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heifit Samus
Aran. lhr Beruf ist
Space Hunter. Sie hat
eine Mission. Sie soll
die sechs gigantischen Gebiete
auf Zebes erkunden. Sie soll den
letzten leben-
Inkl. 76seitigem U CURL UL L
Spieleberater finden und das
Motherbrain ligui-
[ 254 dieren. lhre Aus-
risstung sind High-
Tech-Waffensysteme.
Sie ist metroidenkampferprobt und
ein taktisches Genie. Doch ihre
Erfolgschancen sind gering. Nur
wenn Du es wagst, Dich 24 Megabit
geballter Alien-Power gegeniiber-
zustellen, hat Samus Aran eine
Chance.

R Super Metrnid - gruﬂe

7> als ,,Zelda™ ¥
uberraschender ‘
als ,,Mario®** und
fesselnder als jeder

Kinothriller.*
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Die Luft wird dionn fior das ROM-Modul, den klassi-
schen Datentréger der Videospielindustrie. Obwohl
sich bisher kaum eine der angekindigten CD-Konso-
len hat blicken lassen und Sega. Philips und 3DO mit
ihrem Engagement noch rote Zahlen schreiben, sind
die Tage des Moduls gezahlt. Denn schon jetzt locken
die interessantesten Produkte exklusiv auf CD.
Selbst wenn man von den atemberaubenden Spezial-
Entwicklungen wie "Super Wing Commander” und
"Rebel Assault”, "Thunderhawk” und "Scavenger 4"
absieht, ger@t das Modul ins Hintertreffen. Der begrenz-
te Markt fOr Mega CD, CD-i und 3DO hat die internationa-
len Hersteller nicht abgeschreckt, sondern auf originelle
Ideen gebracht: Statt die Spieler mit einem Speicher-
platz-fillenden Video-Vorspann zu langweilen, legt Virgin
auf die "Heart of the Alien”-CD gleich noch den unverof-
fentlichten Vorganger - ein solches Angebot hat BEST OF
Euch bislang noch kein Modul gemacht. Der Mitbe- CD-ROM
werber Acclaim lockt den Massenmarkt [y
mit einem "Director's Cut” ihres Hyper-Sel- "

lers "Mortal Kombat” — das gleiche Spiel,
aber authentische Spielhallensounds,
VYideoclip und ein TV-geprifter Tekkno-
Track - fur hunderttausende MK-Fans ein
Grund. sich mit dem Thema CD ernsthaft
zu befassen. Auch "Heavenly Sym-

phony”. eines der seltenen Mega-CD-Spiele aus dem Nintendo-treuen

Japan, ware ohne das neue Speichermedium nicht méglich: Die = = =

umfangreichste und akkurateste Formel-1-Simulation aller Zeiten -
dank eines zweiten Hauptprozessors und dem schier unbegrenzten
Speicherplatz der CD. Bel dieser Koproduktion zwischen Fuji und Sega
sind die Realfilm-Einspielungen mehr als blope LUckenfiller - gerade
avuf Konsolen-Anfanger wirkt die TV-gerechte Luxus-Grafik faszinierend.
Doch Nintendo und Sega meinen. der Markt ware noch nicht reif for
einen neven Datenfrager und die entsprechend teure Hardware. Hof-
fen wir fOr sie, dap der Kunde angesichts Uberzeugender CD-Produk-

tionen nicht anders rechnet.

Fair: Mit packt Virgin Exklusiv-Entwicklung und Remake auf eine CD

Kult: Acclaim’s -Neuauflage wird dank CD-ROM zur Collector’s Edition

Komplex: Mit erschien in Japan eine TV-gerechte Luxus-Simulation — nur auf CD
Im Exil: Das iberwaltigende wurde in England entwickelt, doch nur in Japan ausgeliefert

Exklusiv: Segas bietet gute Technik in schoner Verpackung - in Deutschiand streng limitiert



Dawid "Aladdin” Perry und sein neuer Held:
Der tapfere Regenwurm Jim
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Die verschiedenen Teile der Troll-insel betretet

Seﬂ letztem Jabr
gebort das Liver-
pooler Soft
warebaus zum
Medienimperium
des Elektonikmul-
tis Sony. Klar,
daf Psygnosis
mil seinem Know-
How in aufwendi-
gen Grafikspielen
zu den ersten
gebonrt, die fiir
Sonys PS-X-Pro-
Jjekt entwickeln.
"Wipeont”, ein
Juturistisches
Weltraumballer-
spiel. stebt schon
JSest auf dem Ver-
affentlichungs-
plan, wenn das
PS-X im Herbst in

Japan erscbeint.

Ihr von einer Oberweltkarte.

as Liverpooler Software-
haus Psygnosis gehort zu
den fleiigsten Spiele-
lieferanten fir PC, Amiga,
Mega Drive und Mega CD. In letzter
Zeit machte. Psygnosis durch das um
streittene Mammutprojekt  Microcosm®
von sich Reden. Neben solch aufwendi-
gen In-House-Produkten arbeiten aber
auch kleinere Programmierteams fur
den Lemmings*-Erfinder — so die
Macher von "Flink”.

Den kleinen Nachwuchsmagier schicken
die ehemaligen Amiga-Freaks aus dem
europdischen Umland in sein erstes
Mega-Drive-Abenteuer — der endgiiltige
Spieltitel steht allerdings noch nicht fest.
Flink lebt auf der Insel der Trolle, die
eines Tages unter den Bann eines bosen
Zauberers geriit, der alle Einwohner ver-
treiben will. So muf sich Flink wohl
oder iibel der schwierigen Aufgabe stel-
len, dem Magier eins iiber den Zauber-
hut zu braten. Ihr steuert den kleinen
Helden durch sechs Welten mit Gber
fiinfzig Levels. In klassischem Hupf-Stil
erkundet Thr die malerischen Landschaf-
ten und sammelt Gegenstinde und Waf-
fen, um Eure Gegner mit gezieltem
Wurf abzuwehren. Gleichzeitig verbes
sert Thr Eure eigenen magischen Fihig-
keiten, indem Thr nach zehn Zauber-
Pergamenten Ausschau haltet. Nicht
gerade einfach, da Thr in den Geschick-
lichkeitsabschnitten auch alle notwendi-
gen Zutaten finden mift, um die mich-
tigen Zauberspriiche zusammenzu-
kicheln, Kleine Fallen wie unvollstindi-
ge Rezepte fordern Kombinationsverma-
gen und Lust am Ausprobieren — wartet
erst einmal ab, was dem Nachwuchs-

N

reich und Holland
— MAN!IAC im
Gesprdch mit den
Entwicklern.

Hexer Flink passiert, wenn er die Wir-
kung eines nicht professionell gebrauten
lranks am eigenen Leibe verspiirén
mufd

Wie Ihr auf den Bildschirmfotos seht,
iiherrascht Flink mit der schonsten Gra-
fik, die jemals auf dem Mega Drive zu
sehen war. Wie uns die Designer versi-
cherten, nutzt das Spiel nur die normale
Farbpalette und keine geheimnisvollen
Grafiktricks — .
Konnens und eines erfahrenen Grafi-

.alles eine Sache des

kers®. Zusammen mit den spielerischen
Finessen und den humorvollen Zauber-

Fiese Endgegner du

Schoner un'cl stii\'rol

ler @ht‘s
kaum - die Fotos stammen
tatséchlich vom Mega Drive.

einlagen verspricht das Spiel um Flink
ein wegweisendes Jump'n’Run zu wer-
den. Grund fiir MAN!AC, ein paar Worte
mit dem Team hinter Flink® zu plau-
dern — dem osterreichischen Program-
mierer Erwin Kloibhofer und Grafiker
Henk Nieborg aus den Niederlanden.

Wie seid |hr beiden in die Videospielszene
E hineingerutscht?

Wie viele andere Programmierer haben wir mit
Demos fiir Computersysteme angefangen. Bei
einem Besuch in Holland trafen wir uns das erste
Mal. Schon ein paar Tage spater entwickelte sich

F S ED e
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natiirich nicht fi #
sich mit gezielten Wiirfen von Fel
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In den Abenteuern erwarten

Euch Gegner aus der Sagen- und
Marchenweilt.

die Idee fiir ein gemeinsames Spiel
.Ghost Battle" fiir den Amiga wurde. Nach langem
hin und her kam das Spiel dann bei Thalion unter.

woraus

Erik Simon erkannte das Potential und {iberredete
uns, bei Thalion einzusteigen — und schon steckten
wir in der Arbeit an ,Lionheart"

Wir waren mit der Geschaftsleitung nicht ganz
zufrieden. Deshalb schrieben wir einfach einige
der grofien englischen Softwarehduser an und

gingen schlieBlich zu Psygnosis, die die besten
Voraussetzungen boten. Flink sollte urspringlich

ein Amiga-Spiel werden, aber wir entschieden uns
dann doch fir das Mega Drive

Natiirlich kénnen wir deine Meinung (ber
Jump'n’Runs Gberhaupt nicht teilen: Jedes Kind
kennt ,Mario” oder ,Sonic"
zahlen kdnnen die meisten Computerspiele nur

, von deren Verkaufs-

traumen. Gute Leute werden immer originelle
Sachen machen, auBerdem stehen uns mit der
nachsten Konsolengeneration noch viel mehr
Maoglichkeiten zur Verfiigung

MANIAC juli

Uber 50 Levels fuhven Euch
durch malerische Landschaften
und Troll-Stadte.

Hauptsachlich waren nur wir zwei an der Arbeit
Henk malte die kompletten Grafiken, ich kimmerte
sich um die Programmierung und entwickelte
einen Editor, mit dem Henk ohne Probleme alle
Levels designen und .bauen” konnte. Das Konzept
haben wir gemeinsam entworfen, wobei ein GroB-
teil der Ideen von Henk stammt. Die Entwicklung
dauerte neun Monate, jetzt werden die Musiken
von Matthias Steinwachs und die Soundeffekte
von Psygnosis eingebaut

1 Spiele 2its leben?

Kannt Ihr von Euren Spielen bereits leben?
E Tja, das wird sich herausstellen... Aber
SpaB beiseite: Normalerweise sehen wir als Ent-
wickler erst Geld, wenn das erste Stiick verkauft
ist. Aber zum Gliick wurden wir von Psygnosis
wahrend der Entwicklung finanziell unterstitzt -
sonst hatte das Ganze wohl nicht geklappt.
Wir sind aber optimistisch, daB wir gut davon
leben konnen, wenn das Spiel erstmal in den
Laden steht

Derk!emelaubaﬁetﬂng im Granen:
Fiink besucht eine malerische
Siedlung in den Baumwipfeln,

duotL inr, d
gen Team zu
tischen Multimedia-Pre

Das ist eine reine Zemrage Je schneller ein Spiel
fertig sein muB, desto mehr Leute milssen mitar-

beiten. Allerdings stelit sich die Frage, inwieweit
sich jeder Angehaorige eines 40-Mann-Teams mit
dem Projekt identifizieren kann. In unserem Fall ist
das anders: ,Flink” ist wirklich unser Spiel, Des-
halb waren wir von Anfang bis zum Ende hichst
motiviert — sonst hatten
wir auch nicht 80 bis 100
Stunden die Woche mit
Arbeit verbracht. Fiir diese
Art von Spielen braucht
man nur einen Grafiker
und einen Programmierer,
die Ihr Fach
beherrschen. Der Rest

wirklich

stinde sowieso nur im
Weg herum

Wir haben uns w

ahrend
der ganzen Produktions-
phase nur einmal gesehen
- und da haben
alles andere geplaudert,
nur nicht dber das Spiel
Grundlegend war, daB wir
uns vorher einen Monat

wir tber

lang zusammengesetzt und
iber jede Kleinigkeit
gesprochen haben. Danach
wuBte jeder, was er zu tun
hatte. Mit meinem Editor
konnte Henk ohne Pro-
grammierer alle Levels

entwerfen, alle paar Wochen bekam Psygnosis
eine aktuelle Spielversion, damit sie sahen, wie
weit wir waren. Die Zusammenarbeit war schlicht-
weg phantastisch — wir bekamen alles was wir
brauchten, sei es Unteriagen, Hardware oder Geld.
AuBerdem verstehen wir uns sehr gut mit Produ-

cer Greg Duddle.

Denkt Ihr schon an das
oder geht’s erstmal in Urla

Nein — schon wir’s. Erst steht die Mega-CD-Versi-
on an, danach ist eine CD 32-Variante geplant, was
aber bei der Lage um Commodore wieder zweifel-
haft ist. Danach steht ein neues Jump’n'Run an.
Fragt sich nur, auf welcher Konsole...

-3 Im Laufe der Reise tiber die
Insel der Trolle erlernt
Flink verschiedene Zauberkiinste.

Achtung Falle: Elne unterlfdwsche
Minenwelt durchquert Ihr in der
Bergwerkslore.

thk kann ersi dann lnshexen. wenn er
alle Zutaten fir seine
Zaubertrankrezepte gefunden hat.



Al.s' David keiin-
digte, war er
gerade mitten in
der Entwicklung
von  Jungle
Book”. Das Spiel
benutzt Perry-
Scrollings und
seine alten Pro-
grammiroulinen.
Nach seinem
Abgang werkelt

ein anderes

Team an der

Fertigsteltung,
weshalb sich die

Verdffentlichung

verzdogerie.

Perry hat esnneyés Steuenings-
system erfunden, das freies Feuern in
64 Richtungen erlaubt.

* hatte er dem Software-Riesen

Aladdin-Macber David Perry
stellt seine neue Firma vor.
MAN!AC gebort zu den ge-
ladenen Gdsten.

Is wir David Perry
Anfang Januar auf
dLl' CES in Las Vegas trafen,

Virgin gerade den Riicken gekehrt und
seine eigene Firma Shiny Entertainment
gegriindet. "Ich will meine eigenen Pro-
ieckte machen — so gut und so ausgefeilt
wie moglich. Dazu hdtte ich bei Virgin
nicht die Gelegenheit, denn eine Lizenz-
umsetzung jagte in kiirzestem Zeitraum
die nichste. Fir "Aladdin" hatte ich nur
drei Monate Zeit, wobei ich Program-
mierung, Design und die Disney-Anima-

hat in Kalifornien seine
Wahlheimat gefunden

markt ausdehnen will — .‘?
mit einer ganzen Menge
Geld im Riicken. Shiny
profitiert vom Dollarse-
gen und wverpflichtete
sich, die ersten drei Spie-
le exklusiv fiir Playmates
zu machen. "Dabei war
es sehr wichtig, daR mir
die Leute nicht in die
Entwicklung hineinre-

toren unter einen Hut bringen mufte.
Bei Shiny Entertainment bin ich der
Boss und nicht mehr an die Politik einer
groflen Firma gebunden", meint David.
Bei seinem Weggang nahm er einige
der Grafiker und Animationskiinstler
mit, ergiinzte das Team durch neu ange-
worbene Talente und zog ins paradiesi-
sche Laguna Beach, Califor-
nia. Bei der Firmengriin-
dung half ein Deal mit dem

= = den", SO
S

g2 =9 David
= Perry. "Natiirlich wollten sie
zu Beginn einen bekannten Lizenztitel,
/r {, dessen Name allein schon gut ver-

\,‘\ kauft. Aber wir konnten Playma-
tes von unserem Weg iiber-
Ich einen

Spielwarenriesen Playmates,
der mit "Turtles"- und "Star
Trek: Next Generation"-Pup-
pen dick im Geschift ist und
sich auf den Videospiel- g

zeugen. wollte

Der Humor kommt nicht zu kurz - ob
diese Kuh ein ,Gunstar Heroes“-Zitat
ist, wolte uns David nicht verraten.

Zu den geféhriichen Welten gehort
dieser Schrottplatz, auf dem jemand
seinen Elchkopf vergessen hat.

o

In diesem Level muB sich Jim durch
einen Asteroidenregen ballem

neuen Charakter schaffen, der genauso
einschligt wie Mario oder Sonic. Dabei
soll das Spiel auf dem neuesten und
technisch Stand Wir

besten sein.

Abwechsiung ist Trumpf:
Neben JumpnRun-Abschnitten vari-
ieren Eure Aufgaben .

MAN!AC juli




™
Zwischen Palmen hat Shiny Entertainment ihren Sitz im |
Laguna Design Center, Laguna Beach.

der sind die finstersten
Gestalten der Galaxis
Jim auf der panischen Flucht vor hinter den Klamotten her
einem Endgegner — diese Szene soll

| : und hetzen Jim durch
auch im Spiel vorkommen.

ein interstellares Aben-

teuer. "Es war schwer,

benutzten die Anima- eine Figur zu schaffen,

y lionstechnik von die jedermann "cool" fin-
"Aladdin", gingen det. Aber ich glaube, wir

von einem selbstentwickel- d " haben es geschafft. Jim

ten Comic-Helden aus und entstand komplett am

Auf seinem Speedbike rast Jim durch 3-D-Passagen,
die man gesehen haben muB.

versuchten, das Plattformgenre Zeichentisch

etwas anders anzugehen”. und wurde (A
Das Ergebnis liegt jetzt vor: Der neue von Doug ~
Charakter heiSt "Earthworm Jim" Tages ein cybernetischer Kampfanzug lennapel dhnlich aufwendig
Regenwurm Jim Fillt eines schéonen  aus dem All auf den Kopf — und er ver-  wie ein Trickfilmheld entwor-

wandelt sich in eine biren-

starke Kampfmaschine. Lei-

T - .--'1'\

Der Zwischengegner setzt
sich aus einem Dutzend alter

Seine normale Regenwurmgestalt
nutzt Jim als Peitsche,

Autoreifen zusammen. Greifhand oder als Seil. -
Animierte Zwischensequenzen Gemeine Fallen wie dieses Férder-
mit aberwitzigen Perspektiven band zur allesverspeisenden Schrott-
gehdren mit zum Spiel. presse erwaten Euch.

MAN!AC juli



"Terrninatoé {noch bei Probe, GB) pro-
grammierte David "Global Gladiators”...

...danach folgte das erfolgreiche "Cool Spot”, das bei

Publikum und Presse sehr gut ankam.

Der Anzug ver-
leibt Jim die
Féiibigkeit zu
ballern, sich
selbst als Peit-
sche zu benut-
zen, zu fliegen,
zu schwimmen,
sich iiber
Abgriinde zu
schwingen...
Verschiedene
Arten zu rennen,
zu fliehen und,
diverse
Gesichtsaus-
driicke komplet-
tieren die aujf-
wendigen Ani-

mationen.

o o CAETH AFIER BRST FRgmi. ThE ST
= z

- —

Im Storyboard entstehen die
Abschnitte und Gags fir das spétere
Spiel auf dem Papier.

fen. Jim kann mehr als nur rennen und
hiipfen — wir wollen den Spieler mit sei-
nen vielfiltigen Talenten wieder tiber-
raschen. Bei der Umsetzung auf den
Bildschirm kam mir meine Erfahrung
mit Aladdin zugute”.

Im Verlauf seiner Reise landet Jim auf
skurrilen Planeten und begegnet wun-
derlichen Lebewesen, die aber nur auf
seine Ausriistung gieren. "Im Gegensatz
zu herkommlichen Spielen haben wir
uns besonders viel Mithe mit Jims Fein-
den gemacht. Nenn mir nur einen Geg-
ner aus Sonic oder Mario mit Namen -
es geht nicht. Du erinnerst dich nicht an
sie, denn sie sind nur da, um von Dir
abgemurkst zu werden: Ex und hopp.

Im Kampf um seinen
Cyber-Anzug wehrt sich

= Jim mit allen Mitteln.
Zu den vielfaltigen

ewegungs-
talenten von Regenwurm Jim
gehort atch das Hangeln.

Tasche hat und nach der
Veroffentlichung  mit
enormem Werbeaufwand
"Earthworm Jim"-Spiel-
zeug in die Geschifte
bringen wird.

"Es ist alles sehr aufre-
gend, weil den
umgekehrten Weg vom
Videospiel zur Lizenz
gegangen sind. Es wer-
den sogar schon Ver-
handlungen fiir einen
Film gefithrt. Wir sind
sehr stolz auf unsere Arbeit, aber die
nichste Herausforderung steht schon
an. Zum ersten Mal werde ich mir ein
ganzes Jahr fiir die Entwicklung eines
Spiels Zeit nehmen" resiimiert David.
"Earthworm Jim" fiir das
Mega Drive erscheint im
Herbst in den USA.

wir

8.
Nach dem Smash-Hit "Aladdin” verlie David wahrend
der Arbeit an "Jungle Book™ Virgin.

Das iny-Téam: Steve Crow, Nick
Bruty, Edward Schofield, Mike Dietz,
Doug Tennapel (v.o. im Uhrzeigersinn).

Unsere Gegner haben eigenwillige Cha-
raktere und bleiben Dir garantiert im
Gedichtnis." sagt David.

.Earthworm Jim*® ist ein aberwitziges
Jump’n’Run mit pausenloser Action,
ungewohnlichen Perspektiven und fan-
tastischer Grafik. Neben den Plattform-
sequenzen diirft Thr auch per Speedbike
rasante 3-D-Levels bestreiten. Innovative
Feinde und mit einer gehoérigen Portion
Augenzwinkern servierte Aktionen ver-
sprechen viel Spag.

Perry berichtet stolz: "Alle, denen wir
das Spiel gezeigt haben sind begeistert.
Wir wollten das beste Machbare produ-
zieren. Allerdings hatten wir bei der
Lizenzvergabe bei Sega kleine Beden-
ken, weil die Stimmung gegeniiber mir
- dem Abtriinnigen von Segas
Partner Virgin — sehr eisig wa- ¢
Aber Jim hat alle iiberzeugt." So -~
stark uberzeugt, daf Playmate.

bereits jetzt einen Vertrag fur
Trickfilmserie

eine in der

Eindrucksvoll sind Farbdrama-
; - turgie und der Umgang
. mit Licht und Schatten.
Verschiedene Lichteffekte tauchen
die Unterwasserwelt in
einen besonderen Glanz.

MAN!AC juli



Drops und
Friichtchen,
Tricks und
Leckereien,
High Scores und
Hyperlevels!

Flr Super
Nintendo|,
Game Boy™
und NES

™*Ms. Pac Man, Pac-Attack and Pac Man are trademarks of Namco Ltd.
©1993 and 1980 & 1993 Namco Ltd., Licensed from Namco Ltd. to Nintendo Co., Ltd.

Halli hallo,
die Drops sind da!
Und gleich dazu wir: die
schrillen Dropskiller, die
Frichtchen-Mampfer, 4
die Geisterfutterer:
Pac Man?® Pac-Attack*
und Ms. Pac Man™ Alle
Leckereien flr NES,
Super Nintendo™ und
Game Boy™ Auf zum
grof3en Fressen! Je langer
Ilhr Euch mit uns durchbeifit,
desto schneller lauft das
Rennen um den High Score.

Und unsere Spiele sind 55 \
auch als Dinner for two

spielbar. Wenn das -
kein Festessen wird. N I n-l-e n d O

1 O
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D ie Spiele zur
“J  Dungeons &
Dragons-Lizenz
sind die erfolg-
reicbsten Pro-
dukte des ameri-
© kanischen Sofk
wareherstellers
5S1. Nach PC-
Spielen im "Dra-
& gonlance” und
~ im "Forgotten
Realms"™DED-
Unit"er..cmu.
einem Strategie-
spiel und einem
3D-Drachensi-
mudaior (1),
lduft erst in die:
sem Jabr die

' fukrative Lizenz
aus. Einige der
SS1-Spiele wur-

den iibrigens fiir

#  das NES umge-

s aber nichbt
1—{)’8 Deutschland
verdffentlicht.

Mit "Tower of Toom" stellt Capcom den ersten
Automaten zur legenddren Rollenspiel-Saga "Dun-

geons & Dragons" vor. Laft Eucb von uns in ein

Jernes Land mit Dracben und Ddmonen eu;ﬁ'ibm._._%

s war einmal vor 1anger
ZeirTin Darokin, cinem
friedliehen_und reichen
Land imgerzen des Konti

nenis. Dig Weitsight und das Regic-
rungsgeschick eines.weisen Fursten
hielt tibep Jahrzehnte jedés Unheil von
den Bewohner von Darokin fern. Doch
plotzligh fallen schauerliche Monster
und Barbdren in die Republik ein und
beginnen zu morden und zu'zerstoren.
Die Unholde kennen Kéine Gnade und
machen selbst vor dem Haus@es Flir=

sten nicht halt. Comvyn Linton, Kopf den#s

Handelsgilde, beobachtet die Xngriffe
der Monsterund erkénnt,
organisiert sindgskommt zu dem
Schlug, da® eine noch viel ;,‘,.

liche Machthinter all dem steh
Um Darokin zu retten, ruft er die upfe-
ren Videospieles-herbei und steckrsie
in die Klamotien eingsy Fantasy-Helden
= bis zu vier Spieler fechten in der sel-

wie gul sie

ben Truppe. In der Taverne von Daro-
kin City trefft Thr auf Bure digitalen
Gegenstiicke: ZuriWahl stehen ein star
ker Kimpfer mit Schwert und Schild
und eine zierliche Elfe, die miv Dolch
und Zauberkraft umgeht. Augerdtin

=

geschllenusichogin 70 uREreT W
abgebriles@were hinry, »' T Milbel-
ner Streitastisehon einige Tunichiguic
zepeit hag i adi i .
Dungeons & H‘.rynn\: Tower Gk
Doom" ist der neueste Automat van
Capcom, die im Fantasy-Metier bereigs
it "Knights of the Round" und "King of
Dragons® Erfahrung simmelien. Diesm]
lassen sie bis zu vier Spieler gleichzeitig
in die sagenumwobene "Dungeons &
Dragons'-Welt, die sowohl Computer-
spezialisten als auch Bretspielern
bekannt sein diirfte. Die "Duiﬁgm &
Dragons"-Saga bildet den Grundstock
zur dltesten RollenspiclseriederWell
und wurde Ende degiuer jahre als Bin-
deglied 7wischen dén "Herr der Ringe'-
Ropranen und demStudentischen Table-

ﬁﬁmguspaekn ersonnen. Da auch

Cdas Compuu’mﬁu! an amerikanischen

emure? %nw and. kreuzten Sich
[eie s¢ i%c.li Alle h]aag_‘_ka des
(UIIWUHLW tima” und

"Wizardeyllyohmen reeht “unverholen
f\nlcilwnM’;}’)ungwm & Dra-
gonsSseTIe. Naciawe kommerziell
wenig reichen V ;d(‘mnlg] Modu-
len ficMattels "Intellivision*=Spiels

b

klulj

e
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Die Endgegner sind extrem gefahriich: Dieser Bursche
schieudert mit FIPKI?ODHI?“"‘ nﬂrl‘ Euch.

g%&

Those are silver-

Fir die gesammelten Goldmiinzen
kauft Ihr Euch Messer, Hammer, Pfeile,
Molotow-Cocktails oder ein Continue.

In den unterirdischen Hohlen von
Darokin lavem méchtige Riesen, die
Steine nach Euch werfen.

Der Ritter fuchtelt mit sei- |3
nem scharfen Langschwert f

vor den Képfen der Geg-
ner Tum. Da er iiber grofie |y
Kraft und Reichweite ver- j
| figt, hat er es nicht notig,
Lauberspruahe aufzusagen. Er vertraut
ganz auf seine Kamp{es,kun:w

'i;li?poin;s w S?clrice .
lintelligenz & Waisheit
Gewandheit [IRIONE V rfossung

20
n’%i
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Dieser Hiihne halt die Einwohner einer
einst idyllischen Stadt am FluB in Schach.
Ihr miiBt sie befreien!

4

system, kehrte das offizielle D & D erst
Ende der 80er Jahre wieder auf den
Bildschirm zurtick. Der amerikanische
Hersteller SSI, auf Strategie- und Rollen-

spiele spezialisiert, "erwarb die Lizenz
und schuf damit eine der erfolgreich-
sten Spieleserien der Welt.

Um die

Rollenspielsaga auch dem
actiongestihlten Spielhallenbesucher
nahezubringen, hat sich Capcom fiir ein

Monster-Metzeln par exellence: Bei
"Dungeons & Dragons™ kommen bis zu
vier Spieler auf ihre Kosten.

~,

-h"z

Spielprinzip a la "Golden Axe" entschie-
den: Bis zu vier Akteure bolzen sich an
den garstigen Feinden vorbei bis zum
Kampf gegen einen riesigen Endgegner
aus dem Monster-Zoo. Dabei be-
schworen Kleriker und Elfen miichtigen
Kampfzaubes; verschleudern Feuerbiille
oder lihmende Eisattacken, verstecken
sich hinter magischen Nebel oder ver-
wandeln ihre Gegner in harmlose Tiere.
Der Zauberer verfligt tiber noch stirke
re Spriiche: Er verwandeltseine Waffen
in Schlangen, die den Gegner vergiften,
oder verstiarkt dig"seiner Mitkimpfer,
wenn sie-nahe genug neben ihm ste-
hen. Auerdem kann er die Feinde fiir
kurze Zeit Fihmen und sich selbst sowie
die Party heilen. Die beiden Kampf-
Charakteren des Teams (Ritter und
Zwerg) halten nichts von magischen
Utensilien und verlassen sich eher auf
Schwert oder Axt, schieBen mit Pfeil
und Bogen, werfen Messasoder ziin-
deln mit Molotow-Coekigils,.

"Tower of Doom" ist gmfiirh anspruchs-
volle Priigelkost'mit bewihrien Rollens
spiel-Elementen, die. in
Konzentration

Form und
Axe"-
Verschnitt bot. Durch das gesamte Spicl
zieht sich die Story um #88 Schicksal
von Darokin, das Ihr in Zwischen-
sequenzen verfolgl. An vielen Stellen
des Abenteuers kbnnt Thr segar ent-
scheiden, welchen Weg [hr heschreiten
wollt (rettet Thr die Menschen im Dorf
nebenan oder verfolgt 1hr diesMénster
i du. BL toe?), wodurch sich der Ablauf
E dert. Hinzu kommt gin
Leveldesign, iiberra-
hc.hemle WL gen und viele Gags.

I oWer ofr)aém "Lfluu. 21 dux besten

dieser

noch Kein "Goldeén

en koonts Non'der Vehe
Betd i delts chet Spiclhu |
NS WETR" o clicngavar Sopar

Kurz vor dem Showdown trifft die Party auf

—-—
Y
=
o
wrt

den gefahrlichen Roten Drachen.

Hersteller Capcom tiberraschr: Das Spiel
zur "Dungeons & Dragons"-Saga lduft
noch besser als das aktuelle "Super Stre-
et Fighter 2'-Update "Turbo”, Kein Wun-
bietet alles, was
das Spielerherz begehrt: Fantastische
Grafik, knackigen Sound und jede
Menge SpielspalS.

der: "Tower of Doom”

Mit dem passenden Zauberspruch

" steckt Ihr die Gegner in Brand. Kampfer
und Zwerg konnen jedoch nicht zaubern,

Bevor Ihr die Stadt veriaBt, trefft lhr auf 23
einen alten bekannten: Haggar ist der
__ Burgermeister von Darokin Clty

1 Die Elfe ist eine mutige
Kampferin, obwohl Sie nur
mit einer geringen Zahl
Hitpoints ausgestattet ist.

pikst die Feinde mit ihrem

3 Zauberer: Er geht behende
.. mit seinem Kriegswerk-
zeug um und belegt seine
Feinde mit vernichtenden
Zauberspriichen. Als einzi-

'k

Der typische Rollenspiel-

| Der Zwerg des Gespanns |
ist ein robuster Kampfer,
Auch er verlaBt sich auf §
seine Waffe - eine machti-
ge Streitaxt - und kann kei-

nen Zauberspruch aufsa-

langen Dolch. In Notfillen sagt sie méch- ger kann er sich selbst und seine Gefahr- gen. Dafiir konnen ihn die Gegner auch
tige Zauberspriiche auf. ten heilen. nicht mit Zauberspriichen verletzen.
R . . - R e s
| Hitpoints 15 Starke 7 i Hitpoints L 0 Stﬁrkg 9"’ Hitpoints ~ 32 | Sidrke n J
nielligenz" 15 [Weisheil I 13 Inielligenz™ 15 [Weisheiltil 12 linieligenzi o  [Wesheil 10
Gewandheit |81 Verfassung 8 { | Gewandheit | 8 Verfassung |10 | Gewandheit SO Verfassung  I2N i
' MANIAC juli ' .
» Lo A ¢ a8 .

Ctl[l(‘l)m{)mzf-
elle baben zwar
noch nichts von
einer Umselzung
des "Tower of
Doom"-Automa-
ten verlauten las-
sen, wir rechnen »
Jedoch bis zum
Ende des Jabres A
damit. immerbin
bat es beiden |
dbnlichen Spielen
"King of Dra-

gons" und
"Knights of the
Round" auch
nicht lange
gedauert —beide
sollen iibrigens
bis August in
Deutschland ’
erscheinen. E W
Sobald uns das

 erste Vorab-
‘muster vorliegt,
':ld'lqilbm wir

J‘Em:b noch ein-
ma! in die Welt
m Darokin.




Nebvu "Out of

this World"” bat
der franzdisi-
sche Hersteller

Delpbine mit

«Flasbback” ein

grafisch dbn
liches Spiel ent-
wickelt: Auf der
Flucht geriil der
Agent Conrad
Hart in ein tur
bulentes Spekta
kel aus Schiefe-

reien, fiesen

Rdtseleinlagen
und Geschick-
lichkeilstests.
Optisch macht
~Flasbback”
mebr ber als
"Out of this
World™ und ist
sowobl fiir das
Mega Drive, als
auch auf dem
Super Nintendo

erschienen.

Die Fortsetzung zu
einem der aufregend-
sten Spiele der

90er Jabre stebt vor
der Tiir: MAN!AC
besucht das gefiibr-
liche Universum von

"Out of this World 2".

ester Chaykin ist Euch kein
Begriff mehr? Vor gut
einem Jahr verschlug es
den glicklosen Kernfor-
scher in eines der ungewd6hnlichsten

Jump'n'Runs der Videospielgeschichte

"Out of this World", das Spiel, das pro-
minente Spieleredakteure fiir Tage
auBer Gefecht setzte, ist ein ritselbeton-
tes Jump'n'Run, bei dem sich nur die
geschicktesten Joypad-Kinstler am
Happy End erfreuen dirfen.

Die angekiindigte Mega CD-Version ist
bis heute nicht erschienen, soll aber
nun in einem Doppelpack mit dem
brandneuen Sequel Heart the Alien®
veroffentlicht werden. Im ersten Teil
schliipft Thr in die Polygonenhaut des
Wissenschaftlers Lester Chaykin, der in
seinem Kernforschungszentrum von
einem Blitzeinschlag tiberrascht und in
eine geheimnisvolle Paralleldimension

verfrachtet wird. Auf der Flucht vor
mutierten Weltraum-Lowen und giftigen
Killer-Schlangen wird Chaykin von
geheimnisvollen AuBerirdische gekid-
nappt. Nur mit Hilfe eines kriftigen Mit-
gefangenen (und natiirlich der tber-
ragenden Joypad-Koordination des
Spielers) kann sich Chaykin befreien.

"Heart of the Alien" beginnt, wo Lesters
.Out of this World*-Abenteuer endet:
Der schwerverletzte Chaykin wird von

seinem Fluchtgefihrten aus der Alien-
Festung geborgen und in Sicherheit

gebracht. Thr Gbernehmt jetzt die Rolle
des Freundes, kehrt in die Festung
zuriick und trotzt dort den zahlreichen
Fallen Eurer Widersacher. Auf Eurem
Weg begegnen Euch neben bekannten
Gegnern — der gewaltige Lowe aus Teil

MANIAC juli




Umdieamrgueturméﬁnan miiBt MrdanGegnermdenAbgmnds'toBen Er feuert
im Fallen und akfiviert damit den Schalter der Barriere. Unverhofft, kommit oft!

1 wartet auch diesmal auf ein leckeres

Fressen — auch neue Gefahren: Thr

sprintet durch dtzenden Siurereg

durch das Laser-Dauerfet

Hischer, knackt Energietiiren und rast
mit Fahrstithlen in entlege Stockwer-
ke der futuristischen Burg. Thr {iberlebt
nur, wenn Ihr die gefundenen Waffen
gekonnt und effektiv einsetzt: Neben
einer Peitsche, die Thr benotigt, um
Locher im Boden und Pfitzen mit
winden,

atzender Fliissigkeit zu (iber

greift Thr nach Laserknarren und Ener-

Anirmierte Zwschensequenzm
lockern den streckenweise
frustrierenden Spielablauf auf

gie-Schutzschilden. Sobald

Laserkanone aufj

[-Oul

fer oder Stofdt eften sie sich

an Eure Versen verwandeln Eure
l...\ htroute n Inferno der Laser-Ein-
und Explosionen

Die MANI!ACs,

tion in Regionen jenseils

die eine Probe-Expedi
unserer Welt
wagten, konnen bezeugen, daf nur die

Besten in ,Heart of the Alien® eine
Chance haben. Gegen dieses Polygo
Abenteuer spielt sich der ,Prince of
sia® wie eine Besuch im ortlichen
Naturkundemuseum - iibersetzt ,Out of
this World

nah am Ga

am Besten mit ,Verdammt

» Over®. Erscheinen soll

das todliche Doppel bis Herbst

Out of this World

"Out of this World"-
Versionen erschien just in diesen Tagen
amerikanische 3DO. Die Grafik

Die Kronung aller

fiir das

wurde gegeniiber den Varianten fiir

Mega Drive und Super Nintendo verbes-
sert und ein neuer Soundtrack einge-
spielt. Das Spielprinzip blieb unangeta-
stet, alle Ritsel sowie Vor- und Zwi-

*Out of this World" fiir das 300 wurde

nicht nur musikalisch, sondem
auch grafisch aufgewertet.

MAN!AC juli

schenspinne sind von den Modul-Kon-
solen iibernommen worden

Fans des risikofreudigen Wissenschaftlers
Lester Chavkin sollten sich die 3DO-
Variante ansehen — durch die rundum-
erneuerten, digitalisierten Landschaften
lohnt sich die Riickkehr in die erbar-
mungslose Welt der Aliens.

VIS RS
% .

Kazm neue Herausfordermg fur Kerrner
des Spiels, aber at
eine Klasse besser als auf Modul.

Dt‘t' Vorspann

erzdblt die
Geschichte Eures
neuen Hauptdar
stellers und dieni
als Bindeglied
zwischen . Oul of
this World" und
~Heart of the

n“. Denn dies
mal fibernebmt
Ibr die Rolle
eines Auferirdi
schen, der den
verleizien Lesiel
aus der Festung
der teuflischen
Kapuzenmdnnei
reftetl. In Sequen
zen in tristem
Schwarz-Weifs
erinnert sich das
ilien — Ibr erlebi
was vor Lesters

Ankunft gescbab

Ur-Fassung
von "Out of this
World" erschien
1992 fiir den
Amiga. Nach
einer PC-Umset-
zung folgten ein
Jabr spiiter die
Super-Nintendo-
Variante und
das Mega Drive-
Modul. Ent-
wickelt wurde
das Spiel von der

Jranzdsischen
Firma Delphine,
alle Konsolenver-
sionen stammen

von Interplay.
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~Desert Strike” 1992
erschien, verbuchte es
nicht nur aufgrund
des Golfkrieges er-
staunlich bobe Ver-
kaufszablen, sondern
tiberzeugte als stim-
mige Mixtur aus
gnadenloser Arcade-
Action und geschickt
eingebauten strate-

gischen Elementen.

Wurde Mega-Drive-

Besitzern der erste
Teil in Deutschbland
vorenthalten (aus
Angst vor der BPS).
erschien der nicht
minder gewaltliitige,
aber thematisch
unbedenklichere
Nachfolger . Jungle
Strike” auch bei uns.
Mebr Megs, mebr
Levels, mebr Grafik,
mebr Fabrzeuge, aber
nicht unbedingt mebr
Spielspaf zeichnete

Strike IT aus.

Raus aus dem Cockpit: Diesmal habt Ihr einige

Missionen im Laufschritt zu erledigen.

igh-Tech-Kampf zu Beginn

des zweiten Jahrtausends:

Thr stellt Euch in den Dienst
der Vereinigten Staaten von Amerika
und verteidigt das Land gegen die Sold-
ner von Medien-Mogul und Hobby-
Tyrann John Smythe. Der Unsymphat
hat sich im Lauf der Jahre ein Waffen-
Imperium geschaffen, das seine Vasal-
len mit den modernsten Kriegs-Uten-
silien versorgt.
Die Science-fiction-Thematik dndert
jedoch nichts am Grundkonzept der
Erfolgsserie. Ebenso wie ,Desert Strike®
und Jungle Strike* setzt Teil 3 auf eine
spannungsgeladene Mischung aus
Action und Taktik. Allerdings lift die

Zukunft eine fantasievolle Uberarbei-

Die Bohrinsel steht unter Beschuf:
An Bord Eures Helikopters greift lhr
in das Geschehen ein.

(&

JSiir den
dritten Streich:
Electronic Arts
wagt den 3
Sprung in die
Zukunft und
plaziert den
Jungle Strike*-
Nachfolger im
Jabr 2000.

tung der Waffen zu — wobei die Desig-
ner wert darauf legen, realistische Extras
zu erfinden®. Die typischen Laser-Aus-
bauten aus futuristischen Shoot'em-Ups
wird’s in ,Urban Strike* definitiv nicht
geben. Neue Waffen-Technologien hal-
ten sicher Einzug (u.a. eine ,Rail Gun®,
die Metallbolzen mit Hilfe von elek-
trostatischen Aufladungen abschiegt),

Las Vegas Strip: Die Hotel-Ungetiime
MGM, Excalibur und Luxor (von oben
nach unten) sind nicht zu verfehlen.

Feuer frei

doch kon-
Zumin-
Militdr-

die

- nen
¥y . / ; dest
W Experten
nachvollziehen. Dennoch sind mehr
Leute denn je an der Entwicklung von
JUrban Strike® beteiligt. Vom Zwei-
Mann-Team, das ,Desert Strike* erfand,

Updates technisch

hat sich die ,Strike“-Truppe auf tber ;
zehn Personen ausgedehnt. Die Jungs
wollen dafiir sorgen_daR alle 13 Missio-

nen des 16-MBit-Moduls bis auf den
letzien Pixel perfekt ausgetiiftelt sind.
Im Gegensatz zu g g
Strike®
wird der Schwie-

Jungle

rigkeitsgrad insge-
anziehen,
die ersten Levels

samlt

Fur die "Outdoor"-Missio-
nen wurden neue Anima-
tionen gepinselt

sind jedoch ein-
facher gehalten.
Die Schauplitze des Spiels diirften eifri-
gen USA-Touristen bekannt vorkom-
men. An Bord Eures Kampfhubschrau-
bers (ein Phoenix Thunderhawk Attack
Chopper) dist Ihr tiber den Las-Vegas-
Strip hinweg (die Hotel-Giganten Luxor,
MGM und Excalibur sind bestens zu
erkennen), wagt Euch in die neblige
Bay-Area von San Francisco, manovriert
an den Hochhiiusern New Yorks vorbei
und besucht das beriihmte Alcatraz-
Gefdngnis. Nattrlich nehmt Thr auch in
anderen Cockpits Platz: Neben einer
Palette von verschiedenen Helikoptern
befehligt Thr einen Panzer und konnt
nach gegliickter Landung zu Fuf in
Gebiude eindringen und dort verschie-
dene Aufgaben erledigen. Habt Ihr Euer
Fahrzeug verlassen, geht's erst recht zur
Sache. Um Gefangene zu befreien oder
Bomben zu entschiirfen, solltet Thr
gentigend Munition einpacken. In die-
sen Szenen nimmt die Action tiberhand
— strategische Entscheidungen trefft Thr
in der relativen Sicherheit Eures aktuel-
len Vehikels

Halten die Programmierer den Zeitplan
ein, sollte \Urban Strike* im November

%

fiirs Mega Drive erscheinen. Eine Super-
Nintendo-Umsetzung ist unwahrschein-
lich, dafiir gibt's spitestens Anfang 95
eines der drei ,Strike“-Spiele fiir ein 32-
Bit-System. Electronic Arts sieht die
Serie iibrigens zeitlich unbeschrinkr:
Schon jetzt denken die Entwickler iiber
den vierten Teil nach, den sie sofort
nach Beendigung von ,Urban Strike” in
Angriff nehmen.

MAN!AC juli




Hansi Miiller. Foto: Pressefoto Mihlberg:

Das spannendste FufB3ball-Ereig- _
nis in der offiziellen Umsetzung MEGA €D

gibt's nur von U.S. Gold! Unter-
schiedlich je nach Version mit: 3

Schwieriglﬁeitsstufen, Simultan- MASTER SYSTEM
spiel fur zwei, voll editierbaren m
Mannschaften, bei denen man

ﬁogakr geheime Spielziige einste- [V Z 38 [\ I3[
en kann, 15 verschiedenen Be-

wegungsablaufen wie z.B. Fall- GAME BOY
ruckzieher, Torwartparade und m
Flugkopfball, insgesamt uber

3.000 Animations-Frames, ver- m

schiedenen Platz- und Wetter-
bedingungen, editierbarer Spiel-

dauer, Frei- und EckstdéBen, S
Elfmeter, Einstellung von Spiel- USSP
tempo- und Ballbeherrschung,
Radaroption, Batteriebackup, WorldCu USA94
- Original-Stadien, N PA—
& schneller Steuerung '.::"-
o und, und, und ... \\""

53
WorldCupUS A94”‘ Ubrigens: Wer ein Original-

* Autogramm von Hansi Miller S
mdchte, schreibt mit selbstadres-

LA JFE =

| : @ Sy, | | siertem und frankiertem Riick-
= ¥ \g— umschlag an: SAT 1, Studio
-\ N Hamburg Haus K, Kennwort:
- an:zs e— Hansi-Miller-Autogramm, Jen-
. - - felder Allee 80, 22045 Hamburg.
— || Official _
Licensed :
Product
=T T

" World Cup USA 94 ist wie live dabei sein!
Probieren Sie's selbst aus! Nur echt mit
dem offiziellen WORLD-CUP-LOGO!

WorldCupUSA94

©1991 WC '94 /ISL. ©1992 WC '94 / ISL. ©1994 U.S. Gold LTD. Al rights reserved. Official Licensee U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366. U.S. Gold is a registered

trademark of U.S. Gold Lid. 'SEGA’ ‘'MEGA DRIVE' ‘MEGA CD’, ‘GAME GEAR' and 'MASTER SYSTEM' are trademarks of SEGA Enterprises Lid., ©1994 SEGA Enterprises Ltd. Nintendo®

Super Nintendo Entertainment System™, GAME BOY™, and the Nintendo Product Seals are trademarks of Nintendo. Screenshots are from various formats and are illustrative of gameplay and not the screen
‘ graphics which may vary considerably between formats.




Ein dreitagiges
Spektakel zur inter-

Weihnachtsfest aufheben.”

]EZ SHN Der Griinder des Entwicklungshauses Argonaut (,Star Wing") ist ein Pionier der 3D-Grafik. Sein
neuestes Produkt ist ein 3D-Chip fiir VGA-Karten, welcher u.a. von Cirrus vertrieben wird. ,Die Zukunft gehort
den Geraten, die durch Echtzeit-3D eine Virtual-Reality-Umgebung schaffen konnen. Statt
dem Spiel langt schon das blofe Erlebnis”. San halt den PC und alle Konsolen mit dhnlichen
Fahigkeiten fir die Spielmaschinen der Zukunft. .Wir konnen fir jede neue Konsole einen 3D-Chip
basteln, der unseren Anforderungen gentigt”. Zur Entwicklung wird San nun doch auf SGI-Workstations
umsteigen, da ,komplexe Animationen nur mit der dafiir erhéitlichen Software erstellt werden kdnnen.”
Den Nintendo-Fans rat San: “Wenn Ihr 3D-Spiele mogt, solitet Ihr Euch ein paar Mark fiir das kommende

(HRIS CRHWFORD Der groBe Theoretiker der amerikani-

schen Spieleentwicklung und Mitveranstaiter der CGDC bewies auch
in diesem Jahr sein Talent als vortrefflicher Red-
ner. Er glaubt, daB ,die Revolution von Hollywood
ausgeht, da wir keine Ahnung haben, wie man glaub-
wirdige Figuren erschafft und eine gute Story verkauft”
Dafiir habe Hollywood, was die Interaktivitat angeht, noch einen
gewaltigen Lernbedarf. Den Begriff ,Revolution® stellt er in
Frage, da diese abrupt erfolgt und erst einmal zu Chaos fiihrt.
.Die Veranderungen auf dem Spielemarkt werden allimahlich
und Schritt fiir Schritt geschehen.”

