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SV 337 SN PRONEO I
W Das ultimative Joypad flir SNES mit Bildschirm.
@M’p‘? 30 Programmschritte gespeichert
= OG fir SF 11, Fatal Fury usw.
o

Ser Jeder Gegner
| ist zu schlagen!

¥
unverb. Preisempf. DM

| Auch fiir
{ MEGAAJRIVE
\ 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 g ;
Inzwischen das SV 338 Top-Flghter

erfolgreichste Pad fiir
SNES und Megadrive

Die kompromisslose Konsole fiir den
absoldten Profi mit Programmierung
(SV 434). fiir SNES und mit den superrobusten
B —— . N L Spielhallen-Mikroschaltern.

- . d 2 3 unverb. Preisemp!. DM 1 49 .95

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

o 99.95
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EULICH ABENDS, ZUR BESTEN
SENDEZE|T, VOR DEM

BETTY: Los, Barney, alter Knochen, schalt die Glotze an! ...oh
nein, Biene Christiansen warnt schon wieder vor diesem
Schmutzblatt. Huch!

BARNEY: Hol's der Dino!!! Warum kriegt man dieses Magazin
nicht in den Griff?

WZILMA: Na ist doch klar! Das Ding ist einfach zu gut. Dieses
SuperPro bringt jeden Monat brandheiBe News, wohlgeformte
Reviews, unerhiirt charmante Tips & Tricks und knackige
Hinterngrundberichte! Und dann dieser Chefredakteur...sowas von
mannlich...

BARNLY: Weibergeschwétz! Wir kinnen unmaglich zulassen,
daB die anderen Magazine deswegen den Bach runtergehen. Wir
miissen das SuperPro vernichten! Sofort!

BETTY: (mit sanfter Stimme) Beruhige dich, Barney, mein armer,
kleiner Schnuckel. Wir kdnnen's eh nicht @ndern. Du weiBt doch:

Que sera, sera.

WILMA: Also, ich weiB nicht, was ihr wollt, ich find's vdllig
geil!

FRED: Rausper...

WILMA: He, Fred! Was ist mit dir?

FRED: Riusper, rdusper...

BARNEY  (springt entsetzt auf) Um Himmels willen, was liest der
Kerl denn da?

(Wilma schnappt sich das Heft, wirft einen Blick auf den Titel,
stiiBt einen heiseren Schrei aus und lduft davon.)

FRED: Wilma, gib sofort mein SuperPro wieder her!

BETTY : Nein, ein Verrater! Und das in unserer Nachbarschaft!
Barney, so unternimm doch was, du elender Schlappschwanz!
(Wilma schluchzt, kreischt und stdhnt in der Ferne.)

FRED: Wilmaaaaaaaa!
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GNADENLOS VIDEOSPIELE
Tel.: 089 - 4802913

SUPER NES

Action Replay Pro2d 79,90
Game Genie d 59,90
50/60 Hz Adapter 29,90
Street Winner Joystick 119,90

Joypad/Dauerfeuer 39,90
5 Spieler Adapter 69,90
Superscope mit

6 Spielend 99,90
Super Gameboy 119,90
Actraiser eu 69,90
Addam’s Family d 59,90
Aero the Acrobat us 79,90
Aladdin d 99,90
Aladdin us 79,90
Alien 3 d 55,90
Alien vs Predator d 99,90
Another World d 79,90
Aquatic Games us 79,90
Art of Fighting eu 89,90
Asterix d 59,90
Axelay d 59,90
Batman Return d 79,90
Battleship d 129,90
Best of the Best eu 69,90
Battletoads d 89,90
Battletank d 69,90
Blues Bros | 49,90
B.0B.d 79,90
Bomberman d 69,90
Bomberman d mit

5 Spieleradapter 99,90
Brawl Bros. d 109,90
Bubsy d 89,90
Bugs Bunny d 119,90
Bulls vs Blazer d 89,90
Chessmaster d 49,90
Chuck Rock us 59,90
Chuck Rock d 79,90
Chessmaster d 49,90
Clayfighter eu 119,90
Claymates us 119,90
Cliffhanger eu 59,90
Clue us 69,90
Contra j 69,90

Cool Spotd

Crash Dummies us
Crazy Sports eu
Cybernator d
Cybernator us
Cyberspin us
Darius Twin d
Desert Strike d

Dig & Spike Volleyball

Dinocity d
Doraemon |
Dracula d

Dracula us
Drakkhen d
Double Dragon jp
Double Dragon d
Equinox d
Exhaust Heat d
Eye of Beholder us
First Samurai d
Fatal Fury 2 j

Fatal Fury 2 us
Fifa Soccerd
Final Fight 2 d
Flashback eu
Foreman Boxing d
Gods us
Gooftroop us
Gooftroop d
Gunforce j

Harleys Adv. us
Home Alone d
Hook d

James Bond jr. d
Jetsons

Jeopardy us
Jimmy Connors d
Joe & Mac us
John Madden 94 d
Jurassic Park d
K.H. Rummenige d
Kendo Rage us
King Arthur us
King of Dragons us
King of Monsters d
Lagoon us

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

Last Action Hero d 69,90
Lethal Weapon d 89,90
Lethal Enforcers d 169,90
Lost Vikings d 99,90
Magical Quest d 89,90
Major Title d 79,90
Mario Alistar d 69,90
Mariokart eu 89,90
Megalomania eu 49 90
Megaman X 109,90
Metroid Il eu 129,90
Might & Magic Il eu 129,90
Mortal Combat d 89,90
NBA Allstars d 89,90
NBA Jam d 119,90
NHLPA 94 d 109,90
On the Ball d 49,90
Oper. Logic Bomb d 99,90
Phalanx d 49,90
Pink Panther d 99,90
Pocky & Rocky d 89,90
Pop'n Twinbee d 99,90

Popn Twinb. Rainbow d 109,90

Populous d 79,90
Prince of Persia j 59,90
R-Typellld 99,90
Ranma 1/2d 119,90
Rival Turf d 59,90
Roadrunner d 79,90
Robocop Il d 59,90
Rock’n Roll Racingd 119,90

Rummenige Manager d 79,90

RPM Racing us 79,90
Secret of Mana us 139,90
Shadowrun d 129,90
Skyblazer eu 109,80
Slapshot us 79,90
Smash TV d 79,90
S.0.S. us 99,90
Starwing d 59,90
Steel Talons us 69,90
Strike Gunner d 49,90
Sonic Blastman 2 j 149,90
Sunset Riders d 59,90
Super Kick Off d 69,90
Super Metroid us 119,90

Super Pang d 79,90
Super Streetfighter 199,90
Super Swiv d 69,90
Super Turrican d 99,90
Tazmania d 59,90
Terminator 2 Arcade d 109,90
T2 Jugdement Day 139,90
Testdrive Il d 79,90
The 7th Saga us 99,90
Timeslip eu 49,90
Tiny Toons d 59,90
Total Carnage eu 59,90
Thunderspirit | 59,90
Tom & Jerry us 89,90
Troddlers d 109,90
Utopia d 119,90
Wizardry V us 129,90
Winterolympics d 129,90
Wolfchild us 69,90
World Cup Strikerd 119,80
World Heroes d 129,90

World League Basketb.d 69,90
WWF Royal Rumbled 89,90

X-Zone us 69,90
Young Merlin d 129,90
Zombies d 59,90
Zool d 119,90

Lieferbedingungen:
us = amerikanisches Spiel
d = deutsch oder européisch (PAL)

je nach Verfugbarkeit
| = japansches Spiel
eu = europdisches Spiel (PAL)
Anleitungen in der jeweiligen Landessprache.
Wir liefern ausschliesslich aufgrund dieser
Bedingungen. Alle Preise verstehen sich inkl
MWSt. Lieferung, Irrtum, Preisanderung
vorbehalten.
Fur samtliche Versendungen tragt der Kaufer
das Transportrisiko.
Wir haften nicht fur die Kompatibilitat der
Spiele. Bei defekter Ware behalten wir uns
das Recht vor die defekten Artikel
auszutauschen, zu reparieren oder
gutzuschreiben. Alle Sendungen an uns
mussen ausreichend frankiert sein. Unfreie
Sendungen nehmen wir nicht an.
Wir berechnen fur Porto - und Versandkosten
eine Pauschale in
Héhe von DM 9,80
Ab 3 Artikeln Versandkostenfrei
(Bedingungen nur gultig bis 20.07.1994)

Gnadenlos GmbH
Orleansstr. 63
81667 Miinchen
Fax: 089/488074

PREISE GELTEN NUR SOLANGE VORRAT REICHT !!!



STREET FIGHTER ALS
FILM MIT VAN DAMME

Sie klingt ja sehr abstrus, die Geschichte mit dem SF-Film,

| zugegeben. Aber es scheint wahr zu sein, immerhin hat Capcom USA
uns kiirzlich die komplette Besetzungsliste des geplanten Action-
Films zu Street Fighter zukommen lassen. In dieser Liste steht auch
ein Belgier: Jean Claude Van Damme.

Und exklusiv fiir die Leser von SUPER PRO haben wir hier die

Einzelheiten! Die Liste - das muB dabei gesagt werden - ist noch

| nicht endgiiltig. Der eine oder andere Name kann sich noch éndern.

STRE ET FI G HTE n 7 Guile Jean Claude an amme

Chun Li Ming Na Wen (Joy Luck Club)

AI\IIMATIBNSFII.M o Sy s
' Ken Damien Chappa

| Dhalsim Roshan Seth
g;?n?::;:ﬁ:m 5 Bison Raul Julia (Addams Family)
: Sagat Wes Studi (Last of the Mohicans)

Street Fighter II, Balrog Grant Bush
:grm ant:s Japﬁn Vega Richard Jay

en soll, . EHonda Peter Tuiasopo
haben wir auch Dee Jay Miguel Nunez
einige wenige THawk Gregg Rainwater
Einzelheiten. Cammy Kylie Minogue
Bekannt ist bisher, Die Besetzung der Rollen von
daB der Streifen Zangief, Blanka und Fei Long ist
saftige

{ noch nicht entschieden. Wie wiare es
bl ii“ :
- 4 ‘

denn mit Martin Wilmer, ey?

Kampfszenen aufweist.
AuBerdem- da kennen die
Japaner nix! - wird nicht mit
Blut gespart. Hinzu kommt jede
Menge geschichtlicher
Hintergrund. In der Mache ist e
auch ein Film zu Fatal Fury.
Projekt stelht nz:ch a?n Al:gnl;as (; l{l“ Dl] l V Jungle Strike gibt es demnéchst auch fiir
wird aber wohl nicht lir werden wie Street Fighter. - ~ den SNES. Produziert wird es vom

; gty s e iy ? lgS'l‘ Softwarehaus Gremlin (Zool!), das eine

entsprechende Lizenz von EA erworben
hat. Jungle Strike - Nachfolger von Desert
Strike - umfaBt neun verschiedene
Einsatze. Es hat mehr Fahrzeuge (etwa
das Kampf-Motorrad) und einen
Tarnkappen-Bomber, den Du als Spieler
fliegen kannst. Hinzu kommen exzellente
Grafiken - angeblich die besten, die
bisher fiir eine 16-bit-Maschine entworfen
wurden.

Gremlin will im Oktober mit dem Spiel
auf den Markt gehen - hat aber leider nicht
geniigend Material fiir uns, daB wir in
dieser Ausgabe unseren Bericht iiber die
Arbeit am Spiel

fMﬂvam\m L
M “ fortsetzen kénnten.
E Aber beim nichsten
\ Mal sind wir wieder
:ﬁfﬁi‘- voll Power dabei!
& Versprochen, in echt!
€) super Pro AuG 94 N



MORTAL KOMBAT |I

Beat-'em-Up-Fans sollten sich jetzt
festschnallen, damit sie nicht vor Aufregung
abheben. Wir haben uns in die finsteren
Kellergewdlbe von Acclaims
Entwicklungsabteilung durchgeschlagen und -
exklusiv, logo - einige erste Screenshots vom
méglicherweise wichtigsten Konsolen-Spiel des
Jahres ergattert. Mortal Kombat Il steht vor der
Vollendung, es muB nur noch geglattet und

poliert werden! Das Game soll im September
herauskommen, immerhin auf 32 MBit. Die Version, die wir spielen
konnten, war nur zur Hélfte fertig - aber das reichte uns schon,
um sagen zu kdnnen, daB das Spiel so perfekt sein wird, als kame
es aus der Spielhalle.
Fans der Spielhallen-Version werden sich dariiber freuen, daB die
Einzelheiten so gut wie unveriindert blieben. Bei RedaktionsschluB war immer noch
unklar, ob Acclaim griines Licht dafiir bekommt, auch die blutigen Szenen
einzubauen (als ob man nicht weggucken konnte, wenn man kein Blut sehen kann
...). Und dann stellt sich auch noch die Frage der Freigabe fiir die
dlversen Altersklassen. Es ist daher im Gespréach, zwei
Versionen auf den Markt zu werfen: eine mit Blut und Zertifikat,
die andere ohne beides. Ob das geschaftspolitisch Sinn macht,
ist allerdings eine ganz andere Sache.
Game Boy - Fans kénnen sich an den ersten Screenshots aus dem neuen Super
Game Boy erfreuen. Diese Version muB sicher noch tberarbeitet werden - aber Du
kannst ja schon mal anfangen, dafiir zu sparen.

Pechvogel des Monats ist die Firma Mitsui, die soeben Art of
Fighting fiir das SNES herausgebracht hat. Eigentlich hatte
das Spiel ja viele Plus-Punkte: es hatte einen guten Ruf als
Spielhallen-Konversion von Neo-Geo, es hat kinodhnliche
Mode 7 -Zooms, zehn Spielfiguren, geheime Moves und
ausgeprigte Stereo-Effekte (und das alles auf 16 Mbit!). Und
dennoch hatten wir dem Spiel in unserem Review nur
durchschnittliche 68 Prozent bescheinigen kénnen ...

Die Grafik ist ganz schon und es spielt sich ja auch ganz
gut - aber mit Street Fighter ist es nun wirklich nicht zu
vergleichen. Wenn Du fur Deine Sammlung aber noch ein
weiteres Beat-'em-Up brauchst, - warum nicht? Art of
Fighting macht Dich um .DM 139,- armer.

NACH MORTAL KOMBAT

Mortal Kombat gibt es als Spiel, als Poster, als Comic, als
Automatenversion und als T-Shirt - warum also nicht auch
als CD? Unsere Spaher berichten aus den USA, daf3 dort
die erste entsprechende CD auf den Markt gekommen ist -
mit allen Melodien und Soundtracks, die zu diesem Spiel
gehdren. Komponiert wurden die martialischen Klange
offenbar von Oliver Adams und Maurice

Engelen, die zu den ausgebufftesten Techno-Mixern
Belgiens gehéren. Parallel zur CD kommt in den USA in
Kiirze auch Mortal Kombat Il heraus - das in Deutschland
wohl erst im September verkauft wird. Von der CD kénnte
bei uns irgendwann im Laufe des Jahres eine Single

Aus der Geriichtekiiche erfahren wir erscheinen - hoffentlich kommt sie nie in die Hitparaden!

AR “esthia | ferner, daB Nintendo das Recht
bekommen soll, Mortal Kombat Il
exklusiv auf dem Konsolen-Markt zu
vertreiben. 3
Das heiBt :
natiirlich,
daB alle
K™ .z..f\ 2 e 4 anderen

1 Firmen in die
Rohre
schauen...

Drei neue Videos wirft Manga in diesem Monat auf den Markt. Zuerst kommt The Guyver: Data 4. Wie der
Name schon andeutet, ist es die vierte Produktion in der The-Guyver-Reihe. Zu ihr gehort eine Hellkatt-
Episode (ein Comic-Streifen von Tony Luke und Alan Grant). Mit 31 Minuten Laufzeit ist Data 4 nicht
gerade mit Schindlers Liste zu vergleichen. Aber bei einem Preis von DM 29.95- kann man ja eigentlich
nicht meckern.

Maris the Wondergirl ist eine witzige Geschichte von einer Ringkampferin, die es auf der Flucht vor
ihrem Saufervater vom Planeten Thanatos (das kommt aus dem Altgriechischen und heiBt "Tod") auf die
Erde verschlagen hat. Wie wir ja alle wissen, sehen selbst sehr junge Ringer-Ladies plétzlich sehr alt aus,
wenn einer von den Jungs in den Ring steigt. Aber in diesem Fall ist es komplizierter: Thanatos hat eine
sechsmal groBere Anziehungskraft als die Erde, Madame ist also auch sechsmal starker als eine
vergleichbare Kollegin vom blauen Planeten. Tja, unter diesen Umsténden sehen die Jungs aber ein
wenig alt aus!

Von der Serie - Rumiko Takahashi hat sie gezeichnet - wurden seit Ende der 70er Jahre etwa 22
Millionen Exemplare verkauft. Maris the Wondergirl kommt am 11. Juli heraus, kostet DM 39.95,- und halt
Dich 48 Minuten lang in Atem.

Und zum SchiuB kommt Devil Man: The Birth. Diese bizarre und ddmonische Geschichte kommt aus
dem Stall von Go Nagai, Mangas Super-Star. Die Story erschien zuerst 1972 in Japan, mittlerweile gibt es
davon fiinf pralle Taschenbiicher. Selbst Hollywood will sich in zwei Jahren dieser Geschichten
annehmen. Akira, Schulkind aus Tokio, ist geschockt: Die Eltern sind verschwunden, das
Lieblingskaninchen von frevelnder Hand zerschnibbelt. Natiirlich sind da finstere Damone am Werk, die
irgendwie mit dem Verméchtnis von Akiras bestem Freund Ryo zu tun haben. Akira muB nun den
DamonenboB kalt machen - das geht leider aber nur, wenn er selbst auch ein Damon ist. Schafft es Akira,
sich Teufelshomer, PferdefuB, eine rote Haut und eine lange Heugabel zuzulegen? Kann er die Welt
retten? Wir jedenfalls geben Dir nicht die Antwort. Du muBt es schon selbst herausfinden, indem Du Dir
Devil Man kaufst (ab 11. Juli) DM 39.95,- Dankeschon an: Game Syndicate: 02626 - 1320

super PRo AUG %4 €)



Ocean - eines der bekanntesten Softwarehduser in
Europa - hat sein Programm fiir den Rest dieses Jahres
bekanntgegeben. Unter den 25 Titeln fiir den SNES und
den Game Boy sind Micro Machines (SNES/GB), Mario
Andretti Racing (SNES), Alien Olympics (GB), Jellyboy
(SNES/GB), Theme Park (SNES), The Shadow (SNES),
Shaq-Fu (SNES), NBA Showtime (SNES), NHL '95
(SNES), European Champions (SNES), Syndicate
(SNES), Jordan Adventure (SNES) und Jungle Strike
(GB). Nicht in der Liste sind diejenigen Spiele, die von
Soy Electronic Publishing vertrieben werden: Choplifter
(SNES/GB), Jurassic Park Il (SNES/GB) Addams Family
Values und Flintstones: The Movie. Viele von diesen
Spielen haben sich schon als Hits bewahrt - etwa auf
Amiga-Maschinen. Es sieht also so aus, als ob 1994
das Jahr von Ocean wird.

fyerijiyiy

vertreibft
Vortesc

Sony

Electronic 7 WE
Publishing hat | = -
sich jetzt die L Y ey
Rechte fiir das P

neue Super d b,

FX-Game e

Vortex
gesichert. Das %
Unternehmen k
hatte bei dem & . P

britischen £

Software-Haus
Ocean zuvor schon die
Rechte fiir Addams Family
Values, Super Elite und
Jurassic Park 2 gekauft.
Vortex wurde von einem
Team des Hauses Argonaut
programmiert. In dem Spiel
geht es um ein flexibel

einsetzbares
Fahrzeug, das mal
ein Flugzeug oder ein
waffenstarrender
Kampfroboter ist.
Wenn Du mehr
dariiber wissen willst,
schlage Seite 44 auf.

Q) suPEr PRO UG 94

SUPER PRO HAT IHN:
DEN SUPER GAME BOY!

Die Redaktion hat natiirlich weder Kosten noch
Miihen gescheut, um das neueste Nintendo-Spielzeug
zu bekommen. Wir kénnen Euch daher mitteilen -
exklusiv natiirlich, wie das eben so unsere Art

ist -, daB das Super-Ding in der ersten
Septemberwoche in den Laden sein soll. Super Pro
hat Willy Wonker, Nintendos Kundendienst-Manager
gegrillt, um Einzelheiten zu erfahren. Wir wissen jetzt,
daB eines der ersten Spiele fiir das Gerét das
hervorragende Donkey Kong '94 sein wird (von
Shigeru Miyamoto). In der normalen Vierfarb-
Darstellung wirst Du aber auch hunderte anderer
Game Boy-Games spielen kénnen. Alle Spiele, die
nach der Markteinfiihrung des Super-Kastens
herauskommen, sollen 256 Farben haben und einfach
toll aussehen! Auf Seite 17 findest Du das Exklusiv-
Feature (iber den Super Game Boy.

Super Pro's Geheimdienst berichtet, daB
Sculptured Software in den USA die
Tournament Edition fiir Clayfighter
fertiggestellt hat. Das neue Spiel soll eine
noch bessere Grafik haben sowie

ein groBes Bild von Blue Suede Goo gleich
am Anfang. In der Tournament Edition
kannst Du verschiedene Wettbewerbsarten
durchspielen: einzeln oder zu zweit, oder
nach Schnelligkeit. Du kannst auch die
Energiebalken der jeweiligen Figuren
individuell einstellen. AuBerdem gibt es die
Maoglichkeit, die Geschwindigkeit so zu
steigern, daB Du an Super Street Fighter Il
herankommst. Unbekannt ist bisher, ob
Clayfighter: The Tournament Edition
hierzulande offiziell auf den Markt kommt.
Das Spiel miiBte aber liber den
Importhandel erhéltlich sein.
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Beauty and the Beast ist ganz nach dem Erfolgsmuster von Das
Dschungelbuch gestrickt: groBartige Grafiken, ein enorm gut
spielbares Gameplay und umfangreiche Levels. Schdn zu sehen,
daB auch heutzutage noch hin und wieder was fiir das NES abfallt.
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Dieses hervorragende Renngame fiir zwei Spieler konnte schon
auf dem NES beeindrucken. In winzigen Fahrzeugen geht es auf
iiberdimensionale Rennstrecken. Schnelle Action und hitzige
Rempeleien machen dieses Spiel zu einem MuB fiir Rennspiel-
Freaks. Ocean: Oktober/November ‘94
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Soulblazer-Fans werden Freudenfeste feiern, wenn
dieser Nachfolger des beliebten Rollenspiels auf den
Markt kommt. Die Cart enthalt 16MBit Speicher - Platz
genug fiir neue fantastische Abenteuer und viele
Mode 7-Einlagen. Enix: Juli "94
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JUKEBOX
ADVENTURE

Jake und Elwood starten erneut zu einem herzerfrischenden
Ausflug in die Welt der Plattformen. Diesmal fiir den Game Boy.
Die Action ist schnell und dicht, und das spaBige Bluesduo steht
seinen Vorbildern in nichts nach. Der tolle Soundtrack stammt
aus dem Film. Titus: -

LION KING
f

MORTAL
KOMBAT i

Dein Kampf gegen Shang Tsung geht in die zweite Runde.
Wahle aus acht kampferprobten Fightern Deinen Helden
aus! Viele neue Techniken, Finishing Moves und andere
Uberraschungen machen dieses Spiel zu einem der
heiBesten GB-Titel dieses Jahres. Acclaim: September "94

i

Fiir Weihnachten ist der gleichnamige Film mit Kurt Russel in der
Hauptrolle angekiindigt. Ein kosmischer Tunnel, der in der Nahe der
Pyramiden entdeckt wird ermdglicht den Zugang zu einer paralielen
Welt. Auch wir werden auf unsere Kosten kommen, denn Acclaim
hat die Lizenz schon in der Tasche. Acclaim: Winter '94

LAYFIGHTERS
OURNAMENT EDITION

mehr Sprachsamples. Hast Du das erste Spiel noch nicht, kénnte
es sich lohnen, auf dieses hier zu warten. Interplay: -
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Du bist Frodo und fiihrst eine Gruppe Zwerge durch viele bekannte
Szenarien. Dein Gegner ist Sauron und die Machte des Basen.

Wie schon in dem beeindruckenden SNES-Abenteuer, muf3 Mr.
Nutz auch hier gegen den basen Yeti antreten, um fiir Friede,
Freude, Eierkuchen im Land zu sorgen. Die Qualitat der
Grafiken ist herausragend, aber die Plattform-Konkurrenz ist
schier uniiberschaubar. Viel Gliick, Mr. Nutz! Ocean: Winter ‘94

Die kleinen blauen Gnome machen sich auf, Deinen
Game Boy im Sturm zu erobern. Sie entfiihren Dich
mit diesem Plattformabenteuer in eine fantastische
Welt. Wenn Dir Asterix gefallen hat, wirst Du auch
dieses Spiel mégen! Infogrammes: September "94

SUPER
DROPZONE

Das Spiel, welches Archer Maclean's
Bekanntheitsgrad in ungeahnte Hohen katapultierte,
liebdugelt jetzt auch mit dem SNES-Format. Ein
erstklassiges Shoot ‘'em Up! Ein Anwaérter auf das
Spiel des Jahres? Psygnosis: Oktober "94
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59,95  Shanghai 2 99,95  Little Samson 39,95  Paperboy 1 49,95
SUPER NINTE 99,95  Sim City 69,95 [T EEEE  Paperboy 2 39,95
Actraiser 79,95  EEEIETS [EKH  Star Wars 39,95  Parodius 39,95
Addoms Family 69.95 lichy & Scratchy 129.95  Space Ace 119,95  Teenage Mutant Hero - Tortle 2 39,95  Pinball Dreams o
Addams Family 2 Jimmy Connors Tennis 99,95  Space Mega Forceus The Empire Sirikes Bac BB prbrector 9,95
Joe and Mac 89,95 Spunky's Quest us Q-Bert 39,95
Aero the Akroba 9 John M. Football '93 99,95  Spiderman - X men GAMEBOY Qix 39,95
Aladdin 109,95  John M. Football '94 109,95  Star Trek us R-Type 39,95
Alfred Chicken 129,95  Jurassic Park 79,95  Star Wing Addams Family Race Drivin' 49,95
Alien 3 99,95  K.H. Rummenigge's Player Striker Adventure Island 2 Rampart 39,95
Alien vs Predator 109,95 Manager 119,95 Sunset Riders Alien 3 i :escue of dpn;:eésmborobleﬂe 49,95
Amizing Tennis 89,95  Kevin Keegan 69,95  Super Air Diver Sriag b 39,95, | Revenge e
2 terix 49,95  Road Rash 39,95
Another World 59,95  Kick Off 69,95  Super Aleste Ratinani 4995  Robin Hood 39.95
Arcana us 7995  King Arthur's World 59,95  Super Battle Tank Batman return of the Joker 49.95  Sensible Soccer 49,95
Art of Fighting 99,95l amborghini Challenge [XE  Super Battle Tank 2 us s 39,95  Simpsons Bart Vs 39,95
Asterix 89,95  Last Action Hero 59,95  Super Bomberman BC Kids 39,95  Simpsons Escape Camp 39,95
Axelay 69,95  Lethal Weapon 59,95  Super Bomberman 2 us Bill & Teds Exc. Adv. 39,95  Simpsons Krusty House 39,95
bob: 69,95  Lost Vikings 119,95  Super Castlevania 4 Bionic Commando 59,95  Simpsons Vs Juggemauts 39,95
Barts Nightmare 99,95 i 59,95  Super Conflict Boxde 99 Soumowla A
J : - il Brain Bender 49,95  Snoopy's Magic Show 39,95
Batman Returns 6995 [{XE Super Double Dragon Bubble Ghost 4995 Spdnri:'s Quest 49,95
Battletoads in Batlemaniacs119,95 Mario's Time Machine \WLEE Super Driving Suzuki F1 Castelion 39:95 Spiderman/X-men arcade 49,95
Beethoven 129,95  Mechwarrior 129,95  Super Empire Strikes Back 129,95  CasHevania adventure 39,95  Spiderman 2 39,95
Bill Lambeers Basketball US 59,95 Mega Man X [EEXE  Super James Pond 69,95  Castlevania belm. rev. 39,95  Spiderman 3 59,95
Blaze On US 69,95  Mega lo mania 79,95  Super Mario All Stars 89,95 Chase HQ 39,95  Splitz 39,95
etal Marines [FEEE  Super Mario World 69,95  Chuck Rock 39,95 gr:r rek 39,95
Might & Magic 2 129,95 ety ol R s
Crash Dummies 49,95  Star Trek N.G. 49,95
Mortal Kombat 89,95 Super Off Road 59,95 Dig Dug 39,95 Star Wars 59,95
Mortal Kombat jap 89,95 Double Dragon 3 59,95  Super Mario Land 1 39,95
NBA All Star Challenge 79,95  Super Pinball 109,95  Dr. Franken 59.95  Super Mario Land 2 59,95
Bulls vs Blazers 119,95  NBA Jam 119,95  ErEad EEEE  Dracula 39,95  Super Mario Land 3 59,95
Captain America 69,95  NHLHockey '94 99,95  Super swiv 59,95  Duck Tales 2 59,95  Super Off Road 39,95
Carl Ripken J. Baseball 129,95  NHLPA Hockey '93 69,95  Super Strike Gunner 79,95  F1Race incl. 4 Spieler Adpt 39,95 SS:P“ ;g"!! 2o ‘%‘;5
Champion World Soccer 119,95  Nigel Mansell 119,95  Super Tennis syes F1itwin Eagle S o i
Chessmaster 79,95  Operation Logic Bomb 99,95 Super Turrican 79,951 d:eﬂs N 59'95 Svmrdp of Ho%e 39:95
Chuck Rock 59,95  Outlander 109,95  Tazmania 99.95  Flintstones 59:95 Tailspin 49,95
Cliffhanger 59,95 Pac Attack [IEXH  Terminator 2 Judgment Day 69,95  G. Foreman KO Boxing 59,95  Tazmania 59,95
Cool Spotf. 129,95 The 7th saga us 129,95  Gargolys Quest 39,95  Terminator 2 Arcade 39,95
Crash Dummies 79,95 The Legend Mystical Ninja 129,95 godzilﬁlu 5 gg,gg ;:minu'or 2 Judgment gg,gg
i remlins 5 sserae G
: ' ; Hook 3995 Tom & Jerry 49,95
Dennis ] 69,95 Tom & Jerry 119,95 Hudson Hawk 39,95 Top Gun 39,95
Desert Strike 119,95 Total Carnage 99,95  Humans 59,95 Total Carnage 49,95
Dino City 59,95 Toys 59,95 Hunt for the red October 39,95  Trax 39,95
Dracula 69,95 Turtle Tournement Fighters 139,95 Hﬁper Lode Runner 39,95  Trip World 39,95
Dragon's Lair 69,95 UN Squadron 89,95  Ishido - the way of stone 3995  Tumble pop 39,95
Drakhen 79,95 Pirates of the Dark Water Ultimate - The False miklnus Golf g:*:g I:m: ; ;g’gg
Eu Defense Force us 59,95 Prupllni us 129,95 Toraiss Pk 64:9 5 Ultima Runes of Virtue 39,95
Equinox 99 95 Utopia 129,95 Kirby's Dreamland 49,95  Universal Soldier 39,95
Exhaust Heat 69,95 Virtual Soccer 10995  Knight uest 39,95  Viking Child 59,95
F-Zero 49,95  Pop 'n Twin Bee 2 129,95  We're Back 69,95  Kung Fu Masters 39,95  WF Super Stars 2 59,95
F1 Pole Position 119,95  Popolous 59,95  Wing Commander 79,95  Llemmings 59,95  WF King of the ring 59,95
Fatal Fury 129,95  Popolous 2 109,95  Wing Commander 2 us 89,95 litfle Mermaid 4995  Xenon2 39,95
Fighting Spirit 89,95  Prince of Persia 99,95  Wings 2 us 79,95  Magnetic Soccer 49,95
Final Fight 69,95  Push Over 69,95  Winter Olympics 1 29,95 mﬁ \and e SEGA MEGA DRIVE
Final Fight 2 119,95  R-Typeus 59,95  World Class Rugby 79,95 Mo il 5995
First Samurai 69,95 R-Type 3 119,95 World Cup USA'94 139,95 Megaman Dr. Willie 49:95 Bubsy 59,95
Flashback 89,95 Ranma 1/2 A X-L3 World Cup Striker EEE  Mercenary Force 39.95 Dune 119,95
Flintstones 119,95  Rasenméhermann 69,95  World Heroes 89,95  Metroid 2 EEX TR F-15 Strike Eagle 2 69,95
G. Foremans Boxing us 59,95  Rival Turf 59,95 World League Soccer us 79,95  Mickey Mouse 49,95 .’l,am‘iz Pond
Ghost'n Ghouls 4995  Rood Riot ELLTI VWP Royal Rumble N et Kombt o0l 7 it Knight Adventure
Gods 59,95  Road Runner 79,95 Mohammad Al Boxi g Robocop Vs terminator
. vham i Boxing 59,95 ocop
Goof Troop 119,95 RDCRY & Bullwinkle 129,95 NBA All Star Chullenga 2 59,95 Sonic 3
GP 1{Motorradrennen 69,95 Rock 'n Roll Racing 109,95 NBA Jam 69:95 \Sll'l’ee!fl hfer 2
Gun Force US 79,95  Run Saber 69,95 Ninia Boy 2 39,95 irtua Racing
Hole In One Golf 59,95  Die Schlimpe 119,95 OH-;IQII:‘W R TI World Cup U8 94
Home Alone 69,95  Sensible Soccer 129,95 Palamedes 39,95 7—°"|”b"35
Home Alone 2 79,95  Shadowrun 129,95 Papasol stars 3995 R

FIFA (Super NES) 95,95 Tom & Jerry (GameBoy) 49,95
™~ - T e

Smash Tennis (4 Spieler Super NES) 95,95
_______ A

Dragon (08/09.94) Super NES| 129,95

BEUULY

...stindig neue Super-Angehote! Selbstverstandlich alle Neuheiten! Liste gegen 1,- DM (Briefmarke) Riickporto!
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 Venom wird von Carnage gnadenlos durchgekitzelt
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Und ich dachte immer, ein Geisfes-
kranker erkennt seinen Zustand nicht.
So viel also zum Thema Freud.

i deson Hinden wird e be vieen
alltiglichen Verrichtungen arge
Schwierigkeiten bekommen.
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Wie? Hat dich deine Mami dénn nicht
liebgehabt?
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Der Grund, warum die Fieslinge

| immer wieder zuriickkommen ist, weil
du einfach zu weich bist, um sie
anstindig abzumurksen, Peter!
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eaen eine Uz ein, und du weibt, was
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en Fall sollfest Du das merkwiirdi
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2 Wenn Du einen Level beendest, erscheint dieser
Bildschirm.
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Acclaim zeigt
\dhne auf

. Du
olle von lichy,
aus, deren
halt es ist, den
ns- und
ihrten Scratchy mit
hlichen Qualen zu
Ziel des Games ist es
‘unglaublichen
1als beide Figuren
r aufzureiben.
metzel verteilt sich Gb
uickte und exotische
odien, wie z. B. Mutila
: Bounty oder Juracid
 Level zeichnet sich du
agende Cartoon-G
urch einige der
hmerzhaftesten Todes!
" | ' seit Mortal Kombat aus!
' Die beiden Busenfreur

i ' Miniature Golf Madnes
Game Boy. Diesmal gel
i Seratchy in einem der
- || verriicktesten Minigoll
Zeiten auf den Par
| maoglichst wenig
| Du auf einer Vie
| ausgeflippten Bah
ﬁg i Loch schlagen.
= auftaucht, um Di

L ey E

ar ., A Scratchy probiert ein Hole-in-two ;)
g G D Nicht schlecht bes der Gre dieser Buf 1451 bel

A Autsch! Und denkt daran, Kinder, arme und wehrlose Mause zv
enthaupten ist eine dumme, um nicht zu sagen hachst schmutzige

SUPER PRO AUG
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FronTALKICK - Dieser Aufwartskick ist leicht zu
kontern, mit dem richtigen Timing und in
Kombis angewandt kann er jedoch

. teuflische Wirkung haben.
y

KANONENBOHRER - Dieser horizontale
Drehkick eignet sich fiir Angriffe aus
der Distanz und kann leicht mit einem

Frontalkick kombiniert werden.

