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e Zwei-Spieler-Modus: Gegeneinander oder als
Werksteam um den Konstrukteurstitel in einer
ganzen Formel 1 Saison.

e Alle Strecken des Grand Prix sind detailgetreu

nachgebildet.

e Teilnahme an freiem Training und Qualifikation

vor einem Rennen.

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

‘®
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Die Simulation eines
Traums von Vatern und
Sthnen, 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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BASTELSTUNDE...

Wer kennt das nicht! Man hortet ein ganzes
Lager an alten Pappkartons und weiB um's
Verrecken nicht wohin mit dem Plunder! Ganz
einfach: Falte den Karton so, daB er sich den
kurvenreichen Formen Deines Game Boys
anpaBt, dann klatsche ein paar bunte Bildchen
eines Mega-Kinohits, z. B. Jurassic Park, drauf,
um das dumpfe Schlachtschiff-Grau Deines
tragbaren Lieblings etwas aufzumotzen.

Du erkennst, daB Du soeben einen Megaseller
entwickelt hast, setzt den glinstigen Stiickpreis
von DM 6.00 fest und iiberschwemmst damit den
Markt. Jawoll - der BoxBoy ist erfunden! Die
Hersteller haben uns weitere Motive versprochen
(ca. ein neues pro Monat), aber fiir's erste
miissen wir uns mit Spielbergs Kassenschlager
begniigen.

Sieh nur, wie der wohlgeformte Karton Deinen
Game Boy weich umschlieBt, genieBe das
sinnerfiilite Design, daB Dir Zugriff auf alle
Bedienelemente gewéhrt! Dann reiBt Du das
Ding in Stiicke, weil Du die Cartridge nicht durch
den verflucht engen Schlitz schieben kannst.
Unser Biiro-Game-Boy sieht in dem BoxBoy
immer noch prachtig aus - trotz der abgenu-
delten Kanten. Velociraptoren lugen hinter dem
Display hervor, und das todschicke JP-Logo
prangt auf allen Seiten. Billig und frohlich lautet
das Motto...Zumindest ist es kein allzu
schmerzlicher Verlust, wenn Du den BoxBoy mal
versehentlich im Regen liegen 1aBt, und er ist ein
ideales Geschenk fiir den Deinen bekloppten
Cousin, den Du noch nie so recht leiden
mochtest.

Erstes
Kombinationsangebot mit Telefonkarte

Ko&In - Als erstes Video-Game fiir Nintendo-Konsolen wird Brawl-Brothers mit einer dazu passenden
Telefon-Karte auf dem deutschen Markt eingefiihrt. Die Telefonkarte gebe es allerdings nur fiir eine .
limitierte Edition von 1000 Exemplaren, teilte der Computer-Programm-Service (CPS) in Kdln mit. Dle
Sonder-Edition koste 169,95 DM - 30 DM mehr als das "normale" Spiel.

Brawl-Brothers gehort laut CPS zu den StraBenkampfspielen - einem der zur Zeit beliebtesten Genres
auf Videospiel-Konsolen. In dem Game kénnen zwei Spieler gleichzeitig aktiv sein, wobei sie unter fiinf
verschiedenen Figuren wahlen koénnen. Brawl Brothers hat zehn Spielebenen und drei einstellbare |
Schwierigkeitsgrade. In dem Spiel werden Kampfszenen mit einem Handlungsstrang verbunden, der
unter anderem die Befreiung von Geiseln und die Zerstérung von Weltuntergangsmaschinen umfaBt.
CPS will nach eigenen Angaben alle weiteren Exklusiv-Lizenzen ebenfalls mit Telefonkarten anbieten.

Martin Wilmer
Martin, einer dieser alteingesessenen und
bodensténdigen Westfalen, kehrte von dem Interviewtrip
nach London mit eher gemischren Eindriicken zuriick.
Wahrend London an sich "echt Spitze, ey!" war, hat ihm
e Uberfahrt auf der Féhre nicht so recht gefallen
wollen. Jetzt noch eine kleine Scherzfrage: Was ist griin
im Gesicht, héngt Gber der Reling und fittert die
Fische???

Peter Wolter

Gerade erst aus London zuriickgekehrt, begann Peter,
sich auf seltsame Weise zu verwandeln! Er wurde
verddchtig freundlich, treibt allerhand lust'ge SpéBe und
schreibt taglich ellenlange Briefe in die englische
Metropole, Adresse: Queensbridge Road! Wir vermuten,
daB er tatsdchlich Ellen lange Briefe schreibt, aber
Genaveres lieB sich bis RedaktionsschluB leider noch
nicht feststEllen. SUPER PRO bleibt dran!

Hendrik Mieruch

Wenn Bérbel eine Party gibt, dann kann man was
erleben! Mit diesem flotten Sinnspruch auf den Lippen
begab sich Hendrik frohen Mutes zum Ort des
Geschehens. Es war eine heiBe Fete, weshalb der riesige
Garten eine willkommene Gelegenhell zum Lustwandeln
und Frischlufttanken bot. Warum Hendrik in dem
weitldufigen Gelnde ausgerechnet in den 1gm groBen
Goldfischteich hineinlustwandelte, bleibt ratselhaft! Ein
leichter grippaler Defekt fesselt ihn derzeit noch an’s Bett.
SUPER PRO wiinscht gute Besserung!

Barbel Krémer

To be or not fo be...Bérbel ist der Stolz der ganzen Redaktion,
denn sie ist die einzige, die englisch spricht, die englisch denkt,
die Englisch studiert und die Shakespeare verehrt. Um der
kulturell arg verwahrlosten SUPER PRO-Redaktion wieder
Asthetik, Geschmack und Sinn fiir das Schéne im Leben
nahezubringen, bot sie uns unldngst eine Sonderauffihrung
von Hamlet an. Sie selbst spricht dabei alle Rollen! Who's
there? - Nay, answer me. Stand and unfold yourself!!!
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erfahren werden, bleibt ab j i
s i e e zuwarten. Auf jeden Fall berichten wir in der

Wie war's mit ein paar aufregenden Neuigkeiten uber Nintendos  Nintendo of America meint dazu:"Das Nintendo Gateway System
revolutionares Gatewaysystem? Grundsatzlich handelt es sich bietet ein breites Spektrum an Unterhaltung und Information. Davon
dabei um ein erweitertes SNES-System, mit dem bereits viele ~werden 1994 weltweit iiber 20 Mio Reisende profitieren.”

Flieger der groBeren Luftfahrtgesellschaften ausgestattet sind. Gateway erlaubt Dir nicht nur, in 10.000m Hohe Street Fighter I
Gegen eine geringe Gebiihr kannst Du dann Deine Lieblinsgames  Zu spielen...Du kannst CDs héren, teleshoppen und Dir den Weg
auf einem eigenen Bildschirm spielen. vom Zielflughafen zum nachsten Hotel aufzeigen Jassen. So sieht

Aber das Gatewaysystem hat noch mehr auf Lager: Die in den die wahre Zukunft der Reiseunterhaltung aus. Also, beim nachsten
Flugzeugsitz integrierte Konsole bietet auch die Méglichkeit Flug Gateway gleich mitbuchen!
Spielfilme auszuwahlen, die hiibsche Stewardef zu rufen oder Die Sache beschrénkt sich allerdings nicht nur auf Flugzeuge.
einfach das Licht einzuschalten. Um diesen Schnickschnack zu Auch auf Kreuzfahrtschiffen oder in Hotels wird dieses Gerat wohl
ermoglichen, muBte Nintendo die SNES-Komponenten neu bald zum Angebot gehoren. Amerikanische Hotels investieren
gestalten, SO daB sie nur noch ein MindestmaB an Platz einnehmen. bereits in die relativ giinstigen Konsolen - als erweiterter
An die Konsole ist ein aus dem Sitz herausschwenkbarer Zimmerservice quasi. Genaue Angaben iber die Nutzungsgebiihren
Farbbildschirm angeschlossen. Wenn Du nicht gerade Mario liegen zwar noch nicht vor, aber teuer wird's wohl nicht werden
spielst, kannst Du jetzt bequem Deine Duty Free-Einkaufe tatigen diirfen, denn dann wiirde es niemand in Anspruch nehmen. Im
oder allerlei Infos abrufen. vergangenen Jahr wurde Gateway auf 10 Flugzeugen installiert (pro
Deine Cartridge brauchst Du nicht mit auf Reisen zu nehmen, Flugzeug etwa 1Mio $), aber noch wahrend Du dies hier liest,
denn es stecken bereits 2MB RAM an Spielen in dem Gerat. Du  mdbeln Gesellschaften wie Northwest Airlines, China Air und Virgin
kannst also keine SFll-Kopien abziehen und brauchst Dir auch Atlantic ihre Flotte mit der Zauberbox auf. Nachdem auch drei
keine Sorgen mehr dariiber zu machen, wie rum man die Cart inden groBere Airlines in Verhandiungen stehen, rechnet man bis Ende
schlitz steckt, ohne daB das Teil explodiert. Russell Baun von 94 mit insgesamt 120 ausgeriisteten Flugzeugen!
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EDITORIAL

hoffentlich ist Euch das neue SuperPro nicht vor
Schreck aus der Hand gefallen: Wir haben némlich in
der neuen Ausgabe so viel gedndert, daB wir
befiirchten, manch ein Spiele-Freak kdonnte sein
ultimatives Lieblingsmagazin nur noch am Titel
wiedererkennen. lhr liegt total daneben, wenn lhr
vermutet, wir hiatten einfach mal SpaB auf was Neues
gehabt. Natiirlich sind wir immer neugierig auf Neues -
aber in diesem Fall miissen
wir Euch, liebe Leser, die
Verantwortung dafiir in die

Hallochen,
liehe Leser!

N
3

das neue Konzept - exakt nach den Wiinschen unserer
Leser zurechtgeschnitzt: kiirzere Texte, knackigere
Formulierungen, knalligeres Layout. AuBerdem gibt es
jetzt auch einige Seiten iiber den Game Boy.

In aller Bescheidenheit: unsére previews soll uns erst
mal jemand nachmachen. So ausfiihrlich wie in
SuperPro findet lhr sie

Notfalls fischen wir die neuesten Spiele

nirgendwo!

direkt vom Tisch des Entwicklers

Auch der Teil mit den reviews

Schuhe schieben.

Tausende von Euch sind
namlich auf unseren
hinterlistigen Fragebogen
hereingefallen, haben ihn
ausgefiillt und eingeschickt.
Und jetzt habt lhr den Salat!
Namlich ein neues Konzept
und ein geéndertes Layout.
Die
eingesandten Fragebogen ergab, daB

Auswertung der
- die meisten von Euch die Texte zu lang fanden,
- die Qualitiat des Heftes nicht in allen Teilen
zufriedenstellend war
- lhr mehr Spieletests in einem Heft wolltet,
- die meisten von Euch auch noch einen Game Boy
besitzen.

Das alles hat uns natirlich unheimlich betroffen
gemacht. Wir sind also in uns gegangen, haben unsere
Gehirne zermartert und vergriibelt - und heraus kam

wurde gedndert. Die Texte sind
nicht nur kiirzer als bisher - wir
haben auch einen oder sogar zwei
zusatzliche Tester pro Spiel
eingesetzt. Der Vorteil dabei ist,
daB
personlich gefarbte Meinung eines

lhr nicht mehr auf die oft

einzigen Testers angewiesen seid.
Unterschiedliche Geschmacker
ergeben halt auch unterschiedliche
Meinungen. Und - fast hatte ich es vergessen - wir
haben uns natiirlich auch Eure Kritik an den
Bewertungen der Spiele zu Herzen genommen.

Und noch eine gute Nachricht: Vom kommenden

Monat an konnt lhr SuperPro auch abonnieren!

Das war's,

\Y |
iel Spaﬁ mit dem neuen SUPGI’PI’O.

Peter Wolter

Q) superpro miinz 94
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SUSER PREVIEW
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Schrecklicher Erinnerungen steigen hoch, als er ein
Glas mit Gurken von Mc Donalds entdeckt.
Hier gibt es ein Frisur & la Clouseau

Das SUPERPRO -Biiro, Montags, am Morgen.




HANDLERANFRAGEN WILLKOMMEN

WARUM SOLLTEN

SIE WENIGER
VERLANGEN? FORDERN SIE JETZT IHR CPS-KUNDENMAGAZIN

AN UND SIE ERHALTEN DAZU KOSTENLOS

EIN HEIER TIP: VORBESTELLEN SCHAFFT VORSPRUNG! | DIE MEGA FUN DEZEMBER 93!
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super mario ollstars dA . et TA95 tiny foon udvenmres 2 dA sherlock holimes dA . 119.95 turtles tournament fighters dA ......... 129.95 i e super nintendo spieleberoter dA .........
super morio kert dA ... 9495 finy toon dA .. " ~ silpheed dA .. 9495 virtual pinball dA . s 10995 super-ninfendo spieleberater 2 dA
terminator 2 (judgm. day) dA . 129.95 tom & jerry 2 - der h\m dA — soniccd dA.. .. 94.95 O wirn'liz dA ... 109.95 El verlingerungskabe! fir joypod dA
the lost vikings dV .. turtles 3 - rodical rescue dA . * thunderhowk dA 114.95 wonderboy 5 - in monster world dA .. 139.95 R zeldo spieleberater dV ............
- turfles tournoment ﬂghlers . wwi superstars 3 king of ring dA time gol dA . WORIIINT 50 < wwf royol rumble dA . . 129.95 i GAME
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gehort die

 LZukunfit?
Ein Exklusiv Blick
auf den farbigen
Nachfolger des
Game Boy!

Das ist vielleicht die Zukunft: SuperPro hat exklusiv einen
Blick auf den in Japan entwickelten Prototyp des farbigen
Nach-folgers vom Game Boy geworfen: den Top Guy. Es ist
kein vorgezogener April-scherz, wir Ubertreiben nicht: die
Technologie ist jedenfalls da, um das weltweit modernste
Gerat dieser Art zu produzieren. Aber wie immer gibt es ein gleiche Problem wie beim Atari
Problem.... Diesmal sind es die Batterien. Wie Du siehst, ist Lynx hand-held. Nintendo

der Top Guy (so heiBt er in Japan) viel groBer als der Game- behauptet zwar, nicht einmal von

Boy. Das liegt aber daran, daB er einige Joker mehr im Armel der Existenz des Top Guy gehdrt Eine NES-Cartri
hat. Aber zunéchst einmal ein wenig Hintergrund zu dieser zu haben, aber der Software- Bt hinten in d
neuen Maschine. Experte Graham Archer lieB sich c‘;’gG” 'A_"ée.j
Aus Japan haben wir erfahren, daB es auf der ganzen Welt immerhin zu der AuBerung mggn z{ngﬁs
bisher nur 1000 dieser Wundermaschinen gibt. Die Serie bewegen, "daB ein Farb-Game Boy in Farbe progra
wurde erst einmal gebaut, um zu priifen, ob sich dieser nicht machbar ist, bevor es nicht miert.

eventuelle Game Boy-Nachfolger auf dem Markt durchsetzen bessere Batterien gibt." Es
kann. Der Top Guy lauft mit sechs Batterien und hat ein von gibt also doch ein
hinten beleuchtetes LCD-Farbdisplay, das an - und gewisses Interesse
abgeschaltet werden kann, um die Batterien zu schonen. am Top Guy...
Zusétzlich zu den iiblichen Knopfen gibt es zwei Turbo- Allerdings haben
Buttons und sogar einen Joystick-AnschluB fiir alle Spieler, wir herausgefunden,
die die Finger nicht von ihrem Freudenkniippel lassen kénnen. daB ein Elektronik-
Der Top Guy empféngt sogar Fernsehsender - und das ohne Multi verschaérftes
Antenne! Du kannst also problemlos und ohne zusétzliche Interesse an dem Gerét
Kosten im Zug oder sonstwo fernsehen. Ein weiterer angemeldet hat. An
Leckerbissen ist, daB Du den Top Guy ohne weiteres mit dieser Stelle sollten wir
Deinem Fernseher verbinden kannst, auf dem dann Deine betonen, daB es sich
Spiele ablaufen. Das ist sicher besser fiir die Augen, denn das beim Top Guy keineswegs
Display des Top Guy ist kileiner als das des Game Gear - um ein Nintendo-Produkt handelt. Ebenso wenig ist es sicher, daB es
obwohl die Auf-l6sung héher und die Darstellung besser ist. jemals unter dem Nintendo-Markenzeichen vertrieben wird. SUPERPRO

Das einzige Problem sind die Batterien. Zur Zeit lutscht der jedenfalls kam, sah und spielte. Und, da kannst Du sicher sein:
Top Guy alle sechs Batterien in nur einer Stunde leer - das SUPERPRO bleibt dran!

o P

e N
f o

i

‘ Verglichen mit dem Game Ba;isf der Top Guy riesig.
: Der Top Guy kann - anders als der Game Boy - auch an den
Fernseher angeschlossen werden.

(D superPRO MiRZ'%4
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" | Dir den Arm aus, wa. Sylvester
Slullicnke';m idl1 uu'chs,ckon psc?gff{.a nm'lz
die Narbe hier? Kongo, e b

Einmal am Aftershave von Keith geschnuppert, und
schon wird Echoseekrank. .. 2T

<5
lax

Norton geht in Flammen auf, ebenso Pierre le
Pilot, Al stellt irgendwas Merkwiirdiges mit Echo
an, Schon eigenartig, was im 4-Player-Mode
alles so passieren kann.
Echo sagt irgendetwas
SChivomes dber Felity
Kendall...

"Nein! Es ist
kulturvoller Beat!
.’fpiel' keinen von
diesen démlichen
Songs!




FEATURE

MONSTER!

Du zweifelst dran? Schau Dir doch nur
seinen damonischen Bart und seine
wirren Haare an! Und erst der bose
Blick! Wiirdest Du einem solchen
Menschen ein gebrauchtes Spiel

abkaufen?

Die Frage laBt sich wahrscheinlich leicht
mit "Ja!" beantworten - Jon Ritman ist
nédmlich eines der gréoBten Programmier-
Talente in GroBbritannien. Und jetzt hat er
sich auf Nintendo eingeschossen! Ausge-
stattet mit der ausgebufftesten Frage-
technik machten sich die beiden Edel-
Federn von SuperPro,Peter und Martin, auf
den Weg ins kalte und nebelige London.
Auf ihrer Expedition wollten Sie erforschen,
was das eigentlichfiir ein Mann ist, dem wir
solche Spiele-Klassiker wie Matchday,
Batman, Head Over Heels (alle fir
Spectrum 48k) und demnéchst auch den
Monster Max fiir den Game Boy zu
verdanken haben.

Schon zwolf Jahre lang sorgt Jon
Ritman dafiir, daB sich junge Leute mit
seinen schwierigen 3-D-Rétseln das Gehirn
zermartern. Probleme, bei denen sich
andere vor Verzweiflung die Haare raufen
wiirden, sind seine Stirke. Begonnen hatte
Jon mit d Spielen fiir den ZX 81, dann
folgten Sinclair Spectrum, Commodore 64
und Amstrad. Mitte der 80er Jahre rissen
sich zahlreiche Zeitschriften um Interviews
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Das letzte Gemeinschaftswerk der beiden: Monster Max fiir den

Game Boy. Etwa ab Mai erhdtlich.
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mit ihm - in den Berichten wimmelte es
von Pradikaten wie "Erfinder", "Genie"
usw. Dann wurde es zunéachst einmal still
um Jon. Und jetzt hérten wir, daB3 er im
Auftrag von Titus Software an einem neuen
Spiel fir den Game Boy arbeitet. Also
nichts wie hin - das muBten wir uns
natiirlich anschauen.

Um ehrlich zu sein, ein gewisses Gefiihl
von Ehrfurcht war schon dabei, als wir uns
auf das Interview vorbereiteten. Immerhin
hatten wir - wie tausende andere Spec-
trum-Besitzer - Jon Ritman geradezu
verehrt, als seine Spiele vor rund zehn
Jahren auf den Markt kamen. Es gab
sicherlich einige Programmierer, die mehr
Spiele herausbrachten als Jon - aber nach
einem Jahrzehnt hat sich die Spreu vom
Weizen getrennt. Jon Ritman und sein
Grafik-Spezi Bernie Drummond sind zwei
der wenigen, die immer noch mit Erfolg im
Geschaéft sind.

Heute kann es sich kaum noch jemand
vorstellen - aber in den friilhen Computer-
Tagen gehdrte in der Software-Branche das
Raubkopieren, Abkupfern und Klauen von
Spiel-ldeen zum téglic-hen
Geschéaft. Kaum hatte
jemand eine neue Ildee -
schon wurde sie von allen
maoglichen Produzenten
aufgegriffen und als eigene
Neuerung ausge-geben.
An dem Spiele-Boom
wollte damals auch die
Firma Ocean teilhaben.
Also griff sich das Man-
agement Jon Ritman, der
sich schon einen Namen
- als vielversprechendes
: Talent gemacht hatte.

Das erste Ritman-Spiel,

1B das Ocean herausbrachte,

war Matchday,

eines der schonsten
FuBball-Spiele fiir den
Spectrum. Damals galt es

S
Bernie Drummond grubeh dariiber nach, ob er vor der

Mabhlzeit noch Friichfe essen soll.

als revolutionar , brachte es doch sehr gut
dargestellte, groBe und detaillierte Figuren.
Mit Batman schuf Jon 1986 dann sein
erstes Spiel, das auf der isometrischen 3-D-
Darstellung beruhte. Diese Technik der
dreidimensionalen Wiedergabe war
erstmals in Ultimate's Knightlore
angewandt worden.

Das Erfolgsrezept fiir Batman klingt
heute recht einfach: Mannehme einen
trickfilmartigen Helden, fliige moglichst
viele Rdume mit Ratselaufgaben hinzu und
verrithre das alles mit einer Prise
erstklassiger Grafik von Bernie Drummond.
Und fertig war Batman - ein Spiel, das die
Kéaufer von den Ladentischen rissen.

Jon und Bernie machten sich dann an
Head Over Heels - das nach unserer




Meinung bisher beste ihrer Spiele. Auch
hier wiederwurde die Isometrie-Technik
genutzt. Das Spiel war aber doppelt so
umfangreich wie Batman und hatte eine
viel bessere grafische Darstellung. Head
Over Heels brachte auBerdem erstmals
zwei Hauptfiguren, die sich unabhéngig
voneinander bewegten. In diesem Spiel
entwickelte Jon auch diese teuflischen
Réatselspiele, an denen sich demnéchst
auch Game Boy-Spieler die Zédhne aus-
beiBen diirfen.

Monster Max heiBt dieser harte Brocken,
iiber den wir Jon Locher in den Bauch
fragten. Uns interessierte aber noch mehr:
wie lebt er, wie arbeitet er? Und was geht
eigentlich in so einem Programmierer-
Schédel vor sich?

SUPERPRO: Bevor wir uns den neueren
Projekten zuwenden - kannst Du uns bitte
einen Uberblick iiber Deine bisherigen
Spiele geben?

JR: Na gut, fiir diejenigen, die noch keine
18 sind, will ich das mal erzdhlen. Da war
zunichst Artic Software. Als erstes kam
Namtir Raiders fiir den ZX .81 - nebenbei:
Namtir heiBt Ritman, von hinten gelesen.
Es folgten Cosmic Debris, Combat Zone,
Dimension Destructors und Bear Bovver.
Dimension Destructor war eine Art Shoot-
em-up mit Vektor-Grafiken, es sah so aus,
als ob die Gegenstinde aus dem
Bildschirm herausfliegen.

Danach ging zu Ocean, wo ich Matchday
und Batman programmierte. Dann kam,
warte mal.... Matchday 11?7 (Bernie ruft
irgendwas aus der anderen Ecke des
Raums..) Nein richtig, es war Head Over
Heels und dann erst kam Matchday Il. Ich
ging zu Rare (die fiir Ultimate tatig waren)
und arbeitete an dem Arcade-FuBballspiel
Final Whistle. Daraus wurde dann aber
nichts, warum erkléare ich noch. Dann
kamen Monster Max und jetzt naturlich
mein neuestes FuBball-Spiel fiir SNES.

Ich habe auch ein System fir die
Spieleprogrammierung entwickelt. Das
nennt sich Global Language Assembler
Monitor, abgekiirzt GLAM. Ich habe das

schon verschiedenen
Softwarehausern vorgestellt.

Das ist Jon’s Entwicklungssystem CLAM -
fir rund JOOO%J;eh&rfes Dir.

Damit habe ich auch Monster
Max und das neue Kicker-Game
entwickelt.
SUPERPRO: Zwischen Matchday
Il und Mons-ter Max hat die Welt
also nicht viel von den Herren
Ritman und Drummond
gesehen?
JR: Dieses Arcade-Ding hat uns ¥
eine Menge Zeit gekostet. Wir}
muBten die Grafik &ndern, dief§
Hardware auch. Dann muBten wir
das alles noch einmal wieder-
holen und wieder waren sechs i
Monate weg. Das Spiel war dann
schlieBlich fertig, wurde aber
trotzdem
nichts, denn
die Firma}
wollte es aus Mar-
ketinggriinden nicht mehr
herausbringen.
SUPERPRO: Namtir Raiders
war also Dein erstes richtiges
Spiel - wie bist Du eigentlich
angefangen?
JR: Zunachst mal hatt ich mir
einen ZX 81 gekauft. Das
Handbuch hatte ich nach
einer Woche durchgelesen.
Dann besorgte ich mir das
Buch iiber die Maschinen-
sprache, dafiir habe ich dann
auch eine Woche gebraucht.
Macht mir einfach SpaB - ich
sehe so etwas nicht als Job,
sondern als Hobby, so als ob
ich dafir kein Geld bekdme.
Natirlich ist es sehr schon,
daB ich dafiir bezahlt werde.
SUPERPRO: Und wie kamst Du dann auf
die Erfolgsschiene?
JR: Ich verkaufte mein erstes Spiel.
Zunachst hatte ich es vier verschiedenen
Firmen zugeschickt - und am néchsten Tag
schon rief Artic an. Die haben mich dann
gleich bestochen, indem sie mir ein Auto
kauften - so kam es dann, daB ich ganz fir
sie arbeitete. Ich war zuvor bei Radio
Rentals beschéftigt und fuhr einen kleinen
Firmenwagen. Ich hatt Artic gegeniiber nur
erwdhnt, daB ich ein Auto brauchte und
schon hatte ich eins.

Der richtig groBe Erfolg kam dann aber
erst mit Ocean. Ich hatte die Leute auf
einer Messe kennengelernt, gerade zu
der Zeit, als Artic dieses fiirchterliche
World Soccer Cup herausbrachte. Im
Gespréach hatte ich erwédhnt, daB ich
auch an einem FuBball-Game arbeite
und sechs Monate spéter - das Spiel
war gerade fertig - rief mich David Ward
von Ocean an und bot mir 20.000. Das
war mehr Geld, als ich je ertraumt hatte.
Ich ging also zu Ocean, arbeitete aber
weiter zu Hause - véllig selbsténdig,
was Arbeitszeit, Ideen usw. anging.
SUPERPRO: Und warum gingst Du
dann zu Rare?

JR: Ich wollte ja eigentlich zu Ultimate.

Das Unternehmen war fiir mich eine der
wenigen Firmen mit neuen ldeen. Von
denen stammte auch mindestens die Halfte
der Spiele, die damals kursierten. Ich hatte
mich bei denen beworben, aber sie wollten
mich nicht. Dann meldete ich mich eines
Tages auf eine Anzeige in CRASH (ein
Magazin fiir Spektrum-Computer) und
wurde zu einem Gesprach eingeladen. Mir
gefiel die Idee, mal mit einer Arcade-
Maschine zu arbeiten.

Es machte mir SpaB bei Rare. Das war
zwar eine kleine Firma,aber wenn ich
irgendwelche Gerate im Wert von 2,540 DM
brauchte, dann lag am néchsten Tag das
Paket vor meiner Tir. Domark hingegen ist
eine groBe Firma, da dauert es endlos
lange, bis irgendwelche Anschaffungen
genehmigt werden. Wenn Dir eine Firma
schon 512 DM pro Tag zahlt, dann ist es ein
Unding, wenn die Anschaffung eines
Scanners fiir dieselbe Summe Monate
dauert.

SUPERPRO: Wie schwierig ist es denn
heute, Programmierer zu werden? Es gibt
ja so viele verschiedene Gerédte und
Programmiersprachen.

JR: Ich glaube, es ist wirklich schwer. Es
sei denn, Du wirst von einem Software-
Haus unter die Fittiche genommen. Fir
michwar es leicht - ich habe mir einfach
einen ZX 81 gekauft, ein Spiel geschrieben

SUPERPRO MiRZ'94 ()
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und schon lief es. Heute muBt Du Dich erst
einmal mit Sega oder Nintendo einigen,
dann muBt Du Dir ein teures Entwicklungs-
system anschaffen. Unser System, das
CLAM, kostet nur 3072 DM - die anderen
gehen aber bis 6400! Das ist im Taschen-
geld eines 17jdhrigen normalerweise nicht
drin - oder? Es geht auBerdem ja nicht
mehr so, daB man nur auf irgendwelchen
Tastaturen herumklimpert - man braucht
auch noch einiges an Hardware.
SUPERPRO: Dann ist der Schlafzimmer-
Programmierer also tot?

JR: Mehr oder weniger. Ich bin
vielleicht einer der letzten - aber
die GréBenordnungen sind heute
auch anders. Mein erstes Spiel
hatte 2k. Gut, Grafik und Sound
waren nach heutigen MaBstében
nichts - aber heute mufBt Du
schon einiges bieten, um iber-
leben zu kénnen. Du brauchst
heute eine Ausbildung in einem
Software-Haus und die nehmen
natiirlich nur Leute, die schon
ein Studium mitbringen. Wie ich
hore, werden die dann erst
einmal sechs Monate lang
ausgebildet. Und dann hast Du
erst einmal jemanden, der zwar
programmieren, aber nicht
unbedingt ein gutes Spiel
schreiben kann. Es ist selten,
daB einer beides beherrscht.
SUPERPRO: Wie lange brauchst
Du fiir ein Spiel?

JR: Neun Monate bis ein Jahr. Es
kann vorkommen, daB Du viel Zeit damit
verbringst, Bugs aus dem Programm zu
tilgen.

