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

Nebst kompetenter Beratung via Hotline erhdlst Du

Deine personliche Member-Card

und damit

Tiefstpreise fiir 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 gehorigen Rabatt!

u.v.a.m.
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Jal lch interessiere mich fiir Euren Club. Ich weiss, dass es zwei Anmeldungs-Mbglichkeiten gibt:
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L__l Ich will Member werden, damit ich uneingeschrankt von allen Angeboten profitiere! (Fr. 99.-/DM 100.-) §?ﬂ
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"Die grosse Ruhe vor dem Sturm". So wirde ich
die jetzige Situation im NEO-GEO-Lager beschrei-
ben. In den letzten zwei Monaten hat sich nicht
besonders viel getan! Was ist wohl der Grund daflir?
Gehen den Entwicklern vielleicht die Ideen aus?
Weit gefehlt!

Tatsache ist, dass die neuen Lizenznehmer erstmal
mit der etwas anderen Hardware veriraut werden
missen und nicht von heute auf morgen ein neues
Top-Spielzusammenschusternkdnnen.Sogesehen
dirfen wir nicht sofort mit einer Spieleflut rechnen.
SNKdagegen kenntihre Maschine genau und nimmt
sich daher fir die Entwicklung ihrer Eigenproduk-
tionen mehr Zeit. SNK steht schliesslich auch fir
Qualitat!

Genauso verhélt es sich jetzt: Nachdem Capcom
mit ihrem Super Street-Fighter 2-Turbo schon fast
die Spitze des Prigel-Eisberges erreicht hat, war
es nun langsam an der Zeit, fir ein und allemal zu
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klaren, wer das Sagen in Sachen Fighting-Game hat.
Da es bei den Japaner auch noch um die Ehre geht,
war es nicht verwunderlich, dass man sich fur die
Inszenierung von King of Fighters 94 besonders viel
Muhe gegeben hat, um es so perfekt wie méglich zu
machen. Uns so verging die Zeit...

Das Warten hat jetzt ein Ende: King of Fighters 94
ist da und setzt den Todes-Stoss fiir Street-Fighter
und alle Turbo- und Championship-Versionen! Und
das ist erst der Anfang! Samurai Shodown 2 ist das
Erste einer neuen Generation Kampf-Spiele, ja
vielleicht sogar noch besser als King of Fighters
94! Wie das jetzt noch moglich sein soll?

Der Nachteil dabei ist, dass man fast jedes neue
Spiel kaufen kénnte, das nétige Kleingeld aber bei
weitem nicht ausreicht! Auch wir Tester missen
unsere Begeisterungs-Ausbriiche zuriickhalten,
denn wer weiss, der néchste Titel ist sicher wieder
vom allerfeinsten!

MEGASHOCK-Headquarter
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Games im Uberblick

~ When the power
you can let your power loose.
*All instructions as for characters facing right.

Find the Flood of Extra attacks.
Watch the demonstration screens carefully

©SNK 1994
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Last Minute Update
Die Club-Seite
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Aero Fighters 2
King of Fighters 94
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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 liber dem Durchschniit angesiedelt. Wir haben uns
lange liberlegt, 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
zuldsst, 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 erwéhnt
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
MegaBytel).

Grafik/Sound/Spass

Die Bewertung von Grafik und
Sound reicht von "hervorra-
gend" (=megascharfl) uUber
"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

Spieler

Hier findet lhr die mdgliche
Anzahl Spieler. Dadie meisten
NG-Titel fur zwei sind, haben
wir uns entschlossen, mit den
Kirzeln  "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 Ihr 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?
Naturlich 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.

CD or not CD? Diese Frage werden sich sicher viele NEO-GEO-Freaks stellen. Wir haben
die neue Wunderkonsole unter die Lupe genommen und leilen Euch unsere ersten Eindriicke
mit. Ausserdem ist der langersehnte "Blutschalter" (JP/US-Umschaltung) endlich erhéiltiich,
ein Tuning-Extra, dass keinem echten Zocker fehlen solite! Na dann mal ran an den Speck:

NEO-GEO-CD-ROM

Vergesst alles, was lhr bisher
gelesen habt! Seit kurzem Uber-
hé&ufen sich die Info’s zur neuen
CD-Konsole von SNK. Viele Zeit-
schriften berichteten bereits Uber
konkrete Erscheinungstermine
und Preise, sowie Uber alle bis
dahin erhéltlichen CD-Spiele.
Vieles davon ist jedoch bereits
wieder hinféllig, wesshalb wir
nochmals genauer auf das The-
ma NEO-GEO und CD zu spre-
chen kommen.

Da die technischen Féhigkeiten
des NGs mit der CD nicht, oder
nur gering verbessert werden,
missen wir uns fragen: Lohnt
sich eine Anschaffung fir uns,
wo wir doch alle bereits ein
Modul-System besitzen?

Laut SNK wird nach Erscheinen
des CD-ROM weiterhin der Spiel-
hallenmarkt im Vordergrund ste-
hen. Nach ein bis zwei Monaten
wird dann die Modul-Version
nachgeschoben. CD-Besitzer
warten abermals ein bis zwei
Monate, bis das Spiel von Modul
auf CD konvertiert und mitneuem
Sound und Sound-FX unterlegt
ist. SNK gab jedoch bekannt,
dass nicht alle Spiele mit neuen
Sounds aufgelegt werden sollen.
In diesem Fall soll die CD sogar
zeitgleichmitdem Modul erschei-
nen.

Die Preise:MVS-Platinenbleiben
in der gleichen Preisklasse, also
zwischen Fr. 350.-- und 500.--,
wéhrend sich die Module fir
daheim zwischen Fr. 200.-- und
300.-- einpendeln. Die CD
schliesslich kostet nur noch zwi-
schen Fr.80.--und 130.--, je nach
Aktualitat eines Spiels. Der Neu-
preis fir ein NEO-GEO betrégt

ca. Fr. 500.--, das erste CD-Sy-
stem (Front-Loader, Single-Spin)
zieht Euch bei Erscheinen rund
Fr. 900.- aus der Tasche. Die
zweite Serie CD-Maschinen
(Top-Loader, Double-Spin), die
Anfangs néchstes Jahr ausgelie-
fert werden, kosten dann "nur"
noch Fr. 700.--

Einen fetten Minuspunkt kassiert
das CD-ROM aber wegen der
Ladezeiten. Bis sich ein Spiel im
Speicher befindet, vergehen
rund 10-30 Sekunden! Vielleicht
denkt Ihrjetzt, das seinichtlange,
wenn lhr Euch aber mitten in
Fatal Fury Special befindet und
Ihr bei jedem neu geladenen
Fighter 10 Sekunden warten
misst, kann das grausam lang
sein!

Ebenfalls negativ ist die Sache
mit den Erscheinungsterminen.
Wer aktuell bleiben oder seine
Spiele gleich nach Erscheinen
haben méchte, sollte wegen der
langen Konvertierungszeit ( ca.
2 - 3 Monate) lieber beim Modul
bleiben. Ausserdem musst Ihr
dort keine Ladezeiten in Kauf
nehmen. Das CD-System wird
mit einem vollig neuen Joyboard
ausgeliefert. Die Handhabung

Wéhrend unserer Test-Phase sahen
wir diesen Screen leider zu oft...

war eigentlich ganz O.K.. Viele
Moves gingen sogar noch etwas
flotter von der Hand. Da das
Board aber kleiner geworden ist,
musst |hr auf die - fir grossere.
Hande bequeme - Ablagefidche
des Vorgédngers verzichten. Bei
l&ngeren Spielesessions macht
sich das deutlichbemerkbar. Die
Buttons wurden nicht verbessert,
d.h. keine Mikroschalter sondern
die altbekannten Druckkontakte.

Die erste, limitierte Serie (ca.
30'000 Gerdte) geht in Japan
Anfangs September vom Stapel.
Zwar nur Single-Spin, dafir mit
Joyboard! Serie Nr. 2 (rund
80’000 Gerate) wird néchstes
Jahr in Europa und den Verei-
nigten Staaten ausgeliefert. Je-
der Packung sollen dann 2 Pads
(?) und 3 Spiele auf CD beigelegt
werden. (weiter auf S. 5)

Der Front-
Lader: So
sieht die er-
ste, limitierte
Serie NEO-
GEO-CD'’s
aus, Die
Zweite Pro-
duktion wird
mit  einem
Top-Load
Double-Spin
Laufwerk
ausgestattet
sein.




CD-ROM: Unserer Meinung
nach lohnt sich die Anschaffung
des CD-Systems vorerst nur fir
NEO-GEO-Einsteiger. In einer
Pressemitteilung meinte SNK,
die Hardware der Maschine sei
bis heute noch nicht ganz aus-
gereizt und man bleibe weiterhin
beim Modul als Hauptmedium f(r
Videospiele. Das CD-System sei
noch nicht bereit fir die harten
Anforderungen einer Spielhalle.
Speziell fur die CD entwickelte
Spiele wird es nicht geben und
CD-spezifische Special-Effects
lassen sich mittels Zusatz-Chip
auch auf Modul realisieren.

