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Postfach 226 CH-6312 Stelnhausen

042 414 007

(Hotline Mo - Fr 17.30 bis 20. OO Uhr) “

itglicdlundfsichere Vorteile!!

Was bringt Dir die Mitgliedschaft im NEO-GEO-Club ?

Nebst kompetenter Beratung via Hotline erhélst Du

Deine personliche Member-Card

und damit

Tiefstpreise flr Spiele und Hardware!

Sowie 6 x jahrlich

Das MEGASHOCK Club-Magazin

das Euch mit

Insider-Infos, News, Tests, Tips & Tricks

versorgt! Auf unsere Fan-Artikel, wie

T-Shirts, Caps, Stickers, Videos, Posters

erhaltet Ihr einen gehérigen Rabatt!
u.v.a.m.

Hier abschneiden

Jal lch interessiere mich fiir Euren Club. Ich weiss, dass es zwei Anmeldungs-Mdglichkeiten gibt:

[:I Ich will Member werden, damit ich uneingeschrankt von allen Angeboten profitiere! (Fr. 99.-/DM 100.-)
D Ich interessiere mich nur fiir das Jahresabo des MEGASHOCK Insider-Magazins! (Fr. 40.-/DM 50.-)

Name: Vorname: H
v

Adresse: PLZ/Ort:

0.K.1 Jetzt Heft zerschnippseln, Talon in ein geniigend frankiertes Kuvert und ab die Post!
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ADVANGED ENTERTAINMENT SYSTEM = H

Postfach 226 CH-6312 Steinhausen

042 414 007

Das NEO-GEO lebt aufl Wenn ich mir die neuesten
Ausgaben gewisser Videogame-Magazine zu Ge-
mute fihre, stelle ich fest, dass nicht nur mehr Test
firs NEO geschrieben werden, sondern auch unter

und das auch ohne CD-Unterstiitzung! Das Q-Sound-
System - wie z.B. in MK Il oder Super SF 2 gehort -
ist auch "nur" eine Weiterentwicklung von dem 1990
von SNK eingefiihrten Sphero-Symphony-System.

i . .30 bis 20.00 Uh : : : ;
GAMES (Hotline Mo - Fr 17.30 bis 20.00 Uhr) Stand: 06.94 den Kleinanzeigen immer mehr NEO-Module ge-  Die relativ schwache Rechenleistung gleicht das
: . tauscht oder verkauft werden. Die MEGA-FUN fihrt ~ NEO-GEO durch mehr Speicher aus, ausserdem
il C°“"&BC;U* ; US/PAL Fr. ?49-" Mutation Nation US/PAL  Fr. 229.-- gar eine NEO-GEO-Rubrik im Inhaltsverzeichnis  sorgen Custom-Chips fiir die nétige Power (Sprites,
pha Mission US/pAL i lovn NAM 1975 Uik It oo (yeah, that's cool, hd, hd, ho!). Zooming, Rotation, Sound, etc.)!
Andro Dunos US/PAL Fr. 199.-- Ninja Combat US/PAL  Fr. 179.-- ) !
Art of Fighting US/PAL Fr. 289.-- Ninja Commando* US/PAL  Fr. 199.-- Ist doch klar, werdet Ihr jetzt sagen, denn es steigen  Unter all diesen Gesichtspunkten - von den Entwick-
g\f’f °Lﬂﬁgggg 2 3?’.'32{ Ef- ?;g ;_lg_z'edH . gg/mt iF:f- }29-“ ja auch immer mehr Fremdhersteller ins NEO-Ge-  lungskosten eines Games wollen wir erst gar nicht
Bﬁgbg"sfm, US;P N F:: ]79: R'oggg Arr?;‘/’, US;P Al F:: ) 89:: schift ein! Trotzdem ist dieses Phanomen einzig-  reden-mussmansagen,dassdie Preisefiir Hardware
B it o US/PAL oo P L US/PAL  Fr. 309 artig in der VldeqspueI-Gesghlchte, oder kennt lhr  und Spie]e, wie sig_ in der NEO.-GEO-Szene vork_om-
Blues Journey* US/PAL Fr. 179.- Sengoku* US/PAL  Fr. 179 eine Konsole, die nach funf (1) langen Jahren  men, keinesfalls Uberteuert sind! Schon gar nicht,
Burning Fight* US/PAL B 179 Sengoku 2 US/PAL  Fr. 249.- immernoch (oder erst jetzt) an der Spitze mitreitet?  wenn lhr Mitglied bei uns seid (zum Vergleich: Super
Crossed Swords* US/PAL Fr. 169.-- Soccer Brawl US/PAL  Fr. 229.-- Die technischen Fahigkeiten des NEO-GEOs, wie  SF 2 in Platinen-Form kostete bei Erscheinen ca. Fr.
Cyberlip US/PAL Fr. 169.- Spinmaster US/PAL  Fr. 309.-- es heute existiert, sind noch lange nicht am Ende!  1.800.-!). Wir freuen uns Uber jeden neuen Member,
Fatal Fury* US/PAL Fr. 229.- Super E!gh’lT'ndrl US/PAL  Fr. 179.-- Betrachtet man neuere Spiele wie Top-Hunter oder  den wir in unserer "Clique" begrissen durfen.
Fatal Fury2 US/PAL Fr. 249.-- Super Sidekicks US/PAL  Fr. 249.-- Super Sidekicks 2 stellt man eine Steigerung  Schliesslich lautet unser Motto: "Freaks for Freaks!"
::((:Itl'?llofltiné 25::912 ggﬁﬁt g g?g-- ‘3532:: ggi;klcks 2 825 gﬁt IE: ?(‘)9-: unweigerlich fest. Die Sounds und Sprachausgaben  undweruns kennt, wird dies sicherbestatigen kénnen.
FactbaliFronsy* US/PAL Fr 200 super Volleyball USPAL  Fr. QA tdnen mittlerweise glasklar aus dem Lautsprecher, In diesem Sinne...
Ghost Pilots US/PAL Fr. 179.-- Top Hunter US/PAL  Fr. 309.-- MEGASHOCK-Hea
Gururin US/PAL Fr. aA. Top Players Golf US/PAL  Fr. 149.-- L
King of Monsters US/PAL Fr. 179.-- Trash Rally* US/PAL  Fr. 189.--
King of Monsters 2 US/PAL Fr. 209.-- Viewpoint* US/PAL  Fr. aA.
Last Resort US/PAL Fr. 269.-- Wind Jammers US/PAL  Fr. 309.-
Leage Bowling* US/PAL Fr. 179.-- World Heroes US/PAL  Fr. 229.--
Magician Lord US/PAL Fr. 179.-- World Heroes 2 US/PAL  Fr. 289.--
Mah Jongg® (+ coniroller) JAP Fr. 199.-- World Heroes Jef US/PAL  Fr. 309.- lNHAl.T 3 / 94
[
Rubriken
HARDWARE FAN-ARTIKEL
NEO-GEO (PAL-Version), Fr, 529.- Poster, gerollt, diverse Grassen, Shopping ]
inkl. 1 Joyboard und RGB-Kabel hochglanz, diverse Motive Fr. Q.A. Wertungswut 3
NEO-GEO (RGB-Version), Fr. 549.-- NEO-GEO T-Shirts ab Fr. 39.-- Action-N 4-7
inkl. 1 Joyboard NEO-GEO-Cap. div. Farben + Motive*  Fr. 39.- chion-News k
RGB-Kabel (fur PAL-Konsolen) Fr. 49.-- SNK-Carry-All-Bag” Fr. 59.- . . Preview: Gururin! 8
Joyboard, (original SNK) Fr. 99 CD's: Game-Soundiracks Fr. 39 5.3 'Stl_ung'a;b""h’ wea : ;
Memory-Card , inkl. Staubschutz Fr. 49.- CD's: Image-Alben zu div. Games Fr. 49.-- le Last Resort-Pro- Tips & Tricks 9-11
NEO-GEO Netzadapter, 220V Fr. 49.- Auto-Aufkleber, gold/schwarz* Fr. 9~ grammierer hier flr Gra- Faedbcick 12
Einbau 50/60Hz-Umschaltung Fr. 49.- SNK-Flagge. jopano-Style, 40X 170cm  Fr. 29.- fik- und Soundorgien
| prasentieren.  Jeder Last Minute Update 20
! NEO-GEOloge sollte Die Club-Seit 21
VERKAUFSBEDINGUNGEN FRACHTKOSTEN | giesesl Teil e Seiaer Lt
1. Nicht-Mitglieder bezahlen per Nachnahme! 1. Gegen Nachnahme + Fr. 16 b Zm %#?egstzt:dgrr: Meal: Vorschou/llmpressum 22
1. Preise verstehen sich exklusiv Porto und Verpackung! 2. Vorauskasse (nur Ausland) + Fr. 15— e =
2. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen! 3. Gegen Rechnung + k. 6= ' lenstein  und _Sagen Splele-Tests
3, Preisénderungen und limtimer vorbehalten! 4, Express-Zuschlag + Fr. 8- Euch, warum wir tage- I
lang mit ausgehangtem Top-Hunter 13-14
(Bel allen mit elnem * gekennzeichneten Artikeln ist leider mit I&ngeren Lieferzeiten zu rechnen! Weitere Info's tber unsere Hotlinel) Unterkiefer durch die g o
Gegend gelaufen sind! ¥ = SUper SldelﬂCkS 2 ]5'] 6
} L Blattert schnell auf die World Heroes 2 JET 17:18
Postcheckamt, 6000 Luzar €. feto, £0-22366¢ Seiten 13/14! Karnovs Revenge 19




Neue Hard- und Software zu bewerten ist gar nicht so einfach. Vorallem bei
NEO-GEO-Titeln wird eine Bewertung zum schwierigen Unterfangen, sind doch die
meisten neuen Spiele sowieso (iber dem Durchschnitt angesiedelt. Wir haben uns
lange (iberlegt, wie nun eine sinnvolle Bewertung auszusehen hat. Eine %-Wertung
bei Grafik und Sound wére unserer Meinung nach totaler Unfug, weil die Unterschiede
einfach zu gering sind (z.B. "hat Fatal Fury Special oder Samurai Shodown die bessere
Grafik???"). Beim Spass sieht’s dann allerdings anders aus. Hier geht es nicht um
prachtvolle Grafik und Hammer-Sound, sondern vielmehr darum, wie lange man mit
einem Spiel Freude hat. Eine %-Wertung ist hier also angebracht, welche wir - die
Tester - gemeinsam bestimmen. Obwohl dieses Vorgehen eine recht genaue Bewertung
zuléisst, bleibt es nach wie vor unméglich, es allen recht zu machen. An dieser Stelle
sei gesagt, dass wir kein Blatt vor den Mund nehmen werden, d.h. wenn ein Spiel mies
ist, dann schreiben wir das auch!

Hersteller

Eigentlich einleuchtend, dass
hier der Hersteller, sprich Ent-
wickler des Spiels erwahnt
wird.

Name

Hier steht der offizielle US-
Name des Spiels. Wir erwéh-
nen den Japan-Titel im Test,
falls unterschiedlich.

Thema

Wir unterscheiden: Shooter,
Fighting, Jump’n Run, Jump’n
Shoot, Beatem Up, Sport,
Adventure, Denk- und Strate-
giespiele sowie Simulationen.

Megs

Na, was wohl? Ja genau, die
Anzahl MegaBit (nicht etwa
MegaByte!).