SUPERPRO: Spielst Du ab und zu noch mal
Deine alten Spiele?

JR: Matchday habe ich schon lange nicht
mehr gespielt - fiir heutige Verhaltnisse ist
es ja wohl etwas langsam, oder? Meine
Neffen spielen es ab und zu, ihre Eltern
kaufen ihnen namlich keine neuen Spiele.
Also greifen sie dann auf die Spiele von
Onkel Jon zuriick.

SUPERPRO: Wie beurteilst Du die Qualitat
der heutigen Spiele?

JR: Es gibt einfach zu viele Plattform-
Spiele, jetzt sogar mit Virtual Reality.
Immerhin habe ich derartige Spiele seit

Fiir so einen alten Spectrum wiirden wir ein Vermogen geben -

Kerl hat gleich vier davon!!!

zehn Jahren gemacht - sie gehen in eine
Sackgasse.

SUPERPRO: Was haltst Du von den
neuartigen Konsolen und von Techniken
wie 3DO, Jaguar und CD32? Ist das
wirklich ein Fortschritt oder entwickelt sich
die Technik vielleicht zu schnell? Wiirdest
Du auch Spiele fiir CD entwickeln?

JR: Ich wiirde schon gerne etwas machen,
wo ich eine héhere Auflésung und mehr
Farben habe. Es reicht mir nicht mehr,
Figuren mit 30 Pixeln zu verwenden - ich

moéchte die Technik haben, mit der ich
meine Vorstellungen verwirklichen kann.
Ich stelle mir den weiteren Fortschritt eher
so vor, daB die Spiele verbessert werden -
man sollte nicht unbedingt darauf rechnen,
daB die Leute sich fiir teures Geld ein CD-
System kaufen. Starwing war das erste
Beispiel dafiir und die neuen Super FX-2-
Spiele sind ein weiterer Schritt in diese
Richtung.

Die Mega-CD ist viel zu langsam, sie hat
ja eine enorme Speicherkapazitat, aber
einen unverschamt langsamen Zugriff. Bei
Spielen brauchst Du aber Geschwindigkeit,
sie werden sonst langsam und langweilig.
Jaguar - hmme- ich weiB noch nicht. Die 3D0
ist eine wunderbare Maschine - aber zu
einem Preis, den wohl kaum jemand
bezahlen wird.
SUPERPRO: Wer testet
Spiele?

JR: Meine Neffen und Freunde spielen
sie durch und sagen ihre Meinung
dazu. Es gibt da ja einen Riesenunter-
schied, wie Erwachsene und Kinder
damit umgehen. Es gibt manchmal
Probleme, an denen ein Erwachsener
scheitert - und ein Kind Iost es sofort.
Interessant ist es, daB ich bei meinen
Spielen die Lésung ja kenne. Und
dann kommen Leute, die I6sen die
Aufgaben auf ganz andere Weise , als
ich es programmiert habe. Bei all
meinen Spielen steigt der Schwierig-
keitsgrad allmahlich an - Du wirst

dieser

Deine

also langsam eingefiihrt und bekommst
nicht gleich einen Schlag in den Nacken.

In Monster Max z.B. gibt es einen
Trainingslevel, in dem Du Dich warmlaufen
kannst, bevor Du in den Hauptteil des
Spiels gehst.

SUPERPRO: Was sind Deine Lieblings-
spiele?

JR: Mario. Weniger die fiir NES, aber mein
Liebling ist Super Mario World. Natirlich
abgesehen von meinen eigenen Spielen...
Da meine ich natiirlich die FuBball-Games.
Die Réatselspiele sind technisch
gesehen zwar sehr gut - ich kenne
die Lésung aber, sie sind daher
langweilig fiir mich. Ein FuBball-
Game hingegen ist anders, da
spielst Du ja als Mensch. Super
Mario ist iibrigens hervorragend
programmiert - mein Respekt fir
Shigeru Miyamoto.

SUPERPRO: Welches von Deinen
Spielen ist fiir Dich das beste?
JR: Da bin ich hin- und
hergerissen - Matchday II? Head
Over Heels? Natiirlich auch
Monster Max.

SUPERPRO: Wie ist Monster
Max?

JR: Doppelt so groB wie Head
Over Heels, 630 Raume auf einer
2Mbit-Cartridge. Eigentlich kénnte
man das Spiel auf 1Mbit
unterbringen, der Rest geht aber
fir Meniis, Anzeigen fur Blues
Bros Pinball (ein weiteres Titus-
Spiel) und natiirlich die fiinf
verschiedenen Sprachen drauf.
SUPERPRO: 630 Raume ist ja ganz schén
viel. Wo ist denn fiir Dich die Grenze, wenn
man den Schwierigkeitsgrad und die Zahl
der Level nimmt?

JR: Die Grenze ist da, wo mir die Ideen
ausgehen. Dann bringt es nichts mehr, sich
den Kopf zu zerbrechen. Das Schéne bei
diesen isometrischen Spielen ist ja, daB ich
die Commodore und Amstrad-Versionen
von Head Over Heels auf Anregungen hin
durchkdmmen kann. Die kann ich dann fir
ein vollig neues Publikum nutzen.
SUPERPRO: Wie lange hast Du an Monster
Max gearbeitet?

JR: Ich bin im Januar vergangenen Jahres
angefangen und habe neun Monate
gebraucht. Es gab dann aber ein Problem,
weil jemand von Titus darauf bestand,
jeden der explodierenden Blocke zu
andern. Das kam natiirlich nicht in Frage,
es handelte sich immerhin um mehr als
1000 Blécke. Die isometrischen 3-D-Spiele
waren auf dem Spektrum ja iiblich - fiir den
Game Boy ist das aber ganz neu. Es ist
auch leicht zu programmieren. Das einzige
Problem bei Monster Max war, daB es nicht
méglich ist, sowohl zu scrollen als auch die
Details der Figuren zu bewahren.
SUPERPRO: Wie steht es mit Deinem
neuesten SNES-FuBball-Game?

JR: Es tragt zur Zeit den Arbeitstitel
Stadium. Wir produzieren es fiir Domark.
Bernie ist bei denen angestellt, ich selbst
bin aber freiberuflicher Mitarbeiter. Seit

1L') SUPER PRO



Wir hatten Gliick! Wir waren die
Computer-Journalisten, denen es vergﬁn:;svt:?
einen Blick auf das jlingste Kniillergame irr;
Ritman-Stall zu werfen. Stadium (so der
provisorische Titel) wird Domark's Einstieg in
den SNES-Markt sein. Wenn Du glaubst, ein
FuBbaligame aus der Hexenkiiche der
Matchday-Macher miiBte etwas besonderes
ull't‘l’t“;%sdte D;mgena u richtig.

e 7 kann man das Spiel a
beliebigen Blickwinkel batrach?en. Vl:'bi:id ::2
Zeiten, als Du Dich mit der horizontalen oder
der Overhgad-Perspektlve begniigen muBtest!
Hier kannst._Du Deinen Vorlieben freien Lauf
lqmn-. Natiirlich gibt es auch Unmengen an
Balltechniken, wie Kopfballen Torschu-
B;vgrl:trtl‘t:ehn, diverse Passe usw. ’

- En hat auch jeder einzeine S
Kopf zum Denken bekommen. Wen:i%l:reelm
Kollegen den Ball zuspielst, bemiiht sich dieser

Schaut Euch diese isomefrischen 3D-Réume an!
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einem Jahr arbeiten wir dran.

Der Grund dafiir, daB wir uns mit einem
Software-Verlag zusammengetan haben, liegt
darin, daB ich zu der Erkenntnis kam, da3 man
als Schlafzimmer-Programmierer nicht mehr
unabhingig bleiben kann. Ich habe verschie-
denen Firmen das CLAM-System angeboten -
und wohin ich auch kam: alle haben mir einen
Job angeboten.

Sogar Sega wollte mich haben. SchlieBlich kam
ich bei der ETCS mit einigen
Leuten von Domark ins Gespréch fil]
und sie boten mir gleich eine
Aufgabe an. Ich kann zuhause
arbeiten, das ist genau das, was
ich vorher schon gemacht hatte.
SUPERPRO: War es Deine Idee,
ein FuBball-Game zu machen?
JR: Es war so: Ich fragte sie, was

KEINE FoTos, BITTE! |

ich, ihn zu bekommen - er lduft nic
wie
so oft schop erlebt, von dannen! Dmic:;,m":te
B?::hae:n rLuttzllches "Sprint"-feature, welches
rlaubt, ander z elos .z
o e Spieler miihelos zu
Was man uns gezeigt hatte, war wi
exzellent, obwohl die Tornetze und ée‘}"“éﬁﬁﬂ
noch fehiten. Ein weiterer Pluspunkt ist die
Tatsache, daB die Spieler wirklich da sind - der
Ball kann nicht durch einen Abwehrspiele
ggggrrc:g;:rzhossen werden, wie z. B. bei
. Au em gibt es noch n,
Statistiken und Toema, e
as SUPER PRO Team durfte gar ei i
herumkicken - wir waren angenehgm iib::rr::g:ﬂ
von der guten Spielbarkeit, selbst in diesem
frihen Entwicklungsstadium. Besonders
be.elndruckt hat uns das realistische
Ballverhalten und das erwihnte intemgénté
Mitdenken der anderen Spieler. s

einige Ideen, wenn sie Dir aber nicht passen,
dann laB Dir selbst was einfallen." SchlieBlich
kam jemand mit dem Einfall, ein FuBball-Game
fiir Super NES zu machen und wir waren uns
einig. So einfach war das.
SUPERPRO: Wann steht das Spiel denn in den _
Regalen? ' an? Kaum!
JR: WeiB ich nicht, da muBt Ihr Domark fragen. : : .
Ich hoffe aber, daB wir bald damit fertig sind, es / ist ein
s 3D-Spiel, und
n Level besteht
en Raumen, die
en gilt, will man
ommen. Max ha
hen, in denen e
Objekte mit sick
ichleppt. Die Tasche
achen dem A- un
Einige der mogli
kte sind Springsti
ben, ein Sch
rn, Taschen, Un
eit, Landkart

‘ 3 : -
?."'5.!‘;‘;@’ : a‘"—-‘-‘-
J e it aarl 1

wird sicher zur FuBball-
weltmeisterschaft erscheinen.
SUPERPRO: Zum Schluf3, was
willst Du in der Zukunft machen?
JR: Ich méchte Spiele fir die
neuen, schnellen Konsolen FEENGT&TENER)
machen, die mehr Auflosung FREECGEEETEREL C
bieten. Der Game Boy ist zwar eine kann mit einel
groBartige Mas-chine, hat aber einen Robo
seine Grenzen. Genau so ist es mit JEEE T ETL-T 0 -1
SNES. Ich méchte ein Spiel steuern. Ins
herstellen, das in isometrischer 3- bei Monster
D-Darstellung arbeitet. Wenn die Umstéande SEERIETIRERIE
stimmen, kdnnte ich ein - i
Spiel schreiben, das ,"‘l -
sogar noch besser A

ist als Head Over ’.’—‘_.\ | ausgetob!
Heels und h‘#&ﬁfw-i_g - definiti
BT |

Monster Max. | B w ﬁ
SUPERPRO a8y
Vielen Dank fi

das Gespréch.
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Pinball Dreams bietet
vier verschiedene
Spieltische auf, um
den Reiz einer eher reiz-
losen Sache zu steigern und um die
dringend erforderliche Abwechslung

in's Spiel zu bringen (ein Aspekt, der
in Jaki Crush Pinball ubersehen
wurde...daher der Flop). Die vier
Tische - Beat Box, Nightmare, Steel
Wheel und Ignition - sind zwar
detailliert wiedergegeben, aber doch
oberflachlicher, als die meisten

anderen Flipperspiele, die ich kenne.

—

Hier versucht man, sich wieder auf das
Wesentliche zu besinnen - und ich
muB sagen, es funktioniert.

An sich ist Flippern eine simple
Sache, obwohl Freaks beschwéren,
daB hier ohne ein scharfes Auge und
ultraschnelle Reflexe nichts lduft. Aber
Gott sei Dank braucht man bei Pinball
Dreams lediglich ein paar flinke
Finger, um die Punktezdhler in's
Rotieren zu bringen. Schief3 den Ball in
Bonusloécher, um Schleifen herum und
laB ihn zwischen zwei Bumpern hin-
und herrattern, um gigantische

Der Ignition-Level ist mit am besten. Ready for take-off!

Peters Lieblingstisch. Auf dem Friedhof hért man Schreie und Stéhnen.

Punktestande zu erzielen. Einfache Sache.

Anders als die modernen Spieltische, sind die vier bei
Pinball Dreams auBerst nichtern gestaltet. Ein paar
Bumper, Rampen und Lampchen...das war's. Allerdings
sind die spielbegleitenden Soundeffekte hervorragend und
passen sich geschickt der Atmosphare jedes Tisches an.
Obwohl ich ein eher distanziertes Verhaltnis zu
Flipperspielen pflege, muB ich sagen, daB ich bereits nach
den ersten zaghaften Spielversuchen absolut fasziniert
war!

Kurze Zeit spater begann ich bereits, mir (zum Drucken
ungeeignete) Obszonitaten aus der Seele zu schreien und

mein SNES mit Bier zu besudeln. Bei mir
ging’s zu wie in der Kneipe

nebenan! Allerdings gab es auch
VerdruB. Viel zu oft eierte die Kugel
wie eine zielsuchende Rakete unten
durch’s Loch, und ich hatte nicht
mal die Chance, sie irgendwie zu
kicken! Schon, wenn sowas im
richtigen Leben passiert, denn dann
ist es reiner Zufall. Aber bei diesem
Game passierte mir das dreimal
nacheinander. Das wire ja nicht
weiter schlimm, aber wenn die
- | Kugel weg ist, sind auch die
miuhsam angeh&auften Bonusse
floten, und man muB von vorne
anfangen.

Ich bin wohl der
falsche Mann fiir
diesen Kom-
mentar, denn ich
hasse Flipper-
games. Pinball Dreams ist
allerdings gut spielbar, aber es

fehlt das gewisse Etwas, um richtig
uberzeugen zu kénnen. Die Spiel-
tische sind recht hiibsch. Am
besten hat mir der Ignition-Tisch
gefallen, wo man eine Rakete

startklar machen muB. Das
Highlight dieses Spiels ist jedoch
der Sound - die Bonus-Jingles
konnen einen so richtig auf
Hochtouren bringen. Voraus-
setzung: Man mag diese Art Spiele.
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Wem die Stupdg schiagt...
HENRICK /5N g

< L Ed -, &=
S Y
Die Geschichie : -

bisher: der bose

Dr. Warmon hat
den drei Astron-
auten aus dem Reg-
enbogen-Univer

ist Rache ang
die Glocken

en noch retten.
daB dieses Spiel
hlich muB ein
nge bieten, um mich
‘en. Leider bestitigten die
frchtungen. Zugegeben,
nz in Konami-Tradition -

Blich von der Firma,
or geboten hat),
. vorm Ausschalten, weil
: ichts Neues bringt.

i ich durchgehalten und
hinter der 6den Story und
doch noch eine
gt. Leider hatte ich
ag das Spiel vollig im Griff

‘ ist mei einung nach das Preis-Leistungs-
f . is | Ordnung.

. fragen, was Rainbow Bell
et. Die Antwort ist
olles Plattform-spiel
0 Mega Drive, allerdings
3NZ Zt rholung. Die Levels sind
gestaltet und die Handlung wiederholt =
Shigeru Miyamoto ig. Wenn Du meinst, das Ende erreicht zu
(Mario, Zelda, Star- - haben, Du Dich am Anfang wieder! Ebenfalls
wing) Ist das Konami - argerlich fand ich, daB es keine Restart-Moglichkeit
Logo am Anfang eines - gibt. Wenn Du stirbst, fangst Du wieder ganz von vorne an.
Spiels wohl die beste Garantie fiir [ " Als Entschadigung gibt es PaBwérter fir jedes Level.

: o h :  Allerdings sorgen sie auch dafiir, daB das Spiel damit
ein echtes Qualititsspiel. Rainbow F8 geradezu licherlich einfach wird
?; ;Lr‘?e‘? V:s"it:trzrglghz:tﬁ; eﬁfrsmg Rainbow Bell Adventure ist zwar ein recht gutes Spiel,
ol zu-spielen os hat anspre- aber ich bringe es nicht Uibers Herz, es wirklich zu loben: es
chonde Gradl g’uten Sound, gute ist namlich viel zu leicht. Und das fiir 139 DM.....Da treten
g ,wie erwartet, Das einem die Trdnen in die Augen. Ganz schén happig fur nur
Probl e’m ist nur: Srstad 1at -es 2 ein paar Stunden Spielerei! Enttduscht war ich auch von

5 st der Zwei-Spieler-Option.
leicht, und zweitens ist es auch nur Dort wird der Bildschirm so aufgeteilt, daB jeder Bildteil
fast bis zur Unkenntlichkeit zusammengequetscht wird.
Allerdings kénnte Rainbow Bell Adventure fiir jingere
Spieler durchaus empfehlenswert sein -bei dieser
Zielgruppe ist das Geld méglicherweise nicht zum Fenster
herausgeworfen. :

Nach Nintendos

ein Plattformspiel. Wie wér's mit ein
paar neuen ldeen, Leute? Na ja,
immerhin ist es eins von der
besseren Sorte und schadet dem
Image von Konami auch wieder
nicht.
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ES GEHT VORAN

Empires jingster Mitstreiter um den Titel der ultimativen
| FuBballsimulation steht bereits in den Startiéchern.
| Wahrend sich viele der bisherigen Top-Kicker entweder
durch ihr Tempo, durch die Wirklichkeitsnédhe oder
durch gute Spielbarkeit hervortaten, ist es nur wenigen
Games gelungen, alle drei Faktoren iiberzeugend auf
einer Cart zu vereinigen. Wird auch Empire Soccer zu
dieser erlesenen Gruppe gehoren?

Empire Soccer zeigt das Geschehen aus der schrégen
Overhead-Perspektive. Die Steuer-ungsmethode dhnelt
der in Sensible Soccer, das heiBt, daB nicht nur das Tore
schieBen, sondern allein die Ballkontrolle schon ein
gewisses MaB an Fertigkeiten voraussetzt, wiahrend bei
vielen anderen Spielen der Ball quasi am FuB "klebt".
Welche der Methoden fiir Konsolenspiele die
geeignetste ist, 1dBt sich kaum entscheiden, denn
sowohl Sensible Soccer, als auch ein Spiel wie Striker
sind echte Renner.

Trotz der kniffeligen Steuerung, bietet Empire Soccer
doch viele Features der Automat-enspiele: groBe
Sprites, ultraschnelle Action und atemberaubende
EinschuBtechniken. Einmalig sind die verschiedenen
Spezial-techniken, die vor dem AnstoB angewihit
werden kénnen. Bananenflanken, Befreiungs-schiisse,
Gewaltschiisse, diverse Rempler...das alles steht auf
Knopfdruck zur Verfiigung!

Empire Soccer hat durchaus das Zeug, den heutigen
Topgames das Fiirchten zu lehren. Und da wir bei
SUPER PRO immer dicht mit der Nase am Ball sind,
haben wir auch gleich ein Exklusivinterview mit dem
Manager von Graftgold, Steve Turner, nachgeschoben.
Graftgold hat Empire Soccer entwickelt, und Steve
Turner ist zweifelsohne ein Mann mit einer gehérigen
Portion Spielerfahrung!

SUPER PRO SPRACH MIT
STEVE TURNER

SP: Wie lange dauerte die Entwickiung von Empire Soccer?
ST: Etwa ein Jahr. Dies ist Graftgolds erstes SNES-Game,
deshalb muBten wir ganz unten bei den Video- und Sound-
Routines beginnen.

SP: Welche Rechner habt Ihr dabei verwendet, irgendeine
spezielle Software?

ST: Unsere Standard-Workstation fiir die Grafiker und die
Programmierer ist ein mit 33MHz getakteter 486er PC. Die
Programmierer haben SN Systems und SNASM und PSYQ
Programmiersysteme benutzt. Damit kann man seine Arbeit
sehr schnell vom PC in das SNES laden. Wahrend das
Programm dann auf dem SNES lauft, kann man es vom PC aus
bearbeiten und Fehler beseitigen.

SP: Was ist mit den anderen Kickern fiir das SNES? Gab's
spezielle Vorbiider flir Euch?

ST: Wir leben in freundlicher Rivalitiat mit Sensible Software;
da wollen wir natiirlich besser sein als Sensible Soccer. Es
soll ein herausragendes und gut spielbares Game werden, und
es soll ‘'ne Menge SpaB bringen.

SP: Wer hat denn nun Empire Soccer programmiert?

ST: Die meisten Codes stammen von Rod Mack. Er ist seit
1991 bei Graftgold und hat an Offroad Racer fiir das
Mastersystem und an Superman fiir Game Gear und Master
System mitgearbeitet. Aber die Arbeit an Empire Soccer hat

Brandheibe Infos zum neven
FuBballgame aus dem Hause Empire

Einige Grafiken aus Empire Soccer. Sogar
ge tie Foos Soga

en sind voll animiert!
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Trijiitiit! Der dicke Schiri ziickt die Gelbe Karte.

ihm am meisten SpaB gemacht. Die Grafiken stammen von
Steve Wilkins. Anfangs war auch noch Martin Sawkins dabei,
bevor er dann zu SEGA gewechselt ist.

SP: Gab es besondere Schwierigkeiten bei der
Programmierung von Empire Soccer?

ST: Unser groBtes Problem war der begrenzte ROM-
Speicher. Wir haben sehr viele Sprites, und die kénnen wir
nicht komprimieren, da sie dem Video-RAM jederzeit sofort
zur Verfilgung stehen miissen. SchlieBlich erlaubte man uns,
den Festspeicher zu verdoppeln, so daB wir noch einige
Animationen und Extras dazupacken konnten.

SP: Wir von SUPER PRO sind groBe Fans des Spectrum-
Klassikers Quazatron. Gibt es bereits Plédne fiir eine SNES-
Konversion?

ST: Im Augenblick arbeiten wir an einem Spiel fir den
Amiga, das den Hauptcharakter aus Quazatron verwendet.
Der Arbeitstitel lautet Virus Alert. Der Roboter muB sich in
verschiedene Computerspiele beamen und den Virus
ausldschen, der die Figuren des jeweiligen Games ausrasten
1aBt. Jeder Level behandelt dabei ein anderes
Computerspielgenre. Bislang haben wir einen Plattformer,
einen Strategielevel, einen Sportlevel, einen Abenteuerlevel
und ein Shoot “'em Up. Dabei verwenden wir dieselbe
isometrische Perspektive, wie bei Quazatron, allerdings

SR Tl T Ny

8
\s

Ex = ST

= S A CENT NG

unterscheiden sich die
einzelnen Level optisch
ganz auBerordentlich. Ich —_
hoffe, daB auch eine \
SNES-Version

splele - egal welches

£ BeELGCIUM !
Sl

SP: Was ist Dein ndchstes
Projekt?

ST: Wir haben Plane fiir ein
Update von Avalon und
Dragontorc. Das wird eine
gréBere Sache werden, auf
die ich schon Jahre
gewartet habe.

SP: Letzte Frage! Was
hédltst Du als Spitzen-
programmierer von dem [Ress
heutigen Stand der il EAELEALL L li

Software? Wie stehst Du

zu den neuen "Superkonsolen”, wie dem Atari Jaguar oder dem 3DO?
ST: Diese neuen Maschinen bieten die Méglichkeit, sich nicht mehr mit
Bildfrequenzen und Hardwaretechniken herumzuérgern, sondern mehr
Zeit in das Gameplay zu investieren. Unsere wichtigste Aufgabe ist nun
*mal das Gameplay und das Design, deshalb mochte ich mich moglichst
bald mit diesen Geriten befassen. Zwar gibt es bislang noch keine
neuen Konzepte, aber ich denke, die Kreativitat und Originalitat aus der
Zeit "vor der Konsole" wird wiederkehren. Gerade die CD-Technologie
bietet doch ungeahnte Méglichkeiten. Als Designer wanderten viele
meiner Ideen in den Papierkorb, weil die Technologie sie nicht hatte
umsetzen kénnen. Und pldtzlich stehen so viele Tiren offen - das
Problem ist jetzt, welche Idee man als erstes programmiert!

SP: Danke fiir da Gespréach, Steve.

WIE ALLES BEGANN...

Graftgold wurde vor zehn Jahren von Steve Turner und Andrew
Braybrook ins Leben gerufen. Von kleinauf ein begeisterter
Automatenspieler, begann Steve zunachst mit der Program-
mierung von Mainframe-Rechnern und lI6tete sich seinen eigenen
Z80-Bausatz zusammen. Als der Spectrum-Computer auf den
Markt kam, begann er sofort mit der Programmierung eines
eigenen Spiels mit dem Titel 3D Space Wars, welches er bereits
nach 12 Wochen fertigstellte.

Auch Andrew begann mit Mainframe-Programmierungen. Ganz
nebenbei konvertierte er Space Invaders fiir den
millionenschweren Rechner an seinem Arbeitsplatz! Die Grafiken
wurden dabei mit Hilfe von ASCII-Zeichen dargestellt. Er lernte
Steve kennen und begann, mit dessen Game auf einem Dragon 32
herumzuspielen. Steve bot ihm an, eine Konversion von 3D Space
Wars zu entwickeln. Dies war die Geburtsstunde von Graftgold.
Allerdings firmierten sie damals noch unter ST Software.
Graftgold begann zu expandieren. Aus Steves EBzimmer zogen
sie in ihr erstes Biiro, zu dem man durch die Hintertiir eines
Gemiiseladens gelangen konnte! Mittlerweile beschéaftigt
Graftgold ein Team von 17 Programmierern und Designern.

DIE GRAFTGOLD SPIELOGRAPHIE

pace Wars Spectrum, Dragon

3D Seiddab Atttack Spectrum, Dragon gg }ggi
3D Lunattack Spectrum, Dragon 32, C64, 1984
Avalon Spectrum, 1984 '
Gribbly’s Day Out C64, 1984/5

Spectrum, 1985

C64, 1985

Spectrum, 1986

Spectrum, 1986

Cé64, 1985/6

C64, 1086

Spectrum, 1987

C64, 1986

Spectrum, C64, 1987

Cé4, 1986/7

“rauskommen wird.
SP: Steve, was sind
Deine finf Lieblings-
System?

ST: Graftgolds Titel ‘mal
ausgenommen (Schon

klar! SP) sind das Super 6
Mario World, Legend of

Zelda, Sonic the e

Hedgehog, Turrican und .% BEL=TUHN
Chaos Engine.

Spectrum, Amstrad, 1986/7

Rainbow Islands ~ Amiga, Atari ST. C64
i ,C64, S
Paradroid 90 Amiga, Atari ST 1089/ o 198819
g'f:n::f:: < gmiga. Atari ST, 1989
acer pectrum, C64, Amiga, Atari ST, PC,

Realms Amiga, Atari ST, PC,gf 990 ey g

Amiga, Atari ST, PC, 1990/92

Game Gear, Master System, 1991

Game Gear, Master System, 1992

Gar_ne Gear, Master System, 1993

gmlga, 1993

ame Gear, Master System, Mega Dri
Super NES, 1993/4 R
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Gleich 5 Cartridges von einem aufregendsten Abenteuer auf den Markt
haben die freundlichen Leute von Laguna spendiert. In der Welt von
SHADOWRUN herrschen die Gesetze der Zauberei und der Technologie,
und alle Cyberpunks haben sich an diese Regeln zu halten.
SHADOWRUN fand breite Anerkennung als eine klassische,
stimmungsvolle und diistere Zukunftvision - die Vision einer Welt, in der
Gewalt das eigene Uberleben sichert. Das SNES ist Dein Tor zu dieser
/ Cyberpunk-Welt!
Um an unserer Verlosung teilzunehmen, gehe zu Deinem Handler und
schau Dir SHADOWRUN an. Zeichne eine SUPER PRO Titelseite mit
SHADOWRUN als Titelbild. Die besten Einsendungen werden im nichsten
SUPER PRO veroffentlicht.

Schickt all Eure verriickten Kunstwerke an:
SUPER PRO (Shadowrun)

Postfach 3127

48581 Gronau
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MARTIN

Hey, hey, hey...da
konnen wir bei
SUPERPRO doch
gleich den Laden
dicht machen! Die
Leute von ACCLAIM haben das Basket-
ball-Game NBA JAM bereits zum
"besten Videospiel des Jahres" gekiirt,
und im trilben Good Old Germany ist's
gerade erst einmal Februar. Mit einem
wahren Promotion-Gewitter wird uns

alliiberall seit geraumer Zeit der
offenbar wichtigste Tag.mm*ﬂ 7

in’s Hirn gestanzt: ",
DAY!" In spﬁtéstens :
Du wissen, ob’s ein Tag"
oder eher zum Ausschlafen wird. Auf
geht's!

Ein "Jam" ist eine knallharte Spiel-
variante zwei gegen zwei, und mit nur
vier Spielern auf dem Feld bleibt das
Geschehen somit jederzeit leicht

 wie ein Hochofen
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K" ¥Ed 3 28 > oy - 3
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. L3 § 58 . T |1 Uberschaubar. Leicht ist auch der
3 - Einstieg in das Game. Ich driicke eher
> /:“— —~—~'—.~_;f | planios auf den Buttons herum,
& % e ' \ schonsteigt mein Spieler in ungeahnte
L P Hohen und landet, begleitet vom
‘rausch T mzllchtgewmer einen
nden Slam. Ohne groBe
annst Du hier gleich
Kérbe fiir Dein Team

“werfen. Die Sache ist so schrecklich

einfach, daB es schon verdachtig wird.
Worum geht es bei diesem Spiel
tberhaupt? Hier gibt es keine endlosen
Tabellen, langweilige Statistiken und
Taktikvarianten, wie sie wohl zu einer
realistischen Sportsimulation gehoren.
Dieses Game konzentriert sich auf die
Elemente, die Basketball so attraktiv
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NBA JAM ist mein
absolutes Lieblings-
sportgame aller Zeiten!
Die Grafiken sind tber-
ragend, Sound und
Sprache sorgen fiir eine

unglaublich echte Atmosphére und
die Spielbarkeit ist traumhaft -kurz:
ein Spiel genau nach meinem
Geschmack. Das goBe Plus von

NBA JAM gegeniber der Konkur-

machen: Show und Action. Der SpielfluB wird nicht durch
nervende RegelverstoBe gebremst - hier geht's voll zur
Sache, hier wird mit harten Bandagen gefightet. Solltest
Du dennoch einen "schwarzen Tag" erwischt haben und
hoffnungslos im Rickstand liegen, kannst Du mit der
"Computer assistance”-Option die Korbchancen Deines

BIS DIE FETZEN FLIEGEN...