NickoLas BELIEAEFF oer ehemaiige Produzent

bei New World Computing (,Might & Magic") und SSI (,Eye of
the Beholder”) hat zusammen mit dem

New-World-Manager Spitzner die Firma
Northstar In gegriindet: ,Wir setzen auf PC und
CD-ROM und alle Konsolen, die eine ahnliche Techno-
logie unterstiltzen. Wir lassen die Finger von Super Nin-
tendo und Mega Drive. Das Risiko ist zu groB, die Lizenz-
vertrage mit Nintendo und Sega zu teuer.” Die Zukunft

sieht Beliaeff in Multiplayer-Spielen, "langfristig wird
die CD von Glasfaser und Netzwerken abgeldst.”

ach der Rezessions-bedingt
schlecht besuchten Com-
puter Games Design Con-
ference im letzten Jahr
sprengte die Veranstaltung diesmal den
selbstgesetzten Rahmen: Knapp 1500
Industrie-Insider waren in Santa Clara
anwesend, ein paar hundert weitere
muBdten aus Platzgriinden noch am Ein-
gang abgewiesen werden.
Der Grund fiir das plotzliche Interesse
war das dramatische Wachstum der
Spiele-Branche, das nicht nur Hol-
lywood, sondern auch unabhingige
Investoren und finanzstarke Banken auf
den Plan rief.
Nicht zum ersten Mal seit den Tagen
von Pong und Space Invaders herrscht
massive Goldgriberstimmung, die quasi
tiglich neue Multimedia- und Interac-
tive-Entertainment-Firmen hervorbringt.
Vor allem die Konsolen von Sega und
Nintendo haben einen gewaltigen
Bedarf an Spielen und Unterhaltung frei-
gesetzt. Die Videospieler der 80er Jahre
sind inzwischen zu jungen Erwachsenen
geworden, wer einstmals mit dem NES
spielte, hat nun einen PC

riistung ihres Mega Drives zu erreichen

platine identisch, entf

CD-ROCM-Konsole Saturn nach Europa kommt -

werks fur den Jupiter. Als Grun

Kombinatio

ind ausgeliefert

Viele der amerikanischen Entwickler glauben an Segas Mars-Kon-
zept, das es dem Spieler erlaubt, die technischen Fahigkeiten des Saturn durch Auf-
Technisch ist das Mars mit der Saturn-Haupt-
halt zwei Hitachi-RISC-Prozessoren, spezielle Videochips und
Sound-DSPs, aber kein CD-ROM-Laufwerk. Der Jupiter ist eine Kombination aus Mega
Drive und Mars und eventuell mit einem schnelleren 64-Bit-Bus-System aufgepeppt.
Nach Meinung der in Santa Clara anwesenden Entwickler ist es unsicher, ob auch die
statt einer Saturn-Verdffentlichung in
den USA und Europa denke Sega an die Auslieferung eines externen CD-ROM-Lauf-
d wurde der hohe Preis einer Konsolen/CD-Laufwerk-
genannt — der Markt sei noch nicht reif fiir eine Multimedia-Maschine
Nur in Japan wird das Saturn zum Weihnachtsfest erscheinen. Die ersten Entwick-

oder erwiigt den Kauf einer
CD-Konsole. Die Software
fiir diese Gerite muf so
emfach zu nutzen sem wie

COMMODORE

in Santa Clara eine eigene Party — passend zur Liguidation von Commodore wurde die
Hardware unter dem Motto ,Amiga Death Bed" fiir tot erklart

Alle Geriichte, daB die PSX bereits startklar sei, w
Konferenz widerlegt: Statt schicker Hardware ein Haufen handverdrahtet
statt fertiger Spiele Demos in halber Geschwindigkeit. Sony w
ten, wenn mindestens 20 Spieletitel produziert sind

aktiven Unterbaltung: Im sonnigen Kalifornien traf sich die Creme de la Creme der
amerikanischen Entwickler zur CGDC, der grofSsten Konferenz ibrer Art.

— eine Herausforderung fiir die besten
amerikanischen Entwickler.

So kamen die Besucher zu 99 Prozent
aus den USA, zehn aus England, zwei
aus RufSland und mit dem MAN!AC-
Berichterstatter Teut Weidemann (Rau-
ser GmbH) einer auch aus Deutschland.
Neben den iiblichen Firmen-Parties war
die Werbung und Rekrutierung begabter
Entwickler ein weiteres Abfallprodukt
der CGDC. Eine Ausstellung zeigte
Tools, Entwicklungssysteme und Hard-
ware. Dort wurden neben neuen Sound-
karten auch Silcon-Graphics-Worksta-
tions in allen Grofen gezeigt. Als
kostengiinstiger Nebenbuhler zum Hard-
ware-Aufwand priisentierte sich das PC-
Programm 3D Studio® von Autodesk
dem Fachpublikum.

DER KONSOLEN-
MARKT ALS
RISIKOBEREICH

Die enormen Entwicklungskosten, die
Vorfinanzierung der Produktion und der
Vertriebsaufwand erlauben es nur
finanzstarken Firmen, ein Nintendo-
oder Sega-Modul zu vermarkten. Die
zahllosen Sonic- und Street-Fighter-Clo-
nes haben den Markt zudem tbersittigt
und den Kunden verunsichert oder gar
verirgert. So blieben selbst die wenigen
Ausnahme-Spiele im Regal liegen — hart
fir qualititsbewuRte Hersteller, die auch
der unkritischen Fachpresse (gehypt
wird, was Anzeigen bringt) die Schuld
geben. Kleine, aber oft innovative Fir-
men, kénnen sich auf dem Markt nicht
mehr halten, neue Entwickler mit unver-
brauchten Ideen steigen gar nicht mehr
ein. Als Neu:amg am szelehlmmel-
locken C

Dem Amiga widmeten die Entwicklungsprofis

urden auf der
r Piatinen

ill das Gerdt erst anbie-




Momentan bestimmen die Kids zwi-
schen 7 und 14 den Konsolenmarkt.
Sega ist bereits etwas weiter und gibt

die Hilfte ihres Publikums als iiber 18
an. Paradoxerweise wird durch diese
Zielgruppe die Komplexitit der Spiele
noch weiter sinken — Erwachsene tun
sich schwerer als Kinder und verlieren
schneller die Lust. Also werden leicht
verdauliche Massen-Themen
Film-Lizenzen und TV-Umsetzungen)

(Sport,

verarbeitet und entsprechend aufbereitet
(z.B. durch eine simplere Steuerung).
Filmihnliche Grafik als Full Motion
Video wird ebenso zum Muf.

CD-RomM auF DEM
DURCHMARSCH

Mittlerweile existieren durch den PC
geniigend CD-ROM-Laufwerke, um die
Entwicklungskosten wieder einzuspie-

len. Die Erfolge von "Rebel Assault

und "7th Guest” sowie die Aussicht auf

bis zu acht Millionen installierte CD-
ROMs, die das amerikanische Marktfor-
schungsinstitut PC Data fiir Ende ‘97
prognostiziert, haben den Ehrgeiz der
Hersteller geweckt. Der Massenmarkt ist
erdffnet — zudem Raubkopien der Ver-
gangenheit angehoren,

INFORMATIONS
HIGHWAY = MEHR
ALS EINE PHRASE?

In knapp die Hilfie aller amerikanischen
Haushalte fiihrt bereits ein Glasfaser-
Kabel, der Asphalt des Informations-
Highway. Die ersten Firmen haben sich
bereits auf Muliplayei-Spiele speziali-

dia-Konsole, loggt sich ein und schaut
nach, wer mitspielt. Das Programm (Rol-
lenspiele,  Live Experiences® und
Adventures) und die Anfangszeiten
bestimmt man selbst. Die Industrie traut
dem Medium eine grofere Zukunft als
dem traditionellen Fernsehen zu und
investiert Summen in Milliardenh6he. So
ging Software Toolworks (mit dem
europiischen Standbein Mindscape) fiir
312 Millionen Dollar an den Mediengi-
ganten Pearson (Addison-Wesley, Pen-
guin, Financial Times), der Spieleherstel-
ler Interplay an den Filmkrésus Para-
mount. Auch die deutsche Bertelsmann-
Gruppe engagiert sich mittlerweile auf
dem heilesten Markt der Gegenwart.

Da "Data Glove” und "Head Mounted
Display” noch weit vom Einsatz auf dem
Massenmarkt entfernt sind, definiert die
Spielebranche den Begriff ,Virtual Reali-
ty* inzwischen nicht notwendigerweise
als dreidimensionalen Raum, sondern als
eine beliebige kiinstliche Welt, in der
sich Spieler treffen. Amerikanische Fir-
men basteln an Programmen, in denen
hunderte von Personen eine passende
Rolle annehmen und miteinander umge-
hen. Adventures, Rollenspiele und 3D-
Simulationen, die heute auf lokalen
(,Doom*, ,Spectre*) und landesweiten
Netzwerken (,Air Combat®,  Metal
Tech®) laufen, sind der Anfang. Man ist
sich einig, daf im Multi-Player-Spektakel
(via Glasfaser) die Zukunft liegt.

New HoLLywoop

Hollywood hat sich massiv in die Spie-
lebranche eingekauft oder eigene Soft-
ware-Firmen gegriindet. Mit ihrem
Know-How in Sachen Dramaturgie und
Charakter-Entwicklung bringen die
Filmstudios eine Geschichte

als die Spiele-Industrie. Doch Hol-
lywood hat keine Ahnung von Interakti-
vitit, dem wichtigsten Merkmal des
Videospiels. DaR die Anniherung der
beiden Branchen Unsicherheit auslost,
ist klar: Denn Hollywood hat mehr
Kapital als die komplette amerikanische
Spielebranche.
Der Konsument sollte sich von den jim-
merlichen  Interactive Movie*-Gehversu-
chen der letzten Monate nicht
schrecken lassen: Die Storys werden
spannender, die Schauspieler besser.
Teut Weidemann/wi

JOHNNY I--W".SON ist Griinder und Herausgeber der Com-

puter Gaming World, der altesten Spielezeitschrift der Welt. Nach mehr
als einem Jahrzehnt Unabhangigkeit lduft die CGW
mittlerweile unter dem Banner des Verlagsgiganten
LLiff Davis®. . Interaktives Fernsehen ist mehr als ein leeres
Wort. Bald werden selbst komplexe Spiele so einfach zu kaufen
und zu bedienen sein wie ein Videorecorder.” Auch er glaubt an
den Information-Highway und sieht in Multi-Player-Spielen den
Zukunftsmarkt. Denn: ,Was macht schon mehr SpaB?
Wilson hat seit Richard Gariotts Ur-Ultima .Akalabeth™ weit
(ber tausend Computerspiele gesehen und halt ,Sim City™ fir
einen der wichtigsten Titel aller Zeiten: ,Es hat eine neug Spiele-Dimension
erdffnet und bewiesen, daB Lernen auch Spa8 machen kann.”

TONY GHR“H kam {iber LucasArts und Activision zu

Microsoft, wo er in der Windows-Division fiir die Spielentwicklung
zustandig ist. ,Der PC wird die Software-
szene weiterhin dominieren — schon jetzt

auch mit neuen Betriebssystemen wie Chicago den Spiele-
markt unterstitzen und dadurch die Benutzung noch einfa-
cher machen.” Zum Deal mit Sega meinte Garcia: .Micro-
soft hat das Potential am Markt der interaktiven Unterhal-

tung erkannt und ware dumm, dieses nicht zu nitzen.”
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Titas’ DICKSCHADEL

ach japanischen und
englischen Steinzeit-
Ausfligen brechen nun
unsere franzésischen
Nachbarn auf. Titus’'  Prehestoric
Man* .Chuck
Rock® und an der .Joe & Mac*-
Serie, sctzt jedoch noch stirker auf
Zwerchfell-erschiitternde Animatio-
nen und Grafik-Gags. Das Spielprin-
zip ist zwar bieder (sammeln, hip-
fen, Keulen schwingen), doch
durch die Verneinung jeglicher
Umgangsformen fiel uns der Stein-
zeitheld schon in der Vorabversion
positiv auf: Er hechelt, grunzt, spur-
tet wie ein Wolf und schnarcht,
wenn Ihr ihn zu lange unbeachtet
ladt. Auch als kithner Paraglider
und Frauenheld weif§ er zu unter-
halten. Ein deutscher Vertrieb steht
fiir das sauber produzierte

orientiert sich an

Jump'n'Run leider noch nicht fest.

Prehistoric Man. 8 MBit, Titus, demniichst fiir Super
Nimendo

Er hat's gecheékt! Nach dem archaischem ~
Mission-Brigfing geht's in den néchsten Level..

Fun & GaMes

nter dem Banner Edu-
tainment bietet Sony ab
August ein Super-Nin-
tendo-Modul an, mit
dem Ihr eine ,Pac Man“-Variante
und eine simple Ballerei spielen.
herzerfrischende Melodien kompo-
nieren, den Pixel-Pinsel schwingen
und eine Person nach Euren Vor-
stellungen stylen konnt.
Als Zielgruppe sind kreative junge
Spieler auserkoren, die sich fiir das
"etwas andere” Modul begeistern
lassen. Auch Erwachsene, die ihren
Kids 100 Prozent gewaltfreic Unter-
haltung gonnen, sollen "Fun &
Games” ins Auge fassen. Der Test
folgt in der nichsten Ausgabe.

Fun & Games, 8 MBit, Sony
Drrive und Super Nintendo

ab August fiir Mcga

T o o e
Wenig Grips und dicke Endgegner: Der ,Prehestoric Man* des franztsischen

Herstellers Titus hat eine charmante Art, mit den Gefahren der Vorzeit fertigzuwerden.

6-SPIELER-ADAPTER

ribal Tap heifit die neu-
este Erfindung aus dem
Hause Fire. Der hand-
lich Adapter erlaubt den
AnschluB von finf zusitzlichen Joy-
pads an den zweiten Joypadport
des Super Nintendo. So konnt Ihr
Euer Gerit zur Cliquen-tauglichen
Sechs-Spieler-Konsole aufriisten.
Das Accessoire ist sowohl zu Hud-
sons weitaus groBerem Funf-Spie-
ler-Adapter und zu Nintendos kom-
mendem Zubehorteil kompatibel.

Tribal Tap, Zirka-Preis: 70 Mark

DOMHMN  Th
T junno
WACT I

—  Fun & Games: Eine Sammiungvon =
"kindischen” Spielen und Utilities

32-BiT-NINTENDO

it der Ankiindigung
einer 32-Bit-Konsole fiir
Anfang 1995 schockte
Nintendo-Chef Hiroshi
Yamauchi vor wenigen Wochen die
japanische Presse. Da man laut
Yamauchi fiir den Betrieb des
Geriits keinen Fernseher benotigt,
liegt der Gedanke an ein neues
Handheld nahe. Leider lassen die
geheimnisvollen Nintendeo-Aus-
fihrung vieles im Dunkeln. Yamau-
chi verspricht ein ,Virtual Reality-
System"”, das ohne Head-Mounted-
Display auskommt, von einer
Kooperation mit einem US-Herstel-
ler, jedoch nicht von einem potenti-
ellen Game-Boy-Nachfolger.
Selbst die treuen Nintendo-Lizenz-
nehmer wissen nicht, was sie von
diesen Aussagen halten sollen.
Angeblich werden ab Juni die Ent-
wickler-Unterlagen an Software-
hiuser verteilt. Die neue Konsole
wird im November in Japan vorge-
stellt und soll unter 400 Mark
kosten. Auswirkungen auf das ,Pro-
ject Reality” schlieSt Yamauchi aus.
Silicon Grafics und Nintendo ligen
optimal im Zeitplan und wiirden die
Arcade-Version wie geplant Ende
diesen Jahres in Japan und den USA
prisentieren. Die Heimvariante ist
fiir Ende ‘95 angekiindigt.




SCHUMMELMODUL

it dem X-Terminator 2

bietet der gutsortierte

Zubehorhandel seit

kurzem einen neuen
Action-Replay-Konkurrenten an.
Genau wie das bekannte Vorbild
von Datel, 1d8t sich das Schum-
melmodul auch als Adapter fiir
Importspiele nutzen. Ein spezieller
Chip tridgt Sorge, dag [hr die mei-
sten Import-Module problemlos
spielen kénnt. Die Cheat-Funktion
arbeitet wie beim Action Replay
Pro: Entweder gebt Thr einen Code
ein (X-Terminator ist zum Action
Replay kompatibel!) oder laBt das
Modul selbst nach Schummelcodes
suchen. Der Scanner forscht nach
Lebenszahl, Zeit, Energie- und
Powerleiste sowie "Status"”, wenn
Thr Eure Spielfigur beispielsweise

mit einer bestimmten Waffe aus-,

riisten wollt,

Der X-Terminator 2 Eift sich dank
ubersichtlichem Mentisystem leich-
ter und effektiver bedienen als das
Action Replay Pro 2 und ist mit
knapp 100 Mark etwas gilinstiger.
Wer die Wahl hat, sollte sich fiir das
neue Schummelmodul entscheiden,
zumal es zu den weit verbreiteten
Action-Replay-Codes kompatibel ist.

X-Terminator 2, Zirka-Preis: 100 Mark, im gutsortierten
Fachhandel erhiltlich

Treasure packt aus: Die "Gunstar Heroes”-Macher haben neben "Dynamite Headdy”
einen weiteren Mega-Drive-Knaller in der Pipeline. Die Entwicklu
(isometrisches 3-D-Adventure im Stil von "Landstalker”) startete parallel zu "G

Heroes™ und wird in Kiirze abgeschlossen

Die Bundespriifstelle schidgt zu: Mit der Indizierung des e

Der Super Game Boy treibt's bunt: Als
256-Farben-Modus der Super-Nintendo-Aufs

a Drive und Super Nintendo verdffentlichen
r-Adapter und IaBt

Spiel wird Nintend
s "Super Game Boy
das Modul ganz normal auf Eurem Handheld-Game-Boy spielen oder in
Boy stopsein und die Neufassung des Kiassikers auf einem groBen Bildschirm geniefen
Die WWF-Rowdys kehren zuriick: Acclaim wird im Herbst gin 24-MBit-
[ "Raw” unterstiitzt die j
Wahl aus 13 offiziellen WWF-C

fej;ﬁr Segas fes-

selndes Action-
Adventure “Land-
stalker” bietet
Test'N'Take in
Bertin (Telefon
030/6213018)
einen ddapter an,
der die Steuerung
modifiziert. Da
Landstalker auf
isometriscber 3-D-
Grafik basiert,
miiift Ihr immer
schrig in die
Zchen des Joy-
pads driicken
(links-oben,
rechts-unten).
Schaliet Ibr den
Adapter ein,
reichbt ein Druck
nach links oder

assen sich nur mit Geheimcodes aktivieren

1 "Alien Soldier”

nglischen “Cannonfodder” ver-
schwindet ein Spiel vom deutschen Markt, das europaweit iiberragende Kritiken el

ste. Indiziert wurde die Amiga-Variante — voraussichtlich wird Virgin darauf verzichten, die
anderen Versionen (u.a. fiir das Mega Drive) in Deutschland au n

Donkey Kong” den
nutzen. Ihr kdnnt
n Super Game

GAMIECOQUIRIIEIR

Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuell.

ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER

SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns!
LOST VIKINGS .. ..109,- ROBOCOP VS TERMINATOR
MADDEN 94 .. ..119 - TECMO NBA BASKETBALL .
NHL HOCKEY 94 119,- TOEJAM & EARL 2 .......
STAR TREK N.G. .. .119,- VIRTUA RACING ..

NBA SHOWDOWN .119,- PIRATES GOLD

WWF ROYAL RUBLE 119,- FIFA SOCCER

PGA TOUR GOLF . AH 3 THUNDERHAWK CD

F 1 RACING ........... DARK WIZARD CD ...........

F 15 STRIKE EAGLE . LUNAR SILVER STAR CD
SHADOW RUN . g i MONKEY ISLAND CD .......
DUNE 2 .. .119,- MANSION OF HIDDEN SOULS
GOOFY HISTORY TOUF! REBEL ASSAULT CD ..

MEGA TURRICAN . g - VAY CD ..

SONIC 3 .. s RISE OF THE DRAGON
MEGA DRIVE CONVEHTEH 39,- ALLE SPIELE LAUFEN, CDX 2 109,—
ALLE NEUEN US-CD'S AUF LAGER

SUPER NINTENDQ alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns!
ROCK & ROLL RACING .. 19,- WIZARDRY 5 ..

LUFIA .. - 129,- PALADINS QUEST .

SUPER METHOID STAR TREK N GENERATION .
FIFA SOCCER .. -119, FLINTSTONES PAL ..

LEGEND ............ - 119,- THE 7TH SAGA ..

SKY BLAZER PAL . SUPER CONFLICT PAL
SECRET OF MANA CLAYFIGHTER PAL ..
BATTLETANK 2 ....
SUPER R-TYPE3 P
BATTLE CARS
CHOPLIFTER 3 .....

FATAL FURY 2.

MEGAMAN X ........
ROBOCOP VS TERMINATOR .
MEGA MAN SOCCER ..
ULTIMA - FALSE PHOPHET
CLAYMATES ..

EYE OF THE BEHOLDER .
TINY TOONS US ..

MICKY MAGICAL QUEST ..
TALES OF SPIKE MC FANG .
KING OF DRAGONS ........
EMPIRE STRIKES BACK . YOUNG MERLIN .. (1
WORLD CUP STRIKER .. - u.v.mehr US KONS 1 SP 2 JOYP 350 -
AN UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN
50/60Hz ADP DM 39,— Akt. Rep. Pro DM 119,— SNES, MD, 50/60Hz Umbaukit SN 69—
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Riickum-
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert
innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fiir Bestellungen unter DM 200,-
berechnen wir DM 9,- Versandkosten.

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe

TEL.023858 /768466 FAR.02359/ 6266

7 FREE-PLAY Y

FREE-PLAY & Sync. Adjuster &

2 Apolio Joyboards

FREE-PLAY & 2 Apollo Joyboards
FREE-PLAY

SYNC-ADJUSTER (holt das Bild Deiner
MAK in die Mitte, einfach einstecken) DM 200~ FR 150-
ARCADE GAME DM/FR 200,- bis 2500~
ARCADE GAME LISTE 1980 bis 1994 DM 10~ FR 10~
VERMIETUNG (nur Schweiz)

3DO-PREISSTURZ

3DO RGB 220V Vorkasse DM 1.250,- FR 1.050,—
(inkl. Zoll, MwSt und Porto) Siehe MAN!AC 5/94 S. 71

3DO RGB 220V Nachnahme DM 1.300,~ FR 1.080,-
(inkl. Zoll, MwSt und Nachnahme)

JAPAN SPIELE FR 145~
UMBAU Kit fiir RGB (MAN!AC 3/94 S.94) DM 200,- FR 150,-

3D0 JOYBOARD (MAN!AC 5/94 S. 15) DM 199,- FR 165,-
Die Firma Tradelink (Tel. 0921/513401) bietet auch unser Joyboard und RGB an

JAGUAR

JAGUAR & RGB Kabel & 220V & Cybermorph FR 590,-
RGB/HiFi Kabel 2,5m GT Qualitat DM 85- FR 80—

UMBAU SN & MD & NG

UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. Schachterw. DMFR 55,-
inkl. RGB Kabel (sonst SW/WS Bild 60Hz) DMFR 95,~

TRI-STAR

NES-Games laufen auf dem SNES DM 135- FR 110~

STREET WINNER 2

JOYBOARD (SNES, MEGA DRIVE) DM 115~ FR 105~

GT ELEKTRONIK

Hohlegasse 28 * CH - 4104 Oberwi

DM 1.000,- FR 800,
DM 800~ FR 650,
DM 650~ FR 550,

Wrestling fiir
veiligen Mehr-
ern. Besonderer

I/Basel
Telefon/Fax * CH 061 401 42 24 « D 0041 61 401 42 24
\muonm—mug 8.00-12.00 und 13.00-17.00. Ubrige Zeit Tel.-Beantworter bzw. Fax




Fiir viele ein Mysterium,

Siir eingefleischte
Fans das Paradies:
Football, Baseball und
Basketball sind

die grofSen Drei des US-

Sporis.

as  nordamerikanische

Sportsystem unterscheidet

sich vollig von der deut-

schen Vereinsmentalitit.
Wir sagen Euch, wie Football, Baseball
und Basketball organisiert sind,
beleuchten die Geschichte der Sportar-
ten und verraten Euch, welche Video-
spiele das Feeling am besten in Euer
Wohnzimmer dbertragen. Fiir Anfinger
gibt’s jeweils eine Regel-Einfiihrung, fir
die Profis interessante Details und
Anekdoten am Rande.

Die LIGEN

Alle US-Profiligen, sei es Football, Base-
ball oder Basketball, sind nach dem sel-
ben Muster aufgebaut: Im Gegensatz
zur deutschen Sportszene gibt’s keine
Struktur mit mehreren Klassen und
Amateuren. Die US-Verbinde bestehen
aus geschlossenen Franchise-Gesell-
schaften. Die Stidte (bzw. die finanziell
potenten Eignergruppen) erhalten vom
Verband eine Lizenz und sind somit
festes Mitglied in MLB, NBA oder NFL —
in den Ligen spielen immer die gleichen
Clubs. Zuschauertrichtige Kimpfe
gegen den Abstieg fallen weg, dafiir
sind Rivalititen in den lokalen Gruppen
tiber Jahrzehnte hinweg garantiert.
Schwierig wird die Sache, wenn andere
Stidte ebenfalls ein Football- oder Base-
ball-Team haben mochten. So gibt es
Klauseln, daR Mannschaften unter
bestimmten Bedingungen (zu wenige
Zuschauer, finanzielle Probleme, etc.)
einfach in eine andere Stadt umziehen
und ihren Namen beibehalten —
beriihmtestes Beispiel sind

die Brooklyn Dodgers, die aus New
York ins sonnige Los Angeles wechsel-
ten. Dann und wann werden die Ligen
erweitert und sogenannte Expansion-
Teams zugelassen, die sich mit viel
Geld in den Spielbetrieb einkaufen. Die
Besitzer der neuen NFL-Mitglieder
Jacksonville und Carolina muften bei-
spielsweise 100 Millionen Dollar ein-
bringen und modernste Stadien garan-
tieren, um ab 1995 mitzumischen.

Der UNTERBAU

Mit festen Profiteams und ohne Ama-
teurklassen ist die Nachwuchs- und
Ersatzspielerfrage besonders akut. Die
Amerikaner haben das Problem geldst,
indem sie ihren Zuwachs zu 95% aus
den Colleges, den Hochschulen des
Landes, rekrutieren. Deren Meisterschaf-
ten gehoren damit zu den zuschauer-
trachtigsten Veranstaltungen. Wenn der
Basketballnachwuchs sein Final-Four-
Turnier um die NCAA-Meisterschaft aus-
spielt oder die Footballer
der Traditionsunis von
Notre Dame und Alab-
ama Bowl-Spiele aus-
J\ tragen, sind Hallen
ﬁ ausverkauft und
Stadien mit Fas-
sungsvermo-
gen bis zu
100.000 Zu-
schauern

MANIAG juli
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Football in den 90ern:
Auf dem 3DO wird bei "John
Madden NFL” wild gezoomt.

randvoll gefiillt. Wer nicht im College
spielt (was schon im Highschool-
Bereich profihafte Einstellung und Lei-
stung fordert) hat kaum eine Chance, in
die grofen Ligen zu kommen. Nicht alle
College-Spieler, die mit dem Abschluf
aus den Unis dringen, bekommen
jedoch einen Platz bei den Profis. Wer
keinen Stammplatz findet, wird im
Baseball in regionalen Ligen bei soge-

nannten ,Farm Teams® in den ,Minor

Leagues” eingesetzt, wo er sich in gere-
geltem Spielbetrieb fithilt und auf Abruf
bereitzustehen hat. Footballer und Bas-
ketball-Spieler kommen oft in kleinen,
lokalen Profiverbinden wie in der AFL
oder der CBA unter und warten dort auf
den Telefonanruf eines Managers.

DIE DraFT

Im europiischen System gibt es ein Pro-
blem: Die reichen Clubs kaufen den
kleinen Vereinen die stirksten Spieler
weg, haben mit den besseren Akteuren
noch mehr Erfolg und verdienen somit
noch mehr Geld. Um diesen Teufels-
kreis zu vermeiden, haben sich die
Amerikaner etwas Besonderes ausge-
dacht: Jahr fur Jahr dirfen sich die
schlechtesten Clubs die besten College-
Nachwuchsspieler auswihlen (,Draft
Pick®), damit auch die kleinen Franchi-
ses wetthewerbsfihig bleiben, Die Draft
geht dann reihum, vom erfolglosesten
Team bis zum besten. Allerdings gibt es
Hintertiirchen: Franchises haben Abma-
chungen {iber den Tausch in der Draft-
Reihenfolge, haben bereits einen Spieler
vorverpflichtet und pochen auf das Die

MAN!AC juli

Football in den 80ern:
"Super Football”
fiir Atari VCS 2600.

¥

Aus den Strichmédnnchen
der Atari 2600-Ara
("Super Baseball")...

DEF

Auch an Basketball
("Double Dunk” fiir
Atari 7800j...

eine Hand wischt die andere®-Prinzip
oder tauschen Draft-Picks vorher gegen
Spieler.

SPIELERWECHSEL

Nach dem traditionellen System gehort
jeder Spieler nach der Draft auf Lebens-
zeit seiner Franchise — ob er spielt oder
nicht. Die Clubleitung entschied oft,
Spieler einfach in sogenannten  Trades®
an andere Vereine zu verkaufen oder zu
tauschen — der Akteur erfihrt dann, da
er ab der nichsten Woche in Stadt XY
seine Karriere fortzusetzen habe. Das
Aufkommen der Spielergewerkschaften
MLBPA oder NFLPA (,...Players Associa-
tion*) und regelrechte Streiks, die den
Spielbetrieb lahmlegten (z.B. der Base-
ball-Streik von 1972), schafften im Laufe
der Jahre eine Liberalisierung. Altge-
diente Spieler konnten sich bereits
frither nach dem Ablauf langjihriger
Vertridge durch Free Agents“(Vermittler)
anderen Clubs anbieten, inzwischen

...sind inzwischen digitalisierte Spieler
geworden ("Power Hitter” fiir CD-I).

...ist die Zeit nicht spurlos voriibergegan-
gen. Bei "NBA Jam” wird heftig gedunkt.

PREZS

darf das jeder Spieler. Ein weiterer
Erfolg fiir die PAs sind feste Tarife.

Jeder Major League-Profi verdient den

Mindestlohn von 105000 Dollar — nach
oben ist dem Verdienst jedoch keine
Grenze gesetzt. Um Preistreiberei und
hohe Verschuldungen zu verhindern,
haben die Ligen inzwischen Budget-
Obergrenzen fur alle Clubs eingefiihrt.

STATISTIKWAHN

Fiir die Amerikaner sind Statistiken
ebenso wichtig wie das Spiel selbst. In
den US-Sportarten wird jede Kleinigkeit
aufgezeichnet und in dicken Wiilzern
am Ende der Saison veroffentlicht.
Beim Basketball wird jeder Korbver-
such, die gespielten Minuten, die
Anzahl der Blocks, etc. akribisch aufge-
zeichnet, bei Football und Baseball
gibt’s ebensoviele Speziallisten, wo die
Leistungen der Spieler fiir alle Zeiten
festgehalten werden. Die Fixierung auf
den Einzelnen driickt sich in den MVP-
Wahlen aus.

N ach jedem
Spiel gibt s die
Wabl des wert-
volisten Spielers
(MVP — Most
Valuable Play-
er). Besonders
wichtig —und
gut fiir den
Marktwert —
sind MVP-Titel
Jiir eine ganze
Saison. Die
aktuellen MVPs
sind Charles
Barkley (Basket-
ball), Quarter-
back Steve
Young von den
San Francisco
49ers und der
Baseballer
Barry Bonds.



Teams: s cine Angrifis-(Offense) und
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Football-Strategiespiele wie "NFL’s Greatest” (Sega fiir

3
-

=3j0.

Der alte Ansatz: Statische
Seitenperspektive wie in "High
Impact” sind auBer Mode.

Die NFL

Mega-CD) sind auf Konsolen sehr selten.

1869 trugen die Colleges von Rutgers
und Princeton das erste offizielle Foot-

ball-Match aus. Die Regeln wurden auf

dem Universititslevel danach immer wie-
L= : . el =
N der verindert, bis aus der Mischung zwi-

Besonders beliebt ist die Pseudo-
3-D-Sicht. Bei "Montana 93" wird
sogar ins Spiel hineingezoomt.

JoHN MapDeN FooTBALL

Die Serie um den erfolgreichen NFL-Coach debiitierte 1990 auf Konsolen — vorher gab
es bereits einige Computerversionen. Mit revolutionarer Grafik, Originalspielziigen und
authentischen Teamcharakteristiken werden ] I g ] -
allein in den USA von jedem Update mehr als eine — _—
Million Exemplare verkault. Sammierstiick: Das
limitierte _John Madden "93, Championship Editi-
on", das urspriinglich fiir den US-Verleih geplant

war. Seit der "94er Auflage treten die Pixelspieler = : =
Johm Madden 93 fiir
das Super Nintendo

=3

mil Lizenz und inzwischen gar auf 3D0 an. Bis
heute die beste Football-Simulation.

Spielspafl
*hkk
b.0.0.8.8 0.4

b 0.0.8.8.00.0.8 1
*rkkk

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitatsndhe

John Madden MD(1990) nein__ kkkk

John Madden 92  MD(1991), SN(1991)* nein_ kR kAR

John Madden'93  MD, SN(1992) nein Wik
*hak

J.M."83 MD(1993) nein

Championship Ed

Madden NFL "94  MD/SN(1993 NFL
John Madden NFL 3D0(1994) NFL

*Erschien unter dem Titel ,John Madden Footbail

.8.0.4.1
La.0.08

La.8.0.0.1
*kk ok

Joe MonTaNG FOOTBALL

Der beste Quarterback aller Zeiten stand Pate fiir die Footballserie aus dem Hause
Sega. Zu Beginn mit @hnlicher Perspektive wie die Maddens ausgestattet, anderte sich

S = schen Rugby und FuBball schlieglich das

eigenstindige Football entstand. 1920
wurde die AFPA gegriindet und
National Football League umbend
erster Champion waren die C

die Ansicht mit dem zweiten Teil zur Seite.
Bemerkenswert: Die Forisetzung war das erste
Spiel mit digitalisiertem Live-Kommentar. Ab
dem dritten Teil sind die Perspektiven variabel,
ein viertes Update ist in den USA bereils ausge-

&=

Joe Montana pafit auf liefert. Die CD-Version bietet erstmals zoomende
dem Mega-CD 3-D-Sicht. Spielerisch wurden die Montana-Spie-

le mit jedem neuen Teil immer besser. Leider gibt es relativ wenige Spielziige, die
Ausfiihrung ist zudem sehr stereotyp.

Realitatsnahe
Joe Montana Football MD(1990) nein *k
J.M.Sportstalk MD(1991) nein L84

J.M. NFL Ftb. MD(1992) NFL A

J.M. NFL MCD(1993) NEL. ki

NFL Ftb.'94 MD(1994) NFL, NFLPA %k

BiLL WaLsH COLLEGE "

Trainer-Legende Bill Walsh coachte die San Fran-
cisco 49ers zu drei Superbowl-Titeln, jetzt hat er
sich ins geruhsame College-Leben bei den Stan-
ford Cardinal zuriickgezogen. An die Madden-
Serie angelehnt, bieten die .Walsh“-Module typi-
sche College-Spielziige und Formationen, sowie

Spielspall

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz

Walsh (Mega Drive)

MAN!AC juli
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Das Football-Feld ist
100 Yards lang (ca. 92
Meter) und 53,3 Yards
breit. Dazu kommen
die beiden Endzonen,
die jeweils 10 Yards in
der Lange messen.

28 Teams, die regulire Saison (Septem-
ber bis Dezember) umfaBt 16 Spiele.
Danach folgen vier Playoff-Runden,
Die Miami Dolphins von 1972 waren
die einzige Mannschaft, die eine kom-
plette Saison ohne Niederlage tiber-

stand, die w

igsten
Spieler der noch relatiy

jungen NFL-Geschichte
sind Quarterback Joe
Montana und Running
Back Walter Payton von
A= I den

Qo] (16726 Karriere-Yards,

Chicago Bears

Das Feldtor ist sechs
Meter breit, die Tor-

pfosten etwa neun
Meter hoch.

Die Offensiv-Formation (blau) besteht aus der
Offensive Line (1), dem Quarterback (2), Wide Recei-
vern (4) und dem Running Back (3). Die Defensive ist

in Defense Line (5), Linebacker (6) und Secondary
(7,Safeties und Cornerbacks) aufgeteiit.

Stanleys. 1959 fand die Griindung des
Konkurrenzverbandes American Football
League staut. Mitte der 60er Jahre kam es
zur Fusion zwischen den beiden Ligen,
die NFL in ihrer heutigen Form war
geboren. Die Clubs der alten NFL spielen
in der National Conference, die Clubs
der AFL in der American Conference.
Die Meister der beiden n tragen seit
1966 jeweils im Januar den Superbowl
aus. Erster Gewinner waren die Green

Bay Packers, die erfolgreichsten Teams

cisco 49ers und die Dallas

Cowboys mit je vier Super-

bowl-Titeln. In sechs Gruppen spielen

Beim Snap erhdit der
Quarterback den Ball vom Center

0o ea
o 125 TDs).

Die UMSETZUNGEN

Egal ob Atari VCS 2600, 5200 oder 7800,
Sega CD oder 3 DO - eine Football-
Simulation gehort zu den ersten Spielen
jeder in den USA veroffentlichten Spiel-
konsole. Zu Beginn versuchten sich die
Designer von Modulspielen an der seit-
lichen Sicht, aber schon auf dem Atari
VCS wurde das erste Spiel mit Pseudo-
3-D veroffentlicht. Fur das Mega Drive
kam in den USA mit .John Madden
Football® der Durchbruch. Sega konterte
mit dem ersten Modul mit digitalisierniem
Live-Kommentar, Zoomaufnahmen und
dem 3-D-Overkill CD-Montana. Electro-
nic Arts antwortet mit der grandiosen

fir die
Endrunde quali-
JSizieren sich
zwolf Mann-
schaften. Zu den
sechs Gruppen-
siegern kommen
die drei punkt-
besten Teams
Jeder Conferen-
ce. In den Wild-
card-Spielen
baben die zwei
Mannschaften
mit der besten
Saisonbilanz
spielfret,
danach folgen
die Divisions-
playoffs und
das -finale. Der
Sieger daraus
darf in den

sind die Pittsburg Steelers, die San Fran-

schnelleres Spiel. Insgesamt sind die Aktionen etwas zu rasant, spielerisch présentie-
ren sich die Spiele ausgereift, aber nicht perfekt.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitdtsndhe SpielspaB
Bill Walsh College Ftb. MD(1993), MCD/SN(1994) nein Tk *hk

MIKE DITKA

Accolade verpilichiete den eisernen Tight End und
e spateren Superbowl-Coach der Chicago Bears.
Das Spiel ist sehr rucklig und schwer zu spielen,
dafiir bot es zum ersten Mal eine Fialdgoal-Grafik.
Eine Forisetzung mit dem Titel .Unnecessery
Roughness” soll im Herbst erscheinen.

-

aedl od L o

Eines der altesten
Mega-Drive-Footballs.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitatsndhe Spielspal
Mike Ditka Power Football  MD(1991) nein  kkk *k

FootBaLL FRENZY

Arcade-Football auf dem Neo Geo. Riesige Sprites, aufputschende Rockmusik und
interessante Spielziige. Hat eigentlich kaum elwas mitdem taklisch-strategischen
Spielansatz zu tun, sondern beschrankt sich auf pure Action.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz  Realitalsndhe Spielspall
Football Frenzy Neo Geo(1992) nein * *%

MAN!AC juli

("Football Frenzy”, Neo Geo).

3DO-Version von ;Madden*® Superbowl

NFL's GREATEST

Strategische Coach-CD mit den besten Spielern
der Dallas Cowboys und San Francisco 49ers. -

Keine Action, Ihr legt lediglich die Taktik fiir Euer ‘_ 5,
Spiel fest. Jeder Spielzug wird per Videoeinspiel- Ly ;a
ung gezeigt, wobei die Filme oft nur wenig mit der

Taktik zu tun haben. Trotzdem spannend.

Alle Spielziige wurden
digitalisiert.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz
NFL’s Greatest MCD(1994)

Realitdtsnahe Spielspal
NFLNFLPA ek bbb

AURERDEM:

Selbst Nintendo hat mit ,Playaction”(##) ein Football-Modul entwickelt, das in den
USA mit miBigem Erfolg verkauft wird. Einzig erwdhnenswert ist die isometrische Per-
spektive. ,Tecmo Superbow!“(#% %) war das meistverkaufte NES-Football-Modul und
wurde letztes Jahr ohne spielerische Verdnderungen auf MD und SNES umgesetzt. lhr
seht den Platz von der Seite und betrachtet Einspielungen bei besonderen Ereignissen —
mit NFLPA-Lizenz, aber leider etwas iiberholt. Konamis ,NFL Football* () sollte man
schnelistens vergessen, Ordentlich ist dagegen der Madden-Klon ,NFL MVP* von Cap-
com (% #). Ebenfalls nur iiber Import: Tradewests ,Pro Quarterback” (%), ,.,ABC Mon-
day Night" von Data East (k). .Super High Impact(% %) von Arena/Acclaim und
Sports lllustrated” (%), THQ (Football und Baseball auf einem Modul). Roboterfreaks
spielen den Mega-Drive-Opa ..Cyberball“(&).



i-_r“::—.:."‘._ = -

\ 4
im Count 'll

ing 2 Stri-
t, darf der

Strikes hat. Der Stand der Wirfe wir n Spieler die vier Bases un

festgeha fan, er

nicht met

Bei knappen Spielsituationen blenden einige Spiele

-3 2 " ” 1 ;
animierte "Cut-Szenen"” ein. Die Ansagerin aus

"Super Power League™

Dabei wird in GroBaufnahme gezeigt, ob der Runner die
Base rechtzeitig erreicht hat.

Die verschiedenen Ansitze bei den Perspektiven: Batter-Sicht ("Cal Ripken Jr."),
scrollendes Outfield ("World Tour") und Pitcher-Blick ("Hardball 37)...

...sowie statisches Outfield (eben-
falls aus Accolades "Hardball 3” fiir
Mega Drive und Super NES).

mit Sicht aus der Catcher-Perspek-
tive bietet "World Series”(Sega).

HarDBALL ©

Accolades Computerspielumsetzung hatte einen ,,r— ¥
l % langsamen Starl. Trotz innovativer Pitcher-Sicht
und tollen Soundsamples miihte sich der erste
Teil im Mittelfeld, die Fortsetzung treibt den Rea-
lismus auf die Spitze: Alles, von Spielern bis
Teamlogos, ist editierbar, Saisonplanung in der

SEGﬁ LEﬁGUE w ‘;;_‘f; = : T

Segas lose Baseball-Serie bietet seit Jahren soli-
den BaseballspaB. Nach dem ersten Modul, das
zu den ersten Mega-Drive-Spielen hierzulande
gehdrte, erschien nur in Japan eine Modul-Fort- "

Jam S \;
Japan-import "Super
League CD"

"Hardball”, ein Klassi-
ker von Ballistic

setzung. Dagegen ist ., Sporisialk Baseball” eine
US-Entwicklung, die mit einer Unmenge an

gesprochenen Kommentaren und schnell spielbaren Feldaktionen sehr gute Unterhal-
lung und die erste volistandige 162-Spiele-Saison bot. Fiir das Mega-CD wurden in
Japan zwei ,Super Leagues” veriffentlicht, die jedoch kaum Gebrauch von den CD-
Fahigkeiten machen. Der neueste Teil ist ,,World Series”, eine Weiterentwicklung, bei
der Ihr die Schlagaktionen erstmals aus der Calcher-Perspeklive seht.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitatsndhe Spielspal
Super League MD(1989) nein | %% hk
Super League 92 MD(1991) Japan League | %k 1 2.8
Super League CD MCD(1992) Japan League | sk Tk

Super League CD "93 MCD(1893) Japan League | sk (.68 4
Sportstalk Baseball MD({1992) MLBPA | e Tk

Batterie-gepufferten 162-Match-Liga ist wegen ermiidender Pitcher und Verletzungen
Pflicht. Live-Kommentar von Al Michaels und ordentliche Spielbarkeit machen ,Hard-
ball 3* zu einem der besten Module - fiir Anfanger allerdings etwas trocken.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitdtsnahe Spielspall
Hardball MD(1991) nein *k *k
Hardball 3 MD/SN(1992/1994) nein/MLBPA | ik Tk
3 . 5
© 1~  Tony LA Russa

-
= - } Der Realitatswahn: Manager-lastige Supersimula-

Pt

tion mit endlosen Statistiken. Spielerisch ist die

"Tony La Russa” ist
leider miBlungen

MAN!AC juli




MLB

1839 fand das erste verbiirgte Baseball-
spiel statt — der Legende zufolge richtete
Abner Doubleday das Match in Coo-
perstown aus. Die National League of
Professional Baseball 1867
gegrindet, 1901 entstand ein Konkur-

wurde

rent, die American League. Schon zwei
Jahre spiter spielten die Champions der
beiden Ligen die World Series aus: Die
Boston Red Sox bezwingen die Pittsburg
Pirates mit 5:3 Siegen. Seitdem werden
die Meisterschaften jedes Jahr ausgetra-
gen. Die erfolgreichsten Mannschaften:
New York Yankees 22 Titel, Philadel-
phia/Oakland Athletics, St. Louis-Cardi-
nals je 9.

28 Clubs spielen im sogenannten "Pen-
nant race” 162 Spiele lang von April bis
September um die Meisterschaft, danach
folgen die Playoffs und die World Series
(Modus Best of Seven).

Die Rekordlisten sind lang: Viele Rekor-
de wie Cy Youngs 511 Karriere-Siege
oder Ty Cobbs Schlagdurchschnitt von
.367 wurden in den zwanziger und
dreiRiger Jahren aufgestellt. Die meisten

Die Positionen in der
Defensive: Pitcher (1),
~ " Catcher (Fénger, 2), 1st |2
o Baseman (3), 2nd
Baseman (4), Short-
stop (5), 3rd Baseman
(6), Outfielder (7-9)

Die "Strikezone" ist ein
gedachtes Rechteck, das
aus der Breite der Home

Home- Plate und der Hohe zwi-
e schen Knie und Armansatz
} [ des Batters gebildet wird.
e d

Hank Aaron geschlagen (755), der
Rekord fiir eine einzelne Saison steht
bei 61, aufgestellt 1961 von Roger Maris.

Die UMSETZUNGEN

Seit ,Super Baseball” fiir das Atari VCS
haben die Spiele eine grofe Entwick-
lung gemacht: Die statische Vogelper-
spektive wird von vielen Herstellern
variiert: Es gibt Pitcher-, Batter- und
sogar Catcher-Sicht, bei Hits ins Outfield

Der "Diamond”, das
Infield. Unten ist die
Homebase (Schlag-
mal). Bei einem Hit

lauft der Runner gegen
den Uhrzeigersinn.

wird in eine scrollende
Sicht umgeblendet oder
ein Ausschnitt gewihlt,
der einfach umblittert.
Der neueste Schrei ist
.Super Bases Loaded 2*
von Jaleco, der auf dem
Super NES dank DSP=
Chip-hinter dem Ball
herzoomt. Ein weiteres Experiment gibt
es in ,Roger Clemens MVP“ von
Acclaim: Filir das Fielding wird in eine
umgekehrte Perspektive direkt hinter
einem Outfielder umgeschaltet. Freaks

spielen hyperrealistische Simulationen,
wo sich Pitcher warmwerfen und eigene
Plays designt werden miissen, Action-
fans feuern den Ball mit Robotern und
Power-Ups tber die Ballustrade.

In Japan und den USA, wo Baseball ein
absoluter Publikumsrenner ist, gibt es
Umsetzungen wie Sand am Meer. Die in
Deutschland veroffentlichten 16 Bit-
Module lassen sich dagegen an einer
Hand abzihlen.

BASEBALLSTARS

Se# dieser Sai-
son sind die
Mannschaften in
sechs stalt vier
Gruppen aufge-
teilt. In die
Playoffs kom-
men die Sieger
und der beste
Zeitplazierte
aus American-
und National-
League ("Wild

Card Team”).

Computerumsetzung aber trotz guter Animationen und allen erdenklichen Features (inkl.
Batterie) vollig miBraten: Ruckelt, Batten so gut wie unmiglich, nervende Soundkulis-
se. Eine hotfentlich verbesserte Forisetzung folgt im Herbst.

Lizenz
MLBPA

RBI

Eine der langlebigsten Serien kommt von Tengen: Computer- und NES-Versionen wur-

Titel System (Erscheinungsjahr)
Tony La Russa MD(1992)

Realitdlsndhe Spielspaf
1.2.0.8.8.1 *

den von Mega-Drive-Titeln gefolgt. Authentische Stadien, MLBPA-Lizenz von Beginn
und solide Steuerung verschmelzen zu einer durchaus ansprechenden Serie, der aber
die Hohepunkte und Glanzlichter fehlen.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz
MD(1991)
MD(1992)
MD(1993)
MD(1994)

Realitatsnahe Spielspall

MAN!AC juli

Action pur: Rasant-spafBige Baseballmodule fiir die Edelkonsole Neo Geo. Teil eins ist
noch halbwegs realistisch, Teil zwei entwickelte sich zum hektischen Power-Up-Spekta-
kel. ,Super Basehball 2020", der inoffizielle dritte Teil mit Robotern und vereinfachten
Regeln, wurde auch auf Mega Drive und Super NES umgeselzt.