Grafik/Sound/Spass

Die Bewertung von Grafik und
Sound reicht von "hervorra-
gend" (=megascharfl) Gber
"sehr gut", "gut", "durch-
schnitt", "schlecht" bis hin zu
"mies" (=vergiss es!). Da die
Spass-Wertung die wichtigste
ist, werden wir sie in % ange-
ben, um noch etwas genauer
abzustufen.

Mega Game

SNK

999

hervorragend hervorragend

Spieler

Hier findet lhr die mogliche
Anzahl Spieler. Da die meisten
NG-Titel fur zwei sind, haben
wir uns entschlossen, mit den
Klrzeln "S"imultan und
"A"bwechselndnochetwasge-
nauer zu werden.

Erhaltlich

Das hier angegebene Datum
ist der erste offizielle Erschei-
nungstermin in Japan. Ab die-
sem Datum koénnt lhr das
Game bei uns bestellen.

Anzahl Level

Die Anzahl der Spielstufen,
inkl. Oberendgegner-Stage.
Sollte ein Game Unter-Level
haben, weisen wir im Test
darauf hin.

Top-Hit?
Natirlich vergeben wir auch
den Titel TOP-HIT! Allerdings

nur an Spiele, die diesen Titel
wirklich verdienen.

Preis

Dies ist der aktuelle MEGA-
SHOCK Tiefstpreis bei Er-
scheinendes Games. Im Laufe
der Zeit werden viele Spiele
jedoch noch billiger.

Auch diesen Monat gibts wieder allerlei Gerlichte und Fakten, die Euch sicher brennend
interessieren. Wir haben wiedermal keine Miihen und Kosten gescheut, um Euch so gut
wie mdglich lber die Gamer-Szene, insbesondere die NEO-Szene, zu informieren. Wie
versprochen berichten wir aber vorab noch kurz von einem Ereignis, dass flr die Schweiz
bis jetzt als einzigartig gilt: Der ANIME-Otakon '94 im schénen Lausanne! Auf geht’s!

Anime-Festival ‘94

Am 25./26. Mérz fand in Lausan-
ne das erste und einzige Anime-
Festival der Schweiz statt.
Natlrlich wollten wir uns dieses
Spektakelnichtentgehen lassen,
insbesondere wegen des Fatal
Fury Animes! Aber nicht nur
Comic-Filme sollten gezeigt wer-
den, sondern auch japanische
Rock-Shows, Video-Clips und
CD-Sountracks. So machten wir
uns also auf den Weg nach
Westen, um unseren franzésisch
sprechenden Kollegen einen Be-
such abzustatten.

Nach einer langen aber kurzwei-
ligen Autofahrt trafen wir
schliesslich in Lausanne ein. Da
das Festival erst am Abend
startete beschlossen wir, uns am
Nachmittag in den zahireichen
Spielhallen zu  vergnigen.
Schliesslich mussten wir doch
das sagenhafte Ridge Racer von
Namco ausprobieren, oder Art of
Fighting 2 oder Super Street
Fighter 2 oder R-Type LEO
(Lechz! Anm.v. Yves) oder...
Natdrlich durfte auch der obliga-
torische Besuch in einer McDo-
nalds-Filiale nicht fehlen! Gut
gendhrt begaben wir uns
schliesslich zum Theatre Bouli-
mie, wo wir vom "Comité", Mas-
simo lorillo, Jacques Métille und
Michael Jaccard, herzlich emp-
fangenwurden. Schnellnochdas
Abend-Programm geschnappt
und rein ins Vergnigen.

In jedem Zimmer des Theaters
liefen Video-Rekorder und Laser-
Disc-Player heiss. Wir entschie-
den uns flr den Hauptsaal.

Gestartet wurde mit dem neue-
sten Teil der Dragon-Ball-Z-
Saga, gefolgt von zwei neuen
Episoden der Ranma 1/2-Serie.
Nach einer kleinen Pause warte-
ten wir voller Spannung auf den
Street Fighter Il-Movie. Leider
stellte sich heraus, dass dieser
Film nur den Namenvom Original
trug und herzlich wenig mit den
SF-Charakteren gemein hatte.
Nachdem wir uns von unserem
Lachanfallerholthattenstanddas
Japanese Rock Special auf dem
Programm. Zeit fir uns, wieder
im "Mac" vorbei zu schauen um
Energie zu tanken.

Um 22.20 Uhr sollte es dann
endlich soweit sein. Fast 90 min.
lang hatten sich die Gebruder
Bogard in Garou Densetsu 2 Giber
die Leinwand geprigelt, wenn
nicht kurz vor der Vorfiihrung der
Laser-Disc-Player das zeitliche
gesegnet hatte. Schade, dann
mussten wir halt auf das Highlight
des Tages verzichten. Obwohl
wir kein Wort verstanden (samt-
liche Filme warenim japanischen
Original) haben wir uns koéstlich
unterhalten. Da wir unseren Wa-

gen im Parkhaus abgestellt hat-
ten, mussten wir an dieser Stelle
unseren "Auslandaufenthalt” ab-
rechen. Leider haben die Park-
h&user nur bis 1.00 Uhr offen!

Im Nachhinein kann man sagen,
dass die Organisatoren sich sehr
genau mit der Materie auseinan-
dergesetzt haben. Schliesslich
sind die Jungs ja selber Freaks!
Wir wiirden uns freuen, wenn
nachstes Jahr wieder so ein Fest
stattfinden wiirde, es kdmen si-
cherlichwieder viele Comic-Fans
auf ihre Kosten. Spass gemacht
hat’s allemal!

Was wurde gezeigt:

The Weathering Continent, Re-
cord of Lodoss War, Y's 1 und 2,
Dragon Ball Z (scharfl!), Luna
Varga, Dragon Slayer, Villgust,
Ko-Century Beast 2, Gunmm,
Ranma 1/2, Street Fighter 2 (hoo,
ho, ho, ho, hooooo!), Fatal Fury
2(grrrrr!), Mamono Hunter Y ohko,
Gunbuster, Muscleman, Cream
Lemon, Devilman, Dr.Slump, Ka-
men Rider Amazon, Cat's Eye,
Sailormoon, Ushio No Tora, Ex-
tasy Summit. (b6)

Indieser Bruchbu-
de soll der erste
Anime-Otakon
der Schweiz statt-
finden? Der &us-
serliche Eindruck
war  keinesfalls
ansprechend,
was uns aber im
Innern des Hau-
ses erwartete, war
wirklich  beein-
druckend.  Next
year, same time,
same place?




Noch mehr Filme!!

Nachdem es ja bekanntlich be-
reits 2 Trickfilme zur Fatal Fury
Serie gibt, werden die Bogard
Brothers voraussichtlich noch
diesen Sommer in einem Kino-
Film ihren Auftritt haben. Wie die
beiden Anime-Filme hatauch der
Kinofilm eine vollkommen neue
Story. Alle Filmewurden Ubrigens
von ein und demselben Director
produziert, was natirlich tiber die
Qualitat der Animationen aus-
kunft gibt und die waren bis jetzt
wirklich O.K.! Der Film wird in
Japanim Sommer ‘94 sein Debut
feiern, genau zur richtigen Zeit,
um mit dem Street-Fighter Film
zu konkurieren. Um es anders
auszudricken: Die beiden Pri-
gelspiele bekdmpfen sich jetzt
nicht nur in Modulform sondern
auch auf der Leinwand! Wir
kdnnen es kaum abwarten.

Arcade-Card

Vielleicht kennen einige unter
Euch bereits die Arcade-Card zur
PC-Engine mitwelcher derkleine
8 Biter fast so gut aussieht, wie
ein ausgewachsenes NEO-
GEO. Es ist deshalb nicht weiter
verwunderlich, dass grosse Ar-
cade-Titel fur die Engine umge-
setzt werden. Fatal Fury 2 und
Art of Fighting stellen zwei von
insgesamt 4 Arcade-Titeln dar,
die bis Weihnachten Uber den
Ladentisch wandern sollen. Vor-

S

aussetzung zum abspielen die-
ser Titel ist jedoch die bereits
erwahnte Arcade-Card, fur die
Ihr wiederrum rund 500.- M&use
hinbl4ttern misst. Spiele kosten
dann dafr nur rund Fr. 120.-.

Foniler

3
=

as abgespeckt ist's ja schon. Alles
in allem eine gelungene Umsetzung!

Die Engine-Fury hat zwar fast die
gleiche Grafik wie das NEO Ori-
ginal, es nerven aber die langen
Ladezeiten der CD zwischen den
Runden! Daflr ist jetzt endlich die
2te Ebene mit drin!

Bei Art of Fighting besteht der
Zoom-Effekt aus zwei Stufen (!)
und anden Réndern entdecktman
zeitweise unschone Grafikfehler.
Die Spielbarkeit Iasst ebenfalls zu
wiinschen Ubrig. Glick flr jene,
die sich mit den Originalen be-
schaftigen darfen!

Samurai Shodown

Scheint so, als wére Samurai
Shodown eines der besten
Kampfsportspiele  Uberhaupt.
Das wurde den Umsetzungs-
wahn gewisser Programmierer
erkldren, oder kénntet lhr Euch
eine Game-Boy-Version des
Edel-Kloppers vorstellen? Nein?
Schade, denn es gibt seit neue-
stem tatsachlich eine 4MBit gros-
se Version fur Nintendos
Kleinsten! Wenn das mal nicht in
die Hose geht (ich denke da an
Mortal Kombat fur den Game-
Boy! Oh je!!!)

Aber auch alle SEGA-User sollen
nachstens einen eigenen Haoh-
maru bekommen. Hier siehts
schon viel besser aus: Alle Ani-
mationen und Sounds sollen kom-
plett Ubernommen werden, um
dem Original so nahe wie moglich

iy

Einer der ersten Screen-Shots der

Beta-Version des SEGA-Samurais.

zu kommen. Erste Bilder sahen
vielversprechende aus und mit
CD-Unterstitzung konnte echt
was daraus werden. SEGA-Fans
sollten sicherheitshalber schon
mal die Augen offen halten.

Die SuperNES Version schidgt
mit 32 MBit zu Buche! Mit derart
viel Speicher misste eine sau-
bere Konvertierung eigentlich
mdglich sein.

Kaum zu Glauben: Die Game-Boy
Version des Prilgelknallers!

Von Gotcha zu Lock-On

Letztes Jahr stellte SEGA ihre
Lock-On Serie von Infrarot-Knar-
ren vor, um Kriegs-Spiele siche-
rer zu machen. Die Kanone
“verschiesst" Infrarotwellen mit
relativ weiter Reichweite (genug
um z.B. in einer Turnhalle zu
spielen). Wenn der Infrarot-
Beam auf einen Sensor ftrifft,
ertdnt ein Gerdusch und das
Gerat fangt zu vibrieren an, um
dem Triger zu vermitteln, dass
er getroffen wurde - zu deutsch:
tot!

Dieses System ist viel billiger und
sicherer als das altbekannte Got-
cha-Paint-Ball-Game: Nicht nur
dass die Farb-Munition viel Geld
kostete, die Kugeln taten beim
Aufprallauch noch verdammtweh!