Mit einigen spektakularen Dunks 1aBt sich das Brett in tausend Stiicke
zerlegen. Total scharfe Sache!

HALFTI

REPORT

% & renz ist, daB3 man hier sofort voll

: - : in's Spiel kommt. Vorbei die Zeiten,
L wo man sich auf regelgerechte
} % Ballfiihrung konzentrieren mubBte,
< f—— g bis man schlieBlich iber die
g eigenen Schuhriemen stolperte.
- Der Ein-Spieler-Modus macht mir

weniger SpaB, aber zu zweit, zu
dritt oder zu viert ist es einfach

fantastisch. Die Anschaffung
eines Multitap lohnt sich allein
CRANT '“heM - > d A
/} T g schheﬂllch schon fiir dieses eine Spiel.
. verlnem
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In der Halbzeit zeigt Dir die Statistik, wie gut die einzelne
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Teams erhdhen. So bleibt das Match
ausgeglichen, und der Frust hat keine
Chance. Den Schwierigkeitsgrad und die
Lange der Spielviertel kannst Du ebenfalls
per Optionsmenii bestimmen. Weitere
Varianten sind das Spiel "Mann gegen
Mann", zwei Spieler gegen den Computer,
und mit einem Super Multitap lassen sich
sogar bis zu vier Spieler am Match bet-
eiligen. Das alles 1aBt erahnen, daB NBA JAM
kein Game fir ausgesprochene Basketball-
Freaks ist, sondern fiir alle, die auf fliissige
Action, atemberaubende Spannung und
ungebremsten SpielspaB abfahren!

Und jetzt zu den Feinheiten: Die Darstel-
lung der Spieler ist gut gelungen. Die
Animationen sind realistisch und vermitteln
einen authentischen Eindruck von der
Atmosphare dieser Sportart. Im Vergleich zu
den bisherigen Basketball-Games lauft hier
alles viel geschmeidiger und fliissiger ab.
Wenn Du die Spielhallenversion bereits
angetestet hast, wirst Du auf dem SNES
nicht viel vermissen.

Befindet sich Dein Team in der Defensive,
kannst Du gegnerische Angriffe abblocken,
Rebounds aus dem Korb fischen oder mit

der "Steal"-Funktion die Passe des Gegners
abfangen. Dakontthabon in die Bude! Mit |

& Lakens
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LA CLIPPERS DE

NUER
HOUSTAN
MINNESOTA
SAN ANTORIO
UTAH

W N P >
= ™ '. 5y o T
- e B e e RS
B E g AT < i mEgUann O YER TR o)
., 7 B e v BB

- o5 S Wl E_‘_ 2
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dem Turbo-Knopf lauft
Dein Spieler schneller
als gewdhnlich - gut
fiir schnelle Konter
und entscheidende
Korbe in letzter Sek-
unde. Eine Anzeige
sagt Dir, wieviel Turbo-
Power noch zur Ver-
figung steht. Und
noch ein Highlight: In
der NBA sagt man
lber einen Spieler, der
ein hervorragendes

€%) suPER PRO  MiiRZ *94

Idee!

Match absolviert, er ist

"on fire". Bei ACCLAIM nimmt man das wortlich.
Erzielt ein Spieler drei Kérbe hintereinander, ist er
"heiB" und wird zur Rakete! Deine Abwehr- und
Korbchancen erhéhen sich, der Ball wird zur
Feuerkugel und beim nachsten Slam lodern Flammen
aus dem Korb und eine Rauchwolke steigt auf. Tolle
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Ich bin wirklich = / ST 2. e
kein groBer Anhéan- ok -
ger von Sport- § i ¢ A
simulationen. B s
Erstens bin ich e
ohnehin kein ausgesprochener 4 /£
Sportfan (Segeln und Formel Eins / pap = %
mal ausgenommen), und zweitens i """'_{ A
haben diese Simulationen zu wenig ( %3 { ke SR \
Ahnlichkeit mit dem Sport, den sie : |
zu simulieren versuchen. Bei NBA \
JAM ist das allerdings ganz anders T S
- die Spieler verhalten sich wie
leibhaftige Sportler! Man kénnte Ein emschlossenerAbwehrsplefersfeﬂ;s'rch d:::
meinen, hier wiaren echte Basket- '9eg
ballstars Tron-maBig digitalisiert
und in die Cartridge gesteckt mich eines der gelungensten Spiele, die ich in letzter
worden! Naja, beinahe. NBA JAM Zeit getestet habe. ACCLAIM setzt damit zweifellos
allein oder zu zweit ist OK, aber der neue MaBstibe im eher drogen Genre der
absolute Hammer ist der Multitap- Sportsimulationen. Bei der Wirklichkeitsndhe wurde
Betrieb. Auch wenn Du - wie ich - zweckdienlich gespart. Zugute kommt das der
kein sonderlicher Basketballfan fesselnden Action und dem RiesenspielspaB,
bist, kann ich Dir NBA JAM besonders beim flotten Vierer. Der neue Trend? Uns -
uneingeschrinkt empfehlen! soll's recht sein. Also, am 4. Marz ist "JAM DAY"! SCHUSS/

BLOCKEN

Wahnsinn! Wie ein Komet jagt der Feuerball durch den Reifen!

s e

Bei Videospielen gilt fiir gewdhnlich: Je
leichter der Einstieg, desto eher der
Ausstieg. NBA JAM ist anders! In punkto
DauerspaB ist hier fiir lange Zeit kein Ende
in Sicht. Das garantieren die unzéhligen
Dunk-Varianten (ein "Dunk" ist der hohe
Sprung, aus dem heraus der Ball von oben
ins Netz gelegt wird) , die vielen Superstars
der NBA und die kompromiBlose Action.
Die Soundeffekte sind einfach exzellent.
Kurze Spielerprofile, Live-Kommentare,
Halbzeitberichte und sogar das Quietschen
der Schuhsohlen auf dem Court wurden
nicht vergessen. Erfreulich ist auch die
Qualitat der Spielanleitung: knapp,

PROFAZIT

A

informativ und gut lesbar - heutzutage noch e 3 PV

langst keine Selbstverstindlichkeit! o i e S
VermiBt habe ich diverse Spieloptionen, >

z. B. fiir einen umfassenden Saison-Modus T S | by

oder ein Ausscheidungsturnier. Allerdings I e e, =

kann auch die Arcade-Version nichts s &\

derartiges bieten. Schade. NBA JAM ist fiir é o | P 4 :—}, }:
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PETER

Der schlimme Bose-
wicht Borf hat eine
neue elektronische
Strahlenwaffe
entwickelt, mit der
die gesamte Weltbevélkerung
wieder zu Babies verwandelt
werden kann. Die Staaten haben
sich allesamt als hilflos erwie-
sen - und wer weiB, was dieser
ibellaunige Diktator noch alles
im Schilde fiihrt?

Aber natiirlich gibt es noch
eine Chance. Jetzt kommt nam-
lich Dexter , ein Held wie Prinz
Eisenherz, mit goldenem
Haarschopf und energischem

Kinn. Ihm eilt der Ruf voraus,
die Wahrheit, das Recht und den
Planeten Erde verteidigen zu
wollen .... Aber - tut Dexter das
alles etwa zum Wohle der
Menschheit? Wohl kaum, eigen-
tlich treibt ihn doch eher der
Eigennutz: Borf hat namlich
Dexters ippige Freundin Kimmy
gekidnapped. Oder sollte man
besser sagen: ge-kim-napped?
Space Ace ist so etwas wie
der Nachfolger von Dragon's
Lair und nutzte dieselbe Disk-
Technik, als es vor vielen, vielen
Jahren als Spielhallen-Version
herauskam. Elite verwandte
damals die Cop-Out-Methode,
um Dragon’s Lair fiir den SNES
umzustricken -

Lachelt Dexter? Oder zeigt er nur die
Zéihne? Seine Freundin Kimmy scheint
namlich mehr fiir Borf Gbrig zu haben...

Hinter Dr, Dexter! Wir vergeben Dir den
Irrtum!

Empire Software hingegen packte das
Problem radikal an: Die Laser-Disk-Version von
Space Ace wurde sowohl im Format als auch
im Stil komplett zu einem SNES-Spiel
umgearbeitet. Wer meint, er kénnte mal eben
in wenigen Stunden gemiitlich das Game
durchspielen, wird sein blaues Wunder
erleben: Das Spiel hat es verdammt in sich. So
manch gestandener Nintendo-Fan wird die
Krise bekommen.

Das anstrengende Gameplay fordert Deine
volle Aufmerksamkeit. Gleich zu Anfang muBt
Du blitz-schnell den Laserschiissen
ausweichen, die Borf von einem Berghang aus
auf Dich abfeuert. Hast Du das liberstanden, ist

€0) superPRO  MiiRZ'94

die Jagd s
eroffnet:
Dexter wird
von mer-
kwirdigen
Unholden ver-
folgt. Unser Held muB
sie erst alle wegpusten, bevor er in sein treues
Raumschiff einsteigen kann. Wie die Version
fir die Laser-Disc erfordert Space Ace
ubermenschliche Reflexe, prazises Vorgehen
und ein Gedachtnis wie Einstein. Du kannst
natiurlich auch ohne diese Eigenschaften
auskommen - dann hast Du es aber verdammt
schwer, die verschiedenen Rétsel zu lésen,

MARTIN

Ich bin nun wirklich

kein Fan von Spie-

len dieser Art. Ich

verstehe einfach \

nicht, warum der Spaf} darin

bestehen soll, die Richtungstasten
immer wieder in die richtige Richtung zu
driicken! Fiir mich ist das eigentlich
kein Spiel - wohl eher ein Gedéach-
tnistest fir Leute, die sich fiir die
MENSA-Mitgliedschaft bewerben (das
ist der Club, in dem sich Leute mit
einem Intelligenzquotient von iiber 130
zusammengeschlossen haben). Zugeg-
eben, die Grafik ist einfach toll - aber
Gameplay? Kannste vergessen, ey.
Games sollten verschiedene Mdéglich-
keiten bieten, sie soliten es dem Spieler
erlauben, sich frei in der Spielumg-
ebung zu bewegen. Nicht so bei Space
Ace... Ich verstehe einfach nicht, wieso
eine Art Comic Strip mit

minimalen Einwirkungsméglichkeiten
des Spielers uns als Game zugemutet
wird. Wenn Du Space Ace einmal
durchgespielt hast, wirst Du es
wahrscheinlich nie wieder anfassen.
Wenn Du wirklich Wert auf gutes
Gameplay und monatelang anhaltenden
SpaB3 am Spiel legst, dann kauf Dir ein
anderes!




Attacken von auBerirdischen Monstern auszuweichen
und ldnger als nur einen Wimpernschlag lang zu
iiberleben. Von der manchmal etwas ruckelnden
Animation mal abgesehen ist Space Ace ein
Meisterstiick der Computer-Grafik. Adrian Barrit, der das
Stiick programmierte, hat das erstaunliche Kunststiick
fertiggebracht, die enorme Action in eine 8Mbit-Karte zu
pressen. Wie Du anhand der Screenshots siehst,
lutscht dieses Spiel die Farbpalette des SNES bis zum
AuBersten aus - ich wiirde unbedingt jedem zu einer
Sonnenbrille raten, der sich das Spiel anschaut. Der
Sound hingegen ist zwar recht gut, geht einem sehr
schnell auf den Geist, weil er sich immer wiederholt.
Wahrscheinlich werden die meisten Spieler ihn nach
relativ kurzer Zeit abschalten, um

HENDRIK

Das ist doch Quark,

was Martin da erzahit.

Space Ace ist eine

unglaublich farbige

und fantasievolle

Konversion einer
Spielhallen-Version. Du siehst die
vielen Screenshots hier: Ist das nicht
Beweis genug fiir Farbe, Details und
SpaB? Jiingere Nintendo-Spieler
werden Space Ace mit Sicherheit
lieben - und das kann man ihnen doch
wohl nicht zum Vorwurf machen.
Space Ace ist ein Kontrast zu den
vielen Plattformern und Beat-'em-ups,
weil es eine Vielzahl verschiedener
Spiel-Stile in sich vereint. In der einen
Minute schieBt Du auf Gegner an
einem Berhang, kurz darauf fliegst du
mit halsbrecherischer Geschwindigkeit
durch einen diisteren Canyon. Ich
kann dieses Spiel nicht genug loben -
es ist einfach anspruchsvoll, vielseitig
und hat eine Spitzengrafik. Obwohl
Space Ace irgendwie in der Tradition
von Dragon’s Lair steht, bietet es viel
mehr. Spitzennote von mir fir ein
groBartiges Spiel von Empire!

nicht gemeingefahrlich zu werden.
AuBerdem sind viele akustische
Elemente einfach zu gedampft: Ein
miides "uh, oh" ist einfach nicht :
angemessen, wenn Dexter von einem "t
Laserstrahl todlich getroffen wird. .

Eine weitere Spitzenleistung ist es,
wie Space Ace verschiedene Eleme-
nte des Gameplay kombiniert: Plat-
tform-Abenteuer, Shoot-em-up und
Memory-Réatsel. Durch diesen
abwechslung-sreichen Spielverlauf

T
g
| 4

wird die Monotonie eines sich immer

wiederholenden Gameplay gebrochen. Dazu
gehdren auch dereindrucksvolle Mode 7 mit
seinen Labyrinth-Szenen oder der Mode 0, in dem
sich groBe Figuren iiber den Bildschirm bewegen.
Vor allem die Flug-Szenen sind extrem schnell und
schwer zu spielen.

Jeder einzelne Level kann auf unterschiedliche
Weise beendet werden, indem Du verschiedene
Ausginge findest. Nach dem AbschluB eines

jeden Levels wird Deine bisherige

Leistung benotet - Du kannst dadurch feststellen,
wie gut Du vorangekommen bist. Auf diese Weise
hast Du immer einen genauen Uber-blick iber
Deine Fortschritte und Deine Leistungsfahigkeit.
Wenn Du bisher der Meinung warst, SNES-Spiele
seien zu anspruchslos, dann kénnte Space Ace
das Spiel Deiner Trdaume sein. Mach keinen
Fehler! Das Spiel ist hart, sehr hart. Denk daran,
daB Du nur einige Leben hast und keine
Continues! Gliicklicherweise hat der Program-
mierer wohl eingesehen, daB er wenig zu

boésartig war. Deswegen hat er eine Art
Spielwiese eingebaut, in der Du den soeben
abgeschlossenen Level so lange lben
kannst, bis Du meinst, ihn flir das nachste
Spiel perfekt zu beherrschen. Auf diese Weise
kannst Du Deine kostbaren Leben aufsparen
fiir die noch harteren Level, die spater
kommen.

Space Ace ist sicher nicht jedermanns
Sache. Aber es ein deutlicher Kontrast zu den
relativ zahmen Spielen, die den Markt beher-
rschen. Es erinnert auch an die guten alten
Zeiten,als man noch Monate brauchte, um sich
durch ein Spielhindurchzukauen - und nicht
nur wenige Tage, wie es heute Ublich ist.

+

Entweder bist Du schnell oder fot!
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Nur zehn Sekun- |
den habe ich fir die
Feststellung geb-
raucht, daB R-Type
Il eines der besten
Shoot-em-ups ist, die je auf

Super NES gelaufon sind. Ein altes

Sprichwort sagt zwar: Hast Du ein R- '
Type-Game gespielt, dann hast Du alle mmmm
gespielt - aberdiese Ser ner drei Eingeweiden eines
(Untertitel: Der dritte Blitz) ist mit riesigen Monsters
Sicherheit das GréBte. Der Titel- von einem fremden
Bildschirm und die Optionen sind gut,  Stern ab. Nimm
aber leider lassen sich keine Schwierig- Dich vor der
keitsstufenwihlen. Einiges mehr miiBte todlichen
sich einstellen lassen: wenn es ein Magensmgcehl'r'r

Beat-em-up waére, hattest Du so ziemlich

HIER FULST DU DIE KRAFT!

alles vorgeben kénnen,von der
Unterhosenfarbe der Kampfer
angefangen.

Ich habe mittlerweile alle R-
Type-Games gespielt (wahr-
scheinlich sogar auf allen Sys-
temen) - ich bin daher nicht mehr
so leicht zu beeindrucken. Aber
ich war sehr angetan von der
Méglichkeit, den Waffeneinsatz
auszuwahlen - so als ob Du
tatsachlich im Cockpit des R-9
sitzt. Und die Art, wie die Kamera
zu Beginn des Spiels vom

Reaktor des Schiffes wegsch- |

wenkt und und durch jede

Schicht des Rumpfes dringt,
ist wirklich eindrucksvoll. Diese
"dynamische Perspektive" hatte
im ganzen Spiel eingesetzt
werden

sollen - nicht nur zu Anfang. Es
war wohl auch ein schlechter
Einfall, keine Level-Nummern
einzubinden oder zumindest
einen Hinweis darauf, warum Du
in den nachsten Spielabschnitt
eintrittst. Das Spiel schaltet z.B.
blitzschnell von der Raumstation
in den Magen des AuBerirdischen
um - und das ohne das geringste
Hinweisschild und ohne jede
Erklarung.

’émm"mfh
A [nergiesira t

Em klass:scher L‘am-op und Shoot em-up'

los, wenn Du

| 20 knge cufi

Entsprechend Deinem Kampfstil muBt Du zu Beginn
des Spiels die richtigen Waffen-Plattformen aus-
wéhlen - das ist entscheidend fiir den Spielverlauf!
Jede hat eine andere Ausstattung mit Laserwaffen
(siehe rechts) und auch die Zusammenstellung ist
unterschiedlich- abhéngig davon, ob die Plattform frei
schwebt oder an der Vor- oder Riickseite des R-9
angebracht ist. Die Aufstellung rechts gibt Hinweise
auf die verschiedenen Zusammenstellungen, die bei
jeder einzelnen Plattform méglich sind. Die Bilder
zeigen, was geschieht, wenn alle Power-ups
eingesammelt worden sind
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DerBer'ndrucksvoge Spfnnen-gzardian fa Wet"f’ fdi’ R-9 "92 SEmSmRIIme =
muls zverst von hinten gefroffen aurgepowert isf, kann mic . :
S HENDRIK

aus deiner Waffen-Platiform ihm voll
ins Gesicht fevern!

stoppen, Uberhaupt

nichs.... [rumms!)

Kaum hat man sich mit

- A
r

Wedd

dem Gedanken abge-
funden, daB man all-
mahlich alle Shoot-em-
ups vergessenkann, da
platztR-Type-lll in die Spielerszene!
Das Softwarehaus Irem hat mit

Sicher-heit eine Goldmedaille fir
dieses kleine Juwel verdient -alles ist
bis zur Perfektion ausgereift. Es gibt

in R-Type-lll nicht nur fantastische
Darstel-lungen - das Gameplay ist
dariiber hinaus eine so grofe
Herausforderung, daB Du schon
spielerische Hochstleistungen
bringen muBt. Zu kritisieren habe ich
lediglich, daB das Spiel weder Back-
up-Batterie noch ein PaBwort-System
hat. Es wird daher irgendwann ganz
schén nervig, daB Du immer wieder |
von vorne anfangen muft, wenn Du
an irgendeinem Punkt nicht weiter-
kommst. Und abgesehen davon: Es
kostet sehr viel Zeit.

Die metallene Raumstation, in der der
erste Level spielt, kann man eigentlich
gleich vergessen.Viele der Gegner sind zu
harmlos. Aber dann springt die Handlung
iiber in den Magen des AuBerirdischen - mit
metallzerfressender Saure, undurchdring-
lichen Fleischwanden und einer groBen
Menge von Killer-Mikroben. In spateren
Leveln tauchen dann eine riesige mechan-
ische Spinne und Strome fliissigen Feuers

auf. Es gibt auch eine Falle, die Du nur
vermeiden kannst, indem Du bis zu einer
bestimmten Stelle des Bildschirm kommst -
andernfalls wirst Du von einer Metallwand
zermatscht. Das alles heiBt nichts anderes,
als daB Du standig auf der Hut sein muBt:
Das Bose ist namlich immer und uberall.

Mit dem ersten R-Type-Game wurden die
bizarren Add-on’s fiir die Waffen und
rotierende Seiten-Waffen eingefiihrt, mit

denen Du Deine Kampfkraft enorm steigern
kannst. Diese brilliante Idee wurde dann in
praktisch allen Spielen unter der Sonne
kopiert - es wundert daher iiberhaupt nicht,
daB auch R-Type-Illl davon nicht lassen
kann.

Wenn Du dann die verschiedenen Power
ups eingesammelt hast, wird der R-9
allmahlich unter dem Dauerfeuer von
Geschiitzen verschwinden. Simple Laser-




An Shoot-em-

ups gehe ich

immer mit einer
gewissen

Distanz heran.

lch bin nun mal der
Meinung, daB die Zeit der
waagerecht oder senkrecht
zu scrollenden SchieB3-
Spiele allméhlich voriiber
ist. Eigentlich hatte ich
erwartet, daB dieses Spiel
irgendetwas Neues bietet -
leider Fehlanzeige. Gleich-
wohl - hat man einmal
angefangen, hért man so
schnell nicht wieder auf.
Die Level sind ungeheuer
anspruchsvoll, die Grafik
hat Spielhallen-Qualitat
und der Sound ist voll okay.
Dieses SchieB-Spiel 1aBt
sich auBerdem sofort
spielen. Um die Bosse
herum verbreitet sich eine
bedrohliche Stimmung - Du
wirst es schon sehen, wenn
Du am Ende eines Levels
ankommst und plétzlich
einem von ihnen gegen-
tiberstehst. Es ist nun mal
das Schicksal aller Shoot-
ém-ups, daB sie sehr
schnell an Attraktivitat ver-
lieren - aber dieses Spiel
hier ist nun mal eines der
besten. Nicht ganz so gut
wie Axelay, aber immer

At el
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R-Type lll hat viele Spiel-Arten. Hier ge
damit Fl)senicht von den Einzelfeilen des%ﬁ

Kanonen werden zu einer
massiven Strahlen-Phalanx, die
zugleich nach vorne und nach
hinten feuert. Du kannst auch
rotierende Verteidigungswaffen
auswahlen, die Dein Schiff vor
Schaden bewahren - sie kon-
nen auch wunderbar Quers-
chlager auffangen. Wenn Du
mit allen Power-ups in diesem
Spiel ausgestattet bist, muBt
Du Dich schon sehr dumm ans-
tellen, um getotet zu werden.

Was R-Type-lll von anderen
Spielen unterscheidet, ist die
Kombination von groBartiger
Grafik , exotischen AuBerir-
dischenund riesigen Seiten-
Waffen mit einem sehr ans-
pruchsvollenSpielablauf.
Anspruchsvoll - jawohl! R-

, Dich nach links oder rechts zu ducken,
Etﬂ‘i:g;;zzhogen“:?rsi: der hier gerade durch den

Fleischwolf gedreht wird.

Type-Ill ist namlich duBerst
trickreich zu spielen und Du
wirst sehr lange Zeit

Deinen SpaB damit haben.
Und das ist auch gut so: Das
Spiel kostet immerhin eine
schone Stange Geld, und fur
diese Investition mochte man
auch etwas haben.

Gliicklicherweise gibt es sehr
viele Continues, die Dir weiter-
helfen. Die meisten Spiele
werden dadurch zu einfach,
aber R-Type-lll kommt mit
Sicherheit nicht ohne sie aus.
Dieses Spiel ist eines der
besten Shoot-em-ups fur
SNES, eine perfekte Verbin-
dung von Grafik, Sound und
Gameplay -und das ist es
schlieBlich, was zahlt. Spitze!

Es sieht hier so aus, als wire der R-9 in eine

Gebdarmutter
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: = Wenn Du hier nicht die richtige Stelle triffst,
= i e dann quetschiDich das Mefall sofort
: = : zu Brei. Gruselig!
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GNADENLOS VIDEOSPIELE
Tel.: 089 - 4802913

SUPER NES

Action Replay Pro 2 d99,90

50/60 Hz Adapter

Joypad/Dauerfeuer

5 Spieler Adapter
Actraizer 2 us
Addam’s Fam d

39,90
39,90
69,90
119,90
79,90

Aero the Acrobat us 109,90

Aladdin d
Aladdin us
Another World d

Aquatic Games us

Art of Fighting us
Asterix d
Battleship d
Battletoads d
Blazeon us

Blues Bros j
B.0B.d
Bomberman d
Bubsy d

Bulls vs Blazer d

Cacoma Knight us

Castlevania d
Chuck Rock us
Chessmaster d
Cliffhanger d
Clue us
Contra j

Cool Spot d

109,90
79,90
79,90
99,90

129,90
79,90

129,90

119,90
59,90
59,90
79,90
99,90

119,90
89,90
59,90
89,90
69,90
59,90

109,90
69,90
69,90

119,90

Crash Dummies us 79,90

Cybernator us
Cyberspin us
Darius Twin d
Desert Strike d

99,90
69,90
89,90
119,90

Dig & Spike Volleyb 119,90

Dinocity d

Dirty Challenge |
Doraemon |
Dracula d
Dracula us
Dragons Lair us
Drakkhen d
Double Dragon jp
Double Dragon d
Exhaust Heat d

F 1 Pole Position d

Flashback d

Foreman Boxing d

Gods us
Gods d
Gooftroop us
Gooftroop dt
Gunforce j

79,90
39,90
39,90
119,90
109,90
39,90
79,90
49,90
59,90
79,90
129,90
79,90
79,90
59,90
89,90
89,90
109,90
59,90

Harleys Adv. us
Home Alone d
James Bond jr. d
Jeopardy us
Jimmy Connors d
Joe & Mac d

Joe & Mac us
Joe& Mac 2 j
Kendo Rage us
King Arthur us
King Arthur d
Lagoon us
Lamborghini d

Last Action Hero d

Lethal Weapon d
Lemmings d
Lost Vikings d
Lufia us

Major Title d
Mario Alistar d
Mech Warrior us
Mr. Nutz d
Mortal Combat d
Mystical Ninja d
NBA Jam d
NHLPA 93 d
NHLPA "94 us
Nigel Mansell d
On the Ball d

Oper. Logic Bomb d

Double Dragon j
Double Dragon d
Parodius d
Phalanx d

Plok us

Pocky & Rocky d
Pop'n Twinbee d
Populous d
Power Athlete j
Prince of Persia d
Prince of Persia j
Ranma1/2d

Rival Turf d
Roadrunnerd
Robocop lil d
RPM Racing us
Secret of Mana us
Sensible Soccer d
Simcity d
Slapshot us
Spindizzy World d
Stanley Cup us
Stell Talons us

Streetfight 2 Turbo

Strike Gunner d

59,90
59,90
69,90
59,90
79,90
69,90
59,90
59,90
99,90
49,90
59,90
69,90
119,90
99,90
89,90
69,90
99,90
129,90
79,90
89,90
109,90
129,90
119,90
129,90
129,90
79,90
119,90
129,90
59,90
99,90
49,90
59,90
79,90
49,90
109,90
89,90
99,90
79,90
39,90
79,90
59,90
119,90
59,90
89,90
59,90
79,90
139,90
109,90
59,90
119,90
49,90
109,90
99,90
129,90
49,90

Super Conflict d
Super Kick Off d 69,90
Super Pang d 79,90
Super Shanghai Il us 69,90

129,90

Super Shanghai lld 69,90
Super Turricand 119,90
Tazmania us 89,90
Testdrive Il d 79,90
The 7th Saga us 139,90
Top Gearlid 119,90
Total Carnage d 99,90
Thunderspirit 59,90
Tom & Jerry us 89,90
Valis j 29,90
Wingcommanderd = 59,90
Wizard of Oz us 79,90

Winterolympics us 129,90

Wolfchild us 69,90

Wolfenstein 129,90

X-Zone us 69,90

Zombies d 119,90
3DO

3DO RGB, Netzteil, Spiel
6 Monate Garantie 1.699,90

Battlechess 109,90
Battleclash V 109,90
Dragon’s Lair 109,90

John Madden 109,90
Lemmings us 109,90
Mad Dog Macree 109,90
Monster Manor 109,90
Night Trap 109,90
Stellar 7 109,90
Total Eclipse 109,90
Wingcommander 109,90
ATARI JAGUAR
Dino Dudes 99,90
Galaxy 99,90
Raiden 99,90
GAMEGEAR
Aerial Assault d 29,90
Alien 3 d 49,90
Alien Syndromed 39,90
Ariel d 49,90
Arliel | 19,90
Ax Battler d 49,90
Batman d 49,90
Chakan d 39,90

Chessmaster d 29,90
Chuck Rock d 49,90
Crystal Warrior d 49,90
Defender of Oasis d 29,90
Devilish d 19,90
Dragon Crystal d 49,90
Factory Panic d 29,90
Fantasy Zone d 29,90
Global Gladiators d 49,90
Halley Wars d 29,90
Joe Montana 39,90
Klax 39,90
Marble Madness 49,90

Master of Darkness d 49,90

Monaco GP 39,90
Mortal Combat d 59,90
Off Road d 39,90
Olympic Gold d 49,90
Outrun | 29,90
Outrun Europe d 39,90
Pengo 39,90
Popils d 39,90
Psychic World d 39,90
Shinobi d 39,90
Shinobi Il 49,90
Slider 39,90
Simpsons 39,90
Solitaire Poker 29,90
Slider d 39,90
Space Invaders d 39,90
Sonic Spinball d 49,90
Superman 39,90
Talespin d 49,90
Tazmania d 49,90
Terminator 39,90
Tom & Jerry d 49,90
Wonderboy d 39,90
Woody Pop 39,90

Lieferbedingungen:

us = amerikanisches Spiel

d = deutsch oder europdisch (PAL)
| = Importspiel

Anleitungen sind in der jeweiligen
Landessprache.

