_\ Alter: UNBEKANNT dann vor und Kick. Anzeige
Geburtsort: OSAKA, JAPAN —
\f -3 / ' Bewaffnung: KAMPFAUSSTATTUNG _ j S
3 LIEBLINGSBESCHAFTIGUNG: SEINE <3 S :
" WELTHERRSCHAFT VORBEREITEN =€ AURA CRUSHER Wil P AURA-BARRIERE g
Lebensziel: DIE GEWALT UBER DIE = Zuriick fiir 2 Sek., C9ES | e
IRED 15 R HIRNLOSE BEVOLKERUNG NEW ~ S&8  dannvorund - j Fhpcesion 4
YORKS WIEDERERLANGEN > Punch. —— ;'::Y"" %

ARMAGGON ARMAGGON

Spitzname: ARMAGGON ENERGIEWELLE * - ULTRA-TECHNIK
GroBe: 1,85 m Gewicht: 200 kg = 5 Zuriick fir 2 Sek., = ““|  Driicke X + A bei
Augenfarbe: ROT Alter: UNBEKANNT i Ui blinkender Ulira-
Geburtsort: DIE ERDE DER ZUKUNFT z : i
Bewaffnung: RASIERMESSER-
SCHARFE FLOSSEN UND ZAHNE g
Lieblingsbeschéftigung: MULL Shaase 3
SAMMELN KOPFBEISSER g T UPPERCUT
Lebensziel: DIE ERDE EROBERN Geh* auf S 1 Runter fiir 2 Sek.,

Tucl;hlhllt‘mgx und 7 e dann hoch und

rucke A. [

RAPHAEL RAPHAEL RAPHAEL RAPHAII. _RAPHAEL RAPHAEI. RAPHAEL

Spitzname: RAPH ULTRA-TECHNIK
Driicke X + A bei
bllnkendqr Ultra-

§ GroBe: 1,75 m Gewicht: 85 kg

Augenfarbe: SCHWARZ Alter: 15
Geburtsort: SHELLY'S PET CITY, NEW
HAMPSHELL

~] BRUST-HAMMER
=
e st
sl
Bewaffnung: SAI =
=
L]

Zuriick fir 2 Sek.,
dann vor und Kick.

Lieblingsbeschéftigung: ALLEIN =
TORPEDO

SEIN, MIT FREUNDEN UCKENWURF
SARKASTISCHE WITZE REISSEN he nah heran, Zuriick fir 2 Sek.,
Lebensziel: GESCHENKE FUR SEINE dann driicke A. dann vor und

| FREUNDE KAUFEN Punch.

WING NUT WING NUT WING NUT

WURF-ATTACKE ’ | Driicke X + A bei
Gehe nah heran, | i blinkender Ultra-
dann driicke X. ; 5 ige.

UT WING NUT WING NII'I'

Spitzname: WING NUT

GroBe: 1,85 m  Gewicht: 150 kg
Alter: 300 Kronos-Jahre
Geburtsort: PLANET DEXLON V IM
HUANU-SYSTEM

Bewaffnung: PLASMAGETRIEBENE
BAT-WINGS
Lieblingsbeschéftigung:CASTLEVA
NIA 2095

Lebensziel: MIT DIESEM
WETTKAMPF ZEIT VERGEUDEN

SCHALLWELLEN
Springe, driicke

runter, runter + vor,

SPEZIAL TECHNIKEN

ULTRA-TECHNIK

Driicke X + A bei

blinkender Ultra-
Anzeige.

Spitzname: MIKE

GroBe: 1,75 m Gewicht: 85 kg g

Augenfarbe: SCHWARZ Alter: 15 1/2 =

Geburtsort: WOODYS PET SHOP, =

PENNSHELLVANIA g

Bewaffnung: NUNCHUKS B
-y
=
=i
T
=
e

UBERWURF
Gehe nah heran,
dann driicke X.

Lieblingsbeschaftigung: SURFEN,
SKATEBOARD FAHREN

Lebensziel: MAL'N PAAR TAGE

&1 URLAUB UND RAUS IN DIE WELLEN

HOHER UPPERCUT
Runter fiir 2 Sek.,
dann hoch und
Punch.

ROLL-ATTACKE
Zuriick fir 2 Sek.,
dann vor und
Punch
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"dRO, ~ JOME CHROME DOME CHROM! DOME CHROM! DOME

Spitzname: C. DOME ; - T ULTRA-TECHNIK
GroBe: 1,80 m  Gewicht: 100 kg ? ‘ B
Augenfarbe: ROT  Alter: 66 MHz 'a':' D&?Dhﬂl?“;: ' Qi P
Geburtsort: SHREDDER'SMETAL = . LA : i
SHOP = X 3
Bewaffnung: DONNERHANDSCHUHE E .
Lieblingsbeschéftigung: STAHL- e | Jo——
MAGNOLIEN (!??) =t CHROMFUNKEN PR CHROME-PUNCH
Lebensziel: DAS "KAMPFER"- =& Driicke runter, [ 1 o AT Gehe nah heran

. PROGRAMM AUS SEINEM E runfer + vor, vor 4 1 und driicke X.
BETRIEBSSYSTEM ENTFERNEN =y und Punch. -
Spitzname: DON - : ULTRA-TECHNIK
GroBe: 1,75 m Gewicht: 85 kg KOPFNUSS o Driicke X + A bei
Augenfarbe: SCHWARZ  Alter: 15 Gehe nah heran blinkender Ultra-
Geburtsort: JOE'S PET PLACE, Anzeige.

und drucke o
SLOWKLAHOMA .
Bewaffnung: BO-STAB
Lieblingsbeschiftigung: MECHA-

POLE SPARK

SPELIAL n_gnmluu

NISCHE UND ELEKTRISCHE GERATE ROTORATTACKE

ERFINDEN Driicke runter, Driicke runter,

Lebenziel: MIT SEINEN ERFIN- runter + vor, dann runter + zuriick,
| DUNGEN GELD VERDIENEN vor und Punch. zuriick und Kick.

A ASKA

Spitzname: ASKA 3 2 =
GroBe: 1,58 m Gewicht: 55 kg i - MDEEE;';?:&KE - B’m ;EEFLN&'
Augenfarbe: SCHWARZ Alter: 18 1/2 runter + zuriick R AR blinkender Ulira-
Geburtsort: KIOTO, JAPAN . ; N Kick. IN o )
Bewaffnung: KUNAI e’ 3
Lieblingsbeschaftigung: KORPER
UND GEIST SCHULEN — - ; \ i
Lebensziel: EINE EIGENE NINJA- BUMP ATTACK PN STARKER UPPERCUT
SCHULE EROFFNEN Driicke zuriick und f A Driicke vor, runter,

A _ 3 runter + vor, dann

: - Punch.

WAR WAR WAR WAR WAR WAR WAR WAR WAR WAR WAR

Spitzname: WAR AMBOSS ULTRA-TECHNIK
Groﬂe 1,83 m Gewicht: 175 kg Driicke runter fiir 2 Driicke X + A bei
Augenfarbe GRUN Alter:UNBEKANNT Sek., dann hoch blinkender Ultra-
Geburtson DIE UNTERWELT und Punch.

—_—
Rl
==
Anzeige.
Bewaﬂnung 15 CM'LANGE KLAUEN U= e
Ueb"l'IQSbeschaftlgung FIESE maa ol
’ ol
==
]
]
-9
oW

SACHEN MACHEN

Lebensziel: ZERSTORUNG DREH-HAKEN ROLL-WURF
Driicke zuriick fir Gehe nah heran
2 Sek., dann vor und driicke X.
und Punch.

LEONARDO

Spitzname: LEO Ty ; ULTRA-TECHNIK
GroBe: 1,75 m Gewicht: 85 kg - SmL:Krtl:gE -' Driicke X + A
Augenfarbe: SCHWARZ  Alter: 16 FUnar 5 Vor, Vor i bli
Geburtsort: MACMAHON'S PET sl PUI‘ICi'I

EMPORIUM, CHESABEACK BAY
Bewaffnung: KATANA-SCHWERTER
Lieblingsbeschaftigung: MEDITI-
EREN UND YOGA

Lebensziel: BEWEISEN, DASS ER
DER BESTE KAMPFER IST

UBERKOPFWURF e : KREISSAGE
Gehe nah heran i e as Driicke runter,
und driicke X. P : runter + zuriick,

i T S ; zuriick und Punch.

SPEZIAL TECHNIKEN
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= BT

g NN o

Aska versucht, den Anndherung- e R B | WS Raph besinnt sich auf unlautere

sversuchen des liebesirunkenen s 2 | Mittel und belegt den ahnungslosen

Raph zu entkommen. B8, g & S8 Chrome Dome mit einer Kanonade
¥ N todlicher Feverbdlle.

Krieg zwischen War und War im
ultimativen Showdown. Die Sache
sieht gut aus fiir War. Mehr iiber den
Ausgang im ndchsten Heft!

Breakdance ist fast so ultra-out, wie i ger s End - friififsdEgdeéﬁr_H
r ' ] len armen Armaggon. Und der Gri
die Tyrt:?s selbst. Warfur;"ll sollhe ol 2.4 358 (AN an's schmerzende Hinterteil zeigt,
also in diesem Game fehlen! > 1&g  daf seine Hamorrhoiden-Geschichte
e . auch noch nicht ganz abgeklungen

Don ruft die Machte aus dem Jenseits
zu Hilfe. Ob’s den Edelstahl-Recken
beeindrucken wird?

L Der erste Boss, mit dem
= Du Dich herumschlagen
= muBt, ist Ratking. Er ist
Bl der amtfierende
| Champion des Turniers.
Nun ist er zuriick, um
1 seinen Titel zu
oy
-, | ist ihm wirkdich
P Mittel recht! Er hat
einige der kraftvollsten |
1 Wiirfe drauf, die man
| heute in Prij mes
zu sehen bekommt,
Aber auch seine Kick-
Attacken aus der Luft
sind enorm gefahrlich.
—1 Versuche, mit einem
kontern!

ENDGEGNER
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uBball-Games sind wirklich
eine Sache fir sich. Ich kann
mich noch gut daran
erinnern, wie Peter und ich
mit vollmundigen Hohntiraden (iber
Kick Off hergezogen sind, von den
bemerkenswert kleinwtchsigen
Spielern, Uber.die Frage, welcher der
bunten Punkte denn nun der Ball ist,
bis hin zu existenziellen Problemen,
die sich bei Tritten gegen das
"Schwarze Leder" einzustellen
pflegen. Sechs Monate spater
steckte dieser "Witz" noch immer
regelmanBig in unseren Konsolen!
Und gerade dieses Game diente
offensichtlich als Vorbild fur die
Entwicklung von Sensible Soccer.
dieselbe Per-spektive und dieselben
Minisprites (eigentlich sind sie eher
noch kleiner geworden). Allerdings
hat Sensible wenig von einem Auto-
matenspiel, sondern ist vielmehr
eine reinrassige Sportsimulation mit
intelligent agierenden Spielern und
einem realistischen Spieltempo.

Der erste Checkpunkt sind die
Steuerungsmdéglichkeiten.
Glucklicherweise zeichnen die
Programmierer der Origi-
nalversion auch fur die
SNES-Ausgabe verant-
wortlich, so daB dieses
Standardproblem zufri-
edenstellend geldst sein
dirfte. Die helle Freude
war far mich der."idiot
button", der den fur die
meisten Situationen opti-
malen Schuf3 auslost.
Auch ist der Ball hier
besser zu kontrollieren, als bei der
Amiga-Version. Allerdings bestand
beim Vorgédnger der halbe Spafi
allein schon darin, zu lernen, wie
man das Leder durch gefihlvolles
Ziehen des Sticks abstoppt und
gleichzeitig flir einige Millisekunden
den "SchuB-"Knopf driickt. Derart
ausgefeilte Eingriffsmdglichkeiten
kann kein Joypad bieten. Solitest Du
also noch keinen Joystick besitzen -
fur dieses Spiel ist die Anschaffung
keineswegs zwingend, aber lohnend!

Checkpunkt Nummer zwei ist die
Darstellung. Wenn dies wirklich das
beste Spiel aller Zeiten sein soll,

VERSUCHE IM EXPERT
LEVEL DURCH STANDIGES
HERUMTANDELN MIT DEM

BALL EIN FOULSPIEL ZU

PROVOZIEREN!

warum hat Sony dann nicht ein paar
Méarker fiir geféllige Grafiken
spendiert? Die Optionsbildschirme
sind nicht der Rede wert, und das
einzige Standbild zeigt ein
langweiliges Stadion, welches kaum
in der Lage ist, eine Spur von
Atmosphdre zu erzeugen. Ich meine,
einem derartigen 8MBit-Game
stinden einige digitalisierte Clips
oder Fotos, eine ordentliche
Musikauswahl (MicroProse Soccer
hat z. B. ein exzellentes Set),

Thema FuBball - Sie haben zehn Sekunden Zeit! Ahh,
also Chips, Bier, Liegesessel, Rumpelnigge, Sensible
Software... In der Tat, fast jeder kennt sie, denn mit
Wizball und MicroProse Soccer haben die Leute von

Sensible zwei der besten 8-Bit-Games aller Zeiten auf

den Rasen gf;chich. Die darauffolgende Entwicklung

fir den Amiga trug erstmals den Firmennamen im
Titel und wurde prompt zum besten 16-Bit-

TN Kicker iberhaupt gekirt. Diesen Hit
’ gibt's jetzt auch fir's SNES, und Martin
"sexy knee" Wilmer berichtet live vom
ersten Testspiel.

alle Konsolenfans zahlen
lediglich fir den guten Ruf. :

Ein letzter Problempunkt sind =
natirlich die Sprites. Sie sind (.
klein, pummelig und entsprechend R
minimal animiert. Diese ausdruck-
slosen Mannekes missen sich
unsere Sympathie erst bitter
erkampfen. Auf der anderen Seite
sorgen jedoch ihre geschickten
Interaktionen und auch die
realistische SpielfeldgréBe far
erstaunliche Wirklichkeitsnahe. Und
ist man dann erst mal warm
geworden, sorgen die
reichhaltigen Spieltech-
niken, die gegnerischen
Taktiken und nicht zuletzt
die guten Steuerung-
smoglichkeiten fur beinahe
professionellen Spielspaf.

Naturlich bietet das
Game eine ganze Palette
an Turnieren, sowie Opti-
onen fir diverse Witte-
rungsbedingungen,
Auswech-slungen, Mannschafts-
formationen und Spitzenspieler.
Letztere sind die Schllsselfiguren
einer Mannschaft. Im normalen
Modus sind sie die einzigen mit
"TorschuBautomatik", im "Expert
Level" die einzigen, denen der Ball
an den Schuhen "klebt".

Wenn FuBball Dein Ding ist, bietet
Dir Sensible Soccer eine ausgekli-
gelte, realistische und zudem gut
spielbare Simulation, die Dich fur
Monate, wenn nicht far Jahre
begeistern wird. VergiB3 nicht, das
Ganze mal mit dem Joystick auszut-
esten! Du wirst es nicht bereuen. Wy
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Du kannst zwischen einem verregneten (oben), einem vereisten (Mitte] und
einem normal bespielbaren Platz (unten) wihlen. Entsprechend @ndert sich
auch das Ballverhalten.
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Nach einem Treffer wird der Torschiitze mit einer
hiibschen Mode 7-Zoomsequenz geehrt.

<3
P VERLAG: SONY

P TEL: 069 950 8120
) PRIES: 130 DM
ERHALTLICH: AB F

0 rLAzio SPIELER: 1-2
LEVELS: 3

= - _ KARTENGROBE: 4Mbit

= SPEICHERN: Backup-Batteri

Ein Foul kurz vor dem Sechzehnmeterraum wird mit einer s
Gelben Karte und einem FreistoB geahndet (oben). BESIONDE%?'ETTEN.SIDNIOI‘\
Manchester bildet eine Mauer, um den SchuB abzuwehren. spieler!!!

FRIENDLY

/A NACH OBEN.
W NACH UNTEN
< NACH LINKS.
D> NACH RECHTS.

. x@mm BUTTON.
T ILLs Y@PASSIS%S..

Wahrend die Eréffnungsszene gerade mal Bezirksliganiveau hat, sind das Line-Up der Spieler und der nachfolgende
A@ PASS/SCHUSS.

AnstoB Gberraschend redlistisch animiert, die Akteure bewegen sich ziigig und intelligent koordiniert. £
: [F HSIFFENEERG B.PAS&M .
S 5

o KEINE FUNKTION.

~ | E.XLUPKE
-« @S RIUTER
-~ 5-T.HLHMER
~ HAFUHLER
~ FE.RINAHRROT 1 i P
T HESSLER M : " - t wohl
- EGEYCHNALO - v -

e : ausgefeilteste FuBball-
B T.O0LE - Gameplay. Nach einer
~ I ROEOLE ; F gewissen Gewdhnung wird
- B U HEONSHANN 2 dieses Spiel ungl.ub"ch

mitreiBend. Vorsicht

e . Suchtgefahr!
Soee VORBEREITUNGEN B ..usrucciicrice:
‘ LY enttiauschend,

Fne die Sprites sind zu klein und
HANCHESTER der Joystick wird friiher oder
ater.zur Pflicht.

AFK 71
SOUND 749
GAMEPLAY DO
DAUERSPA 892

Neben den "normalen” Ligken gibt es

iy B ~ P ( - FAZIT
die Booby- und die Turkey-Liga, {5 E. RENCHELSKIS H
sowie den Egg Cup. Die Teams ety : <y
haben hier so Elongvolle Namen wie
- a3 P

Flower Power, P's & Q's und On The 4-5-1 5=-3-2

Farm! Jede Liga hat ein eigenes Save |
Game. Ein H?ghlight sindgdie Multi- " ATTACK DEFEND
Player-Ligen: Lade Deine Freund- EIN ABSOLUTES MUSS FUR ALLE

innen/Freunde ein zur groBen 3 UHDO FUSSBALLFANS.

Mammut-Sensi-Session!
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oftware-Produzenten fir den SNES scheuen meist das
Risiko - fiir sie ist es allemal sicherer, die bewdhrte
Technik bis zum letzten auszureizen. Eine Ausnahme ist
die 1989 gegrindete Electro Brain Corp (EBC), die bei
der Nintendo-Technik immer wieder bis an die Grenzen
des technisch Machbaren geht. Peter Wolter wollte
wissen, was noch alles auf dem SNES-Sektor zu

BC ist zwar eine

vorwiegend amerikan-

ische Firma - ihre Grunder

kamen aber von beiden

Seiten des Pazifik:
Ronald A. Johnson und Masayuki
Tsuda, der die Finanzkraft von Toei
Animation einbrachte. Im Firmen-
konzept ist der ferndstliche EinfluB3
leicht zu erkennen: EBC will nicht
nur auf verschiedenen Gebieten
tatig sein und mit Videogames viel
Geld verdienen - nein: EBC will
"durch unsere Beteiligung an der
Weltwirtschaft vielen Menschen zu
einem besseren Leben verhelfen....
(EBC's) Philosophie ist nicht vom
Individualismus, sondern von
gegenseitigem Vertrauen und geg-
enseitiger Verantwortung gepragt".
Glicklicherweise findet sich dieser
hehre Anspruch auch in den
Videospielen wieder - etwa bei den
hervorragenden Grafiken in Boxing
Legends of the Ring. Von dieser

erwarten ist.

sehr riskant?

JS :"Ich sehe das ein wenig anders.
Der Markt ist vollgestopft mit diesen
"Ich kann das auch"-Spielen. Die
Laden haben zehn FufBball-Spiele,
zehn Box-Spiele-egal, was es ist,
zehn Stiick davon haben sie immer!
Wir missen uns also davon abh-
eben. Wir mussen Spiele anbieten,
die anders und damit besser sind.
Klar, manche Leute stehen auf
Lizenzen, aber wir glauben eben,
daf der Spielspal3 entscheidend ist,
daf3 das unmittelbare Spielerlebnis
den Unterschied macht.

In der Regel arbeiten wir mit
erfahrenen Spiele-Entwicklern.
World Soccer etwa wurde von
Sculptured Software programmiert -
eine Firma, die 100 Leute bes-
chaftigt und vielleicht weltweit das
wichtigste Entwicklungshaus ist. Die
haben schon fiir Nintendo, Tecmo
und Acclaim gearbeitet und sich als
die Spiele-Elite schlechthin ausg-
ewiesen. Und was

*.- =

Maxime ist auch Citadel gepragt,
das weltweit erste SFX-Spiel, das
von einer Drittfirma entwickelt
wurde. Jonathan Slager , Market-
ing-Chef von EBC ist zu Recht stolz
darauf...

Ist EBC's Firmenpolitik nicht

] den Spielspai
angeht, kann man
wirklich auf sie
zdhlen. Wir haben
auBerdem unsere
eigene Testabte-
ilung und arbeiten
da auch mit Ninte-
ndo zusammen."

BB Haben Sie eigene
j j T:h Entwickler?
e  |S: "Nein. Im Aug-
enblick produzieren wir nur. Alles,
was wir machen, kommt von
auBBerhalb, von einem groBen
Softwarehaus. Jedes Team hat ja
seine Starken und Schwachen - und
da wir in erster Linie externe
Entwickler einsetzen, kénnen wir so

sicherstellen, daB wir die richtigen
Leute fur das jeweilige Projekt
haben. Wir hoffen, daB wir
irgendwann auch ein eigenes
Entwickler-Team haben, aber im
Augenblick haben wir mit unserer
gesamten Produktion voll zu tun.
Die Leute reden zwar Uber Mode 7,
es gibt aber kaum jemanden, der es
nutzt. Wir sind einfach an der
Spitze. Wir sind die ersten, die
Segas Activator- Technik ausb-
auen, etwa in Best of the Best.
Dann gibt es das Spiel Jim Power,
bei dem 3D-Brillen eingesetzt wer-
den und Val D'Isere, ein Ski-Spiel.
Wir sind selbst ganz begeistert
davon, es soll hier Winter Extreme
heiBen. Und natirlich gibt es
Citadel. Fast alles, was wir machen,
ist einzigartig. Das Problem ist, das
auch dem Verbraucher klar zu
machen, ihm bewuft zu machen,
was wir hier eigentlich tun."

Die meisten Firmen, mit denen
wir gesprochen haben, wollen
wegen der Kosten lieber die
Finger vom FX (super-effects)-
Chip lassen.

JS: "Davon habe ich noch nichts
gehdrt. Naturlich sind alle wegen
der Preise flr die Cartridges sehr
besorgt. Die Verdienstspanne ist
gering, selbst wenn der Verkauf-
spreis hoch ist. Und was den FX-
Chip angeht - dazu gab es kurzlich

SUPER o A FEBRUAR 1994

driben bei Nintendo noch eine
technische Konferenz, bei der jedes
gréBere Entwicklungshaus vertreten
war. Es ist schlieBlich jeder daran
interessiert, mit der neuen Technik
Spiele herzustellen.

Wir sind uberzeugt davon, dal3 die
Leute fur bessere Spiele auch ein
wenig mehr zahlen wollen. Sie
kdnnen mit Sicherheit keinen Erfolg
von einem zweitklassigen Spiel
erwarten. Im Augenblick gibt es ein




oder zwei FX-Spiele. Und wenn Sie
nun Spiele mit komplizierter Grafik
verlangen, dann mussen Sie ent-
weder etwas mehr bezahlen oder
auf die neue Technik ver-zichten. "

Welche anderen Produkte werd-
en bei Ihnen entwickelt?

JS: "Future Zone etwa, von Visual
Concepts - das sind die Jungs, die
Clayfighter, Madden "94, Claymates
und viele andere Sachen entworfen
haben. Es ist ein 16Mbit-Spiel mit
vielen Facetten - mit ein wenig
Strategie, mit klassischem Shoot-
"em-Up, sogar mit Kampfszenen
Mann gegen Mann. Wir hoffen, dai3
wir auch eine Fahrzeug-Simulation
bekommen: Sie finden am Wege
ein Fahrzeug und kénnen sich
damit davonmachen. Das wird ein
wichtiges Produkt. Wir sind

auBerdem drauf und dran, eine
Lizenz fir ein sehr groBes Comic-
Projekt zu unterzeichnen. "

Gibt es andere FX-Spiele?
JS:"Ja. Es gibt ein weiteres Ent-
wicklungshaus, das Nintendo sehr
nahe steht. Die haben alles, was
man legal Uber den FX-Chip
erfahren kann, alle Details. Die
Firma arbeitet an einem Spiel. Ich
kann dazu im Augenblick keine
Einzelheiten nennen - es ist jeden-
falls ein Sportspiel. Kein tradition-
elles, wie FuBball, kein Rennen
oder &hnliches. In dieser
Marktnische gibt es bisher nicht
viel. Aber wir glauben, daB das
Spiel genau richtig fur den FX-Chip
ist und im Herbst 1994 heraus-
kommt."