Move dhnelt Guiles Riickwarts-
punch, ist aber doppelt so
verheerend in der Wirkung.

\‘ SPINNING KNuckLE - Dieser freche
5

4

=

 Dir hiermit ganz
daB die fiir

et Fighter Il
die Wahnsinns

die Spielge-schwindigke|
jenen Vorstellungen an|
apcom sagte uns, das
schneller als die

Special Championship
fiir den Mega Drive en
Zusammen mit einem
is zu acht verschie
auswahlen und sie ge
‘antreten lassen. D

alle sei'ne Figure't- : T- HAW K

THE Hawk - Ahnlich wie Dhalsim mit seinem
Yoga-Speer wird dieser Kollege gleich einem
Adler durch die Lifte schweben.

Gegensatz z|
Simultankanm

DONNERSCHLAG - Ahnlich wie The Hawk, nur
anders herum. Du steigst hoch und stiirzt
Dich auf Deine Beute. Gut um Luftangriffe
zu stoppen.

STURMHAMMER - Ein todlicher Mach-ihn-
fertig-Move, bei dem Hawk den Kopf
seines Gegners tatsachlich vergrabt!

Hier ein kurzer Auszug aus der Liste
der neuen Techniken, die Du mit der
Cart hervorzaubern kannst. Eine
komplette Zusammenstellung
inklusive Screenshots findest Du im
Monsterreview in unserer niachsten
Ausgabe. Nur einer von tausend
Griinden SUPER PRO zu lesen!

SUPER PRO AUG 94



NEUE HERA USFORDERER -
| NEUE TEGHNIKEN!

Fi. LONG

Rekka Ken - Diese Technik ist so geféhrlich,
wie Honda's Hundert-Hande-Schlag. Bei
hartnéackigen Gegnern kannst Du ihn bis zu
dreimal wiederholen.

Rising DraGoN Kick - So einfach wie der
Hurricane Kick, aber doppelt so
vernichtend. VergiB nicht feuerfeste
Klamotten anzuziehen!

HyperFausT - Dieser dreadlockige
Kickboxer 128t eine ganze Fonténe wilder
Faustschldge los, mit denen man auch
einen Ochsen erledigen kdnnte.

Max Out - Wie der Sonic Boom, nur
besser. Ein wirkungsvoller Angriff,
dem man nur schwer ausweichen
kann.

DousLe Dreap Kick - Ein Ausfallkick,
der bei genauem Timing enorm
effektiv sein kann.

S"PEn. amwr o




BEAST LEAP hit dieser cleveren
Technik hiipfst Du dicht iber dem
Boden hin und her - um Geschossen
auszuweichen und den Gegner zu
verwirren.

FLIEGENDE PSYCHOFAUST - eine
lahmende Luftattacke, die kaum
vorauszuahnen und nur schwer
zu kontern ist.

ScHuLTERSTOB - Ein toller Move im
Uppercut-Stil. Ultra-effektiv
bei der Abwehr von Flugattacken.

RoTe FEUERKUGEL - Neben seiner
gewdhnlichen Feuerkugel
besitzt Ryu jetzt eine weitere
Flammenwaffe, bei der seine
Gegner mit Sicherheit Sterne sehen
werden!

FLaAmING DrAaGON PuncH - Einige
Dumpfschéadel behaupten
~_ tatséchlich, dieser Move ware
schon in der Turbo-Version
gewesen! Mit einem harten =
~ Dragon Punch taucht Ken seine @
Opfer in ein Flammenmeer.

RO AUG °94




E. Honda, Guile, Dhalsim und Sagat

haben gegeniiber der Turbo-Version

nicht viel dazugelernt. Allerdings

Kioken (FEUERKUGEL) - Grund- B wurde die Animation iiberarbeitet.

o sétzlich dieselbe Technik wie B pas Repertoire der "gewéhnlichen’
im Turbo. Jetzt aber einfacher == Angriffstechniken ist bei allen |

auszufiihren. Chun Li sieht &= Qriginalfiguren erweitert worden

dabei echt sexy aus. = Aber mehr dazu im nichsten SUPER
' (Sorry, Babsi, das muBte

mal gesagt werden!)

WGIEF

SiBIRISCHER SuPLEX - Eine vernichtende
Technik, und genau so nervig
auszufiithren, wie die Pfahlramme.
Der wirre Ringer greift sich den
Gegner, springt in die Luft und
donnert mit dem armen Opfer auf den
Boden.

KLAUENSCHLAG - Wie auch Bison's SiBIRISCHER BARENHAMMER - Eine
Torpedo ist dieser Move leicht in Distanztechnik, mit der Zangief

', Kombinationen einzubauen und seinen Gegner unangespitzt in den
verflixt schwer abzublocken. Boden hammert.




STREET FIGHTER Il - DER FILM

AUS DEM WEG,

KYLIE:

i 57 FRY LD

Wilmer

Das Monster aus Miinster ist wieder da! Nachdem sein
langjéhriger Partner direkt vor seiner Haustir hinterhéltig
niedergeschossen wurde, schwort Martin blutige Rache. Horst
Tappert entzieht ihm jedoch sofort den Fall, "weil er die
Angelegenheit zu personlich nimmt". Martin quittiert den Dienst
und beginnt einen Privatkrieg gegen die Drogenmafia. Wehe
dem, der sich ihm in den Weg stellt!

CaIir"ire IST CH“N'lI

Die Frau, die in Wayne's World Wayne's Herz erobert hat,
ist die einzige Kandidatin fiir diese Rolle. Geschmeidig wie
ein Panther, stark wie eine Lowin, schdn wie eine
Prinzessin - ein echter Mannerfresser. Tia Carrere als
Chun-Li ist die ultimative weibliche Kampfmaschine.
Stecke sie in einen hautengen Lederbody mit tiefem
Ausschnitt...und Chun-Li ist perfekt!

oaman 1T E HONDA

Goodman

Gerade zuriick von den Dreharbeiten zum Feuerstein-Film,
wo er die Rolle des Fred Flintstone spielte, ware John der
ideale Darsteller des japanischen Fettberges. Nach den
i Leinwandhits King Ralph und Barton Fink, sucht John nach
anspruchsvolleren Aufgaben als knallharter Mann-gegen-
Mann-Fighter. Ein rotes Badetuch, etwas griines Make-Up,
ein Zépfchen...schon hast Du Deinen Honda!
Helmut

Kohl 'ST ZANGIEF

Wer ist dieser riesige Typ, der standig von einem vereinten
Europa redet? Richtig, es ist Big Helmut, der Mann, der
englische Premierminister zum Friihstiick verspeist. Wir
glauben, daB es keine bessere Besetzung fiir die Rolle des
béarenhaften Russenringers Zangief geben konnte. Lediglich
bei den Drehterminen wird man wohl etwas flexibel sein
miissen, denn H. K. hat einen zeitaufwendigen Nebenjob!

o ST SAGAT

Paisnel

Ein echter Uberraschungskandidat, das ist uns klar! Aber Phil
hat ein ausreichend lautes Organ und ausreichend wenig Haare
auf dem Kopf, um diesen Part zu ibernehmen. Natirlich wird er
noch ein biBchen wachsen miissen...und sein rechtes Auge muB
er auch noch irgendwie verlieren, Doch das kriegen wir schon
hin. Was uns aber letztlich zu seiner Nominierung bewogen hat,
ist seine erschreckend liisterne Ausstrahlung.

Anthony

Hopkins IST VE GA

Wer Anthony in seiner Rolle in Das Schweigen der Lammer
gesehen hat, wird keine Zweifel hegen, daB dieser Mann der ideale
Darsteller fiir den klauenbewehrten spanischen Psychopathen ist.
Denk nur mal an die klassischen Spriiche, mit denen er die
Handlung bereichern konnte: "Ich helf dir, ihn zu fassen, Chun-Li!"
oder "Auch Ryu wollte mich herausfordern...ich aB seine Leber mit
Zwiebeln {iberbacken, dazu ein Glaschen frischen Chianti!"

Die anstehende Hollywood-Verfilmung von Street Fighter Il hat eine ganze Lawine von Gerlichten
und Spekulationen beziiglich der Besetzung der Hauptrollen ausgelost. SUPER PRO - immer am
Puls der Zeit - hat natiirlich auch zu diesem Thema seine ganz eigenen Vorstellungen.

Wenn es gilt, 16 Hauptrollen zu besetzen, kann man nicht ausschlieBlich teure Megastars, wie
Raul Julia, Jean Claude van Damme und Kylie Minogue (?!) engagieren. Nein, auch Talente vom
Format eines Peter Wolter, Howie Carpendale oder Falco Feinbein jr. sollten hier ihre Chance
bekommen. "Wer sind die denn?" wirst Du fragen. Wen interessiert's, solange ihre Gagen bezahlbar
sind, oder? Nun, SUPER PRO kennt derlei Budgetsorgen nicht, deshalb hier unsere definitiven
Vorschldge fiir die Besetzung des neuen Street Fighter-Films...

Petra

Wolter IST CAM Mv

Nach Feierabend legt Peter all Macho - Alliiren ab, springt
stattdessen in Frauenklamotten, wirft sich eine Periicke tber,
schminkt sich fortan Petra. Mit seinem Nebenjob als “Sweet
Transvestite” in einer iiblen Gronauer Spelunke hat er leider nur
bescheidenen Erfolg. Aber fiir die Rolle der Cammy ist er die ideale
Frau, denn unter dem sexy Negligé wolben sich kampferprobte
Méannermuskeln. Vielleicht sollte er sich noch die Beine rasieren
Wesley

Snipes IST DEEJAY

Einen Mann wie Wesley in der Crew zu haben, wiirde die
Produktionskosten zwar ganz betrachtlich steigern, aber es
wiére eine Uberlegung wert. Der Co-Star aus Demolition Man
mit der orangefarbenen Irokesenbiirste wiirde bestimmt ein
buntes Chaos auf den bierernsten Kampfplatzen entfachen.
Weitere Bewerber fiir den Part waren Denny Glover, Andreas
Elsholz und Mr. T. Hmm, keine echten Alternativen!
Lemmy von

Motorhead ’ST G “ I LE

Er ist wahnsinnig, immer gut drauf, trinkt viel und spielt in
einer Heavy Metal-Band namens Motdrhead. All das trifft auch
auf den ehemaligen Angehdrigen der amerikanischen Special
Forces zu. Um Mitbewerber David Hasselhoff auszustechen,
miiBte er sich allerdings noch ein Brusttoupet zulegen. Ob
Lemmy sich dazu hinreiBen lassen wird? Bestimmt, denn

"That's the way | like it,
Harvey
ana 15T BISON

Diister, gemein und launenhaft - Lieutenant Harvey Keitel wuBte
in Reservoir Dogs- Wilde Hunde zu {iberzeugen. Jetzt erhélt er
die einmalige Chance, seine Gewalttatigkeiten in der Street
Fighter-Arena an ahnungslosen Kontrahenten abzulassen.
Harvey, der alte Lee Marvin-Fan, soll noch hérter sein als
Charles Bronson in The Great Escape. Das kann er nun als M.
Bison vor unser aller Augen

Sonny

Landham ’sr T HAWK

Nach heiBen Debatten ist die Entscheidung gefallen! Wir
nominieren Sonny Landham (wen?). Er spielt den groBen
Indianer in dem Film Predator (ach so...). lhm allein gebiihrt die
Rolle des humorlosen Apachen T. Hawk. Er ist groB, hat ein
riesiges Survivalmesser und ist iiberzeugter indianischer
Volkszugehariger. Was brauchst du mehr, Sonny? Du hast den

Part schon in der Tasche!

Siney 57 FEI LONG

Nimoy

Fei Long ist einer der neuen SF-Charaktere. Viel ist nicht
bekannt iiber ihn, auBer, daB er eine ziemlich damliche Frisur,
hochgezogene Augenbrauen und spitze Ohren hat...genau, das
ist Leonard Nimoy alias Mr. Spock in Person! Lenny soll mal
gesagt haben: "Ich bin Schauspieler, kein Vulkanier". Geglaubt
hat ihm das zwar keiner, aber jetzt hat er die Gelegenheit, sich
endgliltig von seinem Startrek-Image zu lésen..

Soweit also die Liste unserer Topkandidaten. Wenn Du Vorschlége fiir die Rollen von Ken, Balrog, Blanka und Dhalsim hast, oder Dir
gute Alternativen fiir die bereits vorgesteliten Rollen einfallen, dann laB es uns wissen! Schicke Deine Besetzungsliste an: Super Pro,

Postfach 3127 48581 Gronau.
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AMEFCAN TaHl BAurrrererrrerseeeseeseeemsessissssssssssenssnnseenses 119,80 Striker 2 da... ensressnaemsemsmsaseemsmsasassnsnsascrenemsssnsoss 1EOII0  AGHEIIX wovreencessorsassssssossssnsassatssssssssassmassasansnssnssssassnsns
Art of Fighting da ....119,80 Stunt Race FX da .... 115,80 Baby T Rex..

Bugs Bunny Rabbit Fiampage da.. 125,80  Super HOCKeY da .....coooveuvinremiesinassnmsssessnsnassanans 115,80 Battleshi
Cliffhanger da.. .....98,80 Super Mario Kart da. ..85,g0 Battleship...
Empire Strikes Back da . 119,80 Super Tennis da .......ccovvumecrenes .88,80 Bestofthe Best da

Equinox da... ..125,80 Terminator 2 arcade game da ...... 123,80 Bionic Commandda ...

F-1 POIE POSHION Q8 woovvvovsssssessmssssseesssesssssssesemsesesee 119,80 Terminator 2 Judgment Dav da 123,80 Chase HQ da .......cooiiveninssmsmssassnsmnssanseses
Fifa Intern. Soccer da ...119,80 Top Gear2da .. .- 98,80 chuek Rock
FIrSt SAMUPAT Q8 vvvveessenrsssessessnsssssssssssss s 7580 Virtual Soccer da.. 1123’28 Dracula..

W.C. USA '8 0@ e S
119,80  W.C.USA'94 da F 15 Strike Eagle da.....

= F 1 Race (4 players) da
ZUBEHOR

Joe & Mac 2 da..... Gargoyes Quest da......

John Madden Foot 107,80 Hook da .
Kevin Keegan's Player Manage! .. 69,80 Mc Donald Land da
Kick Off 3 da ......... 114,80 SNES Scope mit 4 Spielen..... e 89,80 Nigel Mansell ..
Logend of the Mys"ca' N'"’a da . 119,80 SNES Action Replay Pro 2.. : 114,80 Parasol Star da.........mmmmmrmsrene
Legend of Zelda 3 da . 95,80 gNES Powerstation incl. 2 Splele 28080 pronotectorida
Major Title Golf da .. -75,80  pdaptor fir US Spiele.... RS 3550 o
Mega Man X da..... 108,80 Pinball..............
M : SN Propad SV 334............ . 34,80
etal Marines da . w2480 oh DLONEO ISV 337 SNommoooosososssseeesseeseemeseeees 6950 RCProAMda
Ngﬁ;zmdg;---------- 1‘113,38 SV 336 SN .. . . 89,50 Revenge of the N 39,80
NFL Football 4o "i23gg SV 338 T 139,80 Spiderman 2da ........... --gg,gg

119,80 Adapator fir US Spieln ................. 35,50 Starhawk da.......ccoeeevenee

Ninja Warriors us . : v .
119,80 Komplettes Zubehdr von Logic 3 und Technoplus!! Terminator 2 - coin UP da ....cccceeeverrrernesnesnssnins 42,80

Pirates of the Dark Water da

POPOIOUS 2 08 wevvererrnersnssseeee e ]0;00 TR0 G DrCRinS IbORNIT TOP GUN B8 covvereerssesussssseseseeeeseesesesesssssssssssssssssses 42,80
euerscheinungen kénnen vorbestellt werden.

2 % Ife sﬁg?l R d """ }?g‘gg DA = Deutsche gAnieitung, E = Englische Anleitung TOt_al Carnage da N . 39,80
OCK n HO acmg a ersanssnnsrs s 5 US = US Version Versandkosten: Vorkasse + 5,- DM, UPS und Post + Ultima - Runes of Virtue Ol cssiiisiines wnnnenees 39,80

e — 115,80  o° pal pusiigl, Nachnahmegebahr. it anaal SHleE s 3800

Skyblazer da . .....109,80  Aysiand nur gegen Vorkasse + 25,- DM WWF 3. :

Star Trek us . .....138,80  Gesamtpreisliste kostenlos !!! Sonderangeboten nur solange Vorrat 64,50

Street Fighter Turbo da .. ..125,80 reicht. Zelda... 65,50

INTERSOFT GMBH TEL. O5 81 - 50 06 FAX. 05 81 - 1 44 61

GrofB Liederner Strafie 27 29525 UELZEN

STARTING THE 21st CENTURY EARLY
SNES: gSgGA MD:

Batman Returns 119.- Castolvania 99.-

Daffy Duck 129.- R
California Games 48.-
Dschungelbuch 129 .- Double Sports 80.-

Empire Strikes Back 129 .- Dune Il 119 -

Equitiok 125, Fifa Int. Soccer 109.-
Goz}%ﬁ;?%{ 5. JohnMadden'94 119-
4 ’ Klax 49.-

GP-1 110.- ;
Mega Man X 115.- NHLPA Hockey '93 589.-

Mortal Kombat 99 - peia%”J?gi.?ﬁ'ég - MERCHANDISING
Nigel Mansell's 119.- Sonic 3 115.- : T-Shirls,l’nster

Pac-Attack 115.- ; : 2 5
Sonic Spinball 95.-
Plok 89.- Sonic Spinbal 2~ zu jedem Film

)
PC /CD ROM s, AKIRA FREEMAN
Alone In The Dark Il 99.- {m‘fel |v181%- GAME BOY: UROTSUKIDOJI I-1V

Battle Isle || CD 99.- Turtles Tournament 139.- f'1 Race 29.- b 35.-
Burntime CD 99 - Utopia 125.- Kirby's Dreamland 55.- _ an go.
DSA CD 79.- Young Merlin 139.- Kirby's Pinball 55.- viele weitere
History Line CD 75.- Zool 119.- MLOOH? Tsunes 635 auf Anfrage
i i - agnetic Soccer 29.-
Silent Service 1l 50. WW g

Space Hulk 50.- Mega Man 59 .-

Ladengeschift Zzeppelin 89.- Ypdosaficton TS Adull 65

u.v.m.

Wilhelm Kraut Str 14 / 72336 Balingen 255 ShanToca 14 £
Tel.07433/4737 Fax 07433/382792  versandosienow a.-fzgl.iimfhﬁf




FEATURE
..ALLES SO SCHON

Nintendo hat soeben sein einziges Hardwareprodukt fiir SeGl N
1

dieses Jahr fertiggestellt - den Super Game Boy. Wenn Du
also kiinftig in SUPER PRO auf die Buchstaben SGB i Rt Cma B
triffst, weiBt Du, wofiir sie stehen. 5 ist erhu ] ’ame o) ist
Das kleine Wunderwerk der Technik 148t sich in ] ’ e : efwash ? hr %ﬁggng d d
Dein SNES stecken, so daB Du Deine griinstichigen - o Al g:ﬁo "”c = art und der
GB-Games endlich auf groBem Bildschirm und ; ; e W I';.!sse ;" e}ner ganz nean
in Farbe spielen kannst! Anders ausgedriickt: ! M 3 B?I yon '? ffnd?!l}PER PRO
Zum Preis einer SNES-Cart kannst Du Dich g L T . o relfs‘en n Pk ;
jetzt gleich mit mehreren GB-Carts at ihn zverst bekommen!
verwdhnen!
Bedeutet dies einen Einbruch bei den
Verkaufszahlen fiir SNES-Games? Werden
nicht Giinstig-Spiele wie Link’s Awakening
oder Warioland die teuren Edel-Carts
verdrangen? Oder bringt der SGB lediglich
den langst liberfalligen frischen Wind in den
dahin-platschernden Konsolenmarkt? SUPER
PRO lbernimmt die Ermittlungen...
Seit der Markteinfiihrung des Game Boy im
Jahre 1991 sind die Rufe nach einer Farbversion
von Deutschlands "liebster Handgurke" nicht

<1 Dieses unscheinbare Kdstchen

el SN N v -r
*‘-‘f’---"r*ﬁh ﬂl .- 4

EXKLUSIV: DER NEUE
SUPER GAME BOY!

UND N CI'IHE i
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GAMEBOY

DENKEY; K:sm

OPTI ON EN
Wenn Du wihrend des Spiels "L" und "R"

driickst, gelangst Du zu diesem Bildschirm. Es
sind die Hauptoptionen des SGB.

verstummt. Zwischenzeitlich gab es Geriichte liber
einen Game Boy Mk I, die aber von Nintendo stets
vom Tisch gefegt wurden. Begriindung: Ein Farb-GB
sei erst dann sinnvoll zu vermarkten, wenn das
Problem der Stromversorgung zufriedenstellend
geldst sei. Die Leistungsfahigkeit heutiger Batterien

- reiche nicht aus, den - zugegeben - hohen

' Energiebedarf von Farbdisplays zu decken.
Gleichzeitig brachte Nintendo allerdings einen
Adapter in den Handel, mit dem es, wie wir alle
wissen, moglich ist, den Game Boy direkt aus der
Steckdose zu versorgen. Batterien wéren also
iiberfliissig. Aber es ist ja ohnehin alles anders

! gekommen. Immerhin kénnen wir schlieBlich und

: endlich verkiinden: Der Game Boy in Farbe ist da!

i Der SGB ist im Grunde ein Zusatzgerét fiir Dein
SNES. In Deutschland wird er ab der ersten
Septemberwoche fir ca. DM 125,- erhéltlich sein. Und
so funktioniert das Teil: Du steckst den SGB in Dein
SNES und schiebst dann oben eine gewdhnliche GB-
Cart hinein. Das Spiel erscheint jetzt auf dem

Y Fernsehbildschirm. Dazu kommt noch eine nette
Auswahl programmierbarer Rahmenmotive, fir die Du

die 256 méglichen Farben verwenden kannst.

Mit dem SGB lassen sich ALLE existierenden Game
Boy-Carts abspielen; zwar nur im normalen 4-Farben-
Modus, aber zusammen mit einem der
programmlerten Rahmenbilder. Du kannst jederzeit
jede der vier Farben beliebig verandern, bis hin zu den
schlimmsten Geschmacks-verirrungen seit den Tagen
des alten Spectrum 48K!

Alle neuen Game Boy-Games (im SGB-Modus
programmiert) laufen dagegen im Full Colour-Modus,
d. h. 256 Farben fiir stehende Bilder, wie z. B. den
Rahmen (das Spiel belegt nicht den vollen Bildschirm)
und bis zu 13 Farben im eigentlichen Game. Es lassen
sich auch unterschiedliche Farbschattierungen und

B PRl el S M. N
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In diesem Menii kannst Du eines von zehn
Rahmenmotiven auswéhlen. Das Icon rechts
auBen steht fiir eine Eigenkreation..

-strukturierungen festlegen.

Der Farbmisch-Bildschirm (in Redaktionskreisen
auch "Kotzbox" genannt) erméglicht es Dir, die
Farbtone des Spielbildschirms aus insgesamt 52
Farben zusammenzustellen. Durch Zuweisung
spezieller Intensitatsstufen lassen sich so bis zu 256
verschiedene Farbtdne kreieren. Wie schon erwahnt,
beschrinkt sich diese Farbenpracht jedoch leider auf
die "stehenden" Bilder (Titel-bildschirm etc.).

Dariiberhinaus gibt es noch eine
Menge weiterer Optionen und
Funktionen, an denen Du Dich
nach Herzenslust auslassen
kannst, z. B. die
Hintergrundfarben des Games
und die Steuerungsmethode.

Die erste Option betrifft
die Farben des Spiels. Es
gibt 32Paletten mit jeweils
vier Farben. Um die Farben
des Spiels zu veréndern,
gehst Du mit dem Cursor zur
gewiinschten Palette und
driickst den A-Knopf. Der
Bildschirm verandert sich
daraufhin entsprechend der
neuen Farbeinstellung. Sollten Dir
die neuen Farben aus religiosen,
wirtschaftspolitischen oder sonstigen
Griinden doch nicht recht gefallen wollen, kannst Du
jederzeit mit dem X-Knopf zur alten Einstellung
zurlickkehren.

Die nichste Option ist beileibe nicht notwendig; sie
ist jedoch eine dieser kleinen Nettigkeiten, mit denen
uns Nintendo von Zeit zu Zeit erfreut: Du kannst den
Bildschirmrahmen wéhlen! Im Angebot stehen zehn
verschiedene Rahmenbilder - Katzen, Wolken, diverse

GAMEBOY

03NKEY K@K@

PUSH STEART 3350

RAHMEN-EDITOR

Hier erstellst Du Deinen eigenen Rahmen.
Zur Auswahl stehen zwolf Farben und
zwei verschiedene Pinsel.

Fantasiegebilde etc. Wenn Du jedoch eine der neuen
Cartridges spielst, erkennt der SGB dies und blendet
einen kleinen Smiley ein. Das bedeutet, Du kannst
einen neuen Hintergrund wahlen (bei Donkey Kong ist
dies beispielsweise die Wiedergabe des Original
Automatenkabinetts).

Aber der SGB hat noch mehr zu bieten! Wenn Dir
danach ist, kannst Du kreuz und quer auf dem

Bildschirm herummalen. Du kannst schweinische
Ausdriicke liber Mario’s Gesicht schreiben,
wichtige Notizen in das Spiel einfligen oder
in Road Rash ein expression-istisches
Kunstwerk hineinmalen, wéhrend Du
darauf wartest, daB ein wenig
Spielbarkeit in's Spiel kommt.

Als Nachwuchsdesigner kannst

Du Deine Farbzusam-

menstellungen auch mit einem

ziemlich langen PaBwort
abspeichern. Allerdings

meine ich, daB bei einem Preis von

DM 125,- auch ein Batterie-Backup
drinsitzen sollte.

Wir durften den SGB eine ganze
Weile lang testen. Sicher, die GB-
Spiele haben uns mehr SpaB gemacht
als (iblich, aber es stellt sich doch die
Frage, wer sich das Gerat zu diesem Preis
kaufen wird. Ein SNES muB bereits vorhanden
sein, und der SGB kostet so viel, wie ein neues SNES-
Spiel. Die Carts fiir den SGB wiederum sind wiederum
weniger als halb so teuer, wie die "groBen" Ausgaben.
Nein, billig ist er nicht, der SGB! Aber vielleicht bringt
er etwas Bewegung in die miide 125DM-Games-Szene.
Ob der SGB wirklich dazu beitragt, daB mehr Leute
mehr Spiele kaufen, werden wir ab September erleben
kénnen.

e
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ES GEHT VORAN!

Ein exklusiver
Blick auf das
neue super
NES-Spiel!

A Dies hier ist die fertig bearbeitete
Version des strahlenden Helden, in
dessen Rolle Du schliipfst: der Cyborg!

€) supen PrO AUG ‘4

7 Schon recht, dies ist die Version fiir den SNES. Du siehst hier den Kampf
gegen den Soldaten-Droiden.
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Hast Du schon einmal das Gefiihl gehabt, hereingelegt worden
zu sein? Da machen wir uns auf den langen Weg zur Firma
Mirage nach Congleton, um das neue Spiel Rise of the Robots
(Aufstand der Roboter) zu besichtigen - und was finden
wir dort? Ein Spiel, das verdachtig nach einem
NeuaufguB von Street Fighter Il aussieht, mit einer
Prise von Terminator. Soll dieser Beat-'em-Up
etwa ein Ausblick in die Zukunft der
Videospiele sein?
Vielleicht doch. Immerhin ist Rise of the
Robots (ROTR) ein geistiges Kind von
Sean Griffiths, ehemals bei
Bitmap Bros. Und
immerhin bringt es die
am besten
ausgearbeitete

Grafik und Animation, die Du nach
heutigem Stand der Technik erwarten
kannst. Und schlieBlich verspricht es
einen ungeheuren SpielspaB. Und weil es
schon im Oktober auf den Markt kommt,
solltest Du vorsichtshalber weiterlesen.

Alles schon und gut - aber warum
eigentlich behaupten einige Leute, ROTR
leite die ndchste Generation der Video-
spiele ein? Nun, eine Antwort darauf
koénnte lauten, daB ROTR die neueste
Technik zur Darstellung dreidimensionaler
Bilder einsetzt.
Bilder, so realistisch, daB Du versucht
sein wirst, alle Leute auszulachen, die
Virtua Fighters fiir wirklichkeitsgetreu
halten.

Hinzu kommt, daB der riesige




A Sieht ein wenig aus wie eine Kneipe. In Wirklichkeit ist es die Mirage-Niederlassung in
Congleton.

Medienkonzern Time Warner (einer
der groBten in der Welt!) hinter
ROTR steht - und das téte er mit
Sicherheit nicht, wenn nicht die
Manager von diesem Spiel

eine Menge erwarteten. Und die
kdnnen das auch beurteilen - denn
eine Spielhallen-Version ist schon
fast fertig und soll in wenigen
Monaten herauskommen.

Ganz simpel ausgedriickt: die
Figuren in ROTR sehen so aus, als
ob sie wirklich existierten. In
diesem Spiel wurde jeder
einzelne Kédmpfer mit Hilfe der
Technik hergestellt, mit der der
T-1000 im Film T2 und die Raptoren
in Jurassic Park geschaffen
wurden. Verglichen mit ROTR sehen
die digitalisierten Kadmpfer in
Mortal Kombat wie flinftklassige
Kopien aus. VergiB Rotoscope und
DSP-Chips - dieser Technik gehort
die Zukunft!

Wir wollten Naheres liber ROTR

LOADER

Erste Verteidigungslinie. Wurde vom
Jahre 2123 an produziert, ist jetzt
ahber iiberholt. Hat auBerordentlich
starke Arme und einen snli;ien

Korperbau. Geringes Risiko.

wissen und quetschten dafiir Sean
Griffiths aus - den Mann hinter den
Kulissen, den Macher, der alle
Faden zieht. Er hat sich das Spiel
ausgedacht, er hat es entworfen
und er erzeugt jetzt die Roboter fir
die PC- und die Spielhallen-Version
(die ja eigentlich nichts anderes ist,
als ein 486er in einem anderen
Gehiause). Als Sean 1991 zu Mirage
stieB, verfaBte er erst einmal ein
dickes Buch, in dem er das

ehrgeizige Projekt beschrieb.

Die Firma heiBt zwar Mirage - das
innerhalb des Unternehmens
angesiedelte Entwicklungsteam von
ROTR hat einen eigenen Namen:
Instinct. Es besteht aus einigen
sehr fahigen Programmierern und
Zeichnern, die von Sean angeleitet
werden. Das System @hnelt dem
von Sensible Software und Bullfrog
- beide haben damit groBe
Erfolge gehabt und sehr
professionelle Spiele
herausgebracht.

Der Leitspruch von Mirage ist
einfach. "Wir wollen Multi-Media-
Spiele von hoher Qualitdt schaffen.
Und wenn es nicht anders geht,
dann produzieren wir pro Jahr eben
nur ein einziges Spiel," sagte Julia
Coombs, Marketing Manager. Und
da ist was dran - denn ROTR ist
Mirages erstes Konsolen-Game,
und das sollte dann auch kein Flop
werden. Die Arbeit an dem Spiel
begann vor 18 Monaten. Zur Zeit
sind Versionen fiir CD 32, SNES,
Mega Drive, Mega-CD, 3DO, CD-i,
Amiga 2000, PC-Diskette und
PC-CD-ROM in Arbeit.

Es ist unglaublich kompliziert
und zeitaufwendig, eine Figur fir
ROTR zu programmieren - sicher
einer der Griinde dafiir, daB ROTR

einmalig ist. Zunéchst legt der
Zeichner Sean Haden - basierend
auf Ideen von Sean Griffiths - einige
Skizzen an. Die Basisfigur

wird dann allméhlich mit "Fleisch"
gefiillt und dient als Muster

fur die verschiedenen Rechner-
Versionen.

Wie vertrackt das alles ist, kannst
Du hier auf den bildlichen
Darstellungen sehen. Jede dieser
Figuren besteht aus hunderten
von geometrischen Formen, die
miteinander verbunden sind.
Zylinder, Wirfel, Kreise und Kugeln
- aus all dem formen sich
GliedmaBen, Muskeln und
Ausriistung der sechs Roboter.
Das Besondere an ROTR ist, daB
alle Figuren individuell auf dem PC
mit dem Spezial-Programm 3-D-
Studio erstellt werden. Jeder
Zentimeter eines der Roboter wird
korrekt mit den jeweils
nétigen Oberflichenmerkmalen
gefiillt - etwa im Titan- oder
Chrom-Look. Dann wird diese
Oberflache unterschiedlich
beleuchtet, um den
dreidimensionalen Effekt zu
erzielen. SchlieBlich wirft die Figur
einen Schatten, wie ihn eigentlich
nur das normale Sonnenlicht
erzeugen kann. Bisher gibt es kein
Videospiel, bei dem diese Technik
eingesetzt wird.