Wir raten Euch abzuwarten, das
ist man sich als NEO-Fan ja
schon gewohnt! (bd)

King of Monsters 2

Die Konvertierungsprofis von Ta-
kara haben wieder zugeschla-
gen. Diesmal hat's die King of
Monsters erschwischt. Getreu
dem NEO-Vorbild prigelt |hr
Euch alleine oder zu zweit durch
die Levels.

Die SuperNES Version kann
sogar mit einem neuen Versus-
Mode aufwarten. Dort durft |hr
Euch gegenseitig mit Hochh&u-
sern, Helikoptern und allerlei
anderen"Gegenstanden"bewer-
fen. Das Ganze gleicht dann
einem ausgefallenen Wrestling-
Spiel.

Die Mega Driver bekommen mit
King of Monsters 2 sogar noch
mehr geboten als NEO-GEOlo-
gen: Im Versus-Mode habt lhr
die Wahl zwischen 9 Kéampfern,
lhr kdnnt also auch mit den

HERGELH ; il

Weniger Animationsphasen , dafilr aber
einen neuen Versus-Mode! (MegaDrive)

Bossen spielen! Jedes Monster
beherrscht natirlich eine gewis-
se Anzahl Special-Moves. Mit
tber 50 Moves insgesamt dirfte
diese Umsetzung noch langer an
den Screen fesseln, als die Su-
perNES-Variante.
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"Freude herrscht" auch ohne Zooming,
Blood'nGore sei dank! (SuperNES)

Samurai Spirits (Shodown)

Wer hétte das gedacht: Da hat
die SuperNES-Version unseres
heissgeliebten Oberknallers
doch tatsdchlich rotes Blut!l??
Ich glaub ich trdume! In den
Staaten |6st man das Rot/Weiss-
Problem einfach mit einem Stik-
ker, &hnlich dem der FSK
(Freiwillige Selbstkontrolle der
Filmwirtschaft), der besagt: "Die-
ses Spiel ist nicht geeignet fur
Jugendliche unter 17 Jahren!".
Hoffentlich findet die Zensur da-
mit bald ein Ende.

Zuriick zu Shodown: Alle Ninten-
dosiasten dirfen sogar noch den
Obergrufti Amakusa auswéhlen
(&rger, knirsch). Bei der zoomen-
den Mega-CD-Version suchen
wir den furzenden Earthquake
jedoch vergeblich (hatte wohl
wegen seiner Grbsse nicht mehr
auf dem Modul Platz!).

Am Rande gehért...

Mortal-Kombat-Fans aufge-
passt: In Amerika haben wir eine
ganz besondere CD aufgesprt.
Mortal Kombat - The Album
glanzt mit 10 ab-
gefahrenen Tek-
kno-Tracks und
ist nicht mit dem
gleichnamigen
Image-Album zu
verwechseln.

Alle Songs wurden von der belgi-
schen Tekkno-Band "The Immor-
tals" neu aufgelegt. Die CD enthélt
ausserdemzwei Remixderbereits
bekannten Mortal Kombat Single.

Wer auf schnelle Rythmen und
Sprachsamples aus dem Game
steht, kommt nicht an dieser CD
vorbei. Da sich Virgin-Records
um den Vertrieb kimmert, miss-
te Euer ndchster Import-Handler
bereits von der CD wissen.

King of Fighters Tournament

Bald ist es soweit und wir kiiren
den besten Fighter des Jahres.
Das King of Fighters Tournament
1994 findet voraussichtlich in Zug

statt und zwar am Samslag. 15.
Oktober 1994,

beginnt! Jedes Mitglied kann
noch 1 Begleitperson mitbringen
(Freund(in), Mutter, Vater, etc.).
Wer sich stark genug fiihlt, die
Herausforderung anzunehmen,
fullt die Anmeldung auf S. 18

ausundsendet sie bis spdtestens
am 30.9.94 an unsere Adresse!

Fewzrpgrlary-
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e VIDEOGAMES

loqen

Tel: 02162 / 353448 Fax: 02154/427225

Atari Jaguar inkl. Spiel 649,-
3DO inkl. Spiel 1199,-

3DO inkl. Spiel RGB 1459,-
NEO GEO ohne Spiel 559,-

NEO GEO Japan Version 739,-

Samurai Shodown 309,-

Jaguar: Neuheiten auf Anfr.
Super Game Boy 119,-

RGB Kabel fiir MD+SNES 29,-
4-Fach Scart Umschalter 99,-
2-Fach Scart Umschalter 59,-
Joypad Verlingerungen 15,-

SEGA NINTENDO ATARI 3DO NEO GEO

GURURIN

Ja, so kann's gehen: Das in der
letzten Ausgabe als Preview vor-
gestellte Gururin von Face Cor-
poration scheint nicht durch die
knallharte Qualitdtskontrolie von
SNK gekommen zu sein. Das
Modul eignet sich nicht fir den
Heimgebrauch und wird deshalb
nicht erscheinen.

Kein Wunder, denn was wir da
letztens auf dem Video begut-
achteten sah tatséchlich nach
einem Schuss in den Ofen aus
(obwonhl fir viele die Spielidee
interessant aussah). Schluss-
endlich ist es aber besser so,
denn einem Preis von ca. 300
"Talern" wird dieses Spiel mit
Sicherheit nicht gerecht!

Mehr schlecht als recht: Gururin ist
keines NEO-GEOs wdrdig!

Volleyball (Taito)

Ein &hnliches Schicksal kénnte
auch Taito’s Volleyball erfahren.
Das Spiel ist nichts anderes als
eine "Umsetzung" des bereits vor
zwei Jahren erschienen Automa-
tenvon Video-Systems (auch ein
Lizenznehmer von SNK). Ihr seht
das Spielgeschehen von der
Seite, konnt Euch zwischen 10
Teamsentscheidenund wenn lhr
Glick habt wechselt dann und
wann sogar das Stadion!

Da sich schon damals kaum
jemand mit diesem Spiel be-
schéftigte, kann man auch auf
den Heimversionen mit einem
dhnlichen Syndrom rechnen.
Vielleicht interessiert sich der
eine oder andere Hard-Core-
Sport-Gamer dafiir! Der Erschei-
nungstermin? Das wissen die
"Gotter"...

Street Fighter 2 Movie

Hier die neuesten Entwicklungen
in der "Silver-Screen"-Sache:

Der von Steven de Souza (war
u.a. an Projekten wie Die Hard 1
und 2, The Running Man und
Commando beteiligt) inszenierte
Film erz&hlt die Geschichte von
12 Martial-Arts Experten, die alle
aus anderen Grinden an einem
Kampfturnier der Untergrundor-
ganisation Shadowlaw teilneh-
men. Sogar ein véllig neuer
Charakter, Captain Kenya Sawa-
da, kam dazu, der spéater sogar
in einer Fortsetzung des Video-
spiels erscheinen soll. Er wird als
die rechte Hand von Colonel
Guile (U.N. Special Forces) in
Aktiontreten. Die Besetzungs-Li-
ste per Ende Juli '94 sah so aus:

Guile.....cc....... J.C. van Damme
B8O rrrdssavenvais Raul Julia
[&1511] 1 8 18 Bt T8 Ming Na Wen
Saaat. Ll b Wes Studi
54711 g e i Byron Mann
= 1210 o s S S A A Grand Bush
Honda.......... Peter Tuiasosopo
Vega....... v Richard Jay
Dee Jay.............. Miguel Nunez
Keni.....i s Damien Chappa
Dhalsim............... Roshan Seth
Cammy......cceuee. Kylie Minogue

T. Hawk......... Gregg Rainwater

Die einzigen, bis jetzt noch un-
besetzten Rollen sind Zangief,
Blanka und Fei Long. Der Street-
Fighter-Movie wird Ende Jahr
unter im Verleih der Universal
Pictures in unsere Kinos finden!
Ha-dooo-Ken, kann man da nur
sagen!!!

Na ja, sieht aus wie Fuzzel-Sprites und
miide Grafikl (Volleyball von Taito)

"Blutschaltung" ist da!

Dieses Rot hat nicht nur der
neueste Lippenstift von JADE,
sondern auch jedes Samurai
Shodown auf dem NEO-GEO,
vorausgesetzt, man hat die ab-
solut brandheisse Japan/US-
Schaltung von GT-Elektronik!

Da es uns nicht mdglich war, die
Original-Eproms (Speicher-Stei-
ne) fur diese Schaltung zu be-
kommen, haben sich die
GT-Techniker der Sache ange-
nommen...mit Erfolg!

Eurer Konsole wird zusétzlich ein
Japan-Sprach-Chip implantiert
der mit einem Schalter zum
US-Chip verbunden wird.

Nach dem Eingriff kdénnt |hr alle
Eure Games auch in der original
Japan-Version spielen! Doppel-
ter Spass also, denn bei vielen
Spielen ging bei der Konvertie-
rung (von JP nach US) einiges
an Grafik und Sound verloren!
Wir werden von nun in der Tips
& Tricks-Section auf diese Un-
terschiedezusprechen kommen.
Einige haben wir bereits in dieser
Ausgabe drin (siehe S. 11).

Der Umbau kostet Euch Fr. 150.-,
eine 50/60 Hz Schaltung gibt’s
auf Wunsch kostenlos dazu! Der
Schalter wird fein sé&uberlich,
hinten am NEO-GEO-Geh&use,
zwischen dem Adapter- und AV-
Kabel eingebaut. Na, wenn das
mal kein gute Nachricht ist!