N N

Das Lock-On System tut nieman-
dem weh und sieht auch noch
stylisch aus! In Hong Kong und
Siid Korea sind die Laser-Kano-
nen schon recht verbreitet, es
haben sich sogar schon eigene
Lock-On-Clubs gebildet. Damit
Ihr Euch ein besseres Bild davon
machen kénnt, haben wir doch
tatséchlich ein Foto gefunden,
dass wir Euch natirlich nicht
vorenthalten wollen:

Besser als Virtual Reality? Das Lock-
On System ftr Cyber-Séldner!

Interactive Vest ?!?

Jeder kdmpft um ein Stiick des
grossen Virtual Reality-Kuchens!
So auch Aura Systems, welche
in den Staaten ihren "Interactor"
vorstellte. Das Gerét wird wie ein
Brustpanzer angelegt und rea-
giert auf Audio-Input, z.B. durch
Video-Game Sound, und gibt
dem Tréger das Gefuhl, z.B.
tatsachlich von einem Schuss
getroffen zu werden, oder einen
Uppercutkassiertzu haben!Klei-
ne Magnete im Inneren der We-
ste sorgen flirdie nétige Vibration
(hoffentlich ist das Ding nicht
gesundheitsschédlich!). Der In-
teractor wird voraussichtlich
Ende des Jahres Uber Import-
Héndler erhéltich sein. Ge-
schétzter Preis: ca. $90!

Das totale Game-Feeling soll der Inter-
actor von Aura Systems vermitteln.

Fighters History

Auch SuperNES-Fans durfen
bald gegen Karnov antreten. Die
Umsetzungdes Automatentiber-
nimmt DataEast hdchstperson-
lich! Die Grafiken von Fighters
History (ist Ubrigens nicht das
selbe wie Karnovs Revenge!)
lassen Gutes erhoffen, wenn da
nicht ein anderes Problem wére:
DataEast und Capcom stehen
seit Karnovs Revenge (Test in
dieser Ausgabe) im Clinch. Sieht
so aus, als wéren einige Features
des Games etwas zu nahe am
Street Fighter 2-"Original"! Cap-
com hat bereits Klage gegen
DataEast eingereicht! Junge,

junge, dabeikénnte manviel eher
einneues Game produzieren, als
die Kohle fiir Gerichtskosten zu
verpulvern! '

ldyllische Landschaftén, harte Prigel-
Action: Fighters History fur SuperNES.

Und fiir SEGA-Fans...

Schon bald dirfen sich alle
SEGA-Fans freuen: Die fatale
Furie erblickt auch auf dem
MEGA-Drivedas Lichtder Video-
spiele-Welt.

Der 24MBit grosse Titel soll alle
Fatal-Fury Effekte bieten, wie
z.B. 2-Ebenen, Animierte Hinter-
grunde, verschiedene Tageszei-
ten und Wetterbedingungen,
verschiedene Kleider-Farben,
u.v.a.m. Natirlich stammt auch
diese Umsetzung von TAKARA.

Zur Zeit stehen NEO-Module hoch
im Konvertierungs-Kurs. Bis auf
die Neuen wurden bald alle Pri-
gel-Module ins 16Bit Format um-
gesetzt und TAKARA hat
mittlerweile genligend Erfahrung,
um die Sache gut zu machen!

Superstick

Und noch einJoystick, der mitdem
NEO-GEO-Systemkompatibelist.

Mit fast 2,5 kg ist der Superstick eines
der schwersten Boards Uberhaupt/

Der Superstick bietet eine sehr
robuste Verarbeitung, Arcade-
Quality Joystick und Buttons,
Slow-Mo und Turbo-Fire (gegen
Aufpreis!) und ist kompatibel mit
SuperNES, MEGA-Drive, NEO-
GEO und PC-Engine/Turbo
Grafx. Das Board gibts als Mehr-
platz- (2 Sticks in einem) und
Einzelplatz-Version. Interessant,
weil kurios, ist der Kostenpunk:
SNES und MD-User bezahlen
rund $90, NEO-GEOlogen um
die $100, PC-Engine-Bentitzer
gar $120. Die Mehrplatz-Versio-
nen kosten rund das doppelte!

MEGASHOCK als Abo!

O.K., Ihr wolltet es so, jetzt kdnnt
Ihr sie haben: Die MEGASHOCK
als Jahresabo fiir alle Nicht-Mitglie-
der. Gegen Fr. 40.-/jahrlich erhaltet
Ihr ca. 6 Ausgaben (ist abhéngig
von den Neuerscheinungen) des
MEGASHOCK, sowie jede erhlti-
che Ausgabe des NEO-GEO-Club
Magazins von M&B (das farbige!).
Ausserdem kénnt lhr Euch zu
Hotline-Zeiten Uber aktuelle Neu-
erscheinungen erkundigen. Na, ist
das was?

Wersichdasultimative Insider-Blatt
sichern mochte schreibt uns bitte
eine Postkarte mit Namen und
Adresse. So bald wie méglich
erhaltet lhr dann die neueste ME-
GASHOCK, zusammen mit einem
Einzahlungsschein. Das effektive
Abobeginnt mitder Einzahlungdes
Abo-Preises. Unsere Adresse ent-
nehmt lhr dem Impressum!



|

CD-Soundtracks

Fir Insider schon lange ein
Begriff sind CD-Soundtracks zu
aktuellen NEO-GEO-Titeln. Nor-
malerweise werden die Sounds
1:1 vom NEO aufgenommen.
Neustens gibt es auch die Origi-
nal-Aufnahmen der Live-Bands
bevor die Sticke ins NEO kon-
vertiert wurden. Diese CD’s nen-
nen sich "Image Alben" und
kosten rund zehn Franken mehr
als die "normalen" CDs. Momen-
tan konnt lhr bei uns folgende
CDs bestellen:

- Art of Fighting

- Art of Fighting 2

- Fatal Fury

- Fatal Fury 2

- Fatal Fury Special (Image)
- Last Resort

- Samurai Shodown

- Samurai Shodown (Image)
- Viewpoint

- World Heroes

- World Heroes 2

- World Hereos 2 (Image)

- NEO-Selection (Image)

Jeder CD liegt noch ein entspre-
chender Aufkleber bei. Besonde-
res Augenmerk solltet lhr auf die
NEO-Selection richten. Dieses
Image-Album stellt eine Art "best
of..." dar. Original Sounds aus den
Games Samurai Shodown, Art of
Fighting, World Heroes und Fatal
Fury verwdhnen hier den Horer.
Ausserdem liegt gleich ein ganzen
Biichlein voller Stickers bei!

Wer sich flr die Silberlinge inter-
essiert, kannsichbeiunsmelden,
oder soll mal die Shopping-Seite
néher betrachten (S.1).

Power Spikes 2 (Taito)

Ebenfalls heu im NEO-GEO-Bu-
siness ist Taito. Der Automaten-
Produzent mochte die
Sportspiele-Ecke etwas ausbau-
en und liefert uns demnéchst die
Fortsetzung ihrer Eigenproduk-
tion Super Volleyball (stand kirz-
lich in den Spielhallen).

Tauschbérsen-Stress

Unsere Tauschboérse lauft ja
wirklich auf vollen Touren! Fast
taglich wollt lhr irgendwelche
Games tauschen oder verkau-
fen. Das ist auch gut so.

Allerdings solltet Ihr uns mitteilen,
wenn Ihr Euer Spiel verkaufthabt,
damit wir nicht falsche Infos an
andere Club-Mitglieder weiterge-
ben, die sich fiir dieses Game
brennend interessiert hatten
(wére doch &argerlich, oder?).

Na, na, werwirddenngleich...!

Tel: 021 62 /35 34 48

Atari Jaguar inkl. Spiel 599.-
3DO inkl. Spiel 1199,-

3DO inkl. Spiel RGB 1459~
Wir bauen lhr SNES oder
Mega Drive um. Giinstig!!!

Jaguar: Crescent Galaxy 139.-

3DO: Total Eclipse 129,-

MEGA DRIVE SUPER NINTENDO NEO GEO

/I ACHTUNG !!! Neu !!! LADENLOKAL IN VIERSEN !!!
HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FUBGANGERZONE

Raiden 129,
Dino Dudes 139,

The Horde 129,— u.a.

Offnungszeiten: Mo-FR. 13-18 Uhr, Sa 10-14 Uhr

Hudson on NEO-GEO!!!

Neuesten Infos zu Folge gesellt
sich noch ein fahiges Entwickler-
Team zu SNK . Hudson Softgehért
demnéchst zu den offiziellen 3rd-
Party-Herstellern.  Welche Titel
man unsbescherenwirdbleibtnoch
unklar (he, Hudson:Wiewar'sdenn
mit einem ausgereiften NEO-Bom-
berman!!?? Boa, eehh..!!)

Game New'’s in Bern!

Am 14. Mai 1994 eréffnete Game
New's das fur Bern erste Fach-
geschéft fir Video-Spiele. Wir
haben den Laden besucht und
waren angenehm {berrascht:
Neben Spielen zu (fast) allen
Systemen findet Ihr an der Kram-
gasse 17 (im Laubenkeller) auch
ein reichhaltiges Sortiment von
Anime-Filmen, T-Shirts und son-
stigem Gaming-Zubehor. Sogar
PC-Games und CDi-Software
sind kein Problem.

Positiv aufgefallen sind kompe-
tente Angestellte und die Mdg-
lichkeit, die Games vor dem Kauf
zutesten (es stehendiverse TV’s
und Konsolen zur Verfligung!).

Wer zu Hause einen Laserdisk-
Player stehen hat wird sich freuen
zu horen, dass die beiden Filme
Art of Fighting und Fatal Fury 2 im
japanischen Original auf Laserdisk
erhéltlich sind und bei Game New's
telefonisch bestelltwerden kbnnen:

GAME NEW’s - The Shop
Kramgasse 17
3011 Bern
Telefon: 031°311°86°33

Langsam aber sicher scheint man
von der Prigelwelle wegzukom-
men um zunehmend auf andere
Themen zu bauen. Dank 3rd-Par-
ty-Licencees werden uns bis Ende
Jahr noch viele Uberraschungen
ins Haus fallen! Eine dieser will-
kommenen Uberraschungen ist
das 46 Mega starke Gururin (Zu-
papa! sieche MS 2/94) von Face-
Corporation.

Die Rotations-Effekte des
NEO-GEOQOs im Einsatz.

Das Modul bedient sich eines
recht einfachen, aber suchtge-
fahrdenden Spielprinzips: Lem-
mings-like fallen vom oberen
Bildschirmrand verschieden ge-
kleidete M&nnchen (und Frau-
chenl), die moglichst der Farbe
entsprechend aufeinander ge-
stapelt werden missen. Hatman
eine gewisse Anzahl gleich ge-
kleideter Herren und Damen bei-
sammen, verschwinden diese
tetrisméassig vom Schirm. Durch
drehen des Bildschirmes seid lhr
in der Lage, Lécher zu stopfen
oder Eure Mannen anders anzu-

ordnen. Naturlich konnt thr durch

unachtsames "auftirmen" Eure
Lage auch verschlechtern, statt
zu verbessern!

Das Ende naht: Jetzt bloss
nicht die Nerven verlieren/

Damit Ihr Euch eine Strategie
zurecht legen koénnt, werden die
néchsten drei Figuren, die den
Monitor herunterpurzeln werden,
am oberen Bildschirmrand ange-
zeigt. Je hdher Ihrdie Level-Leiter
erklimmt, desto schneller fallen
Eure Méannchen und umso
schneller musst Ihr den Bild-
schirm drehen. Passt bloss auf,
dass Euch nicht schwindlig wird!