Wir liefern ausschliesslich aufgrund dieser
Bedingungen. Alle Preise verstehen sich inkl.
MWSt. Lieferung, Irrtum, Preisanderung
vorbehalten

Wir haften nicht fur die Kompatibilitat der
Spiele. Bei defekter Ware behalten wir uns das
Recht vor die defekten Artikel auszutauschen,
zu reparieren odergutzuschreiben.

Alle Sendungen an uns

missen ausreichend frankiert sein. Unfreie
Sendungen nehmen wir nicht an.

Wir berechnen fir Porto - und Versandkosten
folgende Pauschalen:

Bei Lieferwert bisDM 99— DM 13,90
bei Lieferwert bis DM 299,-- DM 9,80
bei Lieferwert (iber DM 299 -- frei
Gnadenlos GmbH

Orleansstr. 63
81667 Miinchen
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Genre die Konkurrenz groB und die

REVIEW

Skyblazer aus dem |
Hause Sony hat eine \
schwere Aufgabe vor %
sich, wenn er besser g
sein will, als die vielen

Games, die er sich so offensichtlich als
Vorbild auserkoren hat. Ahnlich wie bei
den ungezadhlten Street Fighter II-
Abwandlungen, ist auch in diesem

Anspriiche sind enorm.

Das Spiel beginnt mit einer schlichten
Eréffnungsszene, dabei sorgt ein auf
Mittelalter gestylter Soundtrack fiir die
angemessene Atmosphéare zur bevor-
stehenden Zeitreise. Du bist Sky, ein
vorlauter Bengel, der endlich sich und
der ganzen Welt beweisen will, was er
auf dem Kasten hat. Als sein Land von
dem bésen Ashura und seinen mord-
listernen Horden bedroht wird, greift er
die Gelegenheit beim Schopfe und will
sein Land retten. Na...da fehlt doch noch
was! Ja, natiirlich muB er auch noch die
junge, bildhiibsche, langaugige, blau-
beinige Blondine und Hobbyhexe
Arlanna aus den Klauen des Tyrannen
befreien. Und wenn sie nicht gestorben
sind... ach na wat schon! Mehr sag’ ich
dazu nicht.

Begleitet wird Sky von einem
spaBigen alten Mentor, der Dich auf
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An diesen Damonen kommst Du nur mit dem Kompfzauber vorbei!
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tehst!

Fiir eine kurze Ffugslunde
rd das Ga
rochen. Du muﬂi den
Ausgang erreichen, ohne
von den Wesen gefdtet oder
durch das Scrollen erdriickt

zu werden.

FEUERPHONIX

Der ultimative Zauber
verwandelt Dich in
einen unbesiegbaren

Vogel.
BLITZSCHLAG

Damit 1Bt Du im
Shinobi-Stil Blitze
vom Himmel regnen.

STERNFEUER
Wenn Du in der
Klemme sitzt, kannst
Du in alle Richtungen

ENERGIEWELLE

> | Mit dieser Attacke

a J haust Du alles aus »
# ] den Socken. g -

ZEITSTOP

feuern.
KAMPFZAUBER
So kannst Du
unerwartete Gegner

Der Zauber macht
Dich zeitweilig
einfrieren und s g unbesiegbar.

-1 wehrlos machen. = =

DAS IST WAHRE
MAGIE!
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Hier riecht doch
alles nach Actr-
aiser - die Musik,

f o sogar die Anlage

der Level! Trotzdem ist Skyblazer
ein spannendes, farbenprachtiges
und gut spielbares Game. Die
Musik ist teilweise schon stim-
mungsvoll und unterstiitzt die
Handlung.Das
abwechslungsreich. Einige Levels
sind peinlich simpel,
andere zu Frustrationen animieren
kénnen. Das PaBwort-System ist
eine sinnvolle Bereicherung. Kein
originelles Game, aber kauf s Dir,
wenn Du auf angenehme und gut
gestaltete Plattform-Abenteuer

Deinem Weg durch die
malerischen Szenarien mit
PaBwortern versorgt und

Dich bei Laune halt. Wie bei

Actraiser gibt es auch

hier ein Satellitenfoto von der
gesamten Landschaft, und
wenn Du neues Gebiet
betrittst, zoomt sich der
Bildschirm hinab in die Hor-
izontale.

Bevor Sky dem ublen
Ashura so richtig seine
Meinung sagen darf, muB} er
sechs verschiedene Zauber-
tricks draufhaben. Diese
magischen Formeln helfen
ihm auf seiner weiteren Reise,
z. B. bei Auseinanderset-
zungen mit den Wachtern oder
auch um einen Level auf die
leichte Tour hinter sich zu
bringen.

Skyblazer besticht durch die hervorragende
optische Gestaltung. Obwohl der Hauptcharakter
offenbar aus der "Hook-Ecke" geliehen wurde, ist er
ausgesprochen gut dargestellt und animiert, die
Bewegungen sind von iiberzeugender Gesch-
meidigkeit. Weiterer Hinweis auf die grafische Klasse
der Darstellung sind insbesondere auch die groBen
Waéchter. Die abgedrehte Made, die mit jedem Treffer
an GroBe zunimmt und der rotierende Eisdamon sind
meine ganz personlichen Favoriten. Skyblazer macht
sich dariiberhinaus die Mode 7-Moglichkeiten des
SNES zunutze, nicht nur bei den erwahnten Wachtern,
sondern auch in einem tollen Bonusspiel, in dem Du
iiber eine Mode 7-Landschaft fliegst und sackeweise
Kristalle sammelst. Fiir je 100 gibt's ein Extraleben.

Skyblazer ist ein recht abwechslungsreiches Spiel,
in dem sich die normalen Schwertschwing-Szenen mit
iibermiitigen Flugpassagen abwechseln, bei denen ein
klarer Kopf und gute Reflexe gefragt sind. Du findest
Dich sehr schnell in dieses Spiel hinein, nicht nur
wegen des langsam steigenden Schwierigkeitsgrades,
der Dir in den Anfangen geniigend Raum 1aBt, Dich an
Steuerung und Zauberkniffe zu gewdhnen. Wie bei
Aladdin sind es auch hier die fantastischen Grafiken,
die Dich zum Weiterspielen antreiben und Neugier auf
die nachste Szene wecken.

Genug der Lobhudelei! Bevor mir unzahlige

Gameplay ist

wahrend

SUPER PRO



An Skyblazer gibt
es nicht viel aus-
zusetzen - Grafiken
und Sound sind
hervorragend -

aber irgendwo habe ich das alles
schon

einmal gesehen. Die Sprites sind
beispielsweise fast dieselben wie
in Hook (ebenfalls von Sony) und
sogar die Animation ist stellen-
weise identisch. Landkarte und
Kampfelemente erinnern stark an
den Klassiker Actraiser, aber
Skyblazer wird trotzdem seinen

INVYBLA/ER

Weg machen, denn es ist aus-
gezeichnet programmiert. Dur-
chaus empfehlenswert!

Dte Eishahlen brelen Umerschfupf fisr mancherlei seltsame

Kreatur, wie diesen Yefi

K
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Mit jedem Treffer verdoppelt diese fiese Raupe ihre GroBe. Unwiderstehlich!

5

Actraiser- und Hook-Fans an die Wasche gehen,
sei gesagt, daB Skyblazer, wie auch die Spiele,
denen es so viel verdankt, auf lange Sicht
maéachtig an Reiz verliert. Die Levels sind zu kurz
und konnen, nachdem Du ein oder zwei Leben
fur's "Warmwerden" geopfert hast, problemlos
bewaltigt werden. Eigentlich halb so schlimm,
zumal Du mit nur vier Leben an den Start gehst.
Aber iiber das gesamte Game sind Unmengen an
Extraleben verstreut, und das PaBwort-System
erlaubt Dir, quasi da einzusetzen, wo Du
aufgehort hast. So stand ich nach zwei Tagen
bereits vor dem Endgegner! Hab's aber immer
noch nicht geschafft, den Blédmann zu packen...

Skyblazer bietet absolut nichts Neues in
Sachen Gameplay und kénnte deutlich mehr
Herausforderungen vertragen. Andererseits
bereitet es aber auch eine Menge Spaf3 und wird
zweifellos viele Anhanger gewinnen!
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Postfach 3127
48581 Gronau

TEL: (31) 53 76 8008

Aero the Acrobat

Alien 3

Alien vs Predator
Barbie

Batman Returns
Captain America
Championship Pool
Cool Spot

Dennis

Dracula

Empire Strikes Back
Equinox

Final Fight 2
Flashback

Hook

John Madden Football 94
Lamborghini

Lost Vikings

Mario is Missing
Mortal Kombat
Rummenigge P Manager
Sensible Soccer
Sunset Riders

Super Bomber Man
Super Putty

Super Star Wars

Super Turrican
Terminator 2 Arcade
Terminator 2 Judgment

DA
DA
DA
DA
DA

DA
DA
DA
DA
DA
DA

DA
DA
us
us

DA
DA
DA
DA

DA

DA
DA
DA
DA

131,80
121,80
129,80
129,80
121,80
131,80
129,80
119,80
129,80

98,80
132,80
131,80
125,80
138,90

98,80
127,80
128,80
118,80
129,80
129,80
134,80
131,80
131,80

98,80
103,80
126,80
116,80
123,80
123,80

Troddlers DA 98,80
Utopia E 125,80
World Cup Soccer DA 128,80
WWF Royal Rumble DA 136,80
Zombies DA 121,80
GAMEBOY
Adventure Island 2 DA 65,50
Alien vs. Predator DA 65,50
Baby T-Rex DA 56,50
Castle Quest DA 65,50
Chuck Rock DA 65,50
Cliffhanger DA 49,50
Dracula DA 65,50
Duck Tales us 69,50
F1 Pole Position us 64,50
Felix the Cat DA 67,50
Frankie, Joe und Dirk us 62,50
Gremlins 2 DA 72,50
ltchy & Scratchy DA 66,50
Jurassic Park DA 64,80
Kirbys Pinball us 75,50
Mortal Combat DA 75,80
Muhammed Ali Boxing E 63,80
Nigel Mansell DA 65,50

INTERSOFT GMBH TEL. 05 81 - 50 06 FAX. 05 81 -1 44 61
GroBl Liederner Strafle 27 29525 UELZEN

GAMEBOY

Pinball Dreams E 59,80
Sensible Soccer DA 49,50
Star Trek Next Gen. DA 63,80
Tazmania DA 79,80
Teenage Mutant H.T.3 DA 63,80
Tiny Toon 2 DA 63,80
WWF 3 DA 63,80

ZUBEHOR

Technoplus SNES Control Pad Plus 29,50
Technoplus SNES Control Stick 28,50
Logic 3 Digital Free Wheel 79,50
Cyberpad (programmierbar) 65,50

Dual Turbo Pad (2 Infrarot Pads) 125,50
Komplettes Zubehér von Logic 3
und Technoplus!!!

Irrtum und Druckfehler vorbehalten
Neuerscheinungen kénnen vorbestelit werden.
DA=deutsche Anleitung, E=englische Anleitung
US=US version

Versandkosten: Vorkasse + DM 5,-, UPS und
Post + DM 9,- zuziigl. Nachnahmegebihr.
Ausland nur gegen Vorkasse + DM 25,-
Gesamtpreisliste kostenlos!!!




TALTCL % Hier kommt Peter, der Barhéuptige...nein,
R 1y rschukﬁgun?, ein Troll! Sei frotzdem
.} vorsichtig. Er kann eine Menge veriragen
(wie Pefer]!

MARTIN

Equinox ist der Nach-
folger des alten NES-
Klassikers Solstice.
Wie schon beim Vor-
ganger, so wird auch
in diesem Abenteuergame die isometrische
3-D-Technik angewandt. Ohh... isome-
trisch??? Ok, Peter, ich erklar's Dir. 3-D-
Isometrie ist von oben schridg zur Seite
runter gucken (meint jedenfalls Bérbel).

. at. ™ T e . Stell Dir vor, Du stehst vor einem
— _— _.!’” RS P ‘w

B quadratischen Zimmer. Gehe z. B. zur
q E .

A _ S5 PR R s, vorderen rechten Ecke, entferne Dich noch

e A ww"*me aiias W g B *] etwas weiter vom Zimmermittelpunkt weg

PR 0 3 A, T - B = 5 und klettere 10 m in die H6he. Die Pers-

R ¥ pektive, die Du jetzt genieBt, versuchen
Bas La" ste s ’el Des Jahr859 geschickte Programmierer als 3-D-1so-
g p L] metrie zu reproduzieren. Wie dem auch sei,
die Raumlichkeiten wirken dadurch viel
authentischer. Fiir die Programmierer
. AnlaB genug, gleich massenweise
- vertrackte Ratselaufgaben mit diversen
Blocken und Transportbandern einzub-
auen.
Ort der Handlung ist das Land Galadonia
und Du heiBt ab sofort Glendaal. Als
Zauberlehrling machst Du Dich auf den
» Weg, Deinen werten Herrn Papa zu
befreien, den die furchtbare Sonia in
Beugehaft genommen hat (weil er
letzten Sommer ihren Rasenmaher
verschludert hat!).
Die Welt ist zweigeteilt. Unter Tage,
in den Verliesen, kannst Du die
e ey | B & A s erwahnten Puzzles gleich haufen-
: N s : weise lésen, und oben, an der
Egch':t‘e ;:ﬁ’mf“e‘;: B e 2N F—=< -~ > frischen Luft, triffst Du Dich mit
Spiel wie Equinox auf . | STEE - ~~. | Trollen, Fledermausen und Monstern.
dem SNES! Teuflisch : | i -y ~=={ Hier findest Du auch die vielen
verzwickte Ratsel, viel e S e S - | Einstiege zu den Kerkern. In dieser
Action und bisweilen sogar [l ESE el N LT A e B R A R L
Herzklopfen - was willst Du mehr? : —_— - == Deinen Blickwinkel um 360 Grad

Vielleicht eine weniger verwirrende drehen. Ein Gberraschender und
Perspektive - oft habe ich versucht, beeindruckender Mode 7-Effekt! Hier

auf Blécke zu springen, die, wie haben sich die Programmierer
sich bald herausstellte, ganz wirklich Gedanken gemacht, um zu
woanders standen - aber dafiir
sollte man eher diese Isosowieso
im Allgemeinen, als Equinox im e T T
Einzelnen verantwortlich machen. Glendoal sucht nadh sidem Ffuchrweg, swihiond

Der Batteriespeicher ist ein MuB, hungrige Geister die Plattform umkreisen.
denn das Spiel ist riesengroB und

R . - ="l

Du wirst fiir eine ganze Weile

abwechselnd fluchen (wenn Du
stirbst) und jubeln (wenn Du ein ;,.__-, Die Oberwelt ist
Ratsel 16st). In einer Welt voller Tl voller exofischer
150-DM-Spiele, die Du an einem e e Pflanzen und
Nachmittag abhandelst, ist = g Baume. Triffst
Equinox eine echte Offenbarung. e - . Du auf eine
Gebt uns mehr davon!!! - ;4 isomefrische f2
Fledermaus, mac
Dich auf ‘was
gefalBt!

4
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Was hrer ﬂUSSlehl 4

wm eme gekonnfe
nclemummer ist
ledrghch ein isomefrisches (Jagalll)

Shchhqe Probleme voraus fiir unseren mutierten
elden! Hiite Dich vor - oh, zu spat...

verhindern, daB Du Dich im isometrischen
Unterholz (hdhahaa, s. o.) verwuselst.
Plotzlich kannst Du vorher verborgene Pfade
erkennen!

Natiirlich muBt Du Blocke durch die

| » L3
g - 'r T, ¥ E
- - L= - ———
!_, ? h’* "
- * S8 R v
3 i =5 il
R S .
By » 2
i T B 0
R =

Gegend schieben, Abgriinde liberbriicken,
versteckte Schalter finden und schwindelerregend
hohe Transportbénder benutzen. Standard! Doch hinab
in den Orkus! Mit zbgerlichen Schritten tastest Du Dich
durch die Dunkelheit, weil Glendaal und die Monster
noch ernsthafte Kollisionsprobleme haben. Aber wenn
Du erst mal die Waffen entdeckt hast, ist der Schrecken
schon vergessen. Es ist doch bedeutend einfacher,
seine Feinde zu beseitigen, als wegzulaufen. Und es
macht mehr SpaB!

Optisch ist Equinox nahezu perfekt. Jeder Level

BLSE R i A
j« NN ’-/”
- “"'\_.fo
)&‘ =\
\_ ( }
;“b"..'- & ST
LR T L :
e LA g =
S SR et
s sl ._""J;
: i - S
R -} r x
a - tie

dieses Spiels wird durch schén gezeichnete,
atmospharische Hintergriinde untermalt. Die Liebe zum
Detail ist wirklich beeindruckend.

Insgesamt hast Du {iber 450 Raume zu erforschen.
Halte zu Deiner Orientierung Papier und Stift bereit,
denn hier gibt's keine Auto-Map wie in Solstice.

= ,. Nur eine kleine
A Insel in
= wei

Briicken
fihren Dich zv
1 neven Inseln
neuen Rétseln
“1 und frischen
Monstern.

Versteh' ich nicht, wirklich zu blode!

Wie die meisten umfangreichen
Abenteuergames verfiigt auch Equinox
iiber ein Batterie-Backup, und das ist nun
wieder spitzenmaBig! Denn bei den vielen
Ein- und Ausgéngen kann man sich schon
machtig verfransen.

Fiir diesen Review bin ich in dem Spiel
zwar schon recht weit vorangekommen,
aber im Schnelldurchlauf wirst Du Equinox
sicherlich nicht beenden kénnen. Ohne
Zbgern empfehle ich dieses Spiel jedem,
der nach Herausforderungen lechzt.
Equinox bietet einige mutige Neuerungen
und bringt frischen Wind in das veraltete
und stagnierende Abenteuer-Genre. Wenn
Du isometrische 3-D-Abenteuer (ich liebe
dieses Wort!) magst, dann hol" Dir
Equinox!

BARBEL

Endlich! AuBer

Spindizzy und viel-

leicht Shadowrun

gibt es nicht viele

Spiele dieser Art

fur das SNES. Equinox verfiigt Giber
dieselben hirnzermarternden Rét-
sel und merkwiirdigen Steuerungs-
methoden, mit denen Games wie
Batman und Head Over Heels
sofort zu Klassikern wurden.
Heute, ein paar Monate spéter, mit
einem Mode 7-Bonus und vielen
weiteren grafischen Schmankerin,
scheint sich fiir diese Art Spiele ein
Comeback anzukiindigen. Wer
kénnte dabei besser die Rolle des
Flaggschiffes (ibernehmen, als
Equinox?!!
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HOTLINE

Das Hobby zum Jobh gemacht?

Was ist eigentlich die Nintendo-Hotline? Wie arbeiten die Hotliner und wie konnen sie
Euch bei verzwickten Spielen weiterhelfen? Und wie ist diese Telefon-Seelsorge fiir
verzweifelte Spieler organisiert? Diese bohrenden Fragen lieBen mir keine Ruhe. ich
wolite endlich mal wieder eine Nacht ruhig durchschlafen - also habe ich mich
umgesehen und den Hotline-Chef Michael Friesl sowie seine Tefelon-Seelsorgerin Silvia
Hofmann gnadenlos ausgequetscht. (s. Interviews)

Das Konzept der Nintendo-
Hotline wurde in den USA
entwickelt und Ende der 80er
Jahre umgesetzt. Ziel war es,
allen Spielern zu helfen, die in
ihren Games nicht weiterkamen
- und das maglichst einfach:
anrufen, Tips bekommen,
auflegen und gliicklich
strahlend weiterspielen. Die
Hotline wurde sofort zu einem
Riesenerfolg - AnlaB genug,
diese Idee auch nach
Deutschland zu exportieren.

Im Anfang hatte die Firma
Bandai Ltd. hierzulande alle
derartige Aktivitaten unter
Kontrolle. Die Entscheidung,
eine deutsche Hotline zu
griinden war schon fast
tollkiihn, ging es doch um
Investitionen von iiber eine

' "‘]E— '

Million Mark! Und das, ocbwohl
eine Markistudie ergeben hatte,
daB das deutsche Publikum
wohl nicht so leicht dazu zu
bewegen ist, zum Telefon zu

O superPro miRz 94

greifen und einfach eine fremde

Nummer anzuwihlen.

Der Betrieb der Hotline kostet
viel Geld und bringt unmittelbar
zunachst nichts ein - die Tele-
fonate sind namlich fiir den
Kunden kostenlos - die saftige
Telekom-Rechnung geht
namlich an Nintendo. Fiir das
Unternehmen war es aber von
Anfang an wichtiger, daB die
Kunden mit ihren Spielgeraten
und Spielen zufrieden sind.
Und so stand dann die bange
Frage im Raum:

Nehmen die Kunden die
Hotline an, wird sie ein Erfolg?

Sie wurde es, zum Gliick. Und
in diesem Jahr wird sie schon
vierJahre alt...

Sega hingegen tut sich mit
dieser Art der Kundenberatung
schwer. Es gab einige

Versuche, eine Hotline
aufzuziehen - es ging daneben.
Wir von SuperPro halten die
Nintendo-Hotline jedenfalls fiir
einen ganz tollen Kunden-
dienst. Unsere Empfehlung
daher: Anrufen, wenn lhr nicht
weiterkommt!

Wenn lhr technische
Probleme habt - etwa beim
AnschluB des SNES an den
Fernseher: wahit die 01305806
- es kostet Euch keinen Pfen-
nig! Diese Hotline ist von 11.00
Uhr bis 19.00 Uhr besetzt -
leider nicht am Wochenende.

Wir wiirden Euch auch gerne
die Nummer der Spiele-Hotline
geben - geht aber leider nicht
... Die Nummer bekommt lhr nur
dann, wenn lhr dem Nintendo-
Club beitretet. Die Spiele-
Hotline ist librigens von 13.00
bis 19.00 Uhr besetzt - auBier
am Wochenende.

Aber was passiert denn jetzt
eigentlich in so einer Hotline?
Da sitzen die Spieleberater zu
acht oder zwolft in
GroBraumbiiros, jeder an einem
eigenen Schreibtisch. Die Aus-
riistung besteht aus

7 ‘iﬂ%&'mcrh l‘lh-n_.,.—‘--n-.I
\ ALY

. — —

einem oder auch zwei
Telefonen, allen Nintendo-
Spielgeraten, einem Fernseher
und einem PC. Dazu gehort
auch ein Stapel von Literatur:
Listen, Biicher, Club-Hefte.

Die Hotliner arbeiten taglich
rund acht Stunden - wobei die
Kernarbeitszeit die Beratungs-
stunden von 13.00 bis 19.00 Uhr
sind. Um diese Zeit herum kann
jeder nach Belieben in Gleitzeit
arbeiten. Im Durchschnitt sitzt
jeder rund fiinf Stunden am

Telefon - in der restlichen Zeit
werden neue Spiele
ausprobiert, Besprechungen

i
. ",*-ih_x\\m:- A\’\.




abgehalten oder Fachgespréche mit
Kollegen gefiihrt.

Wichtige neue Spiele - wie etwa Zelda -
muB jeder beherrschen, bei anderen Spielen
reicht es, wenn sich nur einige der Hotliner
sachkundig machen. Jeder Spieleberater hat
daher auch eine Liste, in der die jeweiligen
"Spezialisten" vermerkt sind. Wenn einer mal
nicht weiter weiB, stellt er den Anrufer zu
einem Kollegen oder einer Kollegin durch,
die sich besser auskennen. Insgesamt hat
die Nintendo-Hotline ein Repertoire von 600
Spielen, wovon viele schon gar nicht mehr
auf dem Markt sind.

Die Berater miissen ein verdammt gutes

Gedachtnis haben: Rund 80 Prozent aller
Fragen werden aus dem Kopf beantwortet!
Viele von ihnen sind offenbar unheilbar der
Spielsucht verfallen -selbst-wéhrend der
Telefon-beratung kénnen sie die Finger nicht
von den Tasten lassen.

Ganz knifflige Probleme werden
demnéchst mit Computer-Hilfe beantwortet.
Die Nintendo-Hotline will noch in diesem
Jahr ihre gesamten Spieltips in einer
Datenbank speichern, so daf jeder
Spieleberater ohne langes Nach-bléttern
blitzschnell Rede und Antwort stehen kann.
Die gesammelten Erken-ntnisse zu einigen
Spielen sind schon auf der Festplatte: Zelda
etwa, oder die Mario-Spiele.

Einmal in der Woche treffen sich alle
Spieleberater in einer Konferenz: Da werden
dann neue Spiele vorgestellt und Probleme
besprochen.

So - und jetzt wiBt er so ziemlich alles ber
diese bemitleidenswerten Telefon-Sklaven,
die da an ihren Schreibtischen angekettet
sind und den ganzen Tag immer wieder
spielen miissen ... Legt ab und zu eine
Gedenkminute ein fiir diese stillen Helden,
ohne deren aufopfernde Hingabe manch ein

Spieler sein teures Game schon vor Wut
und Verzweiflung zertrampelt hatte!

Michael
i pieleberatung
d alle Hinde

S_uper Hockey
prach mit ihm,

ig: Die Hotliner miissen
wenn sie den ganzen

sgebildet. Dabei geht es vor
ele auch alle kennt - d. h.
itszeit spielen. Vom
d und hort am Telefon zu, wie
Zur Ausbildung gehort natiirlich
> man geschickt mit Anrufern
:n Einsteliungstest bestehen.
24 Jahre - etwa halbe-halbe
| wir etwas mannerlastig, bei

; S'hleleboratung?
Aber Mario All Stars ist zur Zeit

ging es meist um Gameboy-Spiele. Als NE
| die witzige Situation, daB ein Vater si
Hotline anzurufen. Er schickte dann seine
B zur Hilfte Kinder und Jugendliche, zur
n Erwach-senen liegt der Schwerpunkt in

s

en Sie denn?
ungen kommen pro Woche etwa 25.000 An
nicht alle Leitungen genutzt, wir brauchen
Uber den Daumen gerechnet wiirde ich
-.Hotline eingehen und der Rest bei de
pro Woche auch noch 1000 bis 1500

denn ein Telefonat?
tt sind es zwei bis zweieinhalb Minuten. Es
uns auf den Arm nehmen wollen - Kind
einen Jux aus solchen Anrufen. Dann fallt

'lﬁ]odon Anrufer Zeit - einmal hat die Bera
, eines SNES an einen Fernseher sogar drei '

Technik setzen Sie ein?
‘eingehenen Anrufe werden vom Telefonco
Derjenige, dessen AnschluB am liangsten frei
Anrufer. Die Hotliner halten natiirlich nicht
sondern haben einen Kopfhérer mit Mikrofon.
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Mega Man in der Kime. Ein sc Tag, um zu sterben,

ncnicht
unterzukriegen!
=)

Nach all diesen
vielversprechenden
Vorankiindigungen

hatte ich mir vom

SNES-Mega Man entsch-
ieden mehr erwartet. Zumindest
hétten die Programmierer bei der
Trégheit der Darstellung, unter
der auch schon die NES-Ausgabe
litt, fiir Abhilfe sorgen kdnnen.
Die Grafiken bewegen sich nicht
flissig und héatten ruhig gréBer
ausfallen kdnnen. Keine
Innovationen - ein wirkliches
Trauerspiel! Ware Mega Man X
nicht so herausfordernd und gut
spielbar, gidbe es eigentlich
nichts zu diesem Spiel zu
sagen... Nur ein Game wie Super
Street Fighter Il kann Capcom
von dieser Schmach erlésen!

@SUPEHPBB MARZ °94
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MARTIN

Mega Man ist ein

knallharter und ent-

schlossener Robo-

ter, der es sich zur

Aufgabe gemacht hat,

gegnerische Roboter, die von einer
Gruppe verriickter Wissenschaftler
erschaffen und fiir GUble Zwecke
miBbraucht werden, zu vernichten. Die
neuen Megamaéanner gehéren zur X-
Generation, sie wurden stark verbessert
und sind schlagkréftiger als je zuvor -
siehe Mega Man X!

Ich habe lange auf Mega Man's SNES-
Debut gewartet, aber der erste Eindruck
war etwas enttduschend. Es dhnelt
doch zu sehr der NES-Version. Ich bin

Zu Beginn jedes Abschnitts wird Dir ein hiiBlichs;ngoel:?etﬁ{
Wo schreckliche Gefahren droh n, ist Mega Man im Nu entfloh .

davon ausgegangen, daB die Program-
mierer diese Gelegenheit nutzen und
ein biBchen Mode 7 oder zumindest
einige grafische Leckerbissen integ-
rieren wiirden. Das SNES bietet doch
allerhand Moglichkeiten! Wie man’s
richtig macht, hat uns z. B. Konami mit
der Konversion von Castlevania
eindrucksvoll bewiesen.

Eigentlich wurden hier lediglich die
Grafiken etwas lberholt, aber als
inakzeptabel empfand ich die Tragheit
des Games. Es ist sogar langsamer als
die NES-Versionen! Wahrend Spiele wie
Rainbow Bell problemlos zahlreiche
Sprites gleichzeitig auffahren, kommt
diese Cart schon bei nur zweien in's
Schleudern. DaB Capcoms Program-
mierer ihr Handwerk durchaus beher-
rschen, beweist SFll zur Geniige. Also,
wie kommt's?

Der Sound ist ganz akzeptabel, und
die Musik geht nach vorn und ist funky.
Die Effektsounds entsprechen in etwa
dem NES- und dem GB-Angebot.

Das Game selbst ist trotz aller
Abstriche gut spielbar und kann
begeistern. Nach einer gewissen
"Lernphase"” sind die Level locker zu
schaffen, und es macht SpaB, sich bis




zum Endgegner durch-
zuballern. Gott sei Dank,
die Wachter wurden
ausgewechselt! Vorbei die
Zeiten, als seltsame
Roboter wie psychot-ische

Dienstboten durch die
Landschaft flanierten.
Allerdings glaube ich, daB
die "alte Garde" schwerer
zu Uberwinden war.

Ein ziemlich cleveres
PaBwort-System wurde
ebenfalls integriert. Du
kannst einen bekannten
Level hunderte Mal
durchqueren und Dir

iehst Du den k ffen Spi . Daneben di
;aﬂfobs dﬂog’a‘;’:e. pp = .