Das einzige Problem dirfte wohl
nur der Versand Eurer Maschi-
nen sein. In der Original-Schach-
tel ist Euer NEO jedoch
genligend gut aufgehoben, keine
Angst! Bei vorheriger, telefoni-
scher Voranmeldung koénnt Ihr
Eure Konsole sogar personlich
vorbei bringen.

Das absolut verschérfte Tu-
ning-Extra gibt’s ab sofort bei:

GT-Elektronik
Hohle Gasse 28
4104 Oberwil - BL

Tel: 061- 401 42 24



Name Hersteller Thema Jahr | MEGS Grafik Sound Fun
1|3 Count Bout SNK Wrestling 1993 106 gut gut 74%
2 |Aero Fighters 2 Video System [Shooter 1994 | 102 | durchschnittlich| durchschnittlich| 74%
3 |Alpha Mission 2 SNK Shooter 1991 47 gut gut 82%
4 | Andro Dunos Visco Games |Shooter 1992 34 | durchschnittlich| durchschniftlich| 74%
5 | Art of Fighting SNK Fighting 1992 102 sehr gut sehr gut 82%
6 | Art of Fighting 2 SNK Fighting 1994 178 sehr gut sehr gut 86%
7 | Baseball 2020 SNK / Pallas Basebadll 1991 46 | durchschnittlich] durchschnittlich] 67%
8 | Baseballstars SNK Baseball 1990 50 |durchschnittlich gut 78%
9 |Baseballstars 2 SNK Baseball 1992 68 gut durchschnittlich] 72%
10| Blues Journey Alpha Denshi |Jump'n run 1990 46 gut gut 69%
11{Buming Fight SNK Beat'em up 1991 54 gut _gut 71%
12| Crossed Swords Alpha Denshi_|3D-Action 1991 50 gut _gut 64%
13| Cyberlip SNK Jump'nshoot | 1990 50 | durchschnittlich guft 70%
14| Fatal Fury SNK Fighting 1991 55 gut gut 73%
15| Fatal Fury 2 SNK Fighting 1992 106 sehr gut gut 77%
16| Fatal Fury Special SNK Fighting 1993 150 sehr gut sehr gut 87%
17| Karnovs Revenge Data East Fighting 1994 122 gut durchschnittlich| 76%
18| Football Frenzy SNK Football 1992 48 | durchschnittlich| durchschnittlich]  63%
19| Ghost Pilots SNK Shooter 1991 55 | durchschnittlich gut 71%
20| King of Fighters 94 SNK Fighting 1994 198 sehr gut sehr gut 90%
21| King of Monsters SNK Fighting 1991 55 gut __gut 68%
22| King of Monsters 2 SNK Beat'em up 1992 74 gut sehr gut 71%
23| Last Resort SNK Shooter 1991 45 hervorragend sehr gut 88%
24| Leage Bowling SNK Bowling 1990 26 befriedigend mangelhaft 40%
25| Magician Lord Alpha Denshi _[Jump'nshoot | 1990 | 46 guf sehr gut 81%
2| Mah Jongg Monolith Jap. Brettspiel | 1990 48 befriedigend mangelhaft 70%
27| Mutation Nation SNK Beat'em up 1991 54 gut durchschniftlich| 77%
28| NAM 1975 SNK 3D-Shooter 1990 46 gut gut 84%
29| Ninja Combat Alpha Denshi  |Beat'em up 1990 46 durchschnittlich| durchschnittlich| 58%
30| Ninja Commando Alpha Denshi_|Action Game | 1992 54 guf gut 72%
31| Puzzled SNK Tetris-Clone 1990 22 | durchschniftlich| durchschnittlich] 76%
32| Riding Hero SNK Racing 1990 46 | durchschnittlich| durchschnittlich| 48%
33| Robo Army SNK Beat'em up 1991 45 gut gut 71%
34| Samurai Shodown SNK Fighting 1993 118 hervorragend sehr gut 91%
35)| Sengoku SNK Beat'em up 1990 55 | durchschnittlich gut 65%
36| Sengoku 2 SNK Beat'em up 1993 74 gut _gut 70%
37| Soccer Braw! SNK Fussball 1991 46 | durchschnittlich| durchschnittlich] 70%
38| Spinmaster Data East Jump'n run 1994 90 guft durchschnittlich| 77%
39| Sucessfull Joe Monolith Beat'em up 1990 50 mangelhaft mangelhaft 30%
40| Super Eightman SNK/ Pallas  |Action-Game | 1991 46 gut gut 63%
41| Super Sidekicks SNK Fussball 1992 54 gut gut 80%
42| Super Sidekicks 2 SNK Fussball 1994 106 sehr gut sehr gut 88%
43| Super Spy SNK 3D-Action 1990 55 | durchschnittlich| durchschnittlich] 48%
44| Top Hunter SNK Jump'nshoot | 1994 110 hervorragend sehr gut 87%
45| Top Players Golf SNK Golf 1990 62 | durchschnittlich _gut 71%
46| Trash Rally Alpha Denshi_|Racing 1991 46 gut guf 67%
47| Viewpoint Sammy Shooter 1992 74 hervorragend sehr gut 85%
48| Wind Jammers Data East Frisbee-Game | 1994 74 gut gut 81%
49| World Heroes Alpha Denshi _|Fighting 1992 82 _gut gut 70%
50| World Heroes 2 Alpha Denshi_|Fighting 1993 | 146 sehr gut gut 73%
51| World Heroes Jet Alpha Denshi _|Fighting 1994 178 sehr gut _gut 78%

Brief des Monats

Da ich erst vor kurzem von
Eurem Club erfahren hab,
méchte ich Euch erst einmal ein
paar Fragen stellen:

1. Wie bestellt man bei Euch
(Post oder telefonisch?). Woher
weiss ich, was es flir Angebote
bei Euch gibt? Wieviel Prozent
hat Art of Fighting 2, Samurai
Shodown und Fatal Fury be-
kommen? Welchen der drei hat
den besten Sound? Welches
NEO-GEO Spiel hat Uberhaupt
den besten Sound? Wieviele
Special Moves kann ein guter
bzw. schlechter Kampfer bei
SShodown, FFSpecial und
A.0.F.2? Wie schliesst man ein
NEO-GEO an den Fernseher
an (hat ein NG einen normalen
Antennenanschluss)? Was ist
der Vorteil bei japanischen
NEO-GEOs und wie schliesst
man diese an? Sind die japani-
schen Spiele blutiger? Welches
der drei obigen Spiele kénnt lhr
mir am meisten ans Herz legen
(SShodown hab ich gespielt
und bin sehr Gberzeugt davon,
nur ich kenne die anderen
nicht.)?

Wolfram Arend, (?)

(Antwort: Was, wie, wo, wer?!
Da sieht man mal wieder, was
Videospiele so alles anrichten
kénnen! Oh, Hallo Wolfram,
falls dies kein Scherz sein sollte
und es Dich irgendwo auf die-
ser erbarmungslosen, kalten
Welt tatsédchlich geben sollte,
hier unser Tip: Kauf Dir einen
Schnuller und bleib bei Deinem
Game-Boy!

Wie dem auch sei, fiir Fragen
wie diese stehen wir Euch ger-
ne telefonisch zur Verfigung,
natirlich nur zu Hotline-Zeiten,
versteht sich...)

Wahnsinnszocker!

Wir alle freuen uns und sind
ganz gespannt auf ein neues
Spiel. Auch ich kann es kaum
erwarten und freue mich schon
auf den ersten Testbericht. Die
Rede ist nicht von King of
Fighters, Aero Fighter 2 oder
Dark Kombat. Nein, besser! Wir
alle sind gespannt auf... Samu-
rai Shodown!ll! "Waas???" Jal
Und zwar fiir den Game-Boy.
"Ist ja’'n Ding!". Jawoll, das un-
mogliche ist wahr geworden.
Alle Spiele Freaks kdnnen jetzt
Samurai Shodown in der Bade-
wanne, wahrend der Geschéfts-
zeit und sogar auf dem Klo
jederzeit  zocken (7272111
Anm.d.Red.) Wenn das nicht
die Sensation ist, auf die wir alle
gewartet haben. Vielleicht ha-
ben wir ja sehr viel Glick und
kdnnen auch auf eine Umset-
zung von Art of Fighting 2 fur
den Hand-Held rechnen.

Und nun die heisse Frage: Was
meint |hr zu dem Ganzen?

Stephan Merkle, Ispringen

(Antwort: Aaah, ein Stamm-
Kunde!! Schén, mal wieder von
Dir zu héren. Nun, was soll ich
dazu sagen?? Samurai Sho-
down auf dem Game-Boy... Ist
das nicht dieses Gerédt, mit 4
Buttons, Mega-Grafik, 15
Sound-Kanélen, Zoom- und Ro-
tations-Effekten, 330 MBit...
Nicht!?? Aha! Wenigstens
kriegst Du nur einen kleinen
Stromstoss, wenn Dir Dein
Game-Boy in die Wanne féllt.
Die 220V des NEO-GEQOs wilr-
den da wahrscheinlich ganz an-
dere Schdden verursachen.
Und was lernen wir daraus?
Game-Boy spielen ist, ganz im
Gegensatz zum NEO-GEO,

Bodenlose Frechheit

Ich hatte da ein paar Fragen:
1. Vermietet lhr auch Spiele?
Wenn ja, welche und wieviel
kostet die Miete?