Diese Prozedur heiBt in der
Fachsprache "Rendering". Und alle
Roboter werden so behandelt,
bevor sie in die Chips fiir den SNES
eingegeben werden. Das heiBt, daB
alle diese Effekte zundchst
auf dem PC erzeugt werden miissen
(manchmal dauert die Berechnung
einer Figur eine ganze Nacht!)
Wenn dann die im Computer
gespeicherte Figur in das jeweilige

BUILDER

Code-Name: BHF03. Er ist der grofite
und zerstorerischste Droide

in dem Spiel. Nicht gerade der
Intelligenteste, kann aber verdammt
hart zuschlagen. Geringes bis
mittleres Risiko.
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ES GEHT VORAN!

Super Pro stellt Dir hier ganz
kurz die drei Stufen des Rendering
vor (natiirlich ist es viel
komplizierter): Zunachst wird ein
Gitternetz aus vielen
verschiedenen Figuren angelegt.
Dadurch werden die Grundziige
des Roboters festgelegt (1). Die
Nase des Droiden Soldier hier
besteht aus mehreren Zylinder-
Formen, die ins Gesicht
eingelassen wurden. Sobald der
Entwurf fertig ist, beginnt Shawn,
die Formen zu bearbeiten. Dabei
setzt er verschiedene Lichtquellen
und Oberflachenstrukturen ein,
um einen dreidimensionalen
Eindruck zu schaffen (2). Zum
SchiuB werden die ganz feinen
Details mit 3-D-Studio bearbeitet
(3). Die Figur kann anschliefend
animiert werden.

RENDERING

Spiel eingebaut wird, dauert
es nur noch etwa zehn Minuten, bis
sie dort nachgezeichnet ist.
Sobald alle Umrisse und
Farbschattierungen des Roboters
berechnet sind, tritt Sean in Aktion.
Seine Aufgabe ist es, die Figur so
in das Spiel einzubauen, daB sie an
der richtigen Stelle auftritt und
nicht mit anderen Darstellungs-

A\ Sean Haden ist der Kiinstler, der diese
Roboter entworfen hat.
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Elementen kollidiert. Zum Beispiel
haben manche Roboter langere
GliedmaBen, mit denen sie
irgendwo anecken kénnten.

"Die Humanoiden waren am
schwierigsten zu gestalten”,
erklarte Griffiths. "Wir wissen ja
alle, wie sich Menschen bewegen
und jede kleine Abweichung wiirde
sofort auffallen. Einem Roboter
hingegen kannst Du alle méglichen
Bewegungen zuteilen. Du hast
ihn ja selbst erschaffen, also kannst
Du auch die Art und Weise
bestimmen, wie er sich bewegt."

Wenn die fertigen Zeichnungen in
3-D-Studio bearbeitet worden
sind, macht sich Sean mit Hilfe
desselben Programms an die
Animationen. Gliicklicherweise ist
3-D-Studio in der Lage, alle
nur denkbaren Bewegungen
umzusetzen und diese dann so
zusammenzufiigen, daB realistische

CRUSHER

Das ist er erste ernst zu nehmende
Gegner. Er wurde urspriinglich fiir die
Aufgabe entwickelt, Produktion-
srickstande zusammenzupressen.
Crusher hat sehr lange Arme, zu
denen Du schén auf Distanz bleiben
solitest. Sehr schnell. Risiko: mittel.

-

Kampfszenen entstehen. Wie
schon erwahnt, wird ROTR mit
derselben Technologie erstellt, die
auch in Jurassic Park eingesetzt
wurde. Allerdings sind
verschiedene Elemente in ROTR
weit komplizierter gestaltet als
etwa ein Tyrannosaurus oder ein
Velociraptor.

Die fertig animierten und vom
Rechner aufgestylten Grafiken
werden dann im Spiel
zusammengestellt, wobei auch die
Hintergriinde und die
Spieliibergange mit 3-D-Software
gestaltet werden. Bevor eine Figur
fertig und animiert ist, vergehen
volle zwei Monate - und es gibt in
ROTR immerhin sechs feindliche
Roboter. Und dazu kommt The
Cyborg, der strahlende Held. Du
kannst Dir jetzt ein Bild davon
machen, wie schweiBtreibend und
langwierig diese Fummel-Arbeit ist!

SOLDIER

Kampfmaschine, durch und durch.
Soldier wurde aus einem Mang-
anesium -Rahmen erbaut, der mit

Teflon beschichtet wurde (wie
Robocop!). Soldier ist schnell und =

beweglich, also aufgepaBt! Hohes
Risika! i

V Die Spielhallen-Version ist schon so gut
wie fertig.




< Sean Griffiths ist der Verantwortliche fiir das
ROTR-Konzept. Vorher arbeitefe er bei Bitmap.

Und von den Spiel-Sequenzen
haben wir noch gar nicht
gesprochen ...

Natiirlich durfte Super Pro schon
mal das Spiel in die Hand
nehmen. ROTR hat nicht nur diese
unglaublichen Grafiken, sondern
verfiigt auch uber eine kiinstliche
Intelligenz, wie man sie in
Videospielen bisher vergeblich
sucht. Das heiBt in der Praxis,
daB Dein Feind nach und nach alle
Deine Tricks und Kamp-
fbewegungen kennt und sich darauf
einstellt - durch die kiinstliche
Intelligenz ist er lernféhig! Mit
ROTR sind die Zeiten vorbei, in
denen Du den Feind in die Ecke
treiben und durch permanentes
Driicken des Feuer-Knopfes
erledigen konntest. Jetzt ist auch
Grips gefragt!

Und dann haben wir noch einen
Blick auf die SNES-Version
geworfen - exklusiv natirlich.
Passend zur komplizierten Grafik
hat Sean auch eine kniffligen
Handlungsablauf programmiert.
Und der sieht so aus: Der fiihrende
Hersteller fiir zivile und
militéarische Roboter, Electrocorp,
hat seinen Betrieb voll
automatisiert. Leiter der Produktion
ist ein Droide namens
Supervisor. (Menschen waren wohl
zu teuer.) Kurz nach dem

FIGHTER

Hier wird es echt brenzlig! Fighter ist
sehr intelligent, lernt also schnell aus
eigenen Fehlern und aus der Analyse
Deine Kampfstils. Er ist in Japan

worden, versteht sich also auf
Kickboxen und Kampfsport. Hohes |
Risiko!

Dienstantritt von Supervisor wird
deutlich, daB er mit dem
Ego-Virus infiziert ist und sich
daher allen anderen tuberlegen

fiihlt. Der Virus verseucht die Fabrik

und alle dort arbeitenden

Wesen - das Resultat ist ein
Aufstand der Roboter. Natirlich
kann es sich die Menschheit nicht
gefallen lassen, daB ein

Haufen blindwiitiger Maschinen die
Herrschaft {ibernimmt. Also

wird Cyborg in Marsch gesetzt. Er
hat den Auftrag, die Roboter

nach und nach zu erledigen.

Der kybernetische Organismus
besteht aus einer Legierung mit der
Typenbezeichnung ECOO35-2. Er
umgibt ein lebendes Gehirn, das
von einem US-Mariner stammt, der
bei den Streitkraften offenbar
nichts damit anfangen konnte.
Wenn Du die Steuerung dieses
Cyborg tbernimmst, kannst Du
verschiedene Schlage und Tritte
ausiiben (wobei Du an einem
Energie-Balken deren Stérke
einstellen kannst). Zusétzlich gibt
es verschiedene Special
Moves, liber die wir aber noch
nichts sagen dirfen.

Es macht einen ungeheuren
SpaB, so ein buntes Gemisch von
Robotern wie Crusher, Loader,
Builder, Solider, Fighter oder

den Supervisor selbst zu
bekdmpfen. Eine derartige
Ansammlung von schragen und
haBlichen Robotern wie in ROTR
hast Du bisher noch in keinem Spiel
gesehen. In die SNES-Version
werden alle Figuren libernommen,
die es auch im PC-Spiel gibt.
Allerdings gibt es bei den Farben
einige EinbuBen - wahrend der PC
(mit passender Grafik-Karte) etwa
17 Millionen Farben darstellen
kann, kommt die Nintendo-
Maschine nur auf 256. Es fehlen
auch einige Einfiihrungs- und
Uberleitungs-Sequenzen. Aber
ansonsten ist das Spiel komplett -

A Der Fighter nimm# hier
eine Pose ein, wie wir sie von
Van Damme kennen. Du
kannst hier sehr gut seinen
Arm sehen.

SUPERVISOR

Der Supervisor ist der gemeinste Kerl
in dieser fiesen Bande, Du wirst aber
schnell feststellen, daB er eigentlich
gine Frau ist! (Als bekennender Macho *

zusammengequetscht auf einer 24
Mbit-Cartridge.

Gegentuber den Konversionen fur
alle anderen Maschinen hat das
SNES-Game den Vorteil, daB Du im
Zwei-Spieler-Modus, wenn Dein
Mitspieler einen der Roboter
steuert, liber den Gegner
hinwegspringen kannst. Nun, was
muBt Du sonst noch wissen?
Zunichst einmal, daB wir fiir die
niachste Ausgabe einen vollen
Preview planen. Dann, daB die
SNES-Version alle 384
Animationsrahmen ausschdépft, daB
die gesamte Farbpalette genutzt
wird und daB der Supervisor
besonders schwer zu killen ist, weil
er sich unter anderem in fliissiges
Metall verwandeln kann.

Bist Du jetzt gespannt auf das
Spiel? Wenn ja, dann warte nur ab
- Super Pro hélt Dich auf dem
laufenden! Erst kommt das Preview,
dann - wahrscheinlich im Oktober
ein Mega-Review!

verkneife ich mir jeden Kommentar ...]

Diese Teufelshexe kann sich in jede nur

denkbare Form verwandeln, ist sogar s
in der Lage, sich in den Boden See

einzuschmelzen - wie der T-1000 in T2.
Supervisor ist der harteste Brocken
von allen!
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MARTIN

Wie schon gesagt, in
Capcom's neuem
Schwertschwinger-Game
gibt es keine Prinzessin, die

Du durch Deine kecken

%
Klingenkiinste

befreien und anschlieBend ehelichen darfst.
Damit wére schon mal

die Haupttriebfeder eines jeden Helden (und
wer von uns ist das

Drachen zu besiegen. Keiner von ihnen
kehrte je zuriick. Dem Zauberer des
Konigs, Guindon, gelang es jedoch, den
Unhold mit einem klugen Spriichlein in
einen einjahrigen Tiefschlaf zu
versetzen. Das Jahr ist nun bald
voriiber, und dem Lande Malus droht
der endgiiltige Untergang. Nur eine
kleine Schar fideler Gesellen findet sich

RN
: A Zwischen dem Gehérnten
nicht) ausgeschaltet. Warum Du trotzdem und Han Solo auf seinem
den Kampf gegen das Bdse aufnimmst? Nun, Taun Taun ist ein wiister Stre
nur des Geldes wegen, und zwar des Geldes, um eine Kiste Bier entbrann,
das Du fiir diese Cartridge hingeblattert hast,
weil Du das neue SUPER PRO wieder nicht
abwarten konntest!

Seit {iber hundert Jahren wird das

friedliebende Land Malus von
dem roten Drachen Gildiss heimgesucht. Wo
er auftaucht hinterlaBt er nichts als Ruinen
und verbrannte Erde. In seinem Gefolge
ergreifen die Wesen der Nacht die Herrschaft
Uber das Land. Der Kénig schickte viele
Armeen mit tapferen Ménnern aus, den

€] super PRo AUG ‘%4

Also irgendwie
kdénnen mich
Spiele dieser Art
absolut nicht
begeistern. Da laufe ich
Level um Level durch die Gegend
und driicke immer nur denselben
Knopf. Worin soll da der Reiz
bestehen? Wenn ich wenigstens
geistig ein wenig gefordert wire,
wenn es verschiedene Techniken
gabe, wenn es verschiedene
Waffen gébe, wenn es Special
Moves gébe, wenn es nur einen
Hauch von Abwechslung fiir mich
gébe, dann lieBe ich ja durchaus
mit mir handeln. Denn rein grafisch
ist das Spiel wirklich toll

gelungen. Die Bosse sind aber
auch nicht mehr das, was sie mal
waren. Du kriegst sie alle mit
derselben Taste und nach
demselben Schema klein! Musik
und Effekte kannst Du getrost
vergessen - beinahe eine
Zumutung. Ein wahrhaft trauriges
Spiel. Wer an dieser Cartridge SpaB
findet, muB wirklich verblédet

sein. Am besten, ich vergrab™ das
Ding ganz tief im Garten,
oder...nein, besser gleich zum
Qondermiill!

ein, um Gildiss vor seinem Erwachen
heimtiickisch und kaltbliitig abzumurksen.

Auf in den Kampf! Du kannst Dich alleine
in's Getiimmel stiirzen, Du kannst aber auch
Freund/Freundin am Spiel teilhaben lassen,
denn maglicherweise macht das Abenteuer zu
zweit noch mehr SpaB! Im Optionsmenii
lassen sich vier Schwierigkeitsgrade dingfest
machen (die Anleitung weiB allerdings nur
von dreien zu berichten). Die
Knopfbelegungen kannst Du nach eigenem
Gutdiinken bestimmen. Und weiter. Fiinf
Helden stehen zur Wahl, jeder mit spezieller
Bewaffnung und speziellen Fertigkeiten.

Die Handlung verlauft grundsétzlich in
endlosen Levels von links nach rechts (wann
kommt endlich das Game, wo ich von rechts

Hier fehlit nicht nur
die Prinzesin!

£




Sieht aus wie der Sheriff
von Nottingham. Duscht
sich nie - aus
religidsen Griinden.

kurze Abenteuer
zwischendurch.

nach links laufen kann!), wobei Du alle
erdenklichen Monster, Fabelwesen und
Mutanten vernichten muBt, um dem
heiBersehnten Ziel ndherzukommen. Am
Ende jedes Levels triffst Du auf einen
BoB, der relativ locker zu bezwingen ist.

Warum um alles in
der Welt sollte
jemand fir dieses
Spiel auch nur eine
mide Mark locker machen?
King of Dragons ist nun
wahrlich kein Geniestreich. Das
Gameplay ist schauerlich

altmodisch und so unoriginell, daB
es einem fast das Herz

zerreiBt. Gefallen haben mir dagegen
die Grafiken. Eine erfrischende
Vielfalt von Monstern und
Bosewichten stiirzt da auf

Dich ein, und tolle grafische Effekte
halten Dich, so gut es eben geht, bei
Laune. Mit einem Zauberspruch
kannst Du sogar alle Deine Gegner in
Frésche verwandeln! Wenn Du aber
erst einmal alle Grafiken dieses
Spiels gesehen hast, kann es
wirklich keinen Grund mehr geben,
die Cart noch einmal in die

Hand zu nehmen. Wenn das
Monsterverpriigeln wenigstens ein
biBchen SpaB machen wiirde! Wie
lange wird Capcom sich noch auf
seinen Street Fighter-Lorbeeren
ausruhen?

Sieht aus wie Little John.
Ein kurzer Held fiir das

Sieht aus wie Bruder Tuck
im Galakostiim. Der
Bischofsstab ist allerdings
nur fiir's Foto geliehen.

Sieht aus wie Robin Hood.
Hat jedoch keine Lady, die

auf ihn wartet. An dem Kerl
ist einfach alles zu diinn.

Sieht aus wie Hearne der
Gehdrnte. Treibt sich
auch des ofteren auf

Kuhweiden herum.

Ein netter Aspekt sind die Erfahrungspunkte, die Du sammeln muBt,
um Deine Waffe oder Deine Zauberkraft aufzupowern.

Aber um endlich mal die Dinge beim Namen zu nennen, das Game
spielt sich echt atzend! Allein schon der stdndige "Huhuuuu"-Kampfruf
der Helden ist ein absoluter Stimmungstéter. Das Gameplay ist total
veraltet und erinnert stark an Automatenspiele aus langst vergangenen
Jahrhunderten. Besonders starke Anleihen
scheint man wohl bei Golden Axe
vorgenommen zu haben. Hey Capcom, ihr
habt uns Final Fight und Magic Sword
gegeben...warum jetzt auch noch das hier?

Die Soundeffekte sind eine einzige
Katastrophe - von entsetzlicher Qualitat und
vollig planlos eingemischt. Die Musik stammt
dagegen aus durchaus kundiger Feder, wirkt
jedoch insgesamt belanglos und uninspiriert.
Die Auswahl beschrénkt sich im wesentlichen
auf Synthibop a la Bomberman, Fanfaren a la
Mario Kart und einem Thema, das ich aus
irgendeinem Italo-Western kenne.

Schaon sind allerdings die Grafiken, wenn
auch die Animation bisweilen méchtig danebengegangen ist. Die

Hintergriinde sind abwechslungsreich und farbenpréchtig gestaltet
und bringen diese mittelalterliche Stimmung des Spiels prima
“riiber. Der Hammer aber sind die Sprites! Was hier an Monstern,
Unholden, Drachen, Harpyen, Hydras, Zykiopen etc. aufgefahren
wird, haut mich echt um. Hier finden sich nahezu alle Fabel-
Ungeheuer, die des Menschen Fantasie je entsprungen sind, wieder.
Und einige der Bosse haben dazu noch wirklich erschreckende
AusmaBe! Im Gegensatz zu Final Fight, wo sich Dir standig dieselben
Visagen in den Weg stellen, gibt es bei King of Dragons ein
erfreuliches Uberraschungs-moment. Du weiBt nie, was Dir als
nachstes in die Quere kommt.

Ein Kuriosum am Rande ist die Top-5-Score-Liste. Fiinf Vorgaben
von werweiBwem sind schon drin. Meine Heldenscores wurden auch
problemios in der Liste beriicksichtigt. Beim nachsten Start
waren sie jedoch allesamt wieder verschwunden! Das ist natiirlich
ein ganz enormer Garant in Sachen DauerspaB! Ich meine, wenn man
so was nicht verniinftig hinkriegt, soll man’s doch gleich ganz
weglassen, oder?!

Tja, wie soll man so ein Spiel nun bewerten? An den Grafiken hat
sich wirklich ein fantasievoller Geist so richtig ausgetobt.

Alles andere ist mindestens so mittelalterlich, wie der rote

Drachen Gildiss selbst. Wenn Du Geld sch***** kannst oder auf
Antiquitaten im allgemeinen stehst, ist die Cart ein absolutes

MuB fiir Dich. Ich meine, vor ein paar Jahren wére King of

Dragons durchaus ein prima Spiel gewesen. Aber was man
heutzutage erwarten darf, konntest Du ja bereits in den Reviews
iiber Super Metroid und Dragon im letzten SUPER PRO nachlesen.
Zwischen diesen Spielen und King of Dragons liegen wahrlich
Galaxien! Im iibrigen hab’ ich noch ein wichtiges Date mit Freundin
Samus...also, bis dann!

PROFAZIT




m v In dies%lln Spiel gibt e; iinfﬂih zu viele vngu d:?'sﬁn fguf:: %ol‘fs;;ie}-:em, :
lie mit ihren elektrischen Buggies durch die Cyber-Welt fahren. m
e 1 ot | e PETEB et

Score: SO0 O Eaotri e Lewel T
Auf dem Mac ist .
Damage: T Lives: B - Spectre ein Klassiker,

ein begeisterndes _
= Spiel, mit dem wir zu
Ammo: =2 H: B ' a3 : zwelit oft die Mittagspause
g durchgebracht haben. Ich war also
gespannt, wie sich das Spiel auf dem
SNES macht und ich muB leider sagen,
daB ich bitter enttauscht bin.

Spectre spielt angeblich in einer
virtuellen Welt. Bei naherer Betrachtung
aber stellt sich heraus, daB die
Darstellung nicht tber Battlezone
hinausgeht, das wir schon seit Jahren aus
‘.F den Spielhallen kennen. Selbst bei der

Grafik ist den Programmierern
nichts Neues eingefallen - gefiillte Vektor-
‘ Grafiken haben friiher, vor vielen Jahren,
“ mal Eindruck gemacht. Heute kann man
damit keinen Preis fiir Originalitat mehr

gewinnen.
L i i 4 ] Der Sound paBt ganz gut zum Spiel: ein

einténiger Klang zieht sich durch die
Szene, hier und da vom dumpfen Hall

. Viillig unspektakula

amage N Lives: B8

Nein, Hilfe, mit mir bitte

nicht! Auf dem

Macintosh hat es ja

noch Spall gemacht - aber

auf dem SNES? Das reine

Desaster! Zielsicher hat Gametek genau
das gemacht, was man dem C
Originalspiel als Schlimmstes hatte | Inkst Du Dich als Spi
antun kénnen: die beiden nem kleinen Raum
AuBenansichten zu entfernen. Jetzt immer ist) zu dreli
wirst Du in Deinem Raumschiff sténdig i
unter Feuer genommen, ohne zu g i Dem=oes
wissen, wo der Feind liberhaupt ist. Da § + Ammo s S5
kann es dann schon passieren, daB3 Du e
erledigt bist, bevor Du Dich einmal mit " A Jawell, das hier s t b
Deinem Fahrzeug gedreht hast. Der ! auch eine Kanone =
Zwei-Spieler-Modus ist dariiber hinaus damit zu schielen. 2

ein Witz: Du rennst herum und jagst auf i T
diesem merkwirdigen Schlachtfeld

nach Flaggen, ohne iiberhaupt schieBen
zu miissen. Zugegeben, Spectre hat mir
fiir ganz kurze Zeit Spall gemacht - aber
schon nach einer Sekunde war Schluf
mit lustig. Wer sich dieses Spiel kauft,

hat entweder Super Pro nicht gelesen
oder ist ein verkappter Masochist.Mein
Rat: kaufe Dir ein anderes Spiel oder
spende das Geld fiir einen guten Zweck. J
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A Hier kannst Du Dir zwar Dein eigenes Raumschiff maBschneidern,
im Grunde sehen aber alle Versionen fast gleich aus. Wie witzig!

und auf alle moglichen Gegensﬁnde zu
schieBen.

Offenbar schwante den. ngrammlerern
schon, daB dasfiir éin Spiel nicht ausreicht.
Sie haben si¢ch also noch ein paar Flaggen
einfallen lassen, diessglnzusammeln gilt.
Sobald Du vier davon
hast, kommst Du

das Trauerspiel fangt
von vorne @ Gut, der Fdnd W'Il‘d eln wemg

nﬁehsten Level und |

_seine mohrfarbngen Panzef uufs_—

er-Modus sogar
kern. Dabei

schiedene Weisen
erst 1000 Punkte/

" ._A M_ﬁnﬁhsten aller Kampfe, dre&

nnt, hat Spicler Nummereins schon

MARTIN

Also, wenn das kein Fall |
fiir das Bundesgesund-

| heitsamt ist! Nach einem

etwa einstiindigen Psycho- '

| Horrortrip mit Spectre bin ich so

libel draufgekommen, daB mir Peter flr
den Rest des Tages das Handchen
halten muBte! Ich brauche wirklich keine
opulenten Grafiken oder Rock 'n” Roll-
Sounds zum Gliicklichsein. Und unter
meinen Lieblingsspielen gibt es nicht
viele, deren optische Aufmachung
sonderlich erwahnenswert ware. Oft
dienen diese Zutaten ohnehin nur dazu,
ein schwaches und ideenloses
Gameplay zu kaschieren. Hier gibt es
allerdings so viel zu kaschieren, daB
man es wohl erst gar nicht versuchen
wollte. Das erste Gebot bei Videospielen |
ist: Es muB SpaB machen! In diesem
Punkt hatte mir Spectre leider nichts zu
bieten. Erschreckend dumpf,
furchterregend hohl und deprimierend

| trostlos. Nichts fiir labile Gemditer.

Suizidgefahr!!!

Sprglgrw ..geht offenbar

=

er zuerst

Uuc en sich ge :
zujagen. Allied A
gen gemeinsam

tehirm will Dir sagen, daB

A Dieser gril -

gemde getro
irgendwa

Imahlich umschléagt:

das Spiel vor die Fii

fehlung: Spare Dein

geandert Du schalte
Minuten auf dem Bilg
ieht. Es geschieht ab
Enttauschung bis hi

ele auf. Vortex ware d

g Alternative -
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Es ist schon ein paar
Jahrchen her, als das
erste Adventure
Island erschien, und
schon damals war
das Game nichts weiter,

als ein offensichtliches Wonderboy-
Plagiat. Warum also kénnte

Virgin so scharf auf die Rechte fiir ein
offizielles Nachfolgespiel gewesen

Em Hauch von Abenteuer.

sein? Bahnt sich da nicht eine unnétige
Gefahrdung der jiingsten Erfolgsserie aus selbigem Hause
an?

Was bei Super Adventure Island Il zéhlt, ist weniger die
optische Aufmachung, als vielmehr die Spielbarkeit. Games
wie Player Manager oder Mario World bestachen wohl kaum
durch ihre innovative Erscheinung, sondern durch das
anregende und fesselnde Spielgefiihl, das sich nach einer
Weile einzustellen pflegt. In genau diese exklusive Kategorie
gehort auch SAl Il
Hier gibt es rein gar nichts, was Du nicht schon frither - und
besser - gesehen héttest. Auf den ersten Blick ein miides
und halbherziges Produkt. Aber wie bei so vielen

A Gefligelte Schidel und geschédelte Fliigel bewachen die Pfaﬂfon.

TURE

Wiirg. Schon wieder
schneit uns ein
Plattformer in's Biiro.
Diesmal verliere ich
jedoch meine Contenance
und greife zum Horer. "Hallo, Herr
Softwarefirma," sage ich mit fester
Stimme, "ich habe gerade Super §
Adventure Island Il vor mir liegen. Was
ist bei diesem Spiel besser als bei
Super Mario World?" Kurze Stille,
dann murmelt ein Geschaftsfiihrer was
von Grafiken. "Das sind doch wohl
AuBerlichkeiten, oder? Irgendwelche
zwingenden Griinde, uns diesen Kase
zu schicken? Hallo? Sind sie noch
dran?" Ein kleiner Tip fiir alle Firmen,
die sich mit dem Gedanken tragen,
einen Jump & Run-Plattformer zu
produzieren: Wenn das Game nicht
besser wird als das allererste SNES-
Spiel, dann laBt es lieber gleich
stecken! Super Adventure Island Il ist
nicht schlecht gemacht, bringt aber
absolut nichts Neues fiir dieses
@erstrapaziene Format.

V Higgins hat vergebens nach dem wiitenden Riesenmammut gesucht.

A Dos hier sieht wie eine GuBerst schmerzhafte Angelegenheit aus!

Gelegenheiten im Leben gilt auch hier: Je tiefer Du in
die Dinge eindringst, desto faszinierender und
iiberwaltigender werden sie.

Super Adventure Island Il ist kein reiner Plattformer
wie das erste Spiel. Ahnlich wie schon bei Konamis
The Legend of the Mystical Ninja wurden
Abenteuerelemente in die Handlung eingebaut, um fiir
willkommene Abwechslung zu sorgen.

Der heftig pubertierende Held des ersten
Plattformgetiimmels, Meister Higgins, spielt auch im
Nachfolgegame die erste Geige.

Er stellt beeindruckend unter Beweis, daB nicht nur
Redakteure anderer Nintendo-Mags! viel Pech mit
Frauen haben. Er bringt sein Boot zum Kentern und
verliert daraufhin seine erst kiirzlich kennen- und
liebengelernte Freundin. Spater wird er gar Opfer eines
akuten Falles von Gedéchtnisschwund. Der Konig,
Vater der durchgebrannten Freundin, beauftragt ihn mit
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Na na, Peter, ist's
denn so schlimm?
Super Adventure
Island Il ist zwar
unoriginell, enthalt
aber doch viele unterhaltsame
Ratselelemente. Du rennst in der
Gegend ‘rum, um das Eisschwert
zu finden, findest versteckte Gange,
und sogar die FloBabschnitte
machen manchmal wirklich SpaB
(aber nur manchmal) und sind
durch tolle Cartoon-Grafiken
dargestellt. Die Hauptfigur ist gut
gezeichnet, hatte aber ruhig noch
etwas besser animiert werden
kénnen. Jeder wird jetzt sagen:"Nur
ein Plattformer von vielen. Da gibt
es doch weit bessere!" Dem kann
ich nicht zustimmen. Gerade
jiingeren Spieler wird dieses Game
auf Anhieb gefallen und auch
langerfristig interessant bleiben.
Eine Empfehlung fiir alle Mystical
Ninja-Fans, denen der Japan-
Import-Nachfolger keinen SpaB

thr macht.

A

interessanfe Tricks. Diesmal erl

- moving
ir?T'yﬂur LA,
cash__ _

 Fiir ein paar Silberlinge zeiﬁ Dir dr'Eser alte Manp ef'g
Grt er Dir, wie man Felsl

b %] T
‘ 1#: . 32 3‘;&_;1

o

A Der Apfelbaum m! den
elastischen Armen probt fiir seine
Rolle bei Monty Python.

A Spdter im
Spiel erhdltst Du
die Fahigkeit,
Betonbldcke zu
zerschmeffern.

Fischen auseinandersetzen muBt. Wenn Du nun denkst, das

der Suche. Langsam aber stetig
kehren die verlorenen
Erinnerungen zuriick und alles
deutet auf eine riesige
Knutscherei am Ende

dieses so ungliicklich
beginnenden Abenteuers hin.

In SAl Il bist Du weitestgehend
vor Uberraschungen sicher.
Zunéachst paddelst Du mit Deinem
BehelfsfloB auf einer groBen
Seekarte umher und versuchst,
zu einer der vielen Inseln zu
gelangen. Unterbrochen wird
Dein strebsames Treiben
bisweilen durch eine Verlagerung
der Handlung aus der
Vogelperspektive in
die Horizontale, wo Du
Dich...schluck, wiirg,
gruselgrusel...mit ein paar

bislang Gesagte wiirde sich nicht ganz mit Deiner Vorstellung
von einem fesselnden Spiel decken, liegst Du durchaus
richtig. Aber wenn Du erst mal das eigentliche Konzept des
Spieles begriffen hast, gewinnt die Sache langsam an Format.

SAIl Il enthalt viele Ritsel und versteckte Bereiche, die Du
nur entdecken kannst, wenn Du zuvor bestimmte Objekte oder
Waffen ausfindig gemacht hast. Wie z. B. bei Soul Blazer
miissen einige Welten mehrmals wahrend des Spiels besucht
werden, um alles freizulegen, was es dort zu sehen gibt.

Die Tatsache, daB ich gleich am ersten Tag mehr als die
Hélfte des Spiels problemlos durchwandert habe, 146t
schlieBen, daB echte Rollenspiel-Fans nur bedingt auf ihre
Kosten kommen werden. Andererseits bietet das Game aber

;g:ke bewegt.

good trick for
jarge obstaclies

A though

rneed some spare
like 100 coins, _

| Samus spielen...

gerade fiir jiingere Spieler einen
tollen Einstieg in dieses Genre.
Die freundliche Speicheroption,
mit der Du Deine Fortschritte
jederzeit amtlich machen kannst,
macht die Cart insgesamt auch
nicht gerade herausfordernder.
Ein paar Speicherpunkte liber
das Spiel verteilt ware vielleicht
die bessere Wahl gewesen.
Gegeniiber dem Original ist
Super Adventure Island Il
eindeutig besser. Ein Vergleich
mit Nintendos Riesenepos Super
Metroid ( s. vorige Ausgabe)
zeigt allerdings schonungslos
auf, was Spiele dieser Art
mittlerweile alles bieten kénnen

# und auch sollten. So,

Feierabend, ich geh” wieder mit

BESONDERHEITEN
BACK-UP '

KEINE FUNKTION || KEINE FUNKTION

FEIJRH a !‘ OBJEKTE
9/ 0

SPRINGEN ZAUBER

STE

'BEWERTUNG

RAFK /8
souo SR
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gen Spielablauf. s amcindg

FuBball-Simulationen \ igen
nehme ich eigentlich - ' Special "0"'“’ "-“9 1“'“ Repertoir
ganz ernst. Auch an n.Dag
Mega Man Soccer bin
ich zunéachst einmal ohne
groBe Vorurteile herangegangen -
schlieBlich versprach das Spiel ja,
originell zu sein. Das schien sich
auch zunachst zu bestétigen, als
ich mir mein Team aus den
abenteuerlichsten Figuren
zusammenstellte. Nach dem Anpfiff |
kam aber sofort die herbe
Enttduschung: Mega Man Soccer
ist viel zu langsam. Fiir ein Spiel
dieser Art brauchst Du aber
Geschwindigkeit, um liber langere
Zeit das Interesse daran zu
behalten. Die Grafik ist ganz gut
und mir gefielen auch die Special
Moves. Das andert aber nichts
daran, daB Mega Man Soccer recht
wenig mit FuBball zu tun hat.

D) suer PR AUG 4
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SUPER-GAME-BOY (SEPT) 99,- DONKEY KONG (SGB 256) 64,- DRAGON (SNES) 119,- ITCHY & SCRATCHY (SNES) 124,

Power Saton SN 189: TOPHITS ZU KNALLERPREISEN Scmaswitichen 119,

Super Nint. Power 3 Set 299,- Secret of Mana (Sept.) 129,-

Action Replay Pro2SN  99,- SUPER NINTENDO Smash Tennis (4 player) 119,
Infrarot Joypads SN 89, Aero the Acrobat 89, Stunt Race FX Uuli/
Super-Game-Boy (Sept) 99, Aladdin 99,- August) 114,
Bugs Bunny 139, Art of Fighting 119, Super Hockey 119,-
Die Schiiimpfe (dt. Texte) 114, Champion World Super Metroid (dt) 114,
Dragon 119, Class Soccer 99, Super Pang 119,
Dschungelbuch 134, Cool Spot 79.- Utopia 119,
Der Rasenmihermann 119,- Daffy Duck 79, World Cup Striker 129,
Fifa Soccer 109,- Equinox 9. World Cup USA '94 139,
Final Fight 2 119, P =
ltchy & Scratchy 124, hlnch NES
Jammit 119, King Arthurs World g Die Schliimpfe 89,
Jogi-Bear 119, Mortal Kombat Dschungelbuch 04,
Mario's Time Machine 129, Pop 'n Twinbee 2 Pac Man 69,
Mega Man X 114, Skyblazer \ Rescue Rangers 2 (August) 79,-
Metal Marines 129, Street Fighter Il Turbo
Might & Magic Il (dt Texte) 139, Sunset Riders GAME BOY
Mickey's Ulimate . Super Bomberman SN Castle Quest 54,-
Challenge 139, Tiny Toons Die Schliimpfe (dt. Texte)  64,-
Mysﬁwl ija 119,- Terminator Il Uud. Day) 3 Donkey Km (256 Farben
Mr. Nutz 119, S.GB) 64,-
NBA Jam SN 129,- Dschungelbuch 64,-
NHL Hockey '94 99,- GAME s Mrs. Pac Man 59,-
PAC Attack 109, e DR W. Cup Striker Wuli/August)59,-
Pinball Dreams 99, Muhammed Ali Boxing : Wario Land 59,-
Pirates of the R-Type 2 i World Cup USA 94 69,-

Dark Water 139,- Tail Gator WCW The Main Event 59,

In Punkio Schnelligheit: Absolute Spitze

Wir bieten thnen den Schnell-Service als Standord.
Bei uns bekommen Sie lhre Ware als Brief,
Schnellpéickchen oder Schnellpaket. So haben unsere
Kunden in der Regel die bis 18.30 Uhr bestellie Wore
schon am néchsten Morgen. Bei Bestellungen ven 3
Arfikeln sogar porffrei.