Titel System (Erscheinungsjahr)  Lizenz

Baseballstars Neo Geo(1991)
BS Professional | Neo Geo(1992)
Super Baseball 2020 | Neo Geo(1992)

AURERDEM:

Von Acclaim gibt's das beschriebene ,Roger Clemens MVP“ (#+%). Einziges CD-I-Spiel
im Feld ist ,Power Hitter“(#), das zwar reale Grafik aber kein Spiel auf den Bildschirm
bringt. Offiziell wurde ,,Cal Ripken Jr."(#%) von Mindscape verdfientlicht - sehr lang-
sam, aber mit Cut-Szenen und einem All-Cal-Team. Witzig ist ,World Baseball
Tour“(%##%). ein alter Namcot-Titel: Auf einem Ozean-Dampfer spielen dickliche Zwer-
ge, von einem abgedrehten Soundtrack begleitet. Hudson gehort zu den erfahrendsten
Herstellern: Vier PC-Engine-Teilen folgte , Super Power League “({ % %) fiir vier Spieler

Realitdtsnahe Spielspah




TEAMS: Die Mannschaft besteht aus finf Feld-
spielern, im Kader diirfen fiinf weltere Akteure auf
der Bank platznehmen. Wechsel sind bei Unterbre-
chungen erlaubt.

REGELN: Der Ball mus im gegnerischen Korb
versenkt werden. Der Angreifer hat 24 Sekunden
Zeit, mit einem Korbversuch abzuschlieBen. Mit
jedem Korberfolg wechselt der Ballbesitz, anson-

Cut-Szenen beleben das Spiel.

sten ist der Spielverlauf frei und weniger statisch
als bei Football oder Baseball. Basketball wurde
urspriinglich als ,kbrperloses” Spiel konzipiert -
Kontakte sind eigentlich nicht erlaubt. Deshalb gibt
8s viele Foulentscheidungen

POMNKTE: Erzielt ein Team einen Korb aus mehr
als 7,14 Meter Distanz (angezeigt durch eine
Linie), erhdlt es 3 Punkte, innerhalb der Linie gibt
es 2 Punkte fiir einen Treffer. Freiwidrfe nach Fouls
sind jeweils fir 1 Punkt gut.

Die NBA

Der College-Professor James Naismith
entwickelte 1892 aus zwei Pfirsichkor-
ben und einem FuBlball in Springfield
das Basketballspiel, die Anzahl der
Feldspieler wird 1897 auf die noch
heute giiltigen fiinf reduziert. Die Profi
liga lieR jedoch auf sich warten: Erst
1946 schlossen sich einige Clubs zur
America

Basketball Association of

zusammen, die 1949 in National Basket

EA SHowpowNn

Die EA-Serie begann mit ,Lakers vs. Celtics™,
NBA-Lizenz und rucklige Aktionen. Zwei Updates
mit geringen Anderungen, eine Variante mit dem
olympischen US-Dreamteam von 1992. Bester
Teil: ,NBA Showdown" mit Batterie-gepufferter
Saison und mitgefiihrien Statistiken.

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz

Lakers vs Celtics MD(1990) NBA

Dank Batterie gibt's
einen Ligamodus

Realitidtsndhe Spielspall

Kampf der Giganten: Beim Anspiel wirft der Schiedsrichter den
Ball zwischen die Zwei-Meter-Center der beiden Teams.

"NBA Action” von Sega perfektio-
niert die isometrische "David
Robinson”-Perspektive.

Nintendos "World League”
zoomt und rotiert den
ganzen Basketball-Court.

ball Association umbenannt wurde zwischen 39 und 66, die

einigen Regelinderungen (Shotclock - polis/LA Lakers mit zehn Siegen und

24 Sekunden Regel, 1945) die Philadelphia/ Golden

oder der Dreipunkt- State Warriors sowie

1979 ent

Linie Chicago Bulls mit

wickelte  sich j¢ 3 Erfolgen bei
den NBA-Mei-

sterschaften,

Basketball zu
einer der spek-
takulidrsten den sogenan-
World

Championships
Die NBA besteht

aus 27 Franchises, die

\PL)TI.HT\'H_ nien
Die besten Clubs

der NBA-Geschich-
te: Boston Celtics 16

litel, davon acht in Folgz in vier Gruppen antreten

Nach dem friihen ,Super Real Basketball” (ani-
mierten Gigantodunks und Dreier-Versuche) folgte
David Robinson’s Supreme Court" mit sehr iiber-
sichtlicher, isometrischer Schragsicht. Saubere
Slams wurden von der gewihnungsbediirftigen
Steuerung und nur vier Teams iiberschattet, der
neueste Teil protzt mit Lizenz, Batterie und Live-
Kommentar.

3 A ETery Qi
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"Super Real Basket-
ball” fiir Mega Drive

Bulls vs Lakers MD(1991) NBA

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitdtsnahe Spielspah

Team USA MD(1992) Dreamteam

Super Real MD(1990) nein

Bulls vs Blazers SN(1992) NBA

Supreme Courl MD(1992) nein

NBA Showdown MD/SN{1994) NBA

NBA Action MD NBA(1994)

* kK Le8.8.1
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Beim Angriff auf den
oberen Korb spielen
die zwei Forwards
(Power 1, Small 2) vor
dem Center (3). Unter-
stiitzt werden sie vom
Shooting Guard (4) und

dem Spielmacher, dem

Point Guard (5).

"Tecmo Super NBA” wurde von
Sculptured Software entwickelt und
ist ein traditioneller Seitscroller.

und 82 regulire Matches bestreiten. Die
acht besten Mannschaften der Ost- und
West-Konferenz erreichen die Playoffs.

Die herausragenden Personlichkeiten
der NBA sind: Kareem Abdul-Jabar, der
in 20 Jahren 1560 Spiele bestritt und
33387 Punkte erzielte, Michael Jordan
mit dem besten Karriere-Schnitt mit 32,3
Punkten pro Spiel und Magic Johnson
von den L.A. Lakers, der beste Aufbau-
spieler (9921 Vorlagen, 11 pro Match).
Legendir ist auerdem Rebound-Koénig
Wilt Chamberlain mit 23924 Abprallern

Der Korb hangt 3,05
Meter hoch, die Frei-
wurflinie ist 5,80
Meter entfernt.

Acclaim warmte fiir "NBA
Allstar Challenge” den EA-Klassiker
»One on one* auf.

in seiner Laufbahn (22,9 im Durch-
schnitt). Am 2.3.1972 erzielte er das ein-
zige 100 Punkte-Spiel in der NBA-
Geschichte.

Die UMSETZUNGEN

Die ersten Basketballspiele erschienen
Ende der 70er Jahre auf dem Atari VCS
und auf Philips G7000/Odyssee. Die
Spielfelder waren zweidimensional —
links ein Korb, rechts ein Korb, je ein
Strichmidnnchen pro Team. Das erste
riumliche Spiel wurde fiir das Intellivi-

WoRLD LEAGUE

son von Mattel veroffentlicht — ebenfalls
aus seitlicher Perspektive mit 3er Mann-
schaften. EAs .One on One“-Reihe
(1983 fur‘Apple 2 und C 64) verlegte
den Court in eine 3-D-Sicht. Nach dem
Scrolling kamen Features wie einge-
blendete Dunkszenen (Konami .Double
Dribble®, ,Super Real Basketball® von
Sega) hinzu. Leider ist das Genre im
Vergleich zu Football und Baseball am
wenigsten vorwiirtsgekommen — noch
immer dominiert die alte Seitenperspek-
tive von 1978. Ausnahmen: Halkens

zoomendes und rotierendes Mode-7-

o
®

Animierte GroBaufnahmen wie in "Super Real Basketball” _ |

von Sega sind selten geworden.

;]r‘::unu:% Fly By
Srivt iy T Beram

Dem modischen Streetball-Boom &
zolit "Barclay: Shut up and jam!"”
von Accolade Tribut.

,World Court” (Super NES) und Segas
.David Robinson’s Supreme Court®
(basiert auf Cinemawares ,TV Sports
Basketball*), das eine schrig-isometri-
sche Perspektive benutzt.

Auch als NCAA und Super Dunkshot bekannt:
Gelungene Gratwanderung zwischen Simuation,
Action und ehrgeizig zoomendem Mode-7-Spiel-
feld. Von Hal entwickell, iiber Nintendo erhaltlich.

Titel System (Erscheinungsjahr)  Lizenz  Realitdtsndhe Spielspall
World League SN(1992) nein *kKk 1% 8.4

NBA Jam

Rabalz auf dem Platz: Hyper-unrealistischer
DunkspaB fiir ein bis vier Spieler. Krachende ’ N \
Slams, versteckie Figuren wie US-Prasident Clin- s v o

M R,
Action pur: Acclaims
"NBA Jam”

Mode 7-Tricks aus
"Super Dunkshot”

MAN!AC juli

fon und das gesamie Programmierteam, sowie superschnelle Feldaktionen verbreilen
bei der Automatenumsetzung von Acclaim den puren SpaB.

Titel System (Erscheinungsjahr)  Lizenz  Realitdlsnihe Spielspal
NBA Jam MD/SN(1994) NBA * TRk hk

AURERDENM:

One-on-One-Fans kommen in Acclaims Sammelsurium ,NBA Alistar Challenge” (% %)
auf ihre Kosten, auierdem hat EA noch das alte ,Jordan vs.Bird“ (%) im Programm.
Eine Zeitlang gall ,Tecmo Super NBA" (% %% %) wegen animierten Dunksequenzen und
Liga-komlipetl-Modus als Vorzeigeproduk!. Streethaller bevorzugen .Barkley: Shut up
and jam*(#). auBerdem ist Konamis 8-Spieler-“Hyperdunk*(#) erhaltlich.



I n der gleichna-
migén TV-Serie
verfolgen Japani-
sche Kids'die
Abenteuer einer
Spexialeinbeit, die
mit Raumjdgern
und dem cyberneti-
schen Giganio-
roboter Uliraman
gegen griglche
Monster kdmpft.

Je haBiicher die Monster, desto scho-
ner die Frauen: Eure Copilotin.

Gerade mal seit

zwei Monaten wird
das 3DO in Japan ver-
kauft, schon haben Nip-
pons Softwarefirmen die
ersten Titel parat. Der
Spielzeug-Gigant Ban-
daisgchickt zum Japan-Debut seinen Top-
Star "Ultraman” in die 32-Bit-Ara. Import-
fans kennen den unerschrockenen Kimp-
fer in der weit-roten Pyjama-Kombination
bereits aus hundsmiserablen Super-NES
und Mega-Drive-Spielen.

Wie in den 16-Bit-Vorgdngem priigelt Thr
im Duell gegen die Godzillas und Golgos
dieser Welt und setzt dabei Fernseh-
gepriifte Spriinge und Abwehr-Manover
wie Laserschild oder Phaser-Geschosse
ein. Dabei wird
dhnlich wie bei
"Art of Fighting"
gezoomt, sobald
die Kontrahenten
auf Tuchfihlung
gehen.
Ultraman als auch
seine Umgebung
sind dabei aber
nicht gezeichnet

Sowohl

sondern original
aus der Fernseh-
serie digitalisiert.
In Stadt, Wald
oder Wiiste
kampft Ihr gegen
Trickfilmpuppen,
die Euch mit ihren
Superattacken wie
Feuer, Stromblit-
zen oder ekelerre-

fuhren in die Levels ein.

/

ULinrimMmnN

genden Ausdiinstungen auf den Wecker
gehen. Im sogenannten "Battle-Mode" diirft
Thr den Gegner gar in einem 3-D-Flug mit
Raketen eindecken, um ihn vor dem fina-

TELESDOUN

eine lippische Priigelei mit bescheidener
Steuerung und unglaublich dimlichen

Spielfiguren.

Hartgesottene Sammler mit einem Faible
fiir obskure "Meisterwerke" sollten sich
eine Anschaffung trotzdem tiberlegen —
irgendwie originell ist die CD schon. iz

Muster von Game Express, Miinchen, Tel.: 089/5438088
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Im Battle-Modus fliegt Ihr mit einem Bomber ein 3-D-Modell des
nachsten Monsters an, bavor Ihr lospriigelt.

len Priigel-Duell zu schwichen. Habt Thr
ein zweites Joypad und einen Mitspieler
zur Hand, wird zu zweit gekniippelt.

Die Videosequenzen zur Einfihrung und
als Pausenfiiller stammen ebenfalls 1:1 aus
der TV-Vorlage — Thr seht bildschirmfiillen-
de Filmausschnitte der Serie, wobei die
amerikanischen Schauspieler im Billigver-
fahren japanisch synchronisiert wurden.
Absolute Frechheit oder Kultobjekt? Die
japanischen Kids werden die CD lieben —
auf dem 3DO agiert TV-Hero Ultraman
"realitdtsnah" wie im Fernsehoriginal. Fiir
Europier, die an japanischen Science-Fic-
tion-Miill nicht gewdéhnt sind, ist die CD

MAN!AC juli




Jurassic Park

Im ersten Werk der inter-

aktiven Abteilung der Uni-

versal Studios miBt Thr

innerhalb eines Zeitlimits so

viele Menschen wie moglich

von verschiedenen Teilen des Parks
zum Hubschrauber zu fiihren. Dazu
klickt Thr auf einer Karte das niichste
Feld an, wo Ihr eine Action-Aufgabe
losen muBt: Mal stopert Thr durch
Raptor-verseuchte 3D-Ginge, mal ver-

o it im0

3p0
UNIVERSAL
NEIN
NICHT BEKANNT

Casino

Ich bin zwar grundsitzlich
fiir jedes 3DO-Spiel dank-
bar, doch Intelliplays Poker-
Simulation "Cowboy Casi-
no” haut selbst den stirksten
Rodeo-Reiter vom Sattel. Ein dermafen
blode aufgemachtes Kartenspiel, dazu
noch auf einer edlen 1000-Mark-Konso-
le, trifft man selten.
Miese Full-Motion-5zenen, dumpfe
Sounds und eine erbirmliche Grafik
pridestinieren die CD fiir die Auszeich-
nung "Flop des Jahres”. Unter dem
Deckmintelchen "Lernen Sie Poker
spielen!” bietet der Hersteller billigsten
Ramsch: Vier Poker-Varianten und das
beigepackte Biichlein "Winning Poker”
sind kein Ersatz fir Professionalitit und
Spielkultur. Ein "interaktives” Schand-
werk erster Giite und hoffentlich nie
offiziell in Deutschland erhiltlich. mg

Testmuster von Tradelink, Bayreuth, Tel : 0921/513401

MANIAC juli

sucht Thr per Jeep, einem
T-Rex zu entkommen
oder ballert in "Operation
Wolf"-Manier auf gift-
spuckende Echsen. Als
Bonus diirft Thr Euch in
lippische Spielchen (u.a.
einem "Space Invaders™-
Verschnitt) im Sicherheits-
system einloggen.

Als multimediale Sensa-
tion angektndigt, erweist
sich die CD als Schuf in
den Ofen. Statt sich auf
ein Konzept zu konzen-
trieren, haben die Macher
alle greifbaren Genres
mehr schlecht als recht
untergebracht, herausge-
kommen ist ein stumpf-
sinniger Ausflug in de
Jurassic Park. Nicht ein-
mal verniinftige Video-
seque
— selbst fanat Saurier-
fans wenden sich mit
Grauen ab. iz

‘s zu sehen

Testmuster von Dynatex. Dormmund, Tel

Cracks bluffen mit allen Tricks, kénnen
aber aber die MANIACs nicht tduschen.

ET T

INTELLIPLAY

NEIN 7
NICHT GEPLANT

Vorsicht, die Spucker kommen - mit dem Elektroschocker erledigt

Ihr reihenweise sabbernde Echsen

1

So schéne Filmaussschnitte gibt's
leider nur selten

¥ T rrkrkrk’ 'Y '™

Attomaten-Oidie fiit zuhause; Fiir Pioneers Laser-Active-Abspieigerd! ligterte

‘Sega ein obskures Data-East-Spiel in der aulhentischen Ur-Fassung aus.

"Triadstone”, eine Zeichentrick-Laserdise von 1885, sorgl zehn Jahre spiler
fiir vergniigliche Stunden vor dem heimischen Fernseher. Geboten wird hero-
isghe Fantasy mit Kulleraugen und Riesenmonstern. Fiir Laser-Freaks und
Anime-Freunde in MuB! Auch die halbnackien Méidels aus “Virtual Camefa-
man® kommen beim Laser-Publikum gut an Das Spielven Iranspegasus ist

der erste Laser-Active-Titel, der mit einer Fortsetzung beglickiwird. Aufler-
_dem new fiir das Laser Active-mit-Mega-LD-Zusatz: Taitos "Hyperion®, das

Euch die beste Computergrafik der Spielewell auf den Monilor zauber. Spie-
leriseh ist "Hyperion” (iibrigens das neunte Spiel fir das Mega LB) mal wieder

tlwas"hm enxt.

T T D IO

Kiassiker fiir das Super Nintendo: Wihrend weslliche Entwickler an 16-Bit-

Versionen von "Pitfall*, “Dropzone” und Sid Meiers Geschichissimuiation

“Givilization® basteln, Rat sich der japanische Golf-SpezialistF&E-Software

die Lizenz am Jump'w'Run-Oldie "Lode Runner” geschaappt. Das knailbunle

*Lode Runner Twin” erscheinkin'@enigen Waochen in Japan. (iber eine
Deutschiand-Vergftentlichung fst noch nichis bekannl.




! ;iSpkl’erisd} geben
‘i"‘u‘

die vier Bxira-
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Alternativen nicbt

viel ber und sind

in ibrer Wirkung

kaum verschieden.

Variante 1 schnitt

bei unseren Test-

spielen jedoch am

besten ab.

A

Oben seht Ihr den Obermotz aus Level 4, dartiber drei

Cotton 100°

Wagemutige PC-Engine-
Besitzer kennen und schiit-
zen Hudsons "Cotton"-CD-
¥ Version auf der edlen Japan-
Konsole. Der bislang unbekann-
te Entwickler Datam Polystar beschert
uns nun eine modifizierte Super-Ninten-
do-Adaption mit dem Zusatz "100%".
Welche Bedeutung der Prozentangabe
genau zukommt, konnten wir nicht
kliren, fiir den Spielspa steht sie

fedenfalls nicht.

Der Kunigrbunte Horizontal-Scroller ver-
bucht auf sﬁ'lcg%ﬂabenseite eine massiv
farbige, aber denn®eh _geschmackvolle
Grafik. Entsprechend der Heldin (feuri-
ge Hexe auf fliegendem Besen) ist sie

eher im Comic-Stil gehalten, denn afw -
aufedem Bildschirm gibt’s ordentlich

Science-fiction-Ballereien a la "Gradius”
angelehnt. Gelegentliches Ruckeln ver-
langsamt zwar die Action, fiihrt aber
kaum zur Abwertung. Trotz aufweniger
und abwechslungsreicher Optiken frage
ich mich dennoch, wo die 16 MBit
geblieben sind. Der etwas dudelige
08/15-Sound (erinnert irgendwie an
Kinderlieder) hat sicherlich nicht viel
Speicherkapazitit geschluckt. Und die
eigentliche Programmlogik kann auch
nicht so komplex sein, da Unmengen
von Bits notig wiren. Womit wir beim
Spielspaf wiren: "Cotton 100%" tendiert

zwar zur Langeweile, rettet sich aber
mit witzigen Mittel- und Endgegnern
vor dem voreiligen Reset-Knopfdruck.
In den sieben Levels passiert Extra-tech-
nisch leider wenig Aufregendes, und
manche Feine wiederholen sich zu oft.

Dafiir lavern sehr wenige fiese Stellen,

Rahatzﬁlmhdﬂrft anfangs aus vier Waf-
fenkonfigurationen wihlen, und
manche Gegnerformationen machen
richtig Freude.

Wer sich nach solide inszenierten Bal-
lerspielen verzehrt, liegt mit "Cotton
100%" nicht falsch. Als Japan-Import
kommt das Modul zwar relativ teuer,
doch offizielle Shoot"em-Ups sind zur
Zeit selten. Der Schwierigkeitsgrad ist
einstellbar und liegt im Falle "Normal"
auf dem passenden Niveau.

Testmuster von Game Express, Miinchen. Tel.: 089/5438088
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SUPER NES
DATAM POLYSTAR]
NEIN

NICHT GEPLANT

X-Kaliber
2097

Activision sollte sich auf
ihre angekiindigten Klassi-
/. ker-Revivals konzentrieren
~ und den halbherzigen Modul-
Neuheiten im Stile von "X-Kaliber 2097"
einen Riegel vorschieben. Die aktuelle
Episode zum Thema "Spiele, die keiner
braucht" belegt, daf ziindende Spiel-
ideen heutzutage so selten wie ein
Zentner Goldstaub sind. Mit viel gutem
Willen kann man dem Actiontitel Ahn-
lichkeiten zu "Shinobi" attestieren, doch
trifft die Kurzkritik "Spieler fightet, liuft
und hiipft durch belanglose Szenarien"

.’u—." - '

Als Waffe setzt unser Held ein blitz-
blankes ,Shinobi®- Schwert ein

eher den Kern. Der Ansatz ist ja nicht
verwerflich, doch Lifit die geballte Mit-
telmiBigkeit (laue Gegner, laue Grafik,
laue Levels) wenig Lob zu. Selbst die
Tekno-Musik von "Psykosonik® diimpelt
auf Schnarch-Niveau.

Alles in allem ein manierliches, aber
total uninspiriert designtes Actionmodul,
das nicht den Hauch einer interessanten
Spielidee bietet — trotz Zweikampf-
Modus mit der Endgegner-Armada.

Testmuster von Game Express, Minchen. Tel.: 089/5438088

'SUPER NES
ACTIVISION _
60-HZI-ABFRAGE
NICHT GEPLANT




Champions W. t 99.-
Chuck Rock Il Son of Chuck Sf 99.-
DRIVE 8=
Cool Spot dt 99.-
—— SIrilfe us 79.-
R 1 8all Z jp e
n. erhd r 's Fury .-
?m’l’uvy 2 demn. erhd uh V's Revenge dt 99.-
CD Mega Race demn. erhdl Einze . ab 29.-
Aladdin 99,- Eternal Champions us/dt 119.-/129.-
Ancther World d¢ 59.- Club 49.- Side Pock
Ialdq’s_shnuplhnm/d 99,.]33,. F H i f“ le 1I dt oo I}?g Skm:lun usl 4.4
E:',ﬂ‘."’md, . 5 A Inteenqiional Soccer i 99.  Soms e L.i‘/ PAL  129./119.-/79.
Bub: a 93,. ulnl Fury dt ‘g.- 39:
cD 101 119.- = -
€D Batma I&m.. 79.- M,mulc One dt/us 119.-/109.- 89.-
cD ..olh Fooiball dt 99.- Gaiares us 39.- 119.-
€D Da unrd 99.- Gauntlet IV us/ 99.-
€D Dui 99.- General Chaos 109.-
<D Fll‘lﬂf F?hl dt/us 89.- Global Gladiators dt 49..
€D Ground Zero Texas dt 109.- Goofy Hlshm Ig'mry Tour us 119.-
€D Indiana Jones dt 109.- : /ip 99.-/69.-
cD s;f:tu us . 40 ‘123 C r“ZOOOJ dt g.— Sunset Rlnders dt
ement 7 Hardball 3 us - ‘axmania
CD Lunar the Si?versutdar us 4 99.- Jewel Mﬁsler us 39.- TMNT Tee M. Turtles dt
Mad McGree us 99.- Joe & Mac u: 99.- Tiny Toons =
€D Manic Mansion us 109.- John Modden 94 dt/us 119.-/109.- Toe Jam & Earl 2 .{‘ /109.-
CD Microcosm dt/us 99.-/119.- Jungle Sinltu dt/us 109.-/99.- Tre Island { D.nulgl ||l 49.-
€D Monkey Island us 89.- Juvasnc ls 109.- Turtles Tournament Fi 119.-
C | o 99.- er us, 109.-/119.- T lou: -
CD Ni hfh'o 109.- !.!Ihﬂ t/us 139.-/149.- 39.-
CD NH ey 94 dt/us 99.- Lost Viki |s s 99, t Soccer 49.-
109.- Lotus Turbo Challenge 2 dt 109.- Virtual Rﬂtll‘w d'flp PAL 179/169.-
CD Pugsy us - Mega Turrican us 99.- .ﬁe 39.-
cD Rev af Nm|a us 99.- Micro Machines dt 89.- WF Ro um dt/us 119.-/99.-
CD Rise of 1t us 109  Mig-29 dt 99.-  Winter 99.-
CD Il sle dl us 99.-/89.- Mortal Kombat dt/us 99.- Wcrld of lusoon ch 89.-
89.-/99.- Mutant League Hockey dt 109.- Young Indiana Jones us 99.-
CD Son | af Chutl: II us/dt 89.-/99.- NBA Ad'log us 119.- Zombies ate my Neighbours us/dt  99.-
79.- NBA Jam dt/us 119.-/109.- 4- 5%/ 49.-/59.-
cn Splolo Einxzelstisck: ab 49.- - ey 94 109.- 6-Button Daverfever MD us 39 =
'erminator us/dt 89.-/ - | Mansell's Racing us 109.- 6-Button MD dt 9.-
CD This War us 119.- 3? 89.- llmon Rophy Pro MD dt 89.-
Thu dt/us 99.- PGA 'I'our Golf European dt 99.- 169.-
gg ‘I';?_m ca:llley us 1?8 Pirates tha’ld P Ig'- tD- Io- ] hks; Road lnngud' di 5429%.-
in us e of Persia us - om ohne Spi rive -
WWF smtmc:"ge dt/us Pro Striker Soccer Limjted Ed 19 R Cmvenerit 90,
Castlevania us/dt 9.-/99 Ren & Stimpy t 99.- Capcom Powerstic us 79.-

= HM
N'I’SC Co.ngv:rtgr 60Hz us SEGA

rog Pad 6-Button
RGE Kabel MD 1 und
Umbau SOIbOHx)’ Zei:hensm

T ——

3D0 us/2 CD/220V
Mi

i

D ition Man
Another World
Battlec

3

Dragons Lair

Fire Ball (Pinball) us

Horde E

Incredible Machine

John Madden 94

Jurassic Park

Monmster M'xnur
Dog Mc

Night Trap

Lemmin

Pebble &«h Golf

Sewer Shark

Stellar 7

uper Wing Commander
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Cl Se
wenlend,

_.
10:00:0,00

-

oo 8.
8000000000000
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!Im:mcn P

Pad 3DO
Umbau lGlf 220V taugl.
Umbau 2
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Bitte telefonisch erfragen!

Flashback dt 99.- Potk‘y & Rocky dt/us 129.-/109.-
Flintstones dt/us 119.- p'n Twinbee 49..
GP-1 Motorcycle dt 109.- Populous Il dt 119.-
Goof Trnop us/di 99.-/119.- !en & Stimpy Show us 119.-
Jos & Mac i 109.  Rocen Roll Racing we/dr > 109.-/119-
. c Il us - ock'n acing us/dt - -
Soper firsy Flsh'er Ll erhltlich John Madden 94 us/dt  119.-/129.- Iloyul Bunihlo w 129.-
Snow Whi erhailtlich Jurassic Park dt 119.- Ruh Saber us 119.-
Ultimate Flshhr erhaltlich King Arthurs Werld dt 79.- Secret of Mana us 129.-
Might & Magic Ill erhaltiich 129.- Sensible Soccer dt 129.-
Impossible Mission erhdltlich "lg’ and us 129.- Shadow Run dt/us 119.-
7th Saga us 129.- mwarmnn us 109.- Sha ius 89.-
Actrwser Il us 119.- nd us 109.- Side ket us 109.-
Aladdin 119.- | Enforcers us 159.- r 119.-
Art of Fi&hhng us/dt 129.- or Death us 139.- gmx 109.-
Asterix 79.- Lock On us 59.- Ie'y Cup Hockey us 109.-
Astro Gogo jp 139.- Lost V'kmgs us 109.- Star Trek us 119.-
Axelay us 59.- Lufia u 129.- Star Wing us/dt 89.-/99.-
h‘lﬂuuﬁ us 109.- Magic Sohnsons Slam Dunk jp 69.- Streetfighter Il Turbo dt 119.-
attlesh 'ﬁ us/dt 119.-/129.- Mario Allstars dt/ ﬁ? 89.-/79.- Striker jp/dt 89.-/119.-
BI" Walsh College Football us 119.- Mario's Time Mu: ne us/dt 119.- stunt Race FX-Trax 109.-
Blues Brothers 29.- Methwcmor 129.- Sunset Riders us/dt 109.-/129.-
Bugs Bunny us/dt 129.- Man Soccer us 129.- Super Air Diver dl'£|p 129.-/99.-
Brett Hull ukey us 129.- Man X d!lus 109.-/129.- Super Battl u 49.-
Cupcum MVP Football u 129.- | Marines us 129.- u.lper Bomberman d 99.-
astle Wolfenstein Gl'lg 129.- M!:key’s Ultimate Chulleﬂge us 79 per Bomberman us/ 4 Player Ad. 139.-
Chﬂmplon World Class Soccer dt  109.- Might & 1 dt 129, .uper Conflict dt 119.-
Chester Cheetah Il us 109.- Morlul Kum d!lus 99.- Super Formation Soccer Il jp 59.-
Choplifter lll us 99.- Mr. Nutz dt 119.- Super Hockey dt 109.-
Clay Fighter us 129.- Myshcnl Ninja dt/us 119.-/59.- Super M-lnid vs 129.-
Emmﬂes us 119.- M ol Quest us/dt 79.- Super Offroad 59.-
us 119.- Jam dt/us 129.- Super Pinball I t.Mas |p 119.-
Cool World 49.- NBA Sho: us/dt 129.- Super R-Type lll jp 129.-
Dr. Franken us 99 NHLHockey 94 di/us 99.-/119:- Super Tortben dl 119.-
Empire Strikes Back dt 119.- Nigel Mansell us/dt 109.-/119.- per Slapshot us 49.-
Einzelsticke 29.- Ninja Warrior us 129.- - the Arcade Gcrne dt/us 99.-/89.-
Equinox dt/us 129.-/119.- ander us 39.- 'I'atmcnld us 39.-
Eye of the Beholder us 129.- Pac Attack us/dI 99.-/119.- Tecmo NBA Baskeibcll us 119.-
F- dt/us ; 59.-/69.- Fulu ins 3;»5? us 119.- 49.-
atal Fury 49.- Parodius 99.- ?etm ll -l.mmed Ed. I 169.-/ 139 -
Fctul Fury Il us 129.- nball Dreams us 109.- TMNT us
Fifa Soccer dt 119.- rates of the Darkwater dt 129.- Top Gear |l dt 109 -
Final Fantas fl us 129.- P u Manager 49.- u E Nuff us 69.-
Final Fight Il u 119.- 89.- Turn & Burn us 109.-

Turtles Tournament Fighters dt  129.-
I.llll-a 129.-
Utopia 119.-
Virtual Soccer dt 109.-
Win!er Olg pics dt 125.-
129.-
WOrd 29.-
World Hernes us/dt 129.-/139.-
X-Kaliber us 109.-
Young Merlin dt 139.-
Zool t/us 129.-/119.-
ieler Ad:;gfrsecr SNES 59.-
(nur 1 Stecker) 39.-
Action Replay i 50/60 Hz 99
Dual Rembre Pad ue 199
l(abel dt/us 39. 129 .

SNES ower Station dt
SNES US 1Pad/220V/RGB-K./us 249 -
Super 4 lo"tpod SNES dflus 29.-

Umbau: S 50/60 79.-
Universal Adapter FX—Chlp faugl. 9.
Verlangerungskabel jp 19.-

Jaguar us/RGB-Kabel/Spiel 599.-

Alien vs. Predator demnd. erhaitlich
Checkered Flug demnd. erhaltlich
Dino Du: 119.-
Galaxy 109.-
Raiden 119,
Tempest 2000 119.-
RGI Kabel \ .Zg.-
Video SVHS Kabel 49.-

Tel. 089454 38 088

GAMETRON Gm iberlstr. 26, 80337 Miinchen

Offnungszeiten: Mo - - Sa, 10 bis 20 Uhr » FAX 089/53 42 54
B‘:‘s“el'bl'-’l\mrlul|.|fen auch Spi Ie fir Amqu CD32, PC, NEO-GEO, NEU: Mtl il-Vlclm, Gamefan 8.-, EGM 9.-
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ModuSBommt die
,

S('Imdvqﬁ:mﬁk'
nicht zu kurz.
Wie schon auf

dem Game Boy

machen sich
aufergewdbn-
liche Leistungen
von Spieler 1 bei
Spieler 2 in Form
von Negaliv-

Extras bemerk-

bar. Je mebr Lini-
en Ibr auf einmal
abrdumt, desto
mebr Zusatzlinien
werden dem
Gegner unier-
geschoben. Dies
passiert sowobl
bei "Tetris", als
auch beim neuen

"Bombliss".

& Bombliss

Lift man die offiziell
erhiltlichen Knobelspiele
" fiirs Super Nintendo Revue

o/ ~ passieren, stellt man er-
schrocken fest, daf kein "Tetris"

dabei ist. Ob Game Boy oder NES, eine
"Tetris"-Version gehorte bislang zur Nin-
tendo-Grundausstattung. 16-Bit-Fans
dagegen schauen in die Rohre — es sei

" denn, sie besorgen sich den Japan-

Impest "Super Tetris 2 + Bombliss".

Das Modul ist in einer limitierten Auf-
lage erschieneq und rechtfertigt den
hohen Preis mit alilsgekliigelten Spiel-
varianten. Neben den tgaditionellen
"Tetris" (nur die Punkte ziltlen), der
spannenden Game-Boy-\'urian?% 3

Linien abbauen) und einem halbherzig %,

originellen Update (in festgelegtem
Rhythmus schieben sich lochrige Linien
unter das Mauerwerk), laben wir uns an
der Puzzle-Innovation "Bombliss". Er-
neut stehen zwei Spielmodi zur Wahl:
Entweder lost Thr 140 vorgegebene Rit-
sel oder jagt im "Bombliss Contest" den
Highscore. Der Unterschied zwischen
dem Original-"Tetris" und "Bombliss”
besteht darin, daf anders geformte
Steinchen in den Zylinder purzeln und
manche quadratischen Mauerelemente
als explosiv gekennzeichnet sind. Habt
Ihr nun eine Linie komplettiert, schaut

Das Original-"Tetris" konnt thr in drel

verschiedenen Varianten spielen
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Bei "Bombliss” spielt Ihr auf Highscore
oder 18st 140 vorgegebene Puzzles

Super Tetris 2

Sowoh "Tetris”, als auch "Bombliss”
sind "Zwei-Spieler’-fahig; Negativ-
Extras sorgen fiir Schadenfreude.

der Computer nach, ob sich in dieser

Linie Bomben-geeignetes Material befin-

det. Ist dem so, gibt’s eine donnernde

Explosion. Wihrend Ihr im Puzzle-

"Bombliss" mit wenigen, sorgsam ausge-

wihlten Steinchen ein vorgegebenes

Mauerwerk wegbomben sollt, habt Thr

beim "Contest" mehr Steine und mehr

Zeit. Hier richtet sich lediglich die

Punktzahl nach Eurem Abbau-Tempo.

®etris" und "Bombliss" diirft Thr auch

gegeneinander spielen. Leider sind nur
zwei Hochstapler erlaubt, der Mehr-

Spieler-Adapter bleibt arbeitslos.

Ubrigens werden in allen Kategorien

die Spielstinde mit Initialen auf Batterie

gespeichert. Nicht nur deshalb kénnen
wir "Super Tetris 2 + Bombliss" knobel-
stichtigen Super-Nintendo-Jlingern ans

Herz legen: Vom zeitlos genialen Tradi-

tions-"Tetris" bis zu den verschiedenen,

allesamt intelligenten Spielvarianten fes-
selt das Tuftel-Modul bis zum jiingsten

Tag. Im Gegensatz zum leicht enttiu-

schenden "Tetris 2" auf dem Game Boy

lieBen sich die Entwickler die passen-
den Updates einfallen und fiigten sie
harmonisch in das Original-Konzept ein.

Testmuster von Game Express, Miinchen. Tel.: 089/5438088

SUPER NES
BULLET PROOF
60-HZ-ABFRAGE
NICHT GEPLANT

The Peace

Keepers

/In Japan tummelt sich "The
Peace Keepers™ als "Rushing
" Beat 3” in den Software-
~ Shops: Auf die mittelmiBige
Qualitit hatte die Namensinde-
rung jedoch keinen Einflug. Das einzig
Besondere an dem "Final Fight"-Nach-
zieher ist die Vier-Spieler-Variante.
Allerdings diirft Thr im normalen
Spielmodus (horizontal scrollende
Levels sind von priigelnden Rabauken
zu sidubern) maximal zu zweit antreten.
Drei oder vier Spieler werden nur im
"VS-Modus” zugelassen. In einer spezi-
ellen Arena kimpft hier jeder gegen
jeden — zuvor diirft Thr sogar die Art der
Bewaffnung wihlen.

:
i
i
i
i
£
i
:

F E:.xpio\sions. Chaos. t5

Die Spieler wéahlen aus vier Charakte-
ren, die jeweils andere Talente besitzen.

Obwohl sich die Entwickler bemiiht
haben, das angestaubte Spielkonzept
mit vielen Optionen und Firlefanz auf-
zupeppen, bleibt ein fader Nachge-
schmack: Echte spielerische Innovatio-
nen gibt's nicht. Wer jedoch auf das
Genre steht, wird das grafisch anspre-
chende "Peace Keepers” gutheiflen.

Testmuster von Galaxy, Miinchen. Tel.: 089/7605151

JALECO
60-HZ-ABFRAGE
NICHT GEPLANT

MAN!AC juli
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THEO KRANZ

Multi Mega (Limit.Edition, 1 Jahr Garanhe) 979,
Mega Drive Il ohne Spiel .. o |

Action Replay Pro .....
6 Button Controller ...

6 Button Infrarot (2 Pads) ... ;5
RGB-Scart Kabel (Mega Drive 2) 29~
Andretti Racing ..... .109,—
Art of Fighting 119,-
Champ. World Class SOCCer .........ccccoeeeemiane 109,—
Dune 2 119~
Dragon (Juli) 119,-
FIFA Soccer 109~
Joe & Mac ...

Jungle Book (

Lost Vikings
Marcos Magic Football
McDonalds Treasure Land ..
NBA Jam
NHL Hockey 94
Pete Sampras Tennis (Juli)
Pink Panther

- 129-

109~
T119-

PGA Euro Tour Golf ......... . 119~
Rock'n'Roll Racing (Juli).. . 109~
Shinobi 3 . 104,~
Sonic 3 139~
Star Trek Next Generation (Jull) e 129,~
Streets of Rage 3

Sub Terrania ..
ToeJam & Earl 2
Virtua Racing
World Cup USA '94 ...
WWF Royal Rumble ..

Mega-CD 2 ohne Spiel ........cccicuiiisainians 499 —
1 Jahr Garantie

Dune CD 109,-
Ground Zero TeXAS ..........ciwmiimsimiiise

Ji ic Park
Lunar Silverstar (Juli) ...
Monkey Island (Juli)
Mystery Mansion
NHL Hockey 94 CD
Powermonger CD
Soulstar (Juli)
Terminator
Thunderhawk
TOMOAL AHIOY ..cocecuiisusscsiiiimmrismsasssinsssmisusssisnes
WWF Rage in the Cage

Micro Machines
Ultimate Soccer
World Cup USA '94 .........coceerersrnsnivmssasssens

Game Gear TV Set .... 289,
Marko's Magic Footba 94~
Micro Machi 79,
NBA Jam 89~
Pinball Wizard 89,
World Cup USA '94 ..........cininiiasiinnnnnionns 79~

Unser besonderer Schnell-Service: |hre Bestellung
liefern wir lhnen als Brief, Schnellpdckchen oder
Schnellpaket. So haben unsere Kunden die bis
18.30 Uhr bestellte Ware in der Regel schon am
nachsten Morgen. Bei Bestellungen ab drei Arfikeln

sogar portofrei!

Power Station
Super Nintendo Power 3 Set
Action Replay Pro ............
Joypad Original Nintendo
Art of Fighting ...

Bugs Bunny .
Champion World Class Soc:
F-1 Pole Position .. =
FIFA Soccer ..
Final Fight 2 ...
Jammit
John Madden '94 ...........
Mario's Time Machine ...
Mega Man X
Metal Marines
Might & Magic 2
Mystical Ninja .......ccucimmmmmmmmsmmss
NBA Jam
NHL Hockey 94 ...
Pinball Dreams
Pirates of the Dark Water ............cccosmunsvane
Populous 2 .
Rock'n'Roll Racing
Shadow Run.....
Super Hockey ..
Super Metroid (dt.
Super Pang
Super Star Wars 2: E.S.B. ...
World Cup Striker ...
World Cup USA '94
Young Merlin .... ’
Die Schiimpfe (dt. Texte)
Dschungelbuch
Mario Land 3: Wario Land ...
WCW The Main Event
World Cup USA '94

'lbphltszul(nallerpreisen

119,

Allddln 99,-
Cool Spot s
Daffy Duck 79~
Equinox 99~
Flashback 94,
King Arthurs World ... 69,~
Street Fighter Il Turbo . 99—
Skyblazer 99,
Super Bomberman ... 74~
Tiny Toons 69,

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version



U nter Computer-
spielern genieft
die acbitieilige Ulti-
ma-Serie Kultsta-
tus, Die erste Epi-
sode erschien vor
tiber zebn Jabren,
die aktuelle Folge
"Pagan” wurde
vor wenigen
Wochen exklusiv
Jiir PCs verdffent-
licht. "Ultima 6 -
The False Pro-
phet” wurde
bereits 1990 vom
amerikanischen
Hersteller Origin
JSiir den PC pro-
grammiert. Mit
Riicksicht auf die
Jfiingere Zielgrup-
pe bat man die
Super-Nintendo-
Variante dezent
vereinfacht: So
bendtigt Ibr fiir
die Befreiung der
Schreine lediglich
eine Rune, nicht
Jjedoch ein zusdtli-

ches Zauberwordl.

ditima 6

Klassisch: Im
mittelalterlichen

Land "Britannia"
sind die acht Schrei-
ne der Tugenden
* nach einem GroR-
angriff der Monster-
rasse "Gargoyles" in die Hand der
Angreifer gefallen. Eure Aufgabe ist
es, Recht und Ordnung wieder her-
zustellen, indem Thr die Schreine
mit der jeweiligen Rune befreit.
Doch
wWelt, die nicht die Eure ist? Nach
Eurer Aakunft tauft Thr Eure Spiel-
figur auf dém Namen Eurer Wahl.
Ihr kénnt kimpfen, aber auch zau
bern — beide Fihigkeiften verbessern
sich im Lauf des monumgntalen
Abenteuers. Von Anfang an dabei
sind drei Recken aus fritheren Ulti-

ma-Spielen, die Euch nicht von der

Seite weichen. lhr bendétigt jedoch
auch die Hilfe der anderen Bewoh-

ner von Britannia: Um die jeweilige

wie (iberlebt Thr in einer

:‘ HO—EHMIL aets

B Blutiger Kampf um den Schrein: Habt

== Ihr einen Gegner besiegt, hinteriaBt er
eine Kiste mit seinen Habseligkeiten.

Rune zu finden, diskutiert Thr mit
Stadtoberhiiuptern und gewdhn-
lichen Biirgern, Bettlern, Priestern
und verschrobenen Weisen. Nur
durch Kommunikation kommt Thr
den benotigten Relikten auf die
Spur. Denn Britannia ist eine Welt,
in der jeder Bewohner sein eigenes
Leben fuhrt: Je nach
gehen die Einwohner einer Stadt

Tageszeit

ihrem Handwerk nach, treffen sich
nach Ladenschluf in der Dorfknei-
pe und zechen dort bis tief in die
Nacht, Tugendhafte Zeitgenossen

In diesem SchioB residiert Lord British, der
Euch heilt und all seine Glter unentgeltiich

zur Verfligung stelit. Bedient Euch!

In Eurem Zimmer ﬁndet_lhr sinen
Sack, der wichtige Ausriistungs-
gegenstande und Waffen enthait.

i

R

legen sich schon im Lauf des
Abends zur Ruhe, so da Thr bis
zum nichsten Morgen warten muft,
falls Thr von ihnen einen Ratschlag
erwartet. Aufderhalb der Stidte herr-
scht seit dem Eintreffen der Gargoy-
les Gesetzlosigkeit, und Thr miift
jederzeit auf einen heimtiickischen
Uberfall gefat sein. Stellen sich
Eurer Gruppe Bosewichte entgegen,
wird rundenweise zugeschlagen
oder gezaubert. Withrend Thr Euren
Helden kontrolliert, handeln Eure
Begleiter selbstindig. Auf Wunsch
erledigt eine Auto-Funktion den
Waffengang. Jeder Sieg beschert
Euch Erfahrungspunkte, die Euch in
einen hoheren Level befordern.

Die erbeuteten Waffen werden wie-
derum in der nichsten Stadt ver-
schachert. Doch Vorsicht: Wer aus
purer Profitgier harmlose Tiere
schlachtet oder Passanten beraubt,
wird es kaum zum Helden bringen.
Denn nach jeder bosen Tat verrin-
gert sich Euer Karmawert, der fir
die Heldenkarriere unerldglich ist.
"Ultima 67 ist ein spannendes Fanta-

= Rechts nahert sich Eure Gruppe
dem Kellereingang — dort erwarten

Euch die ersten Kampfe.

MAN!AC juli



sy-Rollenspiel mit solidem morali-
schen Unterbau, das Euch durch
eine umfangreiche und logische
Handlung mit verwinkelten Neben-
stringen und einer tiberraschenden
Wendung fesselt. Der Schwerpunkt
liegt auf dem Reisen, Erforschen
und Kommunizieren — eine will-
kommene, wenn auch gewdh-
nungsbediirftige Alternative zu den
tiblichen Schlacht-Marathons.

Testmuster von Galaxy, Miinchen. Tel.; 089/7605151

Bestimme Orte der Welt "Britannia”
erreicht Ihr durch magische Tore

In diesem Bildschirm wird Etier 7‘
Charakter ausgristet und Gberwacht

name job aaraogwle

shrine suard

>shr ine
“Hot a sinsle shrine have
we |ibearated.

Erwischt Ihr das richtige Stichwort,
fangt Euer Gegentber zu plaudem an.

MAN!AC juli

Legend

Wenige Wochen nach
Capcoms Automatenum-
setzungen "King of Dra-
gons" und "Knights of the
Round" schickt Seika
"Legend" in die Welt der Drachen,
Raubritter und dunklen Magier. Wie
die Capcom-Titel orientiert sich das

GI'

sein

deftige Fantasy-Gemetzel fiir Zwei
an Segas klassischem "Golden Axe'-
Zyklus.
reichtum erreicht "Legend" nicht,

Dessen Abwechslungs-
dafiir ist die Grafik beeindruckender
als die der Mega-Drive-Spiele. In
sieben Levels trampeln Euch die
Speertriger und Skelettkrieger des
Bosen sowie nervose Messerstecher
und finstere Magier entgegen.
Deren Hiebe und Schlige kontert
TIhr entweder mit dem Schild, einem
Schwertschlag, gesprungenem Kick
oder einer magischen Smart-Bombe
— vorausgesetzt, IThr habt minde-
stens zwei Zaubertrinke in der
Tasche. Diese mufit 1hr Euch bei
"Legend" erkiimpfen: Jeder Feind
1dRt einen Sack mit Goldminzen,
einen Trank, einen Schlissel oder
seine Brotzeit zuriick: Brot und
Fleisch heilen Eure Wunden, die
Schliissel offnen Schatztruhen oder
werden am Ende eines Levels mit
den Goldmiinzen verrechnet.

Grafisch ist "Legend" mit seinen
michtigen Sprites, den Hindernis-
sen im Vordergrund (die Euch den
Blick auf das Kampfgeschehen oft
genug verstellen), seinen Nebel-
schwaden, Flammenwiinden und
Regenschauern toll inszeniert. Lei-

fehlt
Wanderung der

der der
rechte Schwung
— Euer muskulo-
ser Kimpfer
bewegt sich trige
und hat zu wenig
Schlagvarianten
gelernt, um in
Prigel-Elite mitzumischen.
Erstaunlich ist hingegen, dag die

der

Sprites der Schuhgrofie "Neo Geo"
auch im Handgemenge des Zwei-
Spieler-Modus kein Ruckeln ertra-
gen miissen. Besiegt Thr schlieilich
den letzten Endgegner, zeigen sich
nach dem enttiuschenden Abspann
die Programmierer — nur zwei
Mann! Ein Beweis, daf8 man auch
mit wenig Aufwand ein atmosphiiri-
sches Actionspiel schaffen kann.

Testmuster von Game Express, Miinchen. Tel.: 089/5838088

Vom Regen in die Traufe: Auf Eurer Reise
durch das Fantasy-Konigreich darf auch
ein Kneipenbesuch nicht fehlen.

Fréhliches Metzeln dank solider Technik: Selbst im Zwei-Spie-
ler-Modus werden die Helden von keinem Ruckeln gestort.

Die Wege der
Sprites sind
unergriindlich:
Die Rechte an
»Legend” biilt der
deutsche Distri-
butor Sofigold,
der das Spiel an
die US-Firma
Seika lizensier-
te. Fiir die Pro-
grammierung
waren Franzo-
sen verantwort-
lich —mit dem
Hersteller Lori-
ciel bat’s trotz
gegenteiliger
Aussage einer
anderen Zeitung

nichts zu tun.



Fer charismati-

sche Bomberman
taucht auch in
Spielen auf, die

nichts mit Laby-

rinthen zu tun

baben. Neben sei-
ner Heldenrolle in
wStar Parodier”
(nur in Japan fiir
die Duo Engine
erbdltlich ), bombt
der Mann mit dem
schicken Bommel-
belm auch in Hud-
sons explosiver
»Columns*™
Variante ,Panit-
suku Bomber*
Jiir das Super
Nintendo

(Bild oben).