2. Konntet lhr nicht eine Tabelle
von Gebrauchtspielen mit Prei-
sen ins Heft drucken?

3. Welche neuen Spiele werden
bis Ende des Jahres erschei-
nen? (Lechz, ich will neue Spie-
le Herr Ober, aber immer nur
die Neuesten. Oh yeah!)

4. Macht doch mal eine Leser-
umfrage: z.B. Ob es allen ge-
fallt, wie Ihr (ja Yves, Du auchl)
die Spiele bewertet. Oder ip-
sejkzutg (Oups, sorry; wie pein-
lich, da hatte ich wohl Ameisen
in den Fingern, ha, hd, hé....wo
war ich schrieben geblieben?
Ach ja...) Oder ob man etwas
dndern sollte? Wenn ja, was?
Oder, oder, ach, das ist ja zum
Mé&use melkenl.....(hier verliert
sich der Verfasser kurzzeitig!
Anm.d.Red.)

5. Seit wann ist es erlaubt, das
eine Spielezeitung einen Com-
puter (gemeint ist natlirlich das
NEO-GEO) niedermacht, oder
die Spiele schlecht bewertet,
nur weil sie teurer sind als
andere? Da schreibt doch die-
ses XXXXXXX (aus gesundheit-
lichen Griinden wollen wir die-
sen Kraftausdruck lieber nicht
ausschreiben, Anm.d.Red.) das
es hicht lohne, sich diese tber-
teuerte Konsole zuzulegen. Der
einzig nachvollziebahre Grund
sei der, dass man die Spiele
sonst nur in der Spielhalle und
erst ab 18 spielen kann.

Also findet |hr nicht auch, dass
das eine bodenlose Frechheit
ist? Dieses Heft heisst Gibrigens
XXXXX XXXXX. Ahem, wisst
Ihr eigentlich, was diese 2 Wor-
ter bedeuten? Nicht? Dann er-



erklare ich es Euch kurz und
bindig. Also... (Huumbf, zuerst
einmal tieeeeef Luft holen):
"Very interesting, dangerous,
eternal, original Ghostdrivers
and most energetic Smashers".
Griisse noch Dumpfbacke von
mir (Eure weibliche Telefoni-
stin).

Viele kleine, dicke, runde, ecki-
ge und kantige Grusse schickt
Euch jemand aus Brig in der
Schweiz (vo wo dcht suscht...),
Na&ahhmlichhhh:

Daniel Kittel, Brig

(Antwort: Whooop, there it is...!
O.K. zuerst zu Deinen Fragen:
1. Nein, ist aus post- und ver-
sandtechnischen Griinden leider
unméglich!

2. Haben wir uns auch Uberlegt.
Eine Liste wie diese wére leider
nie lange aktuell. Wir I6sen die
Sache jedoch (bers Telefon.

3. Antwort findest Du in diesem
Heft!

4. Natirlich interessiert es uns
schon, wie unsere Leser (iber
uns denken. Da uns bis jetzt
eigentlich nur positive Post er-
reichte, glauben wir, auf dem
richtigen Pfad zu sein. Sollte
sich das &ndern, wird man sich
sicher melden...

5. Ja, auch wir finden es ziem-
lich daneben... Wir haben be-
reits mehrmals mit der Redak-
tion, insbesondere mit Jim
Beam (Name von der Red. ge-
&ndert) gesprochen. Wir wollen
die Sache nun ruhen lassen,
auch wenn sich dieses Fach-
blatt seither eher negativ mit
dem Thema NEO-GEO befasst
(siehe auch MS Nr. 3/94).

Abschliessend noch eine An-
merkung von unserer Telefoni-
stin: Hallo, Du Spass-Granate,
hier spricht die "Dumpfbacke"!
Ich fihle mich wirklich sehr ge-
schmeichelt. Allerdings solltest
Du in der Schule etwas besser
aufpassen, bevor Du unbewaff-
nete Leute ungewarnt mit
"Fremdwdrtern”  attackierst,

denn Du weisst ja: Wer ndmlich
mit "h" schreibt ist ddmlich! Wie
die Sache mit zwei "h" aussieht,
kann sich jeder selber denken.
PS2: Nicht bése sein, Nobody
is perfect!)

Holde Weiblichkeit

Sehr geehrte Damen und Herren

Vor ein paar Tagen habe ich
von einem Bekannten das Spiel
Super Spy glnstig erstanden.
Leider fehlt die Anleitung zu
dem Spiel, und mein Bekannter
hat diese auch nicht mehr.

Ilch habe schon alle Versand-
h&user angerufen, aber keiner
will mir eine Kopie der Anleitung
schicken, oder aber sie haben
das Spiel nicht mehr, weil es so
alt ist.

Kénntet Ihr mir nicht eine Anlei-
tung schicken? Eure Adresse
habe ich aus einer alten Video-
Games.

Bianca Hillebrecht, Herford

(Antwort: Hi Bianca! Es war na-
tarlich eine wahre Freude fir uns
zu erfahren, dass es da auch
noch weibliche NEO-Freaks gibt,
die sich obendrein auch noch mit
Action-Spielen befassen! Das
genigte uns auch als Grund,
diesen Brief abzudrucken, vom
Inhalt her wére er sonst ndmlich
weniger fiir die Feedback-Seiten
geeignet gewesen. Vielleicht
melden sich ja noch mehr video-
gamende Girls bei uns (he, he,
he...). Die Anleitung zu Super
Spy sollte demnéchst in Deinem
Briefkasten liegen... Ach ja, und
noch was: Deine Héflichkeit ist
wirklich lobenswert, Du darfst uns
aber in Zukunft ruhig Du-zen!)

Lizenznehmer

Hallo Sascha,

Wie geht's, wie steht's?... Ich
freue mich schon auf das néch-
ste Club-Magazin, das hoffent-
lich viele Neuigkeiten enthalt.
Kénntet Ihr nicht in ein ndchstes
Heft eine Liste der gesammten
Lizenznehmer, die fur das "gei-
le" NEO-GEO Spiele herstellen,
abdrucken?

Ukyo, Sursee

(Antwort: Es geht mir gut und
stehen tuts zum Glick auch
immer noch... Nein, mal emst-
haft. Eine offizielle Liste der
Lizenznehmer von SNK existiert
leider nicht, wir kénnen Dir folg-
lich auch nicht mehr sagen, als
wir bisher in Erfahrung gebracht
haben. Gegenwdrtig entwickeln
30 Hersteller fiir unsere schwar-
ze Schdénheit, darunter Visco-
Games, Pallas Corp., DataEast,
Alpha-Denshi, Videosystem
Inc., Taito, Hudson-Soft, "lrem"
(einige Top-Programmierer),
Wave, Sammy, Monolith, Face
Corp. und geriichteweise einige
fdhige Entwickler von Capcom!
Sobald eine offizielle Liste der
Lizenznehmer erscheint, wer-
den wir sie natirlich sofort ab-
drucken.)

Entfernungswettbewerb

Griisse aus Sud-Frankreich,
und zwar aus St. Hippolyte du
Fort, erreichten uns von Jeroen
Vaags aus Madetswil. Viva
NEO-GEO und vielen Dank!
PS: Hey, coole Unterschrift! Lei-
der konnten wir sie erst nach
einem langeren Meeting mit un-
serem Hyroglyphen-Experten
entziffern!!

Neuerungen in der Tips & Tricks Section: Von nun an werden wir bei neuen Priigel-Spielen
auch die im Booklet beschriebenen Moves verdffentlichen, damit auch alle Spielhallen-
Gamer bescheid wissen, die dieses Spiel nicht zu Hause haben. Flir alle "Schalter"-Besitzer
weisen wir ausserdem auf die Unterschiede JP/US hin. Dafiir verzichten wir kiinftig auf
Tricks zu NEO-GEO Umsetzungen auf anderen Systemen. Leiz fetz!

Top Hunter

Hier haben wir alle Hidden-Mo-
ves zusammen getragen und
damit's komplett ist, findet Ihr
auch die Standard-Moves noch-
mal (fur alle Spielhallen-Freaks)

Fireball:
ya=> + A

Dragon Punch:
S9N + A

Power-Wave:
272> +A

Bear-Knuckle:
gVva> +A

Head-Stomp:
Jump & +A

Thousand Fists:
wiederholt A dricken

Solltet Ihrim Besitz eines Power-
Up’s sein, werden diese Attacken
noch durchschlagskréftiger.
Nachdem Ihrdrei Power-Kapseln
ohne Unterbruch vernascht habt,
gesellen sichzum Dragon-Punch
zwei nette Power-Waves dazu.
Ausserdemkonntlhrden Gegner
dann auch mit Combo-Attacken
maltratieren.

Weiter findet lhr in jedem Ab-
schnitt innerhalb eines Levels
mindestens ein verstecktes Po-
wer-Up und eine Bonus-Runde.
Wenn lhr mit Power in eine
Bonus-Runde einsteigt, wird sie
schwieriger gestaltet. Es emp-
fiehlt sich also, diese dann und
wann weg zu lassen. Im Japan-
Modus ist nur der Obergegner
anders, weil schwieriger, der
Rest ist mit der US-Version
identisch.