DIE RUCKKEHR
DER ARGONAUTEN
Die britische Firma Argonaut
Software ist eine der profiliertesten
Entwicklungsfirmen von Electro
Brain. Sie war an der Entwicklung
des FX-Chips und an Star Fox
beteiligt und arbéitet zur Zeit an
Citadel. Dieses 3D-Spiel wird das
erste Spiel mit dem FX-Chip sein,
das-nicht von Nintendo heraus-
gebracht wird. Stuart Wynne hat
den Produzenten Neil Jackson
gefragt.

Wann habt IThr mit Citadel angef-
angen?

"Die Entwicklung lief Anfang '92 an,
ungeféahr zur gleichen Zeit wie bei
Star Fox. Vielleicht sogar schon ein
biBchen eher. Aber erst in den
letzten sechs bis zwolf Monaten ist
ein festes Projekt daraus
geworden."

Ist das Design groBartig verdnd-
ert worden?

"Nein, nicht sehr. Einerseits kdnnen
wir unser Geld nicht zum Fenster
'rausschmeiBen, wie Nintendo. Bei
denen wird das Design standig
verandert, manchmal noch im
letzten Moment. Sie kénnen es sich
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leisten, 90 % ihrer Ideen in den
Papierkorb zu werfen. Eine weitere
Einschrankung lag bei uns in der
Speicherkapazitat: wir wollten einen
erschwinglichen Preis und wahiten
deshalb eine 4Mbit-Karte anstelle
einer 8Mbit wie bei Star Fox. Wir
muBten uns also ganz schdn
anstrengen, um alles hinein-
zubringen, was wir uns vorgestelit
hatten. Noch der letzte Speicher-
Byte muBte genutzt werden. Beim
Sound wurde jeder kleine Piepton
mehrfach variiert."

Citadel wird mit dem neuen
Super FX-Chip laufen. Was
unterscheidet ihn von dem Chip
in Star Fox?

"Eigentlich waren es zwei Chips in
Star Fox. Beide liefen auf 10.7 Mhz,
mit 32 K im RAM, ohne batterie-
betriebenes Back-Up. Die neuen
Chips - es sind wieder zwei, GSU1
und GSU2 - haben 128 K im RAM,
laufen auf 21 Mhz und haben das
Batterie-Back-Up. Sie sind einfach
schneller - fast doppelt so schnell
wie die ursprunglichen SFX, aber

effektiv liegt die Verbesserung
letztlich bei 75 %."

War die Arbeit an Star Fox auch
fiur Citadel niitzlich?

"Ja, es gab gegenseitige
Anregungen. Die urspriingliche 3D-
Maschine stammte von Star Fox
und wurde fur Star Fox 2 uberar-
beitet, um eine 360-Grad-Kontrolle
zu erhalten. Das war auch fur
Citadel nutzlich. Gleichzeitig ent-
wickelten wir eine neue Darstellung
der Oberflachenstruktur fur Citadel -
das "texture mapping". Die haben
wir dann wieder in Star Fox 2
eingearbeitet wurde. Beide Projekte
profitieren davon."

Wieviel texture mapping wird
Citadel haben?

"Eine ganze Menge. Wir benutzen
diese Technik bei allen Endlevel-
Monstern, beim Mutterschiff, bei
den Transportmittein. Demnéchst
wollen wir sie auch fur alles andere
einsetzen. Vielleicht entwickeln wir
in letzter Minute auch noch etwas
fur Citadel."

uuy




Kann man die verschiedenen
Transportmittel jederzeit wech-
seln?

"Ja. In einigen Szenen schranken
wir die Bewegungsireiheit ein, aber
normalerweise entscheidet der

o n  paok

Spieler. Die Wahl des Transport-
mittels ist wichtig fur das Spiel. Auf
einem Level gibt es zum Beispiel
eine Menge Plattformen. Man
kénnte ins Flugzeug einsteigen,
aber der Tank wéare schon auf
halber Strecke leer. Es ist also
sinnvoller, auf diesem 3D-
Plattform-Level den Walker zu
gebrauchen. Das ganze Spiel dreht
sich um die Moglichkeit des
Spielers, sich frei zu entscheiden.
Einige werden versuchen, direkt
zum Ziel durchzupowern. Andere
werden die Sache vorsichtiger

angehen, sich mehr umschauen
und eine Menge Power-Ups zu
sammeln - das gehért alles zum
Spiel!"

Kann man seine Bewegungs-
richtung ganz frei wahlen?

"Ja, die Bewegungsfreiheit ist sehr
wichtig - im kompletten 360-Grad-
Radius. Allerdings gibt es in einigen
Levels Mauern, das heiB3t, man
kann sich nur in eine Richtung
bewegen. Dort liegt die Betonung
nur auf der Geschwindigkeit.

Es ist interessant, sich die Struktur
dieses Spiels genauer anzusehen.
Wir haben gemerkt, daB einige
Leute gar nicht wissen wollen,
wohin sie gehen. Sie wollen nur
vorankommen. Andere méchten
stehen-bleiben und nachsehen,
was z.B. hinter diesem Turm da
liegt. Wir mochten beide Gruppen
ansprechen. Im Moment beschéaf-
tigen wir uns mit der Frage, wie
man verhindern kann, dal3 die
Leute sich verirren. Daflr gibt es
ein HUD-System, das Dir immer
anzeigt, wo du dich gerade
befindest. Wenn Du zu sehr auf
Abwege geratst, kommt das
Mutterschiff, nimmt Dich mit und
setzt Dich an geeigneter Stelle
wieder ab!"

Wird es Star Fox noch libertreffen?
"Man muf3 berlcksichtigen, daf3
Nintendo bei Star Fox gewaltige
Arbeit geleistet hat. |hr gesamtes
Arcade-Team unter der Leitung von
Sigeru Miyamoto war daran beteiligt
- man kénnte mit Recht behaupten,
das beste Spieldesignerteam der
Welt. Sie produzieren die Karten
selbst, also kénnen sie eine
beliebige Speicherkapazitat wahlen.
In mancher Beziehung wird Star
Fox darum das Meisterstick
bleiben. Citadel ist aber auch ein
anderer Typ Spiel. Es wird nicht die

A

vielen Raffinessen haben, die Star
Fox so auszeichnen. Wir hatten sie
gerne, aber ich wirde flir einen
protzigen Bildschirm niemals auf
gute Action verzichten. Wir haben
einfach keinen Speicherplatz fur
schwebende Spielautomaten auf
geheimen Levels, aber es wird
trotzdem ein paar versteckte
Uberraschungen geben! Citadel
wird ein guter, solider Spaf3 werden,
Es werden einige Nisse zu
knacken sein."

Was ist Citadel?

"Kurz gesagt, ein tolles Action-
Abenteuer, bei dem Du einen
fantastischen Roboter kontrollieren
kannst, der nur unter dem Namen
'Battle System' bekannt ist. Dieser
Roboter kann sich in vier versch-
iedene Transportmittel verwandeln:
ein Riesen-Walker, ein Sonic Jet,
ein Land Burner-Auto und eine
schildkrotenahnliche Hard Shell.
Dein Hauptsystem, Deoberon,
wurde jahrhundertelang von einem
Supercomputer namens Al gest-
euert. Alles ging solange gut, bis

die Barbaren aus der Aki-Do-
Galaxie durch eine interdimensi-
onale Schleuse ins Land einfielen.
Die Hauptstadt von Deoberon,
Trantor, wurde besetzt und vier von
Als Datenbanken geklaut. Du muf3t
die Datenbanken von den Aki-Do-
Planeten zuruckholen, wo sie
versteckt gehalten werden, in die
Zitadelle einbrechen, wo Als Kern
gefangen sitzt, und dann nach Tra-
ntor zurtickkehren. Dort muBt Du
den Black Troop Master im End-
kampf der Megaroboter besiegen.
Es gibt drei Ubungslevel und sechs
Kernlevel, wobei die verschiedenen
Planeten - vom kochenden Mag-
meno bis zum vereisten Cryston -
eine ziemliche Herausforderung
sind. Anders als bei Star Fox hast
Du hier die meiste Zeit iber freie
Hand, was Deine Bewegung-
srichtung betrifft. Du kannst Dich
auch jederzeit verwandeln. Es gibt
sehr viele unterschiedliche Power-
Ups: Raketen, Kanonen, Torpedos
mit Zielpeilung, Scheingeschosse,
Beschleuniger, zeitweise Unver-
wundbarkeit und vieles mehr."

BB S-M.P. PUBLISHING
W) | ANZEIGE ABTEILUNG

TEL: HOLLAND

(31) 53 76 8008

POSTFACH 3127
48581 GRONAU
GERMANY




SV 337 SN PRONEO Il

W Das ultimative Joypad fir SNES mit Bildschirm.
%P&. 30 Programmschritte gespeichert
= Pap flir SF 11, Fatal Fury usw.

ﬁ Jeder Gegner

ist zu schlagen!

unverb. Preisempf. DM 69 95

Auch flr
2 MEGADRIVE
B\ unter Art.-Nr.
SV 439 SG PROPAD 2 W Sy 437
Superjoypad mit 6 Spielkndpfen fir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Sychronfeuer, Slow-Mation,
LED-Display. Alle Stufen durchspielen!
unvert, Preisempi. DM 39-95 ’
SV 334 e
SN PROPAD T .
Inzwischen das SV 338 Top-Fighter

Die kompromisslose Konsole fir den
absoltiten Profi mit Programmierung
fir SNES und mit den superrobusten
Spielhallen-Mikroschaltern.

unverp. Preisempt. DM 149 95

erfolgreichste Pad fiir
SNES und Megadrive
{SV 434)

unverb. Preisempf. DM 34 95

SV 336 SN
Top-Konsole fiir SNES
mit , Digital Action
Learning System"

5,99.95

GmbH

| SV 907 Handy Boy b &

Far East Import-Export Was der Game Boy braucht:
oo 2 ;*- -, 27404 Weertzen Lupe, Licht, Stero-Sound,
S AN T O Tel. 04287/1251 Joystick, Feuerkndpfe und Gurt
.‘ Fax 04287/607 Alles in Einem.
-w-ma’g unverb. Preisempf. DM 69 95
il . 4 Vertrieb nur Gber @
= . Erhaltlich in allen guten Fachabteilungen JO,V
QUALITY JOYSTICK den Fachhandel. der Warenhauser, Versandhauser, Fachmérkte m
und Video-Game-Shops wie z. B. bei Karstadt,

Schweiz: Osterreich: ;iﬂor;gnmq_uille‘ S{Jno-\le;}sanﬁfé N:cke{gmannv gg 910K|':a|{'dv b

; % - edia-Markte, Saturn, Pro-Médrkte, Phora,
ABC Import & Export AG  ABC Marketing & Vertrieb §  grinkmann, PC-Computer, Porst, Interdiscount, Hat g{ai.rim éame Bo
Baggastiel 48 LetzestraBle 32a Vedes, CPS Heidak Kaln. mit Batteriefachabdeczung
CH-9475 Sevelen A-6807 Feldkirch SNES und Game Boy sind geschiitzte fiir 8 Stunden Spielzeit.
Tel. 081/7852960 Tel. 05522/71675 Warenzeichen von Nintendo. Megadrive ist

Fax 081/7851222 Fax 05522/71674 geschiitztes Warenzeichen von Sega. pS— 1R




m Anfang steht ein
Bekenntnis: Ich war nie ein
Fan von Desert Strike,
obwohl es bislang sowohl
auf dem Mega Drive als auch auf dem
SNES die Lufthoheit erobert hat, Das
Spiel kam mit dem Anspruch daher,
auf dem neuesten Stand der Technik
Zu sein - war aber mit seinen 8-Mbit
auf diesen Systemen so behébig, dal
Anpassungen auf NES und Master
System unerwartet gut einschlugen.

Desert Fighter hingegen nutzt die
Technik des SNES bis zum Letzten
aus. Das Spiel verflgt (iber exzellente
Gratfik, sensibel abgestimmte Farben
und ist daruber hinaus auch noch sehr
schnell. AuBerdem ist es erstaunlich
realistisch. Es macht einfach SpaB,
wie elastisch man sich den Angreifen
des Feindes entwinden kann -
auBerdem erzeugt das Spiel eine
nervenzerfetzende Spannung. Wie
Desert Strike nutzt auch Desert
Fighter als Vorlage den Golfkrieg - im
bosen Gegner ist unschwer der Irak
zu erkennen. Man sollte sich aller-
dings hiiten, dieses Spiel politisch
ernst zu nehmen. Es gibt zwar die
damalige Stimmungslage wieder - die
Realitat sah anders aus.
Selbst filhrende US-Militars
gaben nach-traglich zu, das
sie die Offentlichkeit nach
Strich und Faden belogen
hat. Und die Medien haben
mitgespielt....

Der Fighter ist dem
Strike auch in der militaris-
chen Ausrustung Uberlegen
- immerhin hat man die
Wahl zwischen zwei Flug-

PRO tip
IN DER MISSION 5
SOLLTEST DU MIT DEM
UNTERSTEN GEBIET
BEGINNEN UND

Maverick-Raketen ausrustet sind.
Diese Kampfbomber kénnten die
feindliche Verteidigung ausschalten.
Intelligente Bomben kdnnten dann
dem eigentlichen Ziel den Rest geben.
Leider kosten die Mavericks sehr viel
Geld - daher wird sich der umsichtige
Oberbefehlshaber wohl eher fir die
Bordgeschiitze der A-10-Maschinen
entscheiden, um die feindliche Lufta-
bwehr zu knacken. Das ist nicht
einfach - vor allem, wenn man immer
engere Kreise ziehen muB, um die mit
rauchendem Flammenschweif heran-
zischenden Rapiers ins Visier zu
bekommen.

Je weiter Du im Spiel voran
kommst, um so groBer wird die Zahl
der moglichen Ziele. Die Verteidigung
des Gegners wird immer effektiver
und Dir bleibt immer weniger Zeit, sie
auszuschalten. Aber das macht kaum
Probleme - denn es ist kein groBer
Unterschied, ob Du ein Tanklager oder
einen Flugplatz bombardierst. Auch
die Kampfgebiete unterscheiden sich
nur wenig voneinander. Glick-
licherweise wird dies durch die
Spielatmosphéare ausgeglichen - wie
im Golfkrieg kommen die live
ubermittelten BNN-Nach-
richten und bis in die
Einzelheiten gehende
Statitiken ins Spiel. Es ist
sinnvoll, so schnell und
effektiv. wie maoglich
vorzustoBBen - schlieBlich
muissen Kréafte fir noch
hartere Einsatze gespart
werden. Immer Ofter
zischen von unten auch
Scud-Raketen hoch - ist

zeugtypen. Die Kamp- ZUNACHST DEN namlich ein Scud-Starter
fhandlungen sind in acht HAFENSCHUTZ erst einmal Uberflogen,
Abschnitte unterteilt - begin- AUSSCHALTEN. gehen die Raketen sofort in

nend mit den beliebten
Angriffen gegen Radar-

ANDERNFALLS LAUFT
OL AUS UND EINE

Start-Position. Du hast nur
Sekunden Zeit, um einen

Stationen. Dann kommen  |ymwelTkATASTROPHE 9roBen  Knick in  der
Luftkdmpfe, Angriffe gegen wirp DEiNEN Einsarz  Offentlichen Zustimmung zu
Fabriken fir biologische BEENDEN. diesem Krieg zu verhin-

Waffen und schlieBlich
Nachtkdmpfe. Die Ziele
sind gut geschitzt - fir die erste
Angriffswelle kénntest Du daher die F-
15 A einsetzen, um die feindlichen
MIGs auszuschalten . Das ist zun-
achst nicht weiter schwierig - aber
dann kommen noch mehr feindliche
Flugzeuge. Die meisten Ziele haben
dardber hinaus zur Abwehr Rapier-
Raketen sowie mobile Boden-Luft-
Raketen. Es gibt auch Panzer,
raketenbestiickte Gelandewagen und
sogar Infanterie.

Der Angriffswelle mit den F-15 A
konnten dann Maschinen des Typs A-
10B folgen, die mit ultramodernen

dern....Spa3 machen auch
der Kampf gegen die Rote
Garde und Nachteinséatze.

Alles in allem - Desert Fighter ist
ein raffiniertes und eindrucksvolles
Kriegsspiel mit enormen taktischen
Qualitaten. Es ist nicht ganz so
vielfaltig wie Desert Strike - ist aber
ebenso anspruchsvoll im Spielablauf
und weit besser in der Prasentation.
Die Bewegung der Flugzeuge, die
Raketen, die sich einer unheimlichen
ballistischen Kurve nahern - das alles
sieht eindrucksvoll aus und hart sich
ebenso an. Ob Du nun Desert Strike
liebst oder haBt - Desert Fighter ist
eine Fahnenflucht wert.

Desert Fighter spielt den Krieg der 90er Jahre, einen
per High-Tech gefiihrten Blitzkrieg, der sich vor
allem auch der Medien bedient. Als Spieler und
Oberbefehlshaber zugleich muBt Du nicht nur die
Streitkréfte des Feindes vernichten, sondern auch
den Finanzminister Deines Landes und die
Offentlichkeit bei Laune halten. Und nicht nur
~ das: Gilt es doch Menschenleben zu schonen
und zusétzlich méglichst wenig Geld auszugeben.
- Ein harter Job, aber unser Marschﬂugkorper Peter
Wolter ist schon im Anﬂug

il N SR T Z 2 S INEAR
Zerstore das feindliche Tanklager
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Bedrohu-

ngswarnung

anfliegenden
Feindmaschin
" e (wenn sie
¥ naher kommt, &
andert sich 2

! die Farbe)
Raketen

Panzerung

Ziel aufgefalt und eine MIG zerstort. Rechts:
Eine Scud-Rakete hebt ab - die Zustimmung
der Offentlichkeit fiir den Krieg wird jetzt
enorm nachlassen.

N R. 8
Zerstore das feindliche
Hauptguartier
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O FFIZIELL

Es gibt in dem Spiel zwei Flugzeugtypen: Die Grumman A-10
Thunderbolt uncrdre McDonnell Douglas F-15 Eagle. Die Thunderbolt
ist ein ausgesprochenes Erdkampfflugzeug. Sie hat eine riesige
Bordkanone des Typs GAU-8 Avenge, die in Sekunden fausende
8% Geschosse von der Grafe einer Mlﬁﬂusche herausjagt. Diese
MY Geschosse bestehen aus nur schwach radioaktivem Uran und kénnen
@ aufgrund ihrer Harte selbst die starksten Panzerungen durchschlagen.
Das Flugzeug ist relativ langsam, 1Bt sich dafiir im Erdkampf um so
gezielter einsetzen. Dariiber hinaus kann es aufgrund seiner eigenen
starken Panzerung auch einige Treffer wegstecken.
Die A-10 gibt es in drei Varianten. Die A-10A ist mit lasergesteuerten
"infelligenten Bomben" des Typs MkB2 ausgeristet. Obwohl
manchmal kompliziert im Einsatz sind diese Bomben billig und relativ
bedienungssicher. Die A-10B hat Mavericks vom Typ AGM-65. Hierbei
3 handelt es sich um wirkliche High-Tech-Waffen. Wenn Du Gber
b  feindliche Ziele hinwegfliegst, erscheint auf dem Bildschirm ein weiBer
Cursor, der die mdglichen Ziele anzeigt. Nicht z8gern, fevern! Der
Cursor ist allerdings sehr schnell und sucht sich fix ein anderes Ziel,
wenn Du nicht sofort reagierst! Du kannst dann leicht das falsche Ziel
erwischen, Die A-10C ist mit gebiindelten Bomben béwaffnet. Diese -
konnen nach vorne abgefeuert werden und auf einer sehr groBen
Flche jedes Leben vernichten. Es ist nicht ratsam, sie in der Nhe befreundeter
Truppen einzusetzen!
Prekl.chemue {oder gliicklicherweise?) gibt es diese Mordinstrumente nicht zum
ﬂl’ﬂﬂf Wenn Du als Oberbefehlshaber schon einige Flugzeuge verloren hast, kannst
Du Dir die teuren Waffen méglicherweise nicht mehr leisten. Die Kostenrechnung laBt
sich am besten an Hand einer F-15 Eagle aufmachen. Das Flugzeug - es sollte mal das
Non-Plus-Ultra werden - ist extrem teuer. Eingebaut ist ein 20mm-Bordgeschiitz des
s Mé1, das im Spiel allerdings nur gegen Lufiziele eingesetzt werden kann. Es ist
lerdmgs nicht gerade ratsam, diese Eisenspritze gegen MIGs einzusetzen. Das
Flugzeug verbraucht auch einiges an Sprit, so doB der Einsatzradius schrumpft. Bei
der F-15AAM ist das hingegen weniger ein Problem und mit 25 Sidewinder-Raketen
kannst Du der Feindlichene? ugzeuge relativ schnell Herr werden:
Die F-15-A ist die Erdkampfversion mit Mavericks. In der Theorie bestens ausgestattet -
das Ding ist aber verflucht tever und iiber einem Ziel schwer zu mandvrieren.Die F-15B
ist zwar mit "intelligenten" Bomben ausgeriistet, steht aber kaum zur Verfiigung.
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FLUGZEUG
siehe extra-Kasten, oben

HQ
Hier kannst Du u.a. den Spielstand abspeichern,

Hintergrund-Musik an- oder abstellen, oder die
Steverung verdndern.

: 77| Hier bekommst Du
~Stafistiken iber den Ab!uuf s
Deines Emst;tzes sov#ohi i
11 gischen Begriffen,
s uu't in Angaben iiber ,

ing Wklung der ‘
offentlichen Meinung, der

R 111 ¥i%3ghgftlichen Daten etc.
20 5

: 0185 FTb / 0480 PTS
TE : 041
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VERLAG: SYSTEM 3
VERTRIEB:

TEL:

PREIS:

ERHALTLICH: AB FEB

SPIELER: 1

LEVELS: 3

KARTENGROBE: 12 Mbit
SPEICHERN: BATTERIE
BESONDERHEITEN: BNN-Nachri-
chtern

STEUERUNG

A HocH.

V HERUNTER.

< SCHWENK NACH LINKS.
B> SCHWENK NACH RECHTS.

X@ NACHBRENNER (NUR
BEI DER F-15).

Y BORDGESCHUTZ.
AQ TAUSCHEN).

= RAKETE.
BESCHLEUNIGEN.

.3 LANGSAMER WERDEN.

LEUCHTBOMBE (ZUM

PRO: Ein erstaunlich
realistisches und
mitreiBendes shoot-em-up-
Spiel. Sehr anspruchsvoll, 15
verschiedene SchluBphasen.
Die Grafik ist exzellent, der
Funksprechverkehr ist so
detailliert, daB man sogar die
atmosphérischen Stérungen
hort. Der Soundtrack kann
abgeschaltet werden.
CONTRA: Eine Wiiste
ist eben eine Wiiste. Es gibt
hier kaum Abwechslung - daB
man von einem Level in den
nachsten kommt, bemerkt
man kaum.