Testmuster von Game Express
Miinchen. Tel.: (89/5438088

T

groBer

A

Super
Bomberman 2

Wo einst fiinf ntichterne
Y=o%s Sprengspezialisten ihre
v Bomben legten, wird nun
gesprungen und geschubst,
geworfen und ferngeziindet. Mit "Super
Bomberman 2" erreicht Hudsons Irrgar-
ten-Saga einen neuen Hohepunkt an
Zusatz-Features und Spezial-Extras.
Der Solo-Modus, bereits durch die Duo-

Engine-Versionen gehorig erweitert, hat
sich nun auch auf dem Super Nintendo
zum eigenstindigen Labyrinth-Abenteu-
er gemausert. Die vier Welten werden
von Endgegnern bewacht, die scheinbar
"Megaman”-Abenteuer
schliipft sind: Nach einem Magnetmann
und seinen listigen Fallen wartet in der
zweiten Welt ein Feuer-Bomberman auf
unseren Helden. Hier gibt's runde
Fackelstinder, die nach einer Bomben-
attacke fir kurze Zeit den Weg frei-
geben, sich dann aber wieder in eine
Feuerwand zuriickverwandeln. Riesige
Backofen bei unsensibler
Behandlung fiir eine Kettenreaktion, die
eine heife Spur durch das Labyrinth
brutzelt. Nur wenn Thr ein Herz-Extra
"gefressen" habt, tberlebt Thr die

einem ent-

sorgen

Bertithrung mit einer Bombenexplosion
oder einem Monster. Die Endgegner
duellieren sich erst traditionell Mann
gegen Mann mit Euch und besteigen

Tl E R
Im Tag-Modus bekampfen sich
—  Teams mit computer- oder spieler-
gesteuerten Bombermannem.

dann Thren Riesenroboter, um Euch den
Rest zu geben. Im Mehrspieler-Modus
treten wiederum bis zu vier Menschen,
drei Computergegner oder jede mog-
liche Kombination aus Mensch und
computergesteuerten Bombern an. Neu
ist der "Tag"-Modus, bei dem sich je
zwei Bomberminner zu einem Team
zusammenschlieBen. Mit dem richtigen
Extra treibt Thr gehorig Schabernack,
rempelt Eure Feinde zur Seite oder
mopst ihnen einige Extras. Neben Flam-
men und Bomben sind auch leicht
modifizierte Totenkopfe sowie Rollschu-
he mit dabei. Die verschiedenen Multi-
player-Arenen bieten Euch rutschige
Eisparcours, Warpzonen, Forderbinder
und sogar eine Pilzlandschaft, wo die
Bomberminner kreuz und quer {iber
die Abgrenzungen hopsen.

In seinem Abwechslungs- und Varian-
tenreichtum plaziert sich das Bomben-
Chaos fir luchsiuige Joypad-Artisten,
die selbst unter Stref§ kiihl planen, deut-
lich iiber dem Vorginger. wi

a8 | S,
A taucht lhr unten wieder auf.

pe———s

i
i

e

A0 0 1

il

us miissen fiinf Welten Level fiir Level abgeraumt werden. So gut wie jeder SENSISESES———.
als ein Bildschirm — es wird sowohl horizontal als auch vertikal gescrolit.
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Wie (iblich werden im Multi-Spie-
ler-Modus Pokale verteilt (oben) -

nur einer kann gewinnen.
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MEGA DRIVE
Action Replay Pro 2 79,90
MULTI CD 899,90
6 Button Pad 39,90
6 Button Pad Infrarot

2 Stuck kompl. 89,90
Street Winner Joystick 118,90
4 Way Play EA 69,90
4 Spieler Adapt. Sega 59,90
688 Attack Sub d 49,90
Abraham’s Battlet. d 45,90
Addam’s Family d 39,90
Aero the Acrobat us 59,90
Aladdin d 89,90
Alienstorm d 48,90
Andre Agassi Tennisd 35,90
Another World d 48,90
Aquatic Games d 39,90
Arch Rivals d 39,90
Arrowflash d 35,90
Asterix d 99,90
Atomic Runner d 39,90
Balljacks d 39,90
Barkley Jam 89,90
Bart’s Nightmare d 38,90
Batman Returns d 38,90
Batman Revenge us 39,90
Battle Toads d 69,90
Bill Walshd 59,90
Biohazard d 39,90
Blades of Vengeanced 39,90
Blockout | 29,90
B.OBd 45,90
Bonanza Bros d 39,90
Bubsy d 4590
Buck Rogers d 39,90
Cadash | 39,90
California Games d 39,90
Captain America d 35,90
Captain Planet d 49,90
Castlevania d 89,90
Chakan d 59,90
Centurion 43,90
Cliffhanger d 39,90
Clue us 49,90
Cosmic Spacehead d 49,90
Crackdown d 35,90
Crudebusters d 45,90
Crueball d 39,90
Cyborg Justice d 39,90
David Robinson d 39,90
Decap Attack d 39,90
Desert Strike d 99,90
DJ Boy d 35,90
Dick Tracy d 39,90
Dr. Robotnik d 99,90
Dracula 99,90
Dragon’s Fury d 55,90
Dragon’s Revenge d 99,90
Double Dragon 3 d 45,90
Double Sports d 79,90
Double Clutch 59,90
Donald Duck d 9,90
Dune Il d {(ab 11.5.) 109,90
Dynamite Duke 39,90
E - Swatd 39,90
Ecco the Dolphin d 89,890
European Golf Tour d 89,90

European Club Soccerd 49,90

Eternal Champions d 109,90
Eternal Champions us 89,90
F 1 Race 59,90
F15 Strike Eagle 109,90
F117d 99,90
Fantasy Zone d 39,90
Fantasy Zone j 29,90
Fantastic Dizzy d 49,90
Fatal Fury d 69,90
Fifa Soccer d 99,90
Final Blow | 29,90
Flashback 99,90
Flintstones d 59,90
G-lecd 39,90
Gainground d 39,90
Galahad d 48,90
Galaxy Force Il d 39,90
Gauntlet d 79,90
Georg Foreman | 49,90
General Chaos d 79,90

Gnadenlos

EL.:

Ghost’'n Ghouls d 35,90
Ghostbusters d 35,90
Global Gladiators d 59,90
Gods d 49,90
Granada | 29,50
Greendog d 39,90
Gynoug dt 35,90
Hard Driving d 39,80
Haunting d 69,90
Hellfire d 39,90
Herzog Zwei d 4990
Hook d 39,90
Immortal d 39,90
James Bond 007 d 39,90
James Pond 3 d 59,90

Jewel Master d 35,90

Jordan vs Bird d 49,90
Joe Montana 93 d 45,90
John Madden 94 d 109,90
John Madden 92 d 49,90
Jordan vs Bird d 49,90
Jungle Strike d 69,90
Jurassic Park d 89,90
Ka-Ge-Ki 1 29,90
Kick Off d 59,90
Kid Chameleon d 39,90
King of Monsters d 29,90
Klax d 39,90
Krusty's Funhouse d 39,90
Landstalker d 119,90
Lemmings d 39,90
Lethal Enforcers d

mit Pistole 129,90
LHX Attack 45,90
Lotus Turbo Ch. 45 90
Lotus Il 59,90
Magical Hat d 39,90
Mario Lemieux d 39,90
Mazin Wars d 49 90
Megalomania d 49 90
Mega Turrican us 109,90
Marble Madness d 39,90
Mc Donald Land 99,90
Mercs d 39,90
Mickey & Donald d 59,90
Mickey Mouse d 39,90
Might & Magic d 49,90
Monaco GP 2 | 39,90
Monaco GP 1d 39,90
Mutant League Fb.d 39,90

Mutant League Hockey d59,90

Mystic Hunter | 29,90
NBA Jam d 99,90
NBA Showdown d 99,90
NHLPA 93 d 39,90
NHLPA 94 d 99,90
Normy's Beach Babe d 89,90
Olympic Gold d 39,90
Ottifanten d 89,90
Pacmania d 39,80
Paperboy d 35,90
Pelé Soccer 79,90
Phelios d 39,90
PGA 2 Golf d 79,90
Powermonger 39,90
Pro Quaterback us 29,90
Puggsy d 89,90
Quackshot d 59,90
Rambo il d 49,90
Ranger X d 79,90
Revenge of Shinabi d 49,90
Rings of Power | 29,90
Riskey Woods d 39,90
Roadrash j 39,90
Roadrash d 49,80
Robocop 3d 49,90
Raobocod d 4590
Robocop vs Terminator d 99,90
Rocket Knight d 89,90
Rolo to the Rescue d 49,90
Royal Rumble d 89,90
Senssible Soccer d 89,90
Shadow of Beast d 49,90
Shiningforce d 129,90

Shining in the Darkn. d 49,90
Skitchin d 89,90
Simpsens Barts Nightm.d 39,90
Simpsons Krusty Funh. d 39,90

ID

Nur solange Vorrat reicht !!! '

Smash TV 48,90 Revenge of the Ninjaus 99,90
Snake Rattle'n Roll d 39,90 Rise of the Dragon us 109,90
Sonicd 49,90 Road Avenger d 69,80
Sonic2d 79,90 Robo Aleste d 79,90
Sonic 3d 119,90 Silpheed d 69,90
Sonic Spinball d 79,90 Sonicd 89,90
Son of Chuck d 89,90 Stellar Fire us 99,90
Speedball 2 d 39,90 Time Gal us 69,90
Spiderman | 29,90 Wingcommander us 119,90
Spiderman d 39,90 Wolfchild d 99,90
Spiderman X-Men d 49,90 Wolfchild us 79,90
Splatterhouse 2 d 59,90 Wonderdog d 89,80
Streets of Rage 3 j 129,90 Wonderdog | 49,50
Strider | 29,90
Strider d 39,90 SUPER NES
Strider Il d 59,90
Subterrania d 99,90 Action Replay Pro 2 79,90
Summerchallenge d 49,90 50/60 Hz Adapter 29,90
Sunset Riders d 69,90 Street Winner Joystick 119,90
Superman d 38,90 Joypad/Dauerfeuer 39,90
T2 Judgement Day 48,90 5 Spieler Adapter 69,90
Talespin d 39,90 Superscope m. 7 Spielen 99,90
Talmit’s Adventure d 49,90 Actraiser eu 69,90
Task Force us 39,90 Addam’s Family d 59,90
Tecmo Soccer | 29,90 Aero the Acrobat us 79,90
Technoclash d 45,90 Aladdind 99,90
Terminator d 39,90 Aladdin us 79,90
T2 Arcade 49,90 Alien3d 55,90
T 2 Judgement Day d 49,90 Alien vs Predator d 99,90
Testdrive Il d 39,90 Another World d 79,90
Thunderblade d 35,90 Agquatic Games us 79,90
Thunderforce 2 d 39,90 Art of Fighting d 119,90
Thunderforce 4 d 58,90 Asterix d 59,90
Toe Jam&Eari2d 109,90 Axelay d 59,90
Tokid 39,90 Batman Return d 79,90
Trwodon d 39,90 Battleship d 129,90
Turrican d 39,90 Best of the Best eu 69,90
Turtles d 59,90 Battletoads d 89,90
Turtles T. Fighters d 118,90 Blues Bros | 49,90
Two Crude Dudes 4590 B.OB.d 79,90
Universal Soldier d 49,90 Bomberman d 69,90
Valis SD j 29,90 Brawl Bros. d 109,90
Verytex | 39,90 Bubsy d 89,90
Virtual Pinball d 99,90 Bulls vs Blazer d 89,90
Virtual Racing j 169,90 Cacoma Knight us 39,90
Volviev j 29,90 Chuck Rock us 59,90
Wani Wani World | 29,90 Chuck Rock d 79,90
Warpspeed d 39,90 Chessmaster d 49,90
Wimbledon Tennis d 79,90 Clayfighter eu 119,90
Winterchallenge d 49,90 Claymates us 119,90
Winter Olympics d 109,90 Cliffhanger eu 59,90
Wonderboy il d 38,90 Clue us 69,90
Wonderbay V d 39,90 Contraj 69,90
World of lllusion d 59,90 Cool Spotd 79,90
Wrestlemania d 69,90 Crash Dummies us 79,90
WWF Royal Rumbled 89,90 Crazy Sports eu 89,90
Xenon 2 d 39,90 Cybernator d 89,90
Zero Wings | 29,90 Cybernator us 79,90
Zero Wings d 39,90 Cyberspin us 69,90
Zombies d 89,90 Darius Twind 89,90
Zoold 79,90 Dig & Spike Volleyball 99,90
Dinocity d 79,90
MEGA CD Doraemon | 39,90
Dracula d 89,90
MEGA CD 2 o. Sp. 399,90 Dracula us 79,90
MEGA CD 2 m. Sp. 449,90 Drakkhen d 59,90
CDX Adapter 79,90 Double Dragon jp 48,80
Afterburner d 79,90 Double Dragon d 59,90
Afterburner | 49,90 Equinox d 109,90
Bill Walsh us 69,90 Exhaust Heat d 59,90
Chuck Rock d 79,90 Eye of Beholder us 119,90
Eamnest Evans | 29,90 First Samurai d 69,90
Eccod 79,90 F 1 Pole Positiond 109,90
F1 Circus j 129,90 Fatal Fury 2 129,90
Final Fight | 59,90 Fatal Fury 2 us 139,20
Ground Zero Texas d 119,90 Final Fight2d 119,80
Heavy Nova | 29,90 Flashback d 79,90
Hook d 83,90 Foreman Boxing d 59,80
Hook us 59,90 Gods us 59,90
Inxs | 79,90 Gooftroop us 69,90
Jaguar XJ 220 d 79,90 Gooftroop d 109,90
Kriss Kross d 69,90 Gunforce j 59,90
Kriss Kross us 59,90 Harleys Adv. us 59,90
Lethal Enforcers d 149,90 Home Alone d 49,90
mit Pistole Hook d 59,90
Marky Mark us 59,90 James Bond jr. d 69,90
NHL 94 d 99,90 Jeopardy us 59,90
Power Factory d 119,90 Jimmy Connors d 69,90
Puggsy d 109,90 Joe & Mac us 59,90
Prince of Persia d 89,90 John Madden "94 d 109,80
Prince of Persia us 79,80 Jurassic Park d 79,90

K.H. Rummenige d 79,90
Kendo Rage us 69,90
King Arthur us 48,90
King of Dragons us 129,90
King of Monsters d 59,80
Lagoon us 69,90
Last Action Hero d 69,90
Lethal Weapon d 89,90
Lethal Enforcers d 169,90
Lost Vikings d 99,90
Magical Quest d 89,90
Maijor Title d 79,90
Mario Allstar d 69,90
Mech Warrior us 109,90
Megalomania eu 43,90
Metroid Il us 129,90
Might & Magic Il d 129,90
Mr. Nutz d 79,90
Mortal Combat d 89,90
NBA Allstars d 89,90
NBA Jam d 119,90
NBA Showdown us 129,90
NHLPA "83d 79,90
NHLPA "94 d 109,90
On the Ball d 49,90
Oper. Logic Bomb d 99,90
Phalanx d 49,90
Pink Panther d 99,90
Pocky & Rocky d 89,90
Pop'n Twinbee d 99 90
Popn Twinb. Rainbowd 109,90
Populous d 79,90
Prince of Persia d 79,90
Prince of Persia | 59,90
R-Typellid 119,90
Ranma 1/2d 119,90
Rival Turf d 59,90
Roadrunner d 79,90
Robocop lli d 59,90
Rock’n Roll Racing d 119,80

Rummenige Player M.d 79,90
RPM Racing us 79,90
Secret of Mana us 139,90
Sensible Soccer d 79,90
Shadowrun d 129,90
Skyblazer eu 109,90
Slapshot us 79,90
Smash TV d 79,90
S.08S. us 99,90
Startreck us 129,90
Starwing d 59,90
Steel Talons us 69,90
Streetfight 2 Turbo 129,90
Strike Gunner d 49,90
Sonic Blastman 2 j 149,90
Super Conflict eu 59,90
Super Kick Off d 69,90
Super Metroid us 119,90
Super Pang d 78,90
Super Strike Eagleeu 49,90
Super Swiv d 69,90
Super Turrican d 119,90
Tazmania d 59,90
Terminator 2 Arcaded 109,80
T2 Jugdement Day 139,90
Testdrive Il d 79,90
The 7th Saga us 99,90
Timeslip eu 49,90
Tiny Toons d 79,90
Top Gear Il d 119,90
Total Carnage d 79,90
Thunderspirit j 59,80
Tom & Jerry us 89,90
Troddlers d 109,90
Wizardry V us 129,90
Winterolympics d 129,90
Wolfchild us 69,90
Wolfenstein d 109,90
Worid Heroes d 129,90

World League Basketbd 69,90
WWF Royal Rumbled 89,90

X-Zone us 69,90
Young Merlin d 129,90
Zool d 119,90
GAMEGEAR
Aerial Assault d 29,90
Addam’s Family d 29,90
Alien 3d 39,90

Alien Syndrome d 39,90

Ariel d 39,90
Arliel | 19,90
Asterix d 49,90
Bart vs the World d 29,90
Bart vs Space Mutants 29,90
Batman’s Return d 39,90
Chakan d 39,90
Chuck Rock d 39,90
Cool Spot d 69,90
Crystal Warrior d 29,90
Defender of Oasis d 29,90
Devilish d 19,90
Donald Duck 2 d 59,90
Dragon Crystal d 29,90
F 1 Race 39,90
Factory Panic d 29,90
Fantasy Zone d 29,90
Foreman Boxing 29,90
Global Gladiators d 49,90
Halley Wars d 29,80
Joe Montana 39,90
Jungle Book d 59,90
Klax 29,90
Last Action Hero d 29,90
Marble Madness 39,80
Master of Darkness d 39,90
Monaco GP 39,90
Monaca GP 2 49,90
Mortal Combat d 49,90
Off Road d 29,90
Olympic Gold 39,90
Outrun | 29,90
Outrun Europe d 39,90
Paperboy d 39,90
Pengo 29,90
Prince of Persiad 29,90
Psychic Worid d 39,90
Roadrunner d 69,90
Raboced d 29,90
Robocop 3d 39,90
Sensible Soccer d 69,90
Shinobi d 2990
Shinobi 2 d 39,90
Simpsons 39,90
Solitaire Poker 29,90
Slider d 39,90
Smash TV d 38,90
Sonic Chaos d 49,90
Sonic2d 49,90
Starwars d 59,90
Talespin d 49,90
Tazmania d 49,90
T2 Judgement Day d 39,90
Terminator 29,90
Winter Olympics d 69,90
Woody Pop 39,90
Lieferbedingungen:

us = amerikanisches Spiel

d = deutsch oder europaisch
(PAL) je nach Verfugbarkeit

| = japansches Spiel

eu = europaisches Spiel (PAL)
Anleitungen in der jeweiligen
Landessprache

Wir liefern ausschliesslich
aufgrund dieser Bedingungen
Alle Preise verstehen sich inkl.
MWSHt. Lieferung, Irrtum,
Preisanderung vorbehalten. Wir
haften nicht fur die
Kompatibilitat der Spiele. Bei
defekter Ware behalten wir uns
das Recht vor die defekten
Artikel auszutauschen, zu
reparieren oder gutzuschreiben.
Alle Sendungen an unsmussen
ausreichend frankiert sein.
Unfreie Sendungen nehmen wir
nicht an

Wir berechnen fir Porto - und
Versandkosten eine Pauschale
in Hohe von DM 9,90

Ab 3 Artikeln Versandkostenfrei
Gnadenlos GmbH
Orleansstr. 63
81667 Miinchen
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Kasten mit Herz:
chen-Symbol treffl,
dann diivft Ibr
Euren Energievor-
rat auffiillen —
gegen Gebiibr. In
den Stédten findet
sich meist eine
Stelle, an der 1br
Euch kostenlos
erfrischen kénnt.
Zusditzliche Herz-
chen gibt s an
diesen Stellen

Jedoch nicht.

Monster-
world 4

Y In unserem "Won-

derboy"-Special aus
der MAN!AC 5/94
haben wir tollkihn
eine neue Episode auf
dem Mega Drive
angekiindigt. Und siche da

— zwei Ausg.lhé*n spater p{‘iunmnn
wir Euch ein typisches Wonderbay-
Abenteuer als Japan-Import. Allerdings
lautet der Titel "Monsterworld 4" und
die Anleitung verliert kein Wort tiber
Wonderboy. Die Hauptrolle ging an das
griinhaarige Helden-Middchen Aasha,
das sich zur Rettung einer Prinzessin
aufschwingt. Die Lady ist von Beginn an
mit Schwert und Schild bewaffnet, kom-

gen, Schild-Power-Ups und schnittige-
ren Sibeln auszustatten. Mit dem Geld,
das Ihr Euch unterwegs durch Monster-
Verkloppen verdient, sollte dies kein
Problem sein. Die Feinde hinterlassen
jedoch nicht nur die begehrten Taler,
sondern auch Herzchen — traditionell
das Symbol fiir die Lebensenergie
unserer Heldin, 4

Im ersten Level gibt’s trotz vigl japani-
schem Text kaum Verstindnisprobleme:
Die Eipwohner der ortlichen Siedlung
nichts” Welthewegendes zu
sagen: Neben den bekannten Utensilien
erhaltet Thr eine Art Kristall, den Thr in
das Bauwerk abseits der Stadt einsetzt —
schon seid Thr im Actionteil. Jetzt hat
sich's ausgeplaudert, und Aasha steht
unter Hochdruck. Lésen sich die

haben

Anfangs-Monster schon nach dem

6] &)

Wenn Ihr ein Gebéiude betretet. wird die Fassade "durchsichtig” und Ihr konnt Euch im
Inneren frei bewegen. Die Tlre nach drauBen ist als UmriB mit einem Pfeil zu sehen.

muniziert mit anwesenden Personen
und kann in ihrem Rucksack eine
Menge Fundsachen aufbewahren.
Natiirlich ist es Eure Pflicht, das Midel
im Lauf des Spiels mit neuen Riistun-

ersten DolchstoR in Luft auf, sind spiter
mehrere Treffer notig. So hiipft und
kampft Thr Euch schlieflich bis zum
ersten Obermotz voran und landet nach
einem kurz- und schmerzlosen Fight im

SIIIFSS
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Leider bendtigt Ihr zur Losung diverser
Puzzies die Hilfe von Dorfbewohnem

zweiten Level. Wie zu Beginn befindet
Ihr Euch in einer Stadr mit etlichen aus-
kunftsfreudigen Bewohnern. Allerdings
ware spdtestens jetzt von Nutzen, €in
paar japanische Schriftzeichen entriitseln
zu konnen - ansonsten kommt Thr nur
mit viel Rumprobieren weiter.

Grafisch macht "Monsterworld 4" einen
sehr guten Eindruck. Die Zeichner hiel-
ten nichts von bierernsten Optiken und
lebten ihren Humor in Form von
Comic-haften Lebewesen aus. Auch die
Musik lebt groftenteils von parodisti-
sche Elementen und regt zum Schmun-
zeln an. Beim Spieldesign haben sich
die Entwickler jedoch ernsthaft Gedan-
ken gemacht: "Monsterworld 4" reicht
nicht an die besten "Wonderboy"-Teile
heran, unterhilt den Action-Adventure-
Liebhaber jedoch konsequent. Soweit es
die unverstindliche Sprache zulief,
gab’s vom Schwierigkeitsgrad her keine
Probleme.

Unsere Spielspa-Wertung fillen wir
unter Vorbehalt. Als englisch- oder
deutschsprachige Version kann "Mon-
sterworld 4" noch viele Pluspunkte sam-
meln. Deshalb sollten nur al
"Wonderboy"-Freaks zum Japan-Import
greifen. Ein ausfithrlicherer Test folgt,
sobald uns die US-Variante vorliegt.

ysolute

Testmuster von Dynatex. Dortmund Tel : 0231/574760
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in grauer Kasten, ungefihr
doppelt so hoch und se
schwer wie eine Duo Engi-
ne — die momentan beste
Spielkonsole der Welt? Marty heift die
Konsolen-Auskopplung der japanischen
Multimedia-PC-Serie "FM Towns”, die
sich dort seit Ende der 80er Jahre als
Bindeglied zwischen niichternem 98 PC
und verspieltem Apple Macintosh auf

Spuernmmnmmerﬂemw

' ‘.Ar,,‘hmuﬂm aber bisher nur in Femost verdffenticht.

dem Markt behauptet. Ein 386er von
Intel dient als Hauptprozessor, zahllose
Custom-Chips sorgen fiir eine flotte
Sprite-Bewegung, Scrolling und andere
Grafik-Spielereien. Mit echter 3D-
Berechnung (Polygone, Shading usw.)
hat der Marty dezente Probleme, die er

Eine wuchtige
Mischung aus PC-
Power, CD-ROM-
Speicher und Spezial-
Chips bietet den
traditionellen Video-
spiel-Konsolen

in Japan Paroli. Zum
einjdbrgen Jubildium
des FM Towns

Marty wirft MAN!AC
einen Blick auf

den iiberarbeiteten
Nachfolger.

durch Grafik-Schmankerl wie ,View-

point* (mit auf 3D-getrimmten Bitmap-

Sprites) und dem vorab gerenderten
.Scavenger 4“ geschickt kaschiert. Ein

Echtzeit-Spiel wie . Starwing® oder ,Vir-

tua Racing” gibt's fiir den Marty noch
nicht, obwohl der Intel-Hauptprozessor
des Marty auf diesem Gebiet nicht so

unfihig ist wie z.B. ein Super Nintendo

ohne SFX-Chip.
Der Marty ist nicht zuletzt wegen seines
Preises v¥on uber tausend Mark kein Fall
fiir den Weltmarkt. Auch durch die Tat-
sache, daB er eine recht komple-
xe Software-Oberfliche besitzt
(etwas dhnliches wird auch dem
Saturn verpaft) und in seiner

_mmm%mmmmmmmmmmvmmmmdmmgmdm diemanbetmodemen\lertma!-
3t: Al prazise Verteilung der Extras und ein gemeiner, abernierrmsmfa:rersdwmgm

Auslegung streng auf den japanischen
Markt zugeschnitten ist, macht den
Sprung auf den europdischen Markt
unwahrscheinlich. Ein spezieller Digital-
Video-Converter ist z.B. nur fiir Japan
notwendig, um die hochauflosende
Darstellung von Text zu gewihrleisten.

Japanische Kanji-Schriftzeichen beste-

hen aus bis zu 23 Einzelstrichen und
sind damit im Vergleich zu den ,primiti-
ven® arabischen Schriftzeichen von
einem PC bzw. einer Textverarbeitung
nur schwer darzustellen. Der Digital-
Video-Converter sorgt durch Interpolati-
on der ,Raster Lines* fiir ein flackerfrei-
es Bild auch in der hochsten Auflosung,
die von zirka 200 Lern- und Edutain-
ment-Programmen genutzt wird. Auch
bei allen Spielen konnt Ihr deshalb zwi-
schen den Darstellungs-Modi ,Lo-Res*,
JHi-Res“ und ,Hi-Res Wide® durch-
wechseln.

Dem Sound widmet der Marty eine
ganze Batterie von FM- und PCM-Chips
— schon beim Computer-Papi EM
Towns* hat der Hersteller Fuji auf ein
ausgewogenes Verhiltnis zwischen
Arbeitsleistung und SpaB-Potential
geachtet. Der Marty wirft die Tastatur
tiber Bord und prisentiert sich als 32-
Bit-Konsole und Konkurrent zu. Segas
Mega CD und dem 3DO. Das CD-Lauf-
werk ist als Top-Lader in das Gehduse
integriert, auRerdem finden sich an der
rechten Seite je ein Schacht fiir 3.5 Zoll
Disketten und IC-Karte — Zwei Speicher-
medien, die ein westlicher Marty-An-
wender wohl kaum nutzen kann. Den
Weg iiber die angesprochene Benutzer-
oberfliche des neuen Marty 2 kannsich
der Spieler ebenfalls sparen: Driickt Thr
wihrend des Resets den B-Knopf des
mitgelieferten Joypads, landet Ihr direkt

MANIAC juli




Das Beste aus Fernost: Intel-Rechen-

‘power und viele Spezialchips bringen
den FM-Towns Marty auf Trab.

im Vorspann des eingelegten CD-Spiels.
Wer neugierig ist, wird trotzdem einen
Blick auf das ,Operating System* des
Marty werfen. Die Menis zur Bedie-
nung der verschiedenen Speicherme-
dien und Marty-Funktionen (CD-Audio,
CDG, Karaoke, digitale Nachschlage-
werke usw.) entziffern hierzulande nur
die Japanologen. Zum Gliick sprechen
viele Marty-Spiele englisch.

Der Marty ist eine charismatische Kon-
sole fiir Leute, die es nicht stért, einen
Grofteil der Hardware-Fihigkeiten
ungenutzt zu lassen. Denn mit einem
reinen Videospiel ist der Marty unterfor-
dert — auch wenn das am meisten Spaf3
macht. Fiir 1400 Mark zahlt Thr schlief3-
lich auch ein Disketten-Laufwerk,
AnschluBmaoglichkeiten fiir verschiede-
nes PC-Zubehor und eine fiir westliche
Benutzer unbrauchbare Software-Ober-
fliche. Wer das Kleingeld hat und
gleichzeitig auf gute Japan-Kontakte
vertrauen kann, mag mit dem Marty ein-
mal probespielen, denn mit der Kombi-
nation aus Custom-Chips und Rechen-
leistung kann die CD-Konsole fast alles.
Vielleicht wird der Marty in Fernost ein
Multimedia-Langliufer wie NECs legen-
dire PC-Engine.

MAN!AG juli

FLYING SHARK

...habe ich vor Jahren in meiner Stamm-
kneipe gezockt. Ein paar Anlidufe waren
notig, um die Faszinaton an diesem Ver-
tikal-Scroller wieder zurtickzuholen.
Pixelgenau anfliegende Feindforma-
tionen, Spielsituationen, in denen nur
bestimmte Taktiken das Uberleben
sichern und ein fantasievolles Arrange-
ment der Propellerflieger, Dschungel-
festungen und Landeplitze — das alles
wurde 1:1 vom Automaten auf CD tber-
tragen. Ein Actionspiel mit alten Tugen-
den - so etwas wird in den 90er Jahren
normalerweise nicht mehr produziert.

Keheohancsgegen Tnmonz“'DneLow Bucg;et Produktxen .Ku:!" ist — trotz des:
integrierten Fun-Modus (rechts) — das schwichste Spiel im Marty-Sortiment.

Flying Shark hat Suchtpotential und
erreicht somit auch im fortschrittlichen
RISC-Zeitalter eine relativ hohe Wertung
auf der MAN!AC-Skala. Ein unauffilliges
Action-Bonbon.

Ku 2

Leider mufS sich auch der Marty-Besitzer
mit lieblos herunterprogrammierter Soft-
ware abgeben. Statt einem furiosen Ver-
tikal-Scroller a la ,Truxton 2* beschert
uns der kleine Hersteller Panther
typische 16-Bit-Durchschnittsware:
,Ku 2“ tastet die Rechenpower der 32-

Bit-Konsole kaum an und bleibt auch
grafisch weit hinter den Erwartungen.
Das Scrolling wird dem Ballerspiel-
Astheten durch konstantes Ruckeln ver-
leidet. Als ob ein Zufallsgenerator fiir
das Erscheinen der Aliens verantwort-
lich sei, stirzen sich die Sprites auf Euer
Raumschiff. Die Qualitit der Extras fiigt
sich in die Phalanx der MittelmiRigkei-
ten ein. Daf man Ku 2“ auf Wunsch
auch in einer Comic-Version spielen
kann (neue Grafik, neue Gegner, alte
Mingel), sorgt nur fiir wenige Plus-
punkte. Wer nebenbei eine 16-Bit-Kon-
sole hat, kann sich das Geld fiir ,Ku 2¢
sparen.

'iPANTHEn
J, 1993

Je moderner die
Grafik-Hardware,
desto schwerer
bat’s die MANIAC:
Bildschirmfotos von
Oldies wie dem NES
bekommt Ibr noch in
1:1-Qualitdit pixel-
genau serviert. Auch
die digitalen Mega-
Drive-Fotos (,Grabs")
wirken wie ein ideales
Fernsebbild. Das
Marty iiberforderte
Jedoch unser Know-
How und Equipment.
Trotz der Tatsache,
dap das SVHS-Signal
dieser japanischen CD-
Konsole von Haus aus
recht schwach ist, und
der RGB-Umbau in
unserem Fall nur mit-
telmdifig durchgefiibrit
war, produziert das
Marty eine beein-
druckende Optik. Auf
unserer Redaktions-
Grabstation (packt so
gut wie jedes Signal)
blieb vom RGB-Bild des
Marty nur ein matt-
verwaschener Abglanz.
Wir wichen auf das
SVHS-Signal aus, das
wir an eine ,Screen-
machine” des Herstel-
lers Fast weiterleiteten.
Das Ergebnis sebt Ibr
auf diesen Seiten —mit
der Bildschirm-Optik

bat'’s nur wenig zu tun.



workstation: Wistenlevels
und Eiswelten, Canyons
und todliche Raffinerien.

Neben massig Vorspann hat Psygno-
sis ,Scavenger 4“ auch eine ganze
Menge Spiel zu bieten.

SCAVENGER &

Seit ,Microcosm® haben die
Grafik-Kiinstler und Spiel-
Psygonsis
ordentlich zugelegt. Scaven-
ger 4“ basiert zwar auf dem
CD-ROM-Erstling aus Liver-
pool, hat aber sowohl gra-
fisch, als auch spielerisch
mehr auf dem Kasten, Auf
dem Marty macht sich  Sea-
venger 4° prichtig — Euch
erwartet (fast) Full-Screen-
Darstellung in brillanten Far-
ben und Auflosung, dazu
himmert ein Synthie-Track
zwischen Depeche Mode und
93er-Tekno.

Mit Cut-Scenes und Zwi-
schensequenzen verwursch-

Designer bei

telt spielt sich das Ganze wie
eine Mischung aus dem 3DO-
Geballere ,Total Eclipse” und einem
Trancefloor-Videoclip, den ein ausge-
klinkter Amiga-Besitzer seiner Turbo-
Karte enthackt hat, Gratulation fiir die

Kurze Cut-Scenes, wie dieser Lava-
Warp werden ohne Ladepausen ein-
gespielt. Aus der Lava...

o o
...erhebt sich ein feuriger Endgegner Iﬂ
_der sich vor Euch aufbaut und spéater
sogar gegen Euch anfliegt.

Idee, die michtige Silicon-Graphics-
Power der Psygnsosis-Entwicklungsab-
teilung nicht fiir authentische Schlacht-
felder, sondern surrealistische Stahl,
Feuer- und Eiswelten zu niitzen. Ein
Endgegner erwartet Euch von Schein-
werferbatterien flankiert, ein anderer
schwingt sich als Cyber-Phonix aus der
Glut eines Vulkans. Dabei seid Ihr den
Rotationen und Schnittwechseln des 3D-
Fluges hilflos ausgeliefert und mift bal-
lern, was der Daumen hergibt. Die ein-
geschrinkte Interaktion wird durch

Der ,Splatterhouse®-Held ist zwar nicht mehr der jiingste, hat's aber noch immer

Die vorabgerendeﬁe BD Graﬁk glb li
Eure Flugroute vor, Hier umkreist |hr
das Versteck des vierten Endgegners.

.Scavenger 4° fast schon zum dramatur-
gischen Mittel. Nicht zu empfehlen ist
das Spiel allen Marty-Besitzern, denen
ihr teures Hobby kein Geld fiir Riesen-
Fernseher und Hifi-Equipment gelassen
hat: Auf Omas Schwarz-weil-Glotze mit
Mono-Piepser verdunstet der Grafik-
Sturm zum lauen Liiftchen — ein Spiel-
prinzip hinter der Optik gibt's nicht

Jff

ALONE IN THE Dm

Die FM-Towns-Varianie des fantastischen
Polygonen-Adventures lauft mit geringen
Geschwindigkeitsabstrichen auch auf dem
Marty

.lag uns nicht zum Test vor. Die Umset-
zung des 3D-Weitraum-Automaten von
Sega nutzt Bitmap-Sprites statt Polygonen,

EYE OF THE BEHOLDER
Die Mariy-Umsetzung des mittelmédBigen
Dungeon-Rollenspiels ,Eye of the Behol-
der” ist wegen der japanischen Texte fir
den westlichen Fantays-Fan kaum spiel-
bar. Andere Rollenspiele werden folgen.

| O I |
) |
LEMMINGS 2
Bugsiert Eure Kleintier-Karawane zum Aus-
gang aus verzwickten Plattform-Welten:
Eine pixelgenaue Umsetzung des eng-
lischen Bestsellers, der mit 7800 Yen in

Japan zu den preisgiinstigsten Marty-Spie-
len zahit.

MicrROSCOSM

Das erste englische Spiel, das sein Debiit
auf dem japanischen Markt hatte. Die Ur-
Version der Inner-Space-Ballerei Micro-
cosm gehdrt zu den besseren Varianten.
Nach ,Scavenger 4" gibi's jedoch kaum
einen Grund, den recht monotonen Flug
durch Blutbahnen und Herzkammern noch
einmal aufzunehmen.

MuascLe BoMBER

Die stdrkste Umsetzung eines in Wrestling-
Kreisen gefeierten Spielautomaten. Leider
kénnt Ihr nicht zu viert antreten.

Pyo Pyo
Das ansprechende Geschicklichkeitsspiel
wurde bereits flir das Mega Drive als ,Dr.
Robotnik’s Mean Bean Machine" verdffent-
licht. Der japanische Sega-Verbindete
CSK (,Afterburner 3“) sorgte fiir die Marty-
Variante auf CD.

TRuxTON 2

Vertikal-scrollender Action-Hammer: Trotz
erbarmunglosem Effekt-Overkill und bild-
schirmfiillenden Superwaffen fantastisch

faustdick hinter der Blechmaske: Seine Abenteuer sind jugendgefahrdend wie nie zuvor.

spielbar. Der Automat von Toapian gilt als
eines der besten Weltraum-Ballerspiele,
die technisch starke Marty-Umsetzung als
ein MuB-Kauf fiir alle, denen der Sinn nach
einem traditionellen Action-Spiel stent.

UrriMa UNDERWORLD

Fantasy-Abenteuer in giner Bitmap-verklei-
deten Hohlenwelt, die in Echizeit an Euch
vorbeigezoomt und -rotiert wird. Die FM-
Towns-Umsetzung des amerikanischen
Rollenspiel-Meilensteins {auft auch auf
dem Marty, lag MAN!AC aber nicht zum
Test vor — wir befiirchten arge Geschwin-
digkeitsprobleme, da Ultima Underwold
nur auf einem 486er ruckelfrei und in
voller Bildschirmgrdfe lduft.

MAN!IAC juli



CD-interactive.

Die ultimative

Entertainment :

Machine
Eine CD mit Musik, Bildern,
interaktiven Spielen, Informationen und Filmen? Das ist die
Compact Disc-interactive — die neueste Erfindung von

Philips. Mit dem Joy Stick der Fernbedienung
werden Sie interakriv und gestalten Ihr
eigenes Programm auf dem Fernsehschirm.
So spannend, so abenteuerlich, so voller

Wissen und Erfahrung, wie Sie es wollen! G‘

Alles in brillanter digitaler Bild- und Ton-

.

',n

Ly,

qualitit. Mit nur einem CD-i Player und der

Digital Video Cartridge haben Sie die Basis
fiir die gesamrte Unterhaltungswelt des

nichsten Jahrtausends: CD-interactive, Digiral

Video, Digital Video-interactive, Audio- und

Photo-CD.

PHILIPS
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Schichter gegen Poltergeist:
Das Marty "Splatterhouse”
“gleicht dem Automaten.

I br wollt Marty-
Power? Hard- und Soft-
ware gibt’s beim
Japan-Spezialisten
Game Express in
Miinchen,

Tel: 089/54 38 088.

ND DIE KONKURRENZ

Sega Multi Mega Fujitsu Marty 300 Interactive Multiplayer  Amiga CD32
Veroffentlichung: Ende 1990 (1994) 1993 1993 1993
Speichermedium: ROM-Module, CD-ROM  CD-ROM, Disketten, CD-ROM CD-ROM
SPLATTER= -
CD-ROM: Singlespeed Singlespeed Doublespeed Doublespeed
H 0 u s E & Hauptprozessor: 2 x Motorola 68000 intel 386 ARM Motorola 68EC020
= Architektur: 16 Bit 32 Bit 32 Bit-RISC 32 Bit
Noch ein zukunfis- Taktirequenz: 8 MHz und 12,5 MHz 16 MHz 12,5 MHz 14 MHz
i =, = RAM-Speicher: 136 KByte 2 MByte 2 MByte 2 MByte
welsenqer' Sy Video-RAM: 64 KByte 640 KByte 1 MByte KA.
auch nicht ganz ge- Farbpaletie: 512 32768 16.8 Millionen 16,8 Millionen
schmacksneutraler W8 “gavon gleichzeitiy: 64 256 32.768 256
Spielautomat auf CD: W Grafikauflosung: 320 x 224 Pixel 640 x 480 Pixel 640 x 400 Pixel 320 x 256 his
.Splatterhouse” war ein . - 1?780 X912 ol
blutriinstiger Action-Aus- a5 A - doall gep!a\_nt m!t_Zusaumodul
Sound: 10 Kanale, 8 PCM-Kanile, 16-Bit PCM 8-Bit 4 Kanal
rutscher, den sich Pac- zusatzlicher PCM-Chip 6 FM-Kandle
Man-Erfinder Namco in i
Zirka-Preise: 900 Mark 1400 Mark 900 Mark 600 Mark

den spdten 80er Jahren

leistete. Die CD-Umsetzung hat den

nostalgischen Charme des Automaten-

Dumpfe, aber passende B-
Movie-Musik, einfach, aber
schén gezeichnete Animatio-
nen. Die Grafik ist zwar nicht
aufwendiger als bei einem
besseren Super-Nintendo-
Spiel, dafiir gibt's weit und
breit kein Ruckeln, Sprite-
Flackern oder Runterschalten
in den Zeitlupen-Modus. In-
haltlich ist es eine Schlachtor-

gie, ein zweidimensionales ,Doom* fiir

JGolden Axe“-Freunde. Thr watet durch

oldies.

Schleimpfiitzen und zerteilt Zombie-
Kérper — nur um am Ende des zweiten
Levels von einem Spuk-Zimmer mit
dem Stuhl erlegt zu werden! Nicht nur
wegen dem gemichlichen Spieltempo
ein Fall fiir erwachsene CD-ROM-Fans.

VIEWPOINT

Ein unwiderstehliches Actionspiel, das
die besten Elemente aus den Klassikern
JZaxxon® (kontinuierlich scrollende, iso-
metrische Grafik) und ,R-Type* (Feind-
formationen und Beam-Schuf) in fein-

WMMMWCDMWWWWWW
aﬂﬁd@n daneben umzingeln fliegende Fische Euer Raumschiff. Nach den Sandwiirmem riickt Euch die rote Kristallkrabbe auf die Pelle.

e . . -

Miewpoint: Nur absolute Grafik-Spe-

zialisten erkennen einen Unterschied
zur Neo-Geo-Version.

stem Techno-Ambiente
vereinigt. Joypad-Piloten
mit krinkelndem Herz g
haben im Gettimmel der °
insektoiden Feinde und
teuflischen Mechanismen
kaum eine Uberlebens-
chance. Originell ist die &
cool groovende House-

Musik und die Tatsache, daf8 die meisten
Gegner aus Pseudo-Polygonen zusam-
mengesetzt ist - sieht aus wie echt
gerendertes 3D, ist aber keines. Weder
die Designer der Automatenvorlage,
noch die Programmierer von Ving, die
das ehemalige Neo-Geo-Spiel auf CD-
Format zurechtstutzen, haben gepatzt:
.Viewpoint* bleibt mit seinem saftigen
Schwierigkeitsgrad und den ausdauern-
den Endgegnern eines der besten Bal-
lerspiele fiir zuhause. Spielbar ist | View-

Endgegner:
ViewDolnt" auf CD.

Wunderwesen: Lwﬂ:sm:dmnEukaasa'wﬁderm

JedasMaﬂySplelléuﬂhwefver-
schiedenen Grafik-Modi: Hier seht Ihr
Viewpoint* im | o-Res*-Modus.

point“ in vier Bild-
schirmdarstellungen: Lo-
Res, Hi-Res, Hi-Res-Wide
und Video, wobei Hi
Res Wide* stirkeren FM-
Towns-Rechnern vorbe-
halten ist und vom Marty
nicht dargestellt werden
kann. Ein Art ,Virtua
Zaxxon“, wegweisend und be-
zeichnenderweise nur fiir die beiden teu-
ersten Spielkonsolen der Welt erhiltlich.




ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

MAINZ FRANKFURT BADEN-BADEN
A. THIELEN R. WIESNER w 1. RAMIN
ROCHUSSTR. 11 OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 STEINSTR. 5, AM MARKTPLATZ
(PLZ 55116) (PLZ 60599) (PLZ 76530)
TEL: 06131/23 04 92 TEL: 069/65 24 35 TEL&FAX: 07221/227 21
FAX: 06131/23 04 93 FAX: 069/65 27 94

- SPEANENID < TAGUAR

®
| @ |
SEGA Paed TIn
SUPER NES: SEGA CD: 3DO
FIFA SOCCER 139~ HEIMDALL 129~ JURASSIC PARK 139-
FINAL FIGHT 2 139,- INDIANA JONES 4 129~ OUT OF THIS WORLD 129.-
MEGAMAN X 129~ MK. CD L Lo STAR CONTROL 2 139-
POPULOUS 2 139> OUT OF THIS WORLD 142 139~ WHO SHOT J. ROCK 129~
MIGHT & MAGIC 2 139~ REBEL ASSAULT 129,- MEGA RACE LV.
WORLD CUP STRIKER 149,- RISE OF THE ROBOTS 139,- ORION OFF ROAD LV.
UV.M SOULSTAR 139, ROAD RASH LV.
VAY LV. SHOCK WAVE L.V.
SUPER NES US: U.VM. MPEG CARD LV.
EYE OF THE BEHOLDER 149,- UVM.
KNIGHTS OF THE ROUND 149 - MEGA DRIVE: JAPANISCHE TITEL LIEFERBAR!
SUPER METROID 149~ ART OF FIGHTING 129,~
ULTIMA 6 149~ BATTLETECH v, JAGUAR:
WIZARDRY 5 149~  DUNE 2 129~  ALEN VS PREDATOR LV.
FREEWAY FLYBOYS LLV. FATAL FURY 2 139~ CLUB DRIVE l.V.
HULK LV. HULK 199 DOOM L.V.
OPERATION EUROPE LV. MEGA TURRICAN ]39'_ KATSUMI NINJA A%
SLAM MASTERS LV. STAR TREK NEXT GENERATION 139 - TEMPEST 2000 139
STUNT RACE FX LV. STREETS OF RAGE 3 129,- WOLFENSTEIN 3D LV.
SPIKE MCFANG LV. SUPER STREET FIGHTER 2 (40 MB) 199,- ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG!
WARRIOR OF ROME 3 LV. SHADOWRUN 139~ LIEFERBAR AB JUNI
VORTEX LV. VIRTUA RACING 199 -
U.V.M HARTE WARE:
PC-ENGINE/DUO: * MEGA CD 2 INKL. ROAD AV, 499 -
SUPER FAMICOM: DYNASTIC HERO 119~  MEGACD 2 INKL RA. & SONIC 569,
BOMBERMAN 2 199~  ARCADE CARD 299~ JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649 -
TACTICS AURA 199 - ART OF FIGHTING 149 - NEO GEO PAL ODER RGB 699 -
MACROSS 179,- FATAL FURY 2 149 - NEO GEO GOLD AB 1099~
MONSTER MAKER 3 1592~ WORLD HEROES 2 149~  3DO NTSC 1199,-
UVM. UVM. 3DO RGB 1399 -
*D ENGINE TITEL NUR IN MAINZ 3DO PAL (KEIN GAG) 1399,-
UMBAUTEN: st i TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 799 -
SNES 50/60HZ 99~ NEOe*GEO:
MEGA DRIVE 50/60HZ+US/JAP  60,- KARNOVS REVENGE 399 — WIR LIEFERN
MEGA DRIVE 2 50/60HZ 50~  SUPER SIDEKICKS 2 399 — PER UPS ODER
DUO/GRAFX AUF RGB 70~  TOP HUNTER V. POST INNER-
DUO/GRAFX AUF JAP. KOMPAT. 70, WORLD HEROES 2 JET LV HALB VON ZWEI
NEO GEO 50/60HZ 40~  UVM ARBEITSTAGEN

SUPEN! Hey, hier
ﬁ % . Coming this Summen uutcuq:uﬂfio l::: o ; ?

Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle erdenklichen
Probleme aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch




6-Bit-Kritik:

So funktioniert's

Superhit bis Megatrash: Das unbestechliche MANIAC-Team (v.l.n.r. Andreas, Martin, Oliver,
Heinrich, Ingo und Winnie) nimmt jedes Spiel genaustens unter die Lupe.
Die Grimassen zeigen, wie das Spiel bei den Testern ankam.

Test & KRITIK

Getestet werden nur Spiele, die in einer
Version vorliegen, in der alle wesent-
lichen Spielelemente sowie die finalen
Grafik- und Sounddaten enthalten sind.
Vorabmodule oder -CDs wandern in
den Aktuell-Teil. Wehe jedoch, wenn
das vorliegende Spiel testbar ist: Ein
Profi mit mindestens zehnjihriger Spiel-
erfahrung rei8t sich das Produkt unter
den Nagel, untersucht Spielwitz. Grafik
und Sound, vergleicht den Titel mit
Konkurrenzprodukten und fillt schlies-
lich sein Urteil. Das konnt Ihr im Mei-
nungskasten nachlesen, wihrend im
Hauptteil des Tests der Spielablauf neu-
tral beschrieben wird.