Karnovs Revenge

Zusétzliche Grafik-Screens be-
kommt lhr nach dem Abspann zu
sehen: Wenn am Schluss der
blaue Hintergrund mit dem Kar-
novs-Logo erscheint misst lhr
schnell A und C gedriickt halten
und START dricken.

Wenn lhr das gleiche Spielchen
mitder B und D-Taste durchfiihrt,
erhaltet Ihr noch ein anderes
Endbild!

Far alle, die bereits eine JP/US-
Schaltungen lhr eigen nennen:
Hier heisst das Spiel Fighters
History Dynamit und erstaunt mit
einem neuen und effekvollen
Titel-Intro  (Zoom-Explosionen,
Sprachausgabel!). Nun aber zu
den Special-Moves:

Ray:
Big Tornado:
<> VN + Punch

Wheel Kick:
> ¥y + Kick

Flying Wheel Kick:
Jump > ¥y + Kick

Dynamite Tackle
2= + Punch

Super Dynamite Tackle
«>=> + alle 4 Buttons
Ryu Yungmie

Aura Smash
Jump ¥ w2 + Punch

Nerichagi
2¢ N + Kick

TriangleJump via Bildschirmrand

Burning Kick
B und D mehrmals abwechselnd
driicken

Zazie Muhaba

Hell Fire
«u¢ Vv + Punch

Balkan Hook
Punch mehrmals wiederholt

Step Back
= & + Kick

Ducking
2> + Kick

Fire Crusher
+ ¥ 1 ¥ ,etc. + Strong Kick

Samchay Tomyamkun

Ti Kau Koon
VN> 4+ Kick

Ti Kau Loi
S¢ N + Kick

Pap Sok Kau
Punch + Kick

Mattron Dusalop
VN> + Punch

Ryu Fei-Lin

Hakkaku Ken
v 2 Sek. » + Punch

Mantis Cutter

Yy=> + Punch
Mid-Air Mantis

Jump ¥ N=> + Punch

Hakkaku Do-Ken
¢ ¥ N=>2 4 Strong Punch



Jean-Pierre

Sliding
N+ Kick

Needle Shower
Punch mehrmals

Bar Rose
€ 2 Sek. @ + Punch

Flic Flac
v 2 Sek. * + Kick

Whirling Double Kick
NV ¢ € 4 Light Kick
Ryoko Kano

Zenten Ukemi
€ 2 Sek.”> + Kick

Ippon Seoi (auf kurze Distanz)
>3V ¢ € + Punch

Mid-Air Ippon Seoi
Jump= vV ¢ « + Punch

Shiho Gatame
YV + Punch

Yamaarashi (auf kurze Dist.)
2> 3V ¢ € + Strong Punch
Matlok Jade

Spinning Wave
€ 2 Sek. @ + Punch

Load Hurricane
J 2 Sek. * + Kick

Dancing Head Press
Jump ¥ + Kick

Overhead Kick
€« 28e6k. = + Kick

Top Spin Crusher
Vv 4 Sek.n + alle 4 Buttons

Makoto Mizoguchi

Mid-Air Kick
VN> 4 Kick (mehrmals)

Tiger Bazooka
VN>, Punch

Special Tiger Bazooka
VN2 4 alle 4 Buttons

Tiger Wave
€V + Punch

Special Tiger Wave
2> ¢ N 3 alle 4 Buttons

n

Lee Diendo

Senkyu Tai
YN+ Kick

Zesho Hoho
v N=> + Punch

Choshin Chu (nach Zesho Hoho)
== + Light Punch

Tetsuzan (nach Zesho Hoho)
2> 4 Strong Punch

Super Zesho Hoho
VN> € 4 Punch

Marstorius

Moonsalt Press
v 2 Sek. © + Punch

Kneel Kick
&« 2 8Sek. 2 + Kick

Double German
2> w2 ¢ € + Punch

Dash Raliatte
€« 2 Sek. 2> + Punch

Super Diving Attack
VN> € + Strong Punch

Clown

Pick-a-Card
« 28Sek. » + Punch

Head Stomp
¢ 28Sek. 2 + Punch

Spin Attack
¥ 2 8Sek. 2> + Kick

Spin Drop
€ 28ek * + Kick

Super Head Stomp
¥ 4 Sek.? + alle 4 Buttons

Karnov

Fire Bless

> + Punch/Kick
Baloon Attack

Jump=> v V¢ R + Punch

Fire Ball
VN2> 4+ Punch

Super 100 Kick
€ 2 Sek.” + Kick

Windjammers

Schon wieder ein Vorteil der
JP/US-Schaltung: Inder Original-
version (also JP) dauert eine
Spielrunde rund 10 Sekunden
langer als in der US-Version!

Art of Fighting 2

Der JP-Modus: Hier &ndert sich
vorerst nur das Titelbild (ist wirk-
lich sehens- und hérenswert, da
sich die Asiaten mal wieder mehr
Mihe gegeben haben als die
Amis...). Spéter stellt lhr dann
fest, dass sich die Sprachausga-
be von Robert, King und John
wesentlich verdndert hat: Jetzt
kommt noch mehr Kampf-Fee-
ling auf (vorallem bei John, uuh,
ist der bése!).

Samurai Shodown

Die JP-Version: Blut, Blut, Giber-
ali!! Es spritzt und tropft und
macht (ich muss ehrlich sein)
méchtig Laune!

Von nun an dirft Ihr nach Her-
zenslust Fisse, Arme und Képfe
abtrennen, Euer gegeniber so-
gar Dreiteilen oder abstechen
(Fonténe jucheel!). Die Schnitt-
richtung spielt dabei keine Rolle:
Von oben nach unten, von links
nach rechts oder einfach von
schrag nach links (?). Kurz:
Blood’n Gore in rauhen Mengen.

Joystick-Test

Wer einfach malaustesten méch-
te, ob auch beide Joyboards
100% funktionieren, kann einen
NEO-GEO-internen Stick-Test
durchfiihren: Driickt einfach alle
vier Buttons bei Joystick 2 auf
einmalundschaltet Eure Konsole
ein (oder Reset-Knopf).

Kopierprogramm

Wer Spielstdnde kopieren oder
I6schen will kann das folgender-
massen tun: Bei Joystick 1 alle
vier Kndpfe driicken und Konsole
einschalten (oder Reset durch-
fhren). Ihrgelangtsou.a.ineine
Art Kopierprogramm!

@@ 8% + B or D [ wiepmpng e sAoiC
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Endlich!! Unsere Gebete wurden erhéhrt. Zwar nicht von SNK selbst, aber zumindest von
Video System, die uns mit Aero Fighters 2 seit langer Zeit wieder einmal einen richtigen
Shooter liefern, bei dem die Post voll abgeht. Wer den Vorgédnger kennt, weiss was auf

ihn zukommt.

Spétestens nach dem Intro wisst
Ihr um was es geht: Ballern pur!
Aus 8 verschiedenen Flugzeu-
gen wahit Ihr Euren Fighter aus.
Diese unterscheiden sich in der
Bewaffnung, Smartbomben und
Geschwindigkeit. Da wére zum
Beispiel Pilot "Silver" der mit
seiner A-10zwar mit Abstand der
Stéarkste, zugleich aber auch der
Langsamste ist. "Hi-En" der Nin-
ja,istdank seiner Wendigkeitund
Schussstérke einer der besten.
Ebenfalls mit von der Partie sind
Robo "Keaton", ein Cyborg mit
scharfem Auge, "Mao-Mao"
weibliche Schénheit in einer F-
15, "Spanky" Delfin mit Flieger-
kappe, "Ellen und Cindy", das
junge Fliegerduo in der F-14,
"Steve" in einer Rafale, und
schliesslich "Bobby" beim dem
alles nur ein schlechter Traum
zu sein scheint.

Habt Ihr Euren Aero Figher (jap.
Sonic Wing) ausgewdhlt, geht's
los. In der ersten Stage ist noch
alles friedlich, die feindlichen Ge-
schwader scheinen Eure Ankuntft

"HI-EN" in seiner FS-X ist nicht nur
schnell, sondern mit seinem Powerla-
ser auch einer der Starksten!

kunft noch gar nicht bemerkt zu
haben. So kénnt lhr in Ruhe
Power-Up’s aufsammeln und da-
bei ein paar Gegner abschies-
sen. Der Levelhiter istdann aber
doch hellwach und ballert aus
vollem Rohr.

Uberlebt Ihr den Kampf, verab-
schiedet sich der Bésewicht mit
einergigantischenExplosion. Die
néchsten sechs Levels unter-
scheiden sichin der Reihenfolge,
je nachdem welchen Flieger
Ihr gewédhit habt. Die Level 3
und 7 Level sind Bonusstages,
in welchen lhr Euren Schuss
maximal aufriisten und sogar
Extraleben kassieren kénnt. In
den folgenden Levels fliegt Ihr
unter anderem uber Paris, Sid-
ney, eine Junglelandschaft
und Gber ein Gewésser, dass
von U-Booten und Kriegsschif-
fen regiert wird.