GRAFIK ©O2
Souno 86
GAMEPLAY ©O2
DAUERSPABD 1

PEIROFAZIT

FAZIT PR
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DIE BESTEN PREISE IM DEUTSCHEN RAUM

Fur Deutschland Fur die Schweiz

Mystic Quest 89.- 99- Raging Fighter ~ 55.-  59.-
|SUPER NINTENDO I Nigel Mansell 109~ 119- adtionRep Pro 99- 99- SensSoccer  40-  39-
Opera. Logic B. 109.- 119-  ageii Pad 45 - 49- Splitz 29 - 29.-

DM  SFr. NFL Quarterb. 119.- 129- Super Controller 28.-  29.- Star Wars 2 39.- 45.-
Actraiser 2SB  119- 129.- OGree Battle 119- 129- gyi334ProPad 29- 29- SpeedyGonzal. 65- 59.-

Aero The Accr.  119.- 129.- Paradious 109-  99- gy336Prog P. 69- 59.- SpiritofF1 55- 59-
Addams Fam. 80.- 89- PGATour Golf 109.- 119.- gy 338 TopF. 119- 129- Star Wars 55.- 59-
Another World  119.- 129.- Phalang 79.- 49.-  score master 85- 99- SuperMaroL.2 355.- - 59.-
Aladdin 109.- 119.- Puot Wings 69.- 59.-  Mario Spielbera.  25.- og. Tetris _ 39.- 39-
Air Diver 119.- 129.- Pitfighter 69-  59.- Nintendo “ 25. 2g9.- Tack & Field 55.- 59-
Asterix 119- 119.- Plok 89.- 99- z7eida " 25. 2g. Tomd& Jerry 40-  45-
Alien 3 109- 119- Pop'nTwinBee 109.- 119- gtereo AV Kabel 25- 29- Tiny Teon 50- 59-
Adyv. Island 119- 129.- Princeof Persia 109.- 119.- gfx Adapter 39. 39. TinyToon2 §5.- 99-
Batman ret. 109.- 119.- Probotector 109.- 119- Turtles 2 95.- 99.-
Bomberman 99.- 99.- Push Over 80.- 59- sgecretofMana US 99.- Turles3 55.- 58.-
Battle Toads 109.- 119.- Pocky&Rocky 119- 129-  Rock n®oll RacingUS  99.- WWF 3 55.- 58.-
Bubsy 109.- 119- and Runner gg.- 79.- MF K:gg i! R. zg,f 33.-
Castelvania 4 99.- 59.- oad Riot - 89.- oshi's Cookie - -
Chessmaster 99. 69.- Robocop3 89.- 69.- I GAME BOY I Zelda 55.-  58.-
Cliffhanger 99- 109- RoyalRumble 118.- 128.- Ajign3 55 _ 5g. Zool 55. 55.
Congos Caper 109.- 119- Rummenigge M. 108.-  118.-  agtarix 55. 50.-
Cool Spot 109- 119- Sensible Socc. 119.- 129- (@ gert || 29 - 2g. Boxxe us 19.-
Crash Dummies 119.- 129- Sim City 69 .- 69.- Beach Volley 29.- 29.. Boggle Plus us 19.-
Chuck Rock 99- 109- Sky Blazer 109.- 119.- Bubble Ghost 29.- 29.- Lazlos Leap us 19.-
Cybernator 109- 119- StarWars 109- 119-  crash Dummies 55.- 59- Pacman us 45 .-
RAgons Lair 79.- 69.- Star Wars 2 119.- 129.- Choplifter 55.- 5g. Word Zap us 19.-
Darius Twin 80.- g9 . Space Ace 109.-  119-  chuck Rock 55.- 50.- .
Desert Strike 99- 119- Spinndizzy 69.- 49 - Cliffhanger 40.- 19.- Game Light + 35.- 35.-
Dracula 109.- 129.- Starwing 109.-  119-  Dpouble Dragon 29 29.- Arkku Set 49 - 49 -
Duffy Duck 119.- 129.- StreetF. Turbo 129.- 129.- Drope Zone 55 59.- ngh! Max 45. 45 .-
Exhaust Heat 80 .- 89.- Strike Gunner 80.- 89.- Darkwing Duck ~ 55.- 50 .- Acpon Replay pro 79.- 79.-
Equinox 119- 129- Striker 109.- 119-  Kkid Dracula 55. 59. Spieleberater 19- 19.-
Flash Back 119- 129- Super Soccer 89.- 59.- Firefighter 55.- 5g. Olreltasche 24 .- 25.-
F-Zero 49 - 49.- Super Battlesh. 119.- 129- ¢ 4 Raemy - 2g. Auflad. Batt. Set. 59.- 59.
F-1 GP 129- 129- Super R-Type 89.- 59.- Gargeyles Quest 29 .- 29. Gurteltasche 24 - 29 .-
Goof Troop 109- 119- Super Tennis 89.- 589- G F Ko Boxing 29- 29.-
GP 1 109.- 129.- Super Swiv 119- 129-  Gremiins 2 29-  29- NES Power Preise |
Hook 109- 119- S:”S‘-’LR'“"S 1;2-' 123' Last Action Hero 55.-  59.-
Hyper Zone 99- 109- anghal - = Jurassic Park 55- 59- ) _
i @ % Temawe v e WUy PP fewew  mo 2
Last Aktion Hero 99.- 109.- TestDrive2 109- - 119-  |ooney Tonns  55-  55-  (Open Tour Goff 39.  29-
Lemmings 109.- 89.- Tgrminator 2 -109- 119- Mario & Joshie 45 - 45 - Ki‘:;le Cubicle 39'_ 29.-
Lost Vikings = 109.- 119.- Tiny Toon 109- 129- MikeyMouse ~ 28-  29- 4 paverTennis 39-  29-
Megalomania  109.- 119.- Turtles 4 89-  79-  Magnetic Soccer 29-  29- Blades of Steel 39-  29-
Jurassic Park  119.- 129.- Turtels Turnament - Mega Man 2 §5-  59- yner Soccer 5. 9.
Magic Shword ~ 79.- = 59.- Fighters 129- 129- Mortal Combat  55-  59- o & Mac 3. 29.
Mario All Stars 89  99- Utopia 19- 129- mMystic Quest  55-  59- gpowBrothers  39-  29-
Mario is Missing 119.- 129.. YoungMerlin ~ 129.-  129-  NigeMansell  55-  59- powerpiade 9. 29-
Mario Kart 89- 99- We're Back 108- 119-  pac.Man 45-  49-  \orld Champ . 30.
Mario Paint 99 - 99.- Wing Command. 80.- 69.-  probotector 29 .. 29-  \World Cup 39’_ 39'_
Mario World 109.- 119- W. leag Bask. 89-  99- pgpyjous 55-  39- kuna Fu 9. 9.
Mickey Mouse 150~ 1dar \é'\lﬁst?mama gg gg R-Type 20-  29- Dmgblas!er 39- 39-
Mortal Combat 119.- 129- elda e - - C] & ' '
ona AR o8 g, TR 55~ 59- RedOctober ~ 39- 29
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Gerade mal lauwarm war die Reaktion auf NHPLA
Hockey '93. Es war offensichtlich: Electronic Arts
wiirden ihre Strategie iberdenken missen, wenn sie’
auch auf SNES an ihren Mega Drive-Erfolg anknipfen
wollten. NHL '94 entschédigt uns jetzt reichlich fir die
schlampigen Controls und die ruckartigen Bewegungen
seines Vorldufers und konnte durchaus das bisher beste
Eishockeyspiel sein. Barbel Kromer kann sich ihre
Schlittschuhe gar nicht schnell genug unterschnallen!

ie urspringliche Mega
Drive Version von EA,
Hockey, ist eines
meiner absoluten Lieh-
lingsspiele. Obwohl
diese Sportart mich anfangs
Uberhaupt nicht interessiert hatte,
war ich ziemlich bald von dem
rasanten Tempo, den geschickten
Animationen und der raffinierten
Spieltechnik begeistert. Meiner
Meinung nach konnten die
Nachfolgespiele dem nie das
Wasser reichen. NHLPA '93 fugte
neue Elemente wie die
Namen echter Spieler und
mehr Gewalt auf dem Eis
hinzu, nahm dabei aber
auch das Tempo vollig
aus dem Spiel. In der
SNES-Version wurde das
Tempo noch langsamer,
die Bewegungen oben-
drein ruckartig und die
Gewalt wieder zuriick-
genommen.

Jetzt knallt NHL '94

PRO np

DuHAST GUTE CHANCEN,
EIN TOR ZU MACHEN,
WENN DUAUF DEN
TORWART ZUFAHRST UND
DABEI DEN PUCK VON DER

Du kannst jetzt z. B. einen
gegnerischen Spieler uber die
Bande in die Zuschauermenge
driicken oder den Puck mitten
durch die Plexiglasscheibe jagen!
Auf der anderen Seite blieben die
gegnerischen Spieler bei meinen
Versuchen, eine Prlgelei zu provo-
zieren, ganz cool. Rowdies werden
also die Moglichkeit vermissen, aus
ihren Freunden die sieben Glocken
herauszuprigeln. Trotzdem ist
Eishockey nun einmal keine
gewaltlose Sportart. In dieser
Version ist es leichter
geworden, seine Kont-
rahenten stolpern zu
lassen, sie festzuhalten,
in die Banden zu blocken
oder mit dem Schlager zu
treffen. Das hort sich jetzt
s0 an, als ware dadurch
auch das Gewinnen leich-
ter geworden, aber weit
gefehlt! In den fraheren
Versionen konnte man
einfach auf das gegn-

herein. (NHL steht fur die ~7 W0 0 - erische Tor zuflitzen und

amerikanische National ~ "[’,j'p[’)w'ou‘mf den Puck 'reinhauen. Bei
1M BEFURL 3 Ut - ”

Hockey League.) Offen- p oo pa aur  di€SEr Version schrecken

sichtlich wollte der
Hersteller damit das
ultimative Eissportspiel

DIE ANDERE SEITE, 50 DAB
DER TORWART JETZT AUF
DEM FALSCHEN FUB STEHT,

auch deine Gegner vor
nichts zurtick, um Deinen
Angriff zu stéren. Damit

prasentieren. Der auffal- UND SCHIERT! gehoren die 10-0 Ergebni-
ligste Unterschied zu sse leider der Vergan-
NHLPA '93 liegt wohl in der genheitan.

verbesserten Animation der Figuren
und der Kameraschwenks. Die

Bewegungen wirken jetzt flieBend,
ohne dafB3 man standig mit dem
Kopf wackeln muf3!

Auf den ersten Blick unter-
scheidet sich die Grafik kaum von
den Vorgédngerversionen, aber es
gibt doch einige nette neue Zlge.

Naja, nicht ganz: 10-0 Gegentore
sind eigentlich leicht zu kassieren,
wenn Du das SUPERPRO-Team
gegen die Multitap-Option spielen
1a3t. Du kannst funf Spieler aufs Eis
schicken - unser gesamtes Team! -
und sie auf die Mannschaften
verteilen. Oder Du steckst alle in
eine Mannschaft und 146t den

o 2

Torwart vom Computer steuern.
Allerdings war es uns schlicht
unmaoglich, das Team so zu
organisieren, daf3 nicht jeder dem
Puck hinterherjagte, sondern
wenigstens einer in der Abwehr
blieb. Hendrik verschwand sogar
zwischendurch, um sich 'ne
Pommes zu holen, weil er mit den
Controls nicht klarkam... Mit etwas
Ubung macht es aber wirklich
Spaf3 - obwohl es sehr verwirrend
ist, wie ein Spieler, der den Puck
spielt, plotzlich den Torwart
kontrollieren kann.

Ein weiterer Minuspunkt sind die
realistischen, ohrenbetaubenden
Orgelklange - wahrend des gesa-
mten Spiels muB man 70 davon
ertragen! Aber sie bringen natirlich
die originale Spielatmosphére. Es
ist wohl kaum Uberraschend, daB
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Ist das organisiertes Chaos, da unten?
Wabhrscheinlich nicht. Links ist der
schreckliche Augenblick zu sehen, an
dem Du das Eis verfluchst.

-']\-.

Version den
Eisbahn

EA mit dieser
Meistertitel auf der
zuriuckgewonnen hat. Alles, was
man vom echten Eishockey her
kennt, ist vorhanden: angefangen
mit den hervorragenden Zeit-
lupenwiederholungen bis zum
irrelevanten, aber witzigen Crowd
Meter (eine Dezibelanzeige des
Larmpegels der Zuschauer)!
AuBerdem gibt es eine neue
Aussteige-Option, die es dir
ermdglicht, StrafstéBe und
spielentscheidende Duelle zu
tben.

Dies ist ganz einfach das beste
Eishockeyspiel auf dem Markt, und
wenn Du Dir etwas aus 2-, 3- oder
sogar 5-Spieler-Games machst,
dann gehort dieses Spiel unbedingt
in Deine Sammlung - egal, ob Du
die Sportart magst oder nicht! .-
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TAMPA BARY
Hi, I°m Ron Barr
EA Sporxts.

Hi

for
Helcome
out Maple Lea

Gazr Tomight’®s

dens.

CHUHE AN

In diesem Spiel hast Du den Torhiiter
besser im Griff. Studiere seine Abwehr-
technik, bevor Du ein neues Spiel beginnst! Er
kann auch direkt aus dem Tor aufs Spielfeld
laufen, sieh also zu, daB der Puck dann weg

| ist. Andernfalls: Regelverstofi!

Es gibt verschiedene Methoden, Tore zu
schieBen. Am zuverlassigsten ist es, wenn Du
in Richtung Torwart gleitest und den Puck
mal auf der einen und mal auf der anderen
Seite fihrst. Dann schldgst Du ihn in die
offene Halfte des Tores - dorthin also, wo der
Torwart nicht steht. Es geht auch anders: Du
kannst den Puck vor dem Tor hin und

| herspielen, bis der Torwart fiir Dich so
- ginstig steht, daB Du die Gumm_ssch«bo

emfnch remknnllen imnnst

Diese Linie markiert die obem

Angriffszone. Esnsfumedmlbvmlmnfmﬁer

ein Tor zu schieBen - jemand, der sofort
draufknallt, hat also sofort einen Vorteil.
AuBerhalb dieser blaven Linie ist es verflucht
schwer.

Dies ist die Mittellinie. In der Mitte ist ein
Kreis, in den der Puck zu Beginn jedes
Spieldrittels zum AnstoB gelegt wird. Du
kannst den Puck bekommen, indem Du

~ mehrmals B und dann entweder nach oben
- oder nach unten driickst. Das ist natiirlich
* davon abhiingig, auf welcher Spielfeldhalfte

Eine neue Eigenschaff von NHL '94 ist die

- Art und Weise, in der Du Deine Gegner auf
die Strafbank schicken kannst. Es kostet:

g amngoUbung.b:sDuporfektbnst Aberwwm‘

,_':DudenBogenemmulhemushusr lmnnsrnu
Dir eine Monge\bdwhmﬁhﬂffon s

Das ToreschieBen kann ganz schén lmlﬂlig
sein, Wenn die beiden geschilderten ~

"Methoden nicht ausreichen, versuche doch,
'muSpuekruberdnehnuabwsdum "{
- Wechsel dann schnell uufﬂnmuﬂderenuber

und knall den Puck urein.

Wumm, Bumm! Danke
Mister! Mit Schmackes
ist er auf einen Spieler
geprallt und fir einige
Sekunden zu nichts zv
gebrauchen.
Geniigend Zeit, eben
schnell zum Tor zu
gleiten und Deiner
Mannschaft etwas
Gutes zu tun (rechts).
Links: Alle Treffer und
Aktionen von Ron
Barr.

- aall S
R
g q‘a %
- ‘_:.,'37 - }
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| P TEL:

Ein wunderschaner SchuB erwischt

den Torhiiter auf dem falschen FuB.

5 Ergebnis: 1:0 fir Pitisburg (links). Kat

Stevens greift an, New York zittert
wieder einmal (oben)
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LOS ANGELES;
TJAncouvER !

PHILADELPHIA ]_’
MONTREAL

e QUEBEC Aj—

o SiEREC R K

LET

FPITTSEURGH™
New YORK

Der Torhiter zeigt seine Leggings der
Marke Kldg from Fame (unten).
Detroit feiert seinen iiberzeugenden
Sieg iiber Pittsburg (oben)

33 B. HOGUE
NEY. YORK

13 T. SELANNE
AL STARS -

Play Mode

Home

Regular Season
Y
All
10 Minutes
Of ¥
0Of £

Islanders
Yisitor Stars Hest
Feriod
Penalrties
Line Changes

Goali= Aurtomatic

sie Dir genauer ansehen, besonde

wie Martin - ein Reckhonsvermogen wie ein Ochse aus

Du kannst diese tollen Spielszenen Gber die Replay
Option so lange wiederholen, wie Du willst. Du kannst

rs dann, wenn Du -

Beton hast.
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Simu

- GRAFIK
SOUND

AMEPLAY 8O
b DAUERSPAR BT

R RCFAZIT Jf
e

ECHT REALISTISCH.

VERLAGER: ELECTRONIC ARTS

PRIES: 139 DM
ERHALTLICH: OSTERN,

SPIELER: 1-5

LEVELS: 1
KARTENGROBE: 8Mbit
SPEICHERN:PaBwortsyste
BESONDERHEITEN: Zeitlup
wiederholung

STEUERUNG

/A NACH OBEN.
7 NACH UNTEN.
NACH LINKS.

FLIPPAB aneus
scuusi E‘

VERTEIDIGEH
AUSWECHSELN

p
schnellerer und raffinierterer

Acﬂon und einer neuen

: ivon Schquariante

' Strafschuﬂomwheudung Die

Statistiken sind umfangreich,
Sound klingt echt.
R A: Um einiges

EA Eishockey-
nen, etwas
chaotisch im 5-Spieler-
Modus, besonders, wenn alle

P im selben Team spielen.

85
78
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Der Kinostreifen war wohl der ultimative Actionfilm
schlechthin - Arnie S. in Hochform, dramatische Effekte,
atemberaubende Spannung und eine Megaladung
Brutalitat. Alles in allem eine mustergiltige Vorgabe fiir
ein Automatengame. John Cameron hat sogar noch
einige Extraszenen gedreht, um die Coin-Ops mit
einem wahren Grafik-Feuerwerk zu bestiicken. Die
neue SNES-Version ist insbesondere fiir SuperScope-
Besitzer ein langersehnter Grund zum Feiern. Martin
"Hasta la vista, Baby" Wilmer feiert mit!

rnold und Acclaim - das steht

far Action pur. In den

Spielhallen ist T2 bereits ein

absoluter Renner, und auch
in der SNES-Ausgabe geht's gleich
méachtig zur Sache. Als der gute, alte
Arnie ist es Deine Aufgabe, die
Millionen von Endo-
skeletons, die die Erde
der Zukunft bevélkern,
auszuloschen. Dann
machst Du einen
Zeitsprung in die Ver-
gangenheit, um die
Cyberdyne-Labore zu
zerstoren. SchlieB3lich
stehst Du dem T-1000
Auge in Auge gege-
nuber - er oder Du!l!
Eine gewaltige Auf-
gabe und nur ein
Schwierigkeitsgrad:
Megahart!

Wie Du wohl schon
geahnt hast, 1ai3t sich
das Game am besten
mit einem SuperScope
spielen. Zwar ist eine Joypad-Option
vorhanden, aber bei einem so harten
Spiel wie diesem, wirst Du damit nicht
allzu weit kommen. Mit dem
SuperScope wird die Spieler-
perspektive erst richtig lebendig. Nach
all diesen linear scrollenden Shoot
‘em Ups ist das so erholsam wie drei
Wochen Urlaub auf Sylt. Die optische
Gestaltung ist erste Sahne, die
teilweise digitalisierten Sprites sind
angenehm grof3 dargestellt, und die

Um DEN ERSTEN WACHTER ZU
TOTEN, ZERSTORE ZUNACHST DIE
OBEREN DREI WERFER, ERST DANN

LASSEN SICH DIE UNTEREN WERFER
UNSCHADLICH MACHEN!

Hintergrinde erfreuen durch unge-
wohnlichen Detailreichtum. Wie schon
bei Mortal Kombat, haben auch hier
die Leute von Acclaim das kleine
Wunder vollbracht, eine fast perfekte
Konversion eines Automatenhits flur
den Hausgebrauch zu entwickeln.

Eine prima Sache, so
durch die Gegend zu
laufen und auf alles zu
ballern, was nicht so
recht in Dein Weltbild
paBt. Die fieberhafte
und intensive Spiel-
hallen-atmosphare
kommt hier hervor-
ragend uber, und die
Level an sich sind
durchaus zu bewalt-
igen. Dann aber
kommt's ganz dicke!
Wenn Du den Level-
wéchtern gegenuber-
stehst, wird Deine
Aufgabe so unglaublich
schwierig, daB Arnie in
der Regel bereits das
Zeitliche segnet, bevor Du auch nur
einen Finger rihren kannst. Bei nur
funf Continues kann man diesen
Wachtern eine gewisse demoral-
isierende  Ausstrahlung nicht
absprechen.

Insgesamt sind neun Level zu
bewdltigen, und da dieses Abenteuer
eine enorme Herausforderung ist,
kann auch die Verwendung eines
SuperScopes nicht verhindern, dal3
sich bald eine Monotonie einstellt.
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Immer wieder dieselben Szenen,
dieselben Grafiken, dazu versickern
viele der Sprites einfach irgendwie im
Erdreich, statt in guter T2-Manier auf
spektakulare Weise zu explodieren.
AuBBerdem gibt es keine akustischen
oder optischen Effekte, die Dir
anzeigen, daB Du getroffen wurdest.
Wenn Dir 20 Ubellaunige Terminatoren
gegenlberstehen, wirst Du Dir nichts
sehnlicher wiinschen!
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TERRAINGT OFR: Tweo

Y

Der eher unspekiakulére
Endgegner (oben)! Um ihn
zu besiegen, setze ein
paar Raketen auf ihn an
und halte ihn von John
Connor fern. Ein
besonders mutiger
Terminator versucht sich
dummerdings im
Nahkampf (unten). SchieB
ihm den Kopf vom
Gestdnge!

T2 ist eine exzellente Konversion
des Leinwanderfolges und zweifel-
sohne das bislang anspruchsvoliste
und optisch aufregendste Super-Scope
Game. Aber es ist auch eines der
schwierigsten Spiele, die ich kenne.
Selbst wenn Du Dir nichts sehnlicher
wiinschst, als ein SuperScope-Game,
solltest Du Dir dariber im Klaren sein,
daB hier Freude und Frust in
standigem Clinch miteinander liegen. yy,.



TERMINATOR: ONE : ; s Sy
1= 02 00000000 - ARCADE

EMDOSKELETONS
232 Termi nate;_j. <
Accuracy = 634 P> VERLAG: ACCLAIM

BONUS o ESIDOO TEMEERTT  TEL: 089 45 50 340
232,000 _ EXEY

ERHALTLICH: JETZT

TOTAL BOMUS ‘ = SPIELER: 1
186.000 z ; LEVELS: 1
KARTENGROBRE: 8Mbit
; : : - : '
In diesem Level kénnen Treffer Deine Ehr ~ £4 5 - gzgg::g::HE"ré;Nﬂ.onﬂo
SichL beﬁintriichti n {re!;c:h). D:‘e E i ) Actionorgie .irn P
- - ! Le ] - s
Frichte harter it (oben)! Lehn = SuperScope-Fo mﬂ,

Dich zuriick und klopf Dir auf die
STEUERUNC

Schulier'
MO FO DODDEDOO L 1

: . oa /A CURSOR NACH OBEN.
WV CURSOR NACH UNTE
<] CURSOR NACH LINKS.
D> CURSOR NACH RECHTS.

@ FEUERN.

@ KEINE Fummou

A@ KEINE FUNK‘I‘IO!&
. RAKETEN ABFEUERN.

- KEINE FUNKTION
m KEINE FUMON

PRO: Das derzelt beste i
SuperScope-Game auf dem
Markt! Ein anspruchsvolles
Spiel mit beeindruckenden
Grafiken, die Atmosphére
macht siichtig.

vechslung-
n, auch das
-Gameplay ist eher einseitig.
j nen Geschmack ist
- wierigkeitsgrad
HNGUNPOWER yeise zu hoch. (Das
= ; . ! hts!!! d.
Deine Anwesenheit scheint th gar nichts
die Wissenschafiler von
Cyberdene zu
beunruhigen, denn sie : ;
begriiBen Dich mit einigen 5 9 o
f:i:reibgg:,ti:h(‘gﬁe;!c!hwer l-:;lll!HI"|||i|“||||||||||Hl||ll|iﬁ||||||UEU“PDLHEF-! RF FlK
bezahlt, darf sich iiber die SOUND ao
Folgen nicht wundern. E :
Schon mit dem ersten by
Treffer kann Dir der %, GAMEPI'AY 8 I
Hubschrauber den Tag : @ §
versauen (Mitte rechts). : = : DAUERSPA 884
Hie und da schaut Sarah : i o
Connor mal vorbei und . FEROFFAZIT
versorgt Dich mit neuer - p
Munition und frisch
geschmierten N
N = R ety <sebrofchen (unten ECE
rechts). i) B, i FAZIT PR
SUPER o m FEBRUAR 1994 DAS NEUE REFERENZGAME FUF
SUPERSCOPE-FANS.