WERTUNG & PROZENTE
Die Meinung des Testers spiegelt sich in
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt
kein Tester im Alleingang tiber Gedeih
und Verderb eines Spiels. Mehrere
Redakteure nehmen eine Neuerschei-
nung unter die Lupe und diskutieren
die Wertungen bis auf das letzte Piinkt-
chen aus. Unter Grafik werden Darstel-
lung und Animation aller Sprites und
Effekte, sowie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitidt, Qualitit und technische
Realisation spielen eine Rolle: Gibt's im
neuen Jump'n'Run der Firma Nichigutsu
nur eine Spielfigur, die vor zweifarbiger
Klotzkulisse hin- und herruckelt, riecht

Alle wichtigen Angaben zum Spiel"' —
in kompakter Form:
Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter.

Ob grafische Meisterleistung oder Pixe|-<fm =
hdufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames
Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen.

Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel g»m* o
die hervorstechenden Merkmale
eines Spiels in maximal zwei Sétzen wieder.

das verdichtig nach einer Wertung von
10 bis 15 Prozent. Stecken hingegen im
neuen Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Levels mit parallaxenden
Hintergriinden, 128 aufwendig animierte
Monster und eine Handvoll Zoom-
Effekte, lassen wir uns zu einer Grafik-
wertung von {iber 90 Prozent hinreiflen.
Intros und Zwischensequenzen werden

ebenfalls beriicksichtigt, verschieben die
Grafikwertung aber nur um wenige
Punkte nach oben.

Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori-
ginalitidt und Qualitit abgehorcht. Unter-
stiitzt die Musikbegleitung die Atmos-
phire des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fiir jeden Bil-
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound-
track und stilvolle Jingles schlagen
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die
Spielspaswertung, in der alle spieleri-
schen Aspekte zusammengefaRt wer-
den: Aufbau der Levels, Steuerung und
Flexibilitit der Spielfigur, Abwechs-
lungsreichtum der Feinde, Gefahren,
Gags und Riitsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht's
SpaR oder nicht?

= e mm omm osm == omm w- [t's 3 MAN!AC: Nur Spiele mit einer

Tekkno-Ambiente und Metall-Soundtrack:
Ein konkurrenzlos abgedrehtes Magazin.

SpielspaB-Traumnote von 85% oder
mehr erhalten diese Auszeichnung.

== =g Das Titelbild des Spiels steht dem

Wertungskasten voran
r N . - - - . - 1

Umfang des Moduls
1 MBit = 1.024.000 Bit
(8 Bit = 1 Byte)

Das Modul enthdlt eine
Speicherbatterie fiir
Spielstand oder High-Score.

Angabe des Datentragers:
Das Spiel erscheint auf
CD-ROM.

Das Spiel kann mit einer
Maus (von Sega oder
Nintendo) gespielt werden.

Anzahl der Spieler.
Ab drei Spielern wird ein
Adapter bendtigt.

Der Spielstand wird mit
Hilfe eines PaBworts
festgehaiten.

Die Bildschirmtexte
wurden ins Deutsche
iibersetzt,

e i i T s i i

Es Wertungen bis 30% warnen vor einer
spielerischen Katastrophe, 50% ist solider
Durchschnitt, 80% und mehr bekommen
nur absolute Spitzentitel,

MANIAC juli




Auf einem edlen StreitroB kampft
es sich bedeutend einfacher
und wirkungsvoller.

Dieser Endgegner kann sich
dreiteilen und greift auch noch mit
Zaubersprichen und Feuerballen an.

GLANZLOS = Cay

Jetzt wird's brenzlig: Neben normalen Wachsoldaten greift Euch

Entwickler: Capcom

Knights o

Im mittelalterlichen
England brechen die
Helden Artus, Lanzelot
und Parzival auf, um
dem kriegerischen Trei-
ben finsterer Zauberer
und heidnischer Ritter ein
Ende zu machen. Erst wenn sie das
Bose ausgerottet und den heiligen Gral
wiedergefunden haben, wird das Reich
in Frieden geeint.

Allein oder mit einem Mitspieler zieht
Ihr in die Schlacht. Artus 5t natiirlich
mit Exkalibur bewaffnet, Lanzelot vom
See schwort ebenfalls auf eine gute
Klinge, wihrend Parzival seine Streitaxt
bevorzugt. Auf Knopfdruck rasseln die
Waffen auf die Kopfe gegnerischer
Wachen und Kimpfer nieder oder wer-
den zur Deckung gehoben. Aus brenz-
ligen Situationen befreit Thr Euch mit

gleich die eiserne Kampfmaschine an.

MANIAC juli

einem beherzten Sprung oder einem
energiekostenden Superschlag.
Insgesamt liegen sieben Levels vor
Euch: Ihr zieht von links nach rechts
durch die farbenprichtige Kulisse und
vermobelt reihenweise feindliches
Fuvolk, bis Thr am Levelende auf einen
besonders ibellaunigen Zeitgenossen
trefft. Die Endgegner beherrschen
neben kriftigen Schwerthieben oft noch
ein paar gemeine Zaubgrspriche Wi€
Feuerbiifté oder Flugkiinste.

Einige der erledigten Feinde lassen
Schiitze auf der Strafe zuriick, aufier-
dem sammelt Thr weitere Extras aus her-
umstehenden Holztissern. Erreicht Thr
eine bestimmte Punktzahl, erhalten die
schwiichlich ausgestatteten Ritter einen
"Level up” mit runderneuerter Ausrii-
stung und Energiebonus

Testmuster von Galaxy, Manchen, Tel: 0897605151

CAPCOM

CAPCOM
SUPER NES
130 MARK
CAPCOM

71 %
47 %

Typisches Spielhallengemetzel mit
auflockernden Ideen und Extras. Solide
umgesetzt, spielerisch eher platl,

Dfe Sage um
Kdinig Artus,
sein Schwert
Exkalibur und
die Ritterrunde
dient demndicbst
auch als Vorla-
ge fiir ein Super-
Nintendo-Action-
Adventure im
wZelda“-Stil. Emix
schickt Euch als
"King Arthbur”
ins alte England,
um mit Hilfe der
Mitglieder der
Tafelrunde und
Eures Lebrmei-
sters Merlin
Albion wieder
den Frieden

zu bringen.




Rote Tiren &ffnen sich nach
einer Flinfer-Salve Raketen
(die einfache Ausfihrung).

Gelbe Tiiren sind Raketen-
resistent: Lediglich die groBe
(Smart-) Bombe kann Scha-

den anrichten: Auch hier
reicht eine Bombe.

Griine Turen sprechen nur
auf die Super-Raketen an:
Zum Glick reicht ein Treffer,
damit die Tlre sich Gffnet.

Blaue Tiren lassen sich mit
dem ganz normalen SchuB
offnen: Ein Treffer gentigt.

Braune Tlren lassen sich
nicht 6ffnen: Wenn Ihr eine
bestimmte Mission erledigt

habt, verschwinden sie
ganz automatisch.

Wenn sich die er-
folgreichsten Video-
- spielehelden zum jihrli-

chen Treffen der Berufs-
* genossenschaft "Ein
Herz fiir Pixel-Protago-
nisten" treffen, hat Samus Aran einen
schweren Stand. Im Gegensatz zu
"Sonic", "Mario", "Turrican" und "Mega
Man" gehort sie dem weiblichen
Geschlecht an. DaB Samus dennoch
ihren Mann steht, hat die Cyborg-Lady
schon vor Jahren bewiesen. Als sie auf
NES ihr Erstlings-Abenteuer
"Metroid" meisterte, war die Bewunde-

dem

rung im Kollegenkreis enorm. Nach
ihrem Game-Boy-Intermezzo hat sie
nun ihre bislang hiirteste Bewihrungs-
probe vor sich: "Super Metroid".

Der Grund, warum Samus erneut gegen
die Metroids antreten muf3, verbarg sich
in der Forschungsstation Ceres, wo ein
Baby-Metroid analysiert werden sollte.
Ein Weltraummonster verschleppt den
Kleinen auf den Planeten Zebes, wo
sich Samus Intim-Feind Mother Brain
ein gerdumiges Zuhause gebastelt hat.
Das Untergrund-Labyrinth erstreckt sich
tiber ein derart grofles Areal, da® sich
die Programmierer herabliefen, Euch
von Bleistift-Kritzeleien zu befreien: Auf
Knopfdruck erscheint eine Landkarte,
die jeden Eurer Schritte verzeichnet. In
bestimmten Kammern erhaltet Thr sogar
Baupline unbekannter Gegenden.

Wie schon die beiden vorangegangenen
"Metroid"-Episoden fordert die 16-Bit-
Aufarbeitung Eure Fingerfertigkeit, ist
jedoch ohne taktisches Kampfgeschick

Um an die begehrten Extras heranzukommen, miBt Ihr tricksen. Samus hétte gerne

Produzenten: Makoto Kanoh = Director: Yoshio Sakamoto * Programmierung: Kenji Imai, Yoshikazu Mori =
Grafik: Hirofumi Matsuoka, Masahiko Mashimo, Hiroyuki Kimura, Tomomi Yamane = Sound: Keniji Yama-

moto, Minako Hamano

Bis Ihr die optimale Ausristung habt, ver-
gehen etliche Spielstunden: Oben seht
Ihr Samus im Bestform.

und Kombinationsgabe nicht zu lésen.
Seid Ihr anfangs mit einer simplen
Laserwaffe ausgertistet, findet Ihr spiter
finf Laser-Updates, zwei neue Riistun-
gen, drei hochmoderne Stiefel sowie
etliche Extrawaffen. AuBerdem lernt
Samus ein paar neue Talente, die sie zu

FINAL COUNTDOWN « Es gibt Augenbl

einer noch besseren Kampferin machen.
Um die gigantischen Katakomben kom-
plett zu erforschen, mGft Ihr jede Stelle
ein paar Mal aufsuchen. Anfangs habt
Ihr lange nicht zu allen Riumen oder
Gingen Zugriff: Ttiren lassen sich nicht
offnen, giftige Dimpfe kosten zu viel
Energie, Abgriinde sind untiberwindbar,
Felsvorspriinge viel zu hoch, um sie zu

den Kanister im rechten Eck, kann aber das Gestein links nicht zertrimmern,

Dank Batterie kénnt Ihr drei verschiedene
Spielstédnde speichern. In speziellen Rau-
men (s.0.) habt Ihr dazu Gelegenheit.

erreichen. Um Euch bei Laune zu hal-
ten, sind nicht nur die erwihnten Extras
versteckt. Dartiber hinaus tummeln sich
an die hundert Kanister mit Ener-
gietanks und Zusatz-Munition in dem
Labyrinth — von den Kleinst-, Mittel-
und Riesen-Gegnern ganz abgesehen.

Das beste Action-Adventure der Videospielge-
schichte: GriBer als "Zelda", iiberraschender als
"Mario" und fesselnder als jeder Kino-Thriller.

MAN!AC juli



Planet Zebes

- )
Die harmlosen Raketen

leisten

Die Super-Rake
anfangs gute extrer
x und sind im all Ihr auf Muniti

Kampf gegen seid, s

Im Re

umschiff kénr

speichern und die

Suchen nact

Sangen, «

Metroid

t Ihr jederzeit

e auffi

s Laser-

schwingt lhr
>h im Tarzan-Stil Uber

Diese Spezial-Brille

SPIELE-TESTS

gott
imgange
oder

[y |
i



_ 'Werm Ibr

eine Spielszene
analysieren
wollt, seid Ibr
mit der Zeitlnupe
bestens bedient:
Ibr kénnt nicht
nur schnellen
Vor- und Riick-
lauf anwdiblen
oder eine Einzel-
bildschaltung
vornebmen, son-
dern die Kame-
ra auf Ball oder
Jjeden beliebigen
Spieler fixieren.
Auf Wunsch
diirft Ibr sogar
auf dem ganzen

Spielfeld berum-

scrollen.

Schufl aus dem Gewiihl
oder Hechtkopiball: Die
Zeitlupe halt alles fest.

Das ging ja
schneller als ge-
dacht: Noch bevor
die brandneue Mega-
CD-Version in den
" Handel kommt, er-
scheint pinktlich zur WM
gine Super-Nintendo-Adaption. MuBte
das Original auf dem Mega Drive \w’enig
ernste Konkurrenz furchten, dribbeln
auf Nintendos 16-Bitter jede Menge
Spitzen-Module mit (siche Fulball-Ver-
gleich auf Seite 82).

Was hat sich gedindert? Zum Gliick nicht
allzu viel. Ihr seht das Geschehen nach
wie vor aus der Sicht von schridg oben,
wihlt aus Liga-, Turnier- und Playoff-

wicklung
Wand

Der Power-Balken links oben ist neu: Je langer |hr beim SchieBen auf dem Knopf

Entwickler: Extended Play Productions = Produzent: Bruce McMillan = Programmierung: Erik T. Kiss, Kevin

Elfmeter

Modus und mift Euch mit einem
Pafwort zufriedengeben. Die Reduzie-
rung von 16 auf 8 MBit merkt man der
Fufballsimulation kaum an: Lediglich
bei einigen Spieler-Animationen wurde
dezent abgespeckt. Dafiir fiillt sich auf
Knopfdruck ein Power-Balken, der fiir
SchuRstirke steht. Die variantenreiche
Zeitlupe wurde 1:1 ibernommen.

Spielerisch blieb alles beim Alten: Thr
diirft vor Spielbeginn jede Winzigkeit
einstellen, werdet mit der Einhaltung
aller Regeln begliickt und erlebt ausge-
fallene Kicker-Aktionen auf dem Spiel-
feld. Hinterhiltige Fouls werden mit
gelben und roten Karten bestraft, Fall-
riickzieher, Flugkopfbille und Doppel-

bleibt, desto mehr flllt sich der Balken und desto héarter der SchuB.

Picknell. Bill Fowler = Grafik: David Adams, Laura Parr, Suzan Germic = Sound: Jeff Dyck, Alan Stewart

™ Der Statistikteil ist zufriedenstellend, aber
lange nicht so umfassend wie in
anderen EA-Sports-Titeln.

pisse klappen besser als beim Deut-
schen Meister Bayern Minchen. Nicht
zuletzt erkennt der Computer zuverlis-
sig, ob ein Ball die Torlinie Gberschrit-
ten hat oder nicht (Gruf an Herrn
Osmers aus Bremen!).

£o r
PubHchiad DU

Lcensa

SUPER NES
130 MARK
LAGUNA

71 %
74 %

Meisterschaftsehren fiir das EA-Sports-
Team: Das besie Videospiel-FuBball schlagt
auch auf dem Super NES im Kreuzeck ein.

MAN!AC juli




Gott sei dank kimpft
.The incredible Hulk*
fiir das Gute, denn als
griunhdutiger Macho-Man
B kann ihn so leicht nichts
aufhalten. Selbst die zahlen-
miiig michtig beeindruckende Schar
seiner Widersacher tut sich schwer, den
Kolo8 zu stoppen. Dabei kimpft Hulk
fast ausschlieflich mit seinen Fiusten
und greift nur selten auf typische Extra-
waffen zurtick — zum Beispiel dann,
wenn er in Bruce Banner zuriickver-
wandelt wird

Intelligenterweise hat U.S. Gold die
Bosewichte meist aus dem Reich der
Fantasy und Science-fiction rekrutiert
Hulk kennt nimlich wenig zimperiche
Verfahren, seinen Feinden den Garaus
zu machen. Und dazu hat er von
Beginn an reichlich Gelegenheit: Hulk
marschiert keine drei Pixel, ohne daf
sich ein frischer Fiesling am Bildschirm-
rand aufbaut. Einmal im Zerstorungs-
rausch, macht Hulk auch vor Telefon-
zellen oder Holzkisten nicht halt. Dabei
findet er nicht selten Plutoniumpillen
und andere Power-Up-Tabletten

GANZ SCHON HART »

- s
L el
- Hulk hat wenig Mitleid mit seinen Widersachern: In diesem Fall schmeifit er
herumiiegende Eingeweide auf den tierischen Feind.

MAN!AC juli

Entwickler: Probe Software, GB

The incredible

. Kommt ihm ei

— —

n Roboter-Riipel zu nahe,

stampft ihn Hulk ungespitzt
in den Boden.

Im Kampf gegen den ersten Obermotz
macht Hulk insbesondere das
Zeitlimit zu schaffen

Die fiinfSpielstufen (teilweisgsdn mehre-
re Etappersunterteilt und“tapfer in alle
Richtungen serollend) bieten jeweils
andere Hintergrundoptiken und Spar-
ringspartner fir Hulk. Nicht immer ist
der kiirzeste Weg zum Endgegner

i Auch wenn der Schwerpunkt beim Ver-
priigein der Gegner liegt, schleichen sich
ab und zu gewaltfreie Spielelemente ein.

i

T In hoheren Levels trifft Hulk auf die Ritter
= der Tafelrunde: Er behandelt sie genauso ~
Jiebevoll* wie vorher die Roboter.

erkennbar oder sinnvoll: Bonuskam-
mern sowie unterirdische Abkiirzungen
laden zum Erkunden ein. Allerdings
solltet Thr dabei das Zeitlimit im Auge
haben: Die Uhr tickt ununterbrochen
und kennt kein Mitleid.

Rabiates Action-Jump n’Run mit dezenten
Splatter-Effekten: Gekonnte Prisentation,
aber spielerisch unbedeutend.

Ibr startet

als Hulk und
werdet kurz vor
dem Energie-
Nullprunkt
zwangsweise in
Bruce zuriick-
verwandelt.
Wenn Ibr eine
bestimmite Pille
aufsammell,
kdnnt Ibr
Jedoch absicht-
lich zu Bruce
multieren. Dies
ist durchbaus
sinnvoll, denn
nur Bruce kann
beispielsweise
niedrige
Ribren entlang-

krabbeln.




Bereiis 1956
“verwdbnte"” uns
U.S. Gold mit
dem offiziellen
Spiel zur Welt-
meisterschafl in
Mexico. "World
Cup Carnival”
sorgte damals
auf dem C 64 fiir
blankes Entset-
zen. Um recbi-
zeitig ein Pro-
gramm in die
schillernden
Mexico-Packun-
gen stofifen zu
kdnnen, kaufle
man Rurzer-
band ein dlteres
Gurken-Fugball-
spiel einer ande-
ren englischen
Firma.

Acht Jabre spi-
ter widmet man
der Spielbarkeit
mebr Zeit: U.S.
Gold werkelte
seit etwa einem
Jabr an diesem
Modul und biitte
es zur Not auch
obne die World-
Cup-Lizenz ver-

Gffentlichi.

Da ist es also, das
offizielle FuBballspiel
zur WM in den USA.
Doch was haben wir in
- der Praxis von diesem
Lizenz-Deal? U.S. Gold
darf sich als Sponser preiséfi, Und die-
ses"dodfe Hunde-Maskottchen hampelt
in einer nicht abbrechbaren Anfangsani-
mation tiber den Bildschirm - Knurr!
Ganz nebenbei simuliert "World Cup
USA '94" natiirlich den Verlauf der WM
haargenau. Neben Angabe der korrek-
ten Termine und Stadien wird vom 17

Juni (Deutschland - Bolivien) bis zum

17. Juli (Finale) das gesamte Turnier
durchgeknodelt. Wenn Ihr Euer Lieb-
lingsteam vermiit, kénnt Thr prominen-
te WM-Verpasser wie England oder
Dinemark gegen andere 1
tauschen. Wer neben korrekten Natio-
nalteams auch realistische Spielernamen

Nationen aus-

erwartet, schaut jedoch in die Rohre.

Hat man den ballfiihrenden Anfangs-
hund iiberstanden, droht angesichts des
Menii-Overkills die nidchste Herzattacke.
Liebevoll bebilderte, aber hoffnungslos

kryptische Bildsymbole weisen in die

EINE GEFANGENEN * Die C

fiir schone D
ten Spielpl:

vative Gags

o Teaoh ] oo am it T Foizron Viden

Anschnei
r WM-Modu
che Bildsch

Ihr dirft sogar die Steuerungstechnik justieren: Auf Wunsch “klebt" der Ball fest am

Design: Tony Bickley = Programmierung, Grafik, Sound: Tiertex, GB

Wird im Strafraum gefoult, blendet
"World Cup USA" auf die obige
Elfmeter-Perspektive um.

Hunderte von Parametem, Optionen und
Menls verwirren grenzenlos:
Ohne Anleitung kein Durchblick.

Tiefen des Mentiwalds. Das eigentliche
Spiel prisentiert eine iibersichtliche
Darstellung aus der Vogelperspektive.

In der Offensive dient je ein Feuerknopf

zum Passen, SchieBen und Lupfen des

Balles. Hat der Gegner das Leder,

l.n..l"

FuB der Spieffigur (ahnlich "FIFA Soccer") oder muB erst gestoppt werden.

World Ca

Die Computer-Teams gehen hart zur
Sache: Gelbe und rote Karten werden im
Dutzend an den Mann gebracht.

bewirkt das Knopfchendriicken ein fai-
res Tackling, eine Knochenbrecher-
Griitsche Marke
Umschalten auf einen anderen Spieler.
Besonders luxurios ist das PaBsystem:
Nach Knopfdruck wird der Ball genau
auf den nichstgelegenen Spieler in
Blickrichtung gezirkelt. Die grofte Tor-

"Platzverweis" oder das

gefahr entsteht durch die Kombination
"Ball hoch hinein und B driicken":
Segelt das Leder durch die Luft, sorgt
der PaBknopf fiir eine wummernde
Direktabnahme. Mit Banana-Power ver-
leiht Thr dem Ball Effet: Nach abgegebe-
nem SchuB zieht man das Pad nach
links und rechts, um fiir den begehrten
Kurveneffekt zu sorgen.

USGCeLD

oresants

WorldCup - .94

All Programming,-Graphics
and Music by

U.S. GOLD
MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

66 %
36 %

Das offizielle FuBballspiel zur WM. Reali-
stischer Turniermodus, Dutzende von Optio-
nen, aber spielerisch fehlt der letzie Kick

MAN!AC juli




Entwickler: Sega, USA

@ction

Der Nachfolger zum Basket-
ball-Oldie "David Robinson"
ist endlich fertig. Das Spielfeld
Tseht Thr weiterhin in einer
schrig-isometrischen Perspektive, aller—
dings sind das Blickfeld flacher und

Spieler groRer geworden. Dank offieicl-
ler NBA-Lizenz treten alle l')—l'fﬂ'ilcums
mit ihrem aktuellen Rgser an, zudem
stehen drei Hall-of-Fame-Mannschaften

-verschiedene
stand ‘paPBanerte gespeichert wird.
Ngben den iiblichen Pag- und Wurf-
- #knopfen diirft Thr auch einen kurzen

.M
&
~
>

zur Wahl, Neben Aufyei
kampft Ihr Euch dwfch Playoffs oder
on-Modi, deren Spiel-

Sprint aktivieren. Interessant ist die
Moglichkeit, durch das Role-Play nur
einen ausgewihlten Akteur zu steuern

Muster von Minchen, Tel: 089

Game Express 3438088

110 MARK
SEGA

59 %

ﬁ-Ma[ches \
Die besten
SEGA e
| MEGA DRIVE Zeit werden

nach der Beendi-
gung ibrer Kar-

riere von einem

Wir haben die

neuesten Infos iiber
Jaguar, Sony PS-X,
Sega Saturm usw.!

JAGUAR

Spieleverleih
jetzt fur alle

Systeme!

ARGUAR ya [dt: :?? u; :g = Wir fuhren alle JAG & 3DO
T T Neuheiten und Zubehor!
m Tage: B& 10 Tnno 139 Neuheiten-Service! Tel: 0261/84074
Weitere Spiele zum Gerat nur 1,90.-/ Tag!  |Sag uns worauf Du wartest - wir rufen bei
Verkauf: Verkauf: Lieferbarkeit sofort an! Unverbindlich!
Jaguar: 589.- 3DO: 1099.- Spieleverieih fiir alle Systeme!
e 200 Wing Commander  Ein Jahr lang alle 14 Tage ein
Alien vs. Predator ~ Demolition Man aktuelles Leihspiel:
Demolition Man Total Eclipse nur 1 29 -
e Qutof this World  Fordert die kostenlosen Infos
Tiny Toon... ab 109.- Shock W...ab109.- an: Stichwort "RENT it ALL"!

Fax 0261»'84072

B E N I'f.ﬁ'.',l..Egﬂ GRATIS |

BECOSyS

0261/ 84074

44 % : - o
Komitee in die

sogenannte Hall

of Fame (Rub-
Interessanter Spielansatz mit

ungewohnier Spielperspektive. Alles

drin, aber spielerisch mit Reserven

meshalle) ibrer
Sportart aufge-

nommen.

KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
/-———-—N-
e
CAMIEESTCRIE

BEESSse e __ 1
T—", /ofen !

o

DUSSELDORF

Kolner Str.25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 0211-164 9409

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

ESSEN

Rittenscheider Str. 181
Tel. 0201777225

OO ,.A..

(%“9 DO

nasonic-&j,ﬂaﬁ_ SNES-SPIELE ZU TOPPREISEN:
.zv {RGBVer. 1 199,/1 399 -ALLE TMLLIEFERBAR

_: Teing®

=29 JGEN nl;sz BACK m.
OMR. NUTZ
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Der englische
Fugball-Spezia-
list schrieb die
umstrittenen
Kick-Off-Teile
Siir den Amiga,
die auch auf
Mega Drive und
Super Nintendo
umgesetzt wur-
den. Inzwischen
ist Dini zu Vir-
8in gewechselt
und stellte dort
vor kurzem sein
"Goal!" fiir Com-
putersysteme

vor.

~Ancos FuRball-Best-
seller "Kick Off* sorgt
- seit Ende der 80er Jahre
“ und den quasi legen-
diren Ruf seines Erfinders
Dino Dini. Da dieser inzwischen die
Fronten gewechselt hat, iibernahm ein
neuer Programmierer die Aufarbeitung
des dritten Teils.

Neue Besen kehren gut: Die klassische
Vogelperspektive von "Kick Off", sowie
der Radarschirm mufiten einer seitlichen
Ansicht weichen. Auch die Steuerung
wurde komplett neu gestaltet, die
wuchernden Meniis zusammengestutzt.
Thr wihlt aus mehreren Dutzend Natio-
nalteams, um bei Freundschaftsspielen,
in einer selbst zusammengestellten Liga
oder bei einer Weltmeisterschaft anzu-
treten. Bei letzterer kickt Thr mit bis zu
drei Kumpels gleichzeitig. Eine K.O.-
Pokalrunde und die ultimative Heraus-
forderung (ein Match gegen die Elite-
spieler des Herstellers Anco) vervoll-
stindigen die Spielvarianten.

Nachdem Ihr Eure Lieblingsmannschaft
ausgesucht habt, bestimmt Thr die takti-

ES GEHT DOCH » Die Ki

Farex Do ptrns
dns. vie e

sche und personelle Aufstellung. Im
Match steuert Thr dann den Spieler, der
am nichsten zum Ball steht — Stiirmer
dribbeln, flanken und ziehen ab, Vertei-
diger gritschen, um an den Ball zu
kommen. Durch den geselligen "Team
Talk" beeinfludt Thr die Laune Eurer Elf:
Als Kapitin putscht Thr die Mitspieler

| ¢ Wl

bl dr =
Kick Off bleibt Kick Off: Dutzende

von Parametern lassen sich in
verschiedenen Mentis einstelien.

fir gut gefiillte Kassen

Design: Steve Screetch

Das Spiel verfolgt Ihr aus der seitlichen Fihrungskamera.

Der rote Kasten markiert den sichtbaren Bildausschnitt.

auf oder beruhigt sie in kritischen Spiel-
situationen, Selbstverstindlich darf
jederzeit ausgetauscht werden.

Wer sich vorher fitmachen will, tut das
durch ausgiebige Trainingseinheiten in
den Disziplinen Flanken, Kopfbille und
Dribblings. Vielspieler werden an der

Moglichkeit, acht Freistof3- oder Eckball-
varianten einzustudieren, ihre Freude
haben: Im Spiel konnt Thr Euren Gegner
mit verzogertem Anspiel Giberraschen
oder einen EckstoR auf den kurzen Pfo-
sten ziehen und per Kopf verlingern.

Damit das Spiel auch fiir Kénner noch
anspruchsvoll bleibt, gibt es drei ver-

- In der Zeitlupe diirft lhr Euch
solche Superparaden noch
einmal verlangsamt ansehen.

schiedene Spielgeschwindigkeiten und
Schwierigkeitsgrade, in denen die
Fihigkeiten der Spieler variieren und
die Ballkontrolle erschwert wird. Dazu
habt Thr die Moglichkeit, zwischen
einem Arcade- und einem Simulations-
modus zu wihlen, in dem Spieler auch
verletzt werden oder ermiiden.

imagineer
PRESENTS
i€ 7T 4 --F .

BY STEV
1994

3l
ANCO
SUPER NES

130 MARK
IMAGINEER

55 %
| 29 %

Villig iiberarbeitete Neuauflage der
Kick-0ff-Serie: Trotz kleiner
Macken sehr flott und gut zu spielen.

MAN!AC juli




Entwickler: Sega, Japan = Originalkonzept: SNK fiir Neo Geo

seit 364 tagen spaB satt!

l Im Gegensatz zu den Neo-Geo- und Nintendo-Varianten konnten
die Sega-Entwickler das Zoom-Feature nicht realisieren

Wer sich um Mitternacht

nach South Town begibt, mufR

einen triftigen Grund haben -

und mit einer doppelten Portion

Arger rechnen. Doch fiir das Midchen

Yuri sind die geschniegelten Priigelpro-

fis Ryo und Robert bereit, sich bis in

den Unterschlupf des schmierigen "Mr.
Big" voranzukimpfen.

"Art of Fighting" ist die Umsetzung eines

Neo-Geo-Beat'em-Ups, das mit zoomen-

Fac |

At
o
L
i:
ks

-

der Spielfliche und riesigen Sprites fiir
Furore sorgte. Bis auf eine zweite Ener-
gieleiste gleicht es "Street Fighter 2": Je
ofter Thr mit Feuerbiillen oder Super-
kicks herumwirbelt, desto schneller ist
die Energie verbraucht.

Der Zwei-Spieler-Modus des Neo-Geo-
Originals wurde ebenso tibernommen
wie die Bonusrunden, in denen Ihr Fla-
schen oder Eisblocke zertriimmert.

SEGA

MEGA DRIVE
130 MARK
SEGA

65 %
95 %

63 %

Erfolgloser Versuch, den Grafik-Hammer
des Neo-Geo umzusetzen. Kein Tempo,
zu schwer und auf Dauer langweilig.

MANIAC juli
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; Die_]-(.ard ist
-w'u von Cegde-
masiers eni-
wickeltes Mega-
Drive-Modul mit
zwei eingebau-
ten Joypad-
Anschliissen. So
kdnnt ITbr zu
viert antreten,
obne Geld fiir
einen Mebrspie-
ler-Adapter zu
investieren. Die
Codemasters
planen in
Zukunft eine
ganze Serie von

J-Card-Spielen.

J-CART

S PUAYER POWER

die Nummer 1 im Ten-
nis sein, der aussieht, als
ob er gerade vom Baum
gestiegen wiire?" urteilt

Kollegen Pete Sampras. Das englische
Softwarehaus Codemasters schert sich
einen Dreck um Sampras Optik und
schickt sein urspriinglich "Tennis All-
stars" getauftes Modul unter neuem
Namen in die Geschafte. "Pete Sampras
Tehnis" ist das erste Vier-Spieler-Modul,
das di¢ Epglinder auf einer selbstent-
wickelten "J-Cart" ausliefern.

Bis zu vier Personen diirfen sich an der
Tennissimulation versuchen. In allen
moglichen Kombinationen spielt Thr
Einzel und Doppel in Freundschafts-
spielen oder bestreitet eine komplette
Welttournee durch 33 Stidte, bei der
Euch alle Spieler der eingebauten Welt-
rangliste zum Match fordern. AuRerdem
gibt’s ein Mini-Turnier fur bis zu acht
Spieler, bei dem Ihr im K.O.-System
Euren ganz personlichen Tennis-Champ
ausspielen konnt.

Wollt Thr nicht mit Pete Sampras auf

VORTEIL = Wie alle Sportm

™ 1™ "
i LA
ﬁcvmu) IETY
]

b LI
Ly

.

"Wie kann jemand

Andre Agassi iiber seinen

* Nebon Statten it e Zofupen n 2welGeschwindigten o,

Design und Programmierung: Andrew Richards = Grafik: Stephen Dietz = Sound: Tim Bartlett

Pete Sampras

Natliriich gibt es verschiedene Boden-
beldge (Gras, Asche und Hartplatz) mit
interschiedlichen Eigenschaften.

TONTRE
Ihr dirft Euch an 33 verschiedenen
Turnierorten in aller Welt
mit der Tennis-Elite messen.

den Platz gehen, wihlt Ihr aus dreiig
weiblichen und minnlichen Charakte-
ren, die jeweils unterschiedliche Stirken
und Schwiichen aufweisen. Ihr tber-
blickt den Court von der Kopfseite des
Platzes. Alle Schlige bis auf Lobs und

um besonders spektakuldre Punkte zu begutachten.

Beim Turnier dirfen bis zu acht
menschliche Tenniscracks im
K.O.-System um den Titel spielen.
eine Hechrrolle fiir den Notfall werden
mit nur einem Knopf gespielt, wobei
die Wirkung je nach Treffpunkt des Bal-
les und Steuerbewegung differiert. Ein
Schiedsrichter sagt Spielstinde an,
auBerdem reagiert das Publikum auf
verschiedene Situationen. Aufmunternde
Zurufe aus dem Publikum und langan-
haltender Jubel unterstreichen beson-

ders dramatische Phasen eines Matchs.
Zwei weitere Spielvarianten wurden auf
dem Modul geschickt versteckt. Mit den
richtigen PaBwortern konnt Thr beim
Fun-Modus Spezialschlige und witzige
Power-Ups einsetzen, auBerdem warten
bekannte Codemasters-Figuren als Ten-
nis-Cracks auf findige Spieler.

CHAIL.LE /
FOURNAMIENT

VORI L
TUNREORFATL

CODEMASTERS
MEGA DRIVE

100 MARK
CODEMASTERS

61 %
69 %

Fesselnder TennisspaB fiir vier Spieler,
der nur fiir Solisten und Simulations-
Fanaliker eine Spur zu primitiv geraten ist.
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Original-Design: Bullfrog, GB = Programmierung: Infinity, Japan

Popul

Der japanische Hersteller
Imagineer hat einen scharfen
thk fiir westliche Spiele-Best-

7 seller: Mit "Populous 2: Trial of

the Olympian Gods" schnappt sich der

Nintendo-Lizenznehmer ein weiteres
Computerspiel mit millionenfacher
Anhingerschaft. "Populous 2" ist eine
aufgepeppte Variante des klassischen
Gotterspektakels, in dem Ihr Euren

anh‘ingem den Weg ins Pamdm ebnet ;
dem sich ausbre:tenden Feind vertei-

digt. Der Nachfolger spielt sich dhnlich
wie der erste Teil, erginzt Euer Wun-
‘derrepertoire aber durch neue Plagen.
michtige Heldengestalten (Perseus,
Herakles & Co.) und die Moglichkeit,
Stadte mit Mauern zu befestigen und
durch Straen zu verbinden.

D

IMAGINEER
SUPER NES
130 MARK

IMAGINEER

69 %
22 %

Super-saubere Umsetzung des Oberklasse-
Strategiepsiels mit viel schwarzem Humor.
Nur Joypad-Steuerung & PaBwort nerven.

n

LAST BUT NOT LEAST = __.¢

Der strafende Gott: Mit Feuersturm, Flutwellle und
Sumpfplage schiagt Ihr die Heiden in die Flucht.

Entwickler: Readysoft, Canada = Originaldesign und -grafik: Don Bluth

Dragon’s Lair

® 9/ Auch fiir das Mega-CD verof-
fentlicht Readysoft nun eme-

Automaten "Dragon's Lair".

Thr schliipft in die Rolle des tapferen
aber etwas beschrinkten Ritter Dirk, der
seine Herzensdame Daphne aus den
Klauen eines tiblen Drachen zu befreien
sucht. Dazu steuert lhr Dirk durch eine

Zeichentrickwelr, in die Thr nur in
bestimmten Situationen per Lenkbewe-

lauft der Film weiter, schafft Ihr es
nicht, grinst Euch Dirks Totenschiidel in
einer Abspannsequenz entgegen. Neben
Reaktionstests erwarten Euch auch Auf-
gaben, bei denen Ihr griibeln miift.

Testmuster von Flashpoint, Oering, Tel: 04535/2222

originalgetreue Umsetzung des  gung oder Knopfdruck eingreifen _
iiber zehn Jahre alten Laserdisc-  konnt. Gelingt Euch das rechizeitig,  READYSOFT

MEGA-CD
110 MARK
SEGA

47 %
31 %

Trotz grober Grafik eine perfekie Umsetzung
des Laserdisc-Automaten, der schon vor
zehn Jahren kein Spielprinzip hatte.

Spielhandlung, Lésungsweg ﬁnd Grafik
leben originalgetreu wieder auf

MAN!AC juli

I m Gegeusatz
zur Sega-

Umsetz‘mqg ent-

| bélt die volie-

gende Japan-
Entwicklung
nur 48 Welten,
die Ibr auf
einer Landkar-
te abklappert.
Nach dem Sieg
fiber den jeu w
ligen Herrscher
einer Welt diirft
Ibr die Kréifte
Eures Goites

aufpeppen.

Seirdem aie
Kanadier Ende
die Rechte an
den beiden Don
Blutb-Automaten
"Dragon's Lair”
und "Space Ace"
erworben baben,
tiberschwemmen
sie den Spiele-
markt mit unge-
ziiblten Versio-
nen auf Diskette

und CD.




Produzent: Professor F = Design: Rippa H.K, Ikki, Aka, Iriko = Programmierung: Kow, Sabori. Saka, Duey =
Sound & Musik: Elf, Setsuo. Tomozuo, Sato, Yuko, Kirry

Mega Man X

E

:

/ Nach etlichen 8-Bit-  findet Ihr Energiecontainer zum Auf-  Spielabschnitte, in denen Euch die i

%> ~ ' Abenteuern gab "Mega  frischen der Lebensenergie und gut ver-  bereits besiegten Levelbosse und je ein
- ‘Man’ vor ein paar Mona-  steckte Extraleben. Die ausladenden  neuer Endgegner erwarten. Dann ist es :

.- ten sein Super-Ninten-
do-Debut in Japan.
Nach einer Riickruf-Aktion in

Fernost verlief der Transfer nach

Deutschland reibunglos — Fans des

Seh: ersies trickreichen Sprung-Roboters diirfen

Duell gegen endlich Yeshiipfen
Seit der ersten Episode hat sich das

Dr. Wily schlug Spielprinzip nicht verindert: Thr steuert

Mega Man 1987  Mega Man durch gut ein Dutzend Tech-

nik-Levels, die abwechselnd horizontal
auf dem NES. - :

o und vertikal scrollen. Diesmal steht Thr
Auch in den fol- dem metallenen Bosewicht Sigma

o NS q gegeniiber, der samt seinen acht Blech-
enden NES- unc 5
2 kumpels die Stadt bedroht. Wie ge-

Game-Boy-Spie-  wohnlich erhaltet Thr fiir jeden erlegten

Obermotz eine neue Extrawaffe, mit der

len standen
Ihr dem elektronischen Gesindel im
unserem Helden nichsten Level den Garaus macht:
Neben Bumerangs und Energieschild
stehen Euch gegen Ende des Hiipf-

Marathons unter anderem ein Flammen-

der teuflische
Doktor und

seine Metallkrie- werfer, ein Drei-Wege-Laser, ziel-

suchende Raketen, Tornadoschiisse und

ger gegeniiber.

Elektronengeschosse zur Verfiigung
Seine Superwaffe hat sich Mega Man
aus dem "R-Type"-Arsenal gemopst:
Haltet Ihr den Feuerknopf gedriickt,
wird in Sekunden geniigend Energie
gesammelt, um mit e¢inem Powerschuf
die Feinde ins Nirvana zu pusten. Diese

Methode hat mit jeder Sonderwaffe eine
andere Wirkung.
Auf Eurem Weg zum Oberbdsewicht

NES 1989

Levels sind je nach dem Motto des End-

endlich soweit: Thr steht dem hinterhil-

bosses unterschiedlich gestaltet: In
Armored Armadillo’s Reich fetzt Thr auf
Loren durch unterirdische Stollen, im
Wald-Level von Sting Chameleon macht
Ihr mit einem mechanischen Kampfko-

tigen Sigma und seinem bellenden
Blechkéter gegeniiber und kénnt bei-
den ihre Flausen austreiben. Thr kimpft
erst gegen den Hund, dann gegen
Sigma. Habt Ihr ihn und sein Laser-
schwert besiegt, setzt sich sein Kopf auf
eine riesige Hollenmaschine, der Thr mit

lof8 das emsige Verteidigungsstreben
der Feinde zunichte. Auf dem halben
Weg zum Endgegner trefft Thr in jeder  gezielten Superschiissen auf den Kopf

Welt auf einen groBen Mittelgegner.  den Garaus macht. Falls Ihr jedoch
Habt Ihr die Roboterschlangen,
Metallbienen und Kampfma-
schinen zu Altmiill verarbeitet,
ist der Weg frei fir das finale
Duell am Ende des Levels. Sind
alle Gegner besiegt und alle
Waffen erobert, offen-
baren sich drei finale

nicht soweit vordringt, habt Thr via

PaBwort die Gelegenheit,
in jeder Welt nochmal neu
einzusteigen, Nur die letzten
vier Levels miift Thr in
einem Stiick schaffen, um
den Abspann zu
genieien,

f L 4 1
Chill Pinguin greift Euch mit einem Schneesturm an. Habt Ihr ihn kalt gestelt, tber- =i
1aBt er Euch seinen EisschuB. Nachdem im ersten Endlevel Eure Waffe verbessert
wurde, kénnt Ihr damit auch Eiskidtze erzeugen und auf ihnen herumschlittern.

Spark Mandrill findet Ihr im Energiekraftwerk. Er "schenkt" Euch
seine Elektrogeschosse. Mit der aufgeristeten Waffe laBt Ihr damit
vernichtende Energiewande nach rechts und links rasen.

| | 1 | 1 |
Launch Octopus wartet im Unterwasserlevel auf Euch. Seid auf der Hut: Wenn thr ———
in seinem Wasserstrudel gefangen seid, frischt er sich mit Eurer Energie auf. Von
Ihm erhaltet Ihr Zielsuchraketen, die Euch im Kampf gegen Eagle heffen.

Sting Chameleon hat sich im Wald versteckt. Er kann sich unsichtbar machen
und ist dann unverwundbar. Mit seinem Laser kénnt Ihr in drei Richtungen
gleichzeitig schieBen und Euch spater unverwundbar machen.

MAN!AC juli
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Das ist kein Spielzeugauto: Ihr seid nur mit | g Schiammschlacht: Mit einem zinftigen

In diesem Menl konnt Ihr wahrend des .
Spiels die Waffe wechsein, den Level ver-* geschicktern Ausweichen und gezielten Mech stampft Ihr durch den Dreck und
lassen und Eure Energie auffrischen. Schiissen auf den Kopf siegreich. vermdbelt die herannahenden Feinde,

SCHWERMETALL » °1

4 Oben seht Ihr das Menil fur die einzelnen
Welten, unten Sigmas Kopf auf der
teuflischen Maschine.

Um Storm Eagle zu Dekampfen miiBt Ihr sein Flugzeug erkl-lrﬁrnen Im
anschiieBenden Duell versucht er Euch nach links in den Abgrund zu blasen.
Mit den Raketen von Octopus seid Ihr ihm am ehesten gewachsen.

Armored Armadillo ist mit seinem Schild gut gepanzert. Ihr konnt ihn nur treffen,
wenn er feuern will. Mit seinem Energieschild kdnnt Ihr schieBen oder
Euch selbst gegen hinterlistige Feinde schitzen.

! Flame Mammgth lebt in einer Fabrik und haBt nichts mehr als Kalte: Mit Pinguins —I— ol SUFER NES 5
Eisschu macht er keine Probleme. Habt ihr seinen Flammenwerfer, konnt Ihr ; Loy 1” m
Gegner rosten und glilhende Feuerwande vor Euch her brennen lassen. ANBIETER NINTENDO

Techno-Jump'n’Run mit fetziger Musik
kiassischem Spielprinzip und harten Geg-
nern: Dank Pallwort habt Ihr eine Chance

" Boomer Kuwanger haust in seinem riesigen Turm. Wenn hr ihm 2u nahe kommt, ———
spieBt er Euch mit seinen Hormerm auf. Nach dem glorreichen Sieg erhaltet Ihr
seinen Bumerang, der immer wieder zurickkehrt, wenn er nicht trift.

MAN!AC juli

Me;.:u Man bat

wenig dazuge-
lerni: Schon im
ersten Abenteuer
gab es den sog.
"Cutman’, der
mit fliegenden
Sichbeln um sich
warf, die auffal-
lende Abnlich-
keit in Ausseben
und Verbalten
miit den Bume-
rangs von "Boo-
mer Kuwanger”
besitzen (unte-

res Bild).

r_i
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Staﬂ mff einem
einzigen Helden
miiSt Ibr mit
sechs verschie-
denen Verwand-
lungsstufen

zurechtkommen.

J Professor Putty erfin-
det ein Serum, das
. Lebewesen in Lehm ver-
wandelt — sehr zum
* MiRfallen des bosen
Zauberers und Medizinman-
nes Jobo, der seine Macht gefahrdet
sicht. Unversehens entfithrt er den Wis-
senschaftler und mopst die chemische
Formel. Thr schlipft in die Rolle von
Puttys Sohn Clayton, der das Kidnap-
ping beobachtet und dabei von Jobo in
ein Stiick Tonerde verzaubert wird. Um
Eure menschliche Gestalt wiederzuge-
winnen und Euren Vater zu retten,
miifdt Ihr ans andere Ende der Welt in
Yobts Hauptquartier reisen und den
Fiesling 1Al seine Schranken verweisen.
Das fillt besgnders schwer, weil
Clayton nur noch ®ine kleine Kugel ist.
Zum Gliick verfiigt er tiher das Talent,
sich durch Aufnahme von vesschieden-
farbigen Tonstiicken in fiinf Tierwesen
umzuwandeln, die tiber individuelle
Talente verfiigen: Die Maus Oozy pafdt
durch die kleinsten Rohren und ist
besonders flink, im Wasser bewegt sich
Fisch Goopy am besten und als Doh-
ERDVERBUNDEN = Wi

iren getor N

Entwickler: Visual Concepts = Produzent: Michael Quarles = Design: Gregory Thomas, Colin Silverman
Michael Quarles, Jeremy Airey, Jeff Thomas = Programmierung: Brian Greenstone, Scott Patterson =
Grafik: A-OK Animation, Angie Glocka, Oween Klatte = Sound: Charles Deenen, Brian Luzietti

Claymates

Habt Ihr einen Level geschafft,
muBt Ihr eine Denkaufgabe I6sen und
kleine Roboter dirigieren.

In der 3D-Bonuswelt miiBt Ihr auf
die gelben Feider hiipfen, um
Extraleben zu kassieren.

Doh-Ente kann Clayton sogar fliegen.
Hamster Globmeister gribt sich im Not-
fall durch die Erde.

Auf einer Oberweltkarte betretet Thr die
Levels, wo Ihr in verwinkelten Laby-
rinthen unbeschadet den Ausgang fin-

Auch die' Endgegner wurdeﬁ aus Lehm geknetet und

digitafisiert ins Spiel tbertragen

€ -

= N
Als Fisch schwimmt es sich
besonders einfach. dafiir Gberiebt
Ihr nicht sehr lange an Land.

den miit. Wie (iblich drft IThr hiipfen
und springen, durch doppeltes Aufneh-
men von Tonbillen derselben Farbe
erhaltet Thr zudem eine SchuSwaffe.

Hat Clayton den Jump n Run-Abschnitt
mit Fahrzeugen, Seilbahnen, Schaltern,
unterirdischen Gingen und mechani-
schen Fallen Gberlebt, miift Ihr auf der
Oberwelt noch eine kleine Denkaufga-
be losen - dirigiert zwei Roboter, daf
sie Hindernisse wie Biume oder Mau-
ern fiir Euch beseitigen. Nach drei
Abschnitten steht Clayton einem End-
gegner gegeniiber. Habt Thr geniigend
Diamanten gesammelt, dirft Thr in
Bonuslevels Punkte und Extraleben ver-
dienen.

PRESS STRRT#

Solides Jump'n"Run mit Tonfiguren:
Ordentlich gemacht, aber ohne
Hihepunkte und Charme.

MAN!AC juli




Produzent: William B. McCormick = Design: Steve Newman, Sam Schillace, Craig Fryar = Programmierung:
Alan Clarke/Synergetic = Musik: Christopher Barker/Synergetic = Sound: Craig Utterback/Synergetic

Verspielte Macintosh-Besitzer
schwoéren wegen der Netz-
! werk-Funktion und des kurz-
“weiligen Spielprinzips auf
"Spectre”, das nun vom englischen Soft-
warehaus Gametek 1:1 auf das Super
3D-
Umgebung jagt Thr nach Fahnen, die
von feindlichen Panzern verschiedener
Bauart »

Nintendo umgesetzt wurde. In der

erteidigt werden. Landminen

Splitscreen statt Vemetzung: Bis auf den abgespeckten Multi-
Spieler-Modus ist "Spectre” mit dem Mac-Vorbild identisch,

und die umherflitzenden Geschosse
kosten Energie, die Thr durch Uberfah-
ren griiner Felder wieder auftankt.