Bei den Extrawaffen haben sich
die Programmierer nicht gerade
vieleinfallenlassen. Esexistieren
lediglich Kapseln fiir Power-Up’s,
Smart-Bomben, Bonuspunkte
und Full-Power-Up’s. Nach zwei
Power-Up’s habt lhr bereits die
volle Feuerkraft. Nehmt Ihr ein
drittes auf seid lhr fir kurze Zeit
im Besitz eines "Superschus-
ses", welcher aber nicht lange
anhalt. Dieses einfache System
ist jedoch gar nicht schlecht, da
Ihr nach Kollision schnell wieder
kampffahig seid (volle Bewaf-
nung), denn sonst héttet Ihr in
héheren Levels gegen die her-
anstirmende Feindesschar
kaum eine Chance!

Die Grafik bei Aero Fighters 2
wird Euch kaum vom Hocker
reissen, denn sie ist fir heutige
Verhélinisse einfach zu wenig
farbenfroh. Ich wirde sie eher
als zweckmdassig bezeichnen.
Trotz allem erkennt man zwi-
schendurch kleine Details. So
kénnt Ihr wahrend lhr Gber den
Vergnugungspark fliegt das Rie-
senrad zerstéren (hinterl&sst
eine Bombe). Oder lhr erkennt
"Rabio Lepus"! Ja, ganz recht,

4

Der Ninja und sein Superiaser scheinen
den Bésewicht kaum zu beunruhigen

ebenfalls ein Ballergame von
Video System, allerdings auf der
PC-Engine (hat gute Grafik und
ist sauschwer).

Ein weiterer Gag sind die zum
Teil witzigen Endsequenzen, die
sich, je nachdemwelchen Flieger
Ihr gewéhlt habt, unterscheiden.
Ballert lhr zu zweit, sind die
Endings nochmals anders! Freut
Euch aber nicht zu frih, denn
Aero Fighters 2 bietet die ultima-
tive Herausforderung erst in den
Levels 11 bis 20. Indiesemzweiten
Durchgang hinterlasstjeder Gegner
nach Abschuss selber einen
Schuss! Ihr seid also gezwungen,

sténdig in Bewegung zu bleiben,
sonst ist Euer Ausflug von kurzer
Dauer. Ubersteht lhr allerdings
auch diese Mutprobe, kommt Ihr
in den Genuss des richtigen
Endings, welches interessante

Der siebte Endgegner ist ein Kriegs-
schiff, das mehrere Bildschirme breit ist.
Wenn Ihr Bomben besitzt, dann werft
diese sofort ab, so kommt der Gegner
erst gar nicht zum Schiessen und Ilhr
habt den ersten Teil Uberstanden. Aber
es gibt ja noch einen Zweiten...!

Bilder der acht verschiedenen
Flieger-Typen zeigt. Diese kann-
ten wir zum Teil schon vom
Vorgénger (kommendortim Intro
vor).

Fir mich ist Aero Fighters 2 seit
langer Zeit wieder einmal ein
Game, beidemich mich so richtig
austoben kann. Euch hat es
wahrscheinlich auch schon in
seinen Bann gezogen. Video
Systems Erstlingswerk ist durch-
aus motivierend und hinterlasst
sogar einen gewissen Suchtef-
fekt.

Wiare die Grafik etwas an-
spruchsvoller (bis auf die Explo-
sionen haben wir alles schon mal
irgendwo gesehen) und der
Sound ein bisschen aufpeit-
schender, hétte es vielleicht zu
einem Hit gereicht. So ging's

knapp vorbei. Eigentlich schade.
Aero Fighters 2 ist namlich eine
willkommene Abwechslung. (yb)

Aero Fighters 2

Hersteller

Video System

Erhaltlich
Sep.94

l Shooter l

Anz.level

20

Sound/FX
durchschnitt

E durchschnitt

_Preis Fr.

Oberdostr. 4

Aarburgerstr. 31

Calypso, Zofingen

Schmidgasse, Altdorf
(Neben Tell-Denkmal)

®&®
spielautomeaten

Horw - Luzern

041-47 35 59

8-Ball, Sarnen
Industriestr. 2

*Die neuesten NEO-GEO-Platinen findet lhr immer im 8-Ball in Baar/ZG 1! -~

addox, Luzern
(neben Kino ABC)

Domino, Baar
Oberdortstr. 1

s Vegas, Lenzburg
Bahnhofstrasse

Mega Star, Buochs
Ennetbirgerstr. 17

14
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Was? Schon wieder ein Priigel-Spiel! Jawolle, Frau Holle, und was fiir eines! SNK schafft es
doch tatséchlich, sich nach der grafischen und soundtechnischen Héchstleistung in Samurai
Shodown noch zu lberbieten! Street-Fighter ade, kann man da nur sagen. 24 Fighter, 8
Hintergriinde, das Team-Battle-System, Rundemeuerungen des Game-Plays und Blut (!)
machen King of Fighters '94 zum besten Priigelspiel aller Zeiten. Doch bleiben wir vorerst auf
dem Boden und sehen wir uns den ersten 200 Mega-Shock nochmals genauer an:

Es ist Zeit, den besten Fighter
dieses Jahres zu kiiren. Zu die-
sem Zweck treffen sich die Be-
stender Bestenzum allgemeinen
Kraftemessen.

Ihr sucht Euch eines von insge-
samt acht 3er-Teams aus. Team
1 kommt aus Japan: Benimaru
Nikaido (Guile wére auf diesen
Haarschnitt wahrscheinlich nei-
disch!), Kyo Kusanagi (Player 1
aus Mutation Nation) und Goro
Daimon (siehtaus wie der grosse
Bruder von Joe). Terry und Andy
Bogard, sowie Joe Higashibilden
das italienische Team. Robert
Garcia, Takuma und Ryo Saga-
zaki treten im Pao Pao Café als
Gruppe 3 an.

Team vier ist ein reines Damen-
Team: King, Yuri und sexy Mai
Shiranui (Mann, hat die Mop....)
kampfen im idyllischen Hyde-
Park in London. Wer's lieber
etwas héarter mag entscheidet
sich fur die Ikari Warriors und
k&mpft im tiefen Dschungel (Go-
rilla Blau-Arsch inklusive!) mit
Ralph, Clark und Commander
Jeidern. Chin Gentsai (der Besof-
fene mitSchnapps-Flasche, sorgt
fir so manchen Lacher, sollte
aber nicht unterschatzt werden!),
Athena und Sie Kensou (beide
Teenager) bilden Gruppe 6. Das
US-Team rennt sich auf einem
Basketball-Feld die Kopfe ein:
Lucky Glauber (spielt wahr-
scheinlich bei den L.A.Lakers),

Die  Special-

Moves sehen
nicht mehr so
Ubertrieben
aus wie friher.
Bei King of
Fighters wurde
vorallem  auf
Realitdtsnéhe

gesetzt.

Andy Bogard
gegen Ralph

(Ikari War-
riors). Hier
ké&mpft lhr in
Venedig.

Heavy D. (nein, nicht der dicke
Rap-Musiker!) und Brian Battler
(eine Mischung aus Hockey-Spie-
ler und Wrestler). Zu guter letzt
haben wir noch Kim Kaphwan
(Fatal Fury), Choi Bounge (ein
Verwandter von Gen-An) und den
Riesen mit der Stahlkugel Chang
Koehan in einer Gruppe. Natirlich
kénnt Ihr auch wie gewohnt einen
Single-Matchmitnureinem Kamp-
fer Eurer Wahl bestreiten.

Jede Spielfigur beherrscht min-
destens 3 Grund- und mehrere
Hidden-Moves. Die Joystick-Be-
legung ist wie bei Fatal Fury
Special angelegt: A (light punch),
B (light kick), C (hard punch), D
(hard kick). Mit A + B kénnt lhr
gegnerischen Angriffen auswei-
chen, mit C + D fihrt lhr einen
extra harten Schlag aus.

Driickt Ihr A, B und C gleichzeitig
und haltet diese gedrickt, wird
Eure Power-Leiste aufgeladen.
Diese Power-Leiste hat aber
nichts mit den Special-Moves zu
tun wie (bei Art of Fighting), viel
eher erinnert sie an die POW-
Anzeige aus Samurai Shodown:

Ist sie voll, ziehen Eure Schldge
beim Gegner mehr Energie ab.
Vor dem Fight bestimmt Ihr noch
die Reihenfolge, in der Eure
Kédmpfer antreten werden. Wer
zuerst seine drei Fighter verheizt
hat, verliert die Runde.

Wahrend sich der erste der drei
im Kampf befindet, warten die
anderen beiden im Hintergrund
auf lhren Einsatz. Mittels Spe-
cial-Move ist es sogar méglich,
sich kurzzeitig ein Team-Mitglied
aus dem Hintergrund zur Hilfe zu
holen. Dies ist eine sehr niitzlich
Funktion, da Ihr pro Person nur
eine Energieleiste zur Verfligung
habt, die sich selbst nach gewon-
nenem Kampf nicht oder nur
wenig erneuert.

Wéhrend der Kampfe geht's
dann ganz schoén hart zur Sache.
Da spritzt Blut und Schweiss a
la Samurai Shodown, da fliegen
Zahne durch die Luft, Knochen
brechen unter entsprechenden
Soundeffekten und Slow-Motion
Einlagen halten die Todes-Sze-
nen fest, kurz: Ein Fest fur alle
Fighting-Fans!