Zool wurde von einer riesigen
Werbewelle direkt an die
Spitze der Amiga Charis
gespiilt. Und er erschien
W gerade im richtigen
Moment. Als Amiga
merkte, daB3 ihr
Hypersystem ins Mittelalter
abrutschte, kam Zool - der
Ninja der unten

— Dimension - niedlich,
knallbunt und schnell wie ein

‘\\ Sonic. So hatte es wenigstens den

j‘:"
= h A \ ,"
? ) B

Anschein. Inzwischen ist der PC-
\‘ Held auf die Konsole umgezogen,
und die Frage scheint erlaubt,

inwieweit er tatsdchlich mit Mario,
Sonic und Mr. Nutz mithalten kann.
Wir wollten es genau wissen.

HI1 88sSeaa

STELL DICH AUF DIE

ANDERE SEITE DER

Minen unD DEIN
GEGNER WIRD = DUMM

WIE ER IST -
REINTRETEN, WENN ER
DICH ZU ERREICHEN
VERSUCHT.
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R EVIEW
OFFIZIE

SC 882080 5 £ HI 882880

Zool ist nicht nur ein Plattform-Spiel der Spitzenklassen,
sondern hat sogar ein ausgezeichnetes Musik-Lernprogramm.
Du brauchst nur auf I.welsgezu gehen und dann nach
Herzenslust loslegen. Nun gut - Mozart wirst Du nicht
erreichen - SpaB macht es aber auf jeden Fall.

A L

Hier ist die Attacke der Killertomaten
und -orangen (oben) Surfin USA -
unser Held aus einer anderen
Dimension reitet auf den
Schokolade-Wellen wie ein echter
Brandungs-Spezialist.

s i P . P~
s,ﬁ?ﬂgy&g,}ﬁ,/ﬁb

—
3
-
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VERLAG: KONAMI

TEL: 069 950 8120
PREIS: 149 DM
ERHALTLICH: AB MARZ

SPIELER: 1-2

LEVELS: 1

KARTENGROBE: 8Mbit
SPEICHERN:PaBwort
BESONDERHEITEN:Bizarres,
spaBiges Spiel!

Die Japaner sind beriihmt dafiir, daB sie endlose
RPG-Spiele produzieren. Und diese Spiele sind es
denn auch, die in Japan am besten verkauft wird.
Leider sind sie fast immer etwas
humorlos....Anders bei Mystical Ninja. Dieses
knuffige Spiel - seit gut einem Jahr schon
importierbar - hat manchen Spieler schon das
Kichern gelehrt. Jetzt ist es auch offiziell auf dem
Markt. Peter Wolter weif3 Naheres.

STEUERUNG

/\ NACH OBEN.
\/ NACH UNTEN.
<] NACH LINKS .
[> NACH RECHTS.

AUSGANG ZUM LADEN/
(") STARTE JUTSUANGRIFF

enn es etwas gibt, das

einem Spiel den letzten

Kick verschafft, dann ist

das ein SchuB Humor.
Wenn man wenigstens driber lachen
kann, dann erscheinen einem die
verzwickten Level nicht gar so
schwierig und dann ist das endlose
Dahinmetzeln irgendwelcher Feinde
nicht mehr ganz so langweilig. Mystical
Ninja fesselt einen mit seinem manch-
mal etwas bodsartigen Humor
buchstéablich an den Bildschirm. Und
falls ein Freund zur Hand ist, drick
ihm ein Joypad in die Hand: Mystical
Ninja |&Bt sich hervorragend zu zweit
spielen! Das gibt noch einmal zusatz-
lichen Spal3.

Im Spiel geht es -kurz gefaBt -
darum, daB das Kind Ying und
Dr. Yang, zwei etwas wirre
Charaktere, eine Geister-
prinzessin retten sollen. Ist man
erst einmal drin, dann wird man
nicht erst durch lange Dialoge mit
irdischen Wesen aufgehalten - es
geht gleich zur Sache. Man
braucht auch nicht endlos
umherirren, um Waffen oder
Geld zu erwerben - die Feinde
stehen immer direkt vor Dir. Dies
alles gemischt mit einigen
Plattform-Levels, mit abwech-
slungsreichen Aufgaben wie

PRO tip
VORSICHT IN DER
ZAUBER-ZONE 4!
BLEIB AUF DEM
WEG, SONST BIST
Du BLITZSCHNELL

Du Dein Konto ganz schdn auspol-
stern. Aber das brauchst Du nicht
unbedingt - ein guter Spieler kommt
auch ohne das Geld aus, um sich
Ausristung oder andere Dinge zu
verschaffen. All dieses gekaufte
Zubehdr bleibt ohnehin nur kurze Zeit
in Deinem Besitz und in den meisten
Fallen verschwindet Deine Ristung
(oder auch die Strohlatschen), sobald
Du getroffen bist. Das kann ganz schon
argerlich sein - aber das Spiel sollte
wohl nicht allzu kompliziert werden. In
den meisten Fallen kannst Du genau
so gut ohne diese Ausrlstung
auskommen.

Und was die Bewaffnung angeht -
auch auf diesem Sektor weicht das
Spiel von der RPG-Tradion ab. Um
deine Bewaffnung auf-
zuriisten, muf3t Du die
Katzen einsammeln, die
nach dem AbschuB
eines Feindes herunter-
fallen.

Das Kind Ying, in
dessen Rolle Du als
Spieler schllupfst, hat
anfangs nichts als eine
Friedenspfeife, mit der
Du auf die Kopfe Deiner
Gegner eindreschen
kannst. Die Frieden-
spfeife 1aBt sich so weit

Jobsuche, Teilnahme an einem WIEDEREAM aufristen, daB sie
Quiz und einer Pferdewette - und ANFANG DES garnicht mehr friedlich
schon hat man ein teuflisch gutes LeveLs! ist. Die Ristungsspirale

Spiel.

Die meisten Reaktionen der Figuren
spielen sich als relativ farblose
Monologe ab - eben wie man es vom
RPG gewohnt ist. Die Einzelaufgaben
hingegen sind richtige Spiele, bei
denen der Spieler in Dialog zum Gerat
tritt. Es ist gut, daB nicht alle der
Einzelaufgaben auch wirklich erledigt
werden miissen - so z.B. muf3t Du Dich
nur dann um einen Job bemihen,
wenn Du ihn wirklich brauchst. Wenn
Du diese Aufgaben dbernimmst, kannst

dreht sich dann weiter
bis zum Yokohama Yo-Yo. (Dr. Yang
hat seine eigenen, ebenfalls etwas
skurrilen, Waffen) Sobald Du getroffen
wirst, ist auch Deine Waffe weg - aber
gliicklicher-weise ist das Vernichten der
Wachen eher eine taktische Aufgabe -
brutale Waffengewalt ist nicht
unbedingt notig.

Grafisch ist das Spiel sehr vielféltig
gestaltet. Dazu tragt einmal die
exzellente Hintergrundgestaltung bei,
die unibersehbar in der Tradition des

japanischen Mystizismus steht.
Zum anderen tauchen im Verlaufe
des Spiels immer wieder
fremdartige Figuren auf, die Dir
Ratschlage erteilen. Die Figuren
sind vielleicht etwas zu niedlich
gemacht - das fallt aber bei dem
enormen Spal kaum auf, den das
Spiel bereitet.

Solltest Du Mystical Ninja bisher
verpafit haben, dann hast Du die
Gelegenheit versaumt, eines der
besten RPG-Spiele fiir den SNES
kennenzulernen. Jetzt gibt es
Mystical Ninja ganz normal zu
kaufen - tue es! Es kénnte eine
Deiner besten Entscheidungen
sein.
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Y@ ANGRIFF.
A ) sPRINGENORWARTS
ZUM DIALOG-
B @ sioschinm
KEINE FUNKTION.
|59 SPRINGEN.

R ZAUBERWAFFEN.

PR O: Eine brilliante
Geschichte mit groBartiger
Grafik und unglaublichem
Abwechslungsreichtum. Das
Spiel wurde mit viel Sinn fur
Humor geschaffen, das Spiel
ist einfach toll. Eines der
besten Action-Adventure-
Spiele!

CONTRA: Man kann
kaum etwas gegen das Spiel
sagen, auBer vielleicht, daB
das PaBwort-System zu
kompliziert ist. Es ist auBer-

-dem argerlich, wenn Du in
. jedem Level immer wieder von
= vorne anfangen muBt, wenn
P Du getotet wurdest.

GrAFIK 88
Souno 90O
GamerLAY 87
DAUERSPAB 82
PEROrFAZT
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klitzekleiner Fragehogett.v..

adies und Gentlemen, wir erbitten lhre geschatzte Aufmerksamkeit. Gleich kommt der Augenblick, an dem der Elefant sein Wasser laBt -
Lthtschwrmmer bitte auf die Banke!. Aber im Emst jetzt: Wir machen SUPERPRO nicht nur deswegen, weil es uns selbst Spa8 macht. Wenn

dieses unheimlich tolle Spielemagazin nicht auch bei Euch gut ankommt, dann haben wir wohl schlechte Arbeit geleistet. In diesem Fall wirden
wir dann feierlich geloben, daB wir uns Asche aufs Haupt streuen und uns blitzschnell bessern wollen.

Das kénnen wir natiirlich nur, wenn wir wissen, wie SUPERPRO bei Euch angekommen ist. Wir méchten Euch daher bitten, einige Fragen zu
beantworten, die wir natirlich diskret behandeln. Mit Euren Antworten geschieht nicht mehr, als daf wir sie statistisch auswerten. Es werden keine
Namen gespeichert und die Angaben werden auch nicht weitergegeben. Wir wissen nattirlich auch, daB Ihr lieber vor einem Computer-Spiel sitzt,
als Euch die Zeit durch langweilige Fragebdgen stehlen zu lassen. Aber weil wir das wissen, haben wir uns etwas besonders Schlaues einfallen
lassen: Unter den Einsendern verlosen wir drei Computerspiele und finf T-Shirts! Ist das etwa nichts?

Also, an die Arbeit, den Griffel Q Film-Spiele 11. Wie bewertest Du den 14. Und jetzt mal eine personlich
gespitzt, auf die Platze fertig, Q kompliziertere Spiele mit Informationsgehalt von SuperPro?  Frage. Bist du :

Startschuf3! Denksportaufgaben (Wiéhle einen Wert zwischen Null mannlich oder

und 100. Null ist ganz miserabel - weibﬁch? y

1. Hast Du einen Spiele-Computer? 3 gu;‘gmmsm 100 st uniberteffich, Saguns die Mamﬁiam

dja
 nein

: _2 Was: h‘xr ein Spnele~Computer ist

SEIRER - us = EERRETAN LEE
ol G R e A R R 53 EERRUARE LSS



Fir den PC und den Mega Drive liefert EA mit NHLPA
Hockey eine unerreichbare MeBlatte, wohingegen die
'93er Spielversion fur SNES trage und lustlos wirkt.
Jetzt, da die '94er Version naht, geht Accolade mit
einem eigenen 16Mbit Werk aufs Eis. Hendrik Mieruch

ishockey ist nicht jeder-
manns Sache. Liegt nicht ein
Hauch von Ruchlosigkeit in
dem Treiben, wenn eine
Horde Verrickter mit
Schlagern bewaffnet wird? Kann man
da noch erwarten, daB sie sich im
Kampf um die mérderische Hartgum-
mischeibe wie zivilisierte Gorillas
benehmen? Was tut man nicht alles,
um zu beweisen, daB die Arme dicker
sind als der Kopf! Tatsachlich sind die
Unfélle beim Eishockey zehnmal
gefdhrlicher als sonstwo. Von den
Priigeleien mal ganz abgesehen.

Brett Hull Hockey kurvt
ganz ohne diese o&de
Brachialmasche auf den
Bildschirm. Irgendwie
ahnelt es dem NHLPA von
EA. Die Mannschaften sind
gleich, die Optionen sind
gleich, und auch die Grafik
ist ahnlich. Es gibt eine
Option far den 1-Spieler-
Modus und eine fir den 2-
Spieler-Modus, aber keine
fur einen 4-Spieler-Modus,
wie einige schlaue Maga-
zine zu wissen glaubten.
Und schlieBlich gibt es da
noch ein Turnier- oder
Vorfuhrspiel, so da3 man
alles das zu sehen beko-
mmt, was das leibhaftige Eishockey
auch zu bieten hat.

Verziert wird das Ganze von einem
Kommentator, der peinlichst Gber
jeden Spielzug und jeden SchuB
berichtet. Gut méglich, daB er Dir
nach ein paar Spielen auf den Keks
geht, denn der Typ wiederholt sich
standig und gréhlt einfach zu oft
dasselbe. Trotzdem sind die Kom-
mentare eine nette Beigabe, und man
kann sie abstellen, so daB die reine
Eishockey-Atmosphaére (brig bleibt.

Der Ablauf ist sehr beeindruckend.

Die BESTE ART EINEN
TREFFER ZU ERZIELEN:
RurscH am Tor
VORBEI UND SCHLENZ
DEN PucK RUCKWARTS
IN DIE MASCHEN.

spielt sich schon mal warm.

Wiéhrend das NHLPA derart trage war,
daRB es die Spielbarkeit beeintra-
chtigte, ist Brett Hull fast perfekt. Die
Grafik ist feiner, die Figuren sind
groBer, und die Animation ist
gleichmaBiger. Aus der Nahe betra-
chtet erscheinen die Spieler ziemlich
verschwommen, doch das fallt bei der
hohen Geschwindigkeit nicht auf.
Enttduscht bin ich allerdings von den
Mannschaften, denn welches Team
man auch wahlt, man findet nachher
auf dem Eis kaum einen Unterschied
zwischen den Figuren.

Eishockey ist mehr als Geschwin-
digkeit und Grafik. Es gibt
einen guten Grund, warum
NHLPA trotz der Fehler
noch als gut eingestuft wird.
Es hat im Bereich Variabilitat
der EinschuBmaoglichkeiten
ein eindeutiges Plus. Zwar
ist das Tempo von Brett Hull
echt klasse, aber es zeigt
wenig Abwechslung in den
Bewegungsablaufen.
AuBerdem fehlen die
Neuerungen, die EAs Werk
so gut machen. Es geht das
Gerucht, daf3 es in Brett Hull
Schlagereien geben soll.
Also, ich habe das Spiel
zwei Tage lang bis zum
Abwinken gespielt, doch mir
ist es kein einziges Mal gelungen, eine
Priigelei zu provozieren. Und ich hab's
ehrlich versucht! AuBerdem kommen
die Puckkinstler nur schwer aus den
Puschen. Da hilft es auch nicht, wenn
man auf dem Joypad herumtrommelt
(es ist ratsamer, mit einem Joystick zu
spielen), um den Puck zu erwischen.
Du kannst die Gummischeibe nicht
hochlupfen, und Du kannst Deinen
Gegenspieler nicht festhalten. Ich
gebe zu, das ist nur Kleinkram,
allerdings fehlt dem Spiel ohne diese
Finessen etwas.

Oben: Hier kdnnen wir den
Kommentator in UberlebensgroBe
bewundern, der sich damit
briistet, die Spieler mit seinem
witzigen Gesiilze zu eninerven.
Links: Wusch! sagt der Puck, und
schon ist's passiert! Unten: Die
Spieler machen sich zum Bul
bereit. So nennt man den Kick-Off
in der Welt des Eishockeys.

S W W SwoE s
Flarpa M s

Trotz dieses kleinen Mangels
kommt das 16Mbit Cart gut an, und
Du wirst Mihe haben, ein besseres
SNES-Eishockeyspiel zu finden. Es
ist rasant und dynamisch. Je langer
Du es spielst, desto gréBer wird
Deine Begeisterung. Es ist nur sehr
schade, daB die Programmierer sich
nicht mehr bei dem legendaren
NHLPA umgesehen haben, um die
besten Einfalle mit den eigenen zu
kombinieren. Brett Hull ist echt gut,
aber es kénnte noch besser sein. |4 -
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=V ks v BRETT HULL
rrerERE | HOCKEY = .

Oh, welche Gliickseligkeit, daB ich
iber Eishockey schreigben darf!
Oben: Die Blauen sind auf dem Weg
zum Tor, wihrend wir links sehen,
daB Brett Hulls Team aus St. Louis
eins schieft.

Och Brett, wenn Du mich so ansiehst, dann krieg ich's
aber mit der Angst. Warum glauben diese
Kasperkappe eigentlich immer, daB ein trilbes
Glasauge sie schon zum Mann macht?

e ——
BISLANG DER GROBTE SPAB.
DEM EIS! .
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Vom selben Team wie die iiberaus erfolgreiche Serie
Final Fantasy kreiert, hat Secret of Mana alles, was
sich ein echter Fan von Action-Adventures nur
ertrdumen kann: riesige Szenarios sowie massenhaft
Waffen und Guardians, die einen vor Neid erblassen
lassen! Barbel Kromer wollte herausfinden, ob die
Geheimnisse von Mana die des Altmeisters Zelda Ill

rotz  einiger  wirklich

erstklassiger Titel sah es mit

Action-Adventures in letzter

Zeit ziemlich schlapp aus.

Ein neuer Held war gefragt,
und Mana bietet mehr als nur einen -
es konnen namlich drei Spieler
zugleich eingreifen! Die Qualitat ist
von Anfang an Uberzeugend,
beginnend mit der erstaunlich
nuancierten Titelmusik. Die
Geschichte selbst ist leider
erschreckend banal: eine
perfekte Welt wird wieder
einmal durch Wegnahme
eines geheimen Gegen-
standes (das Schwert von
Mana) zugrundegerichtet.
Dein Auftrag ist es , diesen
Gegenstand zurlickzuero-
bern. Also ran!

Das eigentliche Spiel
beginnt ebenfalls recht
enttauschend. Unser Held
stolpert dumpf durch die
ersten Abschnitte, redet mit
ein paar Leuten und macht
sich langsam mit der
Steuerung vertraut. Im
Unterschied zu Zelda fallt
es bei Mana sehr schwer,
ins Spiel zu kommen. Ohne
Anleitung hatte ich mich
wabhrscheinlich schnell gelangweilt.

Nach den ersten Szenen geht Dir
aber schnell ein Licht auf: Dieses
Spiel ist namlich ein Meisterwerk!
Auffalligstes Merkmal ist die
Verwandlung der Figur in einen
Barbaren. Anstatt eine Rustung
anzulegen und damit mehr oder
weniger unbesiegbar zu werden,
muB3t Du Dich langsam mit allen
moglichen merkwurdigen Kleidung-
sstlicken ausstatten, um starker zu
werden. Wie Ublich hat alles seinen

MNACH JEDEM SCHLAG
MIT DEM SCHWERT
souTEST DU EINE

PAUSE MACHEN UND
WARTEN, BIS DEINE
SCHWERT-ENERGIE

WIEDER HUNDERT-
PROZENTIG NACH-
GELADEN IST. DAS
HERUMFUCHTELN MIT
EINEM KRAFTLOSEN
SCHWERT BRINGT
UBERHAUPT NICHTS!

noch iiberbieten kénnen.

Preis, darum ist es lebensnotwendig,
die Minzen aus den Schatztruhen
einzusammeln oder die Leichen
besiegter Gegner zu fleddern.

Ein origineller Zug ist die
Méglichkeit, zwei hilfreiche Begleiter
zu gewinnen, ein Madchen und ein
bizarres Elfenkind. Beide kénnen
auch von anderen Spielern gesteuert
werden. Und hier beginnt das Spiel
wirklich interessant zu
werden: Die Truppe mar-
schiert fréhlich durch die
Lande und fegt wie
Gauntlet die Feinde
hinweq. Mit zusatzlichen
Verblundeten Kommen
weitere Waffen und mehr
Zauberei hinzu. Und es
kommt mehr Hektik hinzu,
vor allem, wenn Du alleine
spielst. Glucklicherweise
gibt es die Moglichkeit, die
Angriffsmuster Deiner
Begleiter vorher fest-
zulegen. So bist Du dann
sicher, auch ohne Freunde
alles unter Kontrolle zu
haben.

Die Qualitat des Spiel-
stils pafBt zur (fast) Arkade-
Qualitat der Grafik. Die
Figuren sind groB8 und
farbenprachtig, der Hintergrund ist
wunderschon gezeichnet und auBer-
ordentlich detailreich. Es gibt so viele
hervorragende Spielszenen, die sich
kaum beschreiben lassen - Du muf3t
sie gesehen haben! So etwa, wenn
unsere Helden durch eine Kanone zu
einem Ziel ihrer Wahl geschossen
werden. Es ist schierer Wahnsinn, wie
Du mehrere hundert Meter in die Luft
katapultiert wirst und maBstabsgetreu
unter Dir die Landschaft hinweg-
wirbeln siehst.

Dises Foto wird der Szene nicht wirklich gerecht, aber Du kannst Dir ungeféhr
vorstellen, wie Du von der Kanone mehrere hundert Meter in die Luft
geschossen wirst, Die immer kleiner werdende, rotierende Landschaft ist

schwindelerregend.

Der Soundtrack ist genauso
eindrucksvoll. Die meiste Zeit Uber
ertont recht leise Musik, aber wenn
es spannend wird, schwillt sie wie in
einem dramatischen Spielfilm zu
adrenalintreibenden Ouvertiiren an.
Jeder, der Spiele mit Denkarbeit und
Herausforderung bevorzugt, lauft
Gefahr, sich mit diesem Schwerge-
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wichtsexemplar wochenlang einz-
uschlieBen.

Secret of Mana ist mit Sicherheit
eines der besten SNES-RPGs, die es
im Moment gibt, und verdient seinen
Platz in jeder Spielsammlung. Aber
Vorsicht: wenn Du einmal angefan-
gen hast, hérst Du nicht eher auf, als
bis Du es geschafft hast. .-



FYFAN:Heeelp.  COuch!
GOELINS:¥You! Lo -not - moue!
Justistay stk t:

Wenn Du auf den zweiten Guardian triffst, sieht er zundchst aus wie eine
giftige Stachelbeere, dann verwandelt er sich in einen Ananas mit Emukopf.
Spater wird er explodierende Kiirbisse auf Dich spucken. Man kénnte ihn
wohl am ehesten mit einem durchgedrehten Obst- und Gemiisestand
vergleichen.

P von Goblins
= gefangen und wird
o vm
et Abendessen vorber-
’ eitet. Zum Glick
naht Hilfe, bevor er
in die Suppe kommt.
(oben)!

"ﬁ _"%"' ,\‘i oﬁ r«ﬂg"ﬂ g““ﬂ ’.‘f“ K,

,\'€§%§§§§;
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: D VERLAG: SQUARE SOFT
' VERTRIEB: CPS
TEL: 0221 25 69 83
PREIS: 139 DM
ERHALTLICH: JETZT

|EgERERERE)
[ TT1E141411]

SPIELER: 1-3
: LEVELS: 1
Deine hi]chhe'Beqleiterin. kannst Du KARTENGROBE: 16Mbit
mitten in Pandoras SchloB finden SPEICHERN: Bis zu vier Spiele
(links). Nachdem sie Dich vor den durch m"ie"ack“l’ b
Goblins gerettet hat, solltest Du ihr BESONDERHEITEN: Mult y
zumindest helfen, ihren Verlobten zy Adaptor fir gleichz

ettt finden. Bei einem Besuch im Aktionen von drei
Bt e W e W s \Wasserpalast wirst Du nicht nur den Spielam

=" ﬁ__.__._g = E 2 Speer finden, auch Dein S¢hwert

erhélt dort neuve Kréfte (unten).