Dicke Panzer beballert Thr nicht mit

dem Standard-Laser, sondern mit einem
Granatenwerfer, withrend Thr Euch aus
brenzlichen Situationen” mit einem
Sprung oder einer Hyperrdumbeschleu-
nigung rettet. Im Zwei-Spieler-Modus

ist Eure Aufgabenstellung modifiziert.

SUPER NES

110 MAR
GAMETEK

Kurzweilige Battlezone/Mechwarrior-
Variante mit Polygongrafik, Sprachausgabe
und fetzgigem Zwei-Spieler-Modus.

KEIN MITSPIELER VERFUGBAR? Daf S

Dnnk tll!!f‘f"t'r-: M
schiedenen ;Spiei',-
varianten kdunt
Ibr im Zwei- .
Spieler-Modus
sowobl mit
("Allied Attack"),
als auch gegen

( "Base Raid’,
"Flag Rally")
Euren Kumpel
antreten. Im
"Arena"-Modus
kédmpft schliefS-
lich jeder

gegen jeden.

Achtung
Neue Tel

Tradelink Elfastr.

Actraiser 2 us 10995 Mega Man X dt 109.95 s
Action Replay Pro 2 10995 Mega Man Soccer us 129.95 L d h ﬂ-
Airborn Ranger us 129.95 Metal Mariners ; IE“))“)? O en eSC O e
Alien 11 dt. 59,95  Might & Magic lllus 14495
Ar Agassi Tennis 11995  Mr. Nutz dt 109.95 KE'N VERSAND
Arcus Odyssey us 139.95  Mystical Ninja dt. 129.95
‘Astro GG jp. Vorb.  NBA JAM 124.95 I: l '
Barkley Shutup & Jam 14495 NBA Showdown us 119.95
Battle Fank 2 us 12495 NIHL 9 d 119.95 TIRONI] >
Bugs Bunny us 135395 Ninja Warrios us I__E'i :;2 °
Chopllifter Il us 99.93 Nigel Mansel dt 12995 £\
Clay Fighter 119.95  Obitus us 144 95 KB| XRF\E LJfTI]_[%
Clay Mates us 119.95 Pinnball Dreams us 119.95 uimbachnhersir.
Desert Fighter 14995  Prehistoric Man us 139.95 | Tel.: 0921-513400 |
FFK the Cat us 13495 Rock n'Roll Racing 109 '4’: =
I quinox 10995 Operation Alien us 119.95 — = |
Fveof The Behol us. 14495 Pirates Dark Waterus.  139.95 CGAMESTCRE |
Fido Dido us. 12995 Popn’ TwinBee Il 119.95 |
Fifa Internat | Soccer 119.95 R-Type I eur. 89,95 -
Final Fjght 11 jp. 4995 Secret of Mana us !.’»’J_?* ESSE N |
Flashback i 7905 Sensible Soceer dt ‘?‘3 “;\]_ Ruttenscheiderstr. 181|
IFX s s 1995 Shadow Run dt B2E05 3 & |
Inspeetor Gadget us, 11995 Saturday Night Stam us. Vorb. 1”"_' 0201- 7?} 2_25\
Infrarot Joypad 2 Player 9995 Socks the Cat us E_I"; gj
Jungle Book Vorb. Speedy Gonzales us 129.95 - -
tof Round Table  139.95  Star Wars 1l 133.95 GAMESTCRIE
of Dragons us 14995 Siar Trek Next Gen. us. 11995
1 ceend us 12995 Sieel Talons us 99.95 ok —
1.ord of Rings us 12395 Striker 11 (World Cup) 119 ‘Ji Dusseldorf‘
I emings 1l us 11995 Super Bomberman Ii jp. 16995 eSlaes s ‘
: rl[[x.:l Fnforcers/Gun us le‘J ‘;'\ :uncl i\t[;hlcx_\d.;‘;wdnl 2us :-::; ::: Tel: 0211-1 659409
uhia us 3595  Super Metrowd us 3 3 o 3
Mario & Wario us 12995  Super Nova us 119.95 Preise kbnnen abweichen
Mechwarrior dt 139.95  Super Bomberman 2 jp.  169.95

[ [

Achtung: |
Neue Tel.

Nr.

07461 —79001

Smurfs 11995  Atari Jaguar
T-2 Arcade Game dt. incl. Cybermorph
incl. Super Scope 199,95 Raiden

Troddlers us 10595 Crescent Galaxy
Tum and Burn us 11995 Dino Dudes
Ultimate Fighters us 12995 Club Drive
Undercover Cops us 12995  Alien vs. Predator
Untouchables us 13495 Redline Racer
Virtual Soccer 12995  Tiny Toons
Wizardry 5 us 13995 Wollenslcin

Winter Exteme us 13995  Juypad

World Cup Soccer us 134.95

Wollenstein 3D 129.95  Wir haben dic ncusten Games !
Young Merlin 139.95

Super Scope dt. 89.95

I 99,95

t Joypad
NES 140 Minuten

. 1049.-
(.rumlp_rr it RGB 1349.-
Demolition Man Vorh Ruft an:
Iscape from Monsier 92995 07461-79001
John Madden Football - 79.93 5. .
Mega Race 129,95 2:‘“,’ l:TlI-“'I-l Uhr
Out of This World | 99.95 e
Pebble Beach Golf 12083 = e ok
Real Pinnball 12995 h
Road Rash 139,95
Shock Wave Vorh
Total Eclipse 119.95
Who Shot Jonny Rock 12995
Laser Gun 119.95
3-DO Joyboard 21995 JentImN 3¢ lah

ST 78552 Tuthlingen

Super Gameboy

11-20 Uhr

!
aber \& wlr‘-u 1y

569.—

99.95
99.95
99.95
129,95
Vorb
Vorb
Varh
Vorh
5995

139.95

Tel.: 07461-72001 Fax: 07461-72003

Handleranfragen erwunscht, Franchisepartner gesucht




Original-Design & -Grafik: Ed Boon, John Tobias = Programmierung: Probe, England

Mortal

Man kann Mortal
Kombat lieben oder

e VG —

Fi ab fiir Zeit getmf‘fen hat und :
sowohl technisch. als auch SRS e Sul s R 2o
Acclaims neue inhaltlich wegweisender ist ; THEENIE 2hs 4
Togodntination als Capcoms "Street l"i_ﬂ_{h[g' 2". Mit sei- e : i ‘ \
E nen digitalisierten Kampfsportlern ist Bt : ; sich Euch 10.000 Punkte fiir denjenigen, der nach
—nur auf CD!' "Mortal Kombat" ein Videospiel aus 3 eme;;ugﬁzxggt?g?gagiﬁnvgr:d et i Eg;lzh hlms! -Sprachiample R
. gen Schiag ausfuhrt.

Hollywood, der erste Computerfilm,
der wirklich funktioniert. Nur die  Ihr findet auf der CD den Mortal-Kom-  viel sagen. Es gibt sicben Kimpfer, nor-
Tatsache, daR als Vorbild das B-  bat-Werbespot in voller Linge (inklusi- male Schlige, Tritte und Finishing
Movie-Genre "Eastern” dient, hat  ve eines remixten ' Tekkno-Tracks) Moves, einen magischen Endgegner,
"Mortal Kombat" vor einer noch  sowie CD-Sounds, -Jingles und -Sprach-  aber keine Spielvarianten und nur zwei
groferen Fangemeinde bewahrt. samples wihrend des Spiels. Einstellungen im Options-Menti. High-
Doch auch mit primitiver Knochen-  Zum Spielablauf miissen wir nicht mehr  scores werden leider nicht gespeichert.

brecher-Thematik schlug Mortal
Kombat ein wie eine Bombe. Der MORTAL KULT = A

Ko

Erfolg der Heimvarianten war eben-
so grof wie die Begeisterung in
den amerikanischen Spielhallen, so
daR Acclaim gleich zwei Mega-
Drive-Version produzierte. Das
Mortal-Kombat-Modul erschien vor
gut sechs Monaten, die CD-Fassung ack fgespiefite Kopfe) erspahen. A
ist jetzt fertig und uns druckfrisch in Madus sel : '
die MAN!AC-Redaktion geflogen
Nach der Indizierung des Mega-
Drive-Moduls holte Acclaim nur :
. R HIGHT
eine begrenzte Auflage nach
Deutschland. Weitschweifende Dis-
tribution, Presserummel und auf-
wendige Werbekampagnen werden
diesmal nicht bemiht — die CD

A AR kg A sk T

wird sich so oder so verkaufen,
noch bevor die Jugendschiitzer pro-

bespielen.

- Rave-Video zur Einstimmung, Automaten-

e Die etwas unprazise Steuerung und die ruckligen Animationen wurden nicht ausge- | §ounds "m.i s Besnhwmflfgkﬂt
merzt: Davon abgesehen, ist die CD jedoch naher am Automaten als das Modul. Die Edel-Variante des Hardcore-Beat'em-Ups.

MAN!AC juli




Entwickler: Alpha Denshi, Japan

: liﬂ !
B

(23
-

\

Alle Infos dber die japani-
schen Zeichentrick-
revolution und ihre Macher.
Hintergriinde, News, Comics,
Modelle, asiatische Realfilme
& mehr..

All das ab jetzt in ANIFWAL
, dem Magazin
fiir das 21. Jahrhundert. Start
the Fatare now!!!...

ANIME NEUHEITEN

Techno Police (uncut Dt.!l) 39,95 DM

Crying Freeman V & VI, je 34,95 DM

The Gyver Pt. 3 29,95 DM

T ——— - Akira Soundtrack

Gaptain Kidd bedrangt Euch mit einem Piratenschiff, Picture-CD (Rar) 39,95 DM

Black Magic Mé6 39.95 DM
Nach SNK eifert nun auch Galctic Pirates I-ll je 39,95 DM
o e Kamasutra (Geheimtip) 39,95 DM

"Blues .ltltll';u:}.* ‘ Ll(l.‘lﬂ \"nlrI)iILI von GUV H 44,95 DM
Capcom nach: Unter dem Anhiingsel Model Kaneda 1:8
i-!““'i_lk['f“'i*)‘fﬁ”; o "f“". ""‘“i _',_'S'I“jf_‘: h Limitiertes Garage-Kit 119,95 DM
oL s i v weitere Modelle lieferbar!!!

SUPER NES - BUY OR DIE

Fordert kostenlosen finime

Farbkatalog an.
Infos, Preise & More...

Tel. 02626/8658 o. -/1320

Feinheiten verindert wurden. Uber
einen Statusbildschirm, der vor Beginn

des Kampfes erscheint, konnt Thr die

Kondition Eurer Spielfigur festlegen: Thr - - o TKO BOXing dt. 68.99 DM

f:l.:lul'l‘lt \\uutlwlzlﬂ\f\l ;‘}‘]I:lhl Hilll‘r;l'l.\lil)\\‘vlf.l': ! v Parodius dit. 68.99 DM
t\‘;.l‘l:'ll“t’?“‘l‘]:lt_ ;x I};ln_;|';,‘l;rlI\‘;;!'llln'}wn~|11r cki::: s = . 5 Phalanx dt. 58,99 DM
Wollt Thr wild um Euch schlagen oder R Drakkhen dt. 58,99 DM =
liecber in der Deckung auf Eure Chance i - Dracula dt. 68,99 DM g
TR = Cifhangerct. ~ e8990M @ _ B
]\'._\(l)!;l. ein S!‘1:):.-zun, Einige H;lri?j-_::'nuﬂd— gl | : Super ShOnghOi Il dt. 68,99 DM g -é E
Grafiken wurden ebenfalls i.lll\jﬂ,t'l.lll.\t‘hi. raat Car . Chuck Rock dt. 78,99 DM o = z.
Wir haben die Arcade-Version getestet. ‘ onc r Joe Mac dt. 78’99 DM wl g ‘6 3
h tril Jimmy Conners dt. 78,99 DM | &= ® '§ -
Alien Il ot 88,99DM | BES ST
Junassic Parkdt.  88,99DM | § B SOE D
_ _— Specials unkionieren Art of Fighting of. 118,99 DM | & gvC o 3
r:m” : it g kin U Wolfenstein 3Dt 118,99DM | 2 GBS %
LU : Dessert Sike of. 108,99 DM | TENNS B
ADk/snk R g Might + Magic Il dt.126,99 DM
et Joy Pad SF3 28,99 DM
e e (iber 80 versch. S-NES Spiele
K angstals lonn dt. ab 39,00 DM. Fordert
70 %  die Fin- unsere neuste Liste anll!

71 %
An- & Verkauf von Gebrauchtspielen

o Vorbestellservice mit Preisgarantie!

Taglich von 10.% bis 20.% Uhr.

Geringe Anderungen gegeniiber dem
zweiten Teil sind den horrenden Preis nicht

werl. Gehi lieber in die Spielhalle! l ; s " DNIQ“ WQkOI'I'IQ!!!

— 7T (] GAME SYNDICATE / ACOG - Pf. 69 - 56239 Selter
Tel. 02626-1320 o. -/8658 - Fax -/1281




Die beiden

amerikanischen
Cartoon-Kiinst-
ler William
Hanna und
Joseph Barbera
prigen seit
dreifSig Jabren
die Trickfilmsze-
ne mit wenig
aufwendigen,
aber bochst
erfolgreichen
Fernsebserien.
Aus ibren Pin-
seln stammen
u.a. die "Flint-
stones" und
deren Zukunfis-
pendant "The
Jetsons", die
beide schon
Videospielerfab-
rungen baben.
Als néiichstes
wird ibnen Gei-
sterschreck
"Scooby Doo" in
einem Sunsofi-
Adventure

Jolgen.

In den USA ist Yogi
Bear durch eine Trick-
- film-Serie, Comic-Hefte
und Kinofilme fast so
bekannt wie Warners
Bugs Bunny oder Disnevs
Mickey Mouse. Nur in Europa fristet der
Hanna-Barbera-Held ein Schattenda-
sein. Jetzt trampelt das Zotteltier in sein
erstes Super-Nintendo-Abenteuer

Im heimischen Jellystone Nationalpark
fithrt der verfressene Faulpelz ein
geruhsames Leben. Wenn Yogi nicht
gerade in seiner Hohle ein Nickerchen
hilt, besucht er mit seinem kleinen
Kumpel Bou-Bou die benachbarten
Rastplitze. Da nach einem solchen Aus-
flug nur leere Picknick-Korbe und
gepliinderte Kiihlboxen zuriickbleiben,
rufen die verirgerten Touristen nach
Ranger Smith, dem Oberaufseher des

Parks. Doch diesmal ist Yogi nicht der

Ubeltiter, sondern die letzte Rettung

von Jellystone, denn gemeine Verbre-
cher wollen im Naturschutzgebiet eine
Chemiefabrik hochziehen. Um den Gau-
nern das Handwerk zu legen, steuert

Ihr Yogi durch zwanzig Park-Abschnitte,

n'\':NTEHSCHLAF D

"Hey, hey, hey..." Yogi Bear trifft alte Bekannte und

Entwickler: Biue Turtle

Findet Ihr ein Bett, wird Yogi in sein
Traumland versetzt: Auf einer Torte
sammelt er fiegende Leckereien.

Yogi muB sich mit allerlei
unfreundlichem Getier und sogar
Gespenstern auseinandersetzen.

um auf der Baustelle das Schlimmste zu
verhtiten.

Da Yogis heimelige Hohle tief in den
Bergen liegt, kimpft Ihr Euch zuerst
durch schneebedeckte Landschaften

Unfreundliches Getier streunt durch die

sammelt korbeweise Futteralien ein.

0gi Bear

Wahrend Ihr durch die Levels hetzt,
nimmt die Chemiefabrik am
rechten Rand langsam Gestalt an.

Gegend, die Briicken sind iiber den
Winter morsch geworden und der glatte
Boden kann fiir den tapsigen Biren
zum Verhidngnis werden. Auf der Suche
nach dem Levelausgang sammelt lhr
allerhand Krimskrams ein: Korbe, Uhren
und durch Beriihrung erblithte Blumen-
knospen werden spiter gegen Punkte
verrechnet. Um zum Tal zu gelangen,
irrt Thr durch ein altes Bergwerk, immer
auf der Hut vor Fledermiusen und
Maulwiirfen. Schwebende Plattformen
und rasante Lorenfahrten bringen Euch
zum Ausgang. Danach rennt Yogi durch
dichte Wilder und surft auf Bibern tiber
um schlielich zur
Baustelle der Giftfabrik zu gelangen.

den Yellystone-See,

'BEAR

PRESS sTART

IMAGINEER

43 %

48 %

Bunte Comic-Grafik, viele Levels,
wenig Spielwitz - es lebe der
Jump n"Run-Durchschnitt

MAN!IAC juli




Entwickler: Tengen

Grindstormer

i
Ein achtlos vernachlissigtes  obligatorische Beschleur iger-Icons,
Genre erhiillt Nachschub: Ten-  Lenkraketen und "Searc'."n"Destroy"- Ak Bonusspiel
gens Umsetzung des Toaplan-  Sidekicks. Im normalen Spielmodus _
I Spielautomaten "Grindstormer”  nehmt Ihr die Hilfen in Form von TENGEN Shlpmert. B
I beschert Baller-Freaks einen frischen  beschrifteten Bonusgegenstinden auf, : MEGA DRIVE Five" auf dem
| Vertikal-Scroller. Sechs Levels voller  die Gegner nach ihrem Ableben zurtick- MAR
IR e S s TR gn % 2 o, ; r - Al K Modul: Es bietet
Alien-Schurken und Extra-Segen sind zu  lassen. Fiir den Notfall sammelt Thr wei- : SEGA
bewiltigen. An Waffen spendierten die  terhin Smart-Bomben, die auf Knopf- dieselben Levels,
Programmierer cin_cn liI)I\]<kl(‘I]- (irulml— L!T-UC.I\' ‘Llcn lﬂihiwl}irm in eine riesige 64 % P greift aber bei
ausstattungs-Laser samt Power-Ups,  Explosionswolke hiillen. T

54 %

den Extras auf

das "Gradius"-

Konzept zuriick:
besondere Finessen, aber mit viel Action, § Diamanten sam-
machtigen Extras und nostalgischem Flair.

mein und

ON GEST das ge-
wiinscbte
Extra bei
| Rechts seht Ihr die Anzahl der gesammelten Bomben — Bedarf
alternativ gibt's eine Extra-Palette (siehe Foto ganz rechts)
aktivieren.

Y JTARGANMIES Y

VIDEOGAME - VERSAND
o . r

NEO-GEO S. NINTENDO | MEGA DRIVE
Fatal Fury Special 289~ | Populous 2 129~ | Sonic 3 139~
Spinmaster 299, W.C. Striker 139~ | FIFA Soccer 129~
Art of Fighting 2 379, Rock’n'Rall Racing 139~ | Lemmings 79
World Heroes Jet 379~ | NBA Jom 139~ | Terminotor 2 119~
Art of Fighti 289~ | Bomberman 99 Castlevania 119,
Super Sidekicks 2 379, Ast of Fighting 129~ | Toelom & Eorl 2 129 -
Samurai Shodown 79~ FIFA Soccer 129~ Roge in the Cage CD 129~
Magicion Lord 179~ Jurassic Park 129- Joguar XJ220 CD 109 -
Nom 75 179,~ | Empire Strikes Back 129~ | Time Gal CD 119 -
Windjommers 379~ | Fatal Fury 2 139~ | Microcosm CD N9~
NEO GEO 739~ Super NES Powerstation 199~ Mega Drive ' 199~
Joyboard 119~ | HoneyBes Pod 39~ HoneyBee Pad 39,- G

NEU!! Ladenlokal; Schlagbaumstr. 50; 42653 Solingen
An- und Verkauf von GEBRAUCHTMODULEN / KONSOLEN 1!t

Postfach 22 03 29 42631 Solingen

Tel.: 0161 / 1220275 Tel.: 0212/586350
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i@ Tel: 02 3157 47 60
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Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404
Wir haben die neasten Spielhits... einfach anrufen! i




Im Tuning-
Modus verstellt
Ibr Front- und
Heckspoiler,
Schaltung, Brem-
se, Lenkung und
Reifen in bis zu
acht verschiede-

nen Kategorien.

Frisch aus Japan:
Unter dem irrefiihren-

Symphony" verbirgt
sich eine monumentale
Formel-1-Simulation, die in
Co-Produktion zwischen Sega
und Fuji Television entstand. Letztere
halten simtliche Formel-1-Lizenzrechte
und konnen Euch so die Original-
strecken der WM 1993, alle Teams und
weltbekannte Piloten prisentieren
Selbst die Werbelogos der WM-Sponso-
ren am Streckenrand sind authentisch.
Ihr geht in drei verschiedenen Spiel-
modi an den Start. Beim freien Training
befahrt Thr alle sechzehn WM-Kurse

sowie die zusitzliche Sega-Teststrecke,
um Euch mit den Schikanen vertraut zu
machen und die Fahreigenschaften der
verschiedenen Formel-1-Boliden ken-
nenzulernen.

Sobald Ihr die Reifen wechseln wollt,
braust Ihr in die Boxengasse.
Die Stoppuhr lauft...

Dabei stehen Euch alle Autos von Wil-
liams bis Sauber zur Verfiigung, natiir-
lich mit den Originalfahrern. Vor dem
Start wird der Renner schnell noch ge-
tunt und Euren Wiinschen angepaft -
Bremsschwerpunkt, Fliigeleinstelllungen
und Gewichtsverteilung sind frei editier-
bar

Das Rennen verfolgt Thr aus einer fla-
chen 3-D-Perspektive direkt hinter dem
Lenkrad. Die Grafik wird dhnlich wie

Entwickler: Sega/Fuji Television = Produzent: Jitsunosuke Kawai = Design und Programmierung: Sega Hea-

venly Team = Sound: Yoshimasa Inoue

(1 - — e

Endlich qualifiziert: Wahrend Ihr gebannt auf die Ampel starrt, l5uft

von CD orginaler Formel-1-Motoreniérm.

bei "Thunderhawk" oder den Bonusle-
vels von "Sonic CD" unter Mithilfe des
Co-Prozessors im Mega-CD mit zoomen-
den Bodenpunkten dargestellt. Dane-
ben gibt’s viele Details am Streckenrand
— Werbebanden, Wilder, Tribiinen, bei
Stadtkursen natiirlich auch Hiuser. In
Monte Carlo rast Ihr auerdem durch
den beriihmten Tunnel und am Jachtha-
fen vorbei. Wer die Strecken kennt, ver-
traut auf sein Wissen und behilt nur
den Zeitmesser im Auge, auf Knopf-
druck diirft Thr aber auch ein Kurs-
schema zuschalten, um Eure Position zu
tiberblicken.

Seid Thr fit genug, kauft Thr Euch im
"WM “93"-Modus vor jedem Rennen der
vergangenen Saison in ein beliebiges
Team ein und erlebt den Lauf als Schu-
macher oder Alain Prost. Dabei stimmen
Termine, Teilnehmer und sogar die
Wetterverhiltnisse mit den tatsichlichen
Ereignissen iiberein. In Kyalami beginnt

- ouND
[ A PRESENTATION CEREMONY

P i 7

- 2ND . BOUTHAFRICA Rl :
Wie im richtigen Leben: "Unser”
Michael Schumacher grinst etwas
unbedarft vom Siegertreppchen.

es beispielsweise wihrend des Rennens
zu gewittern — Blitzen und Donnern

folgt langsam eintretender Dauerregen.

FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP

VRBIFSN

SEBL © & FUJITELEVISION© 1994
Licensed by FOCA to Fuj Telewision

SERA

| MEGA-CD
110 MARK
SEGA

77 %
78 %

Traumhaft realistische Formel-1-Simula-
tion. Hervorragende Prasentation, un-
glaublich schwer & wahnsinning fesseind.
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Nach dem Trainingslauf checkt
Ihr am Boxen-Computer die Zeiten
Eurer Konkurrenten,

Das Prunkstiick des Spiels ist der
"Grand Prix",
aufgebaut ist: Zuerst mift Thr auf der
Versuchsstrecke einen Teamchef von
Euren tiberragenden Talenten iiberzeu-
gen — nur bei entsprechenden Runden-
zeiten hagelt es Angebote. Habt Thr
einen Platz in einem Rennstall ergattert,
startet Thr in die WM. Jedes Rennwo-
chenende beginnt mit dem Donners-
tags-Training, danach folgen zwei Qua-
lifikationstage, bevor das Rennen am

der wie ein Rollenspiel

CHAMPION = D

rid Chcmplonshlp 93

TKYALAN] INTE KYALAII |NTE%NATIMGWIJ PR!X CIRCUIT

Jede Strecke wird Euch mit thren
Schikanen und Vorziigen
in Bild und Ton vorgestelit.

Sonntag stattfindet. Thr habt nur sieben
Reifensitze fiir einen WM-Lauf zur Ver-
fiigung, worauf Ihr bei Training und
Boxenstops achten miit. Zwischen-
durch erhaltet Thr Tips von Euren
Teamchefs, bei Nicht-Qualifikation oder
Ausfillen gibt’s natiirlich Kritik. Nach
dem Rennen werdet Ihr Zeuge der Sie-
gerehrung, danach folgt die Punktever-
teilung fiir Marken- und Fahrer-WM.
Spielstinde werden nach jedem Lauf
auf Batterie gespeichert.

Wo ist die Bremse’7 Das hat sach Karl Wendlinger an cileser monegassischen

Schikane sicher auch gedacht...

| | wiLuiams
CAr 180
o Ihr wihit aus den Originalteams = |
und den echten Fahrem, um
auf Rundenrekordjagd zu gehen.

Ordentlich digitalisierte Realfilmszenen
kommentieren Euren Sieg oder Ausflug
auf die griine Wiese, als Soundtrack
krachen Euch wiihrend der Meniis
E-Gitarrenklinge den
Boxen. Im Rennen gibt’s Motoren pur -
fur jedes Auto einen eigenen Sound!

rockige aus

Testmuster von Game Express, Minchen, Tel: 089/5438088

[ T35r4s 78" |

————————r S

(350547322 |

[£1 7 IALT 0.

Die Musik-

stiicke wurden
in japanisch-
amerikanischer
Co-Produktion
eingespielt. Die
Kompositionen
und Arrange-
ments stammen
von den Asiaten,
US-Studiomusi-
ker (darunter
Keyboarder
Tommy Mandel
aus der Band
von Bryan
Adams) sind fiir
die Realisation
verantwortlich.
Aufgenommen
und gemixt
wurde in New

York.




Beharrlich r

; / mf;-' 1992 erscii.ien,
» wuBte die Presse nicht
‘mehr dariiber zu berich-
= ten, als das es sich

der legendiren Bitmap Brothers han-
delt. Trotz gutem Leumund war die
sanft ruckelnde Scroll-Orgie in unge-
wohnlicher Aufmachung nur ein leicht
tiberdurchschnittliches Ballerspiel - hin-
ter der Story um einen verriickten
Alchemisten der viktorianischen Zeit
und den eingestreuten Rollenspielele-
menten verbarg sich eine "Gauntlet"
Variante in isometrischer 3D-Grafik. Mit
zweijihriger Verspitung bummeln nun
Super-Nintendo- und Mega-Drive-Ver-
sionen auf den deutschen Markt. Beide
Varianten haben wir als US-Import
("Soldiers of Fortune™) in MANIAC 2/94
unter die Lupe genommen.

Ihr rekrutiert Eure Spielfigur aus einer
Clique zwielichtiger Abenteurer, wihlt
zwischen dem Allround-Einzelkimpfer,
einem verschlagenen Banditen oder
einem diisteren Wissenschaftler,
schen Seebiir, StraBenschliger und ade-

ZWi-

SUPER NES
110 MARK
LAGUNA

69 %
67 %

Original-Design: The Bitmap Brothers (Simon Knight, Eric Matthew) = Programmierung: Glyn Kendall
(Mega Drive), Robert Trevellyan, Gordon Fong, Mike Montogomery (Super Nintendo) = Grafik: Dan Malone,
Hermann Seranno = Sound & Musik: Richard Joseph, Jason Page (Mega Drive)

Nach je zwei Levels wird abgerechnet:
Gegen bares Geld dirft Ihr Eure Fahig-
keiten und Bewaffnung verbessem.

i
§

:

E
1

£

Contmue gibt's nloht Wer's ohne Schum-
meln bis in den zweiten Level schafft,
darf sich zu den Profi-Stidnemn zéhlen,

ligem Abenteurer. Die Personen unter-
scheiden sich in Thren Fihigkeiten, tra-
gen je nach "Beruf" unterschiedliche
Kaliber, spezielle Extrawaffen und Hilfs-
mittel. Diese kérperlichen Auribute und
Ausriistungsgegenstinde werden nach

urzes Nachden-

Tor?) und dann mit

durch verwirrende Treppen- und Terrasseniabyrinthe.

que stehen Hunderte von mii&eﬁen
Geschopfen, die jeden Level der vier
Alptraumwelten mit Feuerwaffen und
Wurfgeschossen, Zihnen und Klauen
verteidigen. AuRerdem richtet sich auch
die verzwickte Architektur der Gebiude
und Ruinen gegen Euch: Viele Treppen
erscheinen erst, wenn Ihr einen Schalter
aktiviert habt, wihrend sich Tiiren
natiirlich nur mit dem richtigen Schliis-
sel offnen lassen. Thr spielt immer zu
zweit. Fehlt Euch der Kumpel, springt
ein computergesteuerter Partner ein, der
Euch tiberall hin folgt, aber selbstindig
auf die Feinde ballert. Gibt Euer Kollege
den Loffel ab, konnt Thr ihn durch Auf-
sammeln eines "Yin & Yan"-Symbols
wieder auf's Schlachtfeld zuriickbeor-
dern. Euer Kamerad - egal ob mensch-
lich oder von der CPU kontrolliert — hat
nur einen Nachteil: Sein Hunger auf die
herumliegenden Extras ist genauso groff
wie der Eure!

MEGA DRIVE
110 MARK
LAGUNA

Das Rollenspiel-
pausenloser B

“Chaos Engine” nicht vie

i




Produzent: Richard Seaborne « Design: Michael Klug = Programmierung: Richard Seaborne, May Yam,
Doug Coward, Mike Alexander = Gratik: Fred Andrews, Jose Erazo, Doug Gray, Manuel Laguatan, Jules
Marino = Sound: Doug Brandon, Earl Vickers

«
3 bal '94""

Die langlebige Tengen-Sgrie™ "Reben den aktuellen Teams - die Auf-

kommt offiziel] nael"Europa.  teilung in sechs Gruppen ist bereits R ist aie

Im vierten RBI-Update rangelt  benicksichtigt — stehen alle Postseason-

Thr mit den authentischen Spie-  Teilnehmer seit 1985 zur Auswahl, ] Abkiirzung fur
lern der Major League um die World  auserdem diirft Thr zehn Allstar-Mann- SYSTEW MEGA DRIVE die Offensivsta-
Series. Neben Freundschaftsspielen und  schaften steuern. Wem das nicht reicht. TR Zon MARK
einer kompletten Il)..’—,\l.lil?‘h—\lisi)l‘l der modelliert sich per Editor seine ‘;‘i%rm‘ = Bl "Sums by

bestreitet Ihr ein Homerun-Derby, spielt eigenen Formationen. Zudem ist jeder ted in". Dabei

besonders knifflige Situationen nach  der 800 Spieler mit Daten und Bild ver-
werden dem

oder trainiert defensive Spielziige. treten
Spieler alle Runs
(ob selbst erlau-
Jen oder durch
Solide gemachtes Baseball mit vielen

Teams und netten Optionen. Kleine Mannschafiska-
Designpatzer schwachen den Eindruck.
meraden) guige-
schrieben, die
das Team durch

seine erfolgrei-

chen Schliige

erziell.

SUPER MEGA DRIVE
NINTENDO MEGA CD

aguar 300 |_JAGUAR |
rleih NV erte ey v | Das
aDrive d 3D0O us '
| Alien vs. FreFf:( SN us 14995 Rock 'n RolIN_en 9D t 109,95
. ace : f the All
Sovd ot e Finge SN us 1395 S0y TS * VIDEOGAMES + 3
! Iker das Superding ! suuen sietee s EIC
| EasySta ot Anrage DUt undN mmg‘mm aus aller Welt
‘U“d s DO e " 40° Sdhnke Storbeck - Videogames - HH 22523

ELBGAUSTRASSE 28
TEL. 040 - 570 25 20 r— A
&

YV MIND{(LADEN & VERSAND N){YY

BESSER ALS JEDES VIDEOSPIEL
Contra (Konami) Action 199~
Drift Out ' Autorennen 299,-
Gal's Panic Geschick 299,-

fairplay
Hard & Software Versand
Tel: 021 62/ 3534 48

==
O
» Atari Jaguar inkl. Spiel 599.- Jaguar: Raiden 89—
Hot Shots Tennis Sport 299, g 3DO inkl. Spiel 1199 Dino Dudes 99—
PO.W. & H - 3DO inkl. Spiel RGB 1459~  3DO: Pebble Beach Golf 89.—
GapaA s Mega Drive IT 199 Super Wing € der 129
- . 1 £ Mega Drive = Super Wing Commander 129 -
Pl'd'llm l* (SNK) M em llp 399" % Super Nintendo US 279,- The Horde 129,- u.a.
GIG'a BYTE
Sander StraBe 28 E MEGA DRIVE SUPER NINTENDO NEO*GEO
51465 Bergisch Gladbach E 11! ACHTUNG !!! Neu !!! LADENLOKAL IN VIERSEN !!!
Telefon 02202/37609 — HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FUBGANGERZONE
Telefox 02202/ 36971 z An- und Verkauf von gebrauchter Hard- und Software




Umf warum

das Ganze?
Bowser bat ges,
schichtliche
Gegenstiinde
geklaut und in
seinem Privai-
Museum einge-
kellert. Mario
empfindet Mil-
leid mit dem
Raum-Zeit-Konti-
nuum und macht
sich auf die
Socken, Informa-
tionen iiber die
wabren Eigentii-

mer zu erbalien.

/ In "Mario is missing"

iibernahm Briiderchen
Luigi die Hauptrolle, der
“ ganz im Zeichen des
/ Jump'n'Run-Superhelden.
Allerdings setzt "Mario’s Time Machine"
nicht auf Plattform-Welten und Warpzo-
nen, sollt Thr doch beim Spielen insbe-
sondere Eure Allgemeinbildung aufpep-
pen. Das lehrreiche Modul (auf neu-

deutsch "Edutainment”) gibt Euch eine

Die oblgen fiinf Schauplatze kann Mario
gleich zu Beginn aufsuchen: Darunter
sind Cambridge, Wien und Florenz.

Nachfolger steht wieder

Produzent: Kevin Shapiro = Design & Programmierung: Joe Sengir, Kevin Shapiro = Grafik: Jeff Griffeath =

Sound: Mark Knight

o HUS o

e e s
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Mit der Zeltmaschlne reist Ihr zu gu!
einem Dutzend Schauplatzen
der Weltgeschichte

Zeitmaschine zur Hand, die Thr auf
eines gutes Dutzend geschichtliche
Szenarien programmieren kénnt.

Bevor lhr jedoch nach Orleans oder
Philadelphia diist, mit Leonardo da
Vinci und Michelangelo plaudert, steht
ein simpler Geschicklichkeitstest an. Am
Schauplatz angekommen, lduft Mario
vor authentischer Kulisse entlang und
sucht verzweifelt nach Gesprichspart-
nern, die Uber aktuelle Ereignisse refe-
rieren — {ibrigens komplett in deutscher
Sprache. Diesen Gesprichen, die Thr via
Auswahlment auch beeinflussen konnt,
solltet Ihr gut lauschen. Die gewonne-
nen Informationen sind schnurstracks
zu verwerten. Auf Knopfdruck wird ein
Aufsatz eingeblendet, in dem einige
Worter fehlen. Die passenden Ergin-
zungen wihlt Thr aus einer langen Liste
von moglichen Antworten.

Im Lauf des Abenteuers werden nicht
nur die geschichtlichen Zusammenhin-
ge verworrener, Thr nehmt auch Gegen-
stande in Empfang, tauscht sie an ande-
rer Stelle um und erlangt am Ende der

Mode- 7-Sp|elere| am Rande In dem
~ Geschicklichkeitstest vor jedem Zeit-
sprung muB Mario zehn Pilze aufsammein.

Mario's Time
Machine

ien, 1824
S AnSiimuny. Ser SuiiChrusiah Jravo
-

Itlllhél?" BRSPS
ﬂ.ﬁ'..' ey Ay
Seite 1 wouw 2
|- Am Ende Eurer Reise tragt |hr die Er-  _
kenntnisse in das Notizbuch ein. Die pas-
senden Worte wahit |hr aus einer Liste.

Kette schlielich die gewiinschte Infor-
mation. Natiirlich kénnt Thr einen
Schauplatz jederzeit verlassen, ohne den

Aufsatz komplett vervollstindigt zu

haben. Einer spiteren Riickkehr steht
nur der Geschicklichkeitstest entgegen.

MINDSCAPE
SUPER NES
130 MARK

MINDSCAPE

59 %
56 %

Lockere Geschichtsstunde mit deutschen
Texten: Mario besucht historische Persin-
lichkeiten und lernt mit jedem Knopidruck.

MAN!AC juli



enn auch lingst nicht alles
nach Deutschland gelangt,
was japanische, europii-
sche und amerikanische
Programmierer ertiifteln, tummeln sich
dennoch eine Unmenge von Super-Nin-
tendo-Spielen in den hiesigen Geschaf-
ten. Nach unserer Recherche wurden
172 Spiele offiziell in Deutschland ver-
offentlicht — sowohl von renommierten
Anbietern wie Nintendo, Konami und

Originalspiele:

eigenstandige
Spiele

Teile einer
Spieleserie

ORIGINALSPIELE & UMSETZUNGEN:
Als Lizenzspiele titulieren wir

alle Module, die nach einem offiziellen

TV-, Kino- oder Comic-Vorbild ent-
standen. Sport-Lizenzen fallen nicht

unter diese Rubrik, sondern unter
JUmsetzungen®, . Teile einer Spieleserie”
oder Eigenstindige Spiele”.

MAN!AC juli

PARADE

OIE SUPER-
NTENDO-SPIELE:

Sport & Rennspiele

Umsetzungen:
vom Automat Acclaim, als auch
vom Videospiel von kleinen Distri-
vom cDmputel- butoren wie EMS
(.Pocky & Rocky®,
Mechwarrior*) und dem franzosischen
Spielzeughersteller Yeno, der sich nach
Spielen wie ,Spindizzy Worlds® und
.Congo's Caper” inzwischen aus dem
Videospielgeschiift zurtiickgezogen hat.
All diese Spiele besitzen eine deutsche
Anleitung (teils sogar deutsche Bild-
schirmtexte) und kénnen nicht nur tiber
spezialisierte Fachhindler, sondern
auch in groRen Kaufhiusern und Spiel-
zeuggeschiiften bezogen werden.
Auf den folgenden Seiten haben wir alle
Spiele alphabetisch geordnet, mit einer
Kurzkritik versehen und bewertet. Titel,
die noch vor der MAN!AC-Erstausgabe
im Herbst letzten Jahres erschienen
sind, werden von uns mit einem Stern
(Miill) bis fiinf Sterne (absolutes Spit-

Rollenspiele &

Action Adventures
Shoot em up & Action
Jump'n'Run &
Geschicklichkeit

zenspiel) gekennzeichnet, Bei Spielen,
die in einer MAN!AC getestet wurden,
findet Thr auBerdem unsere Spiel-
spaBwertung in Prozent sowie eine
Angabe, in welcher MAN!AC Thr den
entsprechenden Test findet.

Viel Spaf beim Stébern und
Schmékemn.
GB
Frankreich

USA

*— Japan

Strategie & Denkspiele

Die in diesem Diagramm ver-
wendeten Farben werdet Ihr
auch auf den folgenden sechs
Seiten finden. Die Minderhei-
ten-Genres Rollenspiele,
Adventures und Action-
Adventures haben wir hierbei
unter der Farbe hellblau
zusammengefaBt. Auch "Stra-
tegie- und Denkspiele” (lila)
vereinigt recht unterschiedli-
che Produkte (von "Populous”
bis "Super Shanghai”).

WOHER KOMMEN
Eure NINTENDO-SPIELE?
Unter internationalen
Koproduktionen findet Ihr
sowohl Spiele, die z.B. im
Auftrag einer US-Firma
in Europa, Australien
oder Japan programmiert
wurden, als auch Titel
wie Lemmings®,
ein englisches Spiel,
das von Sunsoft
in Lizenz in Japan auf
das Super Nintendo umgesetzt
wurde. Auch ,Super Turrican”
ist eine landeribergreifende
Produktion, die in Deutschiand
entwickelt, aber von
der amerikanischen Firma
Seika verdffentlicht wurde
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Addam’s Family |

Aero the Acrobat

Aladdin

Gute Jump’'n Run-Adaption des Kinohits
mit abwechslungsreicher Comic-Grafik,
aber ohne umwerfende Uberraschungen.

Im Ansatz witziges, aber gedehntes 8-
MBit-Jump’n’Run, das trotz Trampolin-
Gehopse und Feuerreifen-Tricks schnell
langweilt. 59% in MANIAC 1/94

Spannendes Jump'n’Run aus 1001 Nacht.
Grafisch dezent schiechter als die Mega
Drive-Version. 10 MBit, PaBwort, 80% in.
MAN!AC 1/94

p'n‘Run und cleverem Stral

h und dank des symphoni

)shiro-Soundtracks auch ak
ckend. Mit Batterie.

OCEAN | a8, 1992 SUNSOFT | usa, 1993 CAPCOM [saran, 1983
ok Kk *x *kkk
(Ghnliche Mischung aus Alfred Chicken Alien 3 Alien vs. Predator

Grafik auf NES-Niveau, spielerisch sim-
pel: Durchschnittliches Plattformspiel um
Hiihner und Eierdiebe, das immerhin her-
ausfordert. 49% in MANIAC 4/94

Diisteres Ballerspektakel: Rdstet Aliens,
rettet Zivilisten und Iost Mini-Missionen
in einem einzigen Riesenlevel. Viele
Waffen, viele Feinde, viel Atmosphére.

Lieblos heruntergeschluderte SF-Priige-
lei. Wer auf die armselige Aufmachung
steht, hat's an einem Abend durchge-
spielt. 31% in MANIAC 2/94.

; MINDSCAPE | 6B, 1993 ACCLAIM/LJN [ GB, 1993 ACTIVISION | usaaran, 1903
*k * ok *
Another World Asterix

Unkonventionelles Geschicklichkeitsspiel
‘mit Adventure-Touch und Filmdramatur-
gie. Famos aninmierte Polygonen-Grafik,
aber trige Steuerung. Frustgefahr!

INTERPLAY F/USA, 1993

* ok

Linientreue Comic-Umsetzung mit Wild-
schwein, Lorbeerkranz und Zaubertrank:
Gul spielbar, aber unoriginell. 60% in
MANIAC 11/93

INFOGRAMES | F. 1993

ok ke

[ Barf's Nighfmare

Wirr aufgereihte Actionsequenzen in TV-
gerechter Zeichentrickgrafik. Als ,Bartzil-
la,, auf Zerstirungstour, Ballerei in der
eigenen Blutbahn, Kampfflug als Bartman.

Grafisch aufwendige Neo-Geo-Umsetzung
mit interessanten spielerischen Ansdizen
(Special-Energieleiste, Zooms). Trotz-
dem kein ,Street Fighter”-Konkurrent.
69% in MAN!AC 5/94.

Axelay

Batman Refurns

Priigelspiel zum Kinoerfolg. Kampfen,
hiipfen, schwingen am Bat-Seil, rasende
Fahrt im Bat-Mobil. Kaum Schlagvarian-
ten, sich standig wiederholende Feinde.

Bombastisches (aber auch bombastisch
schweres) Ballerspiel mit Perspektiven-
Wechsel. Drei Levels scrollen horizontal,
drei Levels in vertikalem 3D. Macht Euch
auf dicke Endgegner gefaBt.

Authentische Umsetzung der hartesten
Sportart der Welt. Kein wildes ,Street
Fighter"-Gekloppe , sondern eine ruhige
etwas unspekiakuldre Sport-Simulation.

ACCLAIM | usa, 1992 SUNSOFT | saran, 1904 KONAMI | saPan, 1993 KONAMI | aapan, 1982
* ok * Aok * ok &k k ok
Best of the Best Blues Brothers B8.0.B. [ Brett Hull Hockey |

Schweres Jump'n’Run fiir ein oder zwei
Spieler. Die Helden in Anzug und Krawat-
te sammeln LPs und verwandeln sich in
muskuldse Super Blues Brothers.

Schwerfdlliges Actionspiel von Program-
mier-Veteran Chris Gray. Grafisch
schlicht, aber mit einigen netten Gags
| garniert. Guter Durchschnitt.

Buntes Jump'n Run mit vielfdltigen Fort-
bewegungsarten (fliegen, klettern, in der
Achterbahn und auf dem FloB) und zahl-

Zeichentrick-Umsetzung mit groBen Spri-
tes und grandiosen Grafik-Gags, aber
konventionellem Spielablauf und langat-

T
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LORICIEL | F. 1902 TITUS | F. 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1983
* ok *
Bubsy Bugs Bunny Bulls vs. Blazers

Basketball-Simulation mit offizieller
NBA-Lizenz und den Playoffs der Saison
1991/92. Leidet an starken Ruckelproble-

Flottes Action-Eishockey mit vielen Dptio-
nen, guter Technik und einem Digi-
Reporter, der niemals schweigt. 16 MBit,
Fiir ein oder zwei Spieler.

reichen Comic-Animationen. migen Levels. 70% in MAN!AC 5/94 men. 75% in MAN!AC 12/93
ACCOLADE l USA, 19893 SUNSOFT [ USA, 1994 ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 NINTENDO I USA, 1993
* ok ke * k& * ok 8.1
[ Captain America Cal RipkenJr. Baseball] [Caveman Ninja: Joe & Mac]| [Championship Pool

Grobschldchtige Grafik, maBige Musik
und dilletantisches Spieldesign verpatzen
eine prominente Comic-Lizenz.

Baseball mit dem ,Iron Shortstop™ der
Baltimore Orioles. Grafik wurde vom
Computerspiel ,TV Sports Baseball”

Kniippel-lastiger SteinzeitspaB fiir zwei.
Wer auf Dinos und Jump’'n’Run-Action
steht, verzeiht die technischen Patzer

Vorwirts in die Steinzeit: Mega-umsténd-
liche Billard-Simulation mit Spielvarian-
ten en masse.

29 % in MANIAC 1/94. iibernommen. Solide, aber langweilig. und das monotone Spielprinzip. 51% in MAN!AC 1/94.
MINDSCAPE [ USA, 1993 MINDSCAPE [ USA, 1993 DATA EAST I.IM'AII. 1991 MINDSCAPE | USA, 1993
* * % *kk * %
Chuck Rock Clay Fighters Cliffhanger

is Alternative zu.

Humorvoller Steinzeit-Klassiker, der
spielerisch mehr auf dem Kasten hat als
ein GroBteil der Konkurrenz. 70% in

Witzige Klamaukpriigelei als jugendireie
Alternative zu "Mortal Kombat” & Co. Auf
Dauer fehien die taktischen Raffinessen.

Stallone in verschneiter Eindde: Kein Pal-
zer bel der Spielgestaltung, aber lang-
weilig vom Anfang bis zum Ende. 48% in

ngels MANIAC 12/93. 70% in MAN!AC 5/94. MANIAC 2/94.
MINDSCAPE SONY | s8, 1993 INTERPLAY | usa, 1993 SONY | usa, 1993
ok * % % * K
Congo's Caper Cool Spot Crash Dummies Crazy Sporis

Zuriick in die Steinzeit: Inoffizieller Nach-
folger zu ,,Caveman Ninja“. Grafisch noch
eine Spur niedlicher, gut spielbar und
| witzig. Kein Zwei-Spieler-Modus!

Prima Geschicklichkeitsspiel mit sympa-
thischem Helden, originellen Levels und
grafischen Gags. Langiristig etwas ermii-
dend. Vom Aladdin-Erfinder David.Perry.

Treu-doofe Adaption der 8-Bit-Vorlage,
die auf einer High-End-Konsole nichis zu
suchen hat: Stupide, dde, langweilig.
40% in MAN!AC 1/94.

Zehn witzige Reaktions-Wettkimpfe mit
James Pond. Nicht allzu tiefgriindig, aber
gut spielbar und grafisch siiB. 69% in
MAN!AC 6/94.

DATA EAST | aran, 1903

VIRGIN | usa, 1993

ACCLAIM/LIN | USA, 1903

SALES CURVE | 6B, 1004

* ok k

*ok ok

*

Xk
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Darius Twin

Dennis

Deseri Sirike

Weltraum-Action in der Galaxie der
Fische. Technische Mangel und langweili-
ge Feindtaktiken nerven, trotzdem macht

Bunte Grafik ist das einzige, was dieses
einféltige Geschicklichkeitsspiel zu bieten
hat.. Nach dem gleichnamigen Zeitungs-

Beinharter Befreiungskrieg in Nahost: Die
Mischung aus Action und Stralegiespiel
fesselt, fordert hiichste Konzentration und

wechsiungsreiche Hi-Tech-Levels. Artet
stellenweise in eine wiiste Zerstorungs-
orgie aus, die selbst erfahrene Roboter-
Piloten kaum noch durchblicken.