>

Alle Kampfer wurden komplett
neu und mit viel Liebe zum Detail
gezeichnet. Die Hintergrundgra-
fiken lassen einem das Wasser
im Munde zusammenlaufen.
Jede Szenerie wird sehr Aufwen-
dig dargestellt und mit einem
kleinen Intro eingeflhrt. 3D-Ef-
fekte (z.B. Pao-Pao-Café,
Dschungel oder Japan-Stage)
sind keine Seltenheit.

Das Ganze wirkt ungemein pla-
stisch, als kdnne man es anfas-
sen. Es sieht fast so aus, als
hétten wieder mal die Last Re-
sort-Grafiker ihre Hande im Spiel
gehabt.

Ammeisten beeindruckt hat mich
aber neben der wirklich ausge-
zeichneten Steuerung auch die
Untermalung des Geschehens
durchrealitdtsnahe Kampfgerau-
sche und Sound-Effekte. So viel
Abwechslung war noch nie da!
Auch die abgefahrenen Hip-Hop
und Heavy-Soundiracks lassen
fast schon Viewpoint-Feeling
aufkommen. lhr miisst unbedingt
die Stereo-Anlage anschliessen!

Die Spielbarkeit ist nahezu per-
fekt, alle Moves lassen sich
problemlos ausfihren. Unfaire
Stellen oder gar "unfaire" Kémp-
fer (wie z.B. Big Bear aus FFS)
sind keine vorhanden.

Ausserdem ist das TB-System
wirklich clever:

Ihr habt verloren? Kein Problem,
der Verlierer hat den grossen
Vorteil, mit einer vollen Energie-
leiste in die n&chste Runde ein-
zusteigen, wéhrend der

vorherige Sieger bereits ange-
schlagen ist. Die zusétzliche Po-
wer-Anzeige gibt so manchem
Kampf eine krasse Wendung.
Verloren geglaubte Runden ge-
hen dank ihr manchmal doch
noch auf's eigene Konto.

Die Méglichkeit, Angriffe nicht nur
abzuwehren sondern auch zu
kontern (A + B gleichzeitig) und
statt stumpfsinniges abwehren
auch "Abwehr-Attacken" zu setz-
ten, ist schlichtweg genial und
zeigt, wie sehr sich die Spielde-
signer mit dem Thema Fighting-
Game auseinandergesetzt ha-
ben. Das Modul zeigt ganz Klar,
wo die Stérken bei SNK liegen

und wo die Schwéchen der Kon-
kurrenz! Eine Steigerung war ja
Zuerwarten, was uns hier serviert
wird Ubertrifft unsere Erwartun-
gen allerdings bei weitem. King
of Fighters'94 istmeiner Meinung
nach das beste Priigel-Spiel, das
die Welt bisher gesehen hat und
darf mit Sicherheit in keiner
Sammlung fehlen!

PS: Solltet Ihr alle Kdmpfer be-
siegen, erwartet Euch die ultima-
tive Herausforderung: RUGAL,
der Sponsor des Turniers...(bd)

King of Fighters 94

ﬂ@rs_'ieller'
SNK

I sehr gut l
. Spass
90%

T
o
e
iz

Achtung: In der von uns getesteten MVS-Platine konnte man die Blut-Farbe von Rot auf Weiss &ndern.
Leider kénnen wir noch nichtsagen, wie nundie Farbe der Heim-Version aussieht. Wer seinen "Blutschalter”
bereits eingebaut hat, muss sich dariber natdrlich keine Sorgen machen...
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Lange ist es her, seit der erste Teil von Alpha Mission auf dem 8bit NES erschienen ist.
Der Spieler war jedoch damals mit den Extrawaffen so eingeschrénkt, dass es beim
besten Willen keine Laune machen wollte. Auch die Grafik bewegte sich héchstens auf
4bit Niveau. Hochste Zeit also auf dem NEO-GEO einen Nachfolger zu présentieren, der
den Vorgédnger mdglichst schnell vergessen lésst.

Dankdem Erfolgderersten Alpha
Mission endete der Lunar-Krieg
im Jahre 2515. 10 Jahre spéter
wird unser Solarsystem erneut
von der feindlichen Festung "Al-
liance 2" angegriffen. Sobrechen
die beiden Starships SYD-RX
und SYD-FX vom Mutterschiff
"Dolphin"auf,umden Todesfeind
"Fulvar" und dessen Sternenflot-
te endlich zu vernichten...

Im ersten Level fliegt Ihr Uber
eine Festung, die von Exiras und
Zusatzwaffen nur so wimmelt.
Sammelt vorallem die "G’'s" ein
(Erkl&rung folgt spéter), damit Ihr
am Ende der ersten Stage mog-
lichst viele Wummen einkaufen
konnt ("Nuke" ist fir den zweiten
Endgegner am besten). Im nach-
sten Level (berfliegt lhr das
feindliche Mutterschiff. Nach der
Halfte des Levels geht's dann ins
Innere des Kolosses, wo lhr auf
den zweiten Boss trefft.

Auf der Mondbasis machen Euch
am Boden umherkurvende Mini-
geschosse das Uberleben
schwer, wéhrend in der folgen-
den Stage unaufhaltbare, von
vorn und hinten herannahende
Raumschiffe Euren Gleiter be-
dréngen. Im fiinften Level geht’s
dann wirklich zur Sache. Hier
scrollt der Untergrund auch nach
links und rechts, wobei Euch hier
grossere Bodenstationen, die
auch unter schwerstem Beschuss
extrem viel vertragen, an's Leder
wollen. Fur den letzten Level gibt
es nur eine Ldsung: Augen zu
und durch (yeah, let's fight)!
Gleich nach dem Start habt Ihr
lediglich einen Laser in Eurem
Optionsmend, deshalb solltet Ihr
bald nach Extras Ausschau hal-

ten. Nach Abschiessen einer
blauen Kapsel kommt Euch ein
"S" (= speed up) entgegen. Trefft
Ihr dieses ein zweites mal, ver-
wandelt sich das Extra zu einem
"L". Nehmt Ihr es auf, so wird
Euer Schuss aufgepowert (max.
3x), schiesst lhr jedoch erneut,
veréndert sich die Kapsel zu
einem "M". Mit diesem ristet Ihr
die Luft-Boden-Raketen auf
(max. 3x). Zu Beginn solltet lhr
die "S" sammeln, damit |hr die
noétige Wendigkeit erlangt.

Bhinn == — = L=

Der erste Endboss: Wenn's knapp wird
nehmt Ihr den "Side".

In jedem Level erscheinen aus-
serdem immer kleine Pyramiden
am Boden, die Ihr méglichst alle
abschiessen solltet, denn sie
verbergen meistens wertvolle
Gegenstinde wie "G,E,K,W,R
oderC’s". Hier die Legende dazu:

G: Mit dem gesammelten Geld
kdnnt Ihr am Ende des Levels
Uberlebenswichtige Extrawaffen
einkaufen.

E: Seid lhr gerade im Gebrauch
einer Spezialwaffe, wird Eure
Energieleiste wieder aufgefllt.
K: Ist Euer Raumgleiter getrof-
fen, wird die Bewaffnung nicht
abgezogen.

W: Dies ist die Warp-Funktion.
Ihr Uberfliegt einen grossen Teil
des Levels, dabei erscheinen
jedoch keine Gegner.

R: Ihr werdet ein grosses Stiick
zurlickgesetzt. Vorteil: Es er-
scheinen alle Extras wieder, al-
lerdings auch die Gegner.

C: Auf keinen Fall aufnehmen!
Es wird Euch die gesamte Be-
waffnung abgezogen, auch die
Spezialwaffen.

lhr kénnt auch wéhrend der
Levels Spezialwaffen erbeuten.
In den oben erwéhnten Pyrami-
den tauchen oftmals die heisser-
sehnten Wummen auf, lhr misst
sie nur in der richtigen Reihen-
folge aufnehmen (1,2,3), habt |hr
alle drei Teile aufgenommen
(wird am oberen mittleren Bild-
schirmrand angezeigt), wandert
die Waffe in Euer Optionsmenu
(maximal 5 Spezialwaffen sind
moglich).

Auf Grund des recht hohen
Schwierigkeitsgrades solltet Ihr
Euch mit der Zeit eine Taktik
zurechtlegen (welche Spezialwaf-
fe beiden Endbossen usw.), sonst
kommt Ihr nicht weit, denn das
Game mit der Memorycard durch-
zuspielen und dabei ewig krepie-
ren, macht auch keinen Spass.

Mir persohnlich geféllt die Grafik
sehr gut, da viel Atmosphare
riberkommt (Mondlevel, Laser-
strahlen im Hintergrund), aller-
dings muss man sagen, dass die
Grafik mit aktuellen Arcadeshoo-
tern wie zum Beispiel "Batsugun”
nicht nicht mehr mithalten kann.

Der Sound ist meiner Meinung
nach immer noch "up to date",
nicht zuletzt wegen den bomba-
stischen Soundeffekten (all in
full stereo) und tragt weiter zur
ohnehin schon gelungenen Auf-
machung bei.