Um dem ganzen noch mehr
Abwechslung zu verpassen,
spendierten die Entwickler drei
verschiedene Spielmodi: lhr
kdnnt alleine gegen den Compu-
ter antreten oder Euch zu zweit
Level fur Level vorarbeiten oder
aber lhr kdmpft im Duell gegen-
einander.

Wer zuerst zwei Runden ver-
liert, wird verstrahit!

Wihlt Ihr letzteres, wird auf 3
Satze gespielt, wobei derjenige
zuerst in die Réhre guckt, der
zwei Runden verloren hat. Be-
sonders dieser Modus scheint
spassig zu werden.
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Wéhlt zwischen drei ver-
schiedenen Spiel-Modi!

Game-Over: Bbse Geister
suchen den Schirm heim!

Die Grafik des Gribel-Spiels
sieht nicht besonders edel aus.
Massgebend bei Gururin ist je-
doch der Spielwitz! Hat man
erstmal angefangen, die knud-
del-slissen  japano-Pippchen
aufzuttirmen, will man den Stick
sicherlich so bald nicht mehr aus
der Hand geben. Der Sound war
auf dem Video allerdings unter
aller Kanone, hoffentlich wird er
noch verbessert. In der nachsten
Ausgabe wissen wir mehr! (bd)



Viewpoint! Eines der besten und gleichzeitig schwierigsten Shoot'em Ups Uberhaupt.
Damit Ihr nicht vor Verzweiflung ins Joyboard beisst, liefern wir Euch die ultimativen
Endgegner-Strategien. Mit Hilfe dieser Angabe (und mit ein wenig Gliick) kénnt Ihr den
Klassiker ohne gréssere Probleme durchzocken. Von nun an ist die Show auf Eurer Seite!

Art of Fighting 2

Fur alle AoF2-Champs haben wir
hiermihsamalle Super-Schldgeund
Death-Moves erspielt (verdrehte
Handgelenke inklusive!):

Ryo/Robert: > € yy=> A
Death-Move: ¥ N=2> N ¢ €« C

Yuri: Serdvu> A
Death-Move: 2 € =2> NV ¢ &€ BC

D2V ND> A
JaN=2€> AC

Takuma:
Death-Move:

King: 223y A
Death-Move: € =NV € BC

John: Servy> A
Death-Move: 2 € £ ¥ N> BC

Mickey: S€Erdvy> A
Death-Move: breerd A
Jack: €2>232)ure B
Death-Move: =23V € A

Lee: Secrdvy> A
Death-Move: v 2 € £ VN> A

Temijin: €2 vy A
Death-Move: Vi €23 AC

Eiji: Jaasalee A
Death-Move: « ¢ v 8> N B

Mr. Big: (-gd,&.;(-A
Death-Move: ¥ N2> N ¢ € A

Als erstes findet lhr jeweils den
Super-Schlag (entspricht bei Ryo
und Robert dem grossen Feuerball)
darunter den Death-Move, den lhr
ja bekanntlich erst ausfithren koénnt,
wenn lhr nur noch ca. 25% Lebens-
energie und eine volle Spirit-Leiste
habt!

Viewpoint

Alle, die spatestens beim vierten
Boss kapitulierten, bekommen hier
die ultimativen Tips und Karten
geliefert. Wer sich genau an die
Anweisungen halt, spielt das Game
sogar mit einem Leben durch (yes,
yes, yesl)

Formationen, die nach Abschuss
einen Stern (also Bonuspunkie) hin-
terlassen, werden nicht speziell er-
wahnt. Die Levels sind in drei
Abschnitte unterteilt, der dritte Teil
ist jeweils der Endgegner-Teil. Die
ganzen Tips beziehen sich auf den
Schwierigkeitsgrad NORMAL.

1.1

Nachdem lhr die ersten beiden
Formationen abgeschossen habt,
erhaltet |hr auch schon Eure "Side-
kicks". Bei den zwei nachfolgenden
Mittelgegnern haltet thr Euch am
besten in der linken, unteren Ecke,
wahrend lhr mit Beamschiissen at-
tackiert. Bei den Drehmechanismen
haltet Ihr einfach Eure Sidekicks
hinein. Die nachfolgenden Tunnels,
aus denen die Feinde kommen,
zerstort lhr mit einem vollen Beam-
schuss. Der "R-Type-Teil" sollte
keine grosseren Probleme machen.

1.2

Die griine Bombe nicht aufnehmen.
HaltetEuchbeidenZahnréderngenau
in der Mitte des Bildes, dort kann Euch
nichts passieren. Die "Marbel-Mad-
ness-Wirmer" beseitigt Ihr mit einem
aufgeladenen Beamschuss.

1.3

Den Endgegner immer mit Beam-
schiissen attakieren! Wenn er das
erste Mal nach vorne kommt, ziindet
Ihr im richtigen Augenblick die erste
Smartbomb (genau dann, wenn er
wieder nach hinten fliegt). Die Feuer-
wand verfolgt den Obergrufti und
beendet sein bescheidenes Dasein!

Level 2
2.1

Die ersten beiden Formationen unbe-
dingt abschiessen, sie hinterlassen je
eine blaue und griine Smartbomb.
Nehmt jedoch nur das blaue W auf!
Den Wasserdrachen killt Ihr mit vollen
Beamschissen (4 gezielte Schisse
reichen). Den nachfolgenden Riesen-
fisch ebenfalls mit aufgeladenen Be-
ams beharken! Vergesst auf keinen
Fall den Schutzschirm mitzunehmen!
Die kleinen Fische erledigt Ihr am
einfachsten, wenn lhr nach links und
rechts ausweicht und unaufhdrlich
ballert.

2.2

Nehmt nun die rote Bombe auf. Die
wunderschdn gezeichneten Wasser-
schlangen sind kein Problem, wenn
Ihr die Route wisst (siehe Zeichnung
A/Pfeil). Die beiden Schildkréten mit
je einem gezielten, voll aufgeladenen
Beamschuss plus "Nachschuss" erle-
digen. Die dritte Schildkrdte solltet Ihr
zweimal umkreisen, danach sofort an
den unteren Bildschirmrand und voll
beamen wie gehabt!
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2.3

Beim Boss zuerst auf die Scheren
halten, natirlich immer nur mit Beam-
schissen. Achtung: Wenn die Scheren
anfangen sich zu 6ffnen und zu schlies-
sen, sofort in die Mitte des Bildes.
Fliegen seine Grabschen dann zuriick,
ziindet Ihrdieblaue Smartbomb. Seine
Scheren sollten dann eigentlich hin-
Uber sein. Nun immer mit Beams auf
seine Augen zielen. Sollte er seine
Blasen abschiesen, durft lhr auf
keinen Fall schiessen, da sich die
Blasen sonst teilen und Euch das
Leben schwer machen. lhr kdnnt
natlrlich auch mit Turbo-Fire drauf-
halten, diese Methode istjedoch sehr
anstrengend und schwierig. Das
kleine "Hirn" attackiert lhr mit vollen
Beamschiissen, wahrend lhr Euch
am unteren Bildschirmrand aufhal-
tet.

Level 3
3.1

Zu Beginn sofort die zwei Raum-
schiff-Formationen von links und
rechts zerstdren, sie kbnnten Euch
noch zum Verhangnis werden.
Nehmt die rote Bombe auf und
scshiesstunbedingt alle Kanonen ab
(Beamschisse). Achtet links auf die
kleinen Tiirmchen. Bei der nachfol-
genden Stelle solltet lhr gleich die
umherfahrenden Panzer mit einem
gezielten Beam zerstdren. Steuert
Euren Gleiter moglichst frih durch
die Engstellen, damit lhr nicht abge-
dréngt werdet.

3.2

Die Hummeln (oder waren es viel-
leicht Wespen?) solltet Inr méglichst
alle erwischen, da sie sonst schrég
auf Euch zufliegen. Haltet Euch
nachher immer rechts (siehe Pfeil).
Die Maden mit Beams wegfegen
(kein Problem!). Die folgende griine
Bombe nehmt Ihr nicht auf. Stattdes-
sen erledigt Ihr méglichst alle Krab-
belviecher mit voll aufgeladenen
Beamschissen. Die rechte Bild-
schirmhélfte eignet sich dafir her-
vorragend (gebt aber auf die Lécher
acht, aus denen die Tausenfussler
rauskommen!). Bei den grossen
Maden konnt Ihr nur die kleinen
abschiessen, die "Eltern" sind un-
verwundbar!

3.3

Den Endgegner nur mit Beams be-

schiessen, sobald er anféngt zu
feuern, wechselt Ihr auf Dauerfeuer.
Dadurch fangt das Ganze etwas zu
Ruckeln an, was Euch aber gerade
sehrgelegenkommt,dalhrsobesser
ausweichen kénnt! Nun sollte sich
der Wurm zeigen, welchen lhr aber
nicht abschiesst. Weicht nur weiter
aus bis sich der Obermotz (nicht der
Wurm!) umdreht und seinen Streu-
schuss verschiesst. An der linken
oder rechten Ecke seid lhr davor
aber sicher. Nun dreht er sich
abermals, worauf lhr sofort in die
Mitte am unteren Bildschrimrand
fliegt und mitvollen Beams aufseine
Ribe haltet. Achtung: Solltet Ihr nicht
schnell genug sein, fliegt der Motz
nicht nach vorne, sondern ver-
schiesst kleine, miihsame Fliegen!
In diesem Fall auf Dauerfeuer wech-
seln und drauthalten (viel Glick!).
Den gelben Kugeln weicht lhr natir-
lich geschickt aus!

Level 4
4.1

Die erste Raumschiff-Formation
(links) hinterlasst eine rote Bombe,
die Ihr gut gebrauchen kdnnt. Kon-
zentriert Euer Feuerim wesentlichen
auf alle Panzer. Vergesst den
Schutzschirm nicht, er ist lebensnot-
wendig! Fliegt schnell durch den
Tunnel. Sobald links die beiden
Bomben erscheinen (griin und blau),
die rote Bombe ziinden. Nehmt
dann nur die blaue auf und ab durch
den Tunnel.

4.2

Schiesst die Kononen links ab und
beamt die "Walker" weg. Wenn Ihr
nicht alle trefft, solltet Ihr die gegne-
rischen Raketen mit Dauerfeuer
empfangen. Der Skorpiontréagteinen

weiteren Schutzschild mit sich. Ist -

Euer Schild jedoch noch blau, solltet
Ihr Euch nicht um diesen Typen
kiimmern und Euch rechts halten.
Schiesst vorallendingen die Rake-
tenwerfer ab!Bei den sechs "fliegen-
den Kasten" haltet Ihr Euch an die
Zeichnung (B). Bei den mit einem |
gekennzeichneten Stellen misst Ihr
kurz warten.