Knallbunies Jump’'n'Run im Saurier-Land.
Dank putziger Graifik und niedlichem
Ambiente fiir alle Altersklassen geeignet.
Fiir zwei Spieler gleichzeitig.

das Geballere mit 2-Spieler-Modus Spa8. Cartoon, 41% in MAN!AC 12/93. taklische Einsatzplanung.
TAITO | saPaN, 1983 OCEAN [ USA.1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
ok * * ok ko
Packende Roboter-Schiacht durch ab- Dino City Dracula Dr Franken

Da nimmt selbst Dracula ReiBaus: Das
Action-Jump'n'Run zeugt von der Phanta-
sielosigkeit und Inkompetenz der Pro-
| grammierer. 38% in MAN!AC 1/94.

Frankenstein mit Sonnenbrille: Kreuzbra-
ve Jump'n'Run-Umsetzung eines 8-Bit-
Titels. Ohne nennenswerte Gags und Gru-
sel-Effekte. 53% in MAN!AC 4/94.

Daffy Duck & ands Illlllll sich in
eginem unterhaltsamen, aber viel zu

schwerem Dutzend-Jump'n‘Run. 64% in

Weltraum-Gemetzel ohne Special FX. Hat
im Kampf gegen moderne Ballerorgien
(,R-Type 3* & Co.) keine Chance. Lasche

KONAMI | aaPan, 1993 IREM | aapan, 1982 SONY | &8, 1993 ELITE | 68, 1983
* %k ok * * %
Daffy Duck [Earth Defense Force __Equinox Euro Football Champ

Mal was Anderes: Stilvoller Mix aus
Geschicklichkeits- und Knobelelementen
mit Langzeit-Faszination. Sequel zu ,Sol-

Miide FuBballsimulation in Absriegsnd-
ten. Das actionlastige Gebolze hat gegen
«FIFA Soccer”, ,Striker” und ,Sensible

MAN!AC 2/94. Grafik, lahme Feinde, Dudel-Sound. stice” auf dem NES. 79% in MANIAC3/94. Soccer” keine Chance.
SUNSOFT | usa, 1903 JALECO | saPan, 1982 SONY | a8, 1993 TAITO | sapan, 1992
* % *k %k kk * %
Exhaust Heat F-Zero Fatal Fury Final Fight 2

Qualifiziert, aber keine Pole Position: Die
Rennsimulation bietet nette 3D-Grafik,
aber keine auBergewdhnlichen Features.
Die Fortsetzung (nur Import) ist besser.

Futuristisches Rennspiel mit halsbreche-
rischen Kursen und vier unterschiedli-
chen Vehikeln. Intelligente Gegner, super-
schnelle 3D-Grafik. Noch immer Spitze!

Street Fighter 2-Nachzieher, der gegen
das Original und sein Automatenvorbild
technisch und spielerisch in die Knie
geht. Fiir zwei Spieler.

Nach wie vor das beste Priigelspiel sei-
ner Art: Abwechslungsreich, ordentlich
programmiert und besser als alle Clones.
72% in MAN!C 6/94.

Atmosphérisches Schwertkampf-Abenteu-
er in vier Levels. Viel Action, dezent ein-
gestreute Rdtsel und effekivolle Grafik
runden diese Computerspiel-Adaption ab.

SETA [ 1apan, 1992 NINTENDO | sapan, 1990 TAKARA | sapan, 1983 CAPCOM [ 4arPan, 1994
* ok %k k ok * %k %k ok
First Samurai Flashback Flintstones Foreman Boxing

1:1 Umsetzung des franzisischen Amiga-
Spiels. Fesseinde Polygon-Animation,
aber frustige Fallen, Feinde und Mini-
Rastel. 76% in MAN!AC 1/94.

Einfallsloses Jump'n'Run mit "Fred Feuer-
stein™-Grafik und herzhaften Ruckeleinla-
gen. Viele Mini-Levels, PaBwort und 2-
| Spieler-Modus. 59% in MANIAC 5/94.

Voller Name: ,George Foreman K.0.
Boxing“. Boxspiel ohne Schwung. Statt
Sport-Realismus hirnloses Gebolze. Nur
fiir Faustkampi-Fetischisten.

lation ohne Profil: Ein dreifaches "Wer-
tungshoch™ auf das MittelmaB. 56% in

KEMCO | a8, 1983 SONY | Fusa, 1993 TAITO [saPan. 1904 ACCLAIM | usa, 1992
Hok ok * %k * *
s Goof Troop GP-1 Home Alone 2
mm Computerspiel-Umsetzung. : Uberfliissige Zweispieler-Zweirad-Simu- Katastrophaler Geschicklichkeitstest mit

Klein-Kevin. Miese Grafik, mieses Spiel.
Mit diesem Spiel im Modulschacht bleibt

MANIAC 2/94. | Ihr garantiert alleine...
ATLUS | sapan, 1983 THQ | usa. 1993
* k *

Karibisches Action-Adventure um Goofy

Hunt for Red October

Farbenfrohes Mirchen-Jump'n'Run: Peter und seinen Neffen Max. Rétseln und For- Ab zu den Fischen: Niveauloses Unter-
Pan kann sich knapp iiber das Mittelma schen auf einer Pirateninsel — ein feines wasser-Spiel mit katastrophaler Grafik.
Ihinausfechten. Mit der Mega-CD-Version Genre-Gemisch fiir Teamworker. Kaum Bezug zum spannenden Kino-Thril-
identisch. 65% in MAN!AC 12/93. 75% in MAN!AC 11/93 ler. US-Kids spielen mit der Super-Bazooka.
SONY J. 1983 CAPCOM [ saPaN, 1993 THO | usa, 1982
*x * ok k *
Hyperzone James Bond Jr. John Madden 93

Baller-Geflitze im Tunnel-Format: Enge
Fahrbahn, bldde Hindernisse und Feinde,

08/15 statt 007: Der Junior-Spion blamiert
sich in einem billigen Jump’'n’Run chne

Zweites ,John Madden Football” fiir das
Super Nintendo. Spielerisch gewohnt gut,

Stark verbessertes und spielerisch erst-
klassiges Football-Modul mit Ligamodus
und Fiinf-Spieler-Option. 85% in MAN!AC
3/94.

Saurier-starkes 16-MBit-Epos mit Dolby-
Surround-Sound. Tadelloses Action-
Adventure mit toller Atmosphére und

ELECTRONIC ARTS | USA, 1993

OCEAN | usa, 1993

lante Tennissimulation fiir bis zu vier
Spieler. Highlight der deutschen Produk-
tion (vom ,Battle Isle“-Erfinder Blue
Byte) ist die ausgekliigelte Steuerung.

die sich kaum Miihe geben, Euch zu iiber- Effekte, Gags und neue Spielideen.> aber durch zu schnelle Spieler und
 raschen. Lieb- und belanglos. Flackereinlagen hektisch & uniibersichtlich.
HAL | sapan, 1902 THO | usa, 1992 ELECTRONIC ARTS | USA, 19982
* * * ok
John Madden 9% Jurassic Park Jimmy Connors Pro Tennis Tour".Bril- Kick Off

Alles wie gehabt: Viele iiberflissige
Optionen, undurchsichtige Steverung und
hektisches Gebolze aul dem Platz -
selbst die Rote Karte ist zu gnadig.

UBISOFT | o/F. 1983

IMAGINEER | saPan, 1992

ok ke ke

ok k

ok ok

*
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King of Monsters

Japanische Filmmonster haben Zoff:
Wirre Riesenklopperei, in jeder Bezie-
hung unterdurchschnittlich. Wer’s gerne
hirnlos mag, wird kurziristig unterhalten.

werden in die Falle gelockt, ﬂﬂ
It und geristet.

TAKARA | sapan, 1993

ACCU\IM

Last Action Hero
Das Allerletzte: Action- und Rennszenen
mit maximalem Schnarchfaktor. Noch
bldder als der gleichnamige Schwarzen-
| egger-Film. 24% in MAN!IAC 2/94.

SONY | usa, 1993

Lawnmower Man

Filmumsetzung ,Rasenmaher Mann“.
Ordentliche Genre-Mixtur mit guten 3D-
Levels und dramatischer Musik. Lang, hart
und oft frustrierend. 65% in MAN!AC 4/94.

SALES CURVE/THO l GB, 1983

* ok

Looney Tunes

»Road Runner”. Gag-haltige Lehrstunde
fiir Wile E. Coyote. Knackiges, schrig
gezeichnetes Jump'n’Run um die Zei-
chentrickstars. Unglaublich schwer.

SUNSOFT | sapan, 1993

%k k

Magical Quest

Eines der schiinsten Disney-Spiele der
fetzten zehn Jahre: Traditionelles
Jump’n'Run mit wunderbarer Grafik und

und ﬁharragendem Spali-Fakto
irf zu zweit gespielt werden.

einsteigerfreundlicher Steuerung.
CAPCOM | saPan, 1992 SUNSOFT
* % k%

Mario is Missing

Mario als Lockvogel fiir langatmiges
Edutainment: Bestenfalls fiir Kids bis zu
zehn Jahren ein ertragliches Abenteuer.
43% in MAN!AC 1/94. In Deutsch.

MINDSCAPE | usa, 1993

* X

IMAGINEER

Might & Magic 2

Erz-amerikanischer Rollenspiel-Oldie,
dem eine grafische und technische Ver-
jiingungskur gut getan hatte. Mit Batte-
rie. 57% in MAN!AC 4/94.

Schlacht der Stahlkolosse: Brachial-
spannende Umsetzung des klassischen
Rollenspiels. Nichts fiir Tiiftler & Pazifi-
sten! Mit Batterie und deutschen Bild-
schirmtexten. 79% in MAN!AC 5/94.

ELITE | usa, 1993

ACTIVSION | usa/aus, 1993

*

* %k k

Mortal Kombat

Mr. Nutz

Mystical Ninja

Mystic Quest

Beriichtigte , Street Fighter*-Variante mit
neun digitalisierten Hauptdarstellern,
aber ohne die Brutalitdt des Automaten-
vorbildes. Teil 2 kommt im Herbst.

Putziges Vollblut-Jump'n'Run mit passier-
lichem Hauptdarsteller und guter Grafik.
Spielerisch leicht angestaubt und nicht
gerade einfach. 70% in MAN!IAC 4/94.

Einzigartiges Action-Adventure in deut-
scher Sprache: Ahgefahrene Gags,
packende Action und tolle Uberraschun-
gen. Fiir 2 Spieler. 84% in MAN!AC 4/94.

Kindisch, aber dennoch etwas phantasie-
los: Monstergekloppe am laufenden
Band, grofie Labyrinthe, niedliche Grafik.
Mit Player’s Guide. 76% in MAN!AC 1/34.

Perfekte Umsetzung des Erfolgsautoma-
ten: Rasantes Dunkspektakel fiir bis zu
vier Spieler. Schwerpunkt auf Action,
| nicht auf Simulation. 85% in MANIAC 3/94.

ACCLAIM | usa, 1993 OCEAN GB, 1993 KONAMI [ 4. 1901 SQUARE/NINTENDO | J, 1983
*kk Kk ok ok ke ok ke
NBA JAM NFL Foofball NHLPA Hockey 93 NHL Hockey 94

Kiimmerliche Grafik, verwirrende Zooms
und v@lliges Durcheinander im Spiel-
ablauf: American Football zum Abgewdh-
nen. 26% in MAN!AC 5/94.

Fesselnde Eishockey-Simulation mit aus-
gekliigelter Steuerung & vielen Statistiken.
Leider ruckeln Animation und Scrolling -
schwacher als auf dem Mega Drive.

EA macht dem Super Nintendo Dampi:
Spielerisch, technisch und optisch deut-
lich besser als die 93er Version,

B6% in MAN!AC 2/94.

ACCLAIM I USA, 1994 KONAMI [UBA 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1992 ELECTRONIC ARTS II.ISA. 1993
* kK * *kk Kok kK
Nigel Mansell GP Operation Logic Bomb Outlander

Diisterer Durchschnitt: Marschiert durch
perspektivisch dargestelite Industrie-
Labyrinthe und ballert, sobald sich was
riihri. 44% in MAN!AC 1/94.

Mad Max ist zuriick: Rucklige (und bluti-
ge!) 3D-Bleifull-Levels wechseln mit stu-
piden Priigelabschnitten. Extrem lang-
weilig.

I cusmnﬁanq Harmlos
: -Vmchmtl ohne Gimmicks:

se und WM-Modus: Gelungene Mischung
aus brachialer BleifuB-Action & detailfreu-
diger Simulation. Lange Motivation durch

JALECO | saPaN, 1993 MINDSCAPE | 8, 1902
* * *
Trainingsrunden, diverse Welterveraiinis: Paperboy 2 Parodius PGA Tour Golf

Uninspirierter AufguB eines veralteten Spiel-
prinzips: Als Fahrradjunge verteilt lhr Zeit-
schriften, weicht herumlaufenden Rasen-

Ansprechende Golf-Simulation, die dank
intelligentem Turnier-Modus besonders
den Solo-Spieler unterhdlt. Nur optisch

Durchschnittliches Ballerspiel von links
nach rechts. Solide Extrawaffen, méaBig
beeindruckende Gegner-Armada - nur fiir
Action-Freaks.

Mit Fallschirm, Segelflieger und Helikop-
ter: Sport-Flugsimulation mit tollen 3D-
Effekten. Bis auf den letzten Level gibt's
bei Pilotwings keine Gewalt; Geheimtip.

viele Spielmodi. 75% in MAN!AC 12/93. mahern aus und versucht, wachzubleiben. ist's etwas enttiuschend.
GREMLIN | aB. 1903 MINDSCAPE | usa, 1992 ELECTRONIC ARTS | USA, 1992
* & * % %k
Phalanx Pi loFW'Ings Ballerspiel mit duschenden Pinguinen, Pinball _Q reams

weinenden Jungfrauen und tanzenden
Sumo-Schweinen. Eine grafisch & inhalt-
lich gewagte, technisch & spielerisch
aber ungeschiagene Baller-Persiflage.

Bildschirm-Flipper mit vier Variationen &
realistischem Kugelverhalten, aber ner-
vigem Ruckel-Scrolling. Eine Computer-
| spiel-Umsetzung. 68% in MANIAC 4/94.

KEMCO | 1apan, 1992

NINTENDO | sapan, 1991

KONAMI [4. 1902

GAMETEK | 68. 1993

*x

ok k

Kok ok k&
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Plok

Pocky & Rocky

Kitschig-Humorvolles Jump'n‘Run mit "A"
ha-Effekt: Abgedrehte Grafik, Abrock-Aku-
slik und astreinem Spielwitz.

80% in MAN!AC 1/94.
TRADEWEST | 8. 1903
* k *

Pop'n Twinbee

Ideenreiches Action-Abenteuer mit per-
spektivischer Japano-Grafik und sympa-
thischen Spielfiguren. Nicht leicht, aber
spielerisch gehaltvoll. Mit Zwei-Spieler-
Modus. 75% in MAN!AC 12/93.

Vertikal scrollende Bonbon-Ballerei um
den Knuddel-Helden Twin Bee, der auch in
wParodius“ & "Rainbow Bell Adventure”
mit dabei ist. Super hektische, aber tech-
nisch einwandfreie Automatenumsetzung.

Prince of Persia
Stilvolle, aber schwere Mischung aus
Labyrinth- und Geschicklichkeitsspiel,
wegen der realistischen Bewegungen des
Hauptdarstellers ein Klassiker.

Phantastisch bunte & einfalisreiche
Level-Grafik, unverschamt hoher Schwie-
rigkeitsgrad und Ruckelprobleme. Nur
Profis diirfen das Spiel geniefien.

mumsn NASTUME | aaPan, 1993 KONAMI | sapan, 1993 NCS/KONAMI | aaPAN, 1992
* %k +* & ok ek
's Scavenger Hun| Rainbow Bell Adventure] [Rock'n Roll Racing|

fordert: Fans dieser G

Witzig-rasantes Zwei-Spieler-Jump'n’Run
im Land der Glockchen. Der beste Video-
spiel-Auftritt von Knuddel-Roboter Twin
Bee & Co. 77% in MAN!A/94.

Kraftvolles Megabit-Motodrom ohne
Fehiziindung: Spannend, hinterhéltig und
machtig motivierend. Gute Rock-Musik
von Tim Follin. 77% in MAN!AC 4/94.

OCEAN | cB. 1992 KONAMI | 4aPan, 1994 INTERPLAY [ usa, 1983
* ok x *kx ok
R-Tupe 3 Player Manager Run Saber Sensible Soccer

Endlich ein "R-Type", das dem Super-Nin-
tendo gerecht wird: Altbewdhrte und neue
Ideen in einem rundum gegliicklem
Actionspektakel. 84% in MAN'AC 6/94.

Mit K.H. Rummenigge. Langatmiger Mix
aus traditionellem . Kick Off“-Fuiball und
einem Wust an Manager-Optionen. Kldg-
licher Sound. 42% in MAN!AC 11/93.

Saubere Action-Produktion ohne ver-
schwenderisches Drumherum: Ein ange-
nehm spielbarer Verwandter zu Capcoms
“Strider”. 62% in MAN!AC 2/94.

IREM | sapan, 1394

IMAGINEER | 68, 1993

ATLUS | saPaN, 1993

ok k ke

* ok

* %k

Shadow Run

N msclmng aus Stral
aftsimulation. Leicht
Umsetzung eines US-PC-Sp

Pll.-luﬂilsun und die
NINTENDO AP/

Skyblazer

Ideenreiches Action-Jump'n'Run vom
“Hook™-Schdpfer: Packendes Level-Design
und edle Grafik mit "Ghouls'n'Ghosts"-

Minimale Grafik, maximaler SpielspaB:
Rasantes Fuiball mit genial einfacher
Steuerung und Langzeitmotivation, insze-
niert von den gleichnamigen Kultpro-

Touch. 82% in MAN!AC 1/94. grammierern. 86% in MAN!AC 1/94.
SONY | 4. 1903 SONY | a8, 1903
ok kk Kok ok

Space Ace
Das ungewdhnliche Spieldesign ver-

schafft dem Weltraumabenteuer einen

Action, Griibeln und viel Kommunikation:
Ungewihnliches Cyberpunk-Rollenspiel
mit komplexer Story und diisterer End-

Spanky's Quest

Spindizzy Worlds

Mittelprachtiges Jump'n‘Run im Affen-
land. Wenig neue Ideen, auf Dauer eintd-

Kniffliger Geschicklichkeitstest um einen
Kreisel. Feinfiihlige Steuerung, Geduld

‘eigenen Reiz, der den Frustfaktor knapp zeit-Atmosphare. Mit Batterie. nig und unspektakulir. sowie Kdpfchen werden in 100 abstrakien
m. 64% in MAN!AC 6/94. 81% in MAN!AC 3/94. Levels gefordert. Exzentrischer Soundirack.
EMPIRE | &8, 1904 DATA EAST | usaaus, 1993 NATSUME | sapan, 1992 ACTIVSION | usa/es, 1992
* & ok ok ok - K * %k
Star Wing Street Fighter 2 Sireet Fighter 2 CE Turbg Siriker

Tiere im Weltall: Das ultimative 3D-Spiel
fiir das Super Nintendo. Spitzen-Story
und Dramaturgie, Hammer-Sound und
pausenlose Action. Mit SFX-Chip.

Das beste Priigelspiel. Alle Schlagvarian-
ten der 12 Kampfer wurden ohne Abstri-
che vom Automaten auf das 16-MBit-
Modul iibertragen. Beeindruckend.

Schneller und bunter als der Vorganger.
Von ein paar neuen Schlagvarianten
abgeshen kaum Unterschiede zum bril-
lanten Vorganger. 93% in MAN!AC 11/93.

Rasantes SpitzenfuBball mit einfacher,
aber durchdachter Steuerung und moti-
vierender Soundkulisse. Mit Hallenoption
und Zwei-Spieler-Modus.

NINTENDO | snPan/GB, 1993

CAPCOM I JAPAN, 1992

CAPCOM | saPan, 1993

| a8, 1993

ok ko &

% 4 ke

e Ho kA

Kk

Sunset Riders

Guper Adventure Island|

Super Air Diver

Herrlich destruklive Zwe:-Spleler -Ballerei
in ziinftiger Western-Atmosphare. Leider
fehlen echte Hojhepunkte. 67% in

Etwas enttauschende 16-Bil-Premiere der
NES-Erfolgsserie um Master Higgins. Nur
fiinf Levels, kaum neue Ideen, aber gut

Trotz DSP-Chip ein Flop: Unfair, langwei-
lig und grafisch dde. Microprose "F15
Strike Eagle” ist das bessere Diisenjager-

: Inllrals 4 MBit war's hn H

MAN!IAC 11/93. _glelhar. Spiel. 36% in MAN!AC 1/94. ﬂ“l‘l. 25% in MAN!AC 4/9:
KONAMI | saPaN, 1992 HUDSON | aapan, 1991 ASMIK | sapan, 1993 MINDSCAPE | :
* %k e 4k *

Super Bomberman
Allein echt nett, zu viert die Hille: Wer
geniigend Kumpels zusammenrufen kann,
hat ndchtelang Spaf. Fortsetzung folgt.

Super Castlevania 4
LaBt die Peitsche sprechen: Simon’s 16-

Bit-Debiit ist eine erstklassige Forisel-
zung der Geisterschiofi-Serie. Musika-

Super Double Dragon
16-Bit-Umsetzung des Action-0Oldies. Im
Vergleich zu ,Final Fight 2* und anderen
Priigelspielen hat der Rachefeldzug der

Super Empire Strikes Back

Trotz PaBwort eine schwere Mixtur aus
Action-Jump'n‘Run und 3D-Fliegerei.
Wegen der edlen Vorlage dennoch moti-

85% in MANIAC 12/93. lisch schrill, sehr umfangreich, fesselnd. Briider Lee schon etwas Staub angesetzt. yvierend. 76% in MAN!AC 1/94.
HUDSON |.m’m. 1993 KONAMI [.w'm 1992 TRADEWEST [ USA, 1992 JVC/LUCASARTS [usu. 1993
L .8 8. *k ok ok * * * %k ok ke

MAN!AC juii



JPER NES § -

uper Ghouls'n'Ghosts

Super Hockey
Hiibsch anzusehendes, aber eine Spur
wirres 3D-Eishockey. Die Spielbarkeit
schlummert auf B-Klassen-Niveau.

Super James Pond

Super Mario All Stars

Umsetzung des Computerspiels ,James
Pond 2: Operation Robocod”. Unzahlige,
riesige Levels. Technisch und spielerisch

lerisch abwechslungreiche Version der
Kultserie. Sehr schwer, aber enorm moti-
vierend. Tolle Grafik mit Zombies, Gei-
stern & Damonen. Viele Uberraschunsen.

64% in MAN!AC 3/94. | nicht gerade iiberwiltigend.
NINTENDO | usa, 1994 OCEAN | 6B, 1993
* kK *k
In der Unterhose iiber den Friedhof: Spie- Super Mario Kart Super Mario World Noch besser-als ,Mario World“: Drei

Uberragendes Go-Kart-Geflitze gegen die
Nintendo-Sprite-Prominenz. Zwei-Spieler-
Modus & weltmeisterlicher Lachkoeffi-
zient. In jeder Hinsicht perfekt gestaltet.

{iber 90 ausgekliigelte Spielstufen garan-
tieren Langzeit-Unterhaltung ~ selhst
 nach Monaten gibt es noch die ein oder
‘andere Bonuswelt zu entdecken.

-akustisch dezent aufgemotzt, mit einer

geniale NES-Spiele wurden optisch &

Batterie versehen und mit den ,Lost
Levels” gekroint. 96% in MAN!IAC 11/93.

CAPCOM | saPan, 1991

NINTENDO | sapan, 1992

NINTENDO | aaPan, 1990

NINTENDO | saPan, 1983

%k ¥k k

* &k k ok

ek k

%k % ok ok ko

Super Off Road
Turbulente Sandkasten-Rally fiir ein oder
zwei Spieler. Wer sich aufs Siegertrepp-
chen rempeit, darf bessere Motoren,
StoBdampier und Reifen einkaufen.

_ Super Pang

Kein Scrolling, kein 3D: Fesselnd-simples
Spielprinzip mit nur einem Manko: Der
Zwei-Spieler-Modus des Automaten fehit.
70% in MAN!AC 6/94. :

TRADEWEST | 6B, 1992

CAPCOM | saPAN, 1982

*k ok

* k *

Super R-Type

Endlich ein R-Type, das dem Super Nin-
tendo gerecht wird: Althewéhrte & neue
Ideen in einem rundum gegliicktem
Aclionspekiakel. 84% in MAN!C 6/94.

Super Probotector

-

Super Puity

Primitives Geschicklichkeitsspiel mil vie-
len Bewegungsarten, viel Chaos und vor-
programmiertem Arger. Finger Weg!
28% in MAN!AC 6/94. :

SYSTEM 3 [s8

*

IREM | saran, 1994

* ok ok

»Alien Wars". Das beste Super Nintendo-
Action-Spiel. Kino-wiirdiges Level-
Design, dramatischer Soundtrack und
Zwei-Spieler-Modus. Mehr Effekte und
bessere Grafik bietet kein Konkurrenztitel.

Super Soccer

Im Original "Super Formation Soccer”.
Die erste gelungene FuBballsimulation.
Mit intuitiver Steuerung und sehenswer-
ter 3D-Grafik. Leider ohne Liga-Modus.

KONAMI | saran, 1901

HUMAN | saPaN, 1991

ok ok ok ok

ok %k

Super Star Wars

Super Swiv

Super Tennis

"Krieg der Sterne” zum Mitspielen: Gra-
fisch, musikalisch & spielerisch gelunge-
ne Interpretation der Kinolegende. 3D-
Sequenzen und scroliende Levels.

Zwei-Spieler-Action: Einer sitzt im Heli-
kopter, der andere steuert den Jeep. Ver-
tikalscroller, getreue Umsetzung eines
Computerspiels fiir den Amiga.

Gelungene, wenn auch trockene Tennis-
simulation, die gegen das deutsche
"Jimmy Connors” kein Match gewinnt.

| Super Troll Island _
Geschicklichkeitstest fir die Jingsten.
Elemente aus verschiedenen Spieleklas-
sikern, aber keine Abwechslung.
51% in MAN!IAC 5/94.

LUCASARTS | usa, 1992 SALES CURVE | GB, 1992 TONKIN HOUSE | JAPAN, 1991 ASC | 6B, 1904
*k ok * ok ok ok k *k
Super Turrican Super V-Ball Terminator T2: Arcade Game

Eindimensionale Volleyball-Simulation
ohne Spielwitz: Bestenfalls fiir Hardcore-
Fans der Sportart interessant. 47% in
MAN!C 6/94.

So diister, daB Ihr kaum etwas von der bra-
chialen Action mitbekommt: Konventionel-
le Side-Scroller mit groBkalibrigen Waf-
fen & unmiglichem Schwierigkeitsgrad.

Endios lang, endios schwer, endlos mono-
ton: Automantenumstzung ohne die Schau-
werte des Originals. Kompatibel mit der
Nintendo-Wumme. 47% in MAN!AC 5/94.

core-Action mit astreiner Technik und
einer Menge Special-FX. Made in Ger-
many - der zweite Teil ist noch besser.
74% in MAN!AC 12/93.

SEIKA | usam 1903

* ko

UBI-SOFT [ £, 1994 MINDSCAPE | usa, 1993 ACCLAIM | usa, 1993
A * & * & * %
Mit Tempo 200 durch Alien-Welten: Hard-| | Tiny Toon Adventures | [Test Drive 2: The Duel Top Gear

Michtig breite Highways, aber machtig
wenig Spielspafi: Langsames 3D-Auto-
rennen mit regelmaBiger Polizei-Patroul-
lie.

Gute, etwas sterile Zwei-Spieler-Raserei,
die auf dem englischen Computerspiel-
Klassiker "Lotus Esprit Turbo Challenge”
basiert.

ACCOLADE | usa, 1992

KEMCO | 68, 1992

* ok

*

Top Gear 2

"Buster Busts Loose”. Das Meisterwerk
des Videospiel-Routiniers Kenami fangt
die Comic-Atmosphére perfekt ein. Sechs
verriickte Levels plus Zwischenspiel-
chen.Schwer & abhwechslungsreich.

Tournament Turtles

Total Carnage
Kein Spiel fiir Zimperliche: Die Automa-
tenumsetzung “Total Carnage" ist ein blu-
tiges Rumgeholze fiir geschickte Joypad-
Sdldner. 61% in MAN!AC 5/94.

KONAMI [aapan, 1002

MALIBU | usa. 1993

Jk ek ke

**

Hier kennt der GasfuB keine Gnade:
 Unrealistisches, aber kurzweiliges Renn-
spiel in “Lotus"-Manier. Natiirlich mit
Zwei-Spieler-Modus & Split-Screen.

Turtles in Time

Zu einfach, zu kurz. Davon abgesehen
sorgen die Turtles bei dieser Dauerprii-
gelei in Gegenwart, Vergangenheit und

iden Spielprinzip stehe \
Steuerung und Mage

66% in MAN!IAC 3/94. Zukunft fiir unbeschwerte 2-Spieler-Action. I 4
KEMCO I.lamm, 1993 KONAMI JAPAN, 1992 GREMLIN
e k * k% -

StraBenkampfer einmal anders: Unter-
halisames Priigelspektakel mit den Turl-
les, das spielerisch und grafisch iiber-
zeugt. Die Gags der Mega-Drive-Version
fehlen jedoch. 81% in MAN'AC 1/94.

KONAMI | saPan, 1994

* ok ok
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Gratis Poster

beim Fantasy
Gewinnspiel!

3 JA, senden Sie mir véllig kostenlos
und unverbindlich das 60 cm x 80 cm
Poster meiner Bildschirmhelden:

7 Mr. Nuts

71 Mortal Kobat
7 Street Fighter Il
3 Alladin

1 Clayfighter

a JA ich nehme an der groBen Fantasy
sung teil und will Power fur meine
Spielekonsole gewinnen:

1 Top Fighter Joystick
7 Konsolenspiel nach Wahl
1 Game Boy mit Mario Land 3

Fantasy Handelsges.m.b.H.
Postfach 70 70 70
85531 Haar bei Minchen

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Bitte im
Kuvert
einsenden!

Fantasy HandelsgmbH.
Mega Gewinnspiel

Postfach 70 70 70
80531 Haar bei Munchen
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SUPER NES V -7

Virtual Soccer

wWing Commander

Secret Missions

Gradlinige FuBballsimulation mit traditio-
nellen Werten: Ein Plalz im UEFA-Cup ist
Hudson's Kicker-Modul sicher. 70% in

Als Computerspielumsetzung nur méBig
berauschend, als seitenes 3D-Ballerspiel
aber empfehlenswert. Atmosphéarische

MANIAC 2/94. Hintergrundgeschichte.
HUDSON | GB. 1993 MINDSCAPE | usa, 1992
sk ok k

Winter Olympics

World Cup Siriker

World Heroes

‘SchuBstarkes "Strike"-Update mit Opti-
‘onsinflation und bewédhrtem Spielflufi:

MiBlungener Versuch, das aufwendige
Neo-Geo-Vorbild auf Nintendo-Format

Der zweite Feldzug gegen die Kilrathi-Ali-
ens. Technischk unverdndertes "Wing
Commander”-Update mit neuen Missio-

Abgesehen von der winterlichen Thema-
ik, nichts Neues: Unterhaltsame Bild-
schirmolympiade fiir einen gemiitlichen

Im Original "Slam Dunk Shot". Dream-
team fiir daheim: Spannendes Baskel-
ballspiel fiir ein oder zwei Korbleger.

HAL | usa, 1991
ok ke

WWF Royal Rumble

Catch as catch can: Aufwendige Wrest-
lingschlacht mit Original-WWF-Stars.
Viele Schlagvarianten, gute Animationen

Tempo, Tore und Triumphe fiir bis zu fiinf zurechizustutzen. Spielerisch nicht nen, bessserer Musik und anderen Opti- Spieleabend. Leider nur fiir Solisten.
Spieler. 84% in MAN!AC 6/94. erwihnenswerl. 59% in MAN!AC 1/94. ken.69% in MAN!AC 12/93. 70% in MAN!AC 4/94.
ELITE | 6B, 1994 TAKARA [ saran, 1993 MINDSCAPE | usa, 1993 US GOLD | 68, 1994
% ek * * * %k ok ok
World Basketball WWF Super Wrestlemania|

und durchdachte Steuerung.
ACCLAIM | usa. 1002
* ke

Young Merlin

Bis zu sechs WWF-Grifien tummeln sich in
dieser "Super Wrestlemania"-Forisetzung
in und auBerhalb des Rings. Wenig geist-
reiches, aber actionhaltiges Vergniigen
mit allen Original-Mandvern der WWF.

ACCLAIM | usa, 1993

* ok ok ok

e
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Disney |6t griilBen: Nur Zelda ist besser
als dieses grafisch & musikalisch bezau-
bernde Action Adventure, das Euch u.a. in
die Welt der Meerjungfrauen entfiihrt.

[ Zelda 3: A Link...

...1o the Past”, Atmospharisch und spie-
lerisch uniibetroffenens Action-Adventure,
das selbst die genialen NES-Vorgdnger

Der englische "Sonic"-Konkurrent rast
durch uniiberschaubare Levels - ein
umfangreiches und knallbunies, aber ent-
nervend schweres Jump'n'Run. 61% in

Im Original "Zombies ate my Neigh-
bours”. Parodie auf bekannte Horrorfil-
me. Spielerisch 0.K., fetzig & originell,
dank 55 Levels sehr abwechslungreich.

81%in MANIAC 11/93 hintzer sich IaB1. Deutsche Texte. MAN!AC 1/94. Entwickelt von LucasArts,
VIRGIN | usa, 1993 NINTENDO | aaPan, 1991 GREMLIN | &8, 1993 KONAMI | usa. 1903
ok ok * ko ko ** *kk

REDAKTIONS-HITS: DIE MﬁHlﬁC Tor 5

‘Vn baben viel

gespielt, doch nur
wenige Module
kdnnen unsere
MANIAC-Herzen
wirklich erwei-
chen. Anbei findet
Ibr die persin-
lichen Top 5 der
(Japan)

MANIAC-Redak-
teure Martin, An-
dreas, Ingo, Hein-
rich, Olli und Win-
nie. Laft uns bei-
zeiten mal Eure
"All Time Classics™

wissen...

1. Sar Wing
1. Super Probotector

3. sim City

&. Cybernator

Super Ghouls'n'Ghosts

IMPORT: Fire Emblem

1. Street Fighter 2
1. Super Mario Kart

Past
&, Axelay

(USA)

World)
3 Star Wing

Past

3. Zelda 3: A Link to the

5- 5\IPL’F Bomberman

IMPORT: Final Fantasy 2

1. Super Metroid
y Super Mario (All-Stars &

&, Super Mario Kart
5. Zelda 3: A Link to the

IMPORT: Goemon 2 (Japan)

LABOROWSKI

« Super Mario Kart
1. parodius
3. Star Wing
&. Tiny Toons Adventures
5. Jimmy Connors Tennis
IMPORT: Super Aleste
(Japan)

1. NHL Hockey 94

y S Fighter 2 Turbo

3. Star Wing

&. super Probetector
> Magical Quest
IMPORT: Actraiser 2 (Japan)

1. NHL Hockey ‘94

1. Super Mario All Stars

3. Super Mario Kart

&. FIFA Soccer

5. Super Probotector

IMPORT: Super Tetris+
Bombliss (Japan)

MAN!AC juli




MEGA DRIVE

jubba " N " Stix us 119.90
astlevania dt 99.90
)r. Robotnik dt 109.90
ragon ‘s Revenge dt 109.90
une I us 119.90
IFA Intern.—Soccer di 119.90
fyperdunk dt 109.90
andstalker dt 129.90
Lost Vikings dt 119.90

larko " s Magic Football dt 124.90

lega Turrican us 119.90
NHL-Hockey 94 dt 119.90
PGA European Tour dt 99.90
shadowrun us 119.90
Sonic TTT dt 134.90
Mar Trek us 119.90
Toejam & Earl 11 dt 119.90

Virtua Racing dt 188.00
Zool 9990

Dune CD dt 119.90
Heart of the Alien CD us 99.90
Lanar us CD 109.90
NHL-Hockey 94 CD dt 99.90
! Pirates Gold CD us 129.90
Revenge of Ninja CD us 109.90
Star Trek TNG CD us 124.90
hird World War CD us 109,90
| fomcat Alley CD us 124.90
I Wing Commander CDus  129.90

987.00
199.00
109.90

39.90

59.90
39.90
39.9()
39.90

Multi Mega dt
Mega Drive 11 dt

| Action Replay Pro 11 dt

| US/JP-50/60Hz Adapter
+-Player Adapter
i-Button—Joypa
RGB—Kabel fiir SIBRFIIRENTS

119.00
369.00
299.00
369.00
369.00
329.00
369.00
369.00

Spin—MENGEY
Windjaminlas
g World HQS R

SUPER NES

Art of Fighting dt
Clay Fighter dt
Claymates dt
F1-Pole Position dt
Fatal Fury Il us
FIFA-Soccer dt
Eye of the Beholder us
Joe & Mac Il us
King of Dragons us
Knights of the Roundtable
Legend us
Lufia us
Mechwarrior dt
Mystic Quest dt
Mystical Ninja dt
NBA-Jam dt
NHL-Hockey “94 dt
Nigel Mansell dt
Ninja Warriors us
Pink Panther dt
Pirates of Dark Water dt
Plok dt
Populous II dt
R-Type 111 pal
Rainbow Bell Adventure dt
Rock "N Roll-Racing dt
Secret of Mana us
Shadowrun dt
Super Metroid us
Top Gear I dt
Ultima False Propiic
Virtual Soccer dt
Wizadry V us
World Cup Striker dt

orld Heroes dt

3DO-Spicie an Lager

ZEITUNGEN
NEU! Edge

Electronic Gaming Monthly

Game Fan

Abo-Service fiir alle drei Magazine.

129.90
129.90
129.90
134.90
139.90
119.90
139.90
119.90
139.90
139.90
129.90
139.90
139.90

39.90
129.90
139.90
109.90
129.90
139.90
109.90
139.90

89.90
124.90
119.90
129.90
129.90
139.90
139.90
139.90
119.90
144.90

200
139.90
139.90
129.90
139.90
149.90
139.90

1299.00
1499.00

16.00
17.50
15.00

Super NES Powerstation inkl.

50/60Hz-Schaltung 299.00
Super NES us inkl. RGB—Kabel.
220V Netzteil & Joypad 299.00
Umbau 50/60Hz inkl. Schachtver-

lingerung & Garantie 99.90
Umbausatz 50/60Hz 79.00
RGB—Kabel dt/us/jp 39.90

in Verbindung mit Umbau 29.00
6—Player Adapter Fire 59.90

Fire-SFX-50/60Hz-Adapter 39.90

Action Replay Pro 1l dt 119.90
CLASSIC CORNER
Desert Strike dt 109.90
Final Fantasy Il us 139.90
Goof Troop dt 89.90
Magical Quest dt 119.90
Tecmo NBA Basketballus  139.90
lny Toon Adventure dt 89.90
Zelda 111 dt 89.90

NICE PRICE CORNER

Aladdin dt 79.90
Alien 111 dt 99.90
Battletoads dt 89.90
Bomberman dt 89.90
Boxing Legend us 99.90
Empire Strikes Back dt 119.90
Flashback dt 89.90
Hook dt 99.90
Jurassic Park dt 109.90
Mario Allstars dt 74.90
Mortal Kombat dt 99.90
Mikrwing di 79.90
Mgaatighter [T Turbo dt  109.90

BRSO ( Dead Dance!) us 99.00
Turn and BHGES 9990
Turrican us 89.90

12 10 6Lt ¥/69

JAGUAR
Grundgerit RGB

AETduar Spiele an Lager

PARTY?!

uns doch bitte Eure Meiglihil:8

.00
£H.90
9.90

Jas haltet Thr von einer gralSiRYE
eospiele-Party in Koln? SMELI

PHANTASYSPIELE
SHADOWRUN dt:
Deutsche Abenteuerspiel-Auszeich-

nung als bestes Rollenspiel 1990!

Grundregelwerk 2.01D

Enthdlt alle Regeln zum Spielen
von Shadowrun. 320 Seiten im ra-
santen Schreibstil mit 40 Farbta-
feln. Hardcover 65.00
Zusatzabenteuer schonab  24.80

Das Schwarze Auge (DSA) dt:
Der Einstieg in das erfolgreichste
deutschsprachige Rollenspiel.
Abenteuer Basis—Spiel

44.80

AD&D 2nd. Edition dt:
Das umfangreichste Rollenspiel.
Spielerhandbuch 39.80
Spielleiterhandbuch 38.00

BATTLETECH dt:
IFuxusausgabe inkl. 2 Vierfarbgelin-

ekarten, 14 Mechminiaturen, Re-
gelbuch und DateTralg iR 69.00
Hardware—Handbuch SR S 2.1
Geotech HII je 36.00
Szenariobdnde i on ab 24.80

STAR WARSHIES
Das Rollenspiel zugasERSE)
SF-Serie tiberhaupt. (SRS
schnelles AktionssyStiii M s Bl (e
ver. Uber 140 Seiter} 59.90

LSS wir Thnen auch
Brettspiele, TaschSilaits S VAT ITIE
guren, Wiirfel ur{dAILIS

aRJay-Games

Ebertplatz 2 - 50668 Koln

Telefax: 0221 - 12 56 76
Wir versenden alle Module in siSg
Sicherheitsbox per NN zzgl. BN
9.- Versandkosten. Bestellungelisifs
16:30 Uhr werden noch am SEGEH
Tag bearbeitet. Unfreie SepfilitsfsGsl
konnen ohne vorherige AGSHRIE
nicht mehr angenommeyKEStiEM




Titel System |Hersfeller |Anzahl Liga- |WM- Batterie | Pap-
der Spieler | modus | Modus wort

EURO FOOT- ?-_-;;;1‘7_ Taito 1 bis 2 nein nein nein nein
BALL CHAMP X
EUROPEAN V Virgin 1 bis 2 nein |nein nein nein
CLUB SOCCER]|
FIFA SOCCER |G v Electronic |1 bis 5 (SN) |ja nein nein ja

% Arts 1 bis 4 (MD)
KICK OFF 3 A5V Imagineer |1 bis 2 ja ja nein ja

e
PELE v Accolade |1 bis 2 ja nein ja nein;
PLAYER A5V Imagineer |1 bis 2 ja nein |ja nein|
MANAGER o
SENSIBLE V\?‘:&y Sony 1 bis 2 ja nein |ja nein
SOCCER -
STRIKER E:,;] Elite 1bis 2 ja nein nein ja
SUPER y SNK 1 bis 2 nein | nein nein nein
SIDEKICKS 2
SUPER A5V Human/ |1bis 2 nein |nein | nein ja |
SOCCER % Nintendo |
SUPER V v/ |Imagineer |1 bis 2 ja nein ja nein
KICK OFF |
ULTIMATE V Sega 1bis 8 ja ja nein ja
SOCCER :
VIRTUAL ﬁ,g] Hudson |1bis 2 ja nein |ja nein
SOCCER X :
(CHAMPIONS) |©VY v Acclaim |1bis 2 nein |ja nein ja ‘
WORLD CLASS| Y \
SOCCER |
WORLD CUP 'i“",:;?? Elite 1bis 5 ja ja ja nein
STRIKER X
WORLD CUP VW U.S. Gold |1 bis 2 nein ja ja nein
USA 94 x
WORLD CUP V U.S. Gold |1 bis 2 nein |ja nein nein
ITALIA 90

MANIAC juli



M UBERBLICK

Features

Grafik

Sound

Je ndiiber die WM riickt, desto mebr
Fufball-Module dribbeln in den
Software-Shop: MAN!AC vergleicht die
Mitspieler, sichtet Meisterschafis-
Javoriten und outet die Absteiger —
gnadenlos wie immer.

lar testen wir jedes FuBballspiel fiir sich allei-

Gesamt- m ne in dem entsprechenden Teil unseres Maga-

wertung zins, doch angesichts des rapide steigenden WM-Fiebers

@

GRGE)

@D

haben wir in tagelanger Arbeit diese Ubersicht zu-
sammengestellt. In der Ta-
belle findet Ihr alle offiziel-

S

® S

len 16-Bit-Kickersimulatio-

nen, jeweils mit den wich-

GRRE

R

DS

tigsten Daten und Fakten
versehen.

AR

@ ®

> & &

&S

@ D

&
®®®®

DS

@S

DS

@S

SRR

) &)

Jedes dieser Spiele sollte

DO

piinktlich zum Anpfiff des
Eroffnungsmatchs erschie-
nen sein: Lediglich die Me-

ga-CD-Versionen von ,Sen-
sible Soccer® und ,FIFA

@ ®

Soccer* werden wahr-
scheinlich erst gegen Herbst
in den Handel kommen.

CRGRC

® S

Aufen vor gelassen haben
wir auch alle Import-Kicke-

@@

@@

reien, die spielerisch sowie-
so im MittelmaR versickern.
Weder das auf putzig ge-
trimmte Capcom-Modul

CNRT

JRock Man Soccer”
(erscheint als "Megaman
Soccer” eventuell auch in

DS ®

Deutschland), noch ,World
Soccer* von Electro Brain

oder Namcos Prime Goal"
konnen die meisten offiziel-
len Simulationen ausdrib-

MANIAC juli

beln. Viel SpaR beim Sto-
bern in der Tabelle.
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U
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—
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I n letzter Minute
konnten wir ein
Testspiel mit
"Empire Soccer”
wagen, das von
Grafigold in Eng-
land program-
miiert wird.

Die leicht iiberdi-
mensionierte
Fupball-Simula-
tion (grofe Spri-
tes, unendliche
Rasen-Weiten)
spielt sich flott
und reibt sich in
die Pbalanx der

Action-Kickerei-

en ein. Test folgt!
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UNABHANGIG * UNPARTEIISCH

HAN

Tetris 2

Wihrend die Super-Nintendo-Fort-
setzung von "Tetris" leider nicht in
Deutschland erscheint (siehe Test
des Japan-Importes auf Seite 34),
veroffentlicht Nintendo demnichst
"Tetris 2" fiir den Game Boy. Uber
die Klasse und Popularitit des Ori-
ginals gibt’s keine Diskussion, der
Nachfolger kann jedoch diesen
Anspriichen nicht gerecht werden.
Im Ein-Spieler-Modus fihrt das
Modul mit zwei Spielvarianten auf:
Die traditionelle High-Score-Jagd
und den mittlerweile etablierten

In diesem Menil legt Ihr die Spielpara-
meter nach Euren Winschen fest

"Puzzle"-Modus. Wie in dhnlichen
Geschicklichkeitsknobeleien miift
Ihr hier vorgegebene Steinchen-
Anordnungen abtragen. Das
Grundkonzept den "Linienabbaus"
haben die Entwickler tiber Bord
geworfen. Erstens purzeln anders
geformte Puzzle-Teile in den
Zylinder und zweitens sind nicht
Linien zu komplettieren sondern
mindestens drei gleichartige Mau-
ersteine horizontal oder vertikal
anzuordnen. Daraus folgert Ihr
richtigerweise, daf§ die Puzzle-
Teile aus verschiedenen quadrati-
schen Elementen bestehen — in
Grausstufen und Aussehen dezent
variiert. Leider motiviert das neue
Spielprinzip etwas weniger als
die klassische Vorgehensweise.
"Tetris"-Puristen reagieren gar ver-
drgert auf die Anderung, Otto-Nor-
mal-Spieler merken den Qualitits-
verlust ebenfalls sehr schnell.
Damit wir uns nicht falsch verste-
hen: "Tetris 2" ist fiir sich genom-
men ein durchaus angenehmes
Knobelmodul, doch die Namens-
verwandschaft mit dem Original
setzt andere MaRstibe. Auch der
Zwei-Spieler-Modus kann die feh-
lende Faszination trotz Schaden-
freude-Koeffizienten nicht her-
beizaubern.

Testmuster von Flashpoint, Oering. Tel.: 04535/2222

GAME BOY
NINTENDO

TOPAKTUELL * INFORMATIV

ELD

Lawnmowerman

AT

Der erfolgreiche Cyberspace-Film
"Der Rasenmiiher Mann" (nach der
Romanvorlage von Steven King)
kommt jetzt fiir unterwegs. Auch
auf dem Game Boy gehen die
Experimente von Doktor Angelo
schief: Aus dem tumben Girtner
Jobe wird in der virtuellen Realitiit
der wildgewordene Cyberjobe, der
die Netzwerke dieser Welt an sich
reiBt und unberechenbar Daten
vernichtet. Um die Erde vor dem
computerisierten Chaos zu bewah-
ren, schliipft Thr in die Rolle des
Wissenschaftlers, der Cyberjobe
aufhalten mug.

Da der Bosewicht Zugang zu den
Verteidigungssystemen hat, hetzt
er bewaffnete Soldner und andere
unfreundliche Zeitgenossen auf
Euch, die Angelo mit gezielten
Feuersalven durch seitlich scrollen-
de Levels jagen. Thr rennt und bal-
lert Euch durch verwinkelte Vor-
stidte und Fabrikanlagen, um den
Eingang in die Cyberzonen zu fin-
den, die die einzelnen Spielab-
schnitte verbinden. Mit der vorher

gesammelten Energie fliegt Thr
durch 3-D-Levels, in denen Ihr
Hindernissen ausweicht und durch

digitale Tore rauscht.
Habt Ihr alle Spielstufen tiberstan-
den, steht Euch noch der finale
Zweikampf gegen CyberJobe
bevor. Extras wie ein Schutzanzug
oder zusitzliche Leben erleichtern
die kriftezehrende Aufgabe.