NBA JAM 129, FIFA SOCCER 109, DIE SCHLUMPFE (DT TEXTE) 64,

Fordern Sie unser kostenloses Magazin gegen frankierten (3,-DM) und addressierten Riickumschlag an. Versand per NN DM 8,-; bei
Vorkasse (nur Euroscheck) DM 4,-; Preisirrtimmer vorbehalten UPS DM 10,-; Porto Ausland DM 18,-.

JULIUSPROMENADE 11 97070 WURZBURG TELEFON |09 31 57 16 01 ODER 06
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und schon wieder | (0,7 )4 Ein neues l(ultsplel filr Kellerkmder"

wird den

leidgepriften

SNES-Besitzern

ein "gebrauchtes™

Amiga-Game vor die Nase gesetzt. Auf
dem Amiga konnte Eye of the
Beholder eine groBe Fan-Gemeinde
mit seiner nahezu perfekten
Umsetzung des Rollenspielsystems
von Advanced Dungeons and Dragons
in Entziicken versetzen. Heute, vier
lange Jahre spéter, stellt sich die
bange Frage, ob das Game auch die
Nintendo-Spielschar in seinen Bann
ziehen kann.

Wie schon bei Dungeon Master, wird
die Handlung in 3-D prasentiert und
spielt in den Gewdlben und
Katakomben unterhalb der Stadt
Waterdeep. Deine Aufgabe ist es, vier
abenteuerlustige Gesellen durch das
ausgedehnte Tunnellabyrinth zu
geleiten, um die Quelle des Bésen
ausfindig zu machen, die die
dariiberliegende Stadt in’s Verderben
stirzen will. - T PR

Handlungen und Bewegungen o ; T Bm’m —]m‘fai 1
Deiner Spieler werden gesteuert,
indem Du mit einem Zeiger
verschiedene Icons anklickst.
Diese Bildchen stehen z. B. fiir
Gehen, Tragen, Benutzen,
Angreifen, Zauberspruch
ablassen etc. Auf dem Amiga war
dieses System dank der ! e R Bls e : L :
benutzerfreundlichen Maus ein ” ALY, A Hmm'!st das der
Kinderspiel, und &hnlich o - : Sk "'e’g"be"""" o
problemlos funktioniert es zu meiner Uberraschung auch auf dem SNES.

Eye of the Beholder verfiigt iiber eine sehr lobenswerte Option,
mit der Du Deine Spielfiguren selbst erschaffen kannst. Du
bestimmst die Kategorie (Dieb, Kampfer etc.), ihre Gesinnung
(gut, neutral, bése), ihr Aussehen und spezifische Eigenschaften,
wie kérperliche Stérke, Intelligenz, Weisheit etc.

Idealerweise sollte Dein Team aus einem Kampfer, einem Dieb,
einem Magier und einem Kleriker bestehen. Du kannst aber auch
verschiedene dieser Kategorien auf eine Person vereinigen, und
das ist das Tolle an diesem Spiel. Du brauchst einen Kampfer,
der nicht nur anderer Leute Képfe abhackt, sondern diese nachher
auch noch mit einem Feuerball fritiert? Kein Problem, bastele
Dir Deinen Kampfer/Magier. Soll er auch noch iiber Heilkrafte
verfiigen, dann gib ihm einen SchuB Kleriker! Dieses System ist
vollig frei anwendbar und bedeutet letztendlich, da Du acht
verschiedene Spielerkategorien auf nur vier Spielfiguren verteilen
kannst.

i r Abstieg in den Untergrund beginnt gleich mit einer
Wadenbeiﬂer Hendrik sp:el'f auch mit - a’s "Black Sheriff" verkleidet! ergsetlguenr:;?"ent:;ne\gmamung X VorgDir Iiegeg dietsgt:rblichen

¥ Kellerparty! Der Riesenfrosch tanzt Rock 'n’ Roll...
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Uberreste eines Ex-Abenteurers, der es leider nur bis
zur ersten Pforte geschafft hat. Unter dem Gerausch
Deiner Schritte auf dem dumpfen, feuchten Boden
vernimmst Du dann auch die grauenerregende Musik,
die Dir bei diesem Abenteuer wie die Pest
im Nacken sitzen wird. Nervige Schauermucke scheint
wohl eine der Hauptzutaten eines groBartigen
Abenteuergames zu sein. Aber Du horst ohnehin nicht
lange zu, denn es gibt weit Wichtigeres zu tun.
Schnell erkennst Du, daB die Grafiken doch um
einiges besser sind, als bei Dungeon

Als Hobby-Sadist ist

es mir nicht weiter

schwer-gefallen

Dungeon Master bis

drei Uhr morgens zu

spielen. Ich habe das Game richtig
aufgesogen! Jetzt, mit Eye of the
Beholder, geht das alles wieder von
vorne los! Dieses Spiel ist fiir mich
das beste seiner Art auf dem SNES
und besticht durch den wohldurch-
dachten Aufbau und die
hervorragende Programmierung. Die
Grafiken sind deutlich und
stimmungsvoll, und die Ungetiime
sind ein toller Anblick. Besonders
hat mir gefallen, wenn ich versteckte
Génge oder Rdume entdeckt habe.
Das Spiel wird dadurch weiter
geoffnet und die realistische
Stimmung verstarkt. Schon jetzt ein
echter Rollenspiel-Klassiker!

> Kurz zuvor hate

rbel noch in der

.

sach nocpf?r[aeﬂ das
sein, Madel...

Master. Und das gilt nicht nur fiir die Monster und
Objekte, auch der Boden, die Wande und die Decken
sind wesentlich interessanter und realistischer
gestaltet. Gar nicht {ibel, denn davon wirst Du noch "ne
Menge zu sehen bekommen!

Ob Eye of the Beholder so groB und umfangreich wie
Dungeon Master ist? Schwer zu sagen. Zumindest
entsprechen die zehn riesigen Levels weitestgehend
der Amiga-Version. Sogar die Geschwindigkeit konnte
beibehalten werden.

Die Ratselaufgaben sind allerdings nicht so schwer
wie bei Dungeon Master. Ich finde das eigentlich
begriiBenswert, denn jene waren doch oft mehr als
anspruchsvoll und sorgten schnell fiir Frust. Eye of the
Beholder bis an’s Ende durchspielen zu wollen ist zwar
ein tollkiihnes Vorhaben, aber die theoretische
Wahrscheinlichkeit eines Erfolges liegt deutlich héher
als bei Dungeon Master.

<1 Zwei von Hendriks
Freunden wollen eine spontane
Grufti-Fete aufziehen.

Zugegeben, ich
kenne nicht viele
Spiele dieses Genres,
jedenfalls nicht so
viele wie "Kellerkind"
Martin. Aber nachdem ich Eye of the
Beholder gespielt habe - und das
hat schon eine kleine Ewigkeit
gedauert - weiB ich, was ich im
Leben alles verpaBt habe. Das Spiel
hat mich wirklich so sehr gefesselt,
daB ich glaubte, wie meine
Spielfigur ein Teil des Games zu
werden. Das Gameplay bringt eine
unglaublich dichte Atmosphére
“riiber. Die Grafiken sind nicht
unbedingt der Rede wert, aber das
wird Dir in der ganzen Spannung
kaum auffallen. Die Musik erscheint
mir allerdings noch bearbeitungs-
wiirdig. Insgesamt ist Eye of the
Beholder ein absolutes MuB fiir alle
reunde der Nacht!

AUFNEHMEN/
BENUTZEN




Sony hat sich nach einem geeigneten
Magazin umgesehen, das in der Lage
ist, in angemessener Form iiber inr
bislang tollstes Spiel zu berichten.
SUPER PRO - wer sonst? - bekam den
Luschlag fiir diesen Exklusivbericht!

Vielleicht hast Du schon an
anderer Stelle von Vortex, dem
neuesten Super-FX-Spiel gehért.
Aber statt ein paar Bildchen
abzudrucken und vage Geriichte
zu verbreiten, geht SUPER PRO
wieder einen Schritt weiter als die
Konkurrenz: Wir haben das

Spiel!

Sony hat sich soeben die
Vertriebsrechte fiir Vortex in
Deutschland gesichert - ein echter
Glucksgriff, denn, soweit wir das
bereits beurteilen kénnen wird das
Spiel ein Hammer. Lediglich
Nintendo's Stunt Race FX
(erscheint im September,
hoffentlich) hatte eine theoretische
Chance, dem Sony-Game die
Schau zu stehlen. Allerdings war
mein erster Eindruck von Stunt
Race FX auf der Frithjahrs-ECTS
nicht iiberméBig berauschend.

Programmiert wurde Vortex von
Argonaut Software (den Machern
von Starwing), und zwar von
einem Team unter der Leitung von

EIN EXKLUSIVER BERICHT GBER DAS

NACHSTE SUPER-FX-GAME!

g |
- | I
. |

AREIEI 1900

Mike Powell, welches beinahe alle
Science Fiction-Klischees in
dieses Spiel eingebaut hat.
Zunéachst einmal steuerst Du einen
Roboter, der sich durch eine Reihe
komplexer Bewegungen in ein
Flugzeug, Fahrzeug etc.
verwandeln kann. Deine Gegner
sind zahllose exotische und
fantasievolle Raumschiffe und
Kriegsmaschinen

L

B

Panzer attackiert!

@ super PR AUG '94

A Der Laufer wird von einem Hubschrauber und einem

(alle komplett in
Super FX-3-D
dargestellt!).
AuBerdem muft Du
Ratselaufgaben
lésen und
unterirdische
Komplexe
erforschen.

Fiir einen tiefen
Einblick in die
Gedankenwelt des
Mike Powell
empfehle ich Dir

HELOL

unser Exklusiv-Interview iiber den
Mann und seinen Traum auf S. 48.
Alle Einzelheiten liber das neue
Spiel erfahrst Du in den folgenden
Abschnitten. Lies weiter!

DIE INVASION VON AKI-DO!
Die Handlung in Vortex ist
unglaublich komplex und
beinhaltet zahlreiche Rebellionen
und Gegenangriffe, die im
Deoberon-System der Galaxie
stattfinden. Lord Hannibal Barkahn
war erzirnt, daB alle Waffen des
Systems auf dem entfernten
Planeten Gravis aufbewahrt
wurden. Im Falle einer Invasion
durch feindliche Truppen wére so
ein GroBteil der Planeten verloren,
bevor irgendeine Form der
Gegenwehr ergriffen werden
kénnte.

Barkahn bildete eine Koalition
aus sieben Generalen der vier
Planeten Cryston, Thermis, Voltair

A Dieser groe Wachter greift Dich
im vierten Level an. Wie schon bei
Starwing, hat auch in Vortex jeder der

Bosse seine speziellen Schwachpunkte.

und Magmeno und zettelte eine
blutige Rebellion gegen den
Herrscher Deoberon an. Der Krieg
wiitete iiber viele Jahre, aber
Deoberon gelang es, zu fliehen.
Geman seinem Befehl wurden nun
die Waffen von Gravis gegen die
Aufstandischen, die Schwarzen
Truppen, eingesetzt.

Weitere 500 Jahre Krieg waren
die Folge. Aber wahrend der
Kampfe gelang es den Forschern
des Herrschers ein Gerat namens
Artificial Intelligence Core (Al
Core) zu entwickeln. Damit
konnten sie die vier rebellischen
Planeten in eine verlorene
Dimension, das Aki-Do-System,
einschlieBen. Herrscher dieses
Systems war der neue Anfiihrer




Die Hauptform des MBS. Der
Laufer verfligt tber vier
Feuerwaffen, die mit dem R-Knopf
plus entweder A oder Y angewdhlt
werden. Vom linken Arm
verschieft er zielsuchende
Raketen, die sich jedem Gegner im
Umkreis an die Fersen heften
sowie, liber eine groBe
AbschuBvorrichtung, normale
Raketen im Dreierset. Am rechten
Arm besitzt der Walker einen Laser
(unbegrenzt geladen) und eine
groBe Kanone mit RiickstoB, die
sogar die leeren GeschoBhiilsen
auswirft.

LAND BURNER

WALKER

T
o

Der Land Burner ist ein niedriges
Powerfahrzeug flir extrem hohe
Geschwindigkeiten am Boden.
Seine Bewaffnung sind

zwei Frontkanonen.

Mit seiner

Turbobesch-

leunigung kann

das Fahrzeug

selbst groBere

Schluchten

tiberwinden.

Besonders

geeignet zur

Erkundung der

MORPHING

BATTLE

SYSTIEM
\.

Planetenoberflachen. i ‘
\\ A’Q
Wenn Du in der Klemme steckst, ist die </

Hard Shell meist der einzige Ausweg.
In dieser Form bist Du quasi unver-
wundbar. Ein idealer Weg, um Wachter
zu begriiBen. Lehne Dich zuriick und
studiere in Ruhe deren Angriffsmuster.
Ein weiterer Vorteil der Hard Shell sind
die Elektrobomben, mit denen Du alles
in der ndheren Umgebung zerstdren
kannst. Das Fahrzeug ist mit Solar-
zellen ausgestattet, die, solange die
Shell nicht angegriffen wird, fiir die
Energieversorgung des MBS zusténdig
sind. Einziger Nachteil: Die Shell ist
unglaublich langsam (nur 1 Vorwarts-
gang)...zu langsam, um zu fliehen.

\ \§ A nm Das schnellste
b“h “z o"';l Fortbeweg-
ungsmittel. Er

verbraucht

allerdings

auch die meiste Energie und sollte
deshalb sparsam fiir Aufklarungsfliige
oder Bodenattacken eingesetzt
werden. Der Jet ist notwendig, um
unzugangliche Gebiete zu erreichen.
Seine Bewaffnung entspricht der des
rechten Lauferarms. Also nichts mit
zielsuchenden Raketen. Nicht einmal
im Traum solltest Du mit dem
Gedanken spielen, den Jet auf Voltair
zu benutzen.

HARD SHELL

K

der Schwarzen Truppen,

General
Vercingetorix.

Mit dem Al Core zog auch
wieder Frieden ein. Nach
weiteren 500 Jahren entdeckte
Vercingetorix jedoch eine
Méglichkeit, liber ein Vortex (ein
Wurmlochtunnel im All) zuriick
zum Deoberon-System zu
gelangen.

In Windeseile lieBen die
sieben Generéle gigantische
Kriegsmaschinen bauen, mit
deren Hilfe sie den Herrscher
vernichten wollten. Nach einem

super Pro AuG %4 (@



FEATURE

A Die Idee bei diesen Blécken ist es, sich die
Symbole einzy rél:'ien und dann auf die
richfigen zu schiefien.

erfolgreichen Angriff zerlegten
sie den Al Core - die gesamte
Galaxie war ihnen nun schutzlos
ausgeliefert!

Damit niemand das Wundergerat
wieder zusammensetzen konnte,
wies Vercingetorix seine Generéle
an, je ein Teil des Core auf jeden
ihrer vier Heimatplaneten zu
verlegen und zu bewachen. Der
Schwarze General selbst blieb auf
seinem Planeten Trantor und
behiitete den fiinften und
wichtigsten Teil des Al Core.

Unterdessen keimte auf Gravis
das Geriicht, daB ein Einsatz des
Morphing Battle Systems gegen
die Schwarzen Truppen
unmittelbar bevorstiinde. Diese
Maschine ist ein groBer,
schwerbewaffneter Robot-Laufer,
der sich auf Knopfdruck in einen
schnittigen Jet, ein Landfahrzeug
oder einen unzerstorbaren
Panzerwagen transformieren kann.
Nur dieses MBS kann die fiinf Teile
des Core wieder zusammenfiigen
und Ruhe und Ordnung in der
Galaxie wiederherstellen. Soweit
alles verstanden? Prima!

DIE GROSSE STUNDE DES
SUPER FX-CHIPS

Das Spiel Vortex setzt sich
zusammen aus sieben Levels,
darunter die Planeten Cryston
(Eis), Thermis (Wiiste), Voltair
(Luft) und Magmeno (Feuer), sowie
zwei Vortex-Levels, denn Du muBt
zu den vier Planeten vordringen
und wieder zuriickkehren, um den
Al Core auf Trantor neu zu
installieren.

Das Spielen selbst kdnnte nicht
einfacher sein. Zu Beginn eines
Levels verlaBt Du Dein
Raumschiff, das Dich bei jedem
Andocken mit neuer Energie fiir
die Schilde und mit Treibstoff
versorgt. Was dann passiert liegt

KOMPASS
Zeigt Dir - ha, genau! -
wo's langgeht.

LEBEN
Was das hier bedeutet
wirst Du nie erraten...

VERTEIDIGUNGS \Sos

Dich die Gegner.

RADAR
.. Nie wieder
Uberraschungs-

géaste von hinten.

GESCH-
WINDIGKEIT
Hier kannst Du das
Spieltempo Deines
einstell

ENEHGIE
Hier lduft alles mit umweltfreundlicher

als ob es bald keine Sonne mehr gabe.

> Dies ist der erste Level, Ort der
Handlung ist das titelgebende
Vortex.

ganz bei Dir, denn, anders
als bei Starwing, gibt es
hier keine
festgeschriebene
Vorgehensweise. Das
Morphing Battle System ist
eine interessante Idee, die
wir seit Transformers und
Deflectors fiir den C64
nicht mehr gesehen haben. Mit der
Select-Taste kannst Du die
verschiedenen Kampfformen
anwiahlen. Noch einfacher geht's
mit dem L-Knopf plus

Y fiir den Walker, plus B fiir den
Land Burner (das Landfahrzeug),
plus X fiir den Sonic Jet und plus

A Vortex fihrt Dich in zahlreiche unterirdische Korridore, in denen es von heimtickischen

A fiir die Hard Shell (der Panzer).
Bei manchen Gelegenheiten muBt

MORPHING LEICHTGEMACHT!

Solarenergie. Der Jet schiuckt das Zeugs aber,

Fallen nur so wimmelt. Hier ein Raketenwerfer. Du gleich in mehreren Formen

.;) SUPER PRO AUG '94

auftreten, deshalb ist
Geschwindigkeit fiir Dich
iiberlebensnotwendig.

In den verschiedenen
Missionen, die Du zu erfiillen hast,
um die Levelwéachter zu treffen,
dhnelt Vortex sehr dem Mercenary-
Spiel (von Paul Woakes). Im ersten
Level muBt Du z. B. Schiiissel
einsammeln, um unterirdische
Hangars zu 6ffnen. Dort findest Du
drei Passdisks, mit denen sich das
Geféngnis 6ffnen laBt, wo Du
wichtige Forscher zu befreien
hast.

Die unterirdischen Abschnitte
des Spiels solltest Du langsam
angehen und dabei
unterschiedliche Fahrzeuge
benutzen. Denn jeder Korridor ist

SCORE

Wenn Du hiermit nicht klarkommst, besteht
keine Hoffnung mehrfiir das Deoberon System.

INVENTAR

lreiefT
DROID - SULUY B Hier werden alle
Einmal gefunden, Gegenstande
fliegt er herum (Schliissel,
und erledigt flr e Passierkarten

etc.),

WAFFEN
Zeigt Dir, welche
Waffen Du
benutzt und
wieviel Munition
noch vorratig ist.

SCHILD
Nimmt mit jedem
Treffer, den Du
einsteckst ab...bis
Du explodierst!

gespickt mit Hindernissen und
Fallen, die Dir Deine Energie
absaugen.

Du muBt Dich in Acht nehmen
vor herabstiirzenden Séulen,
Fallen, die um Dich herum
zuschnappen, Raketenwerfern und
in spateren Levels sogar vor
Zwillingskanonen. Dies steht in
direktem Kontrast zu der Action
auf der Planetenoberflache, wo Du
eigentlich nur drauflosballerst und
hoffst, daB Dir die Raketen
nicht ausgehen!

Jeder der Planeten hat eine
andere Oberflache, wie z. B. eine
Eis- oder eine Vulkanlandschaft
und beherbergt verschiedenste
Arten von Gegnern, von Laufern
iiber Kampfpanzer, bis hin zu
Hubschraubern und
Spinnenrobotern! Die Wachter
muB man einfach mal gesehen
haben - sie sind tatséchlich
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A Zu Beginn jeder Mission wirst Du von Deinem Versorgungsschiff abgesetzt. Starke

Sache, was?

beeindruckend. Anders

als die geometrischen Formen bei
Starwing, sind diese hier
detailliert wiedergegeben.

Die vier Morph-Formen des MBS
sind mit unterschiedlichen Waffen
ausgeriistet, die das System fiir
die jeweiligen Extremsituationen
geeignet machen. Der Robot-
Laufer hat an einem Arm zwei
Arten von Raketen, am anderen
einen Laser sowie ein MG.
Hilfreich ist auch seine
ausgekliigelte Zielsuchautomatik.
Der Land Burner und der Jet
bieten beide jeweils einen Laser
und eine Kanone. Die Hard Shell,
die hauptséchlich als Schutz bei
einem gegnerischen Angriff dient
verfiigt Giber Elektro-bomben, die
alles Feindliche auf dem
Bildschirm vernichten!

Ein groBer Teil des Spiels
vergeht durch planloses Geballere
mit Zielsuchraketen auf
weitentfernte Ziele. Die
unterirdischen Erkundungen
jedoch - zusammen mit so
hervorragenden Levels wie
Voltair, wo Du in unvorstellbarer
Héhe Uber Plattformen springst
- gestalten dieses Game weit
fesselnder, als es Starwing je
hétte sein kdnnen.

Anfangs hatten wir noch einige
Bedenken beziiglich der Grafiken
und der méglichen
Geschwindigkeit des Spiels. Aber
wir kénnen Dir erfreut mitteilen,
daB Vortex so schnell wie
Starwing ist und daB es eine
Menge mehr als jenes auf dem
Bildschirm zu bieten hat. Der
Super FX-Chip 2 scheint
hervorragend geeignet,
um exzellente Hintergriinde, mehr
und gréBere Gegner, ausgedehnte
Gebéaude und natiirlich die
verschiedenen Animationen des

MBS selbst darzustellen.

Die Optionen sind Gberzeugend.
Du hast die Moglichkeit, die
Steuerung in einem
anwenderfreundlichen Lernmodus
zu trainieren, Spieloptionen zu
verandern und nach jedem Level
ein PaBwortsystem zu aktivieren -
ein echter Lebensretter, denn
Vortex ist ein hartes Spiel! Der
einzige Kritikpunkt an der

DIE WELTEN VON
VORTEX

VORTEX 1

Du jagst durch den Kosmos und
schlagst Dich mit einer ganzen
Armada der Schwarzen Truppen
herum, um den ersten Planeten zu
erreichen. Im Grunde nichts weiter,

als eine wilde Ballerei.
CRYSTON

Der Eisplanet ist gefahrlich, denn die
Gegner sind schwer auszumachen.
Wenn Du aber erst mal gut mit dem
MBS zurechtkommst, wirst Du den
Level ziemlich locker beenden
kénnen. Ein guter Eréffnungslevel.

VOLTAIR

Dieser luftige Level spielt komplett auf
treibenden Asteroiden. Du wirst hier in
erster Linie auf den Land Burner mit
seiner Turbobeschleunigung zuriick-
greifen. Ein knallharter Wachter
erwartet Dich.

]

bisher geleisteten
Programmierarbeit ist, da3 Du
nach jedem verlorenen Spiel das
PaBwort neu eingeben muBt. Kann
man das nicht noch hinbiegen,
Mike?

Nach dem, was wir bislang
gesehen haben zu urteilen, macht
Vortex einen ebensoguten
Eindruck wie Starwing und wird
mit Sicherheit eines der Spiele des
Jahres werden. Bleibt nur die
grofBe Frage: Wann wird Sony das
Spiel offiziell in den Handel
bringen? Im Augenblick ist eine
Veréffentlichung zum
Weihnachtsgeschéft anvisiert,
also etwa im November. Das heif3t,
Du hast noch ein paar Monate Zeit,
um Deine Groschen
zusammenzukratzen und Deinen
Wunschzettel an den
Weihnachtsmann/die
Weihnachtsfrau zu schicken. Wir
garantieren, daB3 Vortex wie eine
Rakete einschlagen wird!

_/

THERMIS

Der Wiistenplanet ist ein schwieriger
Level mit vielen groBen Land-fahrzeugen
nebst vielen groBen Kanonen. Um hier
wieder heil herauszukommen, muft Du
schon duBerst geschickt mit Deinem MBS
umgehen kénnen.

MAGMENO

Dieser Planet steht der Sonne des
Aki-Do-Systems am néchsten.
Magmeno ist bedeckt von unbe-
rechenbaren Vulkanen und utbersat
mit feindlichen Kriegsmaschinen.

VORTEX 2

Der zweite Wurmlochlevel fahrt
mengenweise Raumschiffe und
einige besonders zdahe Mutterschiffe
mit Versorgungsgiitern auf. Aber
zumindest bist Du schon mal auf dem
Heimwe_-g!

TRANTOR

Der letzte Planet auf Deiner Reise. Hier
befindet sich das Herzstiick des Al
Core. Finde es, montiere die vier
Einzelteile an und Du hast gewonnen.
Allerdings wohnt hier auch noch ein

_gewisser General Vercingetorix...
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SUPER PRO SPRICHT MIT
MICHAEL POWELL

Im AnschluB an unser
Megafeature liber Vortex
prasentieren wir

Dir hier ein Exklusivinterview,
das ich mit Michael Powell, dem
Schopfer des Spiels gefiihrt
habe. Er erzahite mir liber die
Idee zu diesem Game und wie er
seine Theorien in die Praxis
umgesetzt hat. Als freiberuflicher
Spieledesigner kann Michael
bereits auf einige Erfolge
zuriickblicken, darunter
Powerdrome, ein

futuristisches 3-D-Rennspiel fiir
PC, ST und Amiga sowie die
Unterwasser-Combat-Simulation
SubWar 2050 fiir den PC. Ob
Du’s glaubst oder nicht, Vortex
ist Michaels erstes SNES-
Projekt. Ein recht imposanter
Einstieg, wenn Du mich fragst.
SP: Wie lange habt ihr an Vortex
gearbeitet?

MP: Etwa 18 Monate.

SP: Wer war an dieser
Produktion beteiligt?

MP: ich war verantwortlich fiir
das Gesamtkonzept, die
Programmierung, das 3-D-
Objektdesign und Teile des
Leveldesigns. Den GroBteil des
Leveldesigns hat allerdings Nic
Cusworth gemacht. Die grafische
Gestaltung hat Alistair MacNally
iibernommen. Die Musik stammt
von Justin Scharvona und Martin
Simpson hat die Soundcodes
geschrieben. Teile des 3-D-
Designs stammen von Stephen
Robertson, und das Super FX-
Grafiksystem haben Carl Graham
und Pete Warnes codiert.

@){3

SP: Wie bist du auf die Idee zu
diesem Spiel gekommen?

MP: Ich hatte mich seinerzeit
schon eine ganze Weile mit dem

Gedanken getragen, ein Spiel mit

einem transformierenden
Roboter als Hauptfigur zu
schreiben. Als dann Jez (Jez
San, der den FX-Chip entwickelt
hat) mir erste Versionen des FX-
Chips zeigte und nach
geeigneten Spielen dafiir suchte,
hielt ich Vortex fiir

geradezu ideal.

SP: Gab es bei der Entwicklung
des Games irgendwelche
besonderen Probleme?

MP: Wahrscheinlich die groBte
Herausforderung bei der
Entwicklung von Vortex war es,
das beste sowohl aus dem
SNES, als auch aus dem Super
FX-Chip herauszukitzeln. Beide
Elemente arbeiten hier parallel,
um die erforderliche

v Ein Flug tber abstiirzende Plaftformen
auf dem Planeten Voltair.

DEOBERON 5Y5STEM...A

A Zu Beginn des Spiels wirst Du iber die Einzelheiten Deiner Mission aufgeklrt.

[
T

o
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Geschwindigkeit fiir

die 3-D-Grafiken und das
Gameplay sicherzustellen. Zu
den schwierigeren Aufgaben
gehorten auch die
Animationen des MBS und die
Morphsequenzen.

SP: Gibt es im nachhinein
noch irgendetwas, was du
gerne in das Spiel eingebaut
héattest?

MP: Wir muBten sehr
vorsichtig mit dem doch
begrenzten Speicherplatz
umgehen. Gliicklicherweise
lassen sich 3-D-Objekte stark

<1 Um die Hangars zu 6ffnen, mulBt
Du den Schl'iisse% finden und zum
hier abgebildeten Schliisselloch gehen.

A Ein verriickter Schwermetaller mit
Raketenarmen - der Wachter auf Voltair!

komprimieren, so daB3 wir eine
Menge davon unterbringen
konnten. Was das eigentliche
Gameplay anbelangt, hatte ich
mir mehr Sprachsamples
gewiinscht und vielleicht noch
mehr Bitmap-Artwork.

SP: Welcher ist Dein Lieblings-
level, und welcher war am
schwierigsten auszuarbeiten?
MP: Mein personlicher Favorit ist
wohl Trantor, denn da muBB man
alle vier Formen des MBS
benutzen und alle Fertigkeiten,
die man sich in den
vorangehenden Levels
angeeignet hat anwenden. Am
schwierigsten ist uns, schatze
ich, der Rennlevel Voltair
gefallen. Wir muBten
sicherstellen, daB er sich
innerhalb des Zeitlimits
durchspielen 13Bt, aber noch
schwierig genug ist, um selbst
fiir die besten Spieler noch eine
Herausforderung

darzustellen.

SP: Habt ihr mit diesem Spiel
den FX-Chip voll ausgereizt?
MP: Hmm, ich denke, da muB
man etwas differenzieren. Vortex
hat ihn vielleicht an die Grenzen

L) SUPER PRO AUG '94




seiner 3-D-Mdglichkeiten gebracht.

Was das Sprite Mapping betrifft, hat der Chip aber
durchaus noch Kapazitéten frei. Allerdings gibt es
bislang nur drei echte 3-D-Games, wenn man von
Elite’s Powerslide einmal absieht. Es werden aber
weitere dazukommen. Also, was das Ausreizen des
Chips betrifft, wir haben Jahre gebraucht, um alles
aus dem Amiga herauszuholen, Grund genug
anzunehmen, daB der Chip noch Méglichkeiten
birgt, von denen wir nichts ahnen.

SP: Reden wir mal vom Schwierigkeltsgrad.
Glaubst du, daB Spiel ist libermaBig anspruchsvoll?
MP: Wir haben Vortex oft gespielt und versucht,
einen Schwierigkeitslevel einzustellen, den wir fiir
angemessen hielten. Auch viele Playtester waren
daran beteiligt. Herausgekommen ist ein Game, das
vom Spieler durchaus eine Menge Fertigkeiten
verlangt.

SP: Wem wiirdest Du Vortex empfehlen?

MP: Allen Starwing-Fans, und besonders
denjenigen, die sich mehr Kontrolle iiber ihr Schiff
und mehr Freiheiten im Spielablauf

gewiinscht hatten. Dariiberhinaus jedem, der
aufregende Abenteuer-Shoot "‘em Ups mit
einmaligen 3-D-Grafiken mag.

SP: Um mal ein wenig vorzupreschen: Hast du
schon an mégliche Nachfolgespiele gedachi?

MP: Schon maéglich, aber augenblicklich
konzentrieren wir uns darauf, den Leuten
klarzumachen, was man alles mit 3-D anstellen
kann.

SP: Bist Du beunruhigt, daB Vortex in direkter
Konkurrenz zu Nintendo’s Stunt Race FX steht?
MP: Eigentlich nicht. Es sind zwei
grundverschiedene Spieltypen. Sie erganzen sich
eher gegenseitig, indem sie aufzeigen, daB der
Chip nicht ein einmaliges Abenteuer bleiben wird.
SP: Wie beurteilst Du die Markichancen von
Vortex?

MP: Die Konsolenszene bietet momentan nichts
Vergleichbares. Vortex verbindet die Elemente von
Shoot ‘em Ups, Flugspielen und

sogar Rollenspielen, und all das wird dir in einem
einmaligen 3-D-Universum prasentiert. Du wirst das
Game nicht von heute auf morgen beherrschen. Nur
durch wiederholtes Spielen wirst du besser und
kannst deine Fahigkeiten auf das erforderliche MaB
steigern. Der LangzeitspaB ist damit gesichert.

SP: Wie sieht die Zukunft des Super FX-Chips aus?
MP: Ich denke, im nachsten Jahr wird es eine Reihe
weiterer Spiele fiir den Chip geben, sowohl von
Nintendo, als auch von anderen Firmen. Der Chip
ist extrem stark was die Présentation

der Sprites angeht, und niemand hat dieses
Leistungsvermdgen bislang erforscht.
Mdoglicherweise wird in dieser Richtung noch
einiges passieren.

SP: Was kennzeichnet deiner Meinung nach ein
gutes Spiel?

MP: Ich mag Spiele, die die Erlangung gewisser
Fertigkeiten voraussetzen, wie z. B. Starwing oder
Super Mario Kart. Es macht SpaB, wenn man an
sich arbeiten muB, um in dem jeweiligen Spiel
wirklich gut zu werden. Ich mag auch 3-D-Spiele, die
mir das Gefiihl vermitteln, ich befinde mich
tatsachlich in einer virtuellen Welt.

SP: Letzte Frage, Mike. Was sind deine finf
Lieblingsgames?

MP: Auf dem SNES sind das Starwing, F-Zero,
Super Mario Kart, Street Fighter Il und Spectre.