4.3

Der Endgegner: Das erste mit vollen
Beams attackieren. Bei Gesicht Nr.
2 und 3 schiesst lhr immer dann
einen Beamschuss, wenn sich der
Mund 6ffnet! Passt auf die kleinen

Fliegen auf. Wenn Ilhr genaues
Timing habt, kommen diese Fliegen
aber gar nicht zum Schiessen! Das
letzte Gesicht ist wirklich schwierig:
Wenn sich die griinen Platten nach
vorne bewegen, zindet lhr alle
Bomben, die Ihr noch habt. Solltet
Ihr keine Bombe mehr haben, haltet
Euch an die Zeichnung (C). Achtung:
Die griinen Platten schiessen beim
Riickzug, steuert also sofort an den
unteren Bildschirmrand!
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Level 5
51 +5.2

Hier trefft Ihr nochmals auf alle
Endgegner. Dazu gibts nicht viel zu
sagen, die Taktiken kennt lhr jetzt
jalSammelt einfach die Bomben und
unbedingt den Schutzschirm ein,
sonst seht |hr ziemlich blass aus!

53

Der Endgegner schiesst seinen La-
ser nur, wenn lhr vor seinem Auge
vorbeifliegt. Die Taktik ist aufladen,
schiessen und in die untere, rechte
Ecke zuriick. Dasselbe tut Ihr auch,
wenn seine "Rader" nach vorne
kommen. Lasst Euch von Schiissen
nicht aus der Ruhe bringen, die
Kollisionsabfrage ist sehrriicksichts-
voll! Habt lhr diesen Motz besiegt,
geht's ins letzte Level und schwie-
rigste Level!

10
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Leve A
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Haltet Euch von Anfang an rechts
und passt auf die von hinten
kommenden Turmchenauf. Beider
gekennzeichneten Stelle musst Ihr
warten, bis der "Turbo-Panzer"
durch die Barriere fahrt. Schiesst
ihn ab, umfliegt die Barriere und
nehmt den Schild auf. Danach
sofort wieder nach rechts und den
Wirfel solange vor Euch her
ballern, bis er eine blaue Bombe
hinterl&sst.

6.2

Bei der Engstelle konzentriert Ihr
Euch am besten auf die "Raketen-
Walker" und zieht so bald wie
méglich nach rechts, vor die Wiirfel.
Wartet bis sich eine schmale Bahn
bildet und fliegt in einem Male
hindurch. Diegriine Bombenatlirlich
noch freischiessen und einsam-
meln. Bleibt dann immer rechts. Bei
den Teleportern (blaue Kreuzlaser)
misst |hr warten, bis die kleinen
Gegner vorne erscheinen und erst
dann ganz rechts am Rand nach
vorne ziehen. Die drei Satelitten
beinhalten je eine rote, grine und
blaue Bombe. Wenn lhr zuerst den
linken und dann den mittleren Sa-
telitten abschiesst, hinterlasst der
Rechte einen Schild! Beidenkleinen
Gegner in keinem Fallin einer Ecke
bleiben. Bewegung ist angesagt!

6.3

Beim Endgegner solltet Ihr Euch
immer rechts halten und mit
vollem Beam in seine Schnauze
ballern. Wenn die Spinne attak-
kiert, ztndet Ihr im richtigen
Moment die rote Bombe (&hnlich
wie beim ersten Endgegner!).
Wenn sie sich ins UFO verwan-
delt, musst lhr Euch in die Mitte
am unteren Bildschirmran bewe-
gen. Kommendie griinen Kugeln
auf Euch zu, fliegt Ihr geradeaus
nach vorne und achtet auf die
Feuerwénde. Sobald die zwei
gelben Kugeln erscheinen, zin-
det |hr die griine Bombe. Habt
Ihr alles korrekt gemacht, nun
sollte das "Totenkopf-Hirn" er-

1

scheinen (uaah, mir wird gleich
schlecht..!). Ihr kdnnt jetzt immer
am linken und rechten Rand auf
und ab fliegen (ballern nicht ver-
gessen!), ausser wenn die zwei
Wirmer auf Euch zukommen.
Zwischen dieser und der ersten
Angriffs-Formation habt Ihr gend-
gend Zeit, euch um den Motz zu
kiimmern.

Abschliessend missen wir noch
erwdhnen, dass das Spiel selbst
mit dieser Lésung fur viele im-
mernoch eine Hirde darstellen
wird. Ein wenig Joystick-Feeling
musst Ihr natirlich selber mitbrin-
gen. Wichtig ist, dass Ihr, wenn
immer es geht, mit voll aufgela-
denen Beams schiesst.
Viewpoint protzt absichtlich mit
vielen Sprites und Schiissen, um
Euch in Panik zu versetzen und
Euch wild umher ballern zu las-
sen. Setzt Ihr Eure Beams jedoch
gezielt ein, [dst sich die eine oder
andere ausweglose Situation ur-
plétzlich in Luft auf!

Am besten lhr lest zuerst einen
Abschnitt und spielt ihn dann, lest
dann den néchsten, etc. Wir win-
schen Euch viel Gllick, lhr werdet
trotzallem ein wenig davon brau-
chen! (yb/bd)

Art of Fighting (SuperNES)

Ihr wollt den Abspann anschau-
en? O.K.! lhr misst im Story-
Mode spielen, die Pause
einschalten und dann folgende
Kombination mit Controller 1
ausfuhren:

Oben, X, Links, Y, Unten, B,
Rechts, A, L-Button und Y und
siehe da, Inrhabtdas Spieldurch!

Please, don't do it Brother, that man
with the big nose is....to be continued!

Fatal Fury 2 (SuperNES)

Umdie Endgegnerdergelungenen
SuperNES Umsetzung anwahlen
zu kénnen, braucht Ihr nur folgen-
den Code einzugeben, wenn das
TAKARA-Logo erscheint (bevor es
ausgeblendet wird):

B, A, X, Y, Oben, Links, Unten,
Rechts, L-Button, R-Button.

Nun hort lhr Terry Bogards
"O.K." und lhr dirft auf alle 12
Fighter zurlickgreifen!

Billy gegen Krauser. Mit diesem Cheat

auch auf SuperNES kein Problem!

Gudn Tach!

...eigentlich wollte ich nur ein
paar Fragen stellen:

1. Habt lhr schon n&heres vom
Blut-Schalter erfahren? Wann
kommt er, wann kommt er (bitte
steltt Euch mich jetzt sabbernd vort).

2. Konntet lhr mir nicht eine
Liste von SNK-Platinen (MVS)
zuschicken, ist mir egal, wie
teuer die sind!

3. Beratet lhr auch Kunden am
Telefon, die ein neues Spiel
kaufen wollen?

So, das wars! Viele Grisse
Christian Schmid, Bérau

(Antwort: Zu 1: Leider warten
wir bis heute noch vergeblich
auf das Schema zu dieser Blut-
Schaltung. Wir haben sie zwar
in Amerika bestellt (bei MAS-
Systems, CA), wie es scheint,
sind die Jungs dort aber nicht
besonders mitteilungsfreudig!
Wir werden Euch informieren,
sobald wir mehr wissen.

2. Eigentlich gibt es jedes Game
auf dem NEO auch als MVS-Pla-
tine. Allerdings kosten diese
mehr Geld und ausserdem beng-
tigt Ihr das NEO-GEO MVS-Sy-
stem zum Abspielen der Dinger!

3. Nattrlich! Es ist sogar eine
unserer Hauptbeschéftigungen
zu Hotline-Zeiten!)

Hallo NEO-GEO-Fans!

Ich spiele seit einiger Zeit mit
dem Gedanken, mir ein NEO-
GEO zu kaufen. Leider habe ich
diesen Gedanken wegen des
Preises bald wieder aufgege-
ben. Nun habe ich aber in der
VG 5/94 gelesen, dass Ihr ge-
brauchte NEO-GEO’s zu fairen
Preisen verkauft, darum wirde

ich mich freuen, wenn lhr mir
eine Preisliste mit gebrauchten
NEO-GEO-Konsolen und Ga-
mes schicken wirdet.

Marius Bossen, D-Hamburg

(Antwort: Nach unserem Leser-
brief in der letzten Video-Ga-
mes erreichten uns viele Briefe
wie dieser. Leider existieren
keine Preislisten zu Gebraucht-
waren, weil solche Listen kei-
nen Tag aktuell wdren. Um an
unserer Tauschbérse teilzuneh-
men braucht Ihr nur unsere
Hotline anzurufen.)

Hallo NG-Club,

Ich habe die Leserbriefe in den
letzten Video-Games gelesen
und bin auf Eure Adresse ge-
stossen. Frage: 1. Gibt es wirk-
lich NEO-GEOs fir 200 DM?
2. Koénnen eigentlich nur Mit-
glieder bei Euch einkaufen?

3. Giabe es Schwierigkeiten
vom Transport her (Ausland)?
Ich wiirde mich Uber Eure Ant-
wort freuen.

Christian Fleischer, D-Winterbach

(Antwort: 1. Das Gerticht "NEO-
GEO fiir DM 200" kam nicht von
uns, sondern von Jan Barysch
aus der VG-Redaktion! Wer un-
sere Stellungnahme in VG 5/94
gelesen hat, kann das sicher
bestétigen. Ausserdem wurde
unser Leserbrief gewaltig zen-
suriert, die Fr.-Angaben in DM
abgedndert und ganze Sétze
weggelassen! Gebrauchte
NEQs gibts ab Fr. 350.-, dafir
meist mit zwei Joyboards und
Memory-Card! Gebrauchtspiele
liegen nach wie vor zwischen
Fr. 100.- bis 200.-.

2. Nein, jeder kann!
3. Der Versand ins Ausland be-

bereitet keine Probleme. Aller-
dings versenden wir ins Aus-
land nur gegen Vorauskasse
plus Fr. 15.- fir Porto und Ver-
packung!)

Hi Megashockers,

Da mein Kumpel und ich ein
NEO-GEO besitzen und es mé-
gen, immer dem laufenden zu
sein, haben wir beschlossen,
Eurem Club beizutreten. Euer
Magazin ist sehr informativ und
hilfreich. Jedoch solltet Ihr dar-
auf achten, dass Ihr von Spie-
len, von denen lhr z.B. erst
Fotos habt, nicht schon einen
Kommentar abgebt, als hattet
ihr das Spiel schon gespielt.
Wenn man ein Foto sieht, kann
man nicht schon sagen, ob der
Sound oder die Grafik spitze ist,
sondern man muss das Ganze
erst mal in Bewegung sehen...

Martin Ludin alias Ukyo, Sursee

(Antwort: Lieber Martin! Du
glaubst doch wohl nicht im
ernst, dass wir aufgrund irgend-
welcher losen Screen-Shots ei-
nen Testbericht 0.4. schrei-
ben!?! Das wére doch wohl
Beschiss, da hast Du vollkom-
men recht! Wenn wir uns (ber
ein Spiel auslassen, kannst Du
sicher sein, dass wir es zumin-
dest schon mal auf Video oder
in Platinen-Form gesehen ha-
ben. Ausnahmefall sind die Ac-
tion-News, dort geben wir aber
auch keine Meinung Uber
Sound und Spielbarkeit ab. Ei-
nen Testbericht schreiben wir
erst, wenn wir das Spiel wirklich
selbst gespielt haben! Fir Pre-
views geniigen uns Videos oder
Demoplatinen, da dort der
Sound, die Grafik und die Ani-
mationen schon mal begutach-
tet werden kénnen.)
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1992: Damals setzte SNK auf dem NEO-GEO grafisch wie auch akustisch neue Massstébe.
Die Rede ist nattirlich von Last Resort. Nach zwei langen Jahren schlagen die Ex-lrem-Grafiker
wieder zu, und erneut sieht die Konkurrenz verdammt blass aus!