-

Es ist eine Sch-

ande - hier hat

Capcom offensi-

chtlich einen

sicheren Trumpf

leichtfertig verspielt. Ich habe die
NES-Versionen gespielt (wieviele
sind’s mittlerweile? Acht? Zehn?)
und die allererste fand ich toll.
Aber dann wurde es immer diinner.
Mega Man X sieht eigentlich ganz
gut aus, und ich habe ernsthaft
geglaubt, daB dies ein absoluter
Kniiller wird.

Grafiken und Sound sind doch
ganz ok, aber was hat die Kon-
version fiir das Spiel selbst
gebracht? Mega Man ist langsam
und schwerféllig sobald mehrere
Figuren auf dem Schirm auftau-
chen. Und warum kann ich immer
noch nicht nach oben feuern...auf
diese damlichen Vogel??? Nein,
nein, Capcom, Street Fighter Il war
ein Hammer, aber bei diesem hier
ist definitiv die Luft raus!

Unmengen an Waffen und
Energie aufhdufen. So bist
Du fiir den néchsten Level
bis an die Zahne geriistet.
Zwar gerat das Spiel
dadurch ein wenig einfach,
aber das Motto lautet: Je
dicker die Knarre, desto groBer der
SpaB!

Diese Kakerlaken sind einfach riesig!

Unterm Strich ist

Mega Man X dur-

chaus ein gutes

Spiel. Ich ver-

such’s mal so

zu beschrei-

ben: Ich kaufe

mir Mega Man

X und mein

bester Freund

kauft sich z. B.

Skyblazer. Wer

von uns beiden

wéadre am Ende

zufriedener? Mit

Sich-erheit nicht ich.

Wenn Du ein gutes Plattform-
Ballerspiel suchst, hol" Dir lieber
Sky-blazer, und fiir Mega Man-Fans
ist dieses Spiel ohnehin eine herbe

Enttauschung.
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0030120 ; MABT’N
. e i— -
380 k{0 ;t{ 1
Es ist wirklich
erstaunlich auf
welche Ideen
- manche Leute kom-
ine men: Ein AuBerir-
6;: discher hat den World Cup geklaut,
P 3 ihn in finf Teile zerbrochen und
£ = jedes in einer anderen Ecke der Welt
: o o versteckt. Nur Soccer Kid kann die
i Voo W aaner  mamrevammee | Teile wieder zuriickholen.
e n—— OY BR——— e : S;Jccer Kid selbst, nl'lit einem Maul
. | c..__.._}j e -m-._:, o pr—r voller Billiardkugeln und dem
i el B2 # \r ’ T . merkwiirdigen Kuchenform-Haar-
FIE ‘”_ 71 § Q‘ s FiF 4 5] schnitt, ist keineswegs der

Bei diesem Spiel

dreht garantiert

jeder durch. Die

Feinde erscheinen

viel zu schnell! Die

Enten z. B. verhalten sich eher wie

Stealth-Bomber: Du horst ihre

Schreie aus dem Nichts...und

schwupp bist Du tot! Eine schéne

Idee, seine Feinde per FuBball zu

erlegen, aber das Game kommt

dadurch einfach nicht in Gang. Du

laufst standig den halben Level

zurick, um den Ball
i wiederzufinden, nachdem er vom

Gegner abgeprallt ist. Wenn dann

noch jeder Bésewicht durch-

schnittlich zwei Treffer braucht, ist

der SpielspaB restlos dahin. Ein

tiberfliissiges Game!

Kein Stammplatz in
der Nationalelf!

SHC

inspirierendste Held dieses Jahr-

f:g &iﬁ?{"{;ﬁm hunderts. Aber gerade darum paBt er
geht's lang. perfekt in dieses Game. In diesem
Plattformspiel (dchz!) muB unser

Held verschiedene Lander besuchen (stohn!), von links
nach rechts gehen (hmpf!), um das Ende des Levels zu
erreichen (géhn!) und nach jedem dritten Durchgang
einen Boss zu treffen (schnarch!). Zu den Attraktionen
gehoren herabstiirzende Blocke, gefdahrliche Zacken,

CPTIDNS
FASSHORD

Unheimliche Begegnung der letzten Arf!

Transportbander...

Das einzig Neue in Soccer Kid ist die Art und Weise, in
der man sich der bosen Jungs entledigt. Statt diesen auf's
Haupt zu steigen, muBt Du sie mit FuBbillen beschieBen.
Hért sich prima an, aber in der Praxis klappt das so gut,
wie bei PreuBBen Miinster: Der Ball geht nie dahin, wo er hin
soll. Ofter als Dir lieb ist, sorgt Kid mit einigen
unfreiwilligen Kick-Ups fiir das nétige Showelement, statt
das Leder dem Gegner in's Antlitz zu drohnen. Wenn man
bedenkt, daB nahezu alle Gegner zwei oder mehr Treffer
wegstecken konnen, wird dieses planlose
Gekicke sehr bald zum kapitalen
Argernis.

Trotz mangelnder Originalitat hatte
I\ Soccer Kid ein durchaus spaBiges Spiel

werden kdnnen. Die Grafiken sind groB,

2 e o : s .
EATETY WDV NS SvesEasy PESTE. | o wor WETEESSSE oy

bunt und nett, die Musik halt sich angenehm zuriick. Mit
allerlei Balltricks kann Kid sich Bonuspunkte verdienen,
und alles bewegt sich erstaunlich fliissig. Und die Idee
mit dem FuBball als Waffe gibt dem Spiel das
gewisse  Etwas. ——
Leider ist Soccer Kid Ej B'\
ein-fach zu frus-

trierend, als daB man

damit SpaB haben -
konants. [ NN

Kid bestaunt |

Hondriks Mini B8 1= = = L =]

e"Sfeckbfﬂ N -‘__;}-__“.‘—‘:__"

den Schmubenzreher T ¢ S i
weg, Junge!
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Get Cool!

Die Presse liebt ihn!

Das muld man einfach
gespielt haben...
(TV Spielfilm 21/93)

Mit Cool Spot hat Virgin
eines der besten und
originellsten Jump&Runs
der Videospielgeschichte
geschaffen.

(Total! 11/93)

Cool Spot gehort in jede
Spielesammlung!
(Maniac 11/93)

Ein Wahnsinns-Knuller!
(Sega Magazin 10/93)

Mit Cool Spot!

Endlich fir Super Nintendo Entertainment System,
Sega Mega Drive, Game Gear und Master System 2

Haltet Euch bereit! Cool Spot ist in der Stadt und er ist der coolste,
gewiefteste und spielbarste Held der jemals auf einer Konsole gesichtet
wurde. Was ist los? Cool Spots Freunde (sie werden alle Spots genannt)
wurden gefangen‘und Cool Spot mul3 sie in 17 (!) atemberaubenden Leveln
aus den Klauen des verriickten Wild Wicked Wily Will befreien. State-Of-The-

. : T 5 ; TcooLNES:
Art-Grafiken, Spitzen-Animation die MaRstabe setzen wird und... yeah echt < BONUS

coole Musik machen dieses Spiel zu einem MufR fiir jeden Konsolenbesitzer
(und zu einem Grund fir jeden anderen, sich eine Konsole zu kaufen).

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
(DEUTSCHLAND) GMBH
Borselstralle 16b » 22765 Hamburg

it

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
DEUTSCHLAND GMBH

VIRGIN is a registered trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBH. Nintendo®, SNES , the Nintendo Product Seals and other marks designated as ,TM" are trademarks of Nintendo. Sega, Sega Mega Drive,
Game Gear and Master System 2 are trademarks of Sega Enterprise Ltd. © 1993 Virgin Games Ltd. Al rights reseved. © Seven-Up, 7UP and SPOT character are trademarks identifying products of the Seven-Up Company, Dallas, TX 1993



PETER

Eines weiBl ich

sogut wie sicher:

SNES kann das

nicht sein.Offenbar

hat Sunsoft ein

Mini-Videogerat entwickelt und es ist der
originale Bugs Bunny-Streifen, den ich mir
anschaue. Oder vielleicht ist es doch ein
SNES? Wenn ja, dann hat das Spiel die mit
Abstand beste Grafik, die ich auf diesem
Gerit je gesehen habe. Bugs Bunny ist die
Folgeversion von Daffy Duck und bald auch
Speedy Gonzales - und es ist ohne jeden
Zweifel das bisher beste Spiel aus diesem
Stall. Trickfilm-Fans, die Ohren gespitzt:
Hier kommen gute Nachrichten fiir Euch!

Die Geschichte ist einfach gestrickt, okay.
Das muB sie aber auch, denn das Spiel ist
schon schwierig genug. Der Oberbdsewicht
versucht, Bugs um die Ecke zu bringen und
es ist Deine Aufgabe, das verriickte
Kaninchen durch zehn Level zu fiithren,
bevor es dann den Kampf aufnimmt mit dem
Typen, der die Biirste schwingt. Auf Deinem

30 Jahre alt - und die Legende hoppelt immer noch!

HENDRIK

Ich fiihle es schon -

meine lieben Team

kollegen werden

Hohn und Spott (iber

michausgieBen -

aber fiir mich war Bugs Bunny
eineEnttduschung. Ich wollte
eigentlich etwas Gutes liber das Spiel
sagen - es ist ja auch das bisher
beste Video-Game, das auf einer
Warner Bros-Lizenz beruht. Grafik
und Animation sind ja sehr gut -
zugegeben. Aber das Gameplay....
Seht Ihr denn nicht, daB es immer
wieder derselbe alte Kram ist, der
uns da angeboten wird? Selbst wenn
gelegentlich das Format gewechselt
wird - wie etwa beim Stierkampf - es
reicht einfach nicht. Warioland hat
gezeigt, daB es auf dem Plattform-
Sektor immer noch Leben gibt, aber
Bugs Bunny wirft eigentlich nur noch
einige Schéufelchen Erde auf den

Wege begegnest Du den iibelsten
Zeichentrick-Schurken - allesamt mit Waffen
und Fallen ausgestattet, um Bugs das
Lebenslicht auszublasen.

Beeindruckt an diesem Spiel haben mich
vor allem die hunderte von komischen
Situationen, wie sie in Zeichentrickfilmen
vorkommen. Der Platiformer Bugs Bunny
wird auf diese Weise zu einer Episode von
Three Stooges. Da schweben Mause mit
Fallschirmen von Baumen herunter, Bullen
knallen gegen einen mit einer roten Decke
getarnten AmboB, Elmer Fudd’s Flinte hat
eine
Fehlziindung und flaimmt ihm die Haare vom
Schédel, die Cowboy verlieren ihre Hosen
und stehen plétzlich in Boxershorts da. Und
Bugs raspelt unterdessen gelassen an einer
Méhre und blinzelt verschmitzt in den
Bildschirm.




okay, aber dann geht es zu 2-1, dann gleich zu 2001
und schlieBlich zu 3, 14564747 (na, was war das noch
fiir eine Zahl?).

Schon im ersten Level findest Du die einfallsreich
gestalteten Locher der Karnickel. Du brauchst
eigentlich nur "Nach unten” und "B" zu driicken und
schon félit durch das Loch, um spéter irgendwo im
Level wieder zu erscheinen. Oder er féllt in einen
Raum, der voller Bonusse steckt. Diese ausgebuffte
g Al : _ Loch-Technik ist vor allem dann sinnvoll, wenn Du
' - - - — - i gegen Elmer Fudd kampfst - Du kannst dann namlich
Kaum ist Elmer besiegt, verstopft Bugs sein Gewehr, ha,ha... von einer Seite des Bildschirms zur anderen
hindurchtauchen und wirst nicht von seinen

Die Programmierer wollten offenbar die bisher Karnickel-selbstsuchenden Geschossen getroffen.
beste Umsetzung einer Trickfilm-Figur in ein Mein Lieblings-Level bisher (bisher! Es gibt
Videospiel erreichen - und es istihnen gelungen. némlich so viele Level, daB ich sie noch gar nicht alle
Schon der Eréffnungsbildschirm geféllt mir, aber kenne) ist der Stierkampf. Vor allem hier ist die Grafik
auch die Art, wie Bugs ein Leben verliert. Zu den so gelungen, daB manden Eindruck hat, das Spiel sei
kleinen Schmankerin gehéren auch der Energie- eine perfekte Wiederholung desZeichentrickfilms von
Anzeigebalken in Form einer Mohre, ein Warner Bros. Die Zuschauer toben auf denRangen
ausgezeichnet dargestellter fallender AmboB - und ein klobiger, schwarzer Bulle schieBt wie ein
das alles muB man gesehen haben, um es gedlter Blitz auf Dich zu!
glauben zu kénnen. Allerdings hatte ich in dem Leider ist mein Platz fiir diese Rezension begrenzt - i ;
Spiel ein Problem: Du kannst nicht wiederhoit ich kénnte sonst Stunden iiber Stunden weiter iiber SPIELART
den Gegner niederrennen, wie bei Mario. Das Bugs Bunny plaudern. Alle Levels sind vorziiglich E s
heiBt - wenn Du ihn einmal vergeblich gelungen, auch die Sprache kommt bestens iiber. ; URFLALIFUr
angerempelt hast, dann wirst Du zwischen Und was lernen wir aus dieser schamlosen KAPAZITET .
seinen speicheltriefenden Kiefern zermalmt. Lobeshymne? Kaufen, wenn Du die Nase voll hast : ’

Der zuerst in Bubsy erkennbare Trend zu von humorlosen Plattformern! GroBartig! = Bl aeratii o
erstklassiger Grafik in Verbindung mit Humor und
Slapstick-Szenen wird in Bugs Bunny nicht nur
fortgesetzt, sondern auf den bisherigen
Héhepunkt getrieben. Das gilt nicht fir die
Darstellung, sondern auch fiir den Inhalt! Das
Kaninchen ist nicht nur sehr gut dargestelit,
sondern beherrscht zur Erledigung von Feinden
auch den Kick nach oben und andere Tricks. Es
zieht sogar lustige Gesichter und fiept, wenn Du
Dein Joypad eine Zeitlang nicht betatigt hast.

Zum Genre der Trickfilm-Spiele
gehoren solche Klassiker wie Mr.
Nutz, Daffy Duck, Road Runner,
Taz-Mania und Bubsy. Was aber
Bugs Bunny aus der Masse
dieser Spiele hervorhebt, das
ist die ungeheure Menge toller
und witziger Ideen, die alle in
die 12Mbit-Cartridge
gequetscht wurden. Ein
Beispiel dafiir sind die Level-
Nummern: Level 1-1 ist ja noch

GEGENSTANDE || GEGENSTANDE
WECHSELN WECHSELN _ |

| ToRTEN [
| SCHMEIBEN

w nur ausschalten, indem Du 15

. t Di h
Diesen Unhold kanns Mal auf seinen Kopf springst.

GEGENSTAND
BENUTZEN

Als mein Blick
erstmals auf Bugs
Bunny fiel, war ich
zunachst mal ers-

[ 7o = taunt. Ich habe nam-
o ——— - 5 el | lich seit Tiny Toons keine derart
- gelungenen Grafiken mehr gesehen.
Allerdings gebe ich zu, daB ich nie ein
o R el X - s groBer Fan von Sunsofts Spielen wie
Daffy Duck, Taz-Mania und vor allem
Road Runner war. Alle waren zwar
hervorragend in der Grafik, aber sie
waren in ihrer Spielbarkeit nicht
unbedingt das Gelbe vom Ei. Ich war
also erst einmal skeptisch, als ich
Bugs Bunny in die Hinde bekam.
Meine Uberraschung war dann um so
groBer, als sich Bugs Bunny als ein
Spitzen-Spiel mit viel Humor und
unglaublich vielen und variation-
sreichen Leveln herausstellte. Mein
persénlichesUrteil: Ein groBartiges

Qpiel, allerhéchste Qualitatsstufe! j

| M. @

SUPER PRO



Bevor Boxing
Legends vor weni-
igen Monaten her-
auskam, gab es
flr SNES prak-
tisch keine verniinftige Box-
Simulation. Ich finde es daher
groBartig, jetzt mit Riddick Bowe
den neuesten Punch-'em-up von
Extreme spielen zu kénnen - viel-
leicht entwickelt er sich ja zum
groBen Renner. Das Spiel hat nicht

nur eine groBartige Grafik - es ist
auch schneller als jedes andere
Box-Spiel.

So toll alle Box-Spiele auch in
ihrer Darstellung sein mogen -
wenn man sich naher damit

beschéftigt, stellt sich das
Gameplay sehr schnell als recht

smee nereus. oo ek 2ove - NOCH einseitiger als Sellotape!

TIME

d .37 ‘_n"-‘l T l"- ; SpaB macht es ,

groBen SpaB. Da

gibt es eine groBe

Anzahl von Boxern -

von denen einige aller-

dings aussehen, als kdmen sie

aus der Box-Bude vom Jahrmarkt
oder als wéren sie vom letzten
Circus vergessen worden. Aber
wenn die Glocke die erste Runde
einlautet, dann is nix mehr mit
Clowns, dann wird gefightet, daB
die Schwarte kracht. Im Zwei-
Spieler-Mode wird dann full power
losgedroschen, vor allem, wenn Du
als Riddick Bowe persdnlich
spielst. Der Career-Mode ist sehr
schon - ich liebe namlich Spiele, in
denen Du Dir die Figuren selbst
zusammenstellen kannst. Ein
Schwachpunkt ist, daB die
Bewegungsmadglichkeiten der
Figuren sehr eingeschrénkt sind -
' - leider fehlt auch ein richtiger
———— - — B — o — S Knockout-Hammer.

Peinlich, wie Riddick hier diesen Box-Opa angeht. Schade, daB"de Aap" Peter Miiller schon
fot ist - das wire der richtige Gegner gewesen!

Ausnahme. Unsere ansonsten fast allwissende Redaktion hatte
bisher von diesem Boxhelden noch nichts gehért - obwohl er sich
schon mal kurz in der Weltrangliste aufgehalten haben soll, bevor
er nach einem Junk-Food-Gelage unter den flinken Fausten von
Evander Holyfield zu Boden ging. Es ist schon erstaunlich, welche
Banalitaten als Handlungsstrang fiir ein Spiel herhalten miissen -
aber wenn ein gutes Spiel dabei herauskommt, soll es mir recht
sein.

Riddick Bowe verfiigt iiber drei Spiel-Modes: ein oder zwei
Spieler und Career. In den beiden ersten Modes kannst Du Dir aus
einer Liste von 25 Boxern einen heraussuchen - Du kannst dann
entweder alleine gegen den Computer oder zu zweit spielen. Die

Wenn Du eine gute Serie hast, taucht ab und zu Riddick mit aufmunternden Spriichen auf.

) superPRO Wiz '94



Boxerliste ist zy
nach oben ko

pine Art Rangliste: Je weiter Du

sto besser werden die Kampfer.

, daB Riddick ganz oben steht! & -

xers werden in drei Kategorien = i S

definiert , Reaktionsschnelligkeit und 2 =2
Nehmer-qus jé bésser ein Boxer auf diesen drei , ; l
Gebieten ist, desto héher steht er in der Rangliste - -n B =
logo! Die Gesichter dieser Gladiatoren sind allerdings - =
manchmal nur finstere Visagen - selten habe ich eine e P %
derartige Horrorgalerie gesehen! pl -3 =

lch weiB nicht, in welchem Alter der amerikanische
Durchschnittsboxer sich pensionieren 1aBt - aber manch
einer aus dieser 25er-Riege sieht aus, als wiirde er mit
Vorliebe in Alter-sheimen auftreten. Sie haben zwar
graue Haare und ein
Knitter-Face - aber die Muskeln wdlben sich immer noch
so, daB Sylvester Stallone vor Neid erblassen wiirde.
Der mit Abstand starkste Teil des Spiels ist der
Career-Mode. Hier kannst Du Deinen eigenen
Schwergewichtler zurechtbasteln. Du kannst dann Wenn Du eine gue Serie hast, taucht ab und zv Riddick mit
versuchen, Dich in der Bestenliste nach oben zu aufmunternden Spriichen auf.
arbeiten, um dann als Herausforderer Riddick die
Millionenbdrse streitig zu machen.

Ol PROMISIHNG
rORE EXFPERIED

Riddick Bowe ist das bisher beste Box-Spiel - Im Career Mode kannst Du Dir Deinen
zumindest, was Spielbarkeit und SpaBB angeht. Es Wunschboxer erfinden.
fehlen einige realistische Elemente, wie sie Boxing oy AME S5
Legends aufweist: etwa, daf3 die Boxer [ BYAN 111

nach mehreren Runden allmahlich erschopft sind oder
daB auch mal eine Augenbraue aufgeht und ein wenig
Blut flieBt. Das alles gehért aber zur Atmosphére, wie
man sie am Boxring erlebt - leider fehlt auch ein
knackiges Bikini-Madchen als Show-Einlage zwischen
den einzelnen Runden.

Das Spiel ist aber nicht langweilig, man kommt auch
sehr schnell herein. Wie in Boxing Legends haben die
Figuren aber nur wenige Bewegungsmaoglichkeiten, das
Gameplay kann einem daher schnell etwas eintdnig
werden. Aber das Ringpublikum feuert Dich an - Du wirst
also schon Deinen Mann stehen.

Alles in allem: Ein sehr gutes Box-Game, dem jedoch
noch die eine oder andere Feinarbeit gut getan hatte.
Falls Du aber scharf auf schnelle und kraftige Action
bist, dann ldufst Du Gefahr, nach einigen Stunden MARTIN
viereckige Augen zu bekommen.

STEUERUNG

LINKE DECKUNG | | RECHTE DECKUNG

e

R 5 W

Wer kann wohl ein
S R IR D S S T A e Boxspiel anbieten,
T v N N R (B A T o GO in dem die Kdmpfer

furchterlich aufein-
ander eindreschen
und dabei nicht die geringste
Verletzung davontragen? Richtig:
das bringt nur Nintendo fertig.
Boxen ist nun mal ein etwas
gewaltsamer Sport. Da gibt es
eben offene Augenbrauen,
geschwollene Gesichter, ab und zu
etwas Blut und auch den
Mundschutz. Und wenn ich schon
ein Box-Game spiele, dann will
auch einen kleinen Abklatsch der
Realitat sehen - und davon hat
Riddick Bowe nicht ein Fitzelchen.
Selbst nach zwoélf Runden zeigen
die Boxer nicht einen Hauch von
Konditionsschwéche - lediglich
eine merkwiirdige weie Substanz
am Kopf soll so etwas wie SchweilB
andeuten. Riddick ist sicher ein
' gutes Spiel - lieber wéare mir aber
2 eine Kreuzung von Riddick mit

I
E -k

r
Clo

110 |
g |

u

Die Hénde nach oben, 1} " !h; - Ll S

Boxing Legend gewesen. Von mir
wde:g‘f:m - [—w gibt es also keinen goldenen

Handschuh!
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MARTIN

Im Jahre 189 n. Chr.
verstarb der Kaiser
Ling aus der Han-
Dynastie, worauf bei
Hofe ein todlicher Mach-
tkampf entbrannte. Rebellen
lehnten sich gegen die Herr-
schenden auf, und das ganze
Volk stiirzte in Chaos und
Birgerkrieg. Und Du bist auch
einer von denen, die die Macht
iiber ganz China erlangen
wollen!

Nachdem ich die Packung
geodffnet hatte und mit
verziickten Augen verfolgte,
wie die Spielanleitung mit
dumpfen Knall auf dem Parkett
aufschlug, erkannte ich im Nu:
Dies ist kein einfaches Spiel,
das man in zwei Stunden
abhakt. Tatséchlich erkannte

ich erst nach zweitagigem
harten Einsatz, welchen Sinn
die Befehle, Zeichen und das
Gameplay schlechthin wohl
haben kénnten.

Du kannst insgesamt liber
100 Befehle anwahlen. Diese
reichen von einem Besuch
beim Handler um die Ecke, bis
zum Verbreiten von Geriichten
liber eine gegnerische Armee.

Bis zu acht Spieler, jeder mit
einer eigenen Figur, kénnen
sich an diesem Herrschafts-
kampf beteiligen. Die potentiel-
len Mitspieler sollten allerdings
abgebriihte Strat-egieexperten
sein, denn das Spiel verlangt
Dir in dieser Hinsicht einiges
ab. Nichts fiir Shoot "'em Up-
Freaks!!!

Du muBt Getreide anbauen
und loyale Anh&nger bei Laune
halten. Uber einen geschickten

Oh, seht der Soldaten unendliche
aQpnee

of the

Three Kingdoms

Dumpf, dumpf,
dumpf. Bei dem Titel
Romance of the Three

Abenteuerspiel aus der

m

Zelda/Mana-Ecke erwartet. Gefun-
den habe ich ein unglaublich

langatmiges Kriegsspiel, das wohl
nur solchen unverbesserlichen
Fanatikern SpaB bereiten wird, die
auf dem Wohnzimmertisch mit
Minisoldaten die Schlacht von
Stalingrad nachvollziehen. Die
Kampfszenen sind schrecklich éde.
Der Schlachtenlarm &hnelt dem
Rappeln meiner Besteckschublade,
und wenn ein dumpfer Kasper

meine Armee reprasentiert und

gegen das gegnerische Heer zieht

Unterhandler muBt Du Waffen
besorgen, und wenn sich
Unmut im Volke breitmacht,
muBt Du diplomatisch abwie-
geln, um Ausschreitungen zu
verhindern. Bis hierher ist das
Spiel ahnlich konstruiert wie
Populous oder Powermonger.

Das Schlachtgetimmel wird
in 3D-Technik prasentiert. Ein
Mannchen zieht - stellver-
tretend fir 10.000 Soldaten -
auf die feindlichen Linien zu.
Da steht dann auch ein
Mannchen! Eine erschreckend
schwache Inszenierung, zumal
der Blick oft durch etwas
verbaut wird, was offensicht-
lich Nebel sein soll. Ein
Uberraschungsangriff aus den
dichten Schwaden heraus wére
eine tolle Idee, aber was niitzts,
wenn man nicht sieht, was da
ablauft?!

Die unglaubliche Komplexitat
von Romance Il ist bewun-
dernswert, aber hier wurden
bei weitem zu viele Details in
ein nur unterdurchschnittliches
Kriegsspiel gepackt. Es macht
keinen SpaB und ist deshalb
das Geld nicht wert. Zu einer
knackigen Pizza kénnte ich
eine weit Ilangerfristige
Beziehung aufbauen, als zu
diesem Spiel! Wenn Du was
aus diesem Genre suchst,
empfehle ich Dir von Herzen
Powermonger.

Regélm&ﬂige Besuche auf dem Wochenmarkt sind fiir

Deine Vorratshaltung unerléBlich.

sﬁé"'gi
Qo ? 3

(wieder so ein dumpfer Kasper), ist

das doch nur ein schlechter Witz!

@ surerpro  MiiRz'94
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SV 337 SN PRONEO |I

W Das ultimative Joypad fiir SNES mit Bildschirm.

8y, 30 Programmschritte gespeichert
”%441% flir SF 11, Fatal Fury usw.
05 A = Jeder Gegner
3 ist zu schlagen!
unverb. Preisempf. DMG . 5

Auch fiir

MEGAERI‘}GE
unter Art.-Nr.
SV 439 SG PROPAD 2 SV 437
Superjoypad mit 6 Spielkndpfen fiir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Sychronfeuer, Slow-Motion,

LED-Display. Alle Stufen durchspielen!

unverb. Preisempf. DM 39-95 ’

SV 334
SN PROPAD

Inzwischen das
erfolgreichste Pad fir
SNES und Megadrive
(SV 434).

unverb. Preisempf. DM 34. 95

SV 338 Top-Fighter

Die kompromisslose Konsole fiir den
absoluten Profi mit Programmierung
fiir SNES und mit den superrobusten
Spielhallen-Mikroschaltern.

unverp. Preisempf. DM 1 49 . 95
-\_.7

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

o 99.99

unverb. Preisempf.

SV 807 Handy Boy » y,‘i"

; Far East Import-Export
i, PR 97404 Weertzen

7/~ N4 5] [ Tel.04287/1251

o= ‘F* ‘ = Fax04287/607
oS

: o Vertrieb nur iiber
QUALITY JOYSTICK den Fachhandel.

Was der Game Boy braucht:
Lupe, Licht, Stero-Sound,
Joystick, Feuerkndpfe und Gurt.
. Alles in Einem.

unverb. Preisempt. DM 69- 95

Erhéltlich in allen guten Fachabteilungen

Joy3
der Warenhauser, Versandhauser, Fachmérkte m

und Video-Game-Shops wie z. B. bei Karstadt,
Horten, Quelle, Otto—V?ersand. Neckermann, SV 910 Handv }

Schweiz: Osterreich: Media-Mirkte, Saturn, Pro-Markte, Phora i
ABC Import & Export AG  ABC Marketing & Veertrieb § Brinkmann, PC-Computer, Porst, Interdiscount, Ea?:’n{a?zrin!l( (I;tar!]L Bo
gaHggigtéels48 | Letzestr?:riledEZah Vedes, CPS Heidak Koln. el vl deci’ung
- evelen A-6807 Feldkirc " - . iy
SNES und Game Boy sind geschiitzte
Tel. 081/7852960 Tel. 05522/71675 Warenzeichen von stntendg. Megadrive ist IO Sionden Syl

Fax 081/7851222 Fax 05522/71674 geschitztes Warenzeichen von Sega. —— 1N 1




TEST

Sricks, Paps unp ZuBeHGRr - JEDEN Monar in SUPER PRO!
kleine Hilfe sein, wenn es darum geht, bei der
uniiberschaubaren Zahl der Steuer- und
Ein Standardpad mit einigen zusatzlichen Knopfen. Es wirklich keinen Pfifferling wert! Jedes Gerit,
arbeitet zuverlassig, und die Turbos sind auch in Ordnung. das neu auf den Markt kommt, wird bei uns ab
‘J_{y das Pad fiir Street Fighter II? Ubersteht es den
megaharten Peter-Wolter-Test (frustrierter Wurf
gegen die Wand)? Ist es auch bei verstarktem
dem Standardpad, und ist der Preis ok? Mit
dieser Ubersicht kannst Du Dich endlich
ASCIIWARE @
Ein solides Teil (der Volvo unter den Sticks?) mit tollen

"The Joy of Sticks" ist ab jetzt regelméaBiger
Zusatzgerite die Spreu vom Weizen zu trennen.
Nicht schlecht. sofort einem harten Eignungstest unterzogen.
SchweiBfluB noch farbecht? Und schlieBlich:
schlau machen!
Turbos und Zeitlupe. Der Joystick hat Spielhallenqualitat.