SP: Danke

Ich halte Vortex fiir
ein erstklassiges
Spiel, aber es ist eine
Schande, daB Sony
(die seit kurzem die
Rechte besitzen) diesen

Titel nicht schon lange vor
Weihnachten herausbringen will.

Klar, zu eben dieser Zeit werden die
meisten Spiele verkauft. Aber das
bedeutet auch, in direkte Konkurrenz
zu Nintendo's Stunt Race FX zu treten.
Die Grafiken sind hervorragend, und
auch die Idee mit dem Morphing Battle
System hat mir gut gefallen, wegen der
Originalitat und des neuen Kicks, den
das Gameplay dadurch erhalt. Statt
sinnloser SchieBereien muBt Du
iberlegen, mit welchem Fortbewe-
gungsmittel Du in die Handlung
einsteigst und wie Du es benutzt.
Starwing war brilliant, aber

durch den vorgegebenen Handlung-
sverlauf war man zu sehr

festgelegt. Bei Vortex kannst Du gehen
wohin Du willst, und diese Freiheit
macht das Spiel auch um so vieles
besser. Mein erster Eindruck war gut -
es ist alles drin, was reingehort.

Aber das gleiche sage ich auch iiber

Qum Race FX... j

@iel gefaBit! )

Als ich im April
dieses Jahres auf
der ECTS erstmalig
einen Blick auf eine
Arbeitskopie von
Vortex werfen durfte, haben mich
das vielschichtige Gameplay und die
Geschwindigkeit des Spiels

total aus den Socken gehebelt.
Gleich von Beginn an fiihlte ich,

daB ich mein MBS total unter
Kontrolle hatte und war bereit, die
ganze Welt zu erobern. Es dauert
zwar ein Weilchen, bis man das
ganze Morphing-Konzept
durchschaut hat, aber das Auffinden
versteckter Abschnitte oder das
Erobern neuer Welten ist Lohn genug
fur anfangliche Miihen. Du kommst
nicht so schnell in’s Spiel “rein, wie
bei Starwing, aber in vielen anderen
Punkten hat Vortex doch deutlich
mehr zu bieten. Dazu gehort auch,
daB Du véllig frei in der Landschaft
herumkurven kannst. Ich persénlich
kann es kaum abwarten, bis Vortex
offiziell in die Regale kommt, und ich
bin sicher, daB es Dir nach der
Lektiire dieses Features nicht anders
gehen wird. Sei auf ein ganz groBes

DER ERSTE

Zugegeben, auf den
ersten Blick hat mich
Vortex gar nicht
sonderlich beeindruckt -
der erste Level hat mich zu
stark an Starwing erinnert. Aber als ich
den ersten Vortexlevel samt BoB3
liberstanden hatte, fing die Sache erst
richtig an. Anfangs kann das
Steuerungssystem ziemlich kompliziert
erscheinen, besonders fiir Spieler, die
sich zu sehr an aktuelle Milispiele
gewdhnt haben, die oft schon mit einem
einzigen Knopf auskommen und dem
Spieler einen Grad an Aufmerk-samkeit
abverlangen, wie sie etwa ein
schlafkranker Goldfisch aufbringen
kénnte. Aber viele echte Klassiker
erfordern ein wenig Ubung, bevor Du
voll in die Action einsteigen kannst -
und Action bietet Dir Vortex im UberfluB.
4 MBit hort sich nicht Gberwiltigend an,
aber in der Cart steckt mehr drin, als so
manches selbsternannte Mega-Game zu
bieten hat. Vortex ist mein Tip des
Jahres - keine groBartige Lizenz, kein

Werberummel, sondern das, worauf es
\@kommt...Gamepiay! /

wese Cartridge wird Preise scheﬁelv

BARBEL

Als ich begann,
Vortex zu spielen
und in den ersten
Level verfrachtet
wurde, iiberkam mich
ein Gefiihl der Enttauschung.

Hatte ich woméglich doch zu viel
erwartet? Nach fortgesetztem

Spielen konnte mich dieses immer
wieder iiberraschende Game

jedoch mehr und mehr begeistern. Mal
steckst Du inmitten einer

wiisten SchieBerei, dann wieder ist es
ein Strategiespiel, welches von einer
Fahrsequenz abgeldst wird. In diesem
Stil geht es endlos weiter, und die
Uberraschungen lassen nicht nach. Es
hat eine ganze Weile gedauert, bis ich
mich an die Steuerungsmethode
gewdhnt hatte, aber wenn das erstmal
sitzt, ist 100% Zufriedenheit garantiert.
Allerdings ist dieses Spiel wahrlich
kein Spaziergang. Vortex ist wohl einer
der anspruchsvolisten Titel, die ich in
diesem Jahr gespielt habe, und es
erfordert (iber Stunden héchste
Konzentration. Glaubt mir,

super Pro AUG %4 ()
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FRANTIC ANTICS

Maus ohne Haus!

Bisher gab es immer & O,
Arger, wo Tom und e

Jerry auftauchten.

Zumindest hatte ich das

gedacht, bis ich Frantic

Antics in die Hdnde bekam und zu
meinem Entsetzen feststellen muBte, daB
die beiden Freundschaft geschlossen
haben. So'n Schiet, aber auch!

Ja, leider ist es so. Die klassischen
Comic-Figuren, die auch ltchy und
Scratchy inspiriertten, haben sich zur
Ruhe gesetzt. Tom und Jerry rauchen
die Friedenspfeife - wie langweilig! In
diesem neuen Spiel geht es darum, daB
beide gerade noch aus den
zusammenstiirzenden Trimmern ihrer
Wohnung entkommen kénnen. Auf der
Suche nach einer neuen Behausung
stiirzen sie sich von einem Abenteuer

am
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ins nachste.

Tom & Jerry ist ein Plattformer ohne
weitere Kinkerlitzchen. Neu ist, daB Du
auf einigen Levels in die Rolle von Tom,
auf anderen in die Rolle von Jerry
schliipfst. Und dabei haben beide in
ihren Bewegungsméglichkeiten sehr

viele Ahnlichkeiten, etwa wenn sie

Das Beste, was Tom
& Jerry zu bieten hat,
ist die hiibsche
comic-dhnliche Grafik.
Die Figuren sind detailliert
gestaltet, die Hintergriinde
manchmal ein wenig daneben
geraten. Der Rest des Spiels ist
einfach zu beschreiben: ein
Plattformer, wie wir ihn
dutzendfach kennen. Du rennst, Du
springst, Du sammelst Objekte ein
und schlieBlich rettest Du
jemanden. Gegen das Spiel will ich
ja gar nichts sagen - auBer, daB es
der soundsovielste AufguB eines
bekannten Spielmusters ist. Das
Game ist wohl eher fiir die ganz
junge Generation gedacht - fiir
erfahrene Spieler ist es zu
anspruchslos. Jedenfalls fir alle
diejenigen, die schon Warioland

Qannen.

eine Rolle vorwarts machen, um
nervende Gegner aus dem Weg zu
raumen.

Frantic Antics ist ein Spiel, zu dem Du
sofort Zugang findest. Es ist auch recht
einfach zu spielen - nachdem ich zur
Halfte durch war, hatte ich immer noch
zwei Leben. Die meisten der zehn
Level sind ziemlich umfangreich. Hier
und da gibt es auch einige tolle Einlagen, etwa wenn Du uber
Treppengelénder rutschst oder mit dem Skateboard liber die
Dacher hechtest.

Die Bosse sind leider sehr enttduschend - farb- und
phantasielos gemacht und ohne grdBere Miihe zu schiagen.
Die Animation hingegen ist fiir derartig kleine Figuren
hervorragend gelungen. Dasselbe gilt fir die Hintergriinde.
Als Titelmusik haben die Programmierer die klassische Tom
& Jerry-Melodie ausgewihlt wahrscheinlich geht sie Dir
schon nach kurzer Zeit auf den Senkel. Und die Sound-

Effekte im Spiel selbst reduzieren sich zumeist auf simples

Gepiepse.

Frantic Antics ist ein brauchbares Plattform-Spiel, das

allerdings keine Anspriiche an erfahrende Spieler stellt.
Wenn Du schon Warioland hinter Dich gebracht hast, dann
diirfte dieses Spiel Dich kaum noch fesseln kénnen. Aber
immerhin - SpaB macht es. AuBerdem hast Du einen Zwei-
Spieler-Modus und ein PaBwort-System. Das Spiel ist nicht
gerade die allererste Empfehlung, aber man kann es ja mal
ausprobieren.

Nl

7 Jerry kann sich sogar durch Liicken zwingen, die fiir eine Kafze zu eng sind.
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FRANTIC DNTICS?

PRESS START

SPRINGEN

KEINE FUNKTION




@\EG;‘-\ T R;"-\DE GmbH  Mega-Hits zu Superpreisen \

Super Nintendo Super Nintendo Game Boy Game Boy

Champ.WC Soccer 119, Pinball Dreams 99,-{ ADV. Island 2 39,90 T2 49,90
Darius Twin 60, Plok 89— Boggle Plus us 19, Zool 55
Equinox 119, Populous 2 109, Boxxle us 19, Yogi Bir 55~
Fifa Soccer 119,— Pop'n Twinbee 99, Donkey Kong 55, Kung Fu 39,90
Final Fight2 1194 Rock'n Roll Racing 109, F - 1 Race 29,90 Splitz 39,90
Flintstones 109,~ Royal Rumble 119~ Jurassic Park 55, Kick off 3 55—~
F-Zero 49,90 Sim City 79, King of the Ring 55, Dropzone 55,—
Fx Trax 109, Shadowrun 109,41 Kirby's Dreamland 45, Tetris 39,90
Goof Troop 109, Schliimpfe 109, Kirby's Pinball Land 45, Spirit of F1 45—
John Madden 94 109, Skyblazer 109, Magnetic Soccer 29,90 Zubehor SNES [

Kick Off 3 109, Star Wars 2 119,{ Ms. Pacman 45, Action Replay Pro2 89—
Lost Vikings 109, Striker 109, Mystic Quest 55, Ascii Pad 45,
Mystical Ninja 119, Stunt Race FX 109, Nigel Mansell 55, Controller 28,
Mario All Stars 89, Super Hockey 109, Pinball Dreams 5548V 334 Pad 29,90
Mario Werld 79, Super Pang 99,{ Mario Land 2 5548V 336 Prog Pad 69,—
Mega Men x 109,— Top Gear 2 119, Mario Land 3 55,48V 337 ProgPad 4990
Megalomania 109, Turrican 99, Schliimpfe 55, Splelberater 2 25—
Might & Magic 2 119, Turtles Tourn. F. 129, Super Pang 39,90 Mario Spielberater 25—
Mystic Quest 89, World Cup USA 129, Tiny Toon 2 55 Zelda Spielberater 25—
Mr. Nutz 99, World Cup Striker 119, Striker 49, Stereo A/V Kabel 25—
NHL Hockey 94 99, Young Merlin 129, Turtles 3 55+Zubehior G B

Nigel Mansell 109, Zelda 89, Word Zap us 19, Game Light Plus 29,90
NBA Jam 119, Humans 1 99, Zelda 55, Zelda Spielberater 24,
Pac-Attack 109, Super Metroid 109, Arielle 55, Spielberater 1 25~
F-1 Pole Position 129, R-Type 49,90 Konami Golf 55, Spielberater 2 25~
Utopia 109, Dr. Franken 109, Balu 55,4 ACT. Replay Pro 2 59—
Super Tennis 49,90 Ghouls'n Ghosts 49,90 Star Wars 2 69,4

Humans 99, Road Riot 60, Lazlos Leap us 19 | Gesamtliste

Desert Strike 114, Outlander 60, Looney Tunes 55—~ | anfordern!

Sensible Soccer 119, Dennis 99, Mario Land 1 40,

Game-Shop /Versand

MEGA TRADE GmbH

Ich bestelle folgende/n Titel:

78224 Singen/Htwl.

Ekkehardstr.16a
Vers. per NN DM 10,--

ab DM 300.-- fra

SNES I:I GB D

Vomame /Name :

Plz: Ornt Strasse:

Tel : 07731/66634 Fax : 07731/64521 /

10-

TEL: + FAX: 0511 4584505

@ SEGA
@ NINTENDO
@® PC und AMIGA

POSTHORNSTR.4
30449 HANNOVER

Versand fir

Der grofie Spielspafl
furg klemespGelﬁ

Forden sie jetzt unseren
kostenlosen Katalog an:

DM Gutschein in Jﬁdelgulégiulo

- GG - MEGA-
GB-(DROM ZUBEHOR.

fVideospilelladen bl::
und Versand

BAm Brenner 3 ]

el Der Tripal Tap Multi Adapter
Da staunt sogar Duffy Duck: :Spiele mit bis zu 6 Freunden,
folle Games wie z.b:NBA JamFifa Soccer, NHL Hockey 94,
World Cup Striker.Und bei Beach Games gibis die

tollen Kombi Angebote,das macht Laune und spart Geld!

Tripal Tap 69 -

Tripal Tap + Fifa Soccer 159.-

Tripal Tap + World cup Striker 169.-

Tripal Tap + Nhl Hockey 94 1569,

mlafoniscrer Bes?ellserwce pipcl ;cp + QIBA J,:Jrrf\ Mar;a s }?3"
- | ripal Tap + Secret o -

unter (9941/3 12 FGGBRO104] Tripal Tap + John Madden 94 169,

Mo-Fr 8.30-1888
Versand gegendNGEARChme
+8 Dm flr Por@SVEIRREkung

SUPER NINTENDO ZUBEHOR

Tripal Tap + ein Spiel nach Wunsch =
49,-DM fr Tripal Tap+Prels fir. das Spiel

Joypad Verlén erung 12
~60/60 Hz Adapto 30.-
Fire Mouse 49 -
X Terminator 2 99 -
hf)ﬂghter Joystick 139.-
Pronero Joystick 99 -
SN Propad 35.-
RGB/Scart Kabel (US/J) 20 -
Scart Umschalter (4 Fach) 99 -
Super Scope Lichtkanone 99 -
(mit 6 Spielen)

SUPER NINTENDO GAMES

nur Deulsche Splalsel

Bugs Bunn =
Die Sdﬁlﬂr'r‘w‘pfe }33
Desert Strike 129~
F1 Pole Posttion 129~

nal Figl 19~
oscock = SUPER NINTENDO GAMES
m”ﬁggg‘“ Hg ImMmport Gamesl
Metal Marines 129~ Fatal Fury 2 (US) 139 -
MIghf&Modc 2 (Dt Texte) 139.- Knights of the Round (US), 139~
Mystical Ninja (Dt Texte) 129- Robocop vs Terminatop(Us) 1497=
Mr Nutz 119- Super Streetfighter.2(J) 199,
Meachwamuor(Dt Texte) 129- Slam Master (Capeom Wrestling)(US) 139.
NBA Jam 129- Stanley CupiHockey 79.-
Mario Andretti Racing 129 - Wizardy,8US) 139.-
NHL Hockey 94 19- Alogdin (US) 79
Pinball Dreams 119- Bafnan REturns (US) 497
Pac Attack 129.- Addars Family (US) 49,
Pirates of the Dark Water 139- i Pilotawings (US) 49 -
Pocky&Rocky 9 Prince of Persia (US)
Rock N Racil 119~
e I\l e\w's

nt Race FX 119-
Super Metrold(riiuchy e Fatal Fury Special 139.-
World Cup Soccer 129 Pocky&Rocky 2 139.-
et b ler 1% 7 | Soc@er K imm®? -
Zombles 4] Sparkster 29
g Mo doce BRER o Fievel goes West 129 -
World Class Soccer(Sepp M) o9~ Smash Tennis 129 -
The Flinstones Q.- .
)

Mortal Kompat
Streeffighter 2

" Taz Mania

Wile E Coyotfe
Blgs Bunny
senic

A Sonic 2

| Soniespinball
Sylvester&lweety
Liste-anfordeml
ES fohntsich

eihsel‘rlg bedrucikt
“1 O0tBaurmyvw olle

iNm SGrossenn M/I_/Xl_ lieferksar




S 0461 .0
PETER 2.0
v S
Lost in the Tropics H‘V’\&
bringt uns wieder einmal o,
in den GenuB, die
Pty

Abenteuer von Joe und Mac
mitverfolgen zu diirfen. Abgesehen von
ihrer Lebensaufgabe, charmanten e
Neandertalerinnen nachzustellen,
verbringen die beiden Urmenschen ihre
Zeit damit, die juwelenbesetzte Krone ihre
Stammeshauptlings wieder aufzuspiiren.
Und das ist nicht gerade einfach, denn es
erfordert einiges an Gehirnschmalz,
unversehrt durch feindliches Gebiet zu
streifen und dabei die kleinen Madchen
nicht aus dem Auge zu lassen.

Joe & Mac 2 kannst Du alleine oder zu
zweit spielen - wobei sich das letztere

A Aaargh! Joe packt der Horror, als er in die Dreharbeiten zu Jurass:r. Park H
hineinplatz.

Und noch mehr Jurassic Park-Tohuwabohu!

empfiehlt, weil es einfach interessanter ist. Denn das Spiel reiBt
einen nicht gerade vom Hocker - um so weniger, wenn Du Dich
solo daran zu schaffen machst.

Jetzt wirst Du mich vielleicht fragen, warum ich nicht
wenigstens ein Schnippselchen an Begeisterung fiir das
Spiel aufbringen kann. Die Antwort ist ganz einfach: mit
Joe & Mac 2 haben wir wieder einmal einen Plattformer,
mit den schon sattsam bekannten Spielsituationen, mit
Hiipfen und Priigeln. Und auBerdem ist das Spiel zu kurz.

Zugegeben - alles ist ganz hilbsch gemacht. Die
Figuren sind sehr detailliert, wobei vor allem die groBen
Dino-Bosse zu erwahnen sind. Das Game erinnert an die
Spielhallen-Versionen aus den 80er Jahren, wie etwa
Wonderboy, an denen man nach einiger Zeit schnell das
Interesse verlor, weil es ihnen an Substanz fehite.

”E”nR’K ' o A N;lr km'#) entrinnt Joe dem todlichen Lavastrom.

Und genau so geschieht es auch mit Joe & Mac 2. Einige
Stunden lang kann Dich das Spiel noch fesseln. Aber wenn
Du erst einmal alles gesehen hast, was es zu sehen gibt, dann
reicht es Dir auch. Die beste Lésung ist dann, blitzschnell im
nachsten Anzeigenblatt per Annonce einen Tauschpartner zu
suchen.
Nicht, daB das Spiel schlecht wére. Es macht SpaB, zu sehen,
wie unsere beiden Helden einzelne Dorfer aufsuchen und sich bei
den diversen Marktstanden Hinweise und Rat holen - &hnlich wie
in Legend of the Mystical Ninja. Auch die Landkarte ist ein netter
Einfall. Du kannst Deine Figuren mit ihrer Hilfe durch eine
Landschaft wie bei Mario leiten und Dir aussuchen, was Du als
nichstes erforschen willst. Allerdings fiirchte ich, daB Du schnell
wieder zuriick in Deinem Dorf bist: es gibt namlich nur
einen Schwierigkeitsgrad. Und mit dem PaBwort-System sparst Du
sehr viel Zeit.
Soll ich Dir jetzt empfehlen, das Spiel zu kaufen? Eher nein. Du
hast sicherlich schon mehrere Plattformer dieser Strickart. Joe &
Mac 2 ist sicher fiir einige Zeit unterhaltsam, hat aber leider keine
Spur von Originalitat. Und fir das schone Geld, das
man dafiir ausgeben miiBte, ist 5
es zu kurz und bietet viel zu
wenig originellen SpielspaB.

Joe & Mac 2 ist ja
eigentlich ganz in
Ordnung. Es ist eben ein
Plattform-Spiel wie viele
andere. Es hat nette Grafiken,
ganz ansprechenden Sound und ist gut
I spielbar, vor allem zu zweit. Das
Problem ist nur, daB alles so verdammt
vorhersehbar ist. Es gibt keine
Uberraschungen, alles ist schon einmal
dagewesen, sémtliche Spielszenen
haben uns schon einmal in anderen
Games zum Gahnen gebracht. Wenn
| Du einen Plattformer suchst, der
wenigstens einen Hauch an Originalitét
haben soll, dann solltest Du zu
Mystical Ninja 2 greifen (gibt's leider
nur als Import....). Joe & Mac 2
hingegen ist genau so farblos wie ein
Bonner Politiker. Und die kann man
auch nicht unbedingt empfehlen ....

@) suPer PRO AUG '94
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Equinox

Fifa Soccer

Flashback
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Lost Vikings
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REVIEW

Ich muB zugeben, daB
ich bislang noch
keinen der Fievel-Filme
von Steven Spielberg
gesehen habe. Wie
verwerflich das auch immer sein mag, den
Leuten von Virgin hat der zweite Streifen
mit dem Originaltitel Fievel Goes West
jedenfalls so gut

gefallen, daB sie sich die Rechte fiir eine
SNES-Konversion gesichert haben. Und
genau die werde ich mir jetzt in die
Konsole stecken.

Hauptfigur dieses Plattformers ist der
Mausejunge Fievel (stand auf den
deutschen Kinoplakaten nicht immer
"Feivel"?), der sich in ein fantastisches
Abenteuer stiirzt, um seine Familie vor
den bosen Planen einer Katze zu
schiitzen. Diese hat namlich die
Méuse Uberredet, nach Westen zu ziehen -
in eine Stadt, in der Katzen und Mause in
himmlischer Eintracht beisammen leben.
Fievels Mission beginnt in der GroBstadt,

s

Also, ehrlich gesagt, ich
weiB weder, wozu dieses
Game gut sein

soll, noch, was ich hier dazu
schreiben soll. Fievel Goes West ist
ein Plattformer. Du laufst von hier
nach da, springst auf Plattformen
(einige davon bewegen sich sogar)
und stiirzt mal hier und mal dain’s
Verderben. Feinde stellen sich Dir in
den Weg, und Du mubBt sie
erschieBen. SchlieBlich triffst Du alle
paar Levels auf einen BoB.
Spatestens beim flinften Anlauf
spielst Du das Game bis an's Ende
durch und willst Dir anschlieBend die
Hinde abhacken, weil Du Dein unter
Entbehrungen aufgestautes
Taschengeld gleich am ersten
Nachmittag verspielt hast. Fievel
Goes West ist eines dieser zahl- und
namenlosen, durchaus perfekt
programmierten Spiele, die nichts
weiter bieten, als eine neue
Hauptfigur. Das ist mir absolut zu
wenig! Tu wech dat Dinges!

.) SUPER PRO AUG '94



wo er sich gegen unfreundliche StraBenkatzen e _ AnAwEmeanTam
zur Wehr setzen muB. Gefahrlich sind AN b -FIEVEL GOES (.WEST &
auch seine Kletteraktionen tber S = e
schwindelerregend hohe Wascheleinen. B (3 : | g a; 6
SchlieBlich entkommt Fievel den =E - - . i HE! g‘_' *
Feindseligkeiten der Metropole durch die 4 e
Kanalisation. Auf einem alten Giiterzug macht er g
sich auf den Weg durch die Wiiste. In diesen

Szenarien trifft er natiirlich auf jede Menge
Gegner und ausgebuffte Wachter, die den
Zugang zur nachsten Etappe versperren. Da
seine anfangliche Bewaffnung arg zu wiinschen
ubriglaBt, tut Fievel gut daran, nach Power-Ups,
Extraleben und Kraftfeldern Ausschau zu
halten, die Uber die Level verstreut sind.

Das eigentlich Spiel wird im Marchenbuch-
Format dargestelit: Vor jedem neuen
Spielabschnitt wird eine Seite weitergeblattert
und anschlieBend vergroBert (verlaBlichen
Zeugenaussagen zufolge soll das im Film e - :
dhnlich gewesen sein). Seine riesenhafte e A Hey Mann, ein echter
Umgebung |48t Fievel ziemlich klein erscheinen, === 3, B Eisgngghnieve!! Und das
verglichen mit den Katzen ist diese winzige P D, . in einem Platiformer -
Feldmaus allerdings ernorm groB dargestelit. ; i, i genial!

Wie zu erwarten kann Fievel Goes West durch s
zeitgemaB gute Grafiken tiberzeugen, obschon e
mir die Animation einiger Sprites durchaus : i <1 Nimm dies,
verbesserungswiirdig erscheint. Ab und zu 1 verkaterfer Scﬁurke.'

———

ruckelt's da doch ein biBchen sehr!

Trotz der Tatsache, daB fiir dieses Game ein
Film als Vorgabe diente, sind doch einige der
Ortlichkeiten typisch plattformmaBig ausgefalien,
besonders der Level mit dem Zug, der in der
einen oder anderen Form wohl nahezu in jedem
Plattformer zu finden ist. Gut gefallen hat mir der
Kanalisations-Level, wo Fievel in einer alten
Sardinenbiichse ausbiichst. Auch der Mode 7-
Adler im weiteren Verlauf ist beeindruckend.

Was mich bei diesem Spiel aber enttduscht hat,
war weniger der Mangel an Originalitat, sondern
Uberraschenderweise der Sound. Die Musik
selbst ist nicht schlecht, obwohl der Bezug zur
Handlung nicht gerade zwingend ist. Nein,
schlimm sind die nervtotenden Effektsounds, die
Fievels Spriinge und Schiisse begleiten.

Fievel Goes West ist sicherlich ein Spiel fiir die
jingere Kundschaft, obwohl auch éaltere Freaks
durchaus ihren SpaB3 dabei bekommen kénnen.

Ich selbst habe das Game jedoch in relativ kurzer Zeit
durchgespielt, und das wird jedem anderen durchschnittlich
| erfahrenen Spieler wohl auch gelingen kénnen. Die

Ich glaube, Martin ‘. ( unendliche Reihe der Zeichentrickkonversionen ist wieder

hatte da ruhig noch o einen Meter langer geworden. Nichts Neues, nichts

ein wenig direkter Y Aufregendes, lediglich ein weiterer ach so siiBer

werden konnen. Fievel e Hauptdarsteller!

Goes West ist mal wieder V Kannst Du Dir vorstellen, daB dieses edle Kétzchen in Milleimern

eine dieser Zeichentrick-Lizenzen, herumstobert?

die, was den SpaB anbelangt, um

Lichtjahre hinter der Filmvorlage

zuruckbleiben. Dieses Spiel

héatte wirklich nicht programmiert

werden mussen! Hudson Soft, die

doch gewdhnlich so groBen Wert auf

die Qualitat ihrer Produkte legen,

haben uns mit Fievel Goes West

unangenehm lberrascht. Nun

gut, irgendwann bringt jedes

Softwarehaus einmal einen

Blindganger auf den Markt, und

dieser hier ist eben Hudson Soft.

Nicht kaufen, es sei denn, Du bist ein

krankhafter Fievel-Fan und hast das

ganze Schlafzimmer voller

Knuddelmause.

SUPER PRO AUG '94



Die Begeisterung fir
das American
Wrestling ist leider
noch nicht so tot, wie es
dieses sportdhnliche
Spektakel eigentlich
verdient. Capcom jedenfalls mit
Muscle Bomber ein neues Gai
vorgelegt, das den Fans dieses
Muskel-Zirkus neuen Auftrieb
geben wird.

Muscle Bomber wurde aus Capcoms
Spielhallen-Version fiir das SNES

tibertragen, wobei die Program r
das Kunststiick fertiggebracht 5
2

P

b4

dieses pralle Muskel-Game auf 24 Mbit :
zusammen zu quetschen. Was das rech

Spiel in erster Linie auszeichnet, ist sides |

der hervorragende Vier-Spieler-Modus,  Null heru
der es erlaubt, vier dieser - nach Deiner

groBmauligen Fleischberge zu gleicher - stérke kan
Zeit auf einander einpriigeln zu lassen.  kampfen oc

Muskel-Zirkus mit Bizeps-Clowns!
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mit fiesen EREY Y
Finessen foulen. e
(Etwa indem Du
ihn aus dem Ring
herauswirfst und

ihm unten im
Parkett einen Stuhl iiber den Schéadel ziehst. Es ist eben
genau so, wie wir das vom Fernsehen her kennen.) Und
sobald Dein Gegner richtig aus der Puste ist, brauchst Du
ihn nur noch niederzuhdmmern und drei Sekunden lang
auf dem Boden zu halten. Schon bist Du Sieger!

Die bizarre Schar von Kéampfern ist keineswegs - wie in
anderen Spielen dieser Art - aus dem realen Leben
gegriffen. Alles in allem ist es ein Haufen von finsteren
Mutanten, fiir deren Leben Du nicht einen Pfifferling
geben wiirdest. Und wenn dann der Schéadel einer dieser
Ausgeburten makabrer Phantasie mit Wucht auf den
Boden geknalit wird, dann I&Bt Dich das wahrscheinlich
ziemlicl - emotional gesehen.
Mu: lomber wird exzellent prasentiert und bringt e
h Atmosphire 'riiber - etwa bei den o
afiihrungsszenen zu den Kﬁnpfen oder den witzig
achten Siegessze Die Zeichnung ist sehr
etailliert - man erka

86%? 86%! Was fiirn

Stoff hat Peter

genommen? Kriege ich

auch was davon ab?

Vielleicht hat er aber auch nur

die Cartridges verwechselt. Wir haben
bestimmt zwei verschiedene Muscle
Bomber gespielt. Es sieht gut aus, klar,
mit all dem Glitzer und Glamour, der zu
diesem Sport dazugehort. Aber wenn
Du wie verriickt den einzigen Angriffs-
Button bearbeitest, merkst Du schnell,
dafB dieses Game so gebrechlich ist,
wie ein Kriippel-schwein mit
Augenbinde. Selbst die Special Moves
sind alles andere als special. Ich
mache mir wahrlich keine schlaflosen
Néchte, um herauszufinden, was
heutzutage cool bzw. uncool ist. Aber
ich weiB, daB Wrestling genauso
angesagt ist, wie Peter Alexander,
Schals stricken oder die Turtles. Ich
kann mir beim besten Willen nicht
vorstellen, wer sich dieses Gahn-Game
kaufen soll. Vielleicht Leute mit
Einschlafstérungen.

MARTIN

Bei diesem Spiel

bin ich mir nicht

ganz sicher.

Wrestling ist ja

eigentlich mehr ein

Witz als eine Sportart. Da passiert
doch eigentlich nicht mehr, als daB da
ein Haufen Riesenbabies mit
Spatzenhirn und Anabolika-Bizeps
markt-schreierisch aufeinander
einprigelt! Dazu tragen sie irre
Kostiime und wirre Frisuren und
schneiden Grimassen, als waren sie
einem alemannischen Fastnachtszug
entsprungen. Da klatschen dann die
Korper auf das Parkett, daB man
meint, schon die Sirene des Notarztes
zu horen - und was ist passiert?
Nichts, der Wrestler steht auf und
grinst. Reines Show-Business, bei
dem die Kunst offenbar darin besteht,
biihnenwirksam zu fallen. Ahnlich ist
auch das Spiel, zum Gliick macht es
aber mehr SpaB. Die Grafik ist sehr
gut, aber ich bezweifle, ob Muscle
Bomber Street Fighter Il auf Dauer
ausstechen kann, wenn man immer
nur einen Knopf zu driicken braucht,
um alle moglichen Schlage
auszuldsen. Hinzu kommt, daB die
Animation offenbar aus Final Fight
libernommen wurde - das heiBt also,
daB sie genau so unrealistisch ist.
Meine Meinung: das Spiel ist ganz
brauchbar, allerdings glaube ich, daB
Peter mit seinem positiven Urteil
etwas ubertreibt.

V Grenzenlose Action...wozu

7 Schnappe Dir drei Kumpels und knpf Dir eine
Mutante vor!

SUPER PRO AUG



Auch ein so
vermurkstes Spiel
wie Astro Go! Go! hat
seine guten Seiten: Man
freut sich um so mehr, daB
man den alten Renn-Klassiker F-
Zero noch im Regal hat, das
meiner Ansicht nach bisher beste
Spiel dieses Genre fiir den SNES.

Astro Go! Go! ("Oh no!" reimt
sich am besten darauf!) ist eine
einzige Bruchpartie. Das fangt
schon mit den Schwierigkeits-
graden an: Im ersten Grad hast Du
alle drei Strecken schon in
wenigen Minuten durchgespielt -
kindisch einfach also. In der
harteren Gangart hingegen geht
dann gar nichts mehr: selbst wenn
Du wie Schumacher iiber den
Parcours bretterst, ziechen Deine
Gegner auf Nimmerwiedersehen
an Dir voriiber.

Auch wenn man nicht unbedingt
Sieger wird, kénnte ja das Spielen
rein theoretisch SpaB machen. Tut
es aber nicht: Du fahrst mit einem
solchen Affenzahn Uber die
Rennstrecke, daB Du die vielen
Hindernisse liberhaupt nicht mehr
wahrnehmen kannst. Das haben
wohl auch die Programmierer
eingesehen und dafiir eine
besonders listige Lésung
gefunden: In diesem Teil des
Rennens libernimmt
namlich der Computer die
Steuerung. Wo bleibt denn da der

SpaB am Spiel, wenn die Maschine

Dir die Arbeit abnimmt?
Und wie steht's mit dem Zwei-

Spieler-Modus? Ist das nicht
der Standard bei Spielen dieser
Art? Hat man hier etwa einen
geteilten Bildschirm wie bei
Super Mario Kart, wo man sich
zu zweit spannende Rennen
liefern kann? Astro Go! Go!
geht auch hier wieder souveran
tiber die bei Videospielen
mittlerweile Giblichen Standards
hinweg: Is nich, fertig, aus.
(Was kiitmmern uns die
Anspriiche der Kunden?
Hauptsache, sie haben bezahlt!)
Gibt es denn eigentlich auch
etwas Gutes an diesem Spiel?
Astro Go! Go! prasentiert
mindestens 15 Rennstrecken,
vielleicht sogar mehr, wenn Du
im schwierigsten Level spielst.
Das wird aber kaum jemand

A Das Rennen startet. Mein Tip: Mache kehrt, verlasse schnell die Rennstrecke und
kehre nie wieder zuriick!

Das darf doch wohl nicht
wahr sein ...