"Krieg den Eispiraten" kénnte
man fast sagen, denn unsere
beiden Kopfgeldjdger Roddy und
Cathy haben die Aufgabe, vier
einst idyllische Planeten von
Klaptons (so der Name der Geg-
ner) zu saubern.

Zu Beginn kénnt lhr zwischen
vier Planeten (Feuer, Eis, Wind
und Wald) auswahlen. Jeder
Planet besteht aus zwei Ab-
schnitten mit jeweils mehreren
Zwischengegnern und einem
Endboss.

Entweder Ihr kdmpf mit blossen Han-
den, oder mit einer Laserknarre!

Mit Knopf A animiert lhr Roddy
oder Cathy zu einem Faust-
schlag. Haltet lhr den Button
gedrickt, wird Euer Arm verlén-
gert, und lhr angelt Euch so
weiterentfernte Gegner oder gar
Extras. Es ist auf diese Weise
auch méglich, sich auf hdherge-
legene Plattformen zu schwin-
gen, denn nicht allzu oft
verbergen sich dort wertvolle
Gegenstande wie Zeitboni oder
Power-Up’s. Apropos verbergen:
Ihr solltet unbedingt immer auf
verdéchtige Stellen, wie Steine
oder auf dem Boden liegende
Bretter achten, denn seid Ihr am
richtigen Ort uns zerstdrt diese
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Der Feuerplanet haut Euch grafisch
von Hocker. Ihr solltet diese Szene mal

in Bewegung sehen!!

Hindernisse, erscheint ein "IN",
was soviel bedeutet wie BONUS
GAME! In diesem misst lhr auf
einem Skateboard alaWonderboy
mdglichst viele Extras einsam-
meln. Dabei misst Ihr auf stache-
lige Flugminen und gegnerische
Hobby-Skater aufpassen.

Mit Knopf B springt Euer Held,
so kann er z.B. auch in einen
einstfeindlichen"Walker" einstei-
gen und damit selber herum-
stampfen (lhrkdnntdanndreimal
getroffen werden, bevor Euer
Begleiter aufgibt!). MitC schliess-
lich wechselt Ihr die Ebene und
springt in den parallaxen Hinter-
grund, oder wieder zurlick (Fatal
Fury lasst griissen). Das ist zum
Beispiel nétig, wenn sich im
Vordergrund eine unzerstbrbare
Wand befindet.

Wahrend den Levels solltet lhr
zwischendurch immer auf das
Timelimit achten, denn lauft die
Zeit ab, ohne dass lhr den
jeweiligen Levelhiter besiegt
habt, verliert lhr ein Leben.

Der absolute Gag kommt jedoch
erst jetzt: Die Zwischen- und
Endgegner im ersten Abschnitt

der Levels sind meist Typen wie
Ihr, etwa in Eurer Grésse. Und
jetzt kommts: Mittels Joystick-
Kombinationen kénnt lhr mit Eu-
ren Kémpfern Feuerbélle,
Dragon-Punches oder Flying
Kicks ausfihren. Sogar die
"schnellen Féuste" von Ryo Sa-
gazaki aus AoF haben die Pro-
grammierer nicht vergessen -
wirklich cool! So sind K&mpfe wie
in Prigelspielen méglich! Natr-
lich kénnt Ihr diese Spezial-At-
tacken auch wéhrend der Levels
ausfihren. Die jeweilige Energie
der Endgegner wird am unteren
Bildschirmrand angezeigt, sowie
die L&nge der Strecke bis zum
Obermotz.

Gleich kommt die Riesenwelle! Ob das
unser Walker aushélt??

TOP HUNTER geizt auch nicht
mit Gags und Grafikeffekten. So
werden beispielsweise unschul-
dige, auf einem Feld weidende
Kihe von Mini-Ufos entfuhrt! Zu
den Grafikeffekten: Hier werdet
lhr Zeuge einer zehn Meter
hohen Welle, die sich Uiber den
ganzen Screen ergiesst und so
alle Gegner wegschwemmt.
Oder Ihr steht vor einem Berg
und herunterkrachende Fels-
brocken (von hinter herange-
zoomt) versuchen Euch zu {iber-

rollen. Uberhauptbewegtsichdie
Grafik immer auf héchstem Ni-
veau. Solche Sonnenuntergan-
ge, Wasserfille oder brennende
Raumschiffwracks habt Ihr ein-
fach noch nie gesehen! Mann
muss sich mal Uberlegen, dass
die Grafiker alles von Hand
gezeichnet haben! TOP HUN-
TER ist nicht umsonst das erste
"100 Mega Shock"-Action Game
auf dem NEO-GEO.

Auf dem Eisplaneten kdmpft Ihr auch
gegen wildgewordene Yetis!

Der Sound ist ebenfalls genial:
Gewisse Last Resort Klange sind
nicht zu verleugnen, was jedoch
Uberhaupt nicht schadet. Voral-
lem die Endgegnermelodien ha-
ben mir sehr gut gefallen (sind
fast schon filmreif!). Auch der
Sound wéhrend der Levels

kommtgut riiber (wechselt sogar
manchmal im gleichen Ab-
schnitt), nicht zuletzt wegen den
super Soundeffekten (Windge-
heul, platscherndes Wasser, Vo-
gelgezwitscher, etc.)

Was soll ich noch sagen, TOP
HUNTER spielt sich wirklich aus-
gezeichnet. Auch Fans von lan-
geren Game-Sessions kommen
voll auf ihre Kosten, da im
Durchschnitt ein Level minde-
stens 10 Minuten dauert, vom
funften und letzten Level ganz zu
schweigen (lhr landet mit Eurem
Mini-Raumgleiter auf dem feind-
lichen Sternenkreuzer).

Also Freaks, schnappt Euch das
Teil (nicht den Kreuzer), denn
solche Grafik- und Soundorgien
wirds wahrscheinlich so schnell
nicht mehr wiedergeben (oder
vielleicht doch...??). (yb)

Az Lovl

sehr gut

Und Sascha meint: Sagenhatft!
Hier ist das Spiel, auf das ich
schon eine halbe Ewigkeit ge-
wartet habe! Als grosser Fan des
Gryzor/Contra/Cyberlip-Clans
hat mich dieses Spiel sofort in
seinen Bann gezogen.

Die grafische Aufmachung ist
dermassen komplex, dass lhr
das Game mindestens drei mal
durchspielen misst, um alles zu
sehen! Der 3D-Effekt kommt gut
riber: Ihr kdnnt zwischen den
Asten der Baume hindurch sprin-
gen (stosst Euch aber nicht den
Kopf!) oder Euch fast drei Bild-
schirme nach oben ké&mpfen, um
Bonus-Runden oder Exiras zu
ergattern.

SNK liefert ein Feuerwerk an
grafischen Finessen und Sound-
effekten ab und man nimmt sich
teilweise sogar noch selbst auf
die Schippe: Der Endgegner im
Wind-Level ist der World Heroes
Serie entsprungen, die Special-
Moves stammen aus Art of
Fighting oder Fatal Fury (Cathy
hat sogar einen "Venom-Strike"
aufm Kasten!) und die Soundef-
fekte sowie diverse Sprites erin-
nern an Last Resort.

Alles was wir an den Spielen von
SNK so mdgen wurde in diesem
Modul vereint. TOP HUNTER
bietet genug Stoff, um Euch fir
Wochen an den Schirm zu fes-
seln. Ein Meilenstein in der NEO-
GEO-Geschichte. Get It!!!
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Endlich! Rechtzeitig zur Fussball WM’94. in good old USA liefert uns SNK den zweiten Teil zum
Klassiker Super Sidekicks. Wie es scheint, hat man sich besonders viel Mihe gegeben, den
Flair eines echtes Fussball-Matches riiberzubringen. Ob sich Super Sidekicks 2 den Titel als
WM-Spiel verdient hat, erfdhrt Ihr gleich.

Begriisst werden wir mit einem
wirklich originellen und teilweise
mit Digi-Grafiken unterlegten In-
tro.

Nach dem obligaten Druck auf
den START-Buttondarfman sich
zuerst fiir eine von sechs "Natio-
nen" entscheiden. Zur Auswahl
stehen Europa 1 und 2, Asien,
Afrika, Nord- und Sudamerika.
Jede dieser Nationen beinhaltet
nochmals sechs Lander-Teams.
Somit dirft Ihr also zwischen 48
Mannschaften auswahlen, dar-
unter z.B. auch El Salvador,
Uruguay, Costa Rica oder New
Zealand (natdrlich im Original-
Trikot!). Jede Mannschaft hat
naturlich ihre individuellen Stér-
ken und Schwéchen.

Hier seht Ihr zwei von sechs verschie-
denen "Nationen": Europa 2 und Stid-
amerika mit lhren Teams.

Nachdem lhr Euer Team gewahlt
habt, kdnnt lhr im Trainings-
Screen festlegen, ob Eure Man-
nen nunim Sturm, Mittelfeld oder
in der Verteidigung stark trainiert
haben oder ob der Goalie oder
ACE-Spieler "getunt”" wurde (na-
tarlich ohne Dope!). Eine Minze
entscheidet, wer den Ball ankik-
ken darf.
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Im Chance-Mode und beim Penalty-
Kicken seht Ihr das Geschehen aus
First-Person-3D-Sicht!

Das Spielgeschehen wird in einer
Art 3D-Ansicht gezeigt, wobei das
Spielfeld, die Spieler und die
Hintergrundgrafik fleissig gezoomt
werden (&hnlich dem Mode 7 auf
demSuperNES). Alle Grafikendes
Spiels wurden zuerst digitalisiert
und anschliessend coloriert. Das
Resultat kann sich wirklich sehen
lassen.

Aber nun zum eigentlichen Spiel:
Die Steuerung ist &hnlich wie im
ersten Teil. Neu kénnt Ihr mit C
den Ball auch ldssig vor Euch
her spielen (endlich!). Habt Ihr
keinen Ball dient Knopf C zum
Umschalten zwischen den eige-
nen Spielern. Das hatden Vorteil,
dass man nun selbst bestimmen
kann, welcher Spieler den Ball
abnehmen soll. B dient zum
Passen, jedoch miteinemkleinen
Unterschied zum ersten Teil: Die
Schussrichtung muss mittels
Joystick selbst festgelegt wer-
den. Ansonsten dient B wieder
zum "sliden". Der A Button behalt
seine gewohnte Aufgabe. BeiFouls
gibts jetzt endlich auch rote und
gelbe Karten, sowie die Strafbank
(zum Gluck hat man den Schieri
ausgewechselt!).

Der "schwarze Mann" nimmt
seine Aufgabe wesentlichernster
als im ersten Teil. So ist er
praktisch immer auf dem Screen
sichtbar. Er sollte sich allerdings
vorsehen, denn mit einem geziel-
ten Schuss legt man selbst hart-
gesottene Schiedsrichter flach!

Ebenfalls neu und ebenfalls ge-
nial ist der Chance-Mode: Wenn
sich ein Spieler dem Strafraum
néhert, blinkt kurz ein Chance-
Symbol auf. Nun sollte man so
schnell wie méglich A drucken.
Hat man den Zeitpunkt erwischt,
wechselt die Sicht in 3D und |hr
konnt einen Weitschuss mittels
Fadenkreuz probieren! Trefft |hr
ins Tor, werdet lhr mit einer
Digi-Tor-Sequenz belohnt! Das
Publikum reagiert dann beson-
ders bestiurzt. Uberhaupt ist die
Stadionatmosphére wesentlich
verbessert worden. Vom Kurz-
weiligen Geklatsche tber "Eee-
oeoeoeee!"-Rufeistwirklichalles
vorhanden was Laune macht!
Sound gibts dafir nur in der
Halbzeit, beim Intro/Team-Select
und beim Abspann. Zum Spiel
passen die tobenden Zuschauer
sowieso besser als Musik!