STEUERUN
The recson why mornsters FEXYHEN:E0? Now what?.: : /\ GEH NACH NORDEN.
have appeared i= bEecau=e t*Hey, 'you, wherels:ilLuka? vGEHNACHSUDEN
you remouved thelswerd. QGEHNACHWESTEN

- . GEHNNACHOSEN

SIEHE RING-KOMM-
X@ ANDOS DEINER
VERBU '
Y@ SIEHE
KOMMANDOS.
A( ) stos .
BENU
B@ EDE/STOB
Nachdem unser Held im

30 GF7sni J F et wold - Zwergendorf an Gaias Nabel .!
- (?!11) angelangt ist, muB er eine KT'ON

FUurrr fect. Mecuw? : sehr bizarre Freakshow Uber
. sich er’g_eh_en lassen, in der ein PRO: Dem Film ziemlich

merkwirdiger Hasenmann il :
und das unglaublich nervige dhnlich, abwechslungsreiche
Feenkind (das dich spater auf Bedienung,
Deinem Einsatz begleiten wird) atemberaubende
die Hauptrollen spielen.

Nachdem Dich das Blag mit

einer rihrseligen Geschichte

reingelegt hat, wird es sich

spater dafiir schamen und sich graﬂsch und akustlsch ganz
bei Dir entschuldigen (links).

TRA: Zu sehr

Der Zwergenschmied (unten) wird EE PR R EEE c e e e R E e : : - =t

Dir Dein Schwert umschmieden und Animation, Iangwell_lge

es dabei starker machen. Er wird Dir . e , nur ein Leben, kein

ebenfalls eine Axt anfertigen, die - va *a & > PaBwort, keine Ersatzbatterie
-

stark genuE ist, um massiven Stein = ; ’ ’ , , . - es ist hdrter als Arnie
zu durchschlagen. Danach solltest Du .

aber erst einmal umkehren, um
einige Durchgange aufzudecken, die

Du vorher nicht erreichen konntest p SHF : GRAFIK
y ~ -

GAMEPI.AY 87
DAUERSPAR B D

PEROFAZT
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lhr wollt spiele kavfen T\ G A M E o

oder verkaufen? ;
030/7 81 15 36 ist Euer

Schickt Eure durchgespielten Pa rtner!

Gleich anrufen
Master, MEGA oder Super Module an:

und Gratisinfo
anfordern

Achtung [ o=

= Grunewaldstr. 81
Ber’,ner! 10823 Berlin

Besucht unseren Laden - Hier konnen Sie Test kaufen!
Wedding, Briisseler Str. 1914 53 22 73 | Mo-Sa 14-20 Uhr

ess FREAK'S SHOP rax. o251 . 52707

WESEI.EII STR. 54 48151 Minster

£ ;MIG_A cp MEGADRIVE

ART OF FIGHTING us 149,95 BURNING FISTS d 119,95 ALADDINd 89,85
ALIEN3 d 99,95 DRACULAd 109,95 FIFA SOCCER d 129,95
AXELAY jp 69,95 -DUNEd 109,95 ETERNAL SOCCER : 139,95
CONTRA 3 us - 99,95 INDIANA JONES d 119,95 GAUNTLET 4d 109,95
CONTRA 3 jp : 79,95 PRIZE FIGHTER d 119,95 LANDSTALKERd 139,95
D FORCE us ,69,95 ROBO ALESTE d 109,95 WINTER OLYMPICS d 129,95
DUNGEON MASTER us 139,95 SEWER SHARK d 139,95 WINTER CHALLANGE us 69,95
7th SAGA us 139,95, SLIPHEEDd ° 89,95 TURRICAN us 69,95
FLASHBACK d e 149,95 SONICGDd 89,95 DOUBLE DRAGON us 69,95
LAWNMOWER MAN d 119,95 . THUNDERHAWK d 109,95

MIGHT & MAGIC 2d 139,95 WONDERDOG d 119,95

PALADINS QUEST us 129,95 LUNAR us 109,95

PARODIUS d 99,95 MADDOG McGEE us 139,95

POCKY & ROCKY d 139,95° CDX ADAPTER 99,95

SIM CITY d 89,95 Fea

SECRET OF MANA us 139,95

S. EMP. STRIKES BACK us 149,95

SUPER ALESTE us 89,95

SUPER TENNIS d 69,95

SOUL BLAZER us 129,95

SUPER CONFLICT d 109,95

TMTH TOURN. FIGHTERS 149,95

WINGS 2 us 89,95

d = deutsche od. européische bzw. PAL Version.

us = amerikanische Version

AN+VERKAUF VON GEBRAUCHTEN SPIELEN.
- HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

" NINTENDO @ NEO GEO @ VIDEOS & LASERDISC @ CD @ FILM-MUSIKPL

R . p
b ; ; - ooy g U ERESRRE L S S Tt
R i 2 o5k e e e e T SRR e e S i




hem. Chezni,
eines armen Bauern ist
eine Art Wunderkind,
das auserkoren ist, das
Land Relyold wieder zu
alter GréBe zu fuhren. Im Augen-
blick hat er jedoch ganz andere
Sorgen. Der geflirchtete Diktator
Zaygos plant, das Land zu
uberfallen. Wenn ihm
das gelingt, wird er die
gesamte Welt zer-
storen. Huch! Chezni
mochte gerne die Welt
retten und mufB des-
halb Zaygos und seine
grausamen Horden
besiegen. Da haben
wir also den Salat bzw.
unsere Standard-Rol-
lenspiel-Handlung!
Diese Masche wird
doch langsam lastig.
Bist Du erst einmal
durch die ganzen
kleinen Nettigkeiten
dieses Marchens gew-
atet, stellst Du fest,
daf3 Du wieder eines
dieser Durchschnittsspiele in
Handen héltst. Es gibt einige
Anséatze, die traditionellen Story-
elemente zu variieren, aber alles
wirkt wie auf die Handlung aufgep-
fropft, so als wollte man verzweifelt
das Mittelmal3 dieses Abenteuers
kaschieren. Nattrlich hast Du die
Moglichkeit, mehrere Leute am
Spiel zu beteiligen, obwohl ich den
Sinn derartiger Optionen bei
Spielen dieser Art in Zweifel stellen
méchte. Immer wieder dieselben

PRO tip
Den DAMON Zu BEGINN
DES SPIELS KANNST Du
NICHT BESIEGEN.
VERSCHWENDE NICHT DEINE
ZAUBERPUNKTE UND LAB
DIR AUSNAHMSWEISE WAS
AUF DIE MUTZE GEBEN!

A — B B

chlaufen, macht

alleine genausoviel SpaB3, wie mit

Freunden. Die trostlosesten Orte

dieses Spieles sind jedoch die

Kampfpléatze. Denn das Monster-

toten bildet 50% des Gameplays
und 95% des Frustlevels.

Ofter als Dir lieb sein kann,
stolperst Du Uber irgend einen
unglaublich hartnac-
kigen Bosewicht, der
Deinen Einsatz schlag-
artig beendet. Das
heiBt fur Dich eine
Menge Zeit zu inves-
tieren und Erfahrungen
zu sammeln. Und sonst
nichts! Und wenn Du
eine neue Stadt erreic-
hst oder einen "weisen
Mann" auftust, wird die
Handlung so unglaub-
lich vorhersagbar, dai3
selbst das letzte Fln-
kchen Enthusiasmus
fléten geht.

Ein groBer Patzer
dieses Games ist, daB3
nirgendwo ersichtlich
wird, welche Funktion bestimmte
Gegenstande haben. Okay, in den
meisten Féllen ist das offensichtlich
- entweder wird Deine Zauberkraft
oder Dein Punktekonto erhdht. Aber
wenn Du im Laden Dinge kaufen
willst, sagt Dir keiner, was woflr zu
gebrauchen ist, auch nicht die
Spielanleitung. Also nicht kaufen
oder: kaufen und probieren! Bei
einem mittleren Preis von 100
Goldstucken pro Gegenstand und
einem "Kopfgeld" von zwei

Paladin‘s Quest

vom Drachen bis zum Raumschiff wirklich alles
aufféhrt. Gleichzeitig ist es eines der jingsten einer
ganzen Welle von Import-Rollenspielen. Beschert
wurden uns Uberwiegend phantasielose Machwerke,
aber auch einige Vollireffer - allen voran Secret of
Mana. Martin "Wombel" Wilmer sagt Dir, was der
Neue auf dem Kasten hat.

' ist ein riesiges Abenteuer, das

Goldsticken Pro Monster eine
kostspielige Methode! Ein weiterer
Schnitzer ist die Kampfsteuerung.
Du kannst zwischen acht taktischen
Varianten wahlen, die mit den acht
Richtungsméglichkeiten des Joy-
pads korrespondieren. Mit Mihen
gelingt es, vier davon anzuwéhlen.
Diejenigen, die man einfach nicht
‘reinkriegt, sind natlrlich die
wichtigsten.

Grafisch ist das Spiel keineswegs
Ubel. Die Stadte und Dérfer, die Du
besuchst, sind abwechslungsreich
gestaltet. Aber es ist halt alles
schon mal dagewesen.

Dieses Spiel ist wohl nur was fir
unbedarfte Einsteiger und fur
hartgesottene Abenteuer-Freaks. Es
steckt nichts Neues drin und das
Alte ist so mittelmafig, dal3 es fast
zu Tranen ridhrt. 1§
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Naskuot stellt sich schon zu Beginn
des Spiels vor, verschwindet dann
aber plétzlich. Wenn man bedenkt,
daB er Dein Mentor sein soll, ist das
nicht gerade eine Hilfe...Darunter
siehst Du eines der Dérfer, die Du
besuchst. Es ist voll von ziemlich
merkwirdigen Leuten.

ST

BN

BT

I
i

Von derartigen Dingen
sollten die RPG-Spiele
(Role-Play-Games) besser
die Finger lassen. So
etwa die unvermeidlichen
Waffenldden, die nie
etwas auf Lager haben,
das Du Dir leisten kannst,
oder Bildschirm auf
Bildschirm voller
unverstandlicher Texte.
RPGs waren nie beriihmt
fir lebhafte Action, aber
hin und wieder wird es
mit der Langeweile auch
iibertrieben. Entsetzlich
einschléfernd und
furchterlich
weitschweifend!
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PRLADIN 5 ALDES

VERLAG: ENIX

VERTRIEB: CYBERSOFT
TEL: 089 66 45 30
PREIS: 139 DM
ERHALTLICH: JETZT
SPIELER: 1

LEVELS: 1 §

KARTENGROBE: 8Mbit
SPEICHERN: YA
BESONDERHEITEN: WeiB nich...

STEUERUNG

4 NACH OBEN.
7. _NACH UNTEN.
< NACH LINKS.
> NACH RECHTS.

AKTIVIERT DAS
BEFEHLSFENSTER.
LANDKARTEN LESEN.
MIT LEUTEN REDEN,
DINGE UNTERSUCHEN,
AKTIONEN AUSFUHREN.
BEFEHL RUCKGANGIG
MACHEN.

L_  KEINE FUNKTION.

IR KEINE FUNKTION.

PR O: Fir Dein Geld
bekommst Du ein duBerst
umfangreiches Abenteuer,
das Dich noch lange
beschaftigen wird.
CONTRA: So gut wie
keine Originalitat, belanglose
Grafiken, farbloses
Gameplay.

GraFIK 78
SOUND 71
GamerLAY 70
DAUERSPA B O
e FAZIT

r -

.




Die Software-Produzenten haben sich immer dabei

schwer getan, Billard-Simulationen fir das SNES zu
programmieren. Lediglich Mindscapes droges
Championship Pool kénnte dem neuen Spiel von Data
East, Side Pocket, ein wenig Konkurrenz machen. Die
Aussicht auf einen derartigen Zeitvertreib rif} in der
Superpro-Redaktion allerdings niemanden so richtig
von seinem Birostuhl. Lediglich Peter Wolter hatte Lust
dazu - schlieBlich hélt er sich seit seiner Studentenzeit
in Stoke fur einen Billard-Experten.

uf den ersten Blick sieht Side

Pocket sogar noch anspruch-

sloser aus als Championship

Pool. Verglichen mit dessen
vielseitigen Spielmdglich-
keiten und Optionen hat
Side FPocket nur vier
Kategorien zur Auswahl:
ein oder zwei Spieler, zwei
Spieler mit neun Kugeln
oder Trick-Spiel. Und auB3-
erdem gibt es dort eine Art
Musikbox - aber je weniger
man zu der Musik sagt,
desto besser.

Das Spiel selbst stellt
sich als frisch und
eindrucksvoll dar. Es hat
alle Steuerungsmaglich-
keiten zum Drehen oder
um die Richtung und die
StoBstarke bestimmen zu
kénnen. Das erspart einem
den Frust, sich wie in
Championship Pool erst durch
zahlreiche Menus durcharbeiten zu
mussen. Die Wirkung des StoBes
kannst Du aber nicht vorhersehen -
der Weg der Kugel wird lediglich
durch den Cursor angezeigt. Aber
genau dadurch wird das Spiel flott
und einfach. Und obwohl der Tisch
nur aus einer bestimmten Entfernung
gezeigt wird, sind die Locher etwas
gréBer dargestellt, als es dem Original
entsprache. Dadurch hat man ofter
einmal einen guten Sto3 - und das
kommt doch deutlich dem Spielspai3
Zugute,

Wenn Du alleine spielst, macht es
viel mehr Spaf3, Dich selbst zum
Gegner zu haben als den Computer.
Es ist schon eine ausgebuffte Taktik
notig, um die Kugel mit mdglichst
wenig StéBen ins Loch zu bekommen.
Dies ist um so wichtiger, als die Zahl
der noch moglichen StéBe am Ende
jedes Spiels auf das néachste
Ubertragen wird.

Hin und wieder blinkt eines der
Loécher auf - dann bekommst Du

ZUNE»
o

PRO tip
WENN EINES DER
LOCHER AUFBLINKT =
REIN DAMIT! Du
WIRST MIT 2000
PUNKTEN BELOHNT.

Extrapunkte, wenn es Dir gelingt, dort
eine der Kugeln zu versenken. Wenn
eine bestimmte Punktezahl Uber-
schritten ist, hast Du die Mdglichkeit
zu einem Trick-SchuB. Und
wenn Du dann die Kugel in
die richtigen Locher packst
(allerdings ohne die einge-
blendeten Gluhbirnen zu
zerdeppern), dann wird Dir
ein Haufen von StdBen
gutgeschrieben. Dieses
Trick-Spiel im Spiel bietet
insgesamt 19 StoBe. Hast
Du einen Trick geschafft,
dann enthdillt sich der Teil
eines Mosaiks mit einem
Frauenbild. Sie machen
schon einen ungeheuren
Spal3, diese Mini-Spiele -
obwohl sie verflucht schwer
sind - und tragen damit
auch dazu bei, dal3 man an
Side Pocket lange Zeit
seinen Spaf3 hat.

Verglichen mit dem Mindscape-
Produkt sind natirlich die Zwei-
Spieler-Optionen der gréfte Vorzug
von Side Pockel. SchlieBlich trifft es
auf jedes Simulationspiel zu, daB3 man
nur dann Uber ldngere Zeit Interesse
daran behalt, wenn man auch gegen

einen menschlichen Gegner spielen [

kann.

Side Pocket |aBt sich mit dem
PC-Spiel Archer Mclean's Pool in
keiner Weise vergleichen - fiir den
SNES ist es aber das beste seiner
Art. Als Solo-Spieler muB man
schon ganz schén Entzugserschein-
ungen haben, bevor man sich
dranbegibt. Aber zwei Spieler, die
ein wenig Action haben wollen,
werden sicher nicht enttduscht sein.
Eine richtige Simulation ist es nicht,
es macht aber SpafB. Und es
deklassiert Champion Pool - obwohl
es noch immer eine Reihe von
Macken hat, die jede Firma
ausmerzen sollte, die ein derartiges
Spiel auf den Markt bringen will. 1

Jede Menge Frauen!
Oben ist die Frau,
die die Punkte
anschreibt. Links die
nicht unatiraktive
Spielleiterin.
Umsonst? Natirlich
nicht.

Oben siehst Du einen der TrickstoBe.
Wie wiirdest Du die Kugeln
plazieren - mit einem StoB und ohne
eine der elf Glilhbirnen zu treffen?
Unten: Turnierstadte.

MOVING T O NEXT CITY

LOS ANGRILES

£ |

100 ° MINf TR
A MLLES]

016 |1y @
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VERLAG: DATA EAST
VERTRIEB: ?

PREIS: ?

ERHALTLICH: OSTERN

SPIELER: 1-2

LEVELS: 1 _

KARTENGROBE: 8Mbit
SPEICHERN: NEIN!
BESONDERHEITEN: Trickspiele
und ein Haufen Frauen!

/\ CURSOR HOCH.
CURSOR NACH UNTEN.

< CURSOR NACH LINKS.

[>> CURSOR NACH RECHTS.

X STOB

ZURUCKNEHMEN.

DREHUNG/WINKEL

WAHLEN.

A@ STOBRICHTUNG.
B. STOBSTARKE.
ZIEL-CURSOR.
@ =) zeL-cursor.

Die Préasentation ist
groBartig, die Spieltechnik
gut und die Art des ganzen
erinnert stark an ein
Spielhallen-Game. Zusam-
men mit der digitalisierten
Sprachausgabe, die nett aber
nicht nétig ist, macht das
Spiel einen ansprechenden
Eindruck.

Das Spiel ist
keine ernstzunehmenden
Sportsimulation. Da es sehr
oberflachlich bleibt, wird der

Spieler irgendwann stark
gefrustet sein.

GrRAFIK 82
Souno 8O0
GAamMePLAY 76
DAUERSPAR T 3
FAZIT
FAZIT

KEIN WIRBELWIND, EHER EINE
SCHWACHE BRISE
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ACCLAILM

WETTBEWERB!

5 T-SHIRTS VON ACCLAIM
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(a) Herr Kohl (b) Terminators ( ¢) T-1000 & T-800

Becnhiet

(a) Gummiband (b) Tank (c) Super Scope die drei Fragen
schicke Deine Losung
(a) Mortal Kombat (b) D-Force (c) Starwing an:
73

Letztes Eingangsdatum: 28/02/94 Regeln : Keine, an die wir uns erinnern.
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Jetzt sitze ich
m[&h g.L,u_h

=
D

.0 r-j[

qudlen ... Ein
toll, daB lhr
Erscheinen

SuperPro

schreiber cacrkten habt
w W

GEWALT

Halli-Hallo,

ich heiBe Andreas und besuche ein
Gymnasium in Ldbeck. Ich méchte
mit einem Freund zusammen eine
kleine Zeitschrift herausgeben, in
der Comics und Computer-Spiele
besprochen werden. Leider haben
wir noch nicht allzuviel Ahnung
davon. Kénnt Ihr uns vielleicht den
einen oder anderen Tip geben? Wir
mochten schlieBlich nicht eines
Tages im Knast sitzen, weil wir
rechtliche Vorschriften ubersehen
haben oder Schadensersatz nicht
zahlen k6nnen. Was kostet es
eigentlich, eine solche Zeitschrift
herauszugeben (natirlich viel
kleiner als SuperPro, wir wollen
Euch ja keine Konkurrenz machen,
haha...) Und wie ist der technische
Ablauf, wenn wir das machen?
Vielleicht gibt es auch irgendwo
eine Broschire, in der solche
Fragen beantwortet sind?

vielen Dank im voraus

Andreas Lehrt, Travemiinde

Lieber Andreas,

vielen Dank fiir Deinen Brief.
Eine Zeitschrift herauszugeben,
ist nicht einfach. Du brauchst
Telefone, Computer, Erfahrung
im Schreiben und im Beschaffen
von Anzeigen. Und vor allem
brauchst du Geld - die Kosten fiir
die Filmherstellung, den Druck
und den Vertrieb kénnen einem
leicht die Tranen ins Auge
treiben.

Die beste Maglichkeit wére es,
wenn lhr ein verniinftiges und

tragfdhiges Konzept fiir eine
derartige Zeitschrift entwickellt.
Sucht Euch dafiir einen Verlag
(wie etwa den unseren...) - den
Ihr dann mit viel Geschick davon
liberzeugen miBt, daB gerade
dieses Heft der Renner wird.
Natiirlich kann man auch eine
Menge Arger bekommen.
Grundlage fiir eine reibungslose
Arbeit ist immer das jeweilige
Landespressegesetz. Mit Firmen
kannst Du dann Arger
bekommen, wenn Du ihre
Produkte heruntermachst, ohne
es beweisen zu kénnen. Wenn
ich z.B. schreiben wiirde, die
Sega-Maschinen seien der letzte
Mist, wiirde ich verdammt viel
Arger bekommen. Die beste
Leitlinie ist: Es muB auf jeden
Fall richtig sein, was Ihr
schreibt.)

GENERVT

Liebe SuperPros,.

immer wieder lese ich in Zeitungen
und Zeitschriften, daB3 Fernsehfilme
und Videospiele gewalttétig
machen. Langsam reicht es mir.
Seit Jahren spiele ich mit
Videogames und guck mir Filme in
Privatsendern an. Ich glaube, ich
bin immer noch ein friedlicher
Mensch. Jeder bei mir im Dorf weif3
das.

Wenn Mortal Kombat schon vor
einigen Jahren herausgekommen
ware, hatte sich wohl kaum jemand
Uber Gewalt und blutrinstige
Darstellungen aufgeregt. Ich weil3
nicht, warum das Thema Gewalt

jetzt plétzlich in allen Zeitungen
steht. Selbst wenn man in einem
Spiel mit Szenen zu tun hat, in dem
einem Gegner der Kopf abgerissen
wird, das heiBt doch nicht, daB man
das auch in der Wirklichkeit tut.
Viele Freunde von mir spielen auch
Videogames, darunter auch Mortal
Kombat. Keiner von ihnen
wirde jemals einen
anderen umbringen.

Es ware schon,
wenn |hr unter den
Leserbriefschreibern
Spiele verlosen wiirdet.
Ich jedenfalls hatte gerne
Mortal Kombat.
Eberhard
Amelsbiiren

Schlieper,

Guten Tag, Eberhard,

vielen Dank fiir Deinen Leserbrief
zum Thema Gewalt. Was die
Medien angeht - auch mir fallt es
oft schwer, sie ernst zu nehmen.
Das Geschrei iiber die Gewalt in
Spielen und Filmen st
maoglicherweise liberzogen - aber
genaues wissen weder wir noch
die angeblichen Experten in den
Zeitungsredaktionen. Nintendo
nimmt das Thema jedenfalls sehr
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ernst und hat wissenschaftliche
Untersuchungen in Auftrag
gegeben, um herauszufinden,
was eigentlich dahintersteckt.
Aus der Nintendo-Version von
Mortal Kombat wurden alle
blutrinstigen Szenen
herausgenommen - wer diese
Szenen dennoch sehen will, muB
sich die Sega-Version
beschaffen.

Eines jedenfalls ist sicher:
Sobald Nintendo das Gutachten

hat, werden wir dariber
berichten.

Mit freundlichen GriiBen
SCHLECHT FUR
DEN FERNSEHER?
Sehr geehrte SuperPro,

ich heiBe Florian und bin elf Jahre
alt. Leider habe ich kein SNES oder
so was, ich spiele ab und zu
Computerspiele auf dem PC von
meiner Mutter , die ist dann immer
genervt. Oder auf dem PC von
meinem Vater, der ist dann auch
manchmal genervt. Andere Spiele
kenne ich von Freunden und
Bekannten. Das erste Mal habe ich
SuperPro kurz vor Weihnachten
gelesen. Am besten geféllt mir das
Pro und Contra und der ProTip.
Aber die Fremdworter sollten erklart
werden: z.B. Cheat, Blast-eém-up ,
Shoot Um-up und Mega-Guardian.
In der ersten Ausgabe war ein
Hintergrundtext Gber Bruce Lee, der
war viel zu lang.

Florian Mopps (11), Bonn

Guten Tag, lieber Florian,
wir haben Deinen inter- -
essanten Leserbrief
aufmer-ksam gelesen.
Es freut uns, daB Dir
verschiedene Dinge
in unserem ersten
Heft gut gefallen
haben. Es freut uns
auch, daB Du uns ohne
Ums-chweife sagst, was Dir nicht
gefallt. Wir brauchen namlich
Kritik - nur so kann SuperPro
immer besser werden.