Bestandteil des SUPER PRO. Es soll Dir eine
ASCIIWARE @ Viele der hochgepriesenen Gerite sind namlich
Einige der Kriterien sind: Wie gut eignet sich
Bietet es entscheidende Vorteile gegeniiber
) g ** * * * |

PHANTOM

LOGIC3 @
GroBzlgige Kabelldngen und enorme Turbo-
Feuerkraft! Der Stick hat sich bei unserem Héartetest
QUICKJOY @ allerdings frihzeitig verabschiedet.

Schwierige Handhabung bei allen Games, sogar bei Flugsimulationen.
Die Buttons sind ein Witz, der Stick ist eine einzige Sollbruchstelle. l ]
Vermeiden! Jf

Y08 *
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SN PRO-PAD

QUICKJOY SN 334 @
Ein hervorrangen Joystick, sogar noch besser als der
originale fir SNES. Robuste Konstruktion und preiswert!

V2 0.0 . 8.8 ¢
o, SNPRONEON

) QUICKJOY ®

Ein solides und zuverlassiges Steuersystem. Stick und
Kndpfe kénnen was vertragen. Nitzliche Speicherfunktion,
handliche Transportbox.

v dokokok
_SNES CONTROL STICK

TECHNOPLUS @
Ein gutes Gerat. Bei Flugsimulationen wirkt der Stick
etwas leblos. Dieses Ding braucht harte Action.
Durchaus eine Uberlegung wert.

U 0. 0.0.

-—

MEGAGRIP 1

So zuverlassig wie der Wetterbericht fiir' s nachste Jahrhun-
dert. Der Stick hat einfach zu viel Spiel, um sinnvoll arbeiten ;
zu kénnen. — r

528 **
CYBERPAD

Sieht eigentlich hiibsch aus. Aber die
Turbos funktionieren nicht, die Program-
mierung ist umstandlich und das Pad
spricht furchtbar schwammig an.

QUICKJOY @
Einfache Programmierung. Die integrierten SFll-Techniken sind eine
nette Zugabe. Das Pad ist etwas schwergéangig in der Handhabung.
Man muf3 es wohl erst "einfahren".

V. 0.0.0.0.1
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TECHNOPLUS @
Sieht aus wie ein Modell aus den 80ern, aber es ist gut bespielbar. Leider ist es
so gut wie unméglich, Rollbewegungen nach rechts auszufiihren (nach links
ist's kein Problem, komisch).oddly).

2 & © ¢

QUICKSHOT @
Ein ordentliches Standardpad mit unglaublich schnellen |
Turbos. Auch Dauerturbo méglich! Der Startknopf ist etw:
klein geraten.

73 6. 0. ¢

TECHNOPLUS @
Derselbe Stick und dieselben Eigenschaften, wie beim
Invader 2.

SAITEK @
Totaler Blédsinn! Furchtbare Billigknopfe, ein wackeliger
Stick und SaugfiiBe, die nicht saugen, verderben den SpaB

 MEGAMASTER

SAITEK @
Genau wie der Phantom von Logic 3 - gleicher
Joystick, anderes Gehéause. Die Turbos sind gut, aber
bei diagonalen Bewegungen wird der Stick ziemlich
widerborstig.

/9 & @ ¢

Mit diesem programmierbaren Gerat kannst Du entweder
den A- oder den B-Knopf per Pedal steuern. Nur fir's
NES. Um Himmels willen nicht kaufen!!!

b

DATEL @

Wenn Du Dein sauer verdientes Geld
unbedingt fir Zubehdr, statt fir verniinftige
Spiele verpulvern willst, kauf Dir das Teil!
Es tut mehr fiir Deinen Spielspal, als
jedes hypermoderne Joypad - unbegrenzte
Leben, Cheat-Modes...und Du kannst es
als Adapter verwenden!

C'') SUPER PRO MARZ '94
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16-BIT c o,
ca
vy RTRIDGE

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 Auswahl:
Jeder einzelne Charakter verfligt Gber individuelle Fight-
Techniken. Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit entschei-
den im echten Zweikampf. Optionsbildschirm: Starke, Schwierig- ﬂ
keit und Kampfzeit kbnnen ausgewéhlt werden.
Radical Rescue: Irrsinnig gut gezeichnete Figuren. Strategisches
Denken ist gefordert. Jeder Turtle ist mit speziellen Finessen aus- @
gestattet. Passwort-System, um jederzeit - auch nach
“Power Off” - weiter zu spielen.
Die neuen Turtles setzen wirklich neue MaRstébe i 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, Teletax D-0 69/95 08 12-77
Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved, Trademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively
Licensed by Surge Licensing Inc. Nintendo® , SNES™, NES ~, GAME BOY ", the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of
Nintendo. KONAMI® s a registered trademark of Konami Co, Ltd. PALCOM® and PALCOMGAMES® are registered trademarks of PALCOM Software Corporation
Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.

GAME BOY
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MARTIN

Eigentlich mag ich c Y

Spiele, in denen
strategisches Denken

gefragt ist. Als absoluter

Fan der legen-ddaren Lemmings, des
hervorragenden King Arthur's World

[ o7 . 2 -

Humans doch erhebliche Schwierig- e 1 =
keiten, meine sparlichen grauen Zellen it ox ",'

und sogar Goof Troo_p, hatte |c_h I?EI o, r"?"‘"‘m‘?“"aﬁ“ﬁ?_"’t e e

bei Laune zu halten.
Ziel des Games ist es, einen Deiner kleinen
Hohlenmenschen bis an's Ende eines Levels zu fiihren.
Dabei kannst Du Dir Speere (halt, erst erfinden!), Feuer und
Deine sportlichen Fahigkeiten zunutze machen. Die meisten
Levels spielen im 6den Flachland oder im Geb-irge, und es
besteht kein unbed-
ingter Handlung-
szwang, wie etwa bei
King Arthur's World.
lech hasse es, in
einem Game stindig
vor- und zuriicklaufen
zu mussen, um einen
Level beenden zu
kénnen. Humans ist
ein schlimmes
Beispiel fiir eine
solche Spielanlage.
Das ganze Spiel ist
eine nicht enden wollende Speerwerferei, ohne dieses
Utensil bist Du aufgeschmissen. Du wirfst den Speer iiber
einen Abgrund, ein anderer kann ihn aufnehmen und in
Stabhochsprungmanier die Schlucht iiberqueren. Fiir
gewdhnlich harpunierst Du allerdings Deinen Mitmenschen,
denn die Poweranzeige ist nur bedingt aufschluBreich.
Wenn Dein Speer ungliicklicherdings einen anderen
Héhlenmenschen durchbohrt, I6st sich die Waffe in Luft auf.
Also, ich weiB nicht! Wenn ich einen Speer auf Peter werfe,

M ALY

Vom Aussterben bedmht'

€) superPro  miRT94

Ich war eigentlich

nie ein Fan dieser

ganzen Lemm-
ings-Verschnitte,

denn sie beginnen

mich schonnach kurzer Zeit zu
langweilen. Besonders, wenn sie
so eintdnig aufgemacht sind, wie
Humans! Fiir solche Spiele braucht
man einen kiihlen Kopf, und den
hatte ich nach fiinf Minuten bereits
verloren. Obwohl das Spiel sooo
schlecht auch wieder nicht ist,
habe ich mir von den Grafiken und
Animationen dosch wesentlich
mehr vers-prochen. Fiir mich bleibt
in diesem Genre Lost Vikings erste
Wahl.

dann bin ich sicher, daB er steckt. Ich
kann ihn mir wieder-holen und ihn au
Hendrik werfen usw., aber der Speer
versch-windet doch nicht einfach!
Dieses Manko und die Tatsache, daB
sich wirklich alles um diese Speere
dreht, lassen das Spiel bald einseitig
werden. Etwas mehr Abwechslung
hétte hier Wunder gewirkt..

Humans ist wirklich eine zah-
flissige Plackerei. Du zwingst Dich
weiterzumachen, in der triigerischen
Hoffnung, der nachste Level wiirde
etwas origineller ausfallen. Feh-
lanzeige! Das Game platschert an Dir
voriuber, nichts Aufregendes und
Action bis kurz vor'm Stillstand.

Manchmal gibt's allerdings véllig
lustige Einlagen, wie zum Beispiel die
Nummer, in der ein Mitglied Deines
Stammes auf das eine Ende eines
Speers tritt, wodurch er sich das
andere Ende in die Visage kata-
pultiert. Ha ha haaaaa - ich lach mich
tot!!! Gribelspiele dieser Art gibt es
zuhauf - einige, wie z. B. King Arthur’s
World oder das groBe Vorbild
Lemmings sind sogar gut spielbar.
Dieses Game ist es bestimmt nicht!
Vielleicht kann Lemmings Il das
Aussterben dieses Genres noch
aufhalten.

FERTIGKEIT
ANWENDEN

FERTIGKEIT
ANEIGNEN

pOFAzI:




WETTBEWERB!

10 VIDEO’S
5 " NBA JAM T-SHIRTS

asketball gehért wohl unbestritten zu den interessantesten Sportarten der
Welt, und nirgendwo wird das so deutlich, wei bei NBA JAM. VergiB sogar
Street Fighter II" Wenn Du die ultimative Action suchst... hier kriegst Du, was
Du brauchst. Diese Simulation ist sogar besser als Bulls V’'s Blazers. Acclaim
16MBit-Cart bringt Dir ein HochstmafBl an Authentizitat. Die unglaublich gute
Spielbarkeit und die vielen Extras machen NBA JAM zu einem absoluten MuB
fir jeden Sporifan. Der SUPER PRO Review in dieser Ausgabe wird Dich wahrscheinlich
schon richtig heiB auf Basketball gemacht haben. Also, sofort mitmachen bei diesem
Wettbewerb! ACCLAIM spendiert fiinf gliicklichen Leserinnen/Lesern je ein NBA JAM frei
Haus. Zu den weiteren Preisen gehéren auch 5 original NBA JAM T-Shirts.

Was ist zu tun?

Lies unseren Review von NBA JAM und teste das Spiel bei Deinem Handler
an! Dann schreib uns mit mindestens 30 und héchstens 100 Worten Deinen
personlichen Review, oder sag einfach, warum Dir dieses Spiel gefalit.
Frohliches Antesten!!!

Schicke Deinen Review an:
Super Pro (NBA JAM)
Postfach 3127

48581 Gronau

€D superpro  MiRz'94




MARTIN

Der mysteriose
Space Ninja dreht
mittlerweile wohl
auf allen bekannten
Konsolen seine
furiosen Runden. Und auch auf dem
Game Boy bringt er es nicht fertig,
mit seinem Raumvehikel ordnung-
sgemaB auf dem fremden Planeten
aufzusetzen. Nach der Bruchlan-
dung startet er seinen Feldzug fir
Freiheit und Gerechtigkeit im
Universum.

Herrscher lGber den Planeten ist

HI 105887T

o

A o e

H-r.w

Erzbdsewicht Krool. Mit Hilfe seiner Alleine der Anblick dieser Lautsprechertiirme kann schon einen
ominésen Krifte kann er verschi- Horsturz ausldsen!

edenste Gegenstande zum Leben

éichter dhnelt einer Rieg'enhummel mit :
E:;;?Ew:zcmis:;ung auf dem Riicken. Wer sagt da, Plattformspiele

Wer mich kenn,
weiB3, daB ich
praktisch alle
Arten von Video-
games mag. Aber
Zool hat mich - egal in welcher
Ausfiihrung- noch nieso recht
begeistern kdnnen. Ob’s daran
liegt, daB es nur eines unter vielen
Plattformspielen ist (und nicht

KUSMSH ABA TE—KAMPFK"”ST einmal ein allzu originelles) oder ob

200L

erwecken und Dir so eine ganze Heerschar an
Feinden auf den Hals jagen.

Solltest Du bereits das eine oder andere

Plattformspiel angetestet haben - und davon
gehe ich mal aus - wird Dich Zool beziiglich der
Originalitdt wohl kaum aus den Polstern hauen.
Grundsétzlich erwartet Dich hier das
wohlbekannte Plattformgewusel: Objekte
einsammeln, Bonusse abstauben, stindige
Scharmiitzel mit unzahligen Gegnern und
natirlich...hm, nun ja, Plattformen.
Die grafische Gestaltung ist schon ganz nett,
aber was Zool von den Abermillionen Konkur-
renzgames abhebt, ist die Geschwindigkeit.
Noch nie habe ich ein so temporeiches Spiel wie
dieses in meinen Game Boy geladen, was
natiirlich bei dem kleinen Display eine Menge
Schwierigkeiten bereiten kann! Mein gréBtes
Problem war es, Feinde rechtzeitig zu erkennen
und nicht erst dann, wenn ich mit ihnen bereits
kollidiert bin. Also entweder: ich feuere stiandig
in"s Blaue hinein, um etwaige Fieslinge
rechtzeitig zu erlegen, oder: ich taste mich im
Schneckentempo voran, worun-ter dann Action
und Atmosphére zu leiden hatten. Aber letztlich
geht es in dem Spiel ja um’s blanke Uberleben,
und bei nur finf Continues ist die Aufgabe
ohnehin schon hart genug!

) superPro MiRz'94

einfach die Farbigkeit der groBeren
Versionen fehlt ... Zool fir den
Game Boy kann mich einfach nicht
aus dem Hauschen holen. Dem
Spiel fehlt der gewisse Funke, der
ein wirklich groBes Game
auszeichnet.

Die einzelnen
Levels, von
der kariosen
Candy World, ..
bis hin zur
groovenden
Music World,
bestehen aus

Abschnitten
und einem :
Levelwéachter.
Erleichtert wird Dir die Aufgabe durch einige
eingestreute Restart-Punkte. Du brauchst also
nicht jedesmal bei Adam und Eva zu beginnen,
und das macht frischen Mut!

Die Figuren sind gut dargestellt, allerdings
nicht so detailliert, wie sie hitten sein kénnen.
Zool selbst ist eine sympathische Miniausgabe
seiner Amiga-Vorfahren und bringt sogar eine
gewisse Ausstrahlung ‘riiber. Die Musik ist
allerdings atzend! Ein dreifaches "Halleluja"
dem Lautstéarkeregler!

Mit Sicherheit gehort Zool zur gehobenen
Klasse unter den Plattformspielen auf dem
Game Boy. Ein gelungener Einstand in
der "kleinen" Liga fiir den kdmpferischen Zwerg
aus der N'ten

L




BARBEL

Leider kann ich kein
Japanisch. Ich habe
also nicht die leiseste
Idee, worum es in
Dragon Ball Z 2 geht.
Was ich weiB, ist, daB eine Menge
"anime"-Charaktere mit Trapez-
Augen in einem SchloB zusammen-
kommen, um sich gegenseitig zu
verprugeln.

Dragon Ball Z 2 ist garantiert
anders als alle anderen Schlager-
typen auf dem Markt (4hm, ausge-
nommen natirlich Dragon Ball Z 1) -
es beginnt mit Standardszenen von
zwei bis sieben Bildschirmlangen,
wobei die Kdmpfe auch in der Luft
stattfinden. Tod aus den Wolken
sozusagen.

Mit sieben Screen-Langen
zwischen den Figuren wird es
schwierig,sich gegenseitig die Zahne
auszuschlagen. Darum bietet DBZ2
einen gesplitteten Bildschirm an,
immer dann, wenn die Spieler sich zu
weit auseinanderbewegen. Eine Art
Scanner am oberen Bildschirmrand
ermoglicht es Dir, die jeweiligen

Superattacken. Die
i'lgf & wgl:: Pf::h Kﬁeu er in einem
Sandsturm kaimpft, nichtetwa Juﬁ unser Negativ

versaut ist, ehrlich!

Ein bizarr behiiteter Zwerq st
einen Guile-Klon ﬂerum

Ein kleiner schwebender Ked in lila schickt eine Feverk

MARTIN

Die meisten and-
eren Zeitschriften
haben dieses Spiel
vollig-zerrissen,
sogar noch, bevor
es gespielt wurde. Zugegeben - es
ist fast identisch mit Dragon Ball Z,
aber wenn Du das obskure Original
gesehen haben solltest, wirst Du

von diesem hier angenehm (liber- |

rascht sein. Nimm Dir die Zeit,
dieses Spiel tatsdchlich zu
SPIELEN, lern die vielen Beweg-
ungen und Tricks, dann macht es
wirklich SpaB. Mir persénlich
gefielen besonders die Waffen mit
dem Energiestrahl und die Art, wie
man sie schon in der Luft
bekampfen kann! Leider wird wohl
kaum jemand dieses Spiel kaufen,
weil die Ein-Spieler-Version dank
dem japanischen Text unspielbar
und der Preis geradezu Wucher ist.
Kauf Dir lieber Street Fighter Il
Turbo. Kein Vergleich!

ich nicht, warum!

in Richtung des
"Wer sieht aus wie Arnold Schwarzenegger". Frag

im

Positionen der beiden Kampfer zu erkennen. Das hort
sich etwas kompliziert an, funktioniert aber
hervorragend.

Da die Kampfer die meiste Zeit liber voneinander
getrennt sind, liegt die Betonung bei DBZ2 auch mehr
auf Raketenangriffen als auf Schlagen oder Tritten.
Feuerkugeln, Laserstrahlen und gigantische
Thermonuklearwaffen schieBen zwischen den zwei
Schirmhalften hin und her. Dahinter steckt offenbar das
Konzept, Deinen Gegner aus der Entfernung weich zu
kriegen, bevor Du ihm personlich an die Kehle fahrst.
Jede der acht Figuren, wer immer sie auch sein mogen,
verfligt iber Spezialattacken. Sehr amisant ist auch
das diverse japanische Gebriill wahrend der Attacken,
und alles in allem macht sich DBZ2 im Vergleich mit
den iiblichen Beat-'em-ups gar nicht schlecht. Es ist
nicht ganz Street Fighter Il Turbo, aber wer kann da
schon mithalten? Als Import ist es relativ teuer(die
Chancen fiir eine Version fiir den deutschen Markt
stehen etwa so schlecht wie fiir den Meistertitel von
Schalke 04), aber bestimmt einen Blick wert, wenn Du
zwischen den endlosen Turbo-Klons, die zur Zeit den
Markt iuberschwemmen, mal eine Abwechslung
vertragen kannst.

 VERLAG
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ANE REVIEW
SPIDE

MARTIN

Neues von Spidey
und seinen Freun-

den! Der bose
Arcade hat dieX-
Men entfiihrt.

Held Spider muB sie finden und in
Sicherheit bringen. Aber hallo, das sind
ja geradezu ideale Voraussetzungen fiir
ein Standard-Plattformabenteuer. Du
steuerst Spidey durch sieben
gefahrvolle Level. Wenn Du die X-Men
gefunden hast, kannst Du aber auch
Wolverine, Cyclops, Storm oder Gambit

ubernehmen. Zugegeben, ich war nie ein
Fan der Marvel-Comic-Helden, aber nach
diesem Spiel sind die Chancen, daB ich
einer werden kdnnte in's Bodenlose
gestiirzt. Das Game ist wirklich armselig!

Sein siebter Spinnensinn warnt Spidey vor einer
schmerzhatten Landing!
B’ ===

SCORKE SCOoO31OC00

BARBEL

Das durfte nicht

passieren!!! Als

echter Spidey-Fan

war ich enttauscht

bis auf die Knochen.

Dieses Spiel ist so

beeindruckend und fesselnd wie
ein lauwarmer Kuhfladen. Die

Musik unterstiitzt auf hervor-
ragende Weise diese feine Ahnung
von Sinnlosigkeit, die die Handlung

ausstromt. Was ist mit dem
Gameplay, oder mit dem, was mal
ein Gameplay hatte werden sollen?
Natiirlich sind humanoide Gegner
schwer zu programmieren, aber
gibt es auBBer Salatschiisseln mit
UFO-Lightshow keine Alternativen?
Aber Kopf hoch, Spidey-Fans,
vielleicht war dieses Spiel ja nur
ein béser Traum!

RS MANRSSTHERXCSIV]

Hau drauf und Schiuf}!

Cyclops stort's wenig!

Die Animation der Figuren ist kaum
tberzeugend...man hat den Eindruck als wiirde Spidey
standig hiipfen. Die meisten Gegner sind Auswichse
entwaffnender Fantasielosigkeit: Eine Kugel, die standig
unférmige Pixelgeschosse feuert, ist mehr als kalter
Kaffee! Und ohne geféllige Gegner wird das Abenteuer
schnell uninteressant. Um so schlimmer, als der Comic
besonders wegen seiner (wie man mir sagte)
fantasievollen und exotischen Gegner so beliebt ist.

Zweifelhaft sind auch die Steuerungsmaoglichkeiten.
Wenn sich Spidey mit seinem Spinnennetz von einem
Gebaude zum nachsten schwingt, jagt er derartig schnell
iiber den Bildschirm, daB wirklich nichts mehr zu
erkennen ist, und wenn man dann noch auf einer
schmalen Plattform landen soll... Da Du das Netz nicht in
der Luft benutzen kannst, wird die Fortbewegung von
einem Ort zum nachsten zu einer langwierigen Prozedur,
zumal wenn Du auf den ultra-unzuverlassigen Jump-
Button zuriickgreifen muBit!

Hirnzernagender Stumpfsinn macht sich ab Mitte des
ersten Levels breit. Hier ldufst Du herum und muBt
Uberwachungskameras in einer bestimmten Reihenfolge
beriihren. Nicht ganz das, was ich mir unter innovativem
Gameplay vorstelle! Die spéteren Level behalten dieses
Niveau im GroBen und Ganzen bei, und sind dazu
herrlich gleichformig. Zwei Lichtblicke habe ich auch
gefunden: Cyclops® Minenszene besticht durch
atemberaubendes Fahrtempo, und Storms Schwim-
milevel stellt einige harte und interessante Aufgaben.
flinfzehntausendmal gesehen...

Gabe es doch nur ein PaBwortsystem! Diese Level
jedes Mal auf's Neue durchzustehen, ist so spaBlig wie
Fenster putzen im Gewéachshaus. Arcade’ s Revenge ist
total abgeschmackt. Keine originellen Ideen und alles
schon

i
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Sieht aus, als ob der vorwsfuhrende Wagen ein Rad verloren hatfe.
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REVIEW

Auf dem Game Boy
gab es nie viele Flip-
perspiele, was nicht so
erstaunlich ist, wenn man
bedenkt, daB sch-nelle
Bewegungen immer
ein grafisches Problem sind. Darum
erwartete ich auch nicht allzu viel von
diesem Spiel. In mancher Beziehung hatte
ich damit recht. Bei hohem Tempo wird die
Kugel sehr unscharf und sieht wie ein
Stiick Gummi aus. Aber wenn man dieses
Spiel bei guter Beleuchtung spielt, am
besten ganz nah an einer Lampe, diirfte es
keine groBen Probleme geben.

Kirby's ist eines der variabelsten
Flipperspiele, die derzeit auf dem Markt

() super PR MiiRz'94

Uberraschenderweise bedeuten die Zacken oben am. Bildschirm
fiir Kirby. Ziele auf die Geister - sie machen einen irren Sound!

Flippern bis zum Abwinken!
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keine Ge;‘ahr

sind. Es gibt insgesamt drei Bildebenen,
die alle auf Flipperbasis funktionieren. Auf
ein Level kommen vier Varianten, die
versteckten Bonuslevel nicht mitgerechnet.
Die Bonuslevel sind librigens ausge-
zeichnet. Sie enthalten unter anderem ein
FuBballspiel, bei dem Du Kirby so oft wie
mdglich ins Netz schieBen muBt und eine
wahnwitzige Anzahl Punkte erzielen
kannst.

Ungliicklicherweise ist es gelegentlich
sehr frustrierend, die Speziallevel zu
erreichen. Meistens muB3 man Kirby dafiir
in einen Stern schieBen, der mit etwa 100
Stundenkilometern iiber den Bildschirm
flitzt. Ein winziger Fehler, und Du fallst drei
Etagen runter und fangst wieder von vorne
an. Sehr argerlich ist auch dieses groBe
Hindernis mitten auf dem Schirm, das die
Kugel stdndig ins verkehrte Loch

Kirby ist zwar ein

plumpes kleines

Gespenst, aber als
Flippersimulation

spielt sich dieses

Spiel einfach fantastisch.
Allerdings wiirde ich die Wahl des
Programmierers kritisieren, der
sich statt fiir ein Scrollsystem statt
fir das Flipperformat entschied. Es
wird dadurch unnétig schwierig,
ins Spiel einzusteigen, weil die
Action nicht flieBend ist und
stdndig zwischen den sehr dhnlich
aussehenden Schirmen hin und
herspringt. Trotz alledem kdnnen
diese Anfangsprobleme dem
DauerspaB3 von Kirby's Pinball
keinen Abbruch tun. Die Wirkung
ist dieselbe wie bei den meisten
derartigen Spielen: wenn man
einmal anfangt, gibt es kein
Entrinnen mehr! Wenn Du Flipper-
spiele magst, brauchst Du Dich
nicht langer umzuschauen. Trotz
der unglaublich niedlichen Bilder
ist Kirby ein starkes Spiel und eine
echte Herausforderung!

g:’r,sgche die FiiBe des groBen Kirby zu treffen, ym

pielautomaten anzuschmeiflen, Drei Ki
fen, daB Dich ei 0. e Kibys
die néchste gbeggi:ﬂe%" fvﬁ::'; Kirby fangen und auf




Ich

muB ehrlich

zugeben, ich bin

kein echter Kirby-

Fan, aberdieses

Spiel hat mich

gepackt. Die Grafik ist funktional,
aber die realistische Art, wie Kirby
iber den Schirm hipft, zeichnet
das Spiel vor allen anderen Flippe-
rspielen aus. Allerdings stimme
ich Martin unbedingt zu: es hétte
besser ein Scrolling-Schirm sein
konnen als dieser Flipper-Bild-
schirm, weil die Action unter-
brochen wird und man leicht
zurickfallen kann. Das grdBte
Problem fiir mich war die
verschwommene Grafikqualitat,
wenn Kirby seine Hodchstge-
schwindigkeit erreicht. Nach
einigen Stunden taten mir die

Augen weh und ich hatte die Lust

verloren. Kirby sollte eine
Warnung des Gesundheitsmin-
isteriums mit sich herumtragen -
stédndiges Spielen geféahrdet Ihre
Sehfahigkeit! Davon abgesehen ist
Kirby's Pinball ein sehr gut
spielbares, siichtigmachendes
Geduldspiel. Du wirst es nicht so
schnell wieder an die Seite legen!

katapultiert.

Wirklich gut ist die Idee des Level Guardian,

baB D sie toten muBt,

Was sind das doch fir nette Figuren! Schade, um weiterzukommen.

R
€
]
|

PEaBSasm

o

=i
" E;'? Oktopus im
- das war was
fir Schalke!

langer
dauern kann! Wenn Du also die magische Grenze
von zwei Millionen Punkten gerade durchbrochen
hast und Dein Hamster ins Koma fallt, kein
Problem - driick einfach den Select Button, um
das Spiel zu speichern. Einfach brilliant - gut
gemacht, Nintendo! Kirby's Pinball ist ein gut
strukturiertes, abwech-slungsreiches, aufre-
gendes und unheim-lich gut spielbares
Flipperspiel. Die Grafik ist nicht genial, aber das
ist auch nicht notig - sie muB nur kiar und
deutlich sein. Die Pieptdone sind ganz

der auftritt, wenn Kirby ganz oben ange-kommen
ist. Das heiBt, daB jeder Spielabschnitt
abgerundet wird und dem Spieler ein Ziel
gegeben wird, das iiber das reine
Punktesammeln hinausgeht.

AuBerdem gibt es noch eine sehr nutzliche
Save-Option in Kirby's Pinball. Jeder, der mit
diesem Spieltyp umgehen kann, weiB, daB ein
Spiel manchmal eine ganze Stunde oder sogar

angemessene Klange, fiir kleine runde Viecher,
die auf der Flipperbahn hin und hergeschmettert
werden, nur die Titelmusik kann einem auf die
Nerven gehen. In der Flipperwelt gibt es eine
ganze Menge schlechtere Spiele als Kirby's
Pinball. Noch ein Tip: Du solltest Dir vielleicht
gleichzeitig eine 2000 Watt-Flutlicht-Birne
anschaffen, damit Du bei etwaigen Bildschirmun-
scharfen den Kirby noch erkennen kannst!

ratory,.inc.
inTendo

 KAPAZITAT
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Kirby's Lieblingsbeschéftigung ist uns schon seit langerem
bekannt. Der beriihmteste Bewohner des Traumlandes tut
den ganzen Tag nichts anderes. Sein Nintendo-Debut machte
er in Kirby's Dreamland (Game Boy), das sofort als eines der
originellsten und schonsten Game Boy Titel aller Zeiten
gepriesen wurde.

Das Plattformspiel drehte sich darum, Gegner anzusaugen,
sie anderen Gegnern an den Kopf zu blasen und so die Level
zu durchqueren. Dieser geschickte Trick hatte seinen
Ursprung vermutlich in der Tatsache, daB Kirby nur ganz
kleine Arme hat, die fir kurze Fliige viel besser geeignet
sind, als um Gegner zusammenzuschlagen.

Seinen zweiten Auftritt hatte er in Kirby's Adventures (NES),
ganz dhnlich wie Kirby's Dreamland, aber mit mehr Levels
und mehr Farben - genau!

Kirby wurde vom selben Team erfunden wie der populérste
Videospielheld aller Zeiten - Mario.