Digitalisierte Spieler und Zooming der
Extra-Klasse machen méchtig Laune!

Endet ein Spiel unentschieden
wahlt Ihr zwischen einer Verlan-
gerung (= Short Match), dem
Penalty-Kicken oder einem Sud-
den-Death-Match, in welchem
derjenige gewinnt, der den néach-
sten Punkt erzielt.

Im One-Player-Mode musst Ihr
Euch zuerst firdie WM qualifizieren.
Spielt Ihr gegeneinander durft Ihr
noch die Spielzeit selber einstellen.

Viele verschiedene Torraumszenen

lassen keine Langeweile aufkommen.

Der Detailreichtum seizt dem
Ganzen die Krone auf. Beim
schweizer  Nati-Team  fehlt
"Chappi" genausowenig, wie ein
gewisser Herr mit langen, blon-
den Haaren! Irre! Ebenfalls posi-
tiv aufgefallen ist die Tatsache,
dass sich beide Spieler flr das
selbe Team entscheiden konnen
(wiewdr's also miteinem Freund-
schaftsspiel?).

Die Spielgeschwindigkeit ist recht
flott, die Steuerung prazise. Wie
im ersten Teil findet Ihr Euch gleich
mit lhr zurecht. Torraumszenen
enden fast nie gleich! Vom Fall-
riickzieher Uber direkte Abnahme
bis hin zum Kopfball ist wirklich
alles vorhanden. Viele Digi-Se-
quenzen, bzw. Zwischenfiime lok-
kern das Spielgeschehen auf.
Selbst Sportspiel-Gegner sollten
diesmal unbedingt einen Blick
wagen. Super Sidekicks 2 ist

Fussball in Perfektion und fr
mich der beste zweite Teil Uber-
haupt! (bd)

Super Sidekicks 2

'Hersteller

' spicler |

_Erhéltlich
Mai 94

Anz.level
7

‘Sound /FX
sehr gut

l. Baar

8-Ball, B
dorfstr. 4

Obr

Aarburgerstr. 31
Schmlidg

Calypso, Zofingen

asse, Altd
(Neben Tell-Denkmal)

spIelautom

addox, Luzern

(neben Kino ABC)

8-Ball, Sarnen

Industriestr. 2

Horw - Luzern

Sie die |
NEC-CEO® P it

POErAIMIIHEIN 2
Domino, B
Oberdorfstr. 1

ga Star, Buochs
Ennetblirgerstr. 17

lorf Las Vegas, Lenzburg
Bahnhofstrasse

citen

GmbH
041-47 35 59

NEO-GEQ-Automatenhits fragen den MEGASHOCK-"Empfehlungs-Sticker"|




Die World Heroes kehren zuriick und sie bringen sogar noch drei neue Schlédger mit!
Lange hat man warten miissen, bis sich Alpha zuriickmeldete. Friiher stand der Name
Alpha fiir viel Abwechslung (Magician Lord, Ninja Commando, Trash Rally, etc.), heute
selzt man scheinbar nur noch aufs Gehaue. Trotzdem, World Heroes 2 JET hat einige
Neuerungen erfahren um sich gerade noch in die Riegen der Klassiker einzureihen!

Die Story - miteiner Zeitmaschine
durch wichtige Zeitepochen rei-
sen und deren Helden vertrim-
men - kennt Ihr wahrscheinlich
schon.

Jetzt misst lhr Euch entgltig
Beweisen, denn die grdsste Her-
ausforderung steht noch an: Der
Kampf gegen den alten Griechen
Zeus! Der Gott der Gétter hat
natlrlich auch seine Gefolgsleu-
te: Ryofu, ein furchteinfléssender
Mongolen-Krieger, der mit sei-
nem langen Speer nicht nur eine
riesen Reichweitet hat, sondern
damit auch noch Feuer machen
kann (!) und der total durchge-
drehte Jack, eine Mischung aus
Freddy Kruger und Genan Shi-
ranui, der sogar zwei "Krallen"
besitzt und sich kurzfristig bea-
men kann!

Pann, der hat aber schlechten Atem/

Ryofu beim "Aufwédrmen"|

Schon beim Intro wird klar: World
Heroes JET ist nicht World Hero-
es 2! Die ganze Aufmachung
bringt jetzt noch mehr Stimmung.
Trickfilm-&hnliche Zwischense-
quencen sind an der Tagesord-
nung und die 6 neuen
Hintergrundgrafiken sind erste
Sahne. Bei Ryofu z.B. brennt im
Hintergrund eine Galeere (lhr
wisst schon, diese Schiffe), wo-
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Ein Treffen mit dem guten, alten
Brocken ist jedesmal elektrisierend!

bei sich eine sauber animierte
Rauchséule gen Himmel windet!
Traumhaft! Den letzten Kampf
tragt Ihr in einer Kathedrale aus.
Diese erinnert stark an die eines
gewissen Wolfgang Krauser! Im
5-Tages Match kampft Ihr gar in
einer Arena mit Publikum.

Der 5-Tage-Match ist eigentlich
eine Trainings-Session, um Eure
Gegenspieler besser kennenzu-
lernen. Ihr miisstpro Runde (also
pro Tag) gegen drei Gladiatoren
gleichzeitig antreten, wobei Ihr
logischerweise nur eine Energie-
leiste zur Verfligung habt. Echt
heavy, ich sags Euch!

Was ist noch neu? Da wére noch
das Battle-System. Jeder Kamp-
fer darf vor dem Match entschei-
den, wo seine Stdrken liegen
sollen. Entweder lhr entscheidet
Euch fir Uberméssig viel Kraft
oder Geschwindigkeit oder aber
Ihr starkt Eure Abwehr. Diese
Funktion ist &hnlich wie die
Handicap-Funktion bei Street-
Fighter 2 (einfach eine Spur
edler, he, he, hel). Natirlich
wurden auch die bereits beste-
henden Charakter verbessert.
Die Animationen sind zwar im-
mernoch "World Heros-massig"

sehen aber bei weitem geschmei-
diger aus als zuvor. Die Hinter-
grundgrafiken wurden ebenfalls
verbessert, jedoch nicht ersetzt.

Der Sound? Na ja, der ist zwar
nicht schlecht, nervt mich person-
lich jedoch zu schnell. Die Stucke
sind durchwegs recht schnell
(manche erreichen fast schon
Trash-Metal Niveau!). Hatte man
die Geschwindigkeit der Musik
etwasgedrosselt... Aberwassoll's,
Ihr konnt ja Eure Stereo-Anlage
einschalten!

Nebenan haben wir Euch einen
Auszug aus dem WH2JET-Pro-
spekt abgedrucki, auf dem Ihr
nochmals die wichtigsten Neue-
rungen seht (letz tok inglisch!).

Fur alle World Heroes-Fans ist die
JET Version sowieso ein Muss.
Gegner der Serie werden wahr-
scheinlich immernoch nicht glick-
lich. EinesaubereArbeit,durchaus
empfehlenswert! (bd)

WH 2 JET
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-In the Super-cool A/ena of the Ages the World Heroes return
with 2 NEO CHALLENGERS. Choose from the 16 Gladiators
of the Galaxy in Jihad of Contact Sports Games!

The Ultimate Climax comes to a head !

The Flying Razor Feet of Dragon, the Machine Gun Punch of Brocken—an arsenal
of Capabilities of Chaos !

The MYSTERIOUS TWOSOME !'! JACK and RYOFU !!!
Can you control these Dealers of Devestation ?!!!

Il Each mode a test of skill and cool precision!l!

JET's Special Competltlon Modes:

< The Even-Balanced Normal Mode !
< The Blow of Destruction Mode with Increased Power !

< The Super Self-Defense Mode sans Window of Opportunities!
< The Super-speed, Toss-about Mode

Choose your proving ground to test your skill and tactics.

nly Weak
E ain to be !!! To Movements to
ash and George Washington
away, lives to fight a second play I!!

ment of Titans and the World Heroes Training
g nners and ﬁ@ﬁ‘i ng-game masters. Freak out in
-abundant modes.

Battle all contenders in either the one-fall World Heroes Tournament of Titans or the
three-fall World Heroes Training Session.

In the World Heroes Tournament of Titans, battle oncomers in one-fall matches to
proceedon to the final battle in this Single-Day Slugfest !

Last for 5-days and take the Glory !

In the World Heroes Training Sessions, choose your favorite opponent

for a three-fall, four round series of matches.
Find the Achille’s heels of your opponents ! -
Ideal for burgeoning flghtlng Champs !




"Das diesjdhrige Great Grapple wird bald abgehalten. Vielleicht wird es die letzte
Veranstaltung sein. Letztes Jahr habe ich den Kampf vergeben...jetzt werde ich dafiir
sorgen, dass dies nie wieder vorkommt. Diesmal wird die Erniedrigung zu Euch
zuriickkehren! Ihr Kédmpfer, ich sehe Eurer Teilnahme mit Freuden entgegen. PS: Ilhr

werdet ein paar unbekannte Géste kennenlernen!"

Sovielzur Vorgeschichte IKarnov will
also nach seiner Niederlage in
Fighters History eine zweite Chance.
Na gut, die soll er haben!

Die gewohnte Einleitung erklart, wie
Ihr Euren Helden zu steuern habt: A
und B stellen den linken und rechten
Hacken dar, wobei Ihr mit rechts viel
mehr Wucht habt! C und D stehen
fur den linken und rechten Fuss,
logischweise ist D der stérkere der
beiden Tritte. Aber auch Wirfe und
natlrlich jede Menge Special-Moves
sind vorhanden.

Mizoguchi heizt Karnov mit seinem
Tiger-Super-Death-Blow ein!

Nun wahlt Ihr Euch einen von 13
Kampfern aus, die Ahnlichkeit zum
Street-Fighter-Vorbild ist wirklich
nicht zu leugnen: Ray McDoggall
(entspricht Ryu aus Street Fighter);
Yungmie (Chun-Lee-Verschnitt); Za-
zie (DeeJay); Mizoguchi (Ken); Jean-
Pierre (Vega ohne Maske); Ryoko
(die kommt wohl aus der World
Heroes Seriel); Samchay (Sagat);
Matlok (Guile); Marstorius (Zangief);
Lee (soll wohl Dragon darstellen);
Clown (&hnlich wie Blanka); Feilin
(Cammy mit Kleidern) und Karnov
(eine Eigenerfindung von DataE-
ast!l).

Erster positiver Eindruck ist die
wirklich saubere Steuerung. Die
Special-Moves funktionieren 1A und
Euer Haudegen reagiert prompt auf
Eure Joystick-Befehle.
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Von allen Prigelgames auf dem
NEO-GEO erinnert Karnov wohlam
ehesten an Super Street-Fighter II.
Sogar die Schlaggeréusche sind
identisch. Der Sound selbst kénnte
jedoch eine Spur besser, sprich
abwechslungsreicher, sein. Manch-
mal wartet das Spiel mit recht
nervésen Kompositionen auf. Trotz-
dem sind alle Samples und Sounds
sauber ins NEO umgesetzt worden.