Mit freundlichen GriiBen

PROBLEM!

Lieber Dr. M.

ich méchte mir gerne von meinen
gesparten Taschengeld einen Super
Nintendo kaufen, aber meine Eltern
sagen, er ware schlecht fir den
Fernseh-Bildschirm. Mein Vater




behauptet, der Fernseher ware flr
so etwas gar nicht gebaut. Ich habe
zwar heftig protestiert, es nitzte
aber nichts.

Ein Freund aus meiner Klasse hat
seinen eigenen kleinen Fernseher.
Er spielt darauf auch Computer-
Spiele und hat Gberhaupt keinen
Arger mit seinen Eltern. Ich will jetzt
endlich auch meine Eltern davon
Uberzeugen, daB der Fernseher
nicht beschéadigt wird. Es wére toll,
wenn Sie mir das schriftlich
bestatigen kénnten, damit ich den
Brief meinen Eltern zeigen kann.
Wir haben zu Hause ubrigens einen
Philips Digital TV. Ich hoffe, daB Sie
meinen Brief schnell beantworten
kénnen, ich will namlich endlich
meinen Super NES haben.

Viele GriiBe

Lucas Rehmann (14), Siegen

Lieber Lucas,

ich hoffe Du bist damit
einverstanden, daBB wir unseren
Antwortbrief an Dich hier
abdrucken. Wir glauben namlich,

PR O

S.M.P. PUBLISHING

ANZEIGE ABTEILUNG
TEL: HOLLAND (31) 53 768008

daB sehr viele Kinder Deines
Alters in Deutschland, Osterreich
und der Schweiz ahnliche
Schwierigkeiten haben.

Wenn Du einen Super NES an
den Fernseher anschlieBt, dann
ist es genau so, als ob Du dort
einen Videorecorder betreiben
wirdest. Eines solltest Du
allerdings auf jeden Fall
vermeiden: Wenn Du das Spiel
fiir langere Zeit unterbrichst,
darfst du den SNES nicht
eingeschaltet lassen. Das Bild
kénnte sich namlich auf dem
Fernsehbildschirm einbrennen.
Aber das gilt ebenso fir den
Videorecorder - ein Standbild
kann iiber lingere Zeit namlich
groBere Schaden verursachen.
Du siehst - es ist also kein
Unterschied, ob Du am Fernseher
einen Videorecorder oder einen
Super NES betreibst. Das gilt fiir
alle Fernsehtypen, die wir
kennen.

Wir hoffen, Deinen Vater durch
diesen Brief dazu bewegen zu

kénnen, daB Du Dir den SNES
kaufen darfst. Aber vielleicht hat
Dein Vater auch Angst davor, daBB
er selbst zu lange vor dem SNES
sitzl...

Mit freundlichen GriBen,

Dr.M

MUTTER...

Lieber Doktor M.,

warum ist eigentlich nicht moglich,
die Spiele von Nintendo auf meiner
Sega-Maschine zu spielen? Wenn
ich ein Spiel reinstecke, passiert
Uberhaupt nichts. Ich sehe nur
Schnee auf dem Bildschirm.

Rudolf Meller (15), Hamburg

Lieber Rudolf,

das ist leider véllig unmoglich.
Die Technik von Sega und
Nintendo ist so unterschiedlich,
daB die Spiele nicht
austauschbar sind. D.h.: auf
Sega-Maschinen kannst Du nur
Sega-Spiele betreiben und auf
Nintendo-Maschinen eben nur
Nintendo-Spiele. Leider kénnen

SUPER »meo g5 FEBRUAR 1994

wir Dir da nicht weiter helfen -
auBer mit dem Rat, Dir bei
nachster Gelegenheit am besten
gleich einen Super NES zu
kaufen. Dies Gerét entspricht
dem allermodernsten Stand der
Technik.

Mit freundlichen GriiBBen

Jeden Monat gibt es
T-Shirt fiir den
gruseligsten,
witzigsten oder auch
interessantesten
Leserbrief. Also
Kulgelschreiber her
und ‘ran ans Papier!
Briefmarke drauf und
ab die Post:

SUPER PRO,
Postfach 3127
48581 Gronau
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SNES OCEAN®

Willkemmen im Jurassic Park! Das
groBe Kinoereignis des vergan-
genen Jahres kannst Du jetzt auch
auf dem SNES nacherleben.
Hendriks Artikel in unserer Erstau-
sgabe hat sicherlich bereits Dein
Jagdfieber geweckt. Und nun willst
Du wissen, warum ein Triceratops
die "eingebaute Vorfahrt" hat und
warum der fiese Tyrannosaurus Dir
regelmaBig den SpaB verdirbt...
Deine Aufgabe in diesem
Superabenteuer ist wirklich keine
leichte. Als Dr. Grant muBt Du die
komplette Insel von diesem
Urzeitpack sdubern, und bei den
zahlreichen Levels kann man schnell
den Uberblick verlieren. Martin
"Gibihmsaurus" Wilmer zeigt Dir
jetzt, wo's langgeht.

g e o e
- b:eongzum nordlichen Bereich zu

eb, um

ommen. Die passende Munition

ﬁndes!DuunderNche

ﬁ::gr ztﬂnﬂ:f;ﬂheﬂ Springe einfach

Dleseeleldnschen Barrieren len die :

(ihe Saurier zuriickhalten, Springe einfoch
8 doriber hinweg! =

JURASSIC PARK™ is & trademark of Universal City Studios and Amblin Entertainment Inc, & 1883
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Uber diese Treppe gelongst Du zur

Eingangstiir. Deine Aufgabe ist es,

das Entkommen weiterer Dinos zv
1]

: 8 n diesem gr Geboude wimmelt

es von Raptoren aus dem Gehege.
Eine direkte unterirdische Verbindung
macht's méglich.

-

i Hier befindet sich das
i Raptorennest, daf3 Dy
2 zerstoren mufk. Um das Tor zu
B 5ifnen, benuize die
Zentralsteverung des Parks.

1Dy kannst diese Wassergriben

oblemlos dberspringen, solange
P e
Wasserkante abstoft.

SUPER w3

mafig "klar Schiff”
das Auslaufen verhindern

.
i

Diese Geheimgange kann man ;
lichi thersehen. Achecuf e 7
Kerben am Waldweg, um dorthin 57
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Dies ist das erste Gebéude, dal3 Du
. betreten solltest. Schalte den
71y Hauptgenerator ein! Jetzt kannst Du die
Aufziige benutzen, die Dich in den
Gebé&uden an wichtige Orte bringen.
Den folgenden Geb&dudeskizzen kannst
Du entnehmen, welche Saurier im
™ Innern Deiner Ankunft harren. Das "R"
steht fir Raubsaurier und das "S" fur
. die Giftspritzer. Zumindest wei3t Du
jetzt in etwa, was Dich erwartet.

In diesem Raum befindet sich

r Generator. Gehe hj
schalte den Saft ein. ® hin und

Bevor Du F"Ef anklopfst, sollfest

hich
clivonn B

zappenduster|

Das F|hd0ch beherbergt eini e Gefahren. Werde bei
den vielen Dinobabies b|%B mc?ﬂ senfimentall Auch der

groBe Rotzlaffel wird wohl nie Dein Freund sein kénnen.

Ncchlsmhtgeru

™ ko bt Sub-Level 1
erkuD:rT &EE; Hier kommst Du nur mit lan
Malcolms ID-Card herein. Im
Nebenraum kannst Du dann
Geraros ID-Card einsacken.

i Nublar
ErdgeschoB

Die verschlungenen Waldwege 6ffnen
sich schlieBlich zu einer Lichtung, und
Du stehst vor dem Gebéude. Die Karte
o der Insel wird Dir auf Hin- und Rlckweg
u keine Raketen mehr hast. L gute Dienste leisten. Im Innern des

Gebaéudes findest Du Nedrys ID-Card.
LTSP“ NKTE Damit kannst Du das Computersysterm

starten, sowie die Bewegungsmelder
Auf seinen Ausfligen findet Grant Unmengen an wegge-

und Parktore steuern.
worfenen Dingen. Raketen; Granaten, Patronen und anderer

Sondermdll liegen wie selbswerslandhch im granen Gras.

Angesichts solcher Sorg!osigkett der Insulaner kann das
Dino-Chaos kaum verwundem!

Weil Du mit Opas Hihnerflinte wirklich nicht allzuviel
in’s Wanken bnn%sl solltest Du die Munition nur
einstecken, wenn

Eier
Immer mitne-
hmen! Ideal

" fiar's Omelett!
[IJ Selten, aber Em .gzllf;
hochwill- + eeft | s
kommen! + gezond :
" terug
. Gasgranaten peil
g_) Machen die - Versetzt die
D'"°5 bewuﬁﬂos * Saurier in
g "I"tefschlaf
Da wird der T Geweh ‘ . ‘
Rex zur M'me"en B EA By R Ra T A I IRl
Feuverkra Sobald Dy diesen Teil des Daches befritist, wird

Handlasche
Dir ein Raubsaurier ins Gesicht springen - es
- A sei denn, Du host eine gute Wato zur Hond.
Ladt das
" Nachtsichtgerét. Kraften kommst.
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In diesem Roum befindet sich ein Terminal. Allerdings
kannst Du damit nicht das System booten. Der Terminal
funktioniert nur, wenn das Rechnerprogramm bereits lguft.

:::Icg;:;clﬁﬂ

In diesem Raum Findeslg
Dennis Nedrys ID-Card.
Die brauchst Du, um das
Computernetz des Parks

zu booten.

Den Lift in den Keller kannst Du nur
benutzen, wenn Du Donald Geraros &
ID-Card bei Dir hast.

Strand Srb- |
Level 1

& Hier kannst Du eine Batterie fir
Deinen Hellseher einstecken.

Die Dinos schaven neugierig

zu, wenn Du hier Amolds ID-

Card einsteckst.

ur diesen Raum
brauchst Du Dein
Nachtsichigerét.
Sorge fiir
ausreichende
Bewaffnung, denn
hier gibt's viel zu tun!

TIPS & TRICKS &L

AUFTRAGS-
LISTE

Mit dieser einfachen Checkliste kannst Du Dir die Arbeit im Jurassic Park
erheblich angenehmer machen. Benutze die Karte auf der Vorseite, um an
die verschiedenen Orte zu gelangen, und die detaillierten Grundrisse, um
Dich im Innern der Geb&aude zu orientieren. Ohne Kompaf sieht man hier
namlich alt aus - es sei denn, man hat das neue SUPER PRO!!

1. Schalte den Generator
im ErdgeschoB des
Nublar-Geratehauses an.

2. Besorge Dir Nedrys ID-
Card im Erdgeschof3 des
StrandGeratehauses.

3. Hole Dir Hammonds
ID-Card vom Dach des
Besucherzentrums.

4. Starte den Computer
vom Terminal im 1. Stock
des Besucherzentrums.

5. Steck Dir die Batterie
aus dem ErdgeschoB des
Raptorenhauses ein.

6. Suche Malcolms ID-
Card im ObergeschoB des
Raptorenhauses.

7. Muldoons ID-Card
findest Du im ersten Sub-
Level des Raptorenha-
uses.

8. Besorge Dir Geraros
ID-Card aus dem Sub-
Level des Nublar-Gerat-
ehauses.

9. Hole Dir die Batterie
aus dem Sub-Level des
StrandGerédtehauses.

10. Arnolds ID-Card
findest Du ebenfalls dort.

11. Suche die Batterie im
Sub-Level des Besucher-
zentrums.

12. Besorge Dir Grants ID-
Card im ErdgeschoB des

Besucherzentrums.

13. Hole Dir die Batterie
vom Schiffsdeck.

14. Hole Wus ID-Card im
Sub-Level 1 des Schiffs.

15. Schiebe die Kiste im
Sub-Level 2 des Raptor-
enhauses gegen den
Eingang.

16. Besorge Dir Sicher-
heitsstufe 1 im ersten
Stock des Besucher-
zentrums.

17. Besorge Dir Sicher-
heitsstufe 2 in Sub-Level
3 des Schiffs.

18. Beseitige alle Dino-
saurier, die sich noch auf
dem Schiff befinden.

19. Hole Dir die Nerven-
gasbombe aus dem
nordlichen Geratehaus.

20. Lege die Gasbambe
neben die Eier in's
Raptorennest.

21. Schicke einen Notruf
los. Benutze den Terminal
in Sub-Level 4 des
Schiffs.

22. Sammle die restlichen
Eier ein.

23. Gehe zum Lande-
kreuz, steige in den
Hubschrauber - wund
tschuB!!!

JURASSIC PARK™ is a trademark of Universal City Studios and Amblin Entertainment Inc, & 1993,
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Wenn Dy den Generator akiiviert hast,
kannst Du diesen Lift benutzen. Wenn
nicht wird man Dir erzéhlen, dies sei

i ein Restaurant!

Mit Hammonds ID-chJ
kannst Du die
Sicheﬁ'\eitseinrichhm(?en
passieren und zu
diesem zwekiien Li /
langen. Jetzt komms!

Vi ["'ug auch in die Sub-
Levels des Gebaudes.

y Besucherzenlruml
'ErdgeschoB

In diesem Gebiiude sind die Réume sehr
detailliert und es gibt mehr zu finde_,w,_ols Du
ohnst. Unfersuche die Réume sorgfaltig, um
auch versteckte Gegenstiinde zv entdecken.

Durch diese Raume
gelangst Du auf das
Dach.

ier brauchst Du
wieder Dein
S Tl N :chsichigerdt. Du
findest auch Deine D =
eigene |D-Card
wieder, die Du
seinerzeit vertrodelt

- Das Besucherzentrum ist der Mittelpunkt
des gesamten Abenteuers. Hier findest

Du auch den Hauptcomputer mit dem Du
das Kontrollsystem mit Hilfe von Nedrys
ID-Card booten kannst. Von hier hast Du
Zugang zu allen Teilen der Insel.

: En auf das Dach zu

langen, fahre mit

, gzmnl.?ﬁ?n den obersten
Stock. Durch eine Tiir

« | kannst Du dann auf's
Dach hinausgehen. Du
gtnst schon, was Dirtih

. rt erwartet. Vergild .
nicht das Ei in dz:gEcke!

Um diese Réume
betreten zu kénnen,
brauchst Du Dr. Wus
ID-Card. Am Terminal
am Ende des
Korridors kannst Du
Sicherheifsstufe 1
auslésen

)}204§ 19jsi3
WNJJUIZIBYINSOg

Hier befindet sich der
Computer, mit dem Du das
gesamte System booten
kannst. Du brauchst
allerdings Nedrys ID-
Card.

Fiir diesen Lift brauchst Du Ellies ID-Card.
Eigentlich kannst Du Dir die gefahrvolle Suche
nach der Cord aber ruhig sparen. Der Lift
fishrt in die Sub-Levels des Raptorenhauses.

Sub-level 1
1 1

Hier gibt's wieder eine
Batterie fiir Dein
Nachisichtgerdt. Die
et e o Power in der Batterie ist
ausreichend, um alle
dunklen Raume im
Gebdude zu erkunden.

er ist schon wieder so

eine Dunkelkammer.
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Mit dem Rechner in
diesem Raum hast Du
Zugriff auf die
Parksteverungen.

Den Lift zu den

o :
mit dem Nachts Wrtovelsfindes ol

ichigerdit.

Hier liegt die Batterie fiir Dein Nachtsichtgersit

Um den Computer im Nebe
benu?zfn‘ bragchsi Du Sicherheifssr:E:u!rT]th
annst hier das Auslaufen des Schiffes
verhindern

Dieser Korridor ist iberfullt mit
blutriinstigen Réubern. Mit Bolas
und weiteren Waffen hast Du
gewisse Chancen, Dir ein
Exiraleben zu verdienen.

Raptorenhaus
Sub-Level 2

In diesem Raum wird Dir ohne Nachtbrille
nichts ungewshnliches auffallen.

Raptorephaus
Sub-Levél 1

Dieser Lift bringt Dich hinunter
auf Sub-Level 2. Hier kannst Dy
das Schlupfloch, durch das die
Raptoren eniweichen versperren.

Am Ende dieses Labyrinths von
Korrideren findest Du Muldoons

Aktiviere Dein ID-Cord.

Nachisichtgerdt,
bevor Du hier
hereinplatzt und
Malcolms |D-Card
einsteckst.

Am Laufsteg limmelt ein
Dilophesaurus herum. Nimm ihn
unter Beschuf3, daf ihm die
Spucke wegbleibt!

et

Merkwiirdigerweise gelangst
Du mit diesem Lift in’s
Besucherzentrum zuriick.

Frag mich nicht wie, aber es
funa‘ionieﬂ préichtig!

g T
o e cnme

Das Raptorenhaus ist einer der
groBten und ungemiitlichsten
Orte, die es zu erforschen gilt.
Aber Du wolitest ja schon
immer ein Held werden! Uber
eine unterirdische Verbindung
biichsen die Raptoren in :

DRI CINE TN Richtung Besucherzentrum aus.
WHEC R EC Al Mit der Kiste in einem der Sub-
Schiebe die Kiste gegen den  ISSIDERNNSE o IR LT

ang, um Deine Mission

ein Ende bereiten.
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Sobald Du den Lift verlaft,
wird Dich ein Dino
besabbern. Vergif3 fir einen
Moment alle Ansrancisregﬁl;
und erdffne das Fever, sobald

sich die Tiir Sffnet.

Geridtehaus Nord
Sub-Level

Sei vorsichtig, wenn Du% -

diesem Bereich des Daches

die herrliche Aussicht

genieflen willst. Bisweilen

taucht hier wie aus heiterem :
Himmel ein Raubsaurier auf. |8 ook

> s L0

Die Eingangstir dieses

Gebaudes muf zuvor mit

In diesem Raum befindet sich die Batterie dem Computersystiem

fiir Dein Nachisi -~ entriegelt werden. Erst
bibiett dann kannst Du sie

offnen. Dies ist eine
Deiner letzten Stationen.
Hier findest Du auch die
Nervengasbombe, mit der
Du das Raptorengelege
zerstbren kannst.

Inmitten dieses Raumes findest Du die
Nerven%asbcmbe. Jetzt mach Dich auf
die Socken, um das Raptorengelege in

i Gerétehaus Nord

der Nathe des Saurierhauses zu m Dunkeln ist zwar gut munkeln,
zerstoren EHQQSChOB I aber um dgs Exr;cleben v o
U 5 L ergattern, brauchst Dy unbedingt
& dfl;esgﬁ!de;a?r;mgghdi? ﬁ::s'; I’;u Deine spezielle Sehhilfe 4
Zugriff auf die Steverur
Auf Deinem Weg zum Frachtschiff muft Du diesen Puﬂ(s. i e

unibersichtlichen Abschnitt durchqueren. VergiB nicht,
die Eier mitzunehmen. Mit den empérten Dino-Miittern
wirst Du Dich auch noch unterhalten missen!

Wenn Du an diesen
schmalen Vorspriingen
& vorbeikommst, wirst Du

= e des dfteren Gberhangende

B ‘fééi-;g# Felsbrocken entdecken

fﬁ”i&i" £ 25| Nahere Dich ihnen, bis sie
¢ e=d 229 onfongen zu brockeln und

5
#

2 ‘,.fgk warte dann, bis sie

heruntergefallen sind

= Saurier-frei sein, bevor er wieder in See stechen

*% kann. Mit Hilfe der Schiffscomputer hast Du zwei
wichtige Aufgaben zu erledigen: Aktiviere die

2 Sicherheitsstufe 2 am Terminal in Sub-Level 2,

= dann nimm Kontakt mit dem Festland Uber den
2= Terminal in Sub-Level 3 auf! Erst dann kannst Du

benutzen willst (was denn

sonst?) muf3t Du mit dem
r oder dem

Roketenwerfer den

& Mechanismus im Wasser

3 unter Beschuf3 nehmen. Du

kannst es auch mit Deinem

B "Schweinetreiber”

versuchen, aber dann

==t mult Du hochspringen,

% um zu treffen.

JURASSIC PARK™ s a trademark ol Universal City Studics and Ambiin Entertainment inc., © 1993,
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Schiff
Sub-level 1

findest Du auch Dr.
Wus ID-Card!

In diesem Raum kannst Dy

wieder eine Baerie sinstecken. grofen Feldzug

startest, findest Du
am Ende dieser
Korridore wertvolle
Munitionsvorrdte.

Vergil nicht, auch
einen kurzen Blick in
diesen Raum zu
werfen!

diesen Lift benuizen zu kénnen,
blfj:ucii‘:ise [;:J ISiccterheitssrgfg QD Auch
in Sichigeréit wird Dir eine
Demof'iens:d'lﬂicm Hilfe sein.

Mit dem Rechner in diesem
Raum kannst Du
Sicherheitsstufe 2 ak'fiviereré.
Damit hast Du Zugang zu den
tieferen Levels des Schiffes

Schiff
Hauptdeck

Solliest Du bis jetzt bereits die
eine oder andere Schramme
abbekemmen haben? Das
Erste-Hilfe-Set reicht dicke fir
gine Ganzksrperbandage.

An dieser Wond wirst Du einen
Computer finden. Von hier
kannst Du ein bifichen mit der
Parksteuerung herumspielen!

Cartridge wird

geliefert von:
Freak sho
0251 527854

) Hier befindet sich der
In diesem Raum hat Ellie ihre ID- ? Computer. mit dem Du
Card vergessen. Du hast keinen Ein Dinometer zeigt Dir an, Kontakt zum Festland
Bock ihr das Ding stindig ) wieviele Saurier'noch in aufnghmen kannst Die
nochzuh’cﬁen und laBt die Karte : . den einzelnen Levels Kommunikation funkfioniert
einfach liegen! Du brauchst sie herumkreuchen. Kentrolliere Hier brauchst Du wieder das allerdings nur bei

wirklich nicht. alle Réume sorgféltig! _Nachtsichtgerdt, Sicherheitsstufe 2

Schiff
Sub-level 3

JURASSIC PARK™ is & trademark of Unhversal City Studios and Amblic Enterairmen. Inc, = 1983
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B b =
Schiff
Sub-level 4

forsicht, hier ist's
wieder mal stockdunkell
Wenn Dir die Dino-Jagd
langsam an die
Substanz geht, findest
Du hier
hochwillkommenen

Tiir, denn an der anderen

Betrete den Raum durch diese

erwarten Dich die Giffspritzer.

Die Eier der Raubsaurier
befinden sich in diesem
Roum und werden von
gefhrlichen Mittern
bewacht. Lege die
Gasbombe zwischen die
Eier und mach Dich

diinne!

7E@2A304
Unbegrenzte Leben .*

s

Raptorennest

%Dr Du zu den Eiern gehst,
schaue Dir diesen Raum

genau an, Denn fir das, was
noch vor Dir liegt, solltest Du
voll aufgepowert sein!

\Y
= =
\ N

Der gunstigste Zugang, um
diesen schwierigen Abschnitt
anzugehen, fuhrt wohl durch das
Nordtor. Auch wenn Du Dich vor
dem Nervengas in Sicherheit
bringst, ist dies der beste
Fluchtweg.
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Um dieses Geléinde betreten zu kénnen, .

Der zweite Aufiritt des Herrn Rex.

Wenn Deine Bewegungsmelder
aktiviert sind, bist Du rechtzeitig
gewarnt. Ein mittleres Erdbeben
unter Deinen Schlen ist ein weiteres
Indiz fiir den bevorstehenden
Alptraum.

mufBt Du zunéichst mit Hilfe des

Sieuerungssystems das Tor entriegeln.

Hier findest Du den Unterschlupf der

Raptoren und zahlreiche Eier. Lege die

Nervengasbombe in das Gelege und |

renne, was das Zeug hélt, sonst

verwandelt sich Deine Gehirnmasse in

IR

Himbeergelee!!!

B &

Das Osttor ist am weitesten von den
Eiern entfernt, aber hier gibt es viele ®
Raketenwerfer. Sehr niitzlich, denn in

diesen diisteren Gewdlben ist der Teufel

Jos!