Wie kann sich ein groBer, blaver Delphin als Raumschiff
verkleiden an‘ (geescuhwindr'gkeiten iber 800km pro Stunde erreichen?

e

Es gibt heutzutage
nicht viele Spiele, bei
denen ich am liebsten
die Cartridge aus dem
SNES herausreifien wiirde,
um mein halb verdautes Mittagessen
in den leeren Schlitz zu wirgen.
Leuchtende Grafik gibt diesem Spiel
zunichst einen modernen Anstrich -
wenn Du aber hohere Geschwin-
digkeiten fahrst, verschwimmt die
Farbe zu einem mehr oder weniger
einheitlichen Pastellton. Mal im Ernst:
was soll man von einem Spiel halten,
bei dem die Kurven so schnell
auftauchen, daB Du nicht mehr
reagieren kannst? Soll man eine Renn-
Simulation noch ernst nehmen
kdnnen, wenn auf der Rennstrecke
mehr Schlaglécher sind, als auf einer
ostdeutschen LandstraBe? Wo Du
Dich schon iiberschidgst, wenn Du
nur ein Pixel von der vorgegebenen
Fahrtlinie abgewichen bist? Astro Go!
Go! ist so liberfliissig, wie eine tote
atze in der Badewanne. J
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BARIBROON E.O.

Braucht lange, um auf Ein Allround-Fahrzeug. Extrem schnell, extrem Hervorragendes Unglaubliches

T

-
COOLJAM

BLUEONE  LUNA BEE

Touren zu kommen, istdann  Hat aber Probleme auf mandvrierfahig, aber zu  Allround-Fahrzeug. Bremsvermégen und

aber nicht mehr aufzuhalten. rutschigen Fahrbahnen.

leicht fiir einen Fight. Ideal fiir Anfédnger.  problemloses Fahrverhalten.

ASTREINE ASTRO-AUTOS!

herausfinden, weil er vorher mit
Sicherheit die Kiste vor lauter
Arger abschaltet. Immerhin gibt
es fiinf verschiedene Fahrer mit
jeweils unterschiedlichen
Fahrstilen und Rennwagen.

Du kannst auch die
Beschleunigung, die Héchstge-
schwindigkeit und das
Fahrverhalten einstellen. Alles
schon und gut - es ist aber
nichts dabei, was F-Zero nicht
schon vor zwei Jahren hatte!

V Der einzige Glanzpunkt des Spiels.

Alle moglichen Leute
haben schon
versucht, ein Renn-
Game mit Mode 7 fiir den "
SNES auf den Markt zu
bringen. Bisher haben das nur zwei
Leute geschafft: die Herren Nin und
Tendo mit F-Zero

und Super Mario Kart. Aber
Meldac's Versuch, sich diesem
exklusiven Club anzuschlieBen, ist
grundlich in die Hose gegangen.
Die Sichtperspektive ist so hoch
angesetzt, daB Du die Kurven erst
dann siehst, wenn es schon fast zu
spat ist. Und am schlimmsten ist,
daB Du immer in die gleiche
Richtung fahrst - egal, wie viele
Kurven Du schon genommen hast.
Gib Dein Geld besser fiir einen der
beiden Nintendo-Klassiker aus!

Die Action ist schnell und untibersichtlich,
wobei mir aber die standigen Gerdusche der
anderen Rennteilnehmer auf den Keks
gingen. Du kannst das Rennen auch ohne die
anderen Fahrer machen - aber da es keinen
batteriegepufferten Speicher gibt, mufit Du
jedesmal von vorne anfangen.
Zusammenfassend 136t sich sagen, daB
Astro Go! Go! eine sehr schnelle
Rennsimulation ist. Leider ist es den
Programmierern nicht gelungen, die
Schwierigkeitsgrade richtig einzustellen.
Und das groBte Manko von Astro Go! Go! ist, daB es
keinen Zwei-Spieler-Modus hat - womit ein
langeranhaltender SpielspaB schon von vorneherein
ausscheidet. LaBt uns hoffen, daB diese japanische
MiBgeburt nie auf den deutschen Markt kommt!

 Das griine Fahrzeu ug kommt uns hier gar nicht gelegen. Es ist wohl das
aggressrvsfe von allen!
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UND DAS BEKOMMST DU VON SUPER
PRO, WENN DU MITGLIED WIRST!

EIN TOLLES POSTER!

EIN AERO THE ACROBAT-BADGE
UND EINEN WEITEREN ANSTECKER!
EINEN MITGLIEDSAUSWEIS!

(MIT DEM AUSWEIS BIST DU BERECHTIGT, ZUKiiNFTIGE SUPER-
SPEZIAL-ANGEBOTE WAHRZUNEHMEN!)
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Ein Jahe lang, jeclen
Monat ein SL)\PB.}"
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Monat ein neuves,
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Magazin frisch an
Deiner Haustiiv!
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ABO-BESTELLKARTE

Aber klar! Ich bestelle SUPER PRO flir mindestens 12 Ausgaben (1 Jahr) zum Preis von DM 69,60 fir 12 Hefte incl.
Zustellgebihr (Ausland DM 120,00- incl. Zustellgeblhr). Das Abonnement verlangert sich nur dann zu den jeweils

gultigen Bedingungen um ein Jahr (12 Ausgaben)

VORNAME/NAME

Ich weiB3, daf ich diese Abo-Bestellung innerhalb von 10

, wenn es nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekindigt wird.
Ich bezahle mein Abo

[:] bequem und bargeldlos durch Bankeinzug von
meinem Bank-/Postgirokonto

............ KONTONUMMER

Tagen schriftlich bei SUPER PRO , Aboservice, Postfach
3127, 48581 Gronau , widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist

genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Dies
bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

D per Verrechnungsscheck (liegt bei)
Ich erhalte das erste Heft, wenn der Betrag abgebucht ist.
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Le el I 4 Schnapp Dir einen Unhold und wirf ihn gegen die Springe im rechten Augenblick Gber die Végel
anderen Monster. Das ist der einfochste Weg, um zur nachsten Platiform. Deine Geschwindigkeit
Wer in diesem Level erfolgreich sein will, hier weiterzukommen. ist hier von grofier Bedeutung.

mufB standig in Bewegung bleiben,
besonders in dem Abschnitt mit den

herabstiirzenden Plattformen. Gegen Ende . :
brauchst Du gutes Timing, um die Végel zu ' = e e s
Uberstehen. - : i

W sich dba Lattorwisditer Wenn Du an diesem Punkt ein paar
abwenden, steige nach unten.

Achte auf ihre Speere, sie sind Klei stellen, wie wichtig hier ein gutes
Schau Dich stiindig um, denn ein level 1 5 y e e zge?r”:édli;n! Timing ist.
Messer im Riicken ist das |gizte, was < :
 wir jetzt brauchen. Gehe einfach Dieser eisige Level erfordert einen : s . RN
durch die Tiir. S

mal gestorben bist, wirst Du fest-

| ]

Gegner wie moglich vor, um
Extramiinzen zu sammeln. Es lohnt
sich auch, mal zuriickzugehen - der
Level kénnte sich verandert haben
und versteckte Ausgédnge sichtbar
machen.

1 s
kihlen Kopf. Knopfe Dir so viele ;{ =

g

I

Wie man hier hinkommi2 Wie waér's,
Die Geheimireppe erscheint nur, wenn Du nach rechts lgufst und einen
wenn der Schalter am Ende des kleinen Schalter suchst, mit dem Du fiir
Levels akfiviert worden ist. festen Untergrund sorgst?

Wenn Du den Bullenhut tréigst, dann
springe zu diesen Miinzen Eoch. Du bleib-
stin ger Decke stecken und kannst pro- Dies ist der fragliche Schalter. Aktiviere ihn und
blemlos alle Miinzen einsammeln. gehe durch die Tiir in einen Geheimlevel.
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Sglich, wirf Deine Gegner in

) Wenn Du den Schalter driickst, werden ol
n. Das ist die sauberste

diese Blocke verschwinden. Uberlege Dir
also vorher, was Du brauchst! Schau Dir die Blocke néher an! Dahinter
verbirgt sich ein Geheimnis.

Denk dran, mit dem Bullenhut kannst Du
‘mehr Miinzen einsammeln! Die meisten
Gegner kannst Du durch Draufspringen
beseitigen.

Fir diesen Monat haben wir uns in die Gefahren
von Sherbet Land gestiirzt, um Dir diese
exklusiven Karten bringen zu kdnnen. Zwar ist
dieses Land nicht ganz so umfangreich, wie die
vorhergehenden, aber die vielen kniffligen Sub-
Levels sorgen fiir ungebrochene Spannung. Es
gibt auch ein paar gut versteckte Schatze, die
SUPER PRO fiir Dich aufgestobert hat. Also, auf
in's Getimmel!
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In diesen Block hat sich ein Drachenhut verkriimelt. Ere v
Wenn Du ihn einsteckst, achte auf den Vogel Um nicht in die Stacheln zu rutschen, sEnnge
rechts...er kommt zu Dir runter! hoch, sobald Du die Tiir erreichst. Du bleibst
dann augenblicklich stehen.

AT NS

. Wenn Du heil an den Végeln vor-"g Der einfachste Weg, um diese Stacheltiere
beigekommen |st,__n=.mm__c||e Manzen mit - zu beseitigen, ist in sie hineinzurennen,
fir's néichste Bonusspiel. wenn sich auf Dich zukommen. Auf keinen

Fall draufspringen!

Das Monster in diese:
ernsthaftes Problem. Nimm die
Miinzen, driick auf den Schalfer und
gehe weiter!

Laufe durch die Blocke und gt
dann genau in den Gegner,
c?er hier herumlungert.

=

' ‘ Flitze unter dem Thwomp hin- ¢
' “ durch, um die Tiir zu erre-

ichen, die Dich in den néch-
sten Level bringf.

Wenn Du in diesem Level
auf einen griinen Zweig
kommen willst, befdtige den
Schalter. Gehe dann wieder
auf gleichem Wege zuriick. @

Ein Spaziergang! Gehe nach rechts, dann
miiBtest Du eigentlich den Ausgang finden. Es
sei denn, die Batferien Deines Game Boy
machen vorher schlapp.

, Extraleben
lz?r:lgr Paj_r Extraleben 2 bekommen
andig 2u einem Level zyriick i
. Zuriick,
dem es viele Minzen gibt Sammle sig ;r:”

und gehe in die B
Wenn Du ginige ¢ o o ueruds

Wenn Du aus dieser Tiir kommst |
und nach links gehst, kommst Du |
zur Mitte des Levels. Noch weiter |

links geht's zum normalen N, 3o o v e s S i i v B das Spi Den gewinngt, Speich

| om0 P R piel! Wenn n s ere

Ausgangl. Gehe nach rechts und | ¥ Wicerfol o S;Ch;.' versuch's noch mall
laufe oben entlang zum Oft, bis Du geniigeng

Geheimausgang. .i’.l Leben beisammen hast.

Du kannst diese Tir auch erreichen, e
wenn der Schalter nicht aktiviert ist.
Trotzdem empfehle ich, den Schalter

rechts aufSen zu driicken...wegen

der Bonusse.

N A ; ¢
Achte auf die herunterfallenden

Stacheln, aktiviere den Levelhéilftenpunkt

und gehe durch die Tir.

= i
/ e
M TR
ah bt s gy T g

Diese Miinzen sind geschenkt, denn Du
wirst kaum auf nennenswerten

Widerstand stofen.
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752 Level I 1 Gehe hier oben her! Das bewohrt
. Dich vor stocheligen Nerversien

Dieser Level ist ein ganz schoner Brocken!

Hier kannst Du besonders schnell von Igeln

‘oder verriickten Wolken getroffen werden.

Versuche es auf der oberen Route. Suche

“nach dem Schiiissel, der Dich zum Schatz

bringen wird!

Zerstére den mittleren Block hier
drinnen und nimm Dir den
Schlijssel.

Laf} s langsom angehen und achte
Bl - 81 uf die fliegenden Dolche. Tote die
- 71 Gegner, iﬂﬁem Du sie ilber den
&% Haufen rennst

Level 18

In diesem Level gibt's wieder viele
schéne Sachen zu entdecken. Und
ohne unseren nitzlichen Fihrer
wiirdest Du Dir hier wahrscheinlich die Laufe in jeden Gegner, der Dir hier

Zahne ausbeiBen. Probiere auch ein ijber den Weg lauft. Donn wirst Du die
biRchen mit den Schaltern herum! @ Tir chne Probleme erreichen.

Wenn Du den Schliissel hast, laufe zuriick ©
zur Tir mif dem Schédel und Du findest tﬂ
f L L& VK T Wi Y J e R
die versteckte Schotzkammer. H 5 e A o
Kl
E
3
' 1
is alfte kormmst Du nur R 7Y
iy 2 2 % Zerstire diesen Block, und einige Ploftformen
du Du einen Bullenhut

st und ouf die Blocke
'-Jr-‘r_-r',prmgﬁ :

= 3 Fiittere diesen komischen Vogel mit einigen
? .Level l 9 kleineren Gegnern. So bekommst Du ein paar
N b Exiramiinzen. Wenn Du genug hast, springe auf

ﬂu.f dieser Strecke gibt es keine - 1h_n dra_uFL_Achte auf die Minen!
‘Uberraschungen. Ein morderischer [ R

“ Schwimmlevel durch Wasser und Eis, mit |
‘Hindernissen, wie stachelbewehrten
Baumstammen und um sich werfenden
“Verriickten. Am Ende erwartet Dich der
 PinguinboB. Ein leichtes, ihn zu erledigen!

Hol Dir den Bullenhut aus diesem
Block, zerstére donn die vorigen
Blacke, und Du tindest einen

Geheimraurn mit 100 Miinzen dorir

Sei besonders vorsichtig, wenn Du
hier herunterwanderst. Nur zu leicht
kannst Du hier in einen Gegner
hineinhampeln. Um auf Nummer sich- | B,
er zu gehen, joge die Treppen | g

CElLELELLL.




Wenn Du durch diese
Liicke fallst, driicke
stiindig nach rechts.

Die Wolke, die hier herumfliegt Andernfalls wirst Du's
ist gefdhrlich. Hier unten findest nicht bis zum néichsten

@ Du Schutz. Plateau schaffen.

i

S~

Diese nervigen Monster bewerfen

Dich mit Minen. Steig die Leiter

runter, sobald sie ﬁve Minen
geworfen haben. @

nur von einer
Tur zur néchsten
zu schwimmen. |

i |

= |

il

[

% ' Klettere Ecmz nach gben, ‘

| springe herunter und sammle :

il cfi)e Miinzen ein. Achte auf die |

Fafl Stachelfische. |

% l % Ansonsten |
O | brauchst Du hier |
e

-

(8

9 1 o O L L e 1 R B
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@) Folge mit dem Schliissel den
Minzen bis nach oben. Paf3 auf,
daB Du nicht zu weit gehst und
an der Decke aufgespiel3t wirst!

Den Schliisse! zur
Schatzkammer findest Du
im mitfleren Block dieser
Reihe. P} auf, daf Dich
die Thwomps nicht kalt

_ erwischen. Ich habe Dich

Schwimme an dem Fisch mit der Harpune @
einfach vorbei. Du bist dem Ziel so nohe,
daf Du jetzt keinen Streit vom Zaun
brechen sollfest.

Driicke auf den Schalter, dann ¢
erscheinen im vorherigen

Abschnitt einige Plattformen, ﬁ?)er

die Du zum Schlissel gelangst.

e
@Da l(_ D C;F)J-:D

¢ Die Miinzen sehen verlockend aus. Hast Du gén(jgenci Minash bestvaion & ; N
r besser, Du gehst oben her, Neben all den Miinzen liegen _ Gut, dann gehe durch die letzte Tiir. B
kommst dann zuriick und sommelst sie ki ciich roeldsle Uberraschenderweise ist das der einzige
ein. So kannst Du die Igel umgehen. Bt ahirzas FernmE i Ausgang in diesem Level.

sind immer fiir ein paar
Extraleben gut! @
5 : Hinter dieser Tiir lungert ein dicker

Pinguin herum, den Du nicht ein-
mal besiegen muBt! Du brauchst
ihm iedi;ﬁcel‘ln einmal auf die Ritbe
zv hiipfen und dann durch die Tur
v . Hmm, ob Du das

_hinkriegste!

EI'?-”?-ﬁ}
® ER

Wenn Du diesen Hélften nkterrelchi hast, cjan-n nur, weil Du Diese Siucheir;;ehiernr pr&|emcrﬁs]:|5 uﬁs. Aber TT;I|”:~ 3 3
Dich vor den Stacheln geﬁﬁie’r hast. Gehe an den Stacheln vor- leichten Berithrungen des Steverpads behiltst Du
bei, wenn sie eingefahren sind. die Sache unfer Kontrolle.

R R S S D = S i e SR e




SUBER TIPS

“El == | = .-‘.

Sobald Du den Abschnitt mit
den schwebenden Plaftformen
erreicht hast, solltest Du Dir den
Schlissel krallen, der durch.den
oberen Pfeil angedeutet ist
[Natirlich mufit Du von unten
kommen!). Reif3e Dir dann den
unteren Schliissel unter den

Nagel. Dadurch bist Du jetzt in
sacheﬁﬁéﬁieggrifﬂi"f 3 i . £ f L8 Und da sind wir wieder, wie versprochen:
die der mittlere Pleilve weist. | &3 3 mit der Fortsetzung unserer Tips zu
4 Chaos Engine! Es macht ja einen so
‘ 2 ungeheuren SpaB, sich durch diese
" Sobald Du die Instruktionen s Fras R et malerischen Verliese und Kerker

befolgt hast, die-in dem : ; : H
oberen Kasten angezeigt wer- . £33 1 "'"— : whi e hlndurchzukampfen
den, wirst Du mitten zwischen W o, W NS -

die Platformen frunsporhe_rt_. S | i ik v L) SchieBe auf diesen Knofen. Es
Dort kannst Du dann zwis ] : i x sl gy
- #ll enfsteht eine Briicke zu dem

chen zwei verschiedenen vorhergehenden Raum
Wegen wihlen, von denen g ‘

ieder zu Schatzen und Tl ! po= — :-' 3 : ]
sy il | PASSWORTER
Schéitze eingesackt hast, gehe SIS SRS - g1 s okttt il Argere Dich nicht, wenn Aut di Augenblick hast D
zum Ausgang. : = - Du nicht geniigend iesen Augenblick hast Du

Schiefe auf die mittlere [ 4 i & Schiiissel haben sollest, Gy G EELLEIE
Statue, die sich von den = : 4 um auf die linke Seite PaBwarter, die Dir den Eintritt in

anderen unterscheidet. Es | SRS . : ] dieses Levels zu kom- jede der Spiel-Welten erlauben
&ffnet sich jefzt ein Weg aus ! of T2 B e Gehe in den Roum [
ofne sé y Jam o cI:m h?uuz. ’ - flo i [swchgputel houy il (im Ein-Spieler-Modus).

w0 obere Statue und sam- Welt 2: Workshops
e P j’ Fonksid: mele einige Bonusse ein. CZW1852ZXZM5
Wenn Du die Schliissel in | E s ' k ' l f
genau der Rleitenfd l A Welt 3: Fortesque
eingesammelt hast, die ¥ - i
2 im Level-Kasten 5o 1 Leve l 3 = 1 Mansmn_
angegeben wurde, gehe i T 3 6 = . RZY14C2P81WK
nach links tber die r Wenn Du in diesem Level anfangst, siehst Du zunachst eine
Treppe in den Raum : -_J Reihe von Schlisseln vor Dir. Mit ihnen verschaffst Du Dir den
hinein. Hier wimmelt es i 3¢ o "~ Zugang zu zwei verschiedenen Wegen, die Dich durch den Welt 4: Cellars
von Geld, Power-Up's - 3 ; Level fuhren. Um die meisten schénen Dinge einsammeln zu MZY2K4AW2TWWP

und anderen nitzlichen 3 ‘ kénnen, muBt Du zunachst zur rechten Ecke gehen und dann
Dingen. t'hlﬁ m'lf £ nach links, wobei Du jeden Schliissel am Wegesrande
nenres : - mitnimmst. Bis auf eine Ausnahme: den ganz linksauBen.
Gehe jetzt Uber die Bricke, die sich aufbaut.

Diese Schliissel liegen inmitten eines
Kraftfeldes. Du kommst nur
: Wenn Du den silbernen Schliissel von der rechten Seite hast und dann heran, wenn Du die Statuen
Ganz schén verwirrend! Wenn Du hier unﬂelcngl bist, damit diese Stufen hochgehst, dann verschwindet der zweite. ringsum nacheinander im
findest D Dich plétzlich auf Deinem urspriinglichen Weg Nimm den dritien mit und Du wirst zv dem gleichen Punkt auf der Uhrzeigersinn abschief. Fange
auf der anderen Seite des Levels wieder.

gegeniberliegenden Seite des Levels transportiert. damit unten links an.

J Y fog n | - _j |
i e 1= L # i ¥ .
4 | 24 | EE 5,8 2 !" I k|
= B i 7E | Snsas] 2 e
| ] YE if — : 2 - i § =
e 1 [ ] 3‘I ‘_". - ! 1 ! -
: = 4% A = b :
5 | Ell =23 ¥
-~ a J £t | I B ‘"-'_"‘-;l' ’_i .
g el :
R { Y
. _;,.- = [ i bt b T
4 - S . s 3
8 e o el i
H ¥ & § 5 7 <
I J 1 H 4 ! [@
R ok S i3 i i - " -, e
1 o = s :‘ 5. ' 3 L 3 )
o é 3 I3 : ol o
J EE : ;
o] 2k ‘ :
: g =4 : » 4
j & _ P ] -
BB, _Level 3-3 -
il P (Yo gt TR) pem (Ve TR o= PRV e e
Je nachdem, auf welcher Seite des Levels Wenn Du durch diesen Gang gehst, kannst Du mit Dieser Level ist ein ganz besonderer Level: er

Du bist, kommst Du durch den Ausgang zu den dort gefundenen Schlisseln die jeweils néich- ht namlich aus zwei fast aleichen
unterschiedlichen Stellen im néichsten Level. éten Tiren nach c?n sffnen. I-?U kommTt fgﬁm zu Eleﬁslftt% = r.]ae"l:::chggmza ell ch engAug g:n g Du

B i e el i e im vorigen Level gewahit hast, muBt Du die
eine oder die andere Halfte bewaltigen. Wenn
Du den hier empfohlenen Weg eingeschlagen

@ SUPER PRO AUG 94 hast, landest Du in der rechten Haifte.



Nach einer kurzen Reise mit
dem Teleporter findest Du
Dich in diesem Raum wieder.
e nach oben, und zwar

2u der Statue an der oberen
Mauer, Sie verschwindet
dann. Wenn Du an die Stelle
friftst, wo sie war, wirst Du
noch einmal zum Level-
Anfang zuriickiransportiert.
Allerdings &ffnet sich jetzt die
Maver auf der rechten Seite,

Nimm den zweiten Gang.
Wenn Du dann wieder am
Start bist, sammle alle

issel ein, die dort auf
geheimnisvolle Weise
erscheinen. Wenn Du damit
fertig bist, lst sich ein Stiick
aus Boden und Du wirst
teleporfiert.

Lewel 352

Zunéachst stehst Du vor vielen
verschiedenen Gangen. Fangen wir

einmal ganz links an: Gang eins und drei
fuhren Dich zu den zwei Rdumen nérdlich
vom Start. Gang zwei und vier bringen Dich
in einer Schleife um den Start herum. Am
besten ist es, wenn Du Gang eins oder zwei
nimmst - da gibt es namlich die meisten
Schatze einzusammeln.

Level 3-4 -

Wenn Du mitten in diesem Level landest,
nimm die beiden silbernen Schiissel. Du
wirst dann zu dem anderen Startpunkt in
der Ecke links oben gebracht. Dieser Level
ist wohl mit der schwierigste, weil hier
massenweise Feinde auf Dich lauern. Nach
diesem Level kannst Du noch einmal
aufpowern, sei also auf der Hut!

Schiefe hier auf diese Statue. Es tun sich
jetzt Treppenstufen auf, die Dich zu dem
goldenen Schlijssel rechts vom Startpunkt |

bringen. Damit kannst Du links eine kleine
ammer &ffnen. ||

~

i

Schnappe Dir diese

| Schlisssel. Es bildet sich

jetzt eine Briicke,

die in das ndchste Gebiet
fihrt. Du bekommst dann
auch jede Menge Schitze.
AnschlieBend brauchst Du
nur noch zum Ausgang zu
gehen.

Du kommst nur dann
durch diesen Raum hin-
durch, wenn Du die
Felder in dieser
Reihenfolge betrittst:
Kreis, Quadrat, Fléiche.
Ein Fehliritt - und schon
bist Du wieder am
Anfang. Dadurch hast
Du dann am Ende auch
weniger Schétze.

Wenn Du in diesen kleinen

] Raum hineingehst, wirst Du zu
1 cinem gieheimen Gebiet unten
: el

im Level transportiert.

Dieser Ausgang ist Dein Ziel.
Du kannst ihn &ffnen, indem
Du auf die beiden Knoten
links und rechts von ihm
schief3t. Und jetzt

auf in die End-Welt!

supeR PRO AUG ‘%4 ()



abe TIPS

Zum Schlug muB\(:Du dieser(:l Knc:it::

in die Lutt jogen und so
Ausgang ffnen. &ar nicht schlecht
fiir den Anfang, oder?

4 E o 5 4 ," E e

4 4

T b e P e P ] [ A e a6, SR
Wenn Du hier herauskommst, muf3t Du auf alle Kanonen
schieBen, die auf den Platiformen erscheinen. Gehe jetzt nach

links. SchiefBe auf das Rohr und gehe nach unten. An dieser

Stelle muf3 Du sehr fix handeln und die Schéitze einsammeln,
bevor Dein Partner aktiv werden kann.

Raum, in dem ein gol

Erinnere Dich an den ersten &
Raum: als Du auf die Zahl an (£
der Mauer geschossen hast,
verwandelfe sie sich in eine
vier und die blinkende Zahl
wurde eine eins. Wenn Du
ietzt auf die entsprechenden
Nummern in diesem Raum
schiefit, setzt Du nicht nur die £}
Knoten aufler Betrieb, sondern E
dann machst Du auch den [ESESES
Weg frei zum finften Roum. [

In diesem ersten Raum muf3t 3
Du die goldenen Schlissel [
nehmen, um die im Kreis ange- =
ordneten Steine aktivieren zu

kénnen. Schiefe solange auf £

einen Stein, bis er zerbréselt Fi

ist, die anderen verschwinden [ egtsite

dann von selbst. Damit wird F&&=
auch der erste Knofen
ausgeschaltet, der Deinen Weg |

Vi

erspertt. §

In den néchsten Réumen gibt es sehr
viele Feinde. Nimm Dir die Zeit und
erledige sie.

SchieBe hier auf den Hebel - es 8ffnet sich ein
dener Schlijssel liegt. Der
Schlissel blockiert den Gang nach rechts und
versperrt damit die alternative Route. Gehe in den
angrenzenden Raum und dort in das Loch.

SchieBBe auf dieses Rohr, um
Dir den Weg zu bahnen
Dann gehe in die grofle
Schatzkommer.

o

i

1
t
1
{
f
I
¥
i
1
I
H

— Level 4-1

Wenn Du mit frischen Kréaften hier angelangt
bist, nimm zunachst die beiden goldenen
Schliissel mit, die Du tiber und unter Dir findest.
Dadurch verringerst Du die Zahl der
unbesiegbaren Wesen, die im nachsten Raum
auf Dich warten. Durch diesen Level fiihren
zwei Wege - experimentiere also ein wenig und
entscheide Dich dann fir den besseren. Meine
Wabhl ist derjenige, der hier angegeben ist.

Wenn Du unten auf den Generator
schieB}, explodiert er und 8ffnet die Tore
zum letzten Level.

: Im zweiten Raum dreht sich
ein Rad, das jedes Mal
Funken spritht, wenn es einen

i Kontakt am Rahmen berihrt.
&1 Du kannst das Rad stoppen,

d indem Du genau auf die Stelle
8 schieBt, an der sich die bei-
] den Punkie treffen. Du offnest
1 domit eine Abkiirzung zum
vierten Raum.

A
|
I

[

L

Level 4-3

i1 In seiner Struktur ist dieser Level eigentlich

¥l : ganz einfach. Aber dennoch ist er verflucht

() surer PRO AUG 94

*" schwierig! Im Grund handelt es sich hier

nur um einen langen Gang, der nach oben
zum Ausgang fiihrt. Allerdings stehen hier
viele Geschiitztirme und aktivierte Knoten
im Weg, so da3 Du wohl kaum hindurch
kommst, ohne ein Leben zu verlieren.




SchieBe auf die Geschiitze,
die hinter der Ecke des
Raumes auftauchen und
sammele alle netten
Dingelchen ein, die da so
erumliegen.

Hier wird es bren- §
zlig. Ganze Horden S8
von fiesen Kreaturen
und zahlreiche ziel- §
suchende elekirische
Impulse haben es

auf Dich abgesehen.

Nachdem die
Generatoren zerstort §
sind, erscheint hier
ein Restart-Zeichen.
Du bist jetzt in der SRS
Lage, Deine Partner 58
zum Leben zu RS
erwecken, wenn sie §

sterben sollten.

Sobald Du den Socke! hier inspiziert hast,
schieBe auf den letzten Schalter auf der rechten
Seite. Du bringst damit das Wasser im

Hauptpumpenroum zum Abflief3en.

Die beiden Generatoren da oben sind vielleicht am schwersten von

allen zu zerstéren. Du mufdt zuerst die elekirischen Impulse vernichten,
die auf Dich zuschwirren. Dann muft
Generator kommen und

Du irgendwie unfer den
ihn zerstéren, bevor er weitere Impulse

aussenden kann. Fast unméglich!

e

SchiefBe auf die Ballermanner, die hier auftauchen und nimm die silbernen
Schlijssel. Es kommen immer wieder neve itze und Ratten! Schiefe Dir

frei und gehe dann in den oberen Raum. SchieBe hier auf die let-
eigen Knoten und gehe zum Ausgang.

We
zlen be

Level 4-2
Wenn Du dem im letzten Level
angegebenen Weg gefolgt bist, wirst Du
diesen Level in einem kleinen Raum
beginnen. Offne mit dem Schlissel die Tir
und gehe dann rechts den Gang entlang.
Du wirst hier standig von witenden Ratten
angegriffen, die eine Menge Treffer
vertragen kénnen, bevor sie ins Gras
beiBen. Am Ende findest einige Extra-
Leben.

Nach der Zerstorung aller Generatoren baut
= sich das Kraftfeld um die Chaos Engine herum
@& ab. Trete in den Ring hinein und Du wirst zum
= Endkampf transportiert. Die Chaos Engine ist
£ zuniichst mit einer Schutzhillle umgeben, die
Du mit Schiissen zerstéren mufit. Die
Chaos Engine ist jetzt verwundbar -
= sie wird aber in einer letzten
B Gewaltanstrengung alle
= F zusammennehmen,
um Dich alle zu machen.
SchieBe 'drauf, bis das Ding
explodiert! Und jetzt kannst Du
=2 Dich in aller Ruhe zuriicklehnen

# und Dir das Ende anschauen.

Gehe in diesen Raum und
schieBe zuerst auf den mittleren,
dann auf den linken Schalter an
der Wand. Du hast jefzt Zugang

zu tufen

reren Stufen.

§ Du muB3t die Generatoren
schnell und sehr geschickt
W Zersioren, falls wirst
# 2= Du von den Energie-Impulsen
e getdtet,

Vl.evel 4-4

-+ % 7= =2 Dies ist der letzte Level. Die
.+ . beriichtigte Chaos Engine steht in
¢ einem Kraftfeld in der Mitte. Um das
Kraftfeld auszuschalten, mui3t Du alle
vier Generatoren zerstoren, die im
Level verteilt sind. SchieBe auf den
Sockel!
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POSTKASTEN

POSTKASTEN

Als wenn ich es nicht geahnt hdtte! Noch eine Woche bis
RedaktionsschluB...Panik, Horror...der Termindruck wichst ins Unertragliche!
Und was macht der Chef? Steckt das holde Kdpfchen kurz durch die Tiir,
sduselt uns ein herziges "TschiiB, ihr SiiBen!" entgegen und verschwindet in
Richtung Nordsee, wo er jetzt fiir eine Woche (man beachte das kluge
Timing!) mit seinem Gummiboot herumstochert.

Ahnen hatte ich auch kdnnen, daB Hendrik und Barbel keine finf Minuten
spdter mit ihren "groBen Onkels" zusammenstieBen und sich "ganz doll"
wehgetan haben. Ergebnis: zweifache Krankmeldung fir "na, so etwa eine
Woche, denk ich" (und schon wieder diese magische Zeitspanne!).
| Aber was klage ich, es hat auch sein Gutes. Philip, Michel und ich kénnen
uns endlich in Ruhe der Arbeit widmen. Keine Stérungen durch die Obrigkeit
("*N Kaffee zu mir, aber zackich!"), durch cﬂ

ronisch iiberlastete

Schreiberlinge ("Mach ichs heut nich, mach ich’s morgen noch lange nich!") oder durch illusire Besucher an der
Haustiir ("Issi Babl ma ebm da, ey?"). Allenthalben herrscht friedliche Betriebsamkeit. Der rechte Augenblick, wie
mir deucht, um auf einige Eurer vielen Briefe etwas genauer einzugehen...

Hallo!!!

lch bin Benjamin (kurz: Benny). Eure
Zeitschrift ist einfach super! Ich konnte mir
nicht verkneifen, eine kleine Beschwerde liber
Street Fighter Il zu schreiben. Hier habe ich
ein paar Sachen, die ich loswerden mubte:
Spieler: Ich find's bléd, daB Blanka wie ein
Mensch schreit, wenn er verliert, und nicht
mehr wie ein Monster. Und Vega st6Bt beim
Gewinn eines Kampfes nicht mehr ein
Geheule aus, sondern ein ekliges Jodeln.

Kampf: Die vom Computer gespielten
Kampfer kénnen anscheinend alles besser
und schneller als man selber. Beispiel: Um
den Flashkick auszufiihren, muB3 man zwei
Sekunden in die Hocke gehen, nach oben
driicken und einen Kick-Knopf betéatigen.
Doch der Computer kann diesen Kick schon
im Sprung vor der Landung ausfiihren. Doch
an diese fiesen Tricks habe ich mich schon
gewohnt.

Hintergriinde: Bei fast allen Hintergriinden
jubeln die Leute bei einem gewonnenen
Kampf. Warum nicht bei allen?

Option: Ich finde die Idee véllig
schwachsinnig, den Schwierigkeitsgrad von
0-7 mit acht Sternchen (********) zu
kennzeichnen.

Aufmachung: Man nennt sie Street Fighter
Il, Street Fighter Il Turbo, Super Street Fighter
Il Turbo. Warum nennt man es nicht endlich
Street Fighter Il1?