Die Grafiker haben sich sichtlich ins
Zeug gelegt. Von den Lichtern der
Grosstadt Uiber idyllische Wasserfal-
le bis hin zum traditionellen Dojo
machen alle Hintergrundgrafiken ei-
nen tadellosen Eindruck. Manchmal
hatte ich fast das Gefihl, die Ent-
wickler haben sich mehr Mihe bei
den Hintergrundgrafiken als bei den
Spielerfiguren gegeben.

Der wunde Punkt beim Clown ist die

Maske. Verliert er diese, wirds brenzlig.

Das soll natlrlich nicht heissen,
diese seien schlecht animiert oder
so0, nein, gerade die Animation der
Spieler gefiel mir auf Anhieb. Es gibt
zwar einige Typen, die sehenwirklich
zum schiessen aus (z.B. Samchay
oderder Clown, ichlach michkrank!),
was jedoch komischerweise den
Spielspass nicht mindert. Wahr-
scheinlich hat man den beiden extra
ein solches Aussehen verpasst. Mit
Bonus-Stages kann Karnovs aller-
dings nicht aufwarten. Es gibt aber
trotzdem eine Neuerung gegeniber
anderen Prigelgames:

Fighter K

Jeder Fighterhateinen sogenannten
Wunden Punkt. Werdet Ihr zuviele
male an diesem Punkt getroffen, seid
Ihrfiirein paar Sekundenbenommen
und der Gegner kann seine Super-
Deadly-Attack setzen. Eine gute
Idee, die méchtig Laune macht!

Fazit: Karnov filhrt neben Art of
Fighting oder Samurai Shodown
natirlich eher ein Schattendasein.
Trotzdem hat mir Karnov wirklich
sehr gut gefallen, gerade auch des-
halb, weil mansich mitder Steuerung
sehr schnell zurecht findet. So kom-
men auch Priigel-Anfanger schnell
zu ersten Erfolgen. Aussderdemsind
auch Combos mdglich, was den
Spielspass nochmal anhebt. Gébe
es nichtso viele (qute) Prigelgames,
hatte Karnov eine gute Chance auf
einen Spitzenplatz.

Alle Street-Fighter-Fans sollten sich
dieses Modul einmal ansehen. Kar-
novs Revenge ist rein spielerisch
mindestens ebenso gehaltvoll wie
das bereits getestete World Heroes
Jet, Uber die Grafik kann man sich
ja bekanntlich streiten! (b6)

Karmovs Revenge

Capcom VS DataEast

Der Streit zwischen den beiden
Videospielkonzernen Capcom
und DataEast findet ein Ende!

Capcom klagte gegen DataEast,
das Spiel Karnovs Revengehatte
zu starke Ahnlichkeit mit Street-
Fighter 2. Wer unseren Test
gelesen hat, kann sich das viel-
leicht vorstellen. Trotzdem ge-
nigte der Anklagepunkt der
Staatsanwaltschaft nicht:

Es gébe heutzutage eine Unmen-
ge an Prigelspielen, die alle
irgendwo an SF erinnern. Es gdbe
ja auch viele verschiedene Fuss-
ballspiele, die sich logischerweise
alle ahnlich sind! Solange keine
Namen oder Orte identisch seien,
kénne man eine Klage vergessen!
Gluck fur DataEast, denn sonst
wére der gute Karnov bald von
der Bildflache verschwunden.

Bogard in Plastik

Diese niedlichen Plastikfiguren
liefert Takara in den Staaten mit
den Umsetzungen von Fatal Fury
2 aus (SuperNES/MegaDrive).
Ob man dem Game auch in
Europa eine solche Beilage ver-
passt bleibt abzuwarten. Aber
auch nebenstehende Figurense-
hen ansprechend aus, ebenfalls
von Takara! Wir bemiihen uns,
diese Figuren aufzutreiben und
es sieht nicht schlecht aus...

Fatal Fury 2 Comics

Fur alle Fatal Fury Fans gibts
neu auch eine Comic-Serie. Die
Texte sind zwar alle in japanisch
gehalten, dafir sind die Zeich-
nungen erste Sahne! Und wisst
lhr was? Ihr kdnnt ab sofort bei
uns zwei Bande dieser Comic-
Serie bestellen, im Taschen-
buchformat fir sFr. 14.-/Stk.! Ruft
einfach mal zu Hotline-Zeiten bei
uns an!

Operation Karthaga (SNK)

Endlich hat man unser Winseln
erhort! Da seit Last Resort kein
Baller-Game den heimischen
Bildschirm heimsuchte, will SNK
bis Ende Jahr drei neue Baller-
Titel veroffentlichen. Erstes
Game im Bunde ist der Horizon-
tal-Shooter Operation Karthaga.
Einen Bericht und Screenshots
folgen in der néchsten Ausgabe!

Samurai Shodown 2 (SNK)

Wann kommt es denn nun?
Neuesten Infos zu Folge wird der
heissersehnte Nachfolger im
September 94 erscheinen, vor-
aussichtlich auch auf der Heim-
version unzensuriertt Ob das
Modul mit neuen Kémpfern auf-
wartet bleibt abzuwarten. Wir
halten Euch auf dem Laufenden.

Fighting Fever

Wer kann sich noch an den
Rennspiel-Automaten Cisco-Heat
erinnern? Oder an Andro Dunos?
Beide Games stammen aus der
Feder von Visco-Games, eben-
falls ein Lizenznehmer von SNK!

Nunméchte auchdieser Hersteller
ein Priigelspielins Rennenwerfen:
Fight Fever soll zeigen, dass
Te-Kwon-Do (wie schreibt man
das eigentlich?) eine sehr effektive
Kampfkunst ist! Bei diesem
Kampfstil wird zu 90% mit den
Flissen gekémpft, wasdem Game
einen personlichen Charakter ver-
leihen soll. Ein offizieller Erschei-
nungstermin stand leider noch
nicht fest, Fight Fever soll irgend-
wann im Sommer erscheinen.

. ASCENDING TO THE
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Unser MEGASHOCK-Techniker befasst sich nebst
Lotkolben eigentlich mit allem was Laune macht.
Ballern und Priigeln stehen bei ihm hoch im Kurs.
Spielt zur Zeit: Art of Fighting 2, Fatal Fury Special,
Samurai Shodown, Top Hunter, Oldie: Viewpoint

f e

Unser Ballerprofi liebt’s actionlastig und hektisch!
Neben Ballertiteln beschéftigt er sich natirlich
auch ausgiebig mit Ryo Sagazaki's Sippe! Er spielt
im Moment: Top Hunter, Art of Fighting 2, Wind
Jammers, Karnovs Revenge, Oldie: Viewpoint

Diesen Monat prigelte unser Freak unaufhérlich
auf Karnov ein. Top Hunter scheint sich zu seinem
neuen Lieblingstitel zu entwickeln. Er spielt: wie
vergiftet: Karnovs Revenge, Spinmaster, Top
Hunter, Fatal Fury Special, Oldie: Blues Journey

Wer zeichnet am besten?

Hier geben wir Euch die Chance,
Euer kiinstlerisches Kénnen un-
ter Beweis zu stellen.

Zoran Radojkovic aus Kloten
scheint von AoF 2 angefressen
zu sein und zeichnete uns einen
seiner Lieblingscharaktere. Ste-
phan Merkle hat einiges "aufdem
Kasten": Die MEGASHOCK-Le-
serhits werden heute von seinem
Cybo-Manbewacht! Umdie Seite
zu fillen griff auch Goose zum
Zeichenstift und zeichnete Terry
Bogard in einer recht ungewd6hn-
lichen Pose. Nach wie vor freuen
wir uns Uber jede Eurer Zeich-
nungen. Nur keine Hemmungen,
einsenden lohnt sich!

5 Monate lang
stand Samurai
Shodown an der Spitze der
MEGASHOCK-Leserhits!
Nun wird das Erfolgsmodul
vom Uberhammer Art of
Fighting 2  verdrangt.
Newcomer des Monats ist
diesmal Top Hunter von
SNK. Super Sidekicks 2,
kaum ist's erschienen, er-
scheint ebenfalls neu auf
Rang 8 und DataEasts
Windjammer auf Rang 9.
Glackwunsch!

1 Art of Fighting 2
Samurai Shodown
Fatal Fury Special

Viewpoint

2

3

4

5 Top Hunter
6 Spinmaster

7 Last Resort

8 Super Sidekicks 2
9 Wind Jammers
10 NAM 1975
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Special thanx and greetinx
goin’ out to:

- SNK of USA Corporation

- Belhag Handels AG

- Stiess Automaten GmbH

- Game'o’Holic-Crew (Hi, Arminl)
- Protovision (Yeah, he's O.K.)

- Fairplay-Videogames

- Roger Horvath (thanx and go on!)

There’s no place for Lamers!!!!Ii!

Trademarks and copyrights
1994 all rights reserved by
SNK Corporation
18-8, Toyotsu-Cho, Suita-Shi,

Osaka, 546 JAPAN

Was uns die nachste MEGASHOCK bringt steht leider noch in den Sternen.
Die n#chsten zwei Monate werden wohl voller Uberraschungen sein, da
diesen Monat noch die CES stattfindet und man bekanntlich erst nach deren
Beendigung neue Termine und Ankiindigungen preis gibt.

Ausserdem fliegen wir anfangs Juli selber nach Amerika, um uns erstens
einen Eindruck von der herrlichen Gegend zu machen und zweitens, um
uns nach den neuesten Games umzuschauen. Unsere Reiseroute fiihrt von
Los Angeles nach San Diego, entlang der mexikanischen Grenze nach
Yuma (Westernstadt Tucson!) und schliesslich nach Phoenix, wo wir so
richtig "abspacen" werden (NASA-Center und so...). Schliesslich gamen wir
uns fur ca. 3 Tage durch die Strassen von Las Vegas. Unsere Route endet
wieder in L.A., Hollywood, wo das Finale von Super Sidekicks 2 (live)
ausgetragen werden solll Anfangs August stehen wir Euch dann wieder
jeden Tag via Hotline zur Verfligung! Unsere Hotline steht wahrend dieser
Zeit natirlich nicht still. Wir haben gliicklicherweise eine Vertretung gefunden,
die allerdings nicht allzu sehr mit der NEO-GEO-Szene vertraut ist, sich daftr
jedoch gewissenhaft um Eure Anliegen kiimmern wird!

Auf der gaming-side of life erwartet uns das bereits in dieser Ausgabe
vorgestellte Gururin von Face Corporation, sowie Power Spikes 2 von Taito
und Super Volleyball von Videosystems Inc. Vielleicht reicht es zeitlich auch
noch fiir die Te-Kwon-Do Championships: Fighting-Fever von Visco Games.
Wir hoffen auch, dass wir hach der CES mehr tiber den NEO-Star wissen
werden - falls SNK ihn tatsdchlich vorstellt!

Ausserdem bereiten wir das bereits angekiindigte Gaming-Festival vor, mit
Feinem vom Grill, viel Bier (oder Red Bull, he, he, hel) und natirlich jeder
Menge good Stuff, sprich Games! Eingeladen sind alle Member (mit oder
ohne weiblicher Begleitung), deren Member-Nr. mit einer 1 beginnt! Mehr
dazu aber in der ndchsten Ausgabe!

Bis dahin, bleibt sauber...
Euer MEGASHOCK-Team