An diesen Bewegungsmeldern erfihrst
Du, was als néchstes zu fun ist. Bei
Beriihrung erhélist Du die notwendigen
Informationen. Diese Plosten sind
gleichzeitiq auch Deine Restart-Punkte,
. l‘oRs es mal nicht so racht lauftl

Wenn Du schlecht drauf
bist und auch keine Mun
mehr hast: Dieser Raum
zaubert das Lacheln in
Dein Gesicht zuriick!-
Wenn Du diesen Level
iberstehen willst, sind
diese Waffen
unerlaflich,

tﬁmﬂlﬂﬁ‘ﬁ“umﬁ'ﬁ‘ﬂ OMNS
YOU HAVE
ESCAPED
JURASSHE PARK
D;J hat man sic;zinun éiundeﬁ};ﬁ

hat wie besessen h
e
Menschheit - g

Sauriersequenzen (i
S gewunscht, zumi
Tolles Spiel, entsetzlicher Schlul?.!l'l

JURASSIG PARK™ is a irademark of Universal Gity Studios and Amblin Entertainment Inc, & 1683,
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Nachdem ich mich
gerade davon erholt
habe, daf} ich Hendrik
im vergan-genen
Monat so viele Tips zu
Mortal Kombat
gegeben habe, will ich
es in diesem Monat
etwas langsamer
angehen lassen.
Ehrlich, ich hatte nie
geglaubt, dafl man so
gewissenhaft daran
gehen kann, einige
einfache Death Moves
in den Computer zu
kriegen. Viele von
Euch werden sicher
meine Losung zu
Jurassic Park
schatzen wissen. Es
gibt auch die
heiBesten Tips zu den
neuesten Spielen.

DOKTOR M

w1 PS

!

> TIPS <

SFil TURBO

Dieser simple Trick macht es Dir
maglich, einen Blick auf die Turbo-
Endeinstellungen zu bekommen, ohne
Dich erst auf Level 7 von vorne bis
hinten durchschlagen zu mussen.
Beginne Deinen Cheat, indem du die
Special Moves -ausschaltest (wahrend
das Capcom-Logo lauft, driicke "nach
unten”, "nach rechtes”, "nach oben", Y
und B). Jetzt stellst Du die
Schwierigkeitsstufe ein - auf das
Symbol mit dem einen Stern.Jetzt
kannst Du das Game durchspielen bis

zum Ende.

AR R RN NN NN NN NN NENN N NN

(AR R R R N A R N N N R R R N R N NN RN NE NN NN

SUPER MARIO ALL
STARS

Diese ausgeklugelte Strategie wird Dir
einige extra Leben einbringen: Spiel
das erste Super Mario Bros Game bis
zur Welt 3-1. Fast am Ende dieses
Abschnittes findest Du eine groBe
Treppe und zwei Koopas, die Gber die
Blocke nach unten laufen. Stell Dich
neben den untersten Block, und wenn
der zweite Koopa am Boden angelangt
ist, spring hinauf und mehrmals auf
und ab. So kannst Du massenweise 1-
Ups sammeln.

Auch im Lost Level Game kannst Du
zusétzliche Leben gewinnen. Beginn
mit 1-1. Am Anfang mufBt Du nach
rechts gehen und einen C-férmigen
Block mit einem Koopa darin ausfindig
machen. Stups den zweiten Block von
links an, damit ein roter Pilz zum
Vorschein kommt. Stups auch die
anderen Blocke an und schnapp Dir

THE FIRST SAMURAI
Fur eine ausgesprochen glnstige
Level-Auswahl geh zum Wahlmenu
und driick X, A, L und R gleichzeitig
ein. Jetzt werden sich zwei Turen
Uber der Schrift schlieBen. Bevor sie
zugehen und wahrend Du die
obengenannte Kombination festhaltst,
mach die folgende Eingabe: nach
rechts - Stufe 1-2, nach unten - Stufe
2-1, nach links - Stufe 2-2, nach oben
- Stufe 3.

R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R RN

MORTAL KOMBAT

Einige von Euch werden den Kniff vermutlich schon
kennen, mit dem man seinen Gegner ausschalten
kann, aber hier kommt er trotzdem: Geh dicht
genug an Deinen Gegner heran, und filhre einen
Flugtritt aus, so daB Du auf der anderen Seite
landest. Wiederhole diese Bewegung ohne zu
zogern zweimal. Bei der dritten Landung spring mit
einer normalen Hechtrolle tber Deinen Gegner
zurlick. Er wird jetzt vollig gelahmt sein und keinen
Muskel mehr bewegen kénnen. Jetzt muBt Du ihn
an den Bildschirmrand dricken und einen
Kinnhaken schlagen, dem Du eine Serie tiefer
Schidge folgen 14Bt. Dein Gegner wird hilflos sein
und sich nicht wehren konnen. Keine Sorge, das
hort sich alles viel komplizierter an, als es ist!

SUPER EMPIRE STRIKES BACK

Michel Kieselstein haben wir dieses meisterhafte Cheat fir JVS's hervorragendes
Nachfolgespiel zu verdanken. Gehe ins Spiel und dann dricke Y, B, X, A und die "nach
unten"-Taste - und halte sie alle gedriickt! Und jetzt (gedriickt halten, leihe Dir notfalls von
irgendwo her einen Finger!) driicke Start. Jetzt erscheint ein Bildschirm fir den Sound-
Test. Und jetzt driicke noch einmal Start - Du kommst jetzt zuriick ins Spiel.

Und dann wiederhole das Ganze, bis Du wieder im Sound-Test bist. Und siehe da: Die
Schrift unter dem Sound-Test hat sich verandert. Und jetzt gib nicht auf - exerziere die
Prozedur noch einige Mal durch - schlieBlich bekommst Du einige Codes angezeigt. Und
jetzt gibst Du Y, Y, Y und Y auf dem Titel-Bildschirm ein und Du kannst das Empire-Logo
und den dazu gehdrenden Text kreisen lassen, indem Du die Tasten L und R drlckst.
Der zweite Code ist X, Y, A, B, X und X. Du erhaltst dadurch sieben Credits. Jetzt schalte
die Maschine aus und wieder ein - die Codes miBten jetzt ihre Wirkung tun.
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ROCKY RODENT
rgauner Dir unbegrenzte Continues,
indem Du wartest, bis Rocky von links
nach rechts Uber den Bildschirm wandert,
und drick dann Y, A, R, A, B und A.
Wahlmenu
erscheinen. Schnapp Dir die "Credit?"-
Option und die Welt gehért Dir!

A e s N R R R R E N R R R R N R N R NN N RN NN NN N RNENRNENRENNNE NN NNRERXNNEN]

Daraufhin

die herunterfallenden Pilze. So
wirst Du groBer. Beweg dich auf
dem Bildschirm nicht zu weit
vorwarts, sonst kannst Du nicht
mehr zu dem C-formigen Block
zurtckkehren! Spring hoch und
zerschmetter den Block links von
Dir. Dann zerschmetter den, der
rechts vom Pilzblock liegt. Du muft
dafir sorgen, daf3 der Koopa immer
rechts von Dir bleibt, damit er auf
dem Block rechts in der Falle sitzt.
Jetzt hipf auf den Pilzblock und
vernichte von dort aus die oberen
Bldcke von links nach rechts. LaB
die letzten zwei Blocke oben
stehen und spring so, daB Du auf
dem Koopa landest. Wenn Du alles
richtig gemacht hast, wird Mario so
lange auf dem armen Koopa auf-
und niederhupfen, bis das Zeitlimit
abgelaufen ist. Mit jedem Aufprall
erhalt er ein neues Leben.

sollte ein

IR RN RN NN NN NN NN NN NN NN RN

BOB (US)
WuBtest Du schon, daf dieses Spiel in
Japan unter dem Namen Cosmic Bob

|&uft? Ehrlich wahr! - Der folgende Code

ermoglicht es Dir, das Spiel mit einem
voll aufgepowerten Waffenarsenal zu
beginnen: Geh einfach zur Continue-
Option, noch bevor das Spiel beginnt,
und tippe 196420 ein. Man wird Dich -
informieren, daf dies ein ungliltiges
PaBwort ist, aber der Code wird doch
angenommen!

N N N N N R N NN NN NN NN NN NN ]
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SUPER BOMEBERMAN

Wenn Du willst, daB Deine Sprites auf wunderbare Weise schrumpfen, gib
am Anfang des Spiels das PaBwort 5656 ein.

Um Zugang zu einem verborgenen Klangtest zu erhalten, schlieB Dein
Multi-Tap Gerét an und halte auf dem finften Controller R eingedriickt. Jetzt

muBte der Klangtest erscheinen.
523300 | - PRESS S1
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erst einmal ihr Ziel
aufgefal3t haben.
Mache mit Deinem
Hubschrauber im
ersten Abschnitt eine
sichere Landung.
Dann zerstore ihn,
Du bekommst dann
eine Reihe von pick-
ups.

®Am Ende des
Suburbia-Levels im
ersten Abschnitt: Die
beste Methode Fat-
her McKeen auszuschalten, ist es,
erst dann auf ihn zu schieBen, wenn
er gelandet ist und einmal auf Dich
gefeuert hat. Wenn Du Dich
hinkniest, kann er Dich nicht treffen -
so hast Du Zeit, ihm einige Schiisse
Zu verpassen.

®Level 3 im VSI-Warenhaus: Die
beste Mdglichkeit, den groBen
automatischen Laserturm zu
zerstoren, ist es, hinter ihn zu
rennen, sobald er in der Luft ist.
Dann schieBe ihn von hinten ab.
Nicht sehr sportlich - aber was
solls!

@Wenn Du Jobe in der
virtuellen Realitat
(Level 4) begeg-
nest, dann bewege (LS
Dich um die Ecke W
herum und dann
diagonal Uber den
Bildschirm. Wenn
Du stehenbleibst,
hat-er Dich!

®Im Laden auf
Level 7 triffst Du ¥
einen nervigen Fors-
chungs-Assistenten
namens Les (der
Bursche mit dem
runden Schutzschild)
Du muBt jetzt Deine
Bit Stream-Waffe ¢
aufladen und dann
warten bis der Schild
von Les flr kurze Zeit
verschwindet (immer

THE LAWNMOWER
F oV 4 \ AR |-
Der Film mit der ersten Sex-Szene in
Virtual Reality (VR) hat jetzt auch
den SNES erreicht. Die VR-Nummer
mag vielleicht besonders durch ihr
Fehlen auffallen - aber wenn Du
schnelle Action mit viel Geballere,
dreidimensionalen Horror im
Cyberspace und sogar einige
Intelligenztests haben willst - dann
kannst Du auf diese vielseitige
Cartridge einfach nicht verzichten.
Es ist auch wirklich nicht einfach,
aber glucklicherweise gibt es ja
diese Tips....

ALLGEMEINE HINWEISE
Wenn Du mit dem Spiel gerade
begonnen hast - schieBe nicht auf
den ersten Feind, der Dir in die
Quere kommt. Denn wenn Du den
Goldenen Affen in Ruhe 1aBt, springt
er in die Luft und laBt eine Spur von
Pick-ups hinter sich.

®Geh sparsam mit der Bit Stream-
Waffe um. Setze sie nur gegen
groBe Feinde wie Autos oder
Hubschrauber ein. Die kleinen
Feinde sind einfach zu fix - sie
feuern einige Salven auf Dich ab,
bevor Du uberhaupt die Moglichkeit
hast, Deine Bit Stream-Waffe wieder
aufzuladen, )

®Suche jedes Levél nach
verborgenen Computer-Terminals
ab. Im Spiel sind insgesamt zehn
versteckt - und die muf3t Du alle
gefunden haben. Sobald ein
Terminal zerstort ist, hinterlaBt es
pick-ups, darunter auch ein Extra-
Leben.

®Wenn Du durch die virtuellen
Welten fliegst , steuere in die EXIT-
Schilder hinein, die am Ende
auftauchen. Wenn Du dann in der
realen Welt wieder ankommst, hast
Du einen Multiplier.

@Wenn Du im virtuellen Krieg bist,
bleibe auf jeden Fall standig in
Bewegung. Die Kampfaffen kénnen
Dich namlich zerstoéren, sobald sie
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SUPER STRIKE EAGLE
Gib das folgende PaBwort ein und Du
bekommst Zugang zu einem geheimen
Einsatz: GECH4228.

kurz bevor er feuert). Dann los und
Uber seinen Laser gesprungen!

®So kommst Du in den Cheat Mode:
Gehe zu Spielbeginn in den ersten
Level und dricke "Pause". Dann
gibst Du ein: B, "nach rechts", A,
Select, Select, Y, A, B, Y, A und B.
Dann spiele weiter.

®@Und so kommst Du in den
Bildschirm mit dem Cheat-Menu:

Gehe wieder auf "Pause" und gib
dann A und zwei Mal "nach
links" ein. Wenn Du die
Pause aufhebst, miBtest Du
das Cheat-Menu vor Dir
haben.

@®Und so kannst Du Dir
unbegrenzt viele Leben
verschaffen: Mach eine
Pause und gib dann
“nach rechts", A, Select
und Y ein. Pause
aufheben und schon bist
Du unsterblich!

@Schwarzfahren in der
Virtuellen Realitat:
Wenn Du drin bist, geh
auf "Pause". Dann dru-
ckst Du A. Wenn Du
jetzt weiterspielst, wirst
Du direkt zum Aus-
gang transportiert.
‘\ Viel SpaB! 11~



ACTE
REPLAY
ODES

ALADDIN

7E036403: Unbegrenzte Leben
7E036703: Unbegrenzte Energie
7E036910: Unbegrenzte Bille

THE ADAMS FAMILY

7E010B01: Onkel Fester wird
gerettet

7E010901: Wednesday wird
gerettet

7E010701: Oma wird gerettet
7E010501: Pugsley gerettet

7E15E264: Volle Energie auf den
Flammenwerfer

7E10DA90: Waffe feuert, aber
totet nicht

7E10C604: Flammenwerfer
unbegrenzt

i
3

7E0325FF: Unbesiegbar
7E032901: Level schnell
beenden

7E005E03: Unbegrenzte Leben
7E1E620X; Beginn mit
beliebigen (X=level)

7E033002: Behalte die gewahlte
Waffe

BATMAN RETURNS

7E008C03: Unbegrenzte Leben
7E008A63: Unbegrenzte Energie
BATTLECLASH

7E15C080: Das Lebenslevel
sinkt nicht

BLAZE ON
7E0221FF: Unbegrenzte Energie

BUBSY

7E0214XX: Level wahlen (XX=0-
13)

7E009300: Stoppt die Animation
auf dem Wasser

CASTLEVANIA IV

7E13F410: Unbegrenzte Energie
7E13F214: Unbegrenzte
Extrawaffen

7E13F050: Unbegrenzte Zeit
7E1F840X: Spieler 1 wahlt

Waffen (mit X)

7E1FC40X: Spieler 2 wahlit
Waffen (mit X)

7E1F8A63: Unbegrenzte Leben
fur Spieler 1

7E1FCAG63: Unbegrenzte Leben
fir Spieler 2

7E1F8C02: Unbegrenzte
Bomben fiir Spieler 1
7E1FCCO02: Unbegrenzte
Bomben fiir Spieler 2

COOL WORLD
7E021B03: Unbegrenzte Leben

7E02C001: Unbesiegbar
7E00ED09: Unbegrenzt Geld

7E061F07: Unbegrenzte Energie
7E061070: Unbegrenzte Leben

DINOSAURS

7E17310X: Spieler 1 hat 'X'
Leben

DR. FRANKEN

7E0B3303: Unbegrenzte Leben
7E0C0204: Unbegrenzte Energie
7E0CO0C58: Unbegrenzte Zeit

EMPIRE STRIKE BACK

7E01ACO05: Unendlich Leben
7EO0CF620: Unendlich Energie

N
o
=
g
=
E

F1 EXHAUST HEAT 2

7E042100: Unbegrenzter Timer
7E045301: Immer als Erster im
Ziel

FINAL FANTASY

7E200803: Bringt Cecil eine
Menge Punkte

7E208803: Bringt Kain eine
Menge Hit-Punkte

7EO0D6EO05: Unbegrenzte Leben
7E0D1450: Unbesiegbarkeit

7E00B40D: Gibt Dir 'X' Leben
7E0156FF: Kontostand: liber
65.000 : :

7E015318: Unbegrenzte Energie

COOL WORLD

7EF7C103: Unbegrenzte Energie
7E1F1459: Unbegrenzte Zeit
7E1F0003: Unbegrenzte Leben

7E1C62XX: XX = Die Anzahl der
Leben

7E1C6202: Unbegrenzte Balle
7E007800: Unsichtbare Gegner

JOE & MAC 2
7E004202: Unbegrenzte Leben

KRUSTY’S SUPER FUN HOUSE
7E11A303: Unbegrenzte Krustys

7E052901: Unbegrenztes Geld
7E052099: Unbegrenzte Energie
7E05229F: Unbegrenzte

7EF36D50: Unbesiegbare 10
Herzen

7EF36E80: Unbegrenzte
Zauberkraft

7EF37746: Immer 70 Pfeile
7EF34332: Immer 50 Bomben

LETHAL WEAPON

7E0D2830: Unbegrenzte Zeit
7E022606: Unbegrenzte
Schutzschilde

7E021E66: Unendlich Munition
7E022606: Unbegrenzt viele
Manner

7E022203: Unbegrenzte
Ladestreifen

MAGICAL QUEST

7E02B104: Unbegrenzte Energie
7E037202: Unbegrenzte Leben
7E02B102: Unendliche Leben
7E035F05: Unendliche Zeit
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7E02C101: Von Beginn an mit
Zuberkostiim

7E02C201: Von Beginn an als
Feuerwehrmann

7E02C301: Wahl zwischen
feuerwehr-, Zauber- und
Kletterausriistung von Beginn
an

7E02B920: Zauberkostiim, das
nur die halbe Power braucht
7E02B601: Feuerwehrkostiim,
das nur die halbe Power braucht
7E02A909: Mit 90 Miinzen an den
Start

7E02ABOX: X gewiinschter Level
minus 1

7E02AC00: Beginn im Sub Level
7E02ACO01: Beginn im Sub Level
7E02AC02: Beginn im Sub Level

KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE

7E02ACO03: Beginn im Sub Level

LEGEND OF ZELDA

7E02AC04: Beginn bei den
versteckten Schatzruhen
7E02ACO5: Beginn bei den
versteckten General Stores
7E02ACO06: Beginn bei der
Szene, in der Mickey seinen
Zauberumhang aufnimmt
7E04BD58

MORTAL KOMBAT

7E04C158: Alle drei Codes
zusammen verleihen Spieler 1
7E04B9A1 unendliche Energie
7E04BBA1

7E04BF58: Alle drei Codes
zusammen verleihen Spieler 2
7EOFC358 unendliche Energie
7E1B6002: Unbegrenzte Leben

MYSTICAL NINJA

fur Spieler 1

7E1AB002: Unbegrenzte Leben
fiir Spieler 2

7E1AAD99: Haufenweise Geld
fiir Spieler 1

7E1B5D99: Haufenweise Geld
fur Spieler 2




MNCER-
LAY
COOPES

7E1ABEO05: Unbegrenzte Zeit
7E0CD204: Unendlich viel
Treibstoff

7E1124A0: Unendliche Energie
MYSTICAL NINJA
7E08EB20: Unbegrenzte Energie

ROBOCOP 3
7E185402: Unendliche Leben

7E047738: Unbegrenzte Energie
0BD2F4XX: XX = Novabomben

0BE712AD: Unendiche Leben
7E0C2BBO0: Unendliche Energie
fiir Spieler 1

7E1ACB899: Unbegrenzte Zeit
7E0CODOO: Farbe Spieler 1
7EOEODOO: Farbe Spieler 2
7EOQE2BBO0: Unendliche Energie
flr Spieler 2

7E0C6001: Doppelte
Geschwindigkeit

STREET FIGHTER Il TURBO

7E0530B0: Unendliche Energie
fir Spieler 1

7E0730B0: Unendliche Energie |
fur Spieler 2

7E054515: Farbe Spieler 1
7E1C880E: Turbo Turbo Edition
7E05E801: Special moves fiir
Spieler 1

7E07E801: Special moves fir
Spieler 2

7E05DCO00: Spieler 1 immer im .
Turbo Farben

7EO07DCO00: Spieler 2 immer im
Turbo Farben

7EOE1800: Gegner verliert immer
zu Null

SUPER BATTLE TANK

7E049E42: 120 mm Kanone
unbegrenzt

7E04A001: Unbegrenzt Laser-
gelenkie Raketen

7E006700: Action Replay an
behebt alle Schaden am Panzer
des Spielers

7E05CAFF: Unbegrenzter
Treibstoff

7E04A296: Maschinegewehr
unbegrenzt

SUPER DOUBLE DRAGON SUPER STAR WARS

7E00DC02: Unbegrenzte Leben

SUPER MARIO ALL-STARS

Super Mario

7E172A05: Unendliche Leben fiir
Mario

7E173605: Unendliche Leben fiir
Luigi

7E175606: Unbesichtbar

Super Mario 2

7FFB02XX: XX = stage
7E075A05: Unendliche Leben fiir
Mario und Luigi

7E07EB09: Unendliche Zeit
7E075606: Unbesichtbar

Super Mario 3

7E073605: Unendliche Leben fiir
Mario

7E073705: Unendliche Leben fiir
Luigi

7E05F009: Unendliche Zeit fiir
Mario und Luigi

Super mario World

7E0DB404: Unendliche Leben
flir Mario

7EO0DBEO5: Unendliche Leben
fiir Luigi

7E0DC101: Unendliche Yoshi's
7E001904: Mario Unbesichtbar

SUPER OFF ROAD

7E061B06: Unbegrenzt Nitros
7E062706: Maximaler Motor
7E062306: Maximale Reifen
7E061F06: Maximale
Beschleunigung

SUPER PROBOTECTOR

7E1F8A63: Unendliche Leben fiir
Spieler 1 '
7E1FCAG3: Unendliche Leben
fur Spieler 2 ,
7E1F8C02: Unendliche Bomben
fir Spieler 1 ¢ 4
7E1FCCO02: Unendliche Bomben
fir Spieler 2

SUPER R-TYPE

7E16E102: Unbegrenzte Leben
7E16E381: Unbegrenzte Zeit

7E053105: Unbegrenzte Zeit

SUPER SOCCER

7E10F803: Keine gegnerischer
Torhiiter in der 1. Halfte

7E08FB03: Unbegrenzte Leben
7E0A7920: Unbegrenzte Energie
7E087224: Du kannst standig
Jets benutzen

7E086E00: Du brauchst keine
Jawas, gehe direkt zum Sand
Crawler

7E0A7924: Unbegrenzte
Gesundheit

7E096FF1: Unbegrenzte Zeit
7E087224: Unbegrenzter
Treibstoff fiir die Landspeeder
7E09850X: X = Waffentyp
7E087664: Unbesiegbar im
Death Star Trench

7E011403: Unbegrenzte
Continues

7E097702: Unbegrenzte
Therminal Detonators
7E0AA110: Verwendete
Darsteller sind Orange/Rot
7E08D8B1: Verandert die
Grafiken

7E098358: Du kannst das
Lichtschwert gleich von Beginn
an benutzen

7E098888: Unbesiegbar

SUPER STRIKE GUNNER

7E023A03: Unbegrenzte Leben

701FBCO04: Unendliche Leben fiir
Spieler 1
701FBAD4: Unendliche Leben fiir
Spieler 2

TEST DRIVE Il
7E1C8619: Unbegrenzte Leben
T2-JUGEMENT DAY
7E1407C8: Unbegrenzte Energie
TOM & JERRY

7E14FE04: Unendlich Leben
Spieler 1
7E15000A: Unendlich Leben
Spieler 2

TOYS

7E168E05: Unbegrenzte Energie
7E168C05: Unbegrenzte Leben

7E1AA00X: X = Anzahl der
Leben fiir Spieler 1

7E1AEOQ0X: X = Anzahl der Leben
fir Spieler 2

7E044A50: Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 1 A
7E04BA50: Unbegrenzte Energie
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fiir Spieler 2
7E00820X: X = level

LTRAMAN

7E039360: Unbegrenzte Energie
7E021880: Unbegrenzte Leben

UN SQUADRON

7E00D901: Gibt dem Spieler viel
Geld

7E00DD31: Unbegrenzt
konventionelle Bomben
7E00DDO02: Unbegrenzt Mega-
Crush-Waffen

7E00DD14: Unbegrenzt Thunder
Laser

7E100808: Unbegrenzter
Treibstoff

7E06EC30: Unbegrenzte Energie
WWF ROYAL RUMBLE
7E06423A: Unbegrenzte Energie

7EF37746: 70 Pfeilen
7EF34332: 50 Bomben
7EF36D50: 10 Herzen
7EF343XX: XX Bomben

7E1CB80A: Unbegrenzte Energie

T-SHIRT

GEWINNER!!!