Wenn lhr ein neues Ballergame
sucht - so viele gibt es auf dem
NEO-GEO ja nicht (Operation
Kartaga steht zwar schon in
denStartléchern) - dann seid lhr
mit Alpha Mission 2 vorerst be-

losdisen! Die nachfolgenden Le-
vels sind alle hammerhart, weil
jeder Gegner und Mittelgegner
in doppelter Ausfihrung er-
scheint und wesentlich mehr
Munition an Bord hat! (yb)

Eine grafische Au-
genweide ist si-
cherlich das Lava
Level. Parallax-
Scrolling und my-
stische  Sounds
versetzen Euch
mitten ins Gesche-
hen.

Die Gegner zu
zwaeit auseinander
zu nehmen, macht
natirlich  gleich
nochmal  soviel
Spass!

Alpha Mission 2

Hersteller

Erhaltlich

tens versorgt. Einige Freaks be-

haupten sogar, dass Alpha Mis- Shooter Juni 91
sion 2 das beste Ballergame auf : :
dem NEO-GEO sei.
Ubrigens: In die Levels 7-12 12
gelangt lhr, indem lhr im ersten

Durchgang jede der 16 Spezial-

waffen mindestens einmal ver- gut

wendet. Am Ende des ersten
Durchgangs seht Ihr dann nicht
wie gewohnt den Abspann, son-
dern kénnt Euch Zusatzbewaff-
nung kaufen und wieder

I 169.- \

Wer ist der beste Fighter im Land? Wer ist der KING of FIGHTERS 947

Ich will KING of FIGHTERS 1994 werden und um am Turnier teilnehmen:

Name:

Vorname: Geb.Datum:

Member-Nr. 1

Bitte Member-Nr. eintragen, Anmeldung ausschneiden und bis spétestens am 30. Se

Ich bringe eine Begleitperson mit |
(wenn nicht, blite Feld leer lassenl)

mber 1994 an un-

ten stehende Adresse senden. Diese Veranstaltung ist nur fir Club-Mitglieder | (Info-Line: 042 414 007)

"KING of FIGHTERS”
Postfach 226
6312 Steinhausen

Datum:

Unterschrift:

Das King of Fighters Tournament 94 wird unterstiitzt von GAME NEWS, Belhag Handels AG und GT-Elekironik |
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Agressors of Dark Kombat

Unter diesem Titel versucht Al-
pha Denshi (World Heroes) er-
neut ein Priigelspiel unters Volk
zu mischen.

Wie gewohnt drft Ihr Euch flr
einen der folgenden Fighter ent-
scheiden: Da wére Lee, ein
Steven Seagal-Verschnitt in
Strampel-Hosen, und Leonhalt
(scheint aus dem fast gleichna-
migen Van Damme-Film ent-
sprungen zu sein); Jo, der rote
Panther aus Honmoku; Kisarah,
die holde Schonheit von der
Schule; Bobby, der wendige Klei-
ne mit Basketball; Sheen, der
Wrestling-Typ, Go aus Osaka
und schliesslich Ninja Fuma, der
uns bereits in World Heroes Jet
ans Leder wollte.

Ninja Fuma ist auch in Dark Kombat

wieder mit dabei |

ADK gab bekannt, dass zum
ersten Mal realistische 3D-Effek-
te eingesetzt werden sollen. Der
Einsatz von Waffen sei ebenfalls
erlaubt, da es in Dark Kombat
keine "Regeln" gabe!

Ahnliches kénnt Ihr auch auf der
Ruckseite des Werbeblattes ne-
benan lesen: "...anything goes to
beat up your enemies!". Ein
ausfuhrlicher Test folgt in der
n&chsten Ausgabe.

= | =TT

Diese Screenshots stammen aus einer
80%-Version des Spiels |

Samurai Shodown 2

Viel konnten wir nicht Uber den
heissersehnten Nachfolger in er-
fahrung bringen. Nur soviel:

Die alten Kampfer sind wieder
alle mit von der Partie, siewurden
jedoch Uberarbeitet, abgeéndert
und erweitert. Auch die Hinter-
grundgrafikenmusstensicheiner
Generallberholung unterziehen.
Vier neue Fighter sollendas Licht
des Zweikampf-Welt erblicken.
Einer davon ist der kleine Bruder
von Ukyo und nennt sich Sakyol!
Uber die restlichen schweigtman
sich beharrlich aus (scheint fast
schon ein Top-Secret-Projekt zu
sein!).

SNK gab bekannt, dass Shin
Samurai Spirits (so der japani-
sche Titel des Spiels) spielerisch
etwas ganz neues darstellensoll.
Man munkelt sogar, dass im
Modul plazierte Spezial-Chips flr
visuelle Special-Effects sorgen
sollen (3D, Zooming, Rotationen,
Scrolling, etc.).

Voraussichtlicher Erscheinungs-
termin: Ende Oktober in den
Spielhallen, im November dann
auch auf heimischen TV-
Screens!

Mai Shiranui live!

Dieses nette Méadel ist Fotomo-
dell Reiko Chiba aus Japan.
Normalerweise steht sie fir
Mode- und Werbe-Kataloge vor
der Kamera.

Fur einen Fatal-Fury-Werbespot
posierte die hibsche 20 jéhrige
sogar im Mai Shiranui-Look. Lei-
der wurde dieser TV-Spot nur in
Asien ausgestrahlt und zwar
rechtzeitig zum Erscheinen von
Fatal Fury Speciall

Reiko macht aber auch hinterm
Mikrophon eine gute Figur. Auf
der Fatal Fury Image-Disk be-
weistsieihrKdnnenals (Sopran-)
Sangerin und "untermalt” die Mai
Shiranui-Stage!

SONY PS-X Ltb Nov.-Dez.
3DO Aille Spiele auch jp. Ifb.

JAGUAR Alle Spiele Ifb

Bei Nachnahme muB min.

annehmen Sorry!

NEO GEO CD-ROM 3 Spiele & 2 Joypads ab 19. Sep. Ifb
NEO GEO jp 50/60Hz SAMURAI BLUT
SEGA SATURN Lfb ab der ersten Produktion Okt.-Nov.

3D0 JOYBOARD Priazises Steuern, Spiele leichter
SYNC-ADJUSTER ARCADE-GAMES sind mehr Wert!

TRI STAR Antennen Ausgang, AV Kabel, RGB Kabel
SWC Program 2.8 & Ram 24/32M Erweiterung
PFG+ Programm & Ram 24/32M Erweiterung
AUSKUNFT TECHNISCHE

FR165,~
FR150,-
FR120,-
FR110,-
PROBLEME
oder 20% des Wertes

pM 50,-
vorausbezahlt werden! Wir sind lelder zu dieser MaBnahme
gezwungen, da viele Leute die bestellte und gelieferte Ware nicht

GT ELEKTRONIK ¢ Hohlegasse 28 ¢ CH - 4104 Oberwil/Basel
Telefon/Fax e CH 061 401 42 24 « D 0041 61 401 42 24
Tel. Montag-Freitag 8.00-12.00 und 13.00-17.00. Ubrige Zeit Tel.-Beantworter bzw. Fax

FR120,- DM165,-
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lich mit allem was Laune macht. Ballern und Prigeln
stehen bei ihm hoch im Kurs. Spielt zur Zeit: Art of
Fighting 2, King of Fighters 94, Samurai Shodown
(JP), Aero Fighter 2, Top Hunter, Oldie: Viewpoint

Sascha

=

Samurai Shodown kommt zu neuen Ehren! Dank
Blood-Mode kommt man fast nicht mehr davon
los! Sascha's momentane Lieblingsspiele: Samu-
rai Shodown (JP), Art of Fighting 2, Top Hunter,
Sidekicks 2, King of Fighters 94, Oldie: Viewpoint

Freak . -
Unser Jump’n Run Fachmann kommt vollends
vom Pfad ab. Blues Journey ist tot! Zur Zeit spielt

er nur noch: Samurai Shodown (JP), Top Hunter,
Aero Fighter 2, Fatal Fury Special, King of Fighters

94, Super Sidekicks 2, Oldie: Spinmaster

Wer zeichnet am besten?

Diesmal trafen zwar nicht mehr
so viele Zeichnungenbeiuns ein,
daflr waren Sie allesamt 1a:

Roger Horvath (illustriert unter
anderem fir die MANIAC und ist
ein geheimer NEO-GEO-Fan)
zeichnet sich fur's Titelblatt und
fur das fantastische Nakoruru-
Portrait verantwortlich.

Grossartige Arbeit, Go on, we
need some more...

Wer sich dazu berufen fiihlt, uns
seine Kunste zu demonstrieren
sei hiermit herzlich eingeladen.
Wir freuen uns lber jeden "Fet-
zen", hauptsache es macht
Fun!llillll Also, was ist?!

2l

Kaum zu Glauben, dennoch
wahr: Nach unseren Umfra-
gen und persénlichen Er-
fahrungen steht King of
Fighters neu auf Platz 1!
Wer das Spiel gesehen hat,
kann sich sicher denken
warum.

Ebenfalls ein Gewinner ist
Super Sidekicks 2 das von
Platz 8 auf die 6. Position
vorgeruckt ist.

Neu mit dabei ist das in
dieser Ausgabe getestete
Ballergame Aero-Fighter 2
von Videosystem Inc., gra-
fisch zwar eher schwach,
spielerisch jedoch top!

King of Fighters 94
Samurai Shodown
Art of Fighting 2
Fatal Fury Special
Viewpoint
Super Sidekicks 2
Last Resort
Top Hunter
Windjammers

Aero Fighter 2