Aber sonst finde ich das Spiel klasse!!! Ich
hatte noch "'ne Frage: Warum gibt es kein
Street Fighter | fiir Nintendo oder Sega?
Benjamin Dorr, Osterholz-Scharmbeck
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Hallo Benny!

Benny: Was Du da machst, ist genau richtig!
Man soll sich nichts verkneifen, wenn's
unbedingt rausmuB. Solche Dinge kénnen
sich leicht aufstauen, und dann kriegt man
Pickel!

Spieler: Was hast Du gegen Volksmusik,
speziell gegen Jodeln? Das Jodeln ist
Ausdruck eines tiefen, starken Gliicksgefiihls.
Seien wir dankbar, daB Vega uns daran
teilhaben laft.

Kampf: Nana, wer wird denn gleich klein
beigeben? Fies ist das tatsdchlich, aber von
einem Computer lasse ich mir schon lange

nichts mehr bieten. Also, entweder Du
zerhackst die Cart, oder Du bist klug und rufst
mal bei Firma Jéllenbeck (04287/1251) an.
Frage nach programmierbaren Joysticks (z. B.
SV337 oder SV338 Top-Fighter). Damit kannst
Du das ganze Gewusel mit einem Knopfdruck
abrufen.

Hintergriinde: Das kann eigentlich nur mit
den Hintergriinden zusammenhéngen!

Option: And’'re Lander, and're Fritten. Was
willst Du? Das ist in Japan eben so dblich.
Aufmachung: Das findest Du oft bei
japanischen Produkten, und bestimmt nicht
nur bei Games. Jeder kennt SF Il, aber keiner
kennt SF Ill. Warum ein unnétiges Risiko
eingehen. Ich sag Dir, die werden die beiden
Striche bis ans Ende ihrer Tage auskosten.
Noch 'ne Frage: SF | hat’s gegeben,
allerdings ohne die "1". Das erste Street
Fighter gab’s meines Wissens nur in der
Automatenversion. Ich gehe davon aus, daB3
Sega- und Nintendo-Besitzer nicht allzuviel
verpalBt haben.
LaB Dich nicht unterkriegen!
Martin

Hallo Ihr (Peter, Martin, Hendrik, Béarbel,
Phil...),

die PROs haben sich echt gut
weiterentwickelt und kénnen sich mit den
etablierten Mags (Videogames) und den
anderen neuen guten Mags (Megafun, Maniac)
ohne Abstriche messen. Ich persénlich fande
es zwar besser, eine PRO fiir alle gdngigen
Systeme zu machen - oder zumindest fiir
Sega u. Nintendo - aber dies ist eben




Geschmacksache.

Kdnnte man zumindest den Erschein-
ungszeitpunkt anpassen? Im Moment liegen ja
fast 2 Wochen dazwischen.

0.k. das war's auch schon - ich wolite Euch
nur bestatigen, daB Ihr mit den PROS richtig
liegt und Euch ermuntern weiterzumachen -
im Interesse von uns, den Spielern.

Viele GriiBe
Joe Seiter, Esslingen

Hey Joe,

was willst Du mit der Knarre in der Hand?
SpaB beiseite. Was Deinen persénlichen Fund
angeht: Es kénnte tatséchlich besser sein, ein
Magazin fiir beide Systeme zu machen, aber
das ist eben noch Geheimsache.

Den Erscheinungszeitpunkt von SegaPro und
SuperPro kénnen und wollen wir so ohne
weiteres nicht verdndern (warum auch?). Da
beide Magazine von demselben Team erstellt
werden, ist allerdings der Hauptgrund
zeitlicher Natur (deshalb auch der Abstand
von 2 Wochen). Im Augenblick ist die
Redaktion gut ausgelastet. Aber was, wenn
wir von einem Tag auf den anderen die
doppelte Arbeit machen miiBten? Zum
zweiten dient dieser Rhythmus auch der
Aktualitdt beider Magazine. Wir haben beste
Kontakte, deshalb kommen Testcarts und
Infos immer sehr friihzeitig in die Redaktion.
Wir bringen sie méglichst schnell ins Heft
und zu den Lesern. Und diese brandheiBe
Aktualitit ist doch ein Punkt, der die beiden
PROs auszeichnet, oder? Nach diesem
Prinzip kénnen wir beim besten Willen nicht
mit zwei Mags gleichzeitig arbeiten. Aber wie
gesagt, vielleicht tut sich da bald noch was
ganz anderes...LaB Dich iiberraschen! GruB3
zurick,

Martin

WO IST DER PROTIP?

Hallo SuperPro!

Ich finde Eure Zeitschrift einfach super. Ihr
seid die beste Videospielzeitschrift, die ich
kenne. Seit ich Eure Zeitung zum ersten Mal
gesehen habe, kaufe ich sie mir regelmaBig.
Besonders gut gefallen mir die Screenshots.
Sie sind einzigartig. Weiter so! AuBerdem
finde ich Eure Features spitze. So kann man
schon mal fiir das eine oder andere Game das
Geld zusammensparen. Nun habe ich aber
etwas auszusetzen: Ich verstehe nicht, warum
die SuperPro ab der dritten Ausgabe kein
"Pro" und "Contra" mehr enthélt. Ich finde
"Pro" und "Contra" gut. Ich begreife auch
nicht, warum Ihr den "Protip" sowie die Zeile,
in der Ihr gesagt habt, wieviele Spieler
gleichzeitig spielen kdnnen, heraus-
genommen habt. Also, ich finde, das alles
sollte wieder rein. Aber alles in allem ist Eure
Zeitung wirklich gut.

Macht weiter so!

Andreas Fischer (13), Berlin

Hallo Andreas,
Ich finde unsere Zeitschrift auch einfach

super. Und Dein Lob iiber die Screenshots
habe ich direkt an Philip weitergegeben (er ist
ganz verlegen geworden). Aber zu Deinen
Verstindnisschwierigkeiten: Die "Pro &
Contra"-Kiste haben wir rausgenommen, weil
sie einfach nicht aussagekréftig genug ist. Es
gibt einige Kriterien, liber die wir objektiv
urteilen kénnen (ob Grafiken oder Sound dem
Stand der Technik entsprechen, wie lang die
Levels sind, wie schwierig das Spiel fiir
durchschnittliche Spieler ist etc.). Aber mal
ehrlich, sind das die Hauptgriinde beim Kauf
eines Games? Viel wichtiger sind doch die
Atmosphére, das Gameplay, der Spielspal3
etc. Weil diese Punkte jeder fiir sich selbst am
besten beurteilen kann, haben wir mehrere
Meinungen in die Reviews aufgenommen.
Dadurch kannst auch Du Dir ein viel
genaueres Bild von dem Game machen.
Sieh’s doch mal so: Bei einem Review und
zZwei Subreviews hast Du insgesamt 3 Pros
und 3 Contras! Wenn das keine eindeutige
Verbesserung ist...Oder hast Du bloB3 keinen
Bock, die schrecklich langen Reviews zu
lesen, hd?! Was den einsamen ProTip betrifft,
davon haben wir doch an anderer Stelle viel
mehr! Und die Spielerzeile muBte aus
Platzgriinden dran glauben. Schénen GrufB3
nach Berlin!

Martin

THOMAS HAT GETRENNTE ANSICHTEN

Hai oder Hi (naja, ist ja auch egal),

Euer Suppenklo, dh, SuperPro hat wirklich
das Zeug zu einer groBen, guten, informativen
und blablabla, das kennt lhr ja schon zu
geniige aus den anderen Briefen. Ich will Euch
keinen Honig um’s Mau..., Verzeihung, um den
Mund schmieren, natiirlich. Kritik ist
angesagt:

1. Warum habt Ihr seit der 3. Ausgabe den
ProTip, der bei jedem Test zu finden war,
einfach mir nichts dir nichts weggelassen?
Der war doch gut; und kommt mir ja nicht mit:
"Die Umfrage hat..."

2. Ihr miuBt unbedingt den Postkasten
vergroBern. Zwei Seiten sind viel zu wenig.
Vier Seiten braucht man mindestens.

3. "Nein, bitte aufhéren, nicht nochmal,
Hilfe(!), arghhh", so muB es bei Duden im
Sarg klingen, wenn er die neueste SuperPro in
Handen halt. Also, Leute, reit Euch doch mal
zusammen, nehmt all Euren Mut und lest Euer
Geschreibsel, bevor ihr es in Druck gebt. Da
findet man Tre-nnun-gs-stri-che in Wértern,
die da gar nicht hingehoren (die Striche, nicht
die Worter), Worter werden zusammeng-
eschrieben, und die allseits beliebten
Rechtschreibfehler sind auch vertreten.

4. Hu, wo seid ihr denn? Wo bist du? Ist da
jemand? Wo habt Ihr denn die Lesercharts,
die Kleinanzeigen, das Register, den Comic
usw. gelassen? Ist das in Planung, oder wie,
oder wo, oder was?

Ansonsten kénnt lhr aber so bleiben, wie lhr

seid, denn sonst kann man eigentlich nicht

mehr viel verbessern. Die Tips sind
umfangreich, die Pre- bzw. Reviews sind
genial, und die Backgroundinfos sind, wie's
der Name schon sagt, informativ.

Mit freundlichen Driisen

Thomas Soller, Landau

Hallo Thomas,

danke fiir Dein unterdriicktes Lob. Aber wir
haben nicht nur das Zeug dazu, nein, wir
sind!!!

1. Also, die Umfrage hat eindeutig ergeben,
daB der ProTip total "iiber" ist. Ich weiB
liberhaupt nicht, warum Ihr alle so an dem
einen Tip héngt! Wir haben prima Tipseiten,
wir haben exklusive Komplettlésungen zu den
beliebtesten Games, wir haben die Cheats, die
Codes...Also, ab heute kein Wort mehr
dariiber, klar?

2. Stimmt. Finden wir auch. Mindestens!

3. Bei den Trennungsstrichen hast Du véllig
recht. Aber ich glaube, wir haben das
mittlerweile ganz gut in den Griff bekommen,
oder? Was passiert, ist folgendes: Der
Haupttext wird vom PC in den Mac geladen,
und die Silbentrennung wird per Hand
vorgenommen. Wenn dann kurz vor
RedaktionsschiluB, sagen wir nachts um halb
zwei, noch ein Bildchen dazukommt, wird der
Text verschoben und damit manchmal auch
die Zeilenldnge. Die Trennungsstriche bleiben
aber erhalten. Und wenn wir dann spét dran
sind, kann uns bei der Korrektur schon mal
einiges durch die Lappen gehen. Wird aber
immer besser, versprochen!

Jetzt zur Rechtschreibung. Mein lieber Thomi,
Du kannst von Gliick sagen, daB ich Deinen
Brief in leicht korrigierter Fassung reintippe!
So viele Bécke, wie Du in fiinf Zeilen baust,
kénnen wir im ganzen Heft nicht
unterbringen! Darfst Du eigentlich schon ganz
alleine Briefe schreiben???

4. Ich bin hier, wo bist Du?! Hast wohl einen
zuviel gehabt, was? Ich weif3 nicht, welche
Kleinanzeigen, welches Register oder
welchen Comic Du meinst? Ham wer doch nie
gehabt! Wir sind keine Comiczeitung, kein
Anzeigenblatt und kein Lifestyle-Mag. Wir
haben einen begrenzten Platz im Heft, und
darin wollen wir soviel Informationen wie
méoglich unterbringen. Mag sein, daf3 andere
Hefte 2 S. Register, 2 S. Charts, 2 S. Musik, 4
S. Kleinanzeigen und bis zu 8 8.
Eigenwerbung bringen. Aber was bleibt dann
lbrig fiir echte Information, fiir das, was wir
Euch bieten wollen? Warum nicht gleich eine
Rezepte-Ecke fiir Junggesellen?

Also, nichts fiir ungut. Ich glaube, wir sind
schon auf dem richtigen Weg. Und halte Deine
Driisen bei Laune!

Martin

DIE NERVENGAS-PATRONE

Hallo!!!

Mein Name ist Dirk. Ich habe schon eine
ganze Menge Videospielmagazine gelesen,
aber Euer Blatt hatte das "Original
NINTENDO-Qualitéts-Siegel" bei weitem mehr
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verdient - auch wenn "SuperPro" keine
offizielie Nintendo-Publikation ist - als manch
anderes Spielemagazin, wo zwar das
"Nintendo-Siegel" auf der Titelseite prangert,
aber nicht viel hintersteckt. Spitze!!!
Problem/Frage: Kénnt Ihr mir bei dem
OCEAN-Spiel "Jurassic Park" weiterhelfen?
Eure Infos iiber das Spiel (Ausgabe Januar
*94) sind toll, aber kann mir einer sagen, wie
ich die gefundene "Nervengas-Patrone"
abfeuere? Ich habe schon viel versucht, es
will nicht gelingen!

P.S.: Auch wenn Ihr nicht helfen kénnt: Das
SuperPro hat mir wirklich super gefallen!
Weiter so! Vielen Dank.

Dirk, Velbert

Hallo Dirk,

danke fiir Dein Lob! Héren wir immer gern.
Aber das "Original Nintendo-Qualitats-
Siegel" wollen wir gar nicht, und wir sind
froh, daB wir nicht "offiziell" sind. Nur so
kénnen wir sicherstellen, daB uns keine
groBe Firma vorschreibt, was wir wie zu
bewerten haben und was letztendlich in das
Heft hineinkommt. AuBerdem sind wir so,
was die Aktualitit anbelangt, den Mags "mit
Siegel” um Monate voraus! Wir brauchen uns
nicht um héhere Interessen zu scheren. Und
das ist gut so.

Zu Deinem Problem! Die Sache mit der
"Nervengas-Patrone" regelst Du wie folgt: Du
drehst Deine Konsole um und éffnest die
groBe Bodenklappe. Darin findest Du allerlei
Krimskrams - Létkolben, Kneifzange, ein paar
Ersatzreifen, Kaugummis usw. Nimm Dir das
Dingen, das aussieht, wie ein Gewehrabzug
raus und schraube es hinten links an das
Steuerpad. Jetzt brauchst Du nur noch den
Abzug zu betétigen, und das Nervengas
entlddt sich mit schauerlichem Knall. Fiir
weitere Fragen solltest Du einfach mal in die
Bedienungsanleitung schauen!

Viel SpaB3 mit dem Gas!
Martin

ACTION-REPLAY-SALAT!

Hallo, ihr Super Proler,

Vor ungefidhr 4 Wochen habe ich (Sven) mir
ein wunderbares neues Super Nintendo-Spiel
gekauft, namlich Shadowrun. Als ich mich
dariiber aufgeregt hatte, die ganze Zeit von
den Trollen im Drake-Gebdude iiber den
Haufen geschossen zu werden, besorgte ich
mir mit einem Hoffnungsschimmer im Antlitz
die neue, unglaubliche, wunderbare,
géttliche, einfach phanomenale Ausgabe der
besten Videospiele-Zeitschrift iberhaupt: T....
ah, Entschuldigung, Super Pro! Und als ich
schon aufgeben wollte, sprang mir der
winzige Artikel mit den 3 Action-Replay-
Codes in's Auge, und da ich eines dieser
Wunderdinger mein eigen nenne, ja meins,
kombinierte ich dasselbe mit meinem Spiel.
Doch gucke da was geschah - alle und
wirklich alle Speicherplatze waren geléscht.
Im Menii fand ich einen - teilweise - netten
Buchstabensalat, u. 4. Als ich schon dachte,
mein AR hiétte den Geist aufgegeben,

besorgte ich mir vier (in Worten: 4) andere
Mogelmodule von meinen Kumpels, aber
selbst auf diesen lief nichts. Deshalb habe ich
an euch einige Fragen: 1.: Probiert ihr
eigentlich die Codes, die euch eingeschickt
werden aus? 2.: Funktioniert der Action
Replay eigentlich bei Shadowrun, Mario Kart
0. 4.? Und 3.: Gibt es bei Starwing einen Code
fiir unendlich Shield?

Mit vielen GriiBen

Sven

Hallo Sven,

wirklich merkwiirdige Probleme, die Du da
hast! So aus dem Stehgreif kann ich Dir da
auch nicht weiterhelfen. Dein Buchstaben-
salat kann mehrere Ursachen
haben. Zunédchst einmal
bekommen wir einen
GroBteil der Codes von den
Softwarefirmen (unsere
guten Beziehungen). Bei der
schieren Menge der Codes und
den Hunderten von Spielen auf
dem Markt kénnen wir natiirlich
nicht jeden einzelnen testen.
Wir bemihen uns aber.
Ansonsten miissen wir den
Firmen vertrauen. Codes, die
uns die Leser schicken werden
grundsétzlich gecheckt. Jetzt
zum Action Replay. Bei einigen
neueren Spielen wird es
sicherlich Probleme geben
kénnen. Schwierig wird's auch,
wenn Dein Shadowrun eine
Import-Cart ist. Hier kann es
vorkommen, daBB bestimmten Daten andere
Speicherplétze zugewiesen werden, als in der
européischen Version. Das Ergebnis sind
unvorhersehbare Fehlifunktionen. Die
"offiziellen” Codes funktionieren also nicht
grundsétzlich. Hast Du schon das neue
Action Replay 2? Das funktioniert (noch) mit
allen Games auf dem Markt. Fiir das AR 2
sind auch die folgenden Starwing-Codes
(hab’ ich gerade noch ausprobiert!):

7E047738: Unendliche Energie
0BD2F4XX: Nova-Bomben (XX = Anzahl)

Ich hoffe, das hilft Dir ein biBchen weiter!
(Noch was! Du willst mir doch nicht im Ernst
verklickern, daB Du Super Mario Kart mit
Codes spielen willst? Banause!) Viel Erfolg
beim Mogelin!

Martin

FRISCH AUS DEM PAPIERKORB

Moin, Moin!

Also, normalerweise kommen an dieser Stelle
bei vielen anderen Briefen, die lhr so druckt,
die iliblichen "Euer Heft ist sooo toll"- oder
"lhr seid meine Lieblingszeitschrift"-
Schleimereien. Nur der Abwechslung halber:
Eure Zeitschrift ist das mieseste Blatt auf
dem deutschen Markt! (Oh, bitte, nichts zu
danken!) Nach den schénen Worten gleich
mal “ne Kritik: Am Anfang war das Super-

Nintendo, das eigentlich ausschlieBlich im
Heft behandelt werden sollte (oder?!?). Dann
allerdings zogen dunkle Wolken auf, und der
Game Boy erkdampfte skrupellos einige Seiten
des SuperPro. Also, wenn schon, denn
schon. Entweder alle oder nur das SNES.
Streicht den Game Boy, oder addiert die dritte
Nintendo-Konsole (sie buchstabiert sich
N.E.S.!) Meine ich! Ihr auch?

So, nachdem das erledigt ware, wird es mir
ein Vergniigen sein, Eure Zeitschrift Stiick fiir
Stiick zu bewerten. (Herzensschwache bitte
weglesen!)

1. Cover: Hm, tja, also...eigentlich ganz nett.

Nur eins is nich so gut: diese
unglaublich hohen Zahlen
hinter den Horrorbuch-
staben "DM". Eine 5 und
eine 8?7 Nee, das is nich.
Vor allem fiir mich, der nur
bis vier zahlen kann,
kommen beim Bezahlen
Probleme auf. Wie war's
also mit z. B. "DM 4,40"?
Cover-Fazit: 2

2. Inhalt: Schiecht und gut.
GroBe Bilder gut, kleine
Buchstaben schlecht. 84
Seiten gut, Heft-Format
schlecht (zu grof!).
Beurteilung der Spiele
gut, persoénliche Mein-
ungen sind, na gut, nicht
schlecht. Aber schlecht ist,
daB diese meist entweder zu gut
oder zu schlecht fiir ein gutes oder
schlechtes Spiel sind. Alles klar? Inhalt-Fazit:
3-

3. Tips/Tricks: Viele Tips, gute Tips, aktuelle
Tips. Fazit: 1 Viele Tricks, gute Tricks,
aktuelle Tricks. Fazit: 1

Vorschau: Fast nicht vorhanden. Fazit: 6
Inhaltsverzeichnis: Uniibersichtlich. Fazit 6

Endnote: 4+

Vier plus. Ja, traut Ihr Euch denn wirklich
ohne Tarnkappe in die Offentlichkeit, oder
was?!? Also wirklich, schamt Euch!

P.S.: Alles Schrott. Euer Heft is voll in
Ordnung!

P.P.S.: Fiir Rechtschreib- und
Grammatikfehler aller Art hafte nicht ich,
sondern mein Deutschlehrer.

Mit freundlichen GriiBen

Mr. lce

Hallo Du, Mr. Ice,

seit wann beantworte ich eigentlich anonyme
Briefe?! Naja, der Chef wird sich schon was
dabei gedacht haben. Ich schlage vor, ab
heute machen wir das nicht mehr. Also,
Heinz-Dieter, erzdhl" mir mal, wieviele Spiele
fiir den GB und wieviele fiir das NES pro Jahr
auf den Markt kommen! Na also, hétten wir
das schon mal erledigt.

1. In diesem Punkt kann ich Dir kaum helfen.
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Ich weiB nur: Du darfst nie aufgeben! Arbeite Dich langsam
von der 4 nach oben vor. Wie ich Dich kenne, wirst Du bereits in
wenigen Wochen spielend mit der 5 umgehen kénnen! Der Rest ist
dann ein Kinderspiel!

2. Fiir groBe Bilder ist Philip zustédndig, fiir kleine Buchstaben Dein
Optiker. Und daB bei guten oder schlechten Spielen die persénlichen
Meinungen gut oder schlecht ausfallen, ist reiner Zufall!

3. Total geil, ne?

Nun, Heinz-Dieter, selbst-verstidndlich trauen wir uns ohne
Tarnkappe in die Offentlichkeit. Denn wir stehen zu dem, was wir
schreiben. Wir setzen sogar unseren Namen drunter. DaB Du Dich in
Deinem P.S. doch noch eines besseren besonnen hast, zeigt nur, daB
Du scharf auf ein T-Shirt von uns bist! Pustekuchen, Heinz-Dieter!
Wer auf so 6de Weise wertvolle 80g-Bégen besudelt, hat den
Papierkorb des Monats verdient! Bis zum néchsten Mal...

POST-
KASTEN!

Jeden Monat gibt es
ein T-8hirt fiir den gruseligsten,
witzigsten oder auch interessantesten
Leserbrief. Also Kugelschreiber her und
‘ran ans Papier! Briefmarke drauf und ab
die Post:

SUPER PRO,
Postfach 3127
48581 Gronau

SUPER NES - BUY OR DIE

TKO Boxing dit. 68,99 DM

Parodius dt. 68,99 DM

Phalanx dt. 58,99 DM

Drakkhen dt. 58,99 DM

Dracula dt. 68,99 DM

s Cliffhanger dt. 68,99 DM

S o5 Super Shanghai Il dt. 68,99 DM
T owd Chuck Rock df. 78,99 DM
5. 25 Joe Mac dt. 78,99 DM
2 g.g = : Jmmy Conners dt. 78,99 DM
wYoyo & Alien IIl dt. 88.99 DM
s b= 2 Jurrassic Park at. 88,99 DM
5P gva Art of Fighting adt. 118,99 DM
%5 IeE Wolfenstein 3D dt. 118,99 DM
wE s = Dessert Strike af. 108,99 DM
£2S8Y Might + Magic Il dit.126,99 DM
TcTZ N Joy Pad SF3 28,99 DM

Videos, Mangas & Morer

Alle Infos dber die japanischen Zeichentrick-
revolation und ihre Macher. Hintergrinde, News,
Comics, Modelle, asiatische Realfilme & mehr..

Al das ab ietzt in Aﬂir'wuiﬁ dem Magazin

ANIME NEUHEITEN

The Gyver Pt. 2 22,95 DM

[
Mermaid Forest 34,95 DM E E
Akira Sounditrack e S
Picture-CD (Rax) 39,95 DM e P4
Black Magic Mé6 39,95 DM § P
Wind of Amnesia 44,95 DM E5w9
Dangaioh 44,95 DM ..E oo ®
Monster City 4495DM _ 2319
Galctic Pirates il je 39.95DM DL E& 9
Kamasutra (Geheimtip) 39.95DM 3 - = w0
Violent Cop (Real-flm) ~ 4495DM £ 55 -g =
Life on a String (Real-Film) 44,95 DM & b e = =
An- & Verkauf von Gebrauchtspielen \
Vorbestellservice mit Preisgarantie! = ﬁ'
Taglich von 10.% bis 20.% Uhr. &

Dealers welcome!!!

GAME SYNDICATE / ACOG - Pf. 69 - 56239 Selters
Tel. 02626-1320 0. -/8658 - Fax -/1281




PC POWER

PCPOWER Kommt in kiirze
‘ganz grold ‘raus!

Mit den aktuellsten Informationen
-aus der Welt der PC-Spiele.

Lies es. Oder bleibe ftir immer
Im Dunkeln!

Ab Anfang September bei
Deinem Zeitschriftenhandler.

(o]



Im Preis von Pc Power ist eine 650MB ROM-CD enthalten - mit hochaktuellen und
spielbaren Demoversionen der besten Softwares aud dem Game & Entertainment-
Markt. Ein absolutes MuB fiir jeden PC-Freak! Erstausgabe: September ‘94

PC POWERc: ABO-BESTELLKARTE

Aber klar! Ich bestelle PC Power mit CD fir mindestens 12 Ausgaben (1 Jahr) zum Preis von DM 144,- fur 12 Hefte incl.
Zustellgeblhr (Ausland DM 170,- incl. Zustellgebihr). Das Abonnement verlangert sich nur dann zu den jeweils giiltigen
Bedingungen um ein Jahr (12 Ausgaben), wenn es nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich geklindigt wird.

PC POWERCco

Aboservice
Postfach 3127

48581 Gronau

VORNAME/NAME

Ich weil3, daB3 ich diese Abo-Bestellung innerhalb von 10
Tagen schriftlich bei PC POWER , Aboservice, Postfach
3127, 48581 Gronau , widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist
genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Dies
bestétige ich durch meine zweite Unterschrift.

Ich bezahle mein Abo

D bequem und bargeldlos durch Bankeinzug von
meinem Bank-/Postgirokonto

KONTONUMMER

UNTERSCHRIFT DES KONTOINHABERS

D per Verrechnungsscheck (liegt bei)
Ich erhalte das erste Heft, wenn der Betrag abgebucht ist.




ACTRAISER 2

Spielen auf dem Demo-Bildschirm
Stell den Schwierigkeitsgrad auf "hard"
ein. Gibt jetzt das PaBwort ein: BJOX
YRKC DLSZ. Du kannst Dich jetzt durch
den Demo-Screen hind-urchk&mpfen.
PaBwort: Death Heim: MFCL SYMC
MSXF

AERO THE ACRO-BAT

Level iiberspringen

Driicke im Start/Options-Bildschirm folgende
Knépfe: runter, A, runter, Y, runter, A, runter, Y.
Es miiBte jetzt ein Klingeln erténen. Gehe in
den ersten Level und driicke Start, sobald
Aero erscheint. Jetzt driicke hoch, X, runter, B,
links, Y, rechts, A, L und R. Schalte mit Start
die Pause ein und lberspringe mi Select die
Levels.

ALFRED CHICKEN

Warpzone

Im ersten Level des Spiels siehst Du einen
Ballon mit einer Sonnenblume drauf. Springe
am Ballon vorbei zur rechten Mauer. Wenn
Du's richtig gemacht hast, erscheint ein Block
auf der Mauer, mit dem Du an den oberen
Rand des Bildschirms springen kannst. Jetzt
gehe nach links. Wenn Du nicht mehr weiter
kannst, driicke "hoch", und Du gelangst in
einen Raum mit einer Tlr. Gehe durch die
Tdr. Du betrittst den Warpmatic-Bildschirm,
von wo aus Du zu den Levels 2 bis 5 gehen
kannst.

ALADDIN

muBt Du wiederholt nach oben und nach
unten dricken.

Unbegrenzte Zahl an Leben

Dricke Pause, hebe die Pause auf,
driicke noch einmal Pause. Dricke dann
Select, nach oben, nach unten. links,
rechts, Y, B, A, X. Hebe die Pause auf.
Wenn der Cheat funktioniert hat, kommt
jetzt "Mutek" und du hast die Leben.

BATMAN RETURNS
Leben-Cheat

Auf dem Titelbildschirm muBt Du die
Fledermaus nach unten aufOptionen
bringen und Start dricken. Auf Tastatur
zwei solltestDu jetzt nach oben, nach
oben, nach unten, nach unten,
links,rechts, links, rechts B und A
driicken. Wenn jetzt Musik kommt, wei3t
Du, daB3 der Cheat funktioniert. Mit Hilfe
von Tastaturzwei solltest Du jetzt auf die
Option mit der Bezeichnung "REST"
gehen. Du kannst jetzt die Zahl Deiner
Leben auf neun erhdhen.

PaBwadrter

Level 1: Genie, Abu, Aladdin, Sultan
Level 2: Jafar, Abu, Jasmine, Genie
Level 3: Genie, Jafar, Aladdin, Abu
Level 4: Abu, Aladdin, Genie, Jasmine
Level 5: Jasmine, Jafar, Sultan, Jasmine
Level 6: Jafar, Jasmine, Aladdin, Jafar
Level 7: Aladdin, Jasmine, Abu, Sultan

ANOTHER WORLD

PaBwdorter

Abschnitt 02 - HTDC Abschnitt 03-CLLD
Abschnitt 04 - LBKG Abschnitt 05 - XDDJ
Abschnitt 06 - FXLC Abschnitt 07 - KRFK
Abschnitt 08 - KLFB Abschnitt 09 - DDRX
Abschnitt 10 - HRTB Abschnitt 11 - BRTD

Abschnitt 12 - TFBB
Abschnitt 14 - CKJL

AXELAY

Level-Auswahl

Abschnitt 13 - TXHF
Abschnitt 15 - LFCK

Sobald das Start-Zeichen erscheint,

(D) superPRO  AUG'%4

BUBSY

Level-PaBworter:

Level 1-JSSCTS Level 9 - DBKRRB
Level 2 - CKBGMM Level 10- MSFCTS
Level 3- SCTWMN Level 11 - KMGRBS
Level 4 - MKBRLN Level 12 - SLIMBG
Level 5- LBLNRD Level 13- TGRTVN
Level 6 - IMDKRK Level 14 - CCLDSL
Level 7- STGRTN Level 15- BTCLMB
Level 8- SBBSHC Level 16 - STCJDH
CASTLEVANIA IV

Unsichtbare Stufen

Kurz vor der letzten Begegnung mit
Dracula siehst Du auf dem Bildschirm
einige Stufen. Klettere nicht drauf,
sondern gehe bis zum Ende des
Absatzes und springe weit nach links.
Du landest auf einem unsichtbaren
Absatz. Gehe jetzt nach links und steige
die ebenfalls unsichtbaren Stufen herab.
Gehe so weit nach links, wie maglich -
es fallen jetzt Power-up's aus den
Wolken. Warte, bis Du 99 Herzen, einen
dreifachen Bumerang und die beste
Peitsche eingesammelt hast. Jetzt gehe
auf demselben Weg zuriick und
bekampfe Dracula.

CYBERNATOR

Unbegrenzte Zahl an Continues
Wahle auf dem Titel-Bildschirm

"Optionen" aus, halte dann gleichzeitig
folgende Knopfe gedrickt: nach oben,
Rechts, Links, und Start. Du kannst jetzt
"Free Play" auswahlen und kannst
unbegrenzt weitermachen.

Unbegrenzte Napalm-Flammen

Ziehe den ersten Level durch, ohne
einen einzigen SchulBB abzugeben. Tote
zum SchluB den Level-Wéachter. Im
nachsten Level kannst Du dann einen
Napalm-Flammenwerfer auswahlen. Du
hast ihn dann fir den Rest des Spiels
zur Verfugung.

DESERT STRIKE

Zehn Leben

Gibt auf dem PaBwort-Bildschirm ein:
B59JS27. Du bekommst zehn Leben.
Wenn Du einen Level beendet hast,
werden Dir die Verluste erstattet.
PaBworter

Mission 1 - 3ZJMZT7

Mission 2 - K32L82R

Mission 3 - JR8P8M8

Game over - 99P55LM

DRAGON'S LAIR
PaBworter (einfacher Level)
Level 1 - 2A, 4B, 6D, 7C
Level 2 - 3B, 5C, 7D, 8A
Level 3 - 2C, 3D, 6A, 8B
Level 4 - 1C, 2D, 3B, 8A

Extra Leben

Plaziere die drei verfligbaren Extra-
Leben im ersten Level. Dann kannst Du
so oft zurlickkehren wie Du willst und sie
jedesmal wieder von neuem einsammeln

DUCK TALES

300.000 $

Wenn Du die 300.000 $ nicht an die
Statue am Amazonas zahlen willst, muit
Du Deine Tastatur einsetzen. Krieche
einen Bildschirm nach oben und springe
auf die Stufe auf der rechten Seite. Von
hier aus kannst Du auf einen
verborgenen Weg hupfen. Der fuhrt
nach links und direkt zur Statue.

F1 EXHAUST HEAT
Musik-Auswahl

Wenn Du zur Eingabe Deines Namens
aufgefordert wirst, gib OTO

als erste Buchstaben ein. Du kannst
dann unterschiedliche Hintergrund-
musik auswahlen.

Turbo-Booster
Gleich, wo Du im Spiel auch bist - der
gleichzeitige Druck auf Links und Rechts
laBt Dich sofort auf 400 km/h
beschleunigen.

Jede Menge Knete

Gibt auf dem PaBwort-Bildschirm
SETAUSA ein. Du bekommst dann
$10.000

FINAL FIGHT 2

Zwei Spieler zugleich

Wenn Du den Titelbildschirm siehst, gib
folgendes ein: nach unten, nach unten,
nach oben, nach oben, nach rechts,
nach links, nach rechts, nach links und
dann zugleich die Knopfe L und R. Der
Bildschirm farbt sich dann blau, Du mut
jetzt das Spiel flr zwei Spieler wahlen.
Spieler Nummer zwei sollte jetzt die
Figuren auswéhlen, die Ihr beide haben
wollt - Spieler eins wiederholt dann diese
Prozedur.

FLASHBACK
PaBwaorter

Level 2 - JWLYX
Level 3 - RSVP
Level 4 - DXCPT
Level 5 - SLMN
Level 6 - ZTHRK
Level 7 - CRLQXZ

GODS
PaBworter
Tempel - SD1
Labyrinth - MGB
Unterwelt - BMH

JIM POWER 3-D

Level Uberspringen, Zahl der Leben
erhohen, mehr Zeitbeim Erscheinen des
Titel-Bildschirms mufBt Du auf der
zweiten Tastatur eingeben: X, A, B, Y, A,
B, Y X BYXAYX AundB.