Wie jeder anstdndige Held, muB Kirby seinen bésen
Erzrivalen standig in Schach halten. Dieser hier hat den
merkwiirdigen Namen King Dedede.

o
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Acclaims T2-Judgment Day ist
bestimmt nicht jedermanns
Sache, aber durch die
gelungene Mischung aus
feinsinnigem Denksport und
hirnrissigem SchieBsport liel
sich Peter in unserer
Januar-Ausgabe zu einer recht
guten Bewertung hinreiBen.
Fir Martin "T-4-2" Wilmer
AnlaB genug, einige Details zu

dieser Metzelorgi 1 =R
e JUBENI

In dieser iiblen Spelunke friffst Du auf einige schwere Jungs,
die vor nichts zuriickschrecken. Gehe herii%er auf die rechte
Seite, erledige den Mann an der Bar und nimm Dir die
Schrofflinte.

e

e
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Im Billiardraum findest Du eines der

Die Kiiche ist an sich uninteressant.
Deinen Tatendrang wirst Du
schon am Mobiliar auslassen miissen’

Gehe nach links und hole Dir das
Zukunftsobjekt. Du benotigst zwei dieser
Objekte, um den Level abzuschlieBen.
SchieBe einfach auf die Kiste, um das
Obijekt freizulegen, dann biick Dich und

Zukunftsobjekte, die Du
einsammeln muBt. Hier bekommst Du
auch eine Pistole.

THE
CORRAL

I e e~

i
'

DRI

IR G s M FCK o A | R R R N A

Um John Connors Adresse in Erfahrung zu @ Als Freund hirnloser Zerstorungswut, werden Dir
bringen, gehe zur mittleren Telefonzelle. Driicke das  die edlen Feuerstiihle ein Dorn im Auge sein! Und als
Steuerkreuz nach oben. Nach kurzer Suche wirst Du  eiskalter Profi, wirst Du Dich hier noch ein Weilchen
fiindig werden und hast damit Deinen Aufirag fir ~ herumireiben, um ein paar Hells Angels unter
diesen Level erfiillt. Rechter Hand geht's ab zum BeschuB zu nehmen. Die Waffen, die sie

fallenlassen, bringen Dir zusétzliche Feverkraft.

N N L R N

Wenn Du die richtige StraBe erwischt hast, wird Dein Motorrad
plotzlich abbremsen - keine Panik! Du bist kurz vor'm Ziel. Mit
einem eleganten Schlenker biegst Du in die Zufahrt zu John
Connors Haus ein.

Diesen Abschnitt schaffst Du locker! Wenn Du von der
Fernfahrerkneipe kommst, fahre geradeaus iiber die HaupisiraBe.
Hiite Dich vor cs):n Rockern, die Dich verfolgen (Du weiBt schon...
wegen der teuren Maschinen, die Du soeben zerdeppert hast)! Dann
nimmst Du die dritte Abzweigung nach rechts. Du erE:nnst sie an
den griinen Rasenfléchen.
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Wenn Du John Connors Haus erreicht hast, halte Gehe durch die Haustiir und in den Wohnraum. Der & Die erste Tiir fihrt in ein Schlafzimmer. Hier
Dich links. Setze mit Deiner Pistole die Ahrmonlag‘ Anrufbeantworter auf der linken Seite gibt Dir findest Du wieder eines der Zukunfisobjekie. Suche

auBer Kraft - so ersparst Du Dir Streitereien mit

Auskunft iber Johns Aufenthalisort. Driicke dazv auf  jn den Schubluden nach Johns

Ordnungshiitern. dem Steverkreuz nach unten.

Gehe zuriick in das Wohnzimmer und nimm die Tir am linken Ende
des Raumes. Dies ist das Zimmer von John. Wenn Du seinen Ausweis
noch nicht nden hast, versuch's mal mit den Schubladen in
der Ecke... hier diirftest Du fiindig werdeni SchieB auf die Leiter und Du
erhaltst das dritte und letzte Zukunf‘lsob

Die Tir in der ersten Garage fithrt direkt in die zweite. Auch
hier ist nicht viel los, es sei denn, daBB der Wagen eh’ nicht
mehr iber den TUV kommt und deshalb...!

Wenn Du in die zweite
Garage kommst, geh
durch die rechte Tir,
und Du gelangst hinter
das Haus. In diesem
abgeschlossenen
Bereich befindet sich
das zweite

Zukunftsobjekt.

Durch die zweite Tir im Wohnzimmer gelangst Du in die Kiiche.
Hier gibt's nichts wesentliches zu erledigen, aber spaBBeshalber
kannst Du mit Deiner Knarre das Inventar auf’s Korn nehmen.

Die erste Tir in der Kiiche fishrt in's Bad. Die Anleitung rat:
Vermeide sinnlose Gewalt! Hier gilt das fiir Spiegel und Dusche...

Die Tiir am Ende der Kiiche fishrt in die erste Hlfte der Garage.
Bestimmt findest Du einen Grund, um das Feuer auf die blauen

Wenn Du Johns Haus verlaBt, nimm die fiinfte
Abzweigung nach links und fahre die
HauptstraBe mit den Geschdften entlang. Biege
am Ende nach rechts ab...

Dieser zweite Fahrabschnitt ist etwas
schwieriger als der erste. Den T-1000 im
Nacken, muB Arnie jetzt das Einkaufszentrum
finden.

...und dann wieder nach links. Nimm die
finfte Abzweigung nach links und dann fahre
geradeaus. Sc Ere lich bremst das Motorrad
und Du biegst zum Einkaufszentrum ab.

super PRo MiRz'4 ()



In der Passage wirst Du John finden. Allerdings solltest Du
bereits alle Zukunftsobjekte gefunden haben und iiber ein Maschinengewehr
verfiigen. Unterbreche duseﬂ:id und wahle den Befehl, daBl John Dir ?olgt. Achte

R :
[ S Wachiaiie st auf den T-1000 - er kann jederzeit auftauchen!

das Treppenhaus weitgehend
sicher. SchieBe diagonal die
Treppen hinab auf die Wachter.
Springe iiber sie hinweg, um

Diesen langweiligen
Laden solltest Du nur
aufsuchen, wenn Du zu
anderen Abschnitten
des Levels gelangen
willst. Ansonsten
verschwendest Du hier
Deine Zeit. Haltst Du
Dich hier léngere Zeit

B auf, kénntest Du von
den Cops umstellt
werden. Nimm jeden
Cop, den Du siehst
unter BeschuB.Vielleicht
schenkt er Dir dann
seine Munition

-j L ,
ATETIINTITN,
ALk AARRER ARR)

Dies ist die andere Seite der Von hier fiihrt eine weitere
Einkaufspassage. Hast Du John gefunden,  Abkiirzung zum Parkhaus. Dieser Ort
fishre ihn durch die Tiir hinter seiner ist absolut uninteressant, es sei denn, Du
Maschine, dann gehe weiter nach rechts ~ sorgst fir etwas Unordnung!
und durch die letzte Tiir. Du landest auf
den Treppen.

L R Rl N TN R R R
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Diese Heizkrper sind ein &uBerst Die erste Tiir im Treppenhaus fihrt Dich in
effektvolles Hilfsmittel. Ein gezielter SchuB, diesen kleinen Korridor. Priife, ob Sarah sich
und sie gehen in Rauch auf. Dabei in der ersten Zelle befindet. Wenn jq, laB}
John bei ihr zuriick und mach Dich auf die
Suche nach den Zukunfisobjekten.

Der Computer in di
Biro o Dir, l::‘w':ksf'mer In diesem Biro gibt es zwei  Die iibrigen Zukunftsobjekte

Zelle sich Sarah befindet. Zukunfisobjekte. Das zweite  befinden sich in der unteren Etage

Stelle Dich davor und entdeckst Du aber erst, hinter der ersten Doppeltiir, am

driicke auf dem wenn Du weiter vorwarts Ende des ndchsten Stocks und im
gehst. Biiro des vierten Stocks.

LEVEL &

u vernichten sie alles in der néheren

So einfach kann Motorrad fahren sein! Du
brauchst nur Gas zu geben, sonst nichts. LaB} den
Wind durch Deine Haare brausen und

Kurze Zeit spiiter stehst Du vor
der Nervenklinik, in der Sarah
Connor fesigehalten wird. Du
muBt sie schnellsimdglich finden,
denn auch der T-1000 ist hinter ihr

(e
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() superPRo MiRz94



Bei diesem reichlich 6den Laden findest Du eine Abkiirzung zur Diesen Waffenladen solltest Du griindlich ausrdumen! Ein MG
anderen Seite der Passage. Wenn Du zuviel Munition hast, tob undReservemunition wirst Du im néchsten Level bitter ndtig
Dich ruhig aus! haben.

SPECHL TEFER| . K 5 A

4

i e
Wenn sich Deine

Gesundheit dem

Tiefpunkt néhert,

schieBe in diesem

Drugstore auf die

Schrénke. Die

griinen Kisten, die

Dir um die Ohren

fliegen, bringen Dich

——L UHLO8 TONE

o

2 T ] = ——~—F . T
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Am oberen Ende der Rolltreppe
erwartet Dich ein Zukunﬁsob|eEt.
Spare Zeit und driicke einfach
mehrmals "A", bis Du oben ankommst.

Wenn Du das Zukunfisobjekt aus
dem Parkhaus gefunden hast, fiihrt
Dich diese Tiir in das ErdgeschoB der
ganzen Anlage.

Bevor Du in diesem Level den
ersten SchuB abgibst, solltest Du
die vier Zukunftsobjekte und das MG
eingesammelt haben.

Diese Tur fithrt in das
Tre penhaus. Benutze sie als
bkiirzung, um John sicher zum
Ausgang zu bringen.

AR R R R R L R R N N N R R R R s

Kimmere Dich um die Wachen im
Treppenhaus! Sie kénnten John und
Sarah auf Eurer Flucht ernsthaft
gefdhrden.

Du weiBt, dal der T-1000 in jeder
beliebigen Erscheinungsform
aufireten kann. Vielleicht hat er sich
hier als Topfpflanze verkleidet!!! Also
immer schon Abstand halten - das
Baumchen kénnte ausschlagen!

Gehalt nach Erfahrung
Redakteure e Layouter

Alchemy Publishing, Herausgeber von Computer- und
Videospielmagazinen, sucht nach erstklassigen Talenten. Neben
Magazinen wie SUPER PRO und CONSOLE PRO mochten wir
demnachst noch weitere Projekte auf den Markt bringen.

Wenn Sie als Redakteur auf diesen Gebieten bereits Erfahrungen
gesammelt haben, méchten wir von lhnen héren. Wenn Sie ein
ambitionierter Nachwuchsredakteur sind, mochten wir von lhnen
hoéren. Wenn Sie als Layouter oder Produktioner bereits mit Quark
XPress gearbeitet haben und endlich weiterkommen wollen,
méchten wir von Ihnen héren. Wenn Sie noch nie fiir ein Magazin
gearbeitet haben, sich aber nichts sehnlicher wiinschen, wenn Sie
Sega- und Nintendokonsolen und Konsolengames in- und
auswendig kennen, méchten wir von lhnen héren. Wenn Sie
glauben, Sie waren unser Mann, kénnen wir lhnen ein attraktives
Angebot machen!

Schreiben Sie uns umgehend. Fligen Sie Lebenslauf, Arbeitsproben
und funf gute Grunde, warum wir Sie brauchen kénnten bei.

Schreiben Sie an:
Alchemy Publishing B.V.I
Postfach 3127

48581 Gronau
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Von der Klinik kommend féhrst Du geradeaus
und biegst am Ende nach rechts ab. Jetzt nimmst
Du die zweite SiraBe links und

fahrst am Ende wieder rechts.
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Wenn Du die Klinik verlaBt, solltest Du schon B : o ‘ ' hs iraBe mk e i
genau wissen wo's langgeht, denn die Sache ; £ 35 Abzweigung nach rechts. Jetzt r;immsl Du die
mit dem ausgeliehenen Polizeiwagen : Y NG néchste StraBe rechts und folgst ihr
?:rs:hnqzlil:e:ie P 2 P S bis an’s bittere Ende.

N S N N N N NN R R R R R N N R NN

Wenn Du das Ende
der StraBe erreicht
hast, gehe nach
rechts zu den
= e — =" Planken, die auf dem
& e : i ‘ Boden liegen. SchieBe
fig ——— : [T ——— i e i o e @ | dic Planken beiseite
: und Du gelangst in

die unterirdischen
#| Raume.

LEVEL 9

#
-~ v
s bl

Hier solltest Du ohne Vorwarnung das Feuver ErschieBe jetzt die lange, diinne Kiste am Waffen ohne Ende! Eine flotte Salve in diese Ecke
auf die Holzkisten erdffnen. Als Lohn erhdiltst Boden, um an den Sprengstoff zu kommen. beschert Dir mehr Feverkraft, als Du Dir vorstellen
Du eine Superwumme! kannst... und das ist noch nicht alles!

[ R R N N R

Bestens bewaffnet machst Du Dich nun auf die
Suche nach Miles Dyson, dem Chefentwickler des

Fahre die SiraBe zuriick, auf der Du gekommen bist.
Wenn die StraBe einen Bogen Richtung Norden macht,
biege an der Kreuzu

links Richtung Stadt ab. Fahre nun die sechste SiraBe
links, dann die sechste StraBe rechts. Jetzt solltest Du
vor Dysons Haus anhalten.

) super PRO MiiRZ'94



Dies ist die Riickseite von Dysons Haus. Durch die Fenster und
die Glastiir kannst Du schnell in die einzelnen RGume

Dies ist die Vorderseite von Dysons Haus. Durch das Tor kommst
Du nach hinten und durch die Tiir in den Wohnbereich.

Achte auf die Sprengladungen, die
von der Decke fallen. Sie kénnen Dich

werivolle Energie kosten.

Hier muBt Du sémiliche Topfpflanzen
und Lampen zerstoren und Dyson spéter
davon iberzeugen, daB es reine
Notwehr war!

B s b R ke B B 0 B B = ks Bew o B Bw B s B | .

Dieser Miiigg@nger nennt sich Miles Feuer frei! Erst der T-800, dann der Rechner Im Schlafzimmer findest Du ein weiteres
Dyson. Er beichtet Dir, wo er den Sicherheitss- mit DysonsForschungsaufzeichnungen. SchlieBlich ~ Zukunftsobjekt. Behalte
chliissel fiir den néchsten Level versteckt hat. kannst Du noch ein Zukunftsobjekt einsacken. die Fenster im Auge - drauBen tut sich was!

Tl e E O N R NN

Jetzt geht's ab zum Cy‘berdine-Geb&ude.
Dort sollst Du, laut Deinem néchsten Aufirag,
betréchtlichen Schaden anrichten.

Verlasse Dysons Haus, fahre links und am Ende
der SiraBBe wieder links. Am Ende dieser Strafle
fahrst Du rechts, dann die nachste Abzweigung
rechts, und nun die fiinfte nach links. Jetzt die
ndchste links, und das miiBt's auch schon
gewesen sein.

LEVEL 12

R I O N R R R N N

Uberwachungskameras kannst Du bei
Deiner Mission nichtgebrauchen, also
weg damit!

Nachdem Du mit Dysons Sicherheits-
schliissel das Gebaude betreten hast, gilt

Um die Struktur
des Gebaudes zu

schwiichen,schieBe
was das Zeug halt

13

‘ es zundchst, in den Sicherheitstrakt zu d:LGegenl’sﬁinde
u gelangen unddie T-800-Teile und Bauteile. Der
sicherzustellen. Geh mit Sarah und John Schudl_ensmesser

muB einen Wert

> durch die erste Tir und immer weiter bis o e 60

zum Aufzug. :
anzeigen, wenn

u S———— :' 8 e . . . : ol B - . ‘ : sich der TNT-

Einsatz lohnen soll.

SUPERPRO MiRZ94 ()




Am Lift angekommen, bringe Sarch
und John in den driften s&;-.i
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® Wenn Du den Bau sturmreif geschossen hast, SLEhe durch das
Biiro mit dem T-800 und dann hier hinein. Begib Dich nach links,
und ein rotes Rechteck zeigt Dir, wo der Sprengstoff hingehort.
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Wenn das Gebdude evakuiert ist, kannst Du
Dein Feuerwerk starten!
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Hier triffst Du einen weiteren T-800. Wenn Du
ichzeiti Bring Sarah und John in den Sicherheitsraum und nimm die

ihn erlei:g:ls, ballerst Du gf ein x e idhed b rt
ansehnli Loch in die Wand. Dahinter fishrt T-800-Teile mit. LaB die beiden hier zuriick, wihrend Du Deine
ein Geheimgang in die nachste Fritfenbude! Mission zu Ende fishrst.

Fihre Sarch und John zum Sicherheitsraum und

auf Tische und Fenster! Nimm Dich in acht vor den deaktiviere den "FO'%E“':IBG*EM- ?;-""“Uf::i“ geht John
und murmelt so etwas

enn Du die Gebéudestruktur geniigend Ubriﬁens reagiert die Schadensanzeige auch

eschwiicht hast, gehe durch diese Tiir in das A :
hinterliegende Biiro. Sicherheitsdroiden - sie kénnen tadlich sein! zum Sicherheitsschlo

-.-.....--o-oooo-ooooo.-.............-------....-......-..-..--......--.......Wie;usgﬂmoéﬁpedjd\"va.....------....-.-..

Nachdem Du Cyberdyne in Wohligefallen
aufgeldst hast, machst DuDich mit einem LKW
zum Stahlwerk auf - zum ultimativen
Showdown mit dem T-1000!

Wenn Du Cyberdyne verlaBt, halte Dich links
und am Ende der StraBe wieder links. Nimm
die ndchste StraBe nach rechts und fahre am
Ende wieder rechts. Jetzt die Erste links, dann
die Zweite rechts, geradeaus iiber die
Kreuzung und am Ende wieder nach links.
Alles klar?!! Fahre weiter bis zum Stahlwerk.

LEVEL 15

In diesem Bereich wimmelt es von T-800s. Sie kénnen
einige Treffer wegstecken - sei sparsam mit der Mun!

Achte auf das fliissige Metall, das von der
Decke meimelt. Das Zeugs ist schlecht fiir T PNNNN
den Teint!

Am Ei des Stahlwerks werden Sarch und
| John vorauslaufen. Sollte John noch

einmal zuriickkommen, erschieB ihn, hahall!

Neiiin, es ist nur der T-1000 in Johns Gestalt.
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Der T-1000 stirzt in einen Pott mit flissigem Stahl.
Zwar versucht er noch, der Todesfalle zu entrinnen,
aber Du wirst ihn mit Blei vollpumpen und dem ganzen
Spuk ein gliickliches Ende
Wenn Du dlle Zukunftsobjekte zusammen hast, bringe
Sarah und John zu diesem Punkt. Hocke Dich vor Sarah
und warte auf den T-1000. Sobald er erscheint eroffne
das Feuer und drdange ihn an den Rand der Plattform.
Vier oder fiinf Schuf? sollten ihm dann
den Rest geben.

NTATAT

Steige die Leiter hinab und hole Dir
eines der Zukunftsobjekte.

Durch diese Tiir gelangst Du iiber
einen schmalen Gang zum
Endschauplatz.

Nicht alle Tiiren sind durch
gestreifte Balken gekennzeichnet.
Halte also Deine Augen offen!

Auf Deinem Weg zu diesem
Zukunftsobjekt mul3t Du Dich vor den
herabh@ngenden Haken in Acht

Unten an der Trepge findest Du

wieder ein Zukunftsobjekt.
Wenn der T-1000

erscheint, spare Mun,

indem Du Jt)::ch ihn

hindur-chgehst. Er

sieht Dich nicht mehr

und verschwindet

wieder.

Heute abend sind
die T-800s wirklich
in Scharen unter-
wegs. Langer
Somstag???

¥ Das i§' Hendrik, wenn er aufwacht! Fiir Dat is doch janz wie bei diesen Alladin inne Hohle drin! Gleich
Gehe durch die untere Tir. Dahinter einsfuffzich durfte Acclaim seinen zwei Zukunﬁsolbiekte gilt's zu erspahen. Mach Dich klar fiir

SUPER PRO MARZ'94 @F)



LAWNMOWER
ALS ACTRAISER 27

Hallo Meister Propers,

dieser Brief beinhaltet (fast) alles, was zu Eurer
Super Pro gesagt werden kann, als druckt ihn
bitte (wenn’s sein muB stellvertretend fir andere
Briefe) ungekiirzt oder wenigstens (iberhaupt ab
und nehmt Euch die Kritikpunkte zu Herzen. Zum
schwersten Kritikpunkt , den Wertungen: Ihr wollt
mir doch nicht verklickern, daB LAWNMOWER
MAN eine bessere Grafik als ACTRAISER 2 hat?!
Ihr miiBt doch berilicksichtigen, dafB ersteres nicht
nur aus den angeblich so schénen Flugsequ-
enzen, sondern auch ausstinklangweiligen Jump-
n-Run- und Fahrsequenzen mitbuch-stéablicher
ScheiBgrafik besteht! AuBerdem bedeutet ja
94(bei einer Wertungsleiste von 1-100, die Ihr ja
anscheinendhabt, da es nirgendwo steht), daf3
die Grafik fast perfekt ist, und das ist sie nun
wirklich nicht. Ich kénnte jetzt stunden-lang so
weitermachen, als schraubt. Eure Wertungen
einfach "nen biBchen zurlick. Euer Layout ist
super, auch daB die Seiten gréBer als DIN A 4
sind, und die ultralangen Tests mit
sauvielenScreenshots hauen auch rein. Zum
Postkasten muf3 ich auch noch meinen Ketchup
dazugeben: Hey Meister Mopps, danke fir
deinenBrief, er hat mir eine Viertelstunde lang
Lachkrampfe beschert,denn

1. Ein elfjahriger sollte doch iber gewisse
Englischkenntnisse verfiigen! Falls dem nicht so
ist, gibt es sogar Englisch-Deutsch Duden (schon
mal von gehoért?) , in denen man gewisse Worter
Ubersetzt findet!

2. Wieso liest jemand, der nicht im entferntesten
mit einem SNES zu tun hat, eine Zeitschrift, die
sich nur um genau diese Konsole dreht (ja ihr

L 5| e ok S
INKen mocnien wir uns

Super Proer und Rudolf Mellers: Konsole hei3t b

das, und nicht "Maschine"!)?

3. Der "Hintergrundtext Gber Bruce Lee" war
keiner, sondern ein Bericht Gber das noch, nicht
fertiggestellte Spiel (RISE OF THE) DRAGON!
Und der war nicht nur lang, sondern spitze.
AuBerdem war die Super Pro die erste Zeitschrift,
die dartiber berichtete: Ich sag nur, weiter so!

Nun zu Rudolf: Hast Du schoma probiert, eine
CD vom Mega CD inden Game Boy zu stecken?
Klappt auch nicht, denn: Nintendo’s Hardware
soll doch nicht mit Sega's Software kompatibel
sein (genausowenig umgekehrt). Die wollen ihren
eigenen Markt! Mann, sowas mit fuffzehn Jahren!

Uberhaupt fand ich die Leserbriefe sehr
ungewollt komisch - sehr ungewollt und sehr
komisch (Ha, Ha) Zuguterletzt geht's an Dich,
Peter Wolter:

1. Bitte verschone uns Leser mit diesem
graBlichen Foto (ich weiB, Du kannst nichts dazu)
2. Schreib demnéachst ruhig etwas lockerer. Du
darfst auch mal nen Leser auf die Schippe
nehmen!

3. Alle Uberschriften sind vertauscht worden, na
ja, was solls. Nachstes Mal macht ihr einfach
mehr Postkasten. Aber im Ernst: Man mu3 auch
SpaB verstehen kénnen, als take it easy (fur
Méppse und all die anderen m it einem 1Q unter
24: nimm bzw. nehmt es leicht), denn: Das
gaaanze Leben ist ein Quiz und wir sind die
Kandidaten..... :

PS: Ich bin 14 (Jahre alt)

Mit freundlichen GriiBen

Benjamin Schwettmann

Hallo, Bennie-Man

vielen Dank fiir Deine Kritik an SuperPro.
Zundchst zu den Wertungen. Ich gebe zu, die
Verfasser haben da bei einzelnenSpielen

e beantworten -

s :
und uber die

h wiirde ich

iben. Leider
wir kdmen zu

vor allem fir die

' ./ vielleicht
\., G ”/ ein biBchen
p *‘3 zu viel Lob

‘| verstreut - aber
“~ %  wie Du in dieser
Ausgabe siehst,
haben wir die Spiel-Bewertung gedndert. Wir
haben festgestellt, daB die meisten Leser
unsere Reviews ein wenig zu lang fanden -
wir setzen deswegen ab sofort zusatzliche
Tester ein. Auf diese Weise habt lhr mehrere
Meinungen. AuBerdem haben wir auch die
Benotung geédndert.
Und jetzt zu Deinen Fragen:
1. Ich finde es ein wenig uberheblich, wenn
Du von einem Elfjahrigen fast perfekte
Englisch-Kenntnisse verlangst. Ein Lexikon
hilft da oft auch nicht weiter - gerade auf dem
Gebiet der Elektronik gibt es so viele neue
Waorter, daB selbst die neuesten Biicher
hinterherhinken. Wir wollen daher viele
Ausdriicke erkldren - es gibt ja auch viele
Leute, die zum ersten Mal eine solche
Zeitschrift lesen.
2. Maschine oder Konsole? Ist doch piep-egal!
Aber Du wolltest sicher nur einen Witz
machen.
3. Wir sind begeistert, daB Du iiber unseren
Bericht begeistert bist. Zur Zeit glauben die
meisten Spielezeitschriften, sie konnten auf
Hintergrundberichte dieser Art verzichten - sie
gehen einfach davon aus, daB die Leser zu
bequem dafiir sind oder einfach gar nicht
wissen wollen, wie diese Spiele gemacht
werden. Irrtum!

(Mein Foto gefiel mir Gibrigens auch nicht.....)
Peter Wolter
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SUPERPRO:
HYYYPERINFORMATIV!

Hey Peter

Ihr seid Superpro, ein Heft nur Gber mein SNES
(mein Baby), genial. Eure Bewertungskasten sind
top. Fir Leute, die wissen was Wérter wie "beat-
em up" bedeuten (wie moi) seid ihr Hyyyper-
informativ. Die Hintergrundberichte (wie Uber
Bruce Lee) finde ich toll. Ihr bewertet genau nach
meinem Geschmack. Eure Tips sind gut (schleim,
trief). Beschwerden:

- Papier eurer Zeitschrift konnte stabiler (dicker)
sein

- Poster (von T2, Lemmings, SFIl oder
Rasenmahermann waren toll.

Der Snesonator (Christian Jung)

PS Mein Traumgame (das ich mir wenn ich
wieder bei Kasse bin kaufen will) ist: "Rasen-
méahermann" oder "Empire Strikes Back”".

Hallo, Christian!

Wir wissen selbst, daB SuperPro so groBartig
ist, daB es nur von der ndchsten Ausgabe
noch lbertroffen werden kann. Aber Deine
Lobeshymnen machen uns doch ein wenig
verlegen - oder spekulierst Du etwa auf ein T-
Shirt als Dankeschon?

Flir stdrkeres Papier nimmt die Druckerei
natiirlich auch mehr Geld - das Heft wiirde
also auch im Verkauf teurer werden.
Abgesehen davon: Wir sind mit der
Papierqualitat ganz zufrieden.Betrachte mal
andere Zeitschriften, Toilettenpapier ist
manchmal nichts dagegen.... Zum Poster:
Abwarten.... die Rotationsmaschinen in der
Druckerei sind schon angeworfen.

Tips zu Empire Strikes Back und Rasen-
miahermann kommen auch in Kiirze.

Peter Wolter

ZEIGT MAL EUER
BEEWERTUNGSSYSTEM!

Hallo SuperPro,

erst einmal ein dickes Lob an Euch, denn Eure
Zeitschrift ist wirklich Spitzenklasse. Eure Tests
sind informativ und gut geschildert, obwohl ich
mich manchmal wundere, wie ihr auf so hohe
Prozentzahlen kommt (also zeigt mal Euer
Bewertungssystem!)? Besonders super und
wirklich sehr Ubersichtlich (im Gegensatz zu
anderen Zeitschriften), finde ich die Tips, die ihr
druckt. So jetzt mal zum gréBten Kritikpunkt an
der Zeitschrift: Wo,verdammt nochmal, ist das
Abo?!?

Doch eigentlich schreibe ich Euch, weil ich ein
Problem habe.Seit einem Jahr besitze ich einen
amerikanischen SNES. Jetzt wollte ich mir ein
Action Replay Il kaufen, und da ist schon das
Problem: Wie bekomme ein AR2 flir meinen
SNES? Da das AR2 flir das deutsche SNES
gebaut ist, kann ich es ja nicht benutzen, oder
doch? Vielleicht mit einem Adapter? Und mit
diesem Problem wendeich mich an Euch. Bitte
gebt mir eine Antwort, denn ich bin
total verzweifelt.

Jorg Fischer; Lohmar

Lieber Jorg,
mit dem Bewertungssystem haben wir wohl

ein. kleines Durcheinander angerichtet... Aber
glaube bitte nicht, daB etwa Martin und ich
die Benotungen auswiirfeln. Die Noten fiir
Sound, Grafik etc. wurden jeweils einzeln
festgelegt, dann haben wir einen
Durchschnittswert gebildet. Wir wissen aber
jetzt, daB wirvielleicht hier und da zu positiv
bewertet haben - das ist jetzt gedndert
worden.

Ein Abo wird schon im nachsten Monat
mdglich sein. Du wirst also schon in Kiirze
das phantastischste Spielemagazin aller
Zeiten bestellen kénnen - wobei wir natirlich
unseren Abonnenten auch noch die eine oder
andere Kleinigkeit als Dankeschon
mitschicken.

Wegen Deines AR2 solltest Du Dich direkt
mit Datel in Verbindung etzen, Telefonnummer
xxxxxxxx Sie werden Dir schon die richtigen
Tips geben. Theoretisch kannst Du einen
Konverter mit einem Action Replay nutzen,
pass aber auf, daB der Widerstand in Deinem
SNES Dir dabei nicht um die Ohren fliegt -
sonst kriegst Du von Nintendo eine saftige
Rechnung fiir die Reparatur.

Peter Wolter

KNOPFBELEGUNG
WEGLASSEN?

An die Redaktion
Ich heiBe Ronny, bin 16 und besitze ein SNES.

In diesem Brief erwartet euch Kritik, Lob und
eine Superidee!
Ihr seid flr eine Zeitschrift in ihren Startiéchern
verhaltnisméBig gut. Das "Pro & Contra" kommt
ziemlich gut an, den Teil fir die Knopfbelegung
konnt ihr aber getrost weglassen, weil es fir
sowas eine Spielanleitung gibt. Die Tests, News
und so sind auBerst aufschluBreich, finde ich, und
mit etwas Geschick kénnt ihr euch durchaus zum
"fihrenden Kern" der Videospielezeitschriften
(zumindest was Nintendo betrifft) herausbilden!!!