Michael & Andreas Konigs/Krefeld
Daniel Boll/Coesfeld

DOKTOR M.

Dein Game bringt Dich zur Verzweiflu

vﬁ
Du weiBt nicht mehr ein noch aus g
willst Dir die Kugel geben? Sﬂ K)

einfach an Doktor M. und
versuchen, die fehlenqq
‘Suche nach

aufzutreiben. &
Doktor M. ist sta
s, un | sich nicht

iesten. neuen Codes werden
el T-shirt pramiert!

““Super Pro (Doktor M.)
Postfach 10 32 46
20022 Hamburg

~




In diesem Teil findest du Tips, die dir
neue Dimensionen in deinen Spielen
eroffnen. Wir bringen ihn jeden Monat

auf den neuesten Stand - er ist somit ein

nutzlicher Helfer, um die starksten
Spiele knacken zu konnen.

ALADDIN

LEVEL CODES

Level 2:

Dschinni - Abu - Aladdin - Kénig
Level 3

Dschafar - Abu - Prinzessin - Dschini

Level 4

Dschini - Dschafar - Aladdin - Abu
Level 5

Abu - Aladdin - Dschini - Dschafar
Bonusspiel

Prinzessin - Dschafar - Kénig -
Prinzessin

Level 6

Dschafar - Prinzessin - Aladdin -
Dschafar

Letzter Kampf

Aladdin - Prinzessin - Abu - Kénig

ALIEN 3

LEVEL CODES
Level 2: QUESTION
Level 3: MASTERED
Level 4. MOTORWAY
Level 5: CABINETS
Level 6: SQUIRREL
Ende: OVERGAME

ANOTHER WORLD

LEVEL CODES

Level 02 - HTDC Level 03 - CLLD
Level 04 - LBKG Level 05 - XDDJ
Level 06 - FXLC Level 07 - KRFK
Level 08 - KLFB Level 09 - DDRX
Level 10 - HRTB Level 11 - BRTD
Level 12 - TFBB Level 13 - TXHF
Level 14 - CKJL Level 15 - LFCK

BUBSY

LEVEL CODES
Level 1. JSSTTS
02. CKBGMM
03. STTWMM
04. MKBRLN
05. LBLNRB

06. IMDKRK
07. STGRTN

08. SBBSHE
09. DBKRRB
10. MSSCTS
11. KMGBBS
12. SLIMBG

13. TGRTVN
14. TTLDSL

15. GTCLMD
16. STCJDH

BLAZING SKIES

Power-Up

Durch diesen Kniff kannst du das
Spiel mit einem total aufgepowerten
Marcel LeBlanc starten. Wahl einfach
die "Continue Game" Option an und
dann geh zu "End".

BLUES BROS

99 LEBEN

In Denver holst du dir die 11
maoglichen Extra-Leben, dann begehst
du Harakiri. Wiederhol diesen
Vorgang, bis du alle 99 Leben
angesammelt hast.

DRAGON'S LAIR
LEVELCODES

Level 1 - 2A, 4B, 6D, 7C
Level 2 - 3B, 5C, 7D, 8A
Level 3 - 2C, 3D, 6A, 8B
Level 4 - 1C, 2D, 3B, 8A

F-1 EXHAUST HEAT

SUPER SPEED

Wenn du einen Joypad mit Auto-Fire
hast, schalte die L- und R-Tasten auf
Semi-Auto. Wenn du sie jetzt
ununterbrochen gedrickt héltst,
schieBt dein Wagen auf eine
Geschwindigkeit von 404 Meilen in
der Stunde.

FINAL FIGHT

VERSTECKTES OPTIONSMENU
Driick die L und R Tasten und
anschlieBend START auf dem

SUPER e

TIPS

Titelmenl. Du kannst nun sowohl die
Anzahl deiner Leben als auch den
Schwierigkeitsgrad verandern.

EXTRA ENERGIE

Sobald das Auge des Gesetzes den
Bildschirm betritt, 1aBt es seinen
Kaugummi fallen. Schnapp dir diese
Kostlichkeit und kau sie selbst. Das
wird deine Energie wieder auffillen.

GRADIUS Il

SUPER POWER-UPS

Um Raketen und Schilde zu bekom-
men, unterbrich das Spiel und drick
HOCH, HOCH, RUNTER, RUNTER,
L, R, L, R, B, A und dann starte neu.
EXTRALEBEN -

Fir 30 Leben mehr bleib auf dem
Titelmendl, driick dreimal A und dann
starte das Spiel.

EXTRA CREDITS

Fir bis zu neun Extra Credits drick
die X-Taste so schnell du kannst. Fir
jeden zehnten Druck auf die Taste
wirst du mit einem Extra Credit
belohnt. Starte das Spiel, bevor.das
Titelmenl verschwindet, sonst wird
die Anzahl wieder auf vier reduziert.
EXTRA LEVEL

Wahrend des Optionsmeniis hammer
etwa achtmal in der Sekunde auf die
A-Taste (dabei ist es sehr hilfreich,
wenn du einen Turbomodus an
deinem Controllpad hast). Dort, wo
das Spiel-Level angezeigt wird,
erscheint das Wort ARCADE. Dies
erhéht nicht nur die Schwierigkeit des
Spiels, es figt ein ganz neues Level
hinzu.

NHLPA HOCKEY '93

Gib den folgenden Code ein, um
direkt in das Finale zwischen Los
Angeles und Boston zu kommen:
C42BWBGO0P37LV9J

JOY AND MAC

Extra Leben und ltems

Geh zu einer Stufe, die du schon
beendet hast, sammel einen
brauchbaren Gegenstand (so etwas
wie ein Extra Leben oder ein Spezial-
Item), dann drick START, um zu
unterbrechen und tu so, als wolltest
du das Level verlassen. Wiederhol
diesen Prozess einfach, um deine
Leben und ltems aufzustocken.

LEMMINGS

OPTIONEN

Auf dem Titelmeni halt SELECT fest
und driick START. Dies bringt dich zu
einem versteckten Optionsmend, das
dir erlaubt, deine eigenen Ideen zu
verwirklichen.

Sunsoft Levels

Hier sind einige Codierungen fiir die
superschwierigen Sunsoft Levels:
GNNBJWV - Level 1.

RCQRFPV - Level 2.

FBJJKJB - Level 3.

RMQMZDC - Level 4.

DTCVZMQ - Level 5.

PARODIUS

POWER-UP TOTAL

Um in dieser netten, kleinen Schiel3-
erei maximale Feuerkraft zu erhalten,
unterbrich einfach das Spiel mit der
Pausetaste und driick B, B, X, X, A, Y,
A, Y, HOCH und L. Dann nimm das
Spiel wieder auf und - Bingo!

FEBRUAR 1994

Geheimes Level

Auf Level 3 gehst du auf den Grund
des Wasserbettes, um in ein
geheimes Level zu versinken.
UNBESIEGBAR

Um unbesiegbar zu werden, unter-
brich das Spiel mit der Pausentaste
und driick L, R, HOCH, R, A, L, Y,
RUNTER, B, A, Y, A, Y und R. Nimm
das Spiel wieder auf und mach mit
einem kleinen Vorteil weiter.

EXTRA SCHWIERIGKEITSLEVEL
Wenn dir das Spielchen ein biBchen
zu lahm vorkommt, gib den folgenden
Code ein, um auf einen extra
schwierigen Level zu kommen, aber
bist du sicher, daB du diese
Herausforderung schon verkraftest?
882943

PRINCE OF PERSIA

LEVEL WAHL

Geh zum PaBwort-Ment und wéahle
SPECIAL. Wenn das Spiel diese
Eingabe nicht annimmt, vergiB das
Mandver und starte das Spiel.

Jetzt unterbrich und driick B, Y,
HOCH, RUNTER, LINKS, RECHTS, L
und R. Wenn dies richtig eingegeben
ist, gibt das Programm einen Ton von
sich. Nun halte START fest und driick
SELECT, um den Wahimodus fir die
Level zu erhalten.

RIVAL TURF

VERSTECKTES LEVEL

Um eine verborgene Zone auf den
spéateren Levels zu erreichen, sieh zu,
daB du mehr als 30 Feinde erledigt
hast, dann betritt die Tlr der ersten
Huitte auf Level 4-2. Du betrittst einen
Raum mit einem seltsamen Alien. Gib
ihm ordentlich eins aufs Haupt und
liberspring ein paar Levels!

ROAD RUNNER

START MIT 75 LEBEN

Driick auf dem Titelmenu die Tasten
LEFT, SELECT, R, Y und START, und
halte die Tasten fest, bis der
Bildschirm das ungewohnliche Motto
"Zippity Splat" anzeigt. Dann driick
zusétzlich die X-Taste. Jetzt kannst du
mit 75 Leben beginnen.

SIM CITY

EXTRA MONETEN

Um genau unter einer Million Dollar zu
liegen, muBt du zuerst dein ganzes
Geld in einem Jahr investieren. Wenn
das Steuer-Meni am Ende des
Jahres auftaucht, halte die L-Taste
fest und verla das Meni. Wahrend
du nach wie vor die L-Taste festhaltst,
kehrst du zum Steuermeni zurtck
und 148t nun die L-Taste los. Deine
Mittel werden sich prompt auf 999 999
Dollar erhohen.

SPINDIZZY WORLDS
VERBORGENE OPTIONEN

Mit dem PaBwort MIMICHAN gelangst
du zu einem speziellen Testmodus,
der dir erméglicht zu bestimmen, auf
welchem Level du anfangen willst.
Levelwahl

Wenn du das folgende Password ein-
gibst, kannst du eine kleine Mogelei
bei der Levelwahl durchfiihren:
MIMICHAN.




STARWING

DAS GEHEIME SCHWARZE LOCH
Diese nette, kleine Uberraschung
kannst du auf Level 1-2 im
Asteroidenfeld erreichen. Achte auf
drei rotierende Asteroidensdulen. Du
muBt in jedem Fall den orangefar-
benen Asteroid in der Mitte
abschieBen, kurz bevor du mit ihm
zusammenstéBt. Dann wird ein
grauer, lachelnder Asteroid ersch-
einen. StoB einfach mit ihm zusam-
men, und sofort wirst du ins Schwarze
Loch gebracht. Da findest du eine
Menge Power-Ups sowie drei gelbe
Ringe, die in folgender Reihenfolge
die Zugange bilden: zu Sektor Y,
Sektor Z und Above Vernom (Level
eins).

STREET FIGHTER Il

IDENTISCHE KAMPFER

Wahrend des Titelmenls drickst du
RUNTER, R, HOCH, L, Y, B, X und A
schnell hintereinander. Jetzt sollte es
moéglich sein, daB du denselben
Kampfer wahlen kannst, den dein
Partner im Zwei-Spieler-Modus auch
genommen hat.

SPEZIELLES ENDE

Um einen Blick auf den Abschlu3 der
guten Charaktere zu wagen, ohne
dabei auf Level 7 zu spielen, begib
dich in den Champions Modus und
setze dann den Schwierigkeitsgrad
auf 2. Wenn du durch das Spiel durch
bist und Bison geschlagen hast, driick
START und R gleichzeitig, ehe der
Bildschirm ausblendet. Dann siehst
du das Ende.

STREET FIGHTER Il TURBO
SUPER TURBO

Wem die Turboversion immer noch zu
lahm ist, der solte doch nach dem
Capcom-Logo einfach mal Unten, R,
Oben, L, Y, B, X, A auf dem zweiten
pad driicken. Schon kénnt Ihr bis zu
zehn Turbosternchen anwahlen.
Wenn Euch der groBe Bruder immer
mit den ,Special Moves’ fertigmacht,
schaltet sie doch einfach mal aus.
Dieselbe Tastenkombination im
Capcom Logo auf dem ersten Pad
wirkt da Wunder (ihr solltet (brigens
jeweils ein Bestatigungssignal horen).

SUPER ADVENTURE ISLAND
STUFENWAHL

Warte, bis das Story-Meni erscheint,
dann driick START, so daB3 das zweite
Titelment auftaucht. An diesem Punkt
driickst du diagonal OBEN LINKS, L,
X und RECHTS auf dem Joypad.
Wahrend du diese Tasten gedrickt
héltst, betatige START, um zum
Stufenwahlment zu gelangen.

SUPER DOUBLE DRAGON
UNBEGRENZT FORTSETZBAR
Wenn du mit einem Partner spielst,
kampft so lange, bis jeder von euch
nur<noch ein Leben Ubrig hat, dann
werdet ihr gefragt, ob ihr weiter-
machen wollt, worauf ihr beide
gleichzeitig START driickt. Beim
nachsten Mal, wenn ihr gefragt
werdet, ob ihr weiterspielen wollt,
werdet ihr zu eurem Vergniigen
feststellen, daf3 ihr wieder sieben
Leben habt. Dieser Tip kann so oft
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wiederholt werden, bis ihr das Spiel
beendet habt - oder durchgedreht
seid!

SUPER GHOULS 'N' GHOSTS
LEVEL WAHL

Um ein Levelwahlmentl zu erreichen,
wah! EXIT auf dem Optionsmeni an
und halte L und START auf dem
zweiten Controller fest. Dann drlick
START auf Controller Eins und ein
anderes Optionsment wird ersch-
einen, in dem du dein Startlevel
selber bestimmen kannst.

SUPER MARIO KART
ABKURZUNG

Diese nette Tastenfolge wird dich
direkt in das Special Cup Race
zaubern, ohne Gold in den anderen
Rennen gewonnen zu haben. Wahl
ein Zeitrennen, markier den Mush-
room Cup und drick in dieser
Reihenfolge L, R, L, R, L, L, R, R und
A auf dem Joypad.
GEISTERFAHRER

Geh zum Spielerauswahlment und du
siehst, daB Mario hervorgehoben ist.
Driick START auf Controller Zwei,
worauf die Buchstaben "COM" {iber
dem Kopf der Prinzessin erscheinen.
Wahl den Typ, mit dem du dein
Rennen auf Controller Eins fahren
willst, und der "COM"-Fahrer verwen-
det den zweiten Controller. Wenn du
dein Zeitrennen beginnst, wirst du
sehen, daB der "COM"-Pilot ein
Geisterbild ist, das vom Computer
gesteuert wird.

TURBO START

Wenn du ein Rennen beginnst, warte
so lange, bis das erste Licht aufblinkt
und piept, dann halte die B-Taste
gedriickt. Wenn alle Lichter weg sind,
schieBt du vorwérts an die Spitze der
Meute. Diese Taktik braucht eine
Menge Ubung und viel Fingerspitz-
engeflihl fur den absolut richtigen
Moment, also versuch's mal!

SUPER MARIO WORLD

Wah! ein Zwei-Spieler-Game und
stationier einen der Brider in
derGeheimzone der Donut Plains.
Bring Yoshi in die Stufe und ein 1-Up
wird von nun an zuséatzlich
erscheinen. Jetzt kannst du einfach
den anderen Bruder zum Spielen
verwenden, und jedes Mal, wenn er
ein, biBchen knapp an Leben ist, wird
der Bruder aus der Geheimzone ihm
Nachschub liefern.

SUPER OFF ROAD
UNBEGRENZTE SPIELZEIT

Um so lange: weiterzumachen wie du
willst, wahl! dir ein Zwei-Spieler-
Rennen. Wenn du fir dich alleine
spielst, dann ignorier den zweiten
Truck einfach, dann wirst du immer
mindestens dritter oder sogar besser.

SUPER SMASH TV
STUFENWAHL

Auf dem schwierigen Set Up Menl
driick einfach: RECHTS, RECHTS,
HOCH, RUNTER, R und L.

EXTRA LEBEN

Wieder im Set Up Meni! Drick
RUNTER, L, R und HOCH. Jetzt
sollte es maglich sein, die Anzahl der
Leben und Continues zu wahlen.

SUPER SOCCER

TEAMWAHL

Bei einem Zwei-Spieler-Match halte
im Team-Wahl-Ment START auf dem
Controller Zwei fest, dann driick B auf
demselben Controller. Nun kannst du
mit dem speziellen Nintendo Team
konkurrieren.

EXPERTENLEVEL

Hier hast du den Code, mit dem du es
in den Expertenlevel schaffst, aber
bist du sicher, daB3 du reif fur diese
Aufgabe bist?

STRAFSTOBE

Wenn der Computer einen Elfmeter
pfeift, dann unterbrich das Spiel in
dem Augenblick, wenn der Schiitze
den Ball trifft. Auf diese Weise kannst
du erahnen, welche Ecke der Schiitze
sich ausgesucht hat. Und du hast die
Chance, deinen Elfmetertoter in die
richtige Richtung zu schicken.
DIESELBEN TEAMS

Um mit derselben Mannschaft
anzutreten, die dein Gegner ins Spiel
fuhrt, such zuerst das Team von
Spieler 2 aus, dann driick SELECT,
START und B, um das spezielle
Nintendo Team anzuvisieren. Dann
geht Spieler 1 zu der Mannschaft, die
sich Spieler 2 ausgesucht hat. Driick
nun Y auf Controller Zwei. Damit
wirfst du das Nintendo Team raus und
ermdglicht es Spieler 2 durch diesen
Rauswurf dieselbe Mannschaft wie
Spieler 1 anzusteuern.

SPIEL IM NINTENDO TEAM

Geh zum Versus-Modus und gib auf
dem Team-Wahl-Ment SELECT,
START und B auf Controller Zwei ein,
um zum Elite-Nintendo-Team zu
werden.

SUPER STAR WARS

SUPER CHEAT

Schalte das Gerat ab und wieder an
(falls es eine Weile an war),dann geh
zum Options Menl und tipp ein: A, A,
A,A X, BB, BB, Y XXX XA,Y,
Y, Y, Y und B. Korrekt eingegeben
solite dann ein Jawa Gebrill folgen.
Wenn das Spiel anféngt, hast du zu
Beginn die Méglichkeit, entweder
Han, Chewie oder Luke zu wéhlen. An
irgendeinem Punkt des Spiels kannst
du die L- und R- Tasten auf Controller
Zwei driicken, um ein Debug-Menl
auftauchen zu lassen. Diese Spez-
ialitat ermoglicht es dir, eine Menge
netter Kleinigkeiten zu verandern, wie
z.B. Leben, Waffen und Level. Zu
guter Letzt kannst du in jeder Stufe
folgende Tasten auf Controller Zwei
gleichzeitig driicken: A, B, Y, X und
START. Und siehe da, du bist
unbesiegbar! Nicht einmal eine Wand
kann dich jetzt noch aufhalten!

DEBUG-MENU

Schalt dein SNES ab und wieder an,
dann gib den folgenden Code im
Optionsment( ein: A, A, A, A, X, B, B,
B,B,Y, X, X, X, ,A, Y. Y,Y, Yund B.
Wenn diese kleine Mogelei gewirkt
hat, dréhnt Jawas Schrei (iber den
Monitor. Starte das Spiel und driick
gleichzeitig L und R auf Controller
Zwei, um das Debugmeni zu
erreichen. Damit kannst du dir die
Menge an Leben, die Levelwahl,

SUPIR emec> £\, Fesvuar 1994

Charakter, Schwert und Waffen
aussuchen. Du kannst immer wieder
zu dem Menl zurlickkommen, indem
du L und R auf Controller Zwei
driickst.

SUPER TENNIS

BESSER SPIELEN

Such dir erst mal einen Spieler aus,
und dann mach aus ihm einen
gewieften, abgefeimten Racket-
Kinstler, und zwar mit folgender
Eingabe: L, L, L,L.L, X, R. R, R, R
HRR X

TINY TOONS

SUB-GAMES

Mit folgendem Code kannst du dir ein
Sub-Game zum Spielen aussuchen:
Elmyra, Shirly und Calamite Coyote.

TURTLES IN TIME

BOSSWAHL

Auf dem Titelment driickst du auf
Controller Zwei HOCH, HOCH,
HOCH, RUNTER, RUNTER, RUN-
TER, B, A und B. Es wird dir nun ein
liebliches Glockchen lauten. Starte
das Spiel, wahl dir einen Turtle und
ein Menu wird dich Gberkommen, das
dir 11 Bosse zeigt. Bedien dich!
EXTRA CONTINUES

Eine nicht ungeschickte Art, sich
zusatzliche Leben und Continues im
Ein-Spieler-Modus in Konamis gutem
alten Beat'em-up zu verschaffen, sieht
so aus: driick START auf Controller
Zwei, kurz bevor du das Zeitliche
segnest. Als Spieler Nummer Zwei
stehen dir alle Méglichkeiten offen,
das Spiel siegreich zu beenden.

WINGS 2: ACES HIGH

LEVEL CODES :
Sollte dieser Kriegstanz dich ins
Schleudern bringen, dann versuch's
mal mit diesem Code:
m!CQGINCGGLS

sZG7o0wWEBHBF
HMdMJEC!brGlivil4!FIGCWPQk8Y
7dz12G8MwRIZ

SchlieBlich bringt dich der Code
BBHnwLL13CB!r in die letzte Stufe.

/DOKTORM. |

Dein Game bringt Dich zur
Verzweiflung, Du weiBt nicht mehr
ein noch aus, Du willst Dir dié |
Kugel geben? Schreibe euﬂhaﬁ an
Doktor M. und er wird Vﬁr&&h’ng
die fehlenden Codes aufzi

‘.'_ v

Doktor M. ist standlg auf, der Suche

nach neuen Cot
nicht lumpen:
Codes werden m
T-shirtlgrﬁ'ﬁiert?
Schreibe an:

'\ | Super Pro (Doktor M.)
" 'Postfach 10 32 46
20022 Hamburg

hlsten neuen
it einem Super Pro

'S, ‘und'er 14Bt sich
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PINK PANTHER
NBA JAM, LEMMINGS 2, TURN & BURN
MEGAMAN X, WINTER EXTREME
' SUPER BATTLE TANK 2
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Ein neuartiges,
lebendiges Magazin fur
wahren Sega-Fan!

Pro News:

Frisch von der Presse

unserer Kontakte aus Deutschland,
Japan, den USA und England.

ProPreviews:
Die besten infos aus
zuverlassiger Quelle.

ProReviews:

Ein umfassender, objektiver
Einblick in die neueste
Games-Szene!

ProTips:
Bringen Euch Komplettlosungen zu
den beliebtesten Games!




4 x Neu!
Die Turtles. Wahnsinnsstark.

Tournament Fighters und Radical Rescue.
Das ist Actionpower der neuen Dimension.

Tournament Fighter: 16 MBit Fighting-Abenteuer. Gigantisches Scrol-
ling, 9 Continues, Sound in CD-Qualitat. 10 Fighter zur Auswabhl:
Jeder einzelne Charakter verfugt Gber individuelle Fight-
Techniken. Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit entschei-
den im echten Zweikampf. Optionsbildschirm: Starke, Schwierig-
keit und Kampfzeit kdnnen ausgewahlt werden.

Radical Rescue: Irrsinnig gut gezeichnete Figuren. Strategisches o
Denken ist gefordert. Jeder Turtle ist mit speziellen Finessen aus- QassS/
gestattet. Passwort-System, um jederzeit - auch nach —
“Power Off” - weiter zu spielen.

Die neuen Turtles setzen wirklich neue MaRstabe in allen Systemen. Probier’s aus!

Screens: Super Nintendo Entertainment System

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77

Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved, Trademark
Licensed by Surge Licensing Inc. Nintendo® . SNES ", NES . GAME BOY °. the Nimt
Nintendo, KONAMI® s a registered trademark of Konami Co,, Ltd PALCOM® and PA
Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd

er license from Mirage Studios USA. Exclu
fes as "TM~ are tradema)
ademarks of PALCOM Sofiware Corporation
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