LEGEND OF THE MYSTICAL
NINJA

PaBwort
Level 9 - Z+LHd H

THE LOST VIKINGS
Level-Auswahl
Driicke S, Y, A und B zugleich

Level-PaBworter

2 - GR8T 16-JMNN 30 - TRDR
3 - TLPT 17-TTRS 31 -FNTM
4 - GRND 18 - JLLY 32 -WRLR
5 - LLMO 19-PLNG 33-TRPD
6 - FLOT 20-BTRY 34 - TFFF
7 - TRSS 21-JNKR 35-FRGT
8 - PRHS 22 - CBLT 36 - 4RN4
9 - CVRN 23 -HOPP 37 - MSTR
10- BBLS 24 - SMRT

11 - VLCN 25 - VBTR

12 - QCKS 26 - NFL8

13 - PHRO 27 - WKYY

14 - C1R0 28 - CMBO

15 - SPKS 29 - 8BLL

MARIO IS MISSING

PaBwéorter

Erster Raum

Tur 1 - PVV23CZ
Tir 2 - FCBSB6W
Tir 3 - YHYAMLZ
Tlr 4 - YAMOPFW
Tur 5 - G5F96CX
Zweiter Raum
Tiar 1 - CX746YF
Tir 2 - NBDR6CF
Tir 4 - X42KLDK
Tur 5 - S4805N4
Dritter Raum

Tur 1 - DWVEP78
Tir 2 - PCD1384
Tar 3 - DJ49LZ3
Tir 4 - D9FKPTR
Tur 5 - TTMGMQM

MECHWARRIOR
Unbesiegbarkeit

Gehe beim Titel-Bildschirm auf "Start
Game", wahle die dritte Option und
dricke dann B. Suche Dir auf dem
nachsten Bildschirm aus, was Du
brauchst und verlasse ihn dann. Der
vorherige Bildschirm wird wieder
erscheinen - allerdings gibt es auf der
linken Seite eine neue Option. Wéhle sie
aus, suche Dir einen Mech und beginn
das Spiel. Jetzt muBt Du durch Driicken
von Start das Spiel kurz unterbrechen
und die folgenden Knopfe dricken: A, L,
LY, ALLYALLYundA. Jetzt
erscheint das Wort "invincible".




MEGA MAN X
PaBworter

Level 1: 1764 1488 7748
Level 2: 4761 7858 1274
Level 3: 5386 8666 2458
Level 4: 4367 8488 8516
Level 5: 6786 1662 2458
Level 6: 4361 5887 8271
Level 7: 4367 6447 1546
Level 8: 6786 6172 2438
Level 9: 8421 3526 1146

MORTAL KOMBAT
Reptile-Cheat

Schlag Dich bis zum Pit-Stage durch.
Wenn Du zwei gute Siege erreicht hast,
kannst Du im Pit-Stage das Reptil
beké&mpfen.

Kampf mit Sub-Zero's Hilfe

Du muBt Deinen Gegner auf jeden Fall
in der ersten Runde erledigen. In der
zweiten Runde muBt Du die Energie
Deines Gegners so weit wie moglich
verbrauchen, ohne daB "Finish Him"
erscheint. Nutze dann Sub Zero's
Freeze um "Finish Him" ercheinen zu
lassen. Dann erledige ihn mit dem Killer-
Schlag.

Das Eis um Deinen Gegner wird
langsam abbréckeln, wahrend der
Kérper stehen bleibt.

Betaubungs-Cheat

Diesen Cheat kannst Du nur nach
einiger Ubung anwenden. Geh nahe
genug an Deinen Gegner heran, um
einen fliegenden Tritt anbringen zu
kénnen, aber so, daB Du auf der
anderen Seite landest. Du muBt dieselbe
Bewegung schnell in anderer Richtung
wiederholen, bevor der Gegner sich
wehren kann. Und dann noch einmal!
Wenn Du zum dritten Mal gelandet bist,
springe mit einem normalen Roll-Sprung
uber den Gegner hinweg. Der ist jetzt
betaubt und kann sich nicht mehr
bewegen. Gib ihm einen Uppercut, dann
eine Serie niedriger Schlage. Der
Gegner ist unfahig, sich zu wehren.

NBA JAM

Mehr Spezial

Bessere Verteidigung

Suche Dir wie ublich Spiel und
Mannschaft aus. Wenn auf dem
Bildschirm erscheint "Heute tretén
gegeneinander an ..." muBt Du
irgendeinen der Kndpfe finfmal driicken.
Beim finften Mal halt den Knopf
gedriickt, bis der "tip-off" kommt - Du
hast jetzt eine bessere Verteidigung.

Trefferausbeute in %

Wenn "Tonight's match-up" erscheint,
driicke einen beliebigen Knopf. Dann
halte gleichzeitig runter, A und B
gedrtickt, bis der Tip-off erscheint. In der
Ecke unten links erscheint jetzt das
Prozentzeichen.

NHPLA HOCKEY

Codes fiir die Endrunde des Spiels
H5J3V79RM4ZVHW2P-  Minnesota  gegen
Washington

H5L19CY59FPZPT22 -Winnipeg gegen New Jersey
BN7Y34ZSP46DIT43 - Buffalo gegen Louis
DHYLKFDGBOB4025P- Washington gegen Los Angeles
C42Z8MN44Y4YLG39 - Quebec gegen Vancouver
HFPY7KLT9VXYCFV1 - Calgary gegen Hartford
C4Z358NMFJG3JMKO - New Jersey gegen Toronto
FZV795XCZ344SNSM - Calgary gegen Montreal
B14J9LOYLTCPILDS - Boston gegen Chicago

G75X97VI0TOMBMNY - Vancouver gegen Quebec
HFNB55PZIWLTMZSM - Vancouver gegen Boston
HL61CRJINX49PT3K - Edmonton gegen Buffalo
B18F5MF0ZG238V8F - Boston gegen Minnesota
HTPTRGHGWB79VHZP - Winnipeg gegen New York
FFB1LC1K10YZWOV2 - Detroit gegen Buffalo

Endspiel-Code

Mit folgendem Code kommst Du direkt
zum Endspiel zwischen Los Angeles und
Boston:

C42BWBGO0OP37LV9J

NIGEL MANSELL'S WORLD
RACING

PaBworter fir das Rennen

Mexiko - LZ9ZN40LJ2541STCVL
Brasilien - 6CL732YLZ3HO7VNBR9
Spanien - PZPP693R91Q7NHQ..2

San Marino - R493GKFH.JBDSV0T79
Monaco - LOXJ.XVCH3L77GDCFOR
Kanada - B7JPR46QRB.RGO8BHNL
Frankreich- LV0ZB206FGJOK52K2D7
GroBbritannien- TKX.B7G3VTJFS1QSKX
Deutschland - TQPCLTBTB7X21.JQGT
Ungarn - HLL2FWG1Y20FL.1NG5
Belgien - YMGW4BXM3BV61JR565
ltalien - 4QX4JKWXT50ZQ..K35
Portugal - 4F3M0TZ507064KGC5D
Japan - R48RR9GT7JB.BZVR4D
Australien - 33DV4B,F1ZZG538GW3
End-Schirm - PV2JTFBK4Y696H4DXY

LAMBORGHINI
AMERICAN CHALLENGE
Bonusse

Wenn Du ein Rennen beendest, ohne
andere Fahrzeuge zu berlhren,
bekommst Du einen Superbonus von $
100.000. Fir 70% eingesammelte
Objekte gibt es $ 50.000.

Mehr Geld

Wenn Du einen Levelcode eingibst,
halte den vorletzten Buchstaben bei F
an und dricke Select, B und hoch.
Wenn der Buchstabe X erscheint,
bekommst Du massenweise Extrageld!

ROCK ‘N ROLL RACING
PaBworter

Drakonis - !B!R T5C3 X5PT
Bogmire -7JM8 QQCB 9SPS
New Mojave - 1FQ8 R5CL 9KK2
Nho - V2L8 14BV 92K!

Inferno - XWC7 HZB5 5TJ!

STREET FIGHTER Il TURBO
Verhindere Spezial-Moves

Wenn das Capcom-Logo erscheint,
muBt Du nach unten, Rechts, nach
oben, Links, Y, B, X und A driicken.

Zehn Turbo Stars

Wenn das Wort "Turbo" Uber den
Bildschirm lauft, gibt auf der zweiten
Tastatur den selben Code ein, wie oben.
Wenn der Cheat geklappt hat, dann
horst Du einen Ton. Solltest Du
Probleme damit haben, diesen Cheat
zum Laufen zu bringen, dann muBt Du
es mehrfach versuchen.

SKYBLAZER

99 Leben

Auf dem dritten Bildschirm siehst Du
oben links in einer Ecke, neben einer
sich bewegenden Plattform, einen 1-up.
Packe ihn ein und gehe zum vierten
Bildschirm. Gehe wieder zurlick und
wiederhole die Prozedur so lange, bis 99
Leben hast.

STRIKER

Als Elite spielen

Wahle die Welt-Liga aus und gib das
folgende PaBwort ein:
BCDFGHJKLMPQRST.
Der Bildschirm sagte Dir jetzt zwar einen
PaBwort-Irtum an - kimmere Dich aber
nicht darum. Gehe weiter zur
Mannschaftsauswahl. Du kannst Dir jetzt
die Elite aussuchen, die wahrscheinlich
die beste im ganzen Spiel ist.

PaBworter

Super Cup - Hallenfinale

N 2 K J D C H L
B B B B B B B B
3 B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
Super Cup - drauBen

z D ? 6 F G G B
B B B B B B B F
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
B B B B B B B B
SUPER BOMBERMAN

Kleiner Bomber

Gibt 5656 als PaBwort zu Beginn des
Spiels ein. Im Spiel findest Du dann eine
Sonderversion mit winzigen
Bomberman-Figuren.

PaBwaorter
Level 1-2 6502 Level 3-7 2432
Level 1-3 4545 Level 4-1 6154
Level 1-4 6514 Level 4-2 5102
Level 1-5 2525 Level4-3 0142
Level 1-6 7564 Level 4-4 2113
Level 1-7 2533 Level4-5 6123
Level 4-6 2162
Level 2-1 6052 Level4-7 0135
Level 2-2 4005 Level 5-1 1203
Level 2-3 7042
Level 2-4 3014  Level 6-1 6655
Level 2-5 1023 Level6-2 3605
Level 2-6 2063 Level6-3 1642
Level 2-7 0034 Level 6-4 2612
Level 6-5 6622
Level 3-1 5453 Level6-6 3662
Level 3-2 1405 Level 6-7 7632
Level 3-3 2445
Level 3-4 7419
Level 3-5 4422
Level 3-6 1462

SUPER EVIPIRE STRIKES
BACK

Super Empire Cheat

Gehe ins Spiel und dann dricke Y, B, X,
A und die "nach unten"-Taste - und halte
sie alle gedrickt! Und jetzt (gedrickt
halten, leihe Dir notfalls von irgendwo
her einen Finger!) dricke Start. Jetzt
erscheint ein Bildschirm fur den Sound-
Test. Und jetzt driicke noch einmal Start
- Du kommst jetzt zurlick 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 veréndert. 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 driickst.
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 miiBten jetzt ihre Wirkung
tun.

PaBworter

Rebel Base: WLJWDN
Dagobah; PGPNMG
Cloud City: NCDGRJ
Final Battle: NSRSCL

SUPER STRIKE EAGLE
PaBwaorter

Libya day - 066F87FH

Libya night - 062H869D

Gulf War day - CGGG4724

Gulf war night - 90B68G8C
Korea day - 057F4902

Korea night - HF3HO9H8

Cuba day - DF25449H

TAZMANIA

Level-Auswahl

Gehe zum Optionen-Bildschirm indern
Du Select driickst und anschlieBend auf
pad eins: A, Y, A, Y, X, Y, B, A, Rund L.

TURTLES V
TOURNAMENT FIGHTERS
Extra-Speed

Gib mit dem zweiten Controller

folgenden Code auf dem Titelbildschirm
ein: hoch, hoch, runter, runter, links,
rechts, links, rechts, B und A. Um Deine
Spezialattacken im Story-Mode
benutzen zu kénnen, brauchst Du
folgenden Code: hoch, links, runter,
rechts, X, Y, B, A, X, Y, B, Aund X.

WOLFENSTEIN 3-D
Cheatcodes

Dricke R auf dem zweiten Controller, bis
der Titel erscheint. Starte mit Controller
1 das Spiel im Normal Mode. Dricke
Start fr den Kartenbildschirm. Jetzt
kannst Du mit dem ersten Controller
einen oder auch alle der folgenden
Codes eingeben: R, hoch, B und A:
Extramunition, -waffen, etc. B, hoch, B
und A: Unbesiegbarkeit A, A, hoch und
B: Komplette Levelkarte Hoch, B, R und
B: Level verlassen

VIRTUAL SOCCER

Drei- oder Vier-Spieler-Modus

Fir dieses barenstarke FuBballgame
gibt es einen Cheat flr einen Drei- oder
Vier-Spieler-Modus. lhn zu finden ist
allerdings nicht ganz einfach. Du muB3t
bestimmte Worte auf folgende Art und
Weise eingeben: Fir jeden Buchstaben,
den Du eingibst, driickst Du L so oft, wie
es der Position des Buchstabens im
Alphabet entspricht (Beispiel: fur den
Buchstaben F driickst Du sechsmal

L). AnschlieBend driickst Du R, um den
Befehl zu beenden (also: bei F driickst
Du sechsmal L und dann R; bei A
driickst Du L und R - alles klar?).

Wenn Du so das Wort "Four" eingibst,
gelangst Du in den 4-Spieler-Modus. Die
Eingabe erfolgt im Meniibildschirm bei
angeschlossenem Multi-Tap in Ausgang
2. Laut Probe ist der 4-Spieler-Modus
nicht ganz ausgereift und wurde deshalb
nicht in's offizielle Game bernommen.
Es soll jedoch noch viele weitere Cheats
geben.

SUPERPRO  AUG'%4 (1)




GAME BUSTERS

Auf diesen beiden Seiten enthiillen wir Die die neuesten Tips und Cheats aus aller welt. Wir haben korrespondenten in Amerika und in Japan bei
uns bist Du also bestens bedient, wenn Du die fiesen Tricks erfahren willst, die die Programmierer in den Spielen versteckt haben. Auf Anderen
Seiten hier im Heft findest Du witere Tips unter A-Z Falls Du einen Cheat weiBt, der bisher nicht veréffentlicht wurde, schreibe uns einen Brief.

Die Adresse ist: Super Pro Postfach 3127 48581 Gronau

INTERNATIONAL SOCGEI! |

DER SPEZIELLE CHEAT-MODE

Wenn Du den Bildschirm mit den Optionen vor Dir hast, versuche
es doch einmal mit diesen etwas eigenartigen Cheats: ’
Unsichtbare Wande - Y.Y.Y.X,A,AAund B
Super-Angriff R,R,R,R,R, Lund R
Super-Verteidigung LLLLL RundL

Verriickter Ball X,A,B, Y, Y,B, Aund X
Verriickter Kurven-Ball

Super-Schu3

Traum-Team Xund X
Super-Torwart Y,Y,Yund Y

In FIFA gibt es immer einige Wege, um Tore zu erzielen. Wir
haben aber zusatzlich einige Tricks aufgefiihrt, mit denen Du
Deinen Gegner Uberraschen kannst.

METHODE 1 ;
Wenn Du den Angriff aufbaust, gib den Ball
zum oberen Spieler. Sobald er die Ecke des
auBeren Kastens erreicht hat, muBt Du

den SchieB-Knopf gedriickt halten - der
Energiebalken kommt dann in den roten
Bereich. Sobald Du die Lmle des auBeren

Knopf und drucke am Joypad stattdessen die
Rechts-Taste. Der Ball kracht jetzt unhaltbar
in die rechte obere Ecke des Tores.
METHODE 2
Im Prinzip das gleiche wie in Methode 1. Der
Unterschied S ”
ist der, daB3
Du in der
Gegen-richtung angreifst. Auch hier landet
der Ball in der rechten oberen Ecke des
Tores.
METHODE 3
Dirigiere Deinen Spieler in den Strafraum,
direkt vor den Torwart. Wenn Du etwa noch zwei, drei Schritte von ihm
entfernt bist, muf3t Du den Ball in die linke obere Ecke des Tores knallen.
Achtung: das wirkt nur bei dieser Ecke!
METHODE 4
Dieser Cheat ist so cheatig, dai3
einem schon fast die Schamrote
ins Gesicht tritt. Wenn der
Torwart den Ball hat, muf3t Du
Dir einen Feldspieler
aussuchen. Stelle Dich neben
den Torwart, wenn er gerade
den Ball treten will. Der Ball
prallt von unserem Mann ab und
Du kannst ihn geniiBlich ins Tor
beférdern!

Level-Auswahl Das geht
hier sehr einfach. Wenn Du
den Titelbild-schirm vor Dir
hast, muBt Du auf Joypad
Nr. 1 folgende Knépfe
dricken: R, R, L, L, "nach
oben", D, L, D, DundD.
Wenn der Cheat wirkt,
beginnt die Musik von
neuem. AnschlieBend muf3t
Du den Y-Knopf driicken,
so daf3 der Cursor auf
"New Game" springt. Dann
driicke noch einmal Y. Es
erscheint jetzt das Wort
"Round" und Du kannst Dir
das gewiinschte Level
aussuchen. Du startest
dann mit Y.

10 CONTINUES
Gehe ins Optionen-Ment
und dricke B, A, Y, Aund X.

20 CONTINUES
Dricke Y, X, B, X, A, X, L, R,
B,A Y, A XundA.

LEVEL-AUSWAHL
Dricke A, Y, A, Y, X, Y, B, A,
Rund L

-MANIA;_.,

UNBESIEGBARKEIT

Warte, bis Du den Titel-Bildschirm vor Dir

hast. Driicke jetzt auf Joypad 1 folgende
KnﬁpfeLLHRLLL,RRRLL,HR
L und R. Wenn der Cheat gewirkt hat,
wechselt die Farbe der Copyright-Anzeige von -
blau zu grin.

LEVEL UBERSCHLAGEN
Wenn der T-Rex erscheint
und sein zierliches
Mindchen 6ffnet, mu3t Du
"nach oben", " nach unten",
"nach links", "nach oben",
"nach unten", "nach rechts"
und Select drUcken.
Wiederhole diese
Prozedur und driicke Start,
um das Spiel zu beginnen.
Wenn Du wahrend des
Spiels Start gedruckt héaltst
und Select einmal
driickst, kannst Du Level
Uberspringen.

-“-r

oy '

;/'a 1:“-"?;
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SUPER METROID

ALLE ENERGIE ERSETZEN

Die Voraussetzung ist, da Du mindestens zehn Raketen, zehn Super-Raketen, elf
Power-Bomben, maximal 50 Powerpunkte und einen leeren Reservetank hast. Stelle mit
dem Joypad im entsprechenden Meni die Grundeinstellung "Default" ein, rolle Dich zu
einem Ball zusammen und driicke dreimal auf Select. Wirf eine Power-Bombe und halte
dabei X, L, R und "nach unten" gedriickt. Die Bombe explodiert, der Bildschirm farbt sich
weif3 und Du siehst Samus in einem weiBen Lichtball schweben, wahrend sich alle 14
Energietanks wieder auffillen. Dieser Cheat ist &uBerst niutzlich, wenn Du irgendwelche

Handel mit Bossen auszutragen hast.

99 leben
: Auf dem dritten Bildschirm
siehst Du oben links in einer
Ecke, neben einer sich
m bewegenden plattform, einen
1-up. Packe ihn ein und gehe
zum vierten Bildschirm. Gehe
wieder zurlick und wiederhole
< die Prozedur so lange, bis Du
e

99 Leben hast.

Debug Mode
Beginne mit dem Spiel. Sobald Pink still
steht, driicke auf dem zweiten Joypad B.

hast damit den Unbesiegbarkeits-Modus
aktiviert. Wenn Du noch mehr willst, dann

Du kommst damit in eine langsamere
Gangart.

er-up cheat
Mach' mal 'ne Pause. Driicke dann "nach
~ oben", "nach oben", "nach unten", "nach
links", "nach rechts", "nach links", "nach
rechts”, B, A und Start. Du muBtest jetzt
alle verfigbaren Power-Up's haben.

& P ) 3
‘LOOR  SCORE ITEM , &= HEALTH AMMO

Dricke dann - ebenfalls auf Joypad 2 - Y. Du

versuche es doch einmal mit dem R-Knopf.

LEVEL-CODES

Level 2 — DSRTLLN
Level 3 — MRDSTGN
Level 4 - MDCTLVN

LEVEL-AUSWAHL

Gehe zum Optionen-Bildschirm und stelle
den Cursor Uber Exit. Driicke jetzt auf
Joypad Nr. 2 zugleich L und Start, und
dann auf Joypad 1 Start. Es erscheint ein

U‘P
tHOUL 1 Joyp
neuer Bildschirm, auf dem Du

\ q Dir den gewlinschten Level aussuchen

4 T W kannst.
erscheint, driicke "nach oben", lasse s
dann das Steuerkreuz entgegen dem
Uhrzeigersinn zweimal rotieren. Driicke jetzt

L, R, L, R und Start. Du miiBtest jetzt eine
Level-Auswahl vor Dir haben.

LEVEL-AUSWAHL
Wenn das Logo von Zamuse

AUSWAHL DES EINSATZES

.w Wenn Du die Karte vor Dir hast, driicke L und B,
-4 dann X und Y. Halte alle diese Kndpfe gedriickt,
laB X kurz los und driicke diese Taste noch

einmal. Lasse jetzt alle Kndpfe los. Fahre den
Jeep in das unbeleuchtete Gebiet. Driicke L und
B, um den gewunschten Level einzugeben.

UBERSPRINGEN
Dieser niedliche kleine Cheat macht es
Dir maglich, das Spiel bei der Nine Ball
World Championship zu starten. Du
brauchst nur maximal 140 Punkte im
ersten Spiel zu haben, aus dem Spiel
herauszugehen und neu zu beginnen -
schon bist Du in einer neuen
Meisterschaft.

JEDE MENGE LEBEN

Wenn Du den ersten Level fertig
hast, gehe zum Armadillo-Level
und arbeite Dich zur rechten Seite
hin durch. Nach einer Weile
findest Du eine Fledermaus, die
an einem Dach hangt. Wenn Du
sie in die Luft jagst, solltest Du ein
Power-Up bekommen. Wenn Du
jetzt wieder nach links gehst und
die Fledermaus erneut abschief3t,
bekommst Du noch ein Leben.
Das kannst Du fortsetzen, bis Du
neun Leben hast. Du kannst an
jedem Punkt des Spiels in den
Armadillo-Level (iberwechseln und
Dir neue Leben holen.
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ART OF FIGHTING

COECD760: Entfernt Status-
anzeige vom Bildschirm (US)
C01599F0: Erlaubt es, US-
Versionen auf PAL-Konsolen zu
spielen

7F9307FF: Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 1

7F930BFF: Unbegrenzt Super
Attack fiir Spieler 1

7F944100: Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 2

7F9445FF: Unbegrenzt Super
Attack fiir Spieler 2

ALADDIN

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

X
i

7E0325FF: Unbesiegbar
7E032901: Level schnell
beenden

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

7E033002: Behalte die gewéhlte

=
o
B

BATMAN RETURNS
7E006800 Verandert das
Konami-Zeichen
BATTLETOADS

7E003E02 Hiermit kannst Du
als Rash spielen

i

7E15C080: Das Lebenslevel

BUGS BUNNY

7E02DA05 Unendliche Leben
7E02D610 Unbegrenzte Energie

7E13F410: Unbegrenzte Energie
7E13F214: Unbegrenzte
Extrawaffen

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

7E1FCA40X: Spieler 2 wahit

SUPERPRO AUG ‘94

7E13F410: Unbegrenzte Energie
7E13F214: Unbegrenzte
Extrawaffen

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

TE1FC40X: Spieler 2 wahit
Waffen (mit X)

7E1F8A63: Unbegrenzte Leben
fiir Spieler 1

7E1FCA63: Unbegrenzte Leben
fiir Spieler 2

7E0D1680 Unbegrenzte
Energie

7E01D70X: Ersetze X durch
Levelnummer

7E01D90X: Ersetze X durch
Sektornummer

CC835380: Erlaubt es, US
Versionen auf PAL-Konsolen zu
spielen

CD613EB1: Die folgenden
Codes funktionieren nur
zusammen mit diesem
7EF708FF: Unbegrenzt Diamanten
7EF70259: Unbegrenzte Zeit
7EF70605: Unendliche Leben

7E03B605: Unbesiegbarkeit
7E03B503: Unendliche Leben

7E1FOEOC Unbeschrinkte
Gesundheit

7E1F1002 Unbeschrankte Zahl
von Leben

7E1F3210 Antimaterie-Waffe

EYE OF THE BEHOLDER (US)

008CEB880: Gib diesen Code ein,
damit die folgende funktionieren
7E05F90A: Unbegrenzte
Gesundheit fiir Spieler oben rechts
7E05270A: Unbegrenzte
Gesundheit fiir Spieler oben links
7E06CBOA: Unbegrenzte
Gesundheit fiir Spieler unten links
7E079D0A: Unbegrenzte
Gesundheit fiir Spieler unten
rechts

7E006E3F: Unendliche Leben

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

7E015318: Unbegrenzte Energie

JURASSIC PARK

7E029510: Unbegrenzt viel
Ammo

7E040555: Mehr Dinosaurier
7E02EBO00: Unbegrenzte

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

INSPECTOR GADGET

7E159004: Unendliche Leben
7E159222: Unbegrenzte Hiite
7E15AE05: Voll ausfahrbare
Arme

KNIGHTS OF THE ROUND (US)

80928080: Erlaubt es, US-
Versionen auf PAL-Konsolen zu
spielen

00803EB1: Gib diesen Code ein,
damit die folgenden
funktionieren

7E413205: Unendliche Leben fiir
Spieler 1

7EO0C4A59: Unbegrenzte Zeit
7E400850: Unbegrenzte Energie

7E130B00: Unbegrenzte Energie
far Erik
7E130F00: Unbegrenzte Energie
fiir Olaf
7E130D00: Unbegrenzte Energie

MEGAMAN SOCCER

00806500 Zusammen mit
nachstehendem Code. Erlaubt,
US-Versionen

auf allen Konsolen zu spielen.
00817280 Zusammen mit
oberem Code verwenden.

7EOBCE10: Unbegrenzte Energie
7E1F8002 Unendliche Leben

7E01F4B3:Unbegrenzte Energie
7E1889B1: Unendliche Leben
7EOQA2999: Unbegrenzte Niisse

NBA JAM

7E07C30F Schnelles Tempo fiir
Spieler 1

7E08ABOF Schnelles Tempo
fir Spieler 2

7E09930F Schnelles Tempo
fiir Spieler 3

7E0A7BOF Schnelles Tempo
fur Spieler 4

7E07C8FF Keine Kopfe fiir
Spieler 1

7E08BOFF Keine Képfe fur
Spieler 2

7E0998FF Keine Kopfe fir
Spieler 3

7EO0AB0FF Keine Kopfe fir
Spieler 4

7EOCCFOB Keine Punktezdhlung
7E07D6FF Power-Ups fir
Spieler 1

7EO08BEFF Power-Ups fir
Spieler 2

7E09A6FF Power-Ups fir
Spieler 3

7EOABEFF Power-Ups fiir
Spieler 4

7E078A20 Unendlicher Turbo
fir Spieler 1

7E095A20 Unendlicher Turbo
fur Spieler 3




Du suchst Codes?

Wir haben welche!

NBA JAM

7E0A4220 Unendlicher Turbo
fur Spieler 4

7E07D610 Spieler 1 mit Super
Slam

7E08BE10 Spieler 2 mit Super
Slam

7EO0CBF02 Gegner kann nur 4
Punkte erzielen

NINJA WARRIORS

7E18B2C0 Unbegrenzte Energie
7E01980X Zeit verandern
(Tausender)

7E019A0X Zeit verandern
(Hunderter)

7E019C0X Zeit verandern
(Zehner)

7E019E0X Zeit verandern
(Einer)

7E019404 Rapid Blaster

00805180 US-Version kann auf
europaischen und japanischen
Konsolen gespielt werden

STREET FIGHTER Il TURBO

7E092C00: Langsame
Feuerbadlle fiir Spieler 1
7E097C00: Langsame
Feuerballe fiir Spieler 2
7E052401: Schnelle Erholung
nach Feuerballen fiir Spieler 1
7E072401: Schnelle Erholung
nach Feuerbillen fiir Spieler 2
7E053180: Supersprung fiur
Spieler 1

7E073180: Supersprung fiir
Spieler 2

7E052304: Gefahrlicher Ryu-
Feuerball

7EO0F3204 Zusammen mit

nachstehendem Code, macht
das Spiel schneller7E0F3304
Zusammen mit oberem Code

verwenden
SUPER BOMBER MAN

7EO0DBDO05: Unbegrenzt viele
Leben (schwarzer Bomberman)
7E0D7901: Kick des weiBen
Bomberman

7E0DB901: Kick des schwarzen
Bomberman

7E0D7904: Block-Passierer des
weiBen Bomberman

7E0DB940: Block-Passierer des
schwarzen Bomberman.

7E0D7801: Super-Bombe des
weiBen Bomberman

7E0DB801: Super-Bombe des
schwarzen Bomberman
7E0D7902: Power-Handschuh
des weiBen Bomberman
7E0DB902: Power-Handschuh
des schwarzen Bomberman
7E0D7920: Bomben-Passierer
des weiBlen 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

7EO0D700X: WeiBer Bomberman
bombt . Trage anstelle von X die
Zahl der Bomben ein, die Du
zugleich legen willst

7EO0DBO00X: - Schwarzer
Bomberman bombt. Trage
anstelle von X die Zahl der
Bomben ein, die Du zugleich
legen willst.

7E00A4XX Level wahlen
7E0D7945: Spieler 1

kann durch Mauern gehen
7E0DB945: Spieler 2 kann
durch Mauern

gehen

7E0D7938: Spieler 1 kann
durch Bomben gehen
7E0DB938: Spieler 2 kann durch
Bomben gehen

7E0D7965: Spieler 1 kann
durch Mauern und Bomben
gehen

7E0DB965: Spieler 2 kann durch
Mauern und Bomben gehen
7E0DF702: Unendliche Energie
fur den blauen Bomberman
7E0D736F: Rote Sprengladung
fiur Spieler 1

7EODB36F: Rote Sprengladung
fiir Spieler 2

SUPER EMPIRE STRIKES BACK

7E0315FF Unbegrenzte "Macht"
7E003603 Unendliche Continues

SUPER MARIO WORLD

7E007B3C Mit dem Umhang
kannst Du ohne Anlauf fliegen

SUPER STAR WARS

7E08FBO03: 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 fur die Landspeeder
7E09850X: X = Waffentyp
7E087664: Unbesiegbar im Death
Star Trench

7E011403: Unbegrenzte
Continues

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

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

7E098888: Unbesiegbar

SUPER STRIKE GUNNER

7E023A03: Unbegrenzte Leben

701FBCO04: Unendliche Leben fiir
Spieler 1

701FBAO4: Unendliche Leben fiir
Spieler 2

THE PIRATES OF DARK WATER
7E12EA50: Unbegrenzte Zeit
7E12E206: Unendliche Leben fiir
Spieler 1

7E072158: Unbegrenzte Energie
fur Spieler 1

7E076158: Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 2

7E12E406: Unendliche Leben fiir
Spieler 2

TOP GEAR 2

81F84060 Deutsche Version
kann auf japanischen oder
US-Konsolen laufen

7E007F7F Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 1

TOM & JERRY

7E154804 Unendliche Leben
7E128E04 Unendliche Energie

TURTLES TOURNAMENT FIGHTERS

7EOEE460 Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 1

7EO0FC460 Unbegrenzte Energie
fiir Spieler 2

7E008E59 Unbegrenzte Zeit
7E1ACEOB Spieler 1 spielt als
Karai

7E1ACEOA Spieler 1spielt als
Rattenkdnig

7E1F920X Trage statt X einen
Wert fiir die
Spielgeschwindigkeit ein
7EOE9F40 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

ULTRAMAN

7E039360 Unbegrenzte Energie
7E021880 Unbegrenzte Zeit

WAYNE WORLD

82B70280: Du kannst die PAL-
Versionen auf US- und Jap-
Konsolen spielen (zus. mit
nachstem Code)

809B8300: Zusammen mit
oberem Code verwenden
7E138E0X: X ist die Anzahl der
Tore fiir Spieler 1

7E1CB80A: Unbegrenzte Energie
7E1D1009: Roter Trank
7E1D1301: Blauer Trank

Dein Game bringt Dich zur
Verzweiflung, Du weiBt nicht
mehr ein noch aus, Du willst
Dir die Kugel geben? Schreibe
einfach anSUPER PRO und er
wird versuchen, die fehlenden
Codes aufzutreiben.
SUPER PRO st standig auf der
Suche nach neuen Codes, und
er 1Bt sich nicht lumpen: Die
besten neuen Codes werden
mit einem Datel T-shirt
pramiert!
Schreibe an:

SUPER PRO

Postfach 3127

48581 Gronau
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GAME BOY

VERBESSERTE COMPUTER TEAMS €3> 32 UNTERSCHIEDLICHE STANDARDSITU

-

4

Striker™ and
¢ 1992, Rage *
Software Ltd o
All rights reserved * ¥
World Cup Striker™ and * :

*

¢ 1993. Rage Software
Ltd. Used under licence
by Elite Systems Ltd. All
rights reserved.

LICENSED BY

S 7 < See >
N l nTe ndO Nintendo . Game Boy'* Super Nintendo
Entertainment System ™ and other marks designated

as "TM" are trademarks of Nintendo
Elite is a registered irademark of Elite Systems Lid

GAME BOY > PABWORT FUNKTION 8> SYMBOLGESTEUERTE MENUS € YERANDERBARE FAHIGKEITEN DES TEAMS € INDIVIDUELL EINSTELLBARE FAHIGKEITEN DER SPIELER € VIELE WETTREWERBE MOG

SUPER NINTENDO 3> 8MB CARTRIDGE €3> BATTERIE SPEICHERFUNKTION €3> VERGROSERTE DREIDIMENSIONALE ELFMETERDARSTELLUNG €3> MULTITAP FUR RIS

Elite Systems Vertriebsbiiro, WeinbrennerstraBe 17, 76135 Karlsruhe, Deutschland.
Telefon/Fax: (+) 49 721 858370.
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