Nun aber zur Kritik... :

Als ich mir am 27.1. die SuperPro kaufte (Nr. 2)
las ich unter anderem den Artikel auf Seite 24/25
Uber Lemmings. Der war auch ziemlich interes-
sant, bis auf einen groben Fehler... Ihr schreibt,
daB das Mega Drive noch besser ist als das
Super NES. Da lief mir ein Schauer (iber....

Genau zu diesem umstrittenen Thema habe
ich die perfekte Idee!!!

Ihr kénnt Euch doch mal die zwei Konsolen
unter den Nagel reiBen und den ultimativen Test
machen. Sozusagen: Mega Drive vs. SuperNES.
Da kénntet ihr die Hard- und Software testen, die
Beliebtheit bei den Leuten usw. Das wére doch
was, oder???

Wenn ihr etwas Mut habt, kénnt ihr diesen
Brief sogar abdrucken, ich bin sicher, daB sich
einige Leser auch zu diesem Thema &auBern
wirden, absonst, macht weiter so.....

Tschi3
Ronny der Retter

Hallo Ronny,

Dein Vorschlag, die Knopfbelegung wegzul-
assen, haut uns janicht gerade vom Hocker.
ErfahrungsgemaB lesen die meisten Spieler
die Anleitung gar nicht erst, sondern fangen

gleich an zu spielen. Wir meinen daher, daB es
ganz sinnvoll ist, die Kndpfe im Rahmen von
Spieltests zu erklaren.

Wir brauchen keinen Vergleichstest, um
herauszufinden, welches Gerat besser ist.
Zahl doch mal unter Deinen Freunden nach,
wer Nintendo hat und wer ... wie heiBt das
Ding denn noch ....

Sega?- hat. Martin ruft gerade aus dem
Hintergrund, man kdonnedas Gerat doch zu
einem Toastréster umbauen...

Zweite Ausgabe kam zu spat!
Peter Wolter

SUPER PRO?7

Hallo Super Pro Team

Ich muB schon sagen, daB das 1ste Heft euch
gut gelungen ist. Aber ich habe ein paar Fragen
an euch.

1. Druckt ihr die Leserbriefe in einer weiteren
Ausgabe aus? Ich hoffe doch.

2. Beantwortet ihr die Briefe auch schriftlich?

Ich hétte zum SchluB noch eine Bitte: Das erste
Heft habe ich bekommen. Jetzt wollte ich mir die
neue Ausgabe holen, und zwar am 22. Januar
94, da gab es dann keine Ausgabe 2. Jetzt zur
Bitte: Kénnt ihr mir eine Liste schicken, wo ich die
Zeitschrift erhalte. Die Adresse steht auf dem
Umschlag hinten drauf.

Beachtet die Schreibfehler nicht,

Euer Leser Pierre

Hallo Pierre,
zur Frage 1: Ja, siehst Du doch.

zu 2: Geht nicht. Wir kdnnen beim besten
Willen nicht alle Briefe beantworten - dann
kdmen wir nicht mehr dazu, die Zeitschrift zu
machen.

Zugegeben, die zweite Ausgabe kam etwas
spéter - Entschuldigung. Normalerweise sollte
das néchste Heft immer vier Wochen spéter

POST
KASTEN!!

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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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 - Konig

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

BATMAN RETURNS
LEBEN-CHEAT

Auf dem Titel-Bildschirm muf3t Du auf
Options heruntergehen und Start
driicken. Driicke auf Controller 2 dann
oben, oben, unten, unten, links,
rechts, links, rechts, B und A. Du
hoérst jetzt Musik - daran erkennst Du,
ob der Cheat funktioniert. Nimm
Controller 1, gehe auf Option, dort
steht dann "rest" - Du kannst jetzt die
Zahl Deiner Leben auf neun erh6hen.

BRAWL BROTHERS
MEHR OPTIONEN
Sobald nach dem Einschalten das

Jaleco-Logo erscheint, dricke
schnell nacheinander B, A, X, Y. Der
Bildschirm wird schwarz und
grau, mit einem kleinen Flacker-Blitz.
Es ertdnt auBerdem ein
Gerausch. Wenn Du jetzt Start
driickst, erscheint ein ahnliches
Bild wie zuvor. Jetzt dreimal nach
unten und noch einmal Start
eingeben. Es erscheint ein Options-
Bildschirm mit einem

verblassten Titel im Hintergrund.
Bestimme die Optionen und gehe
auf Exit. Jetzt kannst Du normal
spielen, auBBer, da3 Du neue
Optionen hast.

BUBSY

LEVEL CODES

Level 1. JSSTTS

02. CKBGMM

03. STTWMM

04. MKBRLN

05. LBLNRB

06. JMDKRK

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
moglichen 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 haltst,
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
Titelmeni(. Du kannst nun sowohl die
Anzahl deiner Leben als auch den
Schwierigkeitsgrad verandern.
EXTRA ENERGIE

Sobald das Auge des Gesetzes den
Bildschirm betritt, |4Bt es seinen
Kaugummi fallen. Schnapp dir diese
Kostlichkeit und kau sie selbst. Das
wird deine Energie wieder auffillen.

GRADIUS 1lI

SUPER POWER-UPS

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

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

EXTRA CREDITS

Fir bis zu neun Extra Credits drick
die X-Taste so schnell du kannst. Flr
jeden zehnten Druck auf die Taste
wirst du mit einem Extra Credit
belohnt. Starte das Spiel, bevor das
Titelment 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
erhdht nicht nur die Schwierigkeit des
Spiels, es fligt 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:
C42BWBGO0P37LVaJ

JOY AND MAC

Extra Leben und Items

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 Titelmen( 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 fir die
superschwierigen Sunsoft Levels:
GNNBJWV - Level 1.

RCQRFPV - Level 2.

FBJJKJB - Level 3.

RMQMZDC - Level 4.

DTCVZMQ - Level 5.

MECHWARRIOR
UNBESIEGBARKEIT

Wahle auf dem Titel-Bildschirm "start
game". Nimm die dritte Option und
driicke dann B. Such Dir auf dem
nachsten Bild aus, was Du brauchst,
gehe dann auf Exit. Das vorherige
Bild erscheint jetzt wieder - allerdings
gibt es auf der linken Seite eine neue
Option. Klicke sie an und suche Dir
deinen Mech aus.

Jetzt gehe in das Spiel. Driicke sofort
wieder Start, um das Spiel zu
stoppen und dann folgende Tasten:
AL LYAL LYAL LY und A.

Jetzt bist Du unbesiegbar.

MORTAL KOMBAT
Lahmungs-Cheat

Dieser Cheat funktioniert nur bei
einiger Ubung. Gehe so nah an
Deinen Gegner heran, daB Du mit
einem Sprung-Kick auf seiner
anderen Seite landest. Bevor er
zurtickschlagen kann, muB3t Du diesen
Sprung zwei Mal wiederholen - dann
springe mit einem Roll-Sprung Uber
ihn hinweg. Der Gegner ist jetzt
geldhmt und kann sich nicht wehren.
Gib ihm jetzt einen Uppercut ,
anschlieBend einige niedrig
angesetzte Gerade.

PARODIUS

POWER-UP TOTAL

Um in dieser netten, kleinen SchieB3-
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!
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 drick 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-Meni und wahle
SPECIAL. Wenn das Spiel diese
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Eingabe nicht annimmt, vergiB3 das
Manéver und starte das Spiel.

Jetzt unterbrich und drick 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 Wahlmodus fiir die
Level zu erhalten.

RANMA 1/2

Kampfe mit denselben Figuren.

Um mit denselben Figuren kampfen
zu kénnen, muft Du Links,

Rechts, nach oben und Start driicken.
Extra-Figuren

Wenn Du alleine spielst, halte Links
und Rechts gedriickt, wenn

das Bild mit der Figurenauswahl zu
sehen ist. Da hast jetzt

zusatzliche Figuren zur Verfligung.

ROAD RUNNER

START MIT 75 LEBEN

Drick auf dem Titelmenl die Tasten
LEFT, SELECT, R, Y und START, und
halte die Tasten fest, bis der
Bildschirm das ungewohnliche Motto
"Zippity Splat" anzeigt. Dann driick
zusatzlich 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-Menl am Ende des
Jahres auftaucht, halte die L-Taste
fest und verlaB das Menii. Wahrend
du nach wie vor die L-Taste festhaltst,
kehrst du zum Steuermeni zuriick
und l&Bt nun die L-Taste los. Deine
Mittel werden sich prompt auf 999 999
Dollar erhdéhen.

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
zusammenstdéBt. Dann wird ein
grauer, ldchelnder Asteroid ersch-
einen. StoB3 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 1l

IDENTISCHE KAMPFER

Wahrend des Titelmenis driickst du
RUNTER, R, HOCH, L, Y, B, X und A
schnell hintereinander. Jetzt sollte es
méglich 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 anwéhlen.
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 dbrigens
jeweils ein Bestatigungssignal héren).

STRIKER

ALS ELITE SPIELEN

Wahle die Weltliga und gebe
folgenden Code ein: BCDF GHJK
LMPQ RST. LaB Dich nicht von der
Bildschirm-Meldung "password error"
beeindrucken und gehe weiter in die
Team-Auswahl. Du kannst jetzt die
Elitemannschaft wahlen, die wahrs-
cheinlich die beste

im ganzen Spiel ist.

SUPER ADVENTURE ISLAND
STUFENWAHL

Warte, bis das Story-Menl erscheint,
dann driick START, so daB das zweite
Titelment auftaucht. An diesem Punkt
driickst du diagonal OBEN LINKS, L,
X und RECHTS auf dem Joypad.
Wahrend du diese Tasten gedriickt
haltst, betatige START, um zum
Stufenwahimeni zu gelangen.

SUPER BOMBERMAN

KLEINER BOMBER

Gibt 5656 als PaBwort zu Beginn des
Spiels ein. Im Spiel findest

Du dann eine Sonderversion mit
winzigen Bomberman-Figuren.

SUPER GHOULS "'N'" GHOSTS
LEVEL WAHL

Um ein Levelwahimeni zu erreichen,
wahl EXIT auf dem Optionsmeni an
und halte L und START auf dem
zweiten Controller fest. Dann driick
START auf Controller Eins und ein
anderes Optionsmen( 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. Wahi
ein Zeitrennen, markier den Mush-
room Cup und driick in dieser
Reihenfolge L, R, L, R, L, L, R, R und
A auf dem Joypad.

GEISTERFAHRER
Geh zum Spielerauswahlmeni und du

siehst, daf3 Mario hervorgehoben ist.
Driick START auf Controller Zwei,
worauf die Buchstaben "COM" lber
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 vorwarts an die Spitze der
Meute. Diese Taktik braucht eine
Menge Ubung und viel Fingerspitz-
engefihl fir den absolut richtigen
Moment, also versuch's mal!

SUPER MARIO WORLD

Wahl 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 zusétzlich
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 STAR WARS

SUPER CHEAT

Schalte das Gerat ab und wieder an
(falls es eine Weile an war),dann geh
zum Options Meni und tipp ein: A, A,
AAXBBBBYXXXXAY,
Y, Y, Y und B. Korrekt eingegeben
sollte dann ein Jawa Gebriill folgen.
Wenn das Spiel anféngt, hast du zu
Beginn die Mdglichkeit, entweder
Han, Chewie oder Luke zu wéhlen. An
irgendeinem Punkt des Spiels kannst
du die L- und R- Tasten auf Controller
Zwei drucken, um ein Debug-Menu
auftauchen zu lassen. Diese Spez-
ialitat ermoglicht es dir, eine Menge
netter Kleinigkeiten zu verdndern, 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 X.A,Y.Y.Y. Y und B.
Wenn diese kleine Mogelei gewirkt
hat, dréhnt Jawas Schrei Uber den
Monitor. Starte das Spiel und drick
gleichzeitig L und R auf Controller
Zwei, um das Debugmeni zu
erreichen. Damit kannst du dir die
Menge an Leben, die Levelwahl,
Charakter, Schwert und Waffen
aussuchen. Du kannst immer wieder
zu dem Mend zurickkommen, indem
du L und R auf Controller Zwei
drickst.

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,
R, AR 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 Titelmen( driickst du auf
Controller Zwei HOCH, HOCH,
HOCH, RUNTER, RUNTER, RUN-
TER, B, A und B. Es wird dir nun ein
liebliches Gléckchen lauten. Starte
das Spiel, wahl dir einen Turtle und
ein Menl wird dich Uberkommen, das
dir 11 Bosse zeigt. Bedien dich!
EXTRA CONTINUES

Eine nicht ungeschickte Art, sich
zusétzliche 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.

ZOMBIES

Bonus-Level

Gib zum Spielanfang das PaBwort
BCDF ein. Dadurch kommst Du
direkt zu einem hervorragenden
Bonus-Abschnitt.

ZOOL

Level-Auswahl

Driicke folgende Tasten: unten, Links,
Rechts, unten, Links, oben, unten,
oben, Rechts, oben, Rechts, oben, A,
B. Wenn auf dem Bildschirm "get
ready" erscheint, muBt Du Rechts und
Links gedrickt halten. Driicke dann
oben und Rechts, um die Level zu
wahlen.

DOKTOR M.

Dein Game bringt Dich zur

Verzweiflung, Du weiBt nicht
ein noch aus, Du willst Dir di
Kugel geben? Schreibe
Doktor M. und er wird
die fehlenden Codea

nicht lum
Codes
T-shi
Sc :
‘ er Pro (Doktor M.)
ostfach 3127
48581 Gronau

SUPER PRO MARZ'%4 Q)




SUPER MARIO ALL
STARS

Diese ausgekllgelte 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 Uber die Blécke 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 muBt 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.

Ich bin ja froh, dal3
ich nach all den
Anderungen im
Konzept und im

Layout wenigstens

meine eigene Seite

behalten habe. In
Euren Antworten
auf unseren
Fragebogen habt lhr
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mehr Tips gewiinsht MEGAMAN X
- H . Hallo, Super Pro Team,
- hier sind sie! Mein Name ist Manuel Tellinger und o
1 ich habe fir Doktor M. ein Hallo, Doktor M von Super Pro,
3 Dlesen_ Monat, . paar PaBworter flr ich mdchte Euch die Passworter fir das
fl"lSCh vom TISCh von r Megaman X US. SNES-Spiel Goof Troup schicken:
= Level 2 - Banane- roter Diamant - Kirsche
Dr. M, eine . Endgegner: 176474871746 i Bar}age s Kirsghe R Vi
= . Endgegner: 432274863638 evel 3 - Kirsche - roter Diamant - gruner
kDmpIette L05ung : : . Endgegner: 525881786881 Diamant - Kirsche - Banane
T H X . Endgegner: 127777178416 Level 4 - roter Diamant - Kirsche - graner
far Action Replay / . Endgegner: 474677462456 Diamant - griiner Diamant - roter Diamant
i . - . Endgegner: 625163688261 Level 5 - Banane - Kirsche - griiner
s VergeBt nIChF’ uns ’ : End-Endgegner: 683345623284 Diamant - roter Diament - Banane
die TIpS ZU SChICken, - . —_ - Funktionieren auf US-Version!
die Ihr Selbst ..l..l.....ll.l'..l'.l.ﬂl-...!..ll..l..l..l...‘.l..l..l..l..l..l..ll.l.-ll
BT T SR B SUPER EMPIRE STRIKES BACK
hel"a USge funden =i oa =i Michel Kieselstein haben wir dieses meisterhafte Cheat fir JVS's hervorragendes
I - - i Nachfolgespiel zu verdanken. Gehe ins Spiel und dann driicke Y, B, X, A und die "nach
habt. B 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 fiir 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 drickst.
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 inre Wirkung tun.

s ssBsBBRRES

FLASHBACK
Reden wir nicht lange
um den heiBen Brei
rum. Heir Bekommt Normal Mode Level
ihr alle brandheiBen 2 JNGLQ
Passworte. 3 HNYTM
4 KVNF
Easy Mode Level 5 SNTHN
2 JWLYX 7 KLZHT
3 RSVP
4 DXCPT Expert Mode Level
5 SLMN 2 JNGLQ
6 ZTHRK 3 HNYTM
7 KLZHT 4 KVNF
5 DWNGH
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Stups auch die anderen Bléocke an und®
schnapp Dir die herunterfallenden Pilze. So
wirst Du gréBer. Beweg dich auf dem?
Bildschirm nicht zu weit vorwérts, sonste
kannst Du nicht mehr zu dem C-fc'irmigen:
Block zuriickkehren! Spring hoch unde
zerschmetter den Block links von Dir. Dann?
zerschmetter den, der rechts vom Pilzblock «
liegt. Du muBt dafir sorgen, daB der Koopa ¢
immer rechts von Dir bleibt, damit er aufe
dem Block rechts in der Falle sitzt. Jetzt hiipf 2
auf den Pilzblock und vernichte von dort aus «
die oberen Blocke von links nach rechts.
LaB die letzten zwei Blocke oben stehen und «
spring so, daB Du auf dem Koopa landest. 8
Wenn Du alles richtig gemacht hast, wird e
Mario so lange auf dem armen Koopa auf- 2
und niederhipfen, bis das Zeitlimite
abgelaufen ist. Mit jedem Aufprall erhélt er 2
ein neues Leben.
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BOB

Unbegrenzte Zahl an Leben/un-
begrenzte EnergieAndere die zweite
Nummer des PaBwort-Codes auf 9. Du
hast dann von allem 99. Wenn Du
Deine 99 Leben ausgehaucht hast,
werden sie zu unendlicher Energie.
PaBwérter: Die Level sind in vier und
funf Abschnitte aufgeteilt. Die folgenden
PaBworter beférdern Dich zum Anfang
jeder einzelnen

Gruppe:
171058 462893
950745 583172
472149 743690
672451 103928
272578 144895
652074 775092
265648 481376
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BATMAN RETURNS
Hallo, Dr. M.

ich habe einen Trick fir das Super NES
Spiel "Batman Returns"
herausgefunden. Zuerst muft Ihr den
Option Mode anwahlen. Dann

driickt ihr oben, X, links, Y, unten, B,
rechts, A, oben und X

auf dem zweiten Controller und wenn ein
Signal ertént, dann habt ihr 9 Continues.
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« SUPER AIR DIVER
Ihr habt keine Lust, alles durchzuspielen, oder geht ihr immer zu schnell
Uber den Jordan? Na gut, da gibt's Abhilfe: Driickt wahrend des Titelbildes
Y,B,A,B,Y,Y,B,AB,Y,B und start. Mit B und Y kénnt lhr jetzt die Missionen
frei anwahlen, und mit A und X |aBt sich die Anzahl der Leben verdndem.

Viel Spaf beim fliegen.
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THE LAWNMOWER
AT . N oo =
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 gliicklicherweise
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 |&Bt,
springt er in die Luft und I&Bt eine
Spur von Pick-ups hinter sich.
@®Geh sparsam mit der Bit Stream-
Wafte 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 Méglichkeit
hast, Deine Bit Stream-Waffe
wieder aufzuladen.

®Suche jedes Level 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
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Bewegung. Die
Kampfaffen
kénnen Dich
namlieh
zerstdoren,
sobald sie erst
einmal ihr Ziel
aufgefaBtjEs
haben.

Mache mit
Deinem
Hubschrauber
im ersten
Abschnitt eine
sichere
Landung. Dann

zerstére 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 Schisse zu
verpassen.

@®@Level 3 im VSI-Warenhaus: Die
beste Méglichkeit, den groBen
automatischen Laserturm 2zu
zerstdren, 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
Realitét (Level 4) begeg-nest, dann
bewege Dich um die Ecke herum
und dann diagonal Gber 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

POCKEY & ROCKEY

Gib das folgende PaBwort ein und Du

bekommst Zugang zu einem geheimen
Einsatz: G6CH4228.

fur kurze Zeit verschwindet (immer
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 driicke "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 dri-ckst Du A.
Wenn Du jetzt weiterspielst, wirst
Du direkt zum Aus-gang
transportiert.
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ACT RAISER 2

7E097B51 Gehe bis zum letzten
Abschnitt

7E097B06 Credits-Bildschirm
7E092104 Unbeschrankte
Power-Ups

7E091B07 Unbeschrankt viele
Leben

7E091D14 Unbeschrankte

AERO THE ACROBAT

7E0CCO059 Unbeschréankte Zeit
7E0D0000 Marschiere durch,
bis zum Ende des Levels

ALADDIN

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

AXELAY

7EO0325FF: Unbesiegbar
7E032901: Level schnell
beenden

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

7E033002: Behalte die gewahite
Waffe

BATMAN RETURNS

7E008C03: Unbegrenzte Leben
7E008A63: Unbegrenzte Energie

BATTLETOADS

7E003E02 Hiermit kannst Du
als Rash spielen

i

7E15C080: Das Lebenslevel

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 wahit

7E13F410: Unbegrenzte
Energie

7E13F214: Unbegrenzte
Extrawaffen

7E13F050: Unbegrenzte Zeit
7E1F840X: Spieler 1 wahlt
Waffen (mit X)

7E1FC40X: Spieler 2 wahlt
Waffen (mit X)

7E1F8A63: Unbegrenzte Leben

COOL WORLD

7E021B03: Unbegrenzte Leben
7E02C001: Unbesiegbar
7E00EDO09: Unbegrenzt Geld

I

7E061F07: Unbegrenzte Energie
7E061070: Unbegrenzte Leben

DUFY DUCK

7E1FOEOC Unbeschrankte
Gesundheit
7E1F1002 Unbeschrankte Zahl

<
o
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DR. FRANKEN

7E0B3303: Unbegrenzte Leben
7E0C0204: Unbegrenzte Energie
7E0CO0C58: Unbegrenzte Zeit
EMPIRE STRIKE BACK

7E01ACO05: Unendlich Leben
7EOCF620: Unendlich Energie

7E060620 Unbegrenzte Zeit fiir
Bonus-Abschnitt

7E066002 Start im Bonus-
Abschnitt

7E061402 Spieler Nr. 1 braucht
eine Runde zu gewinnen

FINAL FANTASY

7E200803: Bringt Cecil eine
Menge Punkte

7E208803: Bringt Kain eine
Menge Hit-Punkte

7EO0D6EO5: Unbegrenzte Leben
7E0D1450: Unbesiegbarkeit

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

7E015318: Unbegrenzte Energie

JURASSIC PARK

7E029510: Unbegrenzt viel
Ammo

7E040555: Mehr Dinosaurier

7E02EB00: Unbegrenzte Energie
AKI CRUSH

7E1C62XX: XX = Die Anzahl der

JOE & MAC 2
7E004202: Unbegrenzte Leben

KRUSTY’S SUPER FUN HOUSE
7E11A303: Unbegrenzte Krustys

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

7E02B104: Unbegrenzte Energie
7E037202: Unbegrenzie Leben
7E02B102: Unendliche Leben
7E035F05: Unendliche Zeit

7EOBCE10: Unbegrenzte
Energie

MISTER NUTZ

7E01F4B3:Unbegrenzte Energie
7E1889B1: Unendliche Leben
7EOA2999: Unbegrenzte Niisse

JOE & MAC

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

7E02ACO00: Beginn im Sub Level
7E02ACO01: Beginn im Sub Level
7E02ACO02: Beginn im Sub Level

KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE

7E02ACO03: Beginn im Sub Level

7E02ACO04: Beginn bei den
versteckten Schatzruhen
7E02ACO05: 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
7E1D2084 Spieler 2 gewinnt
immer den Test

7E048300 Kampfbeginn vor dem
"Fight"-Befehl

7E196E02 Spieler 1 braucht nur
eine Runde zu gewinnen
7E002C01 Spieler 2 beginnt mit
einer Million Punkten.

MORTAL KOMBAT ACTION REPLAYII

80E43D14 Entfernt den
Hintergrund

PILOT WINGS

7E1ABEO5: Unbegrenzte Zeit
7E0CD204: Unendlich viel
Treibstoff




Du suchst Codes?
Wir haben welche!

ROCK AND ROLL RACING US

7E1ABEO05: Unbegrenzte Zeit
7EOCD204: Unendlich viel
Ireibstoff

tOBOCOP VS TERMINATOR

'E10C50A Unbegrenzte
sesundheit

XOBOCOP 3

'E185402: Unendliche Leben

'E33DE1E Unbegrenzt viele
eben

BE712AD: Unendiche Leben
'EOC2BBO0: Unendliche Energie
Ur Spieler 1

E1AC899: Unbegrenzte Zeit
EOCODO00: Farbe Spieler 1
EOEODO0O: Farbe Spieler 2
EOE2BBO0: Unendliche Energie
Ur Spieler 2

EOC6001: Doppelte
)eschwindigkeit

TREET FIGHTER Il TURBO

E0530B0: Unendliche Energie
ur Spieler 1

E0730B0: Unendliche Energie
ur Spieler 2

E£054515: Farbe Spieler 1
E1C880E: Turbo Turbo Edition
EO5E801: Special moves fiir
pieler 1

EO7E801: Special moves fiir

pieler 2
188F0B Hiermit kannst du

irekt zu Bison gehen
E0730C0 Beende das Spiel auf
em schwierigsten Level

EOE1800: Gegner verliert
nmer zu Null

INSET RIDERS

E1FBA04 Unbegrenzt viele

arzer Bo

erman)
207901 Kick des weiBe
rman_ i

:0DB901 Kick des schwarzen
pmberman

:0D7904 Block-Passierer des
siBen Bomberman

sben (schwar:

7E0DB940 Block-Passierer des
schwarzen Bomberman
7E0D7801 Super-Bombe des
weiBen Bomberman

7E0DB801 Super-Bombe des
schwarzen Bomberman

7E0D7902 PoweP-Handscht\h
des weiBen Bomberman
7E 02 Power-Handschuh

des schwarzen Bomberman
7E0D7920 Bomben-Passierer
des weiBBen Bomberman
7E0DB920 Bomben-Passierer
des schwarzen Bomberman
7E0D710X WeiBer Bomberman -
Bomben-Explosion. Gib anstelle
von X

eine Zahl zwischen 1 und 9 ein -
Je héher die Zahl, desto groBer
die Flamme.

7E0DB10X Schwarzer
Bomberman - Bombe explodiert.
Andere X wie oben

7E0D700X WeiBer Bomberman
bombt . Trage anstelle von X die
Zahl der Bomben ein, die Du
zugleich legen willst

7EODBOOX - Schwarzer
Bomberman bombt. Trage
anstelle von X die Zahl der
Bomben ein, die Du zugleich
legen willst.

7E0D7301 Bombenubhr fiir den
weiBen Bomberman

7EO0DB301 Bombenuhr fiir den
schwarzen Bomberman

7 EOD720X Geschwindigkeit des
weiBen Bomberman. Trage
anstellevon X eine Zahl
zwischen 1 und 9 ein. Je héher
die Nummer, desto

schneller.

SUPER PROBOTECTOR

7E1F8A63: Unendliche Leben fiir
Spieler 1

7E1FCAG63: Unendliche Leben
fiir Spieler 2

7E1F8C02: Unendliche Bomben
fiir Spieler 1

7E114480: Unbegrenzte Energie

SUPER SOCCER

7E10F803: Keine gegnerischer
Torhiiter in der 1. Hélfte

SUPER STAR WARS

7E08FB03: Unbegrenzte Leben
7E0A7920: Unbegrenzte Energie
7E087224: Du kannst sténdig
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

701FBC04: Unendliche Leben fiir
Spieler 1
701FBA04: 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

TURTLES TOURNAMENT FIGHTERS

7EOEE460 Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 1

7EOQFC460 Unbegrenzte Energie
flir Spieler 2

7E008E59 Unbegrenzte Zeit
7E1ACEOB Spieler 1 spielt als
Karai

7E1ACEOA Spieler 1spielt als
Rattenkonig

7E1B1EOB Spieler 2 spielt Karai
7E1B1EOA Spieler 2 spielt als
Rattenkdnig

7E1B1EOB: Spieler 2 spielt Karai
7E1B1EOA: Spieler 2 spielt als
Rattenkdnig

7E1F920X: Trage statt X einen
Wert fiir die
Spielgeschwindigkeit

ein

7EO0E9F40: Benutze diesen Code
mit dem folgenden Code fiir den
Supersprung (Spieler1) Stelle
Action Replay auf dem
Energie-Bildschirm an
7E1EF809: Benutze diesen Code
zusammen mit vorstehenden
7E1AC454: Unbegrenzt viele
ultimative Bewegungen

7E1CB80A Unbegrenzt viele

WWF ROYAL RUMBLE

7E06423A: Unbegrenzte Energie

7E1CB80A: Unbegrenzte Energie

T-Shirt
Gewinner!!!

Ceédrie Morsfelder /Hattersheim
Richard Manuel / Diiren

Conny Bottcher / Bremerhaven

/ DOKTOR M. |
De

FRIr=T)
in Game bringt Dich zur Verzwelflu‘ \
Du weiBt nicht mehr ein noch aus

willst Dir die Kugel geben? Scheeibe’,
einfach an Doktor M. und y |
versuchen, die fehlerﬁﬁ
aufzutreiben. N

1

Doktor M. ist sta uche nach
neuen Ci un sich nicht

: stén.heuen Codes werden
el T-shirt pramiert!

uper Pro (Doktor M.)
Postfach 3127

48581 Gronau




In Nachsten Monat!

! ¢
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ab 14 April



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 Komplettiésungen zu
den beliebtesten Games!




l_ dibh

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

Mega Fun: 85%
-,,Ungewéhn.liches Cyberpunk-Rollenspiel mit komplexer
Story und dichter Atmosphére.” MANIAC: 81%

Weitere Informationen zu Shadowrun-Artikeln bei:
Fantasy Productions GmbH, Postfach 14 16,
40674 Erkrath, Tel. 02 11 / 9 24 22 42

HOPUOI] MEAA

- Laguna Hotline Service: 06101/620 67
" Montag bis Freitag: 15.00 - 18.00 Uhr

LAGUNA Spiele gibt's iiberall: In Kaufhdusern, im Fach-
handel oder im Versandhandel!
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