Das Spiel hiilt sich erstaunlich
nahe an die Super-Nintendo-Vorla-
ge — die ebenfalls vom englischen
Entwickler Sales Curve stammt.
Besonders die 3D-Spielstufen
tiberraschen auf dem Game Boy
durch ungewohnte Polygon-Opti-
ken, die Euch in eine (relativ)
rasante virtuelle Welt versetzen.
Leider sind die Jump'n Run-
Abschnitte trotz guter Technik -
der tibliche Verwisch-Effekt wurde
vermieden - nicht ganz so gelun-
gen: Die Feinde tiberfallen Euch in
Massen und tauchen stindig neu
am Bildschirmrand auf. Die Steue-
rung ist nicht so exakt, wie man es
sich wiinscht, auBerdem ist der
Schwierigkeitsgrad nicht gerade
leicht. Insgesamt ist die Mischung
jedoch solide. Profis, die auf harte
Herausforderungen warten, sollten
sich das Modul niher ansehen —
Fans des Kinofilms werden sowie-
so einen Blick riskieren.

 GAME BOY
‘'SALES CURVE
70 DM




Die Videospiel-Vergangenheit der
Titelhelden kann sich sehen las-
sen: Wihrend "Double Dragon”
seit den achtziger Jahren zu den
erfolgreichsten Priigelspiel-Serien
zahlt (das Original debiitierte in
den Spielhallen, Teil 5 fir das
Super Nintendo ist gerade in
Arbeit), starteten die "Battletoads”
ihre Karriere als 8-Bit-Cartridge
firs NES. Die Kroten setzten
anfangs vorwiegend auf
Jump'n Run-Elemente (das Origi-
nal-"Battletoads” zihlt noch immer
zu den zwanzig besten NES-Modu-
len), orientierten sich aber bald
Richtung "Hau “drauf™-Genre.

Wenn sich zwei Priigelsippen ver-
briidern, dann ist Rabatz garantiert:
Drei Battletoads und zwei Double
Dragons gehen gemeinsam auf
Verbrecherjagd.  "Battletoads
Double Dragon” ist angesichts der
Heldeninflation aufwendig insze-
niert — schmucke Hintergrundgra-
fik, witzige Animationen sowie
Vor- und Zwischenspiinne illustrie-
ren ein tiberdurchschnittlich gutes
Actionspektakel. Die einzelnen
Levels scrollen etappenweise von
rechts nach links: Haben sich ein
paar Raufbolde herangepirscht,
stoppt das Scrolling und Thr kénnt
Euch ganz dem Zweikampf wid-
men. Erst nach erfolgreicher Besei-

MAN!AG juli

tigung der Schurken darft Thr zum
nichsten Schauplatz weiterlaufen.
Nachdem Ihr die typische Dut-
zendware an Schligern sowie
extrovertierte Mittelgegner wegge-
putzt habt, steht der Fight mit dem
jeweiligen Obermotz an. Die
imposante Erscheinung hat’s meist
faustdick hinter den Ohren (soweit
vorhanden) und fordert durchaus
taktische Kampfkompetenz.

Wer auf deftige Priigelkost steht,
scrollende "Hau-drauf™Levels dem
"Street Fighter”-Zweikampf vor-
zieht und technisch versierte
Game-Boy-Spiele schitzt, sollte
zuschlagen. Spielerisch dhnelt’s
den Versionen fiir stationire Kon-
solen, ist aber vom Level-Aufbau
verschieden. Da es "Final Fight”
oder "Streets of Rage” nicht fir
den Game Boy gibt (und leider
auch nicht angekiindigt sind), muf
"Battletoads Double Dragon”
wenig Konkurrenz fiirchten. Eines
der besten Handheld-Actionspiele
der letzten Zeit,

GAME 80Y
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gebt’rruﬁ und im
doppelten Dut-
zend in unserem
Briefkasten lan-
den, bebandeln
wir im Rabmen
anderer Rubri-
ken des Maga-
zins (News,
Know-How, Last
Resort) oder
unter "Antwor-
ten ganz kurz”,
Eine individuelle
Riickantwort ist
uns —so leid's
uns tut —auns
personaltechni-
schen Griinden
nicht méglich.
Schreibl uns
trotzdem, denn
nur so wissen
wir, welche
Themen Euch
interessieren
bzw. welche
Probleme Euch
quidilen. Unser
Wort 'drauf:
MANIACs lesen
Jjeden Brief.

/

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH -
REDAKTION MAN!AC « WALLBERGSTR. 10
86415 MERING

Amigamaniacs
in dickes Lob fiir Eure
Zeitschrift: In keinem
anderen Blatt bekommt
man so viele Tests gebo-
ten. Nachdem ich mit meiner Amiga CD
32-Konsole sehr zufrieden bin, habe ich
mir vor ein paar Tagen zum ersten Mal
die MANIAC gekauft. Bis auf das auch
akustisch grandiose "Pirates! Gold" und
"Microcosm", das nicht nur besser aus-
sieht, sondern sich auch besser spielt
als auf dem Mega CD, waren Eure CD
32-Tests fair.
Trotzdem habt Thr in der Mai-Ausgabe
auf den Leserbriefseiten erwiihnt, da
sich das CD 32 nicht auf dem Markt
durchsetzen wird. Was soll das? In Eng-
land hat sich das CD 32 iiber 160.000
Mal verkauft und ist dort eine der wich-
tigsten Konsolen. In Deutschland wur-
den mehr als 25.000 Einheiten verkauft
und die Zahlen steigen stetig. Allein in
meiner Kleinstadt kenne ich bereits finf
Leute, die das CD 32 zu Hause haben.
AuBerdem folgen in den nichsten
Monaten Spiele wie "Rise of the
Robots", "Formula One Grand Prix",
"Gunship 2000" und "Mega Race".
Warum sollten Firmen wie Microprose
den Aufwand fiir CD-32-Versionen trei-
ben, wenn es sich angeblich nicht
durchsetzen kann? Ich glaube fest an
den Erfolg des CD 32 auf dem deut-
schen Markt.
Ein frustrierter Amiganer

Ich muB Helmut Sauber in Heft 5/94
recht geben. Die anderen CD-Konsolen
miissen erstmal die Verkaufszahlen
erreichen, die das CD 32 gebracht hat.
Bei den Preisen, die fiirs 3DO, CDi und
demniichst wohl auch fiir das PSX ver-
langt werden, glaub’ ich das kaum. So
wurde das 3DO in den USA zum Bei-
spiel nur 8.000 Mal verkauft!
Wenn zum Weihnachtsgeschift ‘94
mehr deutschsprachige CD-Movie-Soft-
ware erscheint, wird sich das CD 32
bestimmt noch besser verkaufen und als
Zweitkonsole bei vielen Sega- und Nin-
tendo-Besitzern stehen.

Werner Groger, Grenzach

Die Katze brdilit!

eit Anfang Mirz besitze ich
einen Atari Jaguar und so
richtet sich mein Interesse
auf Artikel und Hinweise
zu diesem phantastischen Gerit. Da ich
Euer Magazin bisher nicht kannte, war
ich positiv tiberrascht, so viele Hinweise
und Tips zum Thema Jaguar zu finden.
Selbst das kleine Lynx habt Ihr in dieser
Ausgabe nicht vergessen. Da Thr auch
einen mehrseitigen Report tber
Spielentstehung im Heft hattet, kaufte
ich mir die MAN!AC.
Spiter las ich zwei Leserbriefe zu einem
"Future Shock"-Artikel in Ausgabe 2/94 .
Scheinbar hattet Thr damals die Zukunft
des Jaguars in Frage gestellt, was einige
Jaguar-Besitzer erboste. (...)
Ein Leser meinte, dag Thr dem Jaguar
nur eine Auenseiterrolle einrdumt. Fai-
rerweise miifte man dann anderen
Konsolen (Neo Geo, 3DO usw.) in die
gleiche Ecke stellen. Ist Euch entgan-
gen, da® sich Sega und Nintendo nicht
mehr so grofe Werbeblocke wie in der
Vergangenheit leisten?
Ich kann dem Leser Frank Liefenbach
nur gratulieren, sein Geld in ein giinsti-
geres Jaguar investiert zu haben, anstatt
in eine tberteuerte 3D0O-Konsole, die
nicht annihernd die selbe Leistung
bringt. (...)
Die von Bjérn Bernbom erwihnte Liste
besteht aus offiziellen Atari-Nennungen
und findet sich im AEO, einem vier-
zehntigigen Atari-Online-Magazin. Sie
ist bis heute nicht einer "realistischen
Kalkulation" gewichen. Das AEO
schreibt weiterhin: "Neben den hier auf-
gelisteten existieren weitere Entwickler-
gruppen; ein sehr bekanntes japani-
sches Unternehmen besitzt drei Jaguar-
Entwicklungssysteme.” Wie mir person-
lich bekannt ist, wollen auch deutsche
Firmen fiir den Jaguar entwickeln.(...)
Fuir das 3DO sollen zwar schon 500 Fir-
men entwickeln, allerdings wird nicht
erwihnt, da® auch hier nicht alle Pro-
jekte realisiert werden und wohl auch
eine Menge Mist dabei herauskommit.
Die Zahl der offiziell genannten Ent-
wickler (86) wire noch groBer, wenn

Atari wahllos Lizenzen verteilen wiirde.
Atari mochte verhindern, dag jeder klei-
ne Michtegern-Programmierer Projekte
ankiindigt und am Ende doch nicht
realisiert. Somit sortiert Atari im Vorfeld
die Spreu vom Weizen und unsichere
Projekte werden damit minimiert.

Matthias Karius, Minden

Das Gefeilsche "Wer hat die meisten Entwickler” erreicht
ein kritisches Stadium. Besitzer von Atari- und Comme-
dore-Computern sind ja bereits in der Vergangenheit
durch lacherliche ,Atari 800 gegen C 64" bzw. ,Amiga
gegen ST-Diskussionen” aufgefallen. Ingo & Winnie mei-
nen: Werdet endlich erwachsen und akzeptiert die Rea-
litat! Kryptische Umschreibungen wie "ein sehr bekann-
tes japanisches Unternehmen” kdnnen uns nicht zu
anhaltendem Jaguar-Jubel hinreiBen. Fact ist — so leid es
uns als Atari-Fans der ersten Stunde tut — daB nur weni-
ge Hersteller ihr Entwicklungssystem emnsthaft nutzen.
In Hinsicht auf die “500" 3D0-Lizenznehmer stimmst Du
uns da ja zu, Mit der von Dir angesprochenen Entwickler-
Vorauswahl scheint Atari keine glickliche Hand gehabt
zu haben: B0 Prozent der “Firmen’ fallen in die Kategorie
*No Name ohne Erfolgs-Profil’, wihrend Teams wie
Rebellion noch immer an einem dberfalligen "AVP" tif-
tein. Fiinf fertiggestelite Spiele sind in Anbetracht der
knapp hundert zuverldssigen Entwickler etwas kimmer-
lich.

Hardware her!

ch bin Euch seit 1991 treu
— natiirlich auch seit der
ersten MAN!AC. Ich besitze
finf Konsolen (Game Boy,
Game Gear, NES, Master System und
Super Nintendo), habe knapp 200
Module durchgezockt und mochte Euch
fragen, welche CD-Konsole Thr mir
empfehlen konnt. Bitte sagt nicht, daf§
ich irgendwo nachschlagen soll. Stellt
Euch einfach vor, ein wiitender Probo-
tector stiirmt in Eure Redaktion und bit-
tet Euch ganz hoflich (wie das eben so
ist mit einer Riesenwumme in der
Hand), ihm alle CD-Konsolen auszuhin-
digen. Nur eine lilt er Euch gnidiger-
weise da. Welche wiirdet lhr behalten?
AuBerdem wiirde mich interessieren, ob
die ganz normale PC-Engine und Hu-
Cards noch erhiltlich sind. Ist die Engi-
ne oder die Duo-Engine PAL-tauglich?

MANIAC juli
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Beherrscht sie Full Motion Video? Was
kostet die Duo-Engine und die CDs?
Meine Lieblings-Animes sind iibrigens
"Venus Wars”, "Ultimate Teacher”,
"Akira”, "Urotsukidoiji” und "Dominion”.

Holger Brandstetter, Linz
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Gebt Each den

WaHNgInN

lar lohnt sich fiir MAN!AC der Weg bis zum Kiosk
am Ende der Welt — doch wir tragen Euch unser
Heft auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon
unten ausgefiillt zuriickschickt und brav die Rech-
nung bezahlt, erhaltet Thr jedes Heft frither als die Konkurrenz,
blickt schneller durch und seid informiert, noch bevor die ande-
ren etwas gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven (falls
MAN!AC mal wieder ausverkauft ist) spart IThr mit dem Abo im
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch
bares Geld!

Euer MAN'AC-Abo liuft ein Jahr (12 Ausgaben) und
verlingert sich dann automatisch um ein weiteres
Jahr. Natiirlich konnt Thr das Abo zum Ablauf eines
Jahres kiindigen, indem Ihr uns rechtzeitig, aber
spitestens drei Wochen vor Ablauf, schriftlich
Bescheid gebt.

Euer Abo bestellt Thr per Coupon bei:

Cybermedia Verlags GmbH
MANIAC Aboservice
Wallbergstr. 10

86415 Mering

MANIAC ABO-SERVICE:

Ich will MAN!AC fiir mindestens ein Jahr (12 Ausgaben) abonnieren. Der
Abopreis betragt 64,90 Mark (europdisches Ausland aufgrund erhdhter
Portogebiihren 74,90 Mark).

Als erstes Heft meines Abos miichte ich Ausgabe /94 erhalten!

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung.

Meine Adresse: |

Name, Vorname

PLZ, Ont

Datum/1. Unterschrift
{bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei Cyber-
media Verlags GmbH, Aboservice, WallbergstraBe 10, 86415 Mering widerruten wer-
den. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Datum/2. Unterschrift
(damit bestatige ich die Ka des Wider )

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen):

D Bequem per Bankeinzug

o [l <0 e (RS TR T SVl ) o
Bankleitzahl: TR R i ey WY [ e )
Kreditinstitut: | |

D gegen Rechnung

--_----—------1



oboter-Soldner "Turrican”
hat seinen Videospiele-
Kumpels eines voraus: Er
ist "Made in Germany”. Die
Diisseldorfer Spieleschmiede Rainbow
Arts, Ende der achtziger Jahre ein auf-
strebendes Software-Haus, verdffentlich-
te mit "Turrican" 1990 ein technisch
atemberaubendes Actionspektakel auf

dem Heimcomputer Commodore 64
Fiir Grafik, Programmierung und Spiel-
Design zeichnete ein Mann ganz alleine
verantwortlich: Manfred Trenz, seines
Zeichens Entwickler von "Katakis" und
"R-Type" fiir den C 64. Die Umsetzung
auf den Amiga lag in den Hiinden von
Factor 5, damals eine lose Ansammlung

~ SPIELOGRAFIE

Turrican (C 64)
Turrican (Amiga)
Turrican

(Mega Drive)
Turrican
(PC-Engine)
Turrican

(Game Boy)

von Spiele-Freaks, heute
das bekannteste und
professionellste deutsche
Programmier-Team. Die
Gruppenarbeit trug
Friichte und bescherte
den Amiga-Besitzern ein
erfolgreiches sowie gra-
fisch und spielerisch
hochkaritiges Action-
Inferno. Die Geburt des
einzigen deutschstimmi-
gen Spielehelden war
vollbracht.

wurde verhunzt: Lieblos (Grafik) und inkompe-
tent (Spielverlauf) sind die passende Adjektive,

"Turrican 2" erschien auf Mega Drive und

Super Nintendo als “Universal Soldier*: Leider

auf beiden Systemen eine miese Umsetzung.

bemitleidenswerten Kiufer (Mega-
Drive- und Super-Nintendo-Fans kamen
in Frage) opferten tiber 100 Mark fiir
ein trostloses Geballere.
Um die Ehre von "Turrican" wiederher-
zustellen, entschlof sich Factor 5
schlieBlich, den beiden 16-Bit-Konsolen
hochstpersonlich eine wiirdige "Turri-
can"-Episode auf den Prozessor zu
schneidern. Obwohl "Super Turrican”
fiir das Super Nintendo als erste Varian-
te erschien, war "Mega Turrican" ein
paar Monate frither fertiggestellt. Aller-
dings fand sich fir das perfekt insze-
nierte Hardcore-Gemetzel zunichst kein
Vertrieb. Sega verweigerte aus Ressenti-
ment gegen Accolades "Turrican” (Acco-
lade war seinerzeit ein inoffizieller Spie-
lelieferant fiir Sega-Konsolen) die
Freigabe. Erst nach langen Wirren
schnappte sich Data East das Pro-
gramm und hatte somit eines des
technisch fortschrittlichsten Mega-
Drive-Spiele im Sortiment. Nebenbei
entwickelte Factor 5 mit dezenter Unter-
stiitzung von Kaiko (ebenfalls ein deut-
sches Software-Haus) "Turrican 3" fiir
den Amiga. Inhaltlich weist es vereinzelt
Ahnlichkeiten zu "Mega Turrican" auf.
Am Grundkonzept dnderte sich tbri-
gens seit den Anfingen wenig: "Turri-

Turrican 2 (Amiga)
Universal Soldier
(Mega Drive)
Universal Soldier
(Super NES)

Super Turrican (NES)
Turrican 3 (Amiga)
Super Turrican
(Super NES)

Mega Turrican

Wihrend sich Factor 5
mit "Turrican 2" fir den
Amiga beschiftigte ("Tur-
rican"-Erfinder Manfred
Trenz werkelte an der C-
64-Version), kaufte Acco-
lade die Rechte, Umset-
zungen fiir Mega Drive
und Game Boy zu ent-
wickeln. Leider schaute
den Jungs keiner tber

can" ist ein extrem gut bewaffneter
Robo-Fighter, der sich durch futuristi-
sche Landschaften kimpft, die beispiel-
haft sanft in alle Richtungen scrollen.
Unterwegs sammelt er Extras und Dia-
manten, brutzelt ein paar Tausend Ali-
ens hinweg und drgert sich mit fantasie-
vollen Obermotzen herum. Als Vorbil-
der dienten den Entwicklern augen-
scheinlich die frithen "Metroid"- und
"Probotector/Contra"-Spiele.

die Finger, und so

(Mega Drive)
Super Turrican 2
(Super NES)

mutierte das Vorzeige-
Ballerspiel zu technisch
und spielerisch miiden
Konsolen-Adaptionen

Sogar eine Version fiir die japanische
PC-Engine schaffte es in die Kaufhaus-
regale. Leider zu Unrecht, denn sie gilt
als die schlechteste Konvertierung. Par-
allel wiederholte "Turrican 2" auf dem
Amiga den Erfolg des Erstlings, und
Accolade konnte nicht widerstehen, ein
zweites Mal die Konsolen-Rechte aufzu-
kaufen. Da sie parallel die Lizenz zum
unterbelichteten Kinofilm "Universal
Soldier" erwarben, wurde aus "Turrican
2" urplétzlich das Spiel zum Roland
Emmerichs Leinwand-Showdown. Die

Das erste "echte" 16-Bit-Turrican: Factor 5's
"Super Turrican" begeisterte die Action-
Freaks und bistet Dolby-Surround-Sound.

Coming soon: "Super Turrican 2" wird ein
Spiel der Spezialeffekte. Obiges Maul eines
Endgegners "dreht" farmlich durch.

Zur Zeit arbeitet Factor 5 an dem 16
MBit starken "Super Turrican 2" fiir
Super Nintendo und ist zuversichtlich,
mit diesem Spiel die Kronung der "Tur-
rican"-Reihe abzuliefern. Erste Demos
offenbarten, daf wir mit unzihligen
Mode-7-Szenen, unglaublicher Far-
benpracht und dramatischer Sprite-
Inflation auf dem Bildschirm rechnen
diirfen. Fiir die spitere Zukunft denkt
Factor 5 tiber "Virtual Turrican" fiir die
neue 32-Bit-Konsole von Sega nach.
Projektleiter Julian Eggebrecht sinniert
am Telefon von einer "imaginiren
Kamera, die sich hinter Turrican befin-
det. Wir haben jede Menge Ideen, wie
man ein spielbares 3-D-Actionspektakel
realisiert, Technisch ist’s machbar."

MANIAC juli
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S pannung oder
Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welche
Elemente Euch
im Film erwar-
ten, sebt Ibr im
Kasten am Ende
der Rezension.
Ganz einfach:
Je mebr Toten-
schiidel, desto
mebr Horror,
jedes Herz eine

Liebesszene.

Action *

Fantasy E
Horror BR=]

Romance @

Science Fiction u
(o

Sex

Slapstick v

Special Effects t '

Splatter -

Thriller E

BruTiGer ENGEL
BATTLE ANGEL ALITA

.Der Kampfroboter "Alita" ist ein Find-
ling im Schrotthaufen am FuRe der flie-

genden Stadt Zarem. Der Kybernetiker

und Androiden-Chirurg Dr. Ido weiR,
dag er etwas besonderes in den Hiin-
den hilt, als er ihren kahlen Metallschi-
del aus dem Industrie-Miill birgt. Weni-
ge Einstellungen spiter "lebt" Alita wie-
der, ein Miadchen aus Fleisch und Stahl
mit schwarzer Haarpracht und den
groiten Augen seit Disneys Bambi.

Um sie herum hausen Cyborg-Verbre-
cher und mechanische Kopfgeldjiger
sowie die Ausgestofenen der mensch-
lichen Gesellschaft. Die fliegende Stadt,
unerreichbar fiir Normalsterbliche und
Roboter, ist das Traumziel der "Battle
Angel Alita"-Protagonisten. Nur wer viel
Geld hat, scheint dort hinauf zu kénnen.

Schnelle Schnitte & viel SFX: Die ex-
plosiven Duelle bilden den grafischen
Hohepunkt der beiden Alita-Filme.

Kybemetischer Kﬂegé}; Dr Iso ist ein
genialer Robo-Chirurg und gleichzeitig
eine ungeschlagener ,Hunter Warrior”.

Einzig Alita entwickelt — zumindest in
den auf "Battle Angel Alita" zusammen-
gefaBten Episoden "Rusty Angel" und
"Tears Sign" — nicht den Wunsch, nach
Zarem zu fliehen. Sie mochte wie der
vermeintliche Kybernetiker Dr. Ido
nicht aufsteigen, sondern als "Hunter
Warrior" die Verbrechen der Endzeit
bestrafen.

Die Anime-Serie heift im japanischen
Original "Gunnm",
Midchen Gally. Wihrend der Film in

das mérderische

Japan brandneu ist, erfreut sich der

Comic in den USA und dem europii-
schen Umland seit Monaten groRter
Popularitit. Bedenkt man, daf der
"Gunnm/Alita"-Erfinder Yukito Kishiro,
die Hochzeit des Zeichentrick schon

' Mit dem Auftauchen von Alita sind die Tage der Robo-Gangs gezéhlt (rechts). lhre erste Romanze (z.B.v.1.) wird durch einen Hunter Warrior

Battle Angel: Nachdem Iso sie aus dem
Industrie-Mdll geborgen hat, weckt der |
Anblick von Biut Alitas alte Existenz.

1984 beendet sah, ist der S4miniitige
Anime eine Renaissance mit langen
Kamerafahrten und plétzlich einsetzen-
den Schnitt-Orgien. Auf ein Happy End
braucht Thr Euch aber nicht einstellen...

BarTLE ANGEL ALITA

54 MIN
ENGLISCH

Eine enmmm Heldin, hordenweise
Roboter und Blut in Strdmen: Harter Endzeit-
Science Fiction mit romantischen Momenten.

jéh gestort - Alita erlegt den Kopfgeldisiger (ganz rechts), kann aber das Ende ihres Freundes nicht verhindem.
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Die GeiBel der Menschheit:
Dieser falsche Priester ist ein
begnadeter Mech-Pilot.

Dieser Kampfmech bleibt Wataru auf den Versen: Dank der richtigen Software
repariert sich die Maschine nach jedem Zusammenstof.

\__I."_\\j

Nachdem sich Wataru und Sophia
kennengelernt haben, steht einer
Romanze nichts mehr im Weg.

& Der Mechpilot hat ausgedient (links), seine Maschine lauft Amok und erledigt alles, was

sich bewegt (mitte). Der bose Priester endet durch einen gezielten SchuB (rechts).

LurdcK IN DIE STEINZEIT
WIND OF AMNESIA

Im Sommer 1999 wird die Erde von
einem geheimnisvollen Unwetter
heimgesucht, das der Menschheit
ihr gesamtes Wissen raubt. Alltig-
liche Gegenstinde werden zu Wun-
dern, Freunde und Verwandte zu
Unbekannten. Alles, was den Men-
schen bleibt, ist ihr Instinkt — es
herrscht das Gesetz des Dschungels.
In dieser Welt der Gewalt trifft ein
Junge ohne Vergangenheit auf den
Querschnittsgelihmten Johnny —
der einzige Mensch, der
Gedichtnis nicht verloren hat.
Johnny war Teil eines militirischen
Forschungsprojektes: Statt eines
organischen Gehirns arbeitet ein
Computer in seinem Kopf. Johnny
tauft seinen neuen Freund auf den
Namen "Wataru” und lehrt ihn alle

sein

Dinge, die fiir das Uberleben wich-
kann

tig sind: Als Johnny stirbt,

Wataru bereits mit Waffen umge-
hen, ein Auto lenken, giftige Pflan-
zen von geniefbaren unterscheiden.

Jetzt will er Johnnys letzten Wunsch

erfiilllen — der Menschheit ihr Wis-
sen zuriickzugeben. Auf
Reise lernt der langhaarige Held die
geheimnisvolle Sophia kennen, ver-
nichtet Kampfroboter und befreit
eine Stadt von ihrem grausamen
Unterdriicker. Das Geheimnis des

seiner

unheilbringenden Sturmes kann
Wataru jedoch nicht lésen — nur
Sophia scheint mehr zu wissen, als
sie ihrem Begleiter verrit.

"Wind of Amnesia” unterhilt mit
einer Action-geladenen Geschichte,
die Euch bis zur letzten Minute in
ihrem Bann hilt: Erst nach und
nach enthiillt Sophia ihre wahre
Identitit. Wihrend Ihr tiber die Rah-
mengeschichte nachtiiftelt, knackt
Wataru die Ritsel seiner Neben-
abenteuer. Auch technisch gibt's
wihrend der 81 Minuten nichts zu

WasTER HEXENTANI:

THE-LAUGHING TARGET

Bie-hiibsche Azusa wurde in jhrer Kindheit Yozury versprochen. Nach zehn
Jahrew trifft sie lhren Zukiinftigen wieder und muf feststetien, dal der Frau-
enheld inzwischendas Madehen Satomi liebl. Azusa isUnichierfreut: Die
geheimnisvalie Schonheit wandelt sich ao einechinlerhditigen Hexe, die vor
demMord an‘ihrer Nebenbuhlerin nieht zurlickschreckt.‘Nachdem Yuzuru
von ihrer Bosheit. iibezeughwurde, seizt erdem Spuk mit Pieil upd Bagen
gin blitiges Ende. Diistere Szenarien; geheimnisvolie. Geschehnisse und
mystische Riickblicke in"die Vergangenheil pragen die 49minitige Story.
*Dily.You" fiir'ein dlteres Publikum; Der zwelte Teil des “Rumik World"-
2yklus-hat eine asffallend 3hnliche Geschichte, ist aber technisch.ausgereift
unddnhaitfich gewalttatig'wie., Fire Tripper™, der erste Teil der Serig.

i

Die effektvollen Einstel-
lungen aus der subjektiven Sicht

Meckern:

des Helden sind originell, die aus-
gekliigelten Perspektivenwechsel
und Zooms beeindruckend. "Wind
of Amnesia” ist ein spannender Mix
aus Zukunfrsthriller und Steinzeit-
splatter, der die spite Geburt und
die Lebensgeschichte des tapferen
Wataru erzihlt — eines idealen Hel-
den, der niemals kimpfen will, aber
fester zuschligt als seine Feinde.

Div vorgestell-

ten Animes
erhbaltet Ibr im

WinD oF AMNESIA
E! | 81 MIN
ENGL

s gulsortierten

e e (‘g‘((‘ﬁtv =

Spiele-Facbhbban-
G del oder direkt

=¥
bei Game Syndi-

cate in Selters.

Letzterer fiibrt

mew Wataru kampft in einer archai-
schen Welt ums Uberleben: Blutig, fesseind
und voller Action.

alles zum Thema

- fragt nach

Mit Hllfa eines Militdrcomputers lermt Wataru wieder sprechen (links). Danach lehrt |hh Johnny den Umgang mit Waﬂen (2.v.r.), was

Mangas, Anime-
Klassikern oder
Import-Laser-

Disks.

sich prompt im Kampf gegen den Mech als niitzlich erweist: Wataru erledigt Ihn mit einem SchuB (rechts).
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Fortsetzung aus MANIAC 6/94

ICH BEVORZUGE
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WAFFEN 7/
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HAST DU
TROTTEL NICHT
AUCH EINE WAFFE |
MITGENOMMEN 7

WILLKOMMEN
BE| CZAPSK| & CO,
MEINE HERREN !’
HABEN SIE EINEN

TERMIN?  /
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= "“.ﬁmﬂ* Sy 1):
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Wd‘ sich fiir

A lrm)inmlgup[nﬂ -
nen interessiert,
wendel sich ent-
weder direkt an
GT-Elektronik in
der Schweiz oder
an die Versand-
béindler Gig'a Byte
oder Wolfsoft.
Lobnenswerter ist
Jjedoch, selbst auf
die Suche nach
Platinen zu geben:
Fragt in der Spiel-
balle um die Ecke,
ob aktuelle oder
alte Platinen
(meist sebr billig)
verkauft werden.
Achtet darauf,
dapg Ibr auch die
dazugebdrige
Dokumentation
erbaltet, da bier
die Einstellungen
der DIP-Schalter
vermerkt sind.
Uber diese
Miniaturscbalter
stellt Ibr neben
Schwierigkeils-
grad auch Leben-
oder Continue-

zabl ein.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME. DANN SCHREIBT AN
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH » REDAKTION MANI!AC -

WALLBERGSTR.

FREISPIEL

as moderne Videospielge-

schiift bringt die eigenartig-

sten Auswiichse hervor:

Alle, denen die technischen
Fertigkeiten der 16-Bit-Konsolen nicht
mehr ausreichen und die auch bei der
Ankiindigung des Saturn nur herzhaft
gilingn, kann dank begabter Elektronik-
Tiiftler geholfen werden. Verschiedene
Anbieter 'ha,t\;cn namlich seit geraumer
Zeit eine Hardware im Katalog, die jede
Spielkonsole in defwSchatten stellen. Das
Neo Geo? Nein — wes will schon ein
Geriit, das auf SNKs Prijgelspie]e abon-
niert ist? Das Heil aller GrafikFfetischisten
liegt in einer Abspielkonsole fuf Auto-
matenplatinen. Auf einer solchen Plati-
ne befinden sich neben den ROMs, auf
denen das Spiel gespeichert ist, auch
Hauptprozessor(en), Special-FX-Baustei-
ne und Customchips. Alles, was zu
einem Spiel gehort, ist auf der Platine
integriert (einschlieBlich Ein- und Ausga-
bebauteile, Joystickabfrage etc.) — im
Automatengehduse selbst steckt gewohn-
lich nur ein Netzteil, die Joysticks, der
Bildschirm und jede Menge Kabel. So ist
es moglich, fast jede Automatenplatine
(ausgenommen Hydraulikautomaten)
Zuhause abzuspielen, soweit der
AnschluRstecker der Platine (JAMMA-
Standard, benannt nach der “Japanese
Amusement Manufacturers Association”)
richtig verkabelt wird. Habt Ihr in der
guten Stube keinen Platz mehr fir einen
ausgewachsenen Automaten (ab 500
Mark gibt's Ramschgerite, 1.000 Mark
miift Ihr fiir ein einwandfreies Gehiuse
hinlegen), bieten verschiedenen Herstel-
ler selbstgebastelte Konsolen mit Auto-
matentechnik an, die sich an jeden Moni-

Mark) in den Blutrausch.

tor oder Fernseher mit 60Hz Bildwech-
selfrequenz betreiben lassen. Die
bekanntesten Geriite auf dem deutschen
Markt sind die MAK (Mega Arcade Kon-
sole) und die V1%, ein Gerit, das aber
nicht mehr gebaut wird. Das neuste
System kommt von GT-Elektronik aus
der Schweiz (Tel. 0041/61/4014171) und
bietet neben der bloRen Abspielfunktion
interessante Zusatzfeatures: So konnt IThr
per Drehregler an der Gehidusewand die
Helligkeit regulieren — sinnvoll bei Plati-
nen, denen die Toleranz der Helligkeits-
regler am Fernseher nicht gerecht wird.
AuBerdem liefert GT fiir knapp 50 Mark
einen HF-Modulator mit, der den
Anschluf an einen 60Hz-Fernseher ohne
SCART-Anschlu$ erlaubt.

Die "Free Play“-Konsole kostet zusam-
men mit zwei passenden Arcade-Joybo-
ards Marke Apollo 800 Mark. Habt Thr
schon zwei Neo-Geo-Sticks, kauft Thr nur
die Konsole fiir 650 Mark. Das einzige
Problem des Systems liegt im abschlief-
baren Gehiuse (ca. 50x38cm groR). So
sind die Platinen zwar sicher aufgeho-
ben, dafir passen nur kleine und mittel-
groBe Ausfilhrungen hinein. Dieses Pro-
blem koénnt Thr aber losen, indem Thr ein

JAMMA-Verlingerungskabel mitbestellt.

Richtig teuer wird's bei der Beschaffung
der Platinen: Wer eine Oldie-Sammlung
anlegen will, kommt noch giinstig weg
(Platinen ab 40 Mark), fir State-of-the-
Art-Titel bendtigt Ihr jedoch eine dicke
Brieftasche: ,Mortal Kombat 2“ liegt bei
tiber 2.000 Mark, fiir Super Street Figh-
ter 2 Turbo® blittert Thr fast 2.500 Mark
auf den Tisch, und sogar ein Jahr alte
Platinen kosten mehr als 1.000 Mark.
Interessant wird’s erst bei den Jahrgin-
gen ‘91 und frither, die zu Preisen von
Neo-Geo-Modulen gehandelt werden.

Bei "Super Street Fighter 2 Turbo” (2500

10 = 86415 MERING

ES WERDE PalLl

llen, die ihre reinrassige
US-NTSC-Konsole (z.B. das
3DO) bislang nur nach teu-
ren Umbauten anschliefen
konnten, bietet Videospielexperte Dyna-
tex in Dortmund (Telefon 0231/556140)
jetzt eine giinstigere Alternative: Mit dem
Videosystem Converter CN-100P lassen
sich alle amerikanischen NTSC-Video-
spielsysteme mit einem deutschen PAL-
Fernseher koppeln. Das CN-100P wird
zwischen Konsole und TV-Gerit geschal-
tet und verwandelt das amerikanische
Fernsehsignal NTSC in deutsches PAL:
An der einen Seite steckt Thr Video- und
Audioleitung Eurer Konsole ein, tiber die
Buchse an der anderen verbindet Thr den
Konverter mit Eurem Fernseher. Im Lie-
ferumfang des knapp 200 Mark teuren
Geriits, das Thr auch fiir die Verbindung
eines NTSC-Videorecorders mit Eurem
deutschen PAL-TV benutzen konnt,
befinden sich neben einem Netzteil auch
diverse AnschluBkabel.
Die Bildqualitat im Fall des 3DO kann
freilich nicht mit der eines RGB-Umbaus
mithalten. Zum einen ist NTSC nicht das
beste Signal (Spotter verstehen darunter
"Never The Same Colour”), zum anderen
geht bei der Umwandlung zum wenig
besseren PAL-Signal nochmal etwas Qua-
litiit verloren.
Trotzdem: Wer keine andere Moglichkeit
hat und sein 3DO unbedingt an einen
Fernseher ohne RGB und S-Video-Ein-
gang anzuschlieBen will, mu8 sich trotz
migiger Bildqualitit fir die Wandler-
Alternative entscheiden. Oder Ihr wartet
bis zum offiziellen Start der Konsole in
Europa — der steht allerdings nach wie
vor in den Sternen.




500 Mark

SUPER EMPIRE
STRIKES BacCK

N / Genau wie beim spannenden Vor-
/ ginger, ist auch im zweiten Teil der
Star Wars“-Saga ein geheimes Debug-

* “Menii (Levelanwahl, bis 99 Leben,
Lebensenergie und Waffen nach Wahl)
versteckt. Im Titelbild driickt Thr auf die Buttons

AB Y XA B Y XA B A B Y X0% A

B, Y, X. Ertént ein Gerdusch, hat's funktioniert.

Um den Debug-Modus einzuschalten, driickt Thr

im Spielverlauf die Buttons L und R auf dem

zweiten Joypad. Driickt Thr auf SELECT, iiber-

springt Thr einen Level.

ABYXABYXABABYXXYABYX

-

CaSTLEVANIA

Im Option-Screen stellt Thr ,BGM 5*
sowie ,Sound FX 73% ein und driickt
START. Sobald die Nachricht ,Press Start
Button* erscheint, driickt Thr Start und
gebt den Konami-Code ein (&, & ® =
4. % 4 ¥ B, A). Jetzt stehen neun Leben bereit.,
- &« % » 4he¢PBA

MAN!AC juli

Im Titelbild
gebt lhr
eine kom-
plizierte
Tasten-
kombina-
tion ein.

Wahrend
des Spiels
ruft thr mit
L und R auf
Pad Zbdos
Del ug[-

Menu aut.

Mit dem
Konami-
Cheat
erweitert
Ihr das
Options-
Meni.




iASTRzsoRT

VIRTUA RACING

J Drei Rennbahnen sind
Euch zu wenig? Um bei Segas
SVP-Chip-Spiel auf sechs
Strecken zu starten - die drei
normalen werden in gespiegelter
Form abgefahren —, driickt Ihr nach
Start des Spiels gleichzeitig nach =,
und die Buttons A und B. AnschlieRend
driickt Thr sooft auf Start, bis _Select
Mode® erscheint — haltet dabei &, A
und B gedriickt. Jetzt kénnt Thr den
Spiegel-Mode anwiihlen.

Mmu I‘IHRINES

Andreas mit gezuckter Klmge
s “verlangt, alle PaRwdorter zu
erspielen...

HBBT

Level 2

Level 3 PCRC
Level 4 NWTN
Level 5 LSMD
Level 6 CLST
Level 7 JPRT
Level 8 NBLR
Level 9 PRSC
Level 10 PHTN
Level 11 TRNS
Level 12 RNSN
Level 13 ZDCP
Level 14 FKDV
Level 15 YSHM
Level 16 CLPD
Level 17 LNUU
Level 18 JFMR
Level 19 JCRY

Nmm WARRIORS

Wenn Thr Euch die Musik
dieses Moduls ohne listiges
Spielen anhoren wollt, wihlt

‘*: “lhr im Auswahl-Screen den

Schwierigkeitsgrad ,Normal® und
betitigt gleichzeitig die Buttons L, R
und START.

L+ R+ START

STRIKER

Programmlerern von Rage zu
“spielen, miiRt Ihr am Ende des
,Spezial Cups®, nachdem Ihr den
Super Cup® absolviert habt, das folgen-
de Pawort eingeben. Den Rest lafit Thr
auf B* stehen.

J Um den Abspann von Spots
/ Abenteuern zu sehen, driickt

~=* 4 Thr Button L, ¢, Button R, », =,

. “Button X, * und Button B auf
Controller 1.
L4Rd =X =B

STAR TREK
Nexr GENERATION

y Das passende Spiel zur
/ erfolgreichen Fernsehserie ist

"% 4 Metier zu langsam ist und Thr
v, "

ART OF FIGHTING

Die Vorfithrung des Ab-
spanns beginnt, wenn Ihr im

=+ Story-Modus pausiert und dann

V‘f‘nach - X. 4 Y = B » AL
und Y betitigt.
eaX4Y®BIALY

TOURNAMENT
FIGHTERS

N ] Wenn Euch der Turtles-Aus-
b/ flug ins .Street Fighter 2“-

‘ein ,Turtles Turbo® daraus

machen wollt, fithrt Thr im Aus-
wahlmenti auf dem zweiten Joypad den
bekannten Konami-Cheat aus. Gelingt's
Euch, ertént ein Schrei.

- & % % ) 4PBA
Um Shredder zu spielen, driickt Thr
ebenfalls im Auswahlmenii auf dem
zweiten Pad die folgenden Buttons:

X*«Y4B=ApX »

FataL Fury 2

N J Mit einem Cheat konnt Thr
hier alle Spielfiguren an-

» wihlen: Sobald die Musik
V: “ertdnt, driickt Thr B, A, X, Y,

links, unten, oben, L und R ein.
Ertont ,OK*, hat's funktioniert.
BAXY4=® o« LR

Dune 2:

“7" seit kurzem im Import aus
+ Amerika erhiltlich. Wir kennen
alle PaBworter.

BatTLE FOR ARRAKIS

i Level 20 KNLB
gy =
; 3 J Virgins  Strategie-Kniiller
&/ .Dune 2* haben wir in der
¢ letzten MANIAC ausfiihrlich ge-

‘: “testet, fiir dieses Heft haben wir

BGTTBTBYV

Mission 2

.Tempest 2000 ist das bis- Mission3 CGTTBTBB alle PaBworter fiir die .Blaue
lang beste Spiel fiir Artaris Mission 4 DKTTBTBB Streitmacht™ herausgesucht.
¥ Raubkatze. Mit einem kleinen Mission 5 DJTTBTBV -

/ Cheat konnt Thr jeden Level Mission6  JFTTBTBB =

Gberspringen, soweit Ihr nicht den Mission7  JDTTBTBV Abschnitt 3 Spicedance
Modus ,Tempest Duel® spielen wollt. Mission 8  KNTTLTBB Abschnitt 4 Eternalsun
Bevor Ihr einen der anderen Modi Mfsg!gz ?0 ERF'II:I—I'E'IEE & ﬁgsc:’-‘.mgg [F)Qﬁhunttert

Yoo Ul issi schni airmenta
3"'1‘:1’3{‘“; 2;';:1';‘;3";“%'5;:3:&:23 Al' ’;u: 1.Prifung LQTTBTBV Abschnitt 7 Ashiikenny

) R 2 2. Prifung MKTTNTBV . Abschnitt 8 Sonicblast =
Bestitigung ertont eine Computerstim- Finale PHTTNTBV Abschnitt @ Dunerunner =

me. Um einen Level zu beenden, driickt
Thr auf OPTION.




MicROCOSM

¥ Zwolf Codes zum Blutbahn-
Abenteuer Microcosm* haben
P=d wir aus mehreren Zuschriften
zusammengetragen. Viel Erfolg
bei Eurer Mission!

RuN SaBER

Levelanwahl und Musik-

&/ menii haben die Designer gut

=&/ versteckt. Sobald das ATLUS-

(. ~Logo erscheint, haltet Thr Bution

B gedrickt und bedient Y, SEL-

ECT und ». Im Mainmenii erscheint nun

ein geheimes Untermeni.

B Y SELECT »

MANIAC juli

WOLFENSTEIN 3D

Vier niitzliche Cheat-Modi
haben wir beim indizierungs-
>3 gefihrdeten ,Wolfenstein 3D*
[+, © gefunden. Um den Cheatmodus
zu aktivieren, haltet Thr Button R
auf Controller 2 sofort nach dem Ein-
schalten gedriickt. Erst, wenn das Titel-
bild erscheint, startet Thr das Spiel via
Joypad 1. Wihrend des Spiels konnt Thr
Start driicken und folgende Kombinatio-
nen ausprobieren:
Unendlich viel Munition und Waffen
R=B A
Unverwundbarkeit
BaBA
Gesamte Ubersichtskarte
AA =B
Level tiberspringen
« BRB

-

AERO THE ACROBAT

Im  Start/Option-Screen

driickt Thr », A, ® Y, & A

<, =, Y. Hort Ihr ein Jingle,

\/' sveginnt Thr das Spiel. Sobald

Aero erscheint, driickt IThr START.

Driickt nun « X, ® B 4 Y, % A L R

Um jetzt die Levels zu {iberspringen,
driickt Thr im Pause-Modus SELECT.

o A Yw AwY
«X®*BUYHALR

AERO THE ACROBAT

Im  Start/Option-Screen
driickt Ihr C, A, 9, 4. C, A, b, 4

und startet den ersten Level.
Sobald Aero erscheint, driickt
Ihr . C. % B, 4 A » B Im
Pause-Modus driickt Thr A und B gleich-
zeitig, bis der Cheat-Mode erscheint.

CARICANY
« C= B4APB,A+B

EQUINOX

Sonys Action-Adventure ist
= | &/ mit einem nitzlichen Unver-
=<, wundbarkeits-Modus ausgestat-
\/ = tet. Sobald Press Start* auf dem

Schirm erscheint, driickt Thr zwei-
mal L, zweimal R, dreimal L, dreimal, R,
zweimal 1, zweimal R, L und R.
LLRRLLLRRRLLRRLR

ToTaL ECLIPSE

Um einen der zwanzig

Levels dieses Shooters anzu-
wihlen, klickt Thr im Option-
Meni ,Quit/Previews* an, Hal-
tet die Stop-Taste gedriickt und
betitigt die Buttons B, L und A nachein-
ander. Jetzt laft Thr die Stop-Taste los
und driickt B, L. A, B, L, A.

LAY CAIG

CONTIOLY

BoMBERMAN 2

Gerade erst im Import
&/ erschienen (Deutschland ist

=7, im Herbst an der Reihe), schon
‘7 sind die PaRworter der bombi-

gen Fortsetzung ermittelt.

Level 1
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5

pr-

Por’N TwiN BEE
Rainsow BELL

Tapfere Twin-Bees kénnen

i sich mit unserer Hilfe unver-

s wundbar machen, Drickt

v‘{ wiihrend des Spiels auf START,

dann gebt Ihr L, R, L, R, A, B, X|

X.Y,L R LR A B X Y ein Setzt Thr

fort, ist die Spielfigur unverwundbar.

LRLRABXXYLRLRABXY

& TRICKS

e
-
=
-




MANIAC NO. 8 ERSCHEINT AM 13.7.94

uf der diesjahrigen Consumer Electronics Show, der wich-
tigsten Spielemesse der westlichen Welt, mUssen die Her-
steller ihre Karten aufdecken. Welche Spiele fesseln Euch
zum Weihnachtsfest, welche Hardware wird noch 1994 zur Realitat?

ylvester Stallones furioses
Actionspektakel hat sich den Weg
. B vom Big Screen auf CD freigeschos-
\| sen: MANIAC présentiert Virgins erste
| Full-Motion-Video-Ballerei. Versteckt
‘sich hinter brillanter Grafik ein
 umwerfendes Spieldesign?

ie versprechen heife Infos und
tfrendgerechte Moderation, die neu-
esten Spiele und tolle Madchen.
Doch bringen die Videospiel-Sendungen
wirklichen Spap? Wir testen das Fernseh-
programm und verraten,was in Zukunft lauft.

MeGA-DRIVE-WAHNSINN

n minutidser Archivarbeit haben
wir alle offiziellen Spiele fur das
¥ Mega Drive zusammengestellt, mit
| Kurzkritik, Release-Infos und Wertung ver-
 sehen. Zum Stobern und Durchblicken!

MANIAC juli
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Nur Du besitzt die Zauberkraft, um die

Sensation. Young Merlin — das ultima-
Welt vom Fluch des Schattenkonigs tive SNES-Rollenspiel-Adventure! Und
zu befreien. In zehn atemberaubenden das meint die Presse: ..Young Merlin ist
Levels iiberstehst Du das beste Action-
die gefahrlichsten Abenteuer...” ,.Ein
Abenteuer. Mit tolles Spiel ohne
Deinen genialen

Ecken und Kanten.*
Zaubertricks machst

(Video Games 11/93)
Du allen Gegnern die Hoélle heibs. .Wunderbare Fantasy-Atmosphiire,

4

Serollings, Animation, Sound - alles knallig bunt und mit reichlich

excellent. Die absolute 16-MegaBit-

Alle Scroens aus der SNES-Varsion

'\b\u't'hshmg. Fazit 2+ (Total 11/93) VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
(DEUTSCHLAND) GMBH
BORSELSTRASSE 16 8

22765 HAMBURG

RGIN 1= a registered trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBH. Nndendc”. SNES™, the Nantendo

oduct Seals and other marks designated as  TM® are rademarks of Nintendo

1993 Virgin Games Lid ANl nghts reserved. © 1954 Westwood Studios
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... ein Traum, so alt wie die Menschheit. Du hast es in der
Hand, diesen Traum endlich zu verwirklichen. Dein
Imperium heil3t UTOPIA und besteht aus 10 verschiedenen
Planeten, die zu kolonialisieren sind. Doch heimtlickische
Krankheiten und oberfiese Aliens versuchen Deine
Strategie zu durchkreuzen. Auch wenn der Himmel brennt -
Du bist absolut cool drauf und hast alles fest im Griff.
Nichts kann Dich von Deinem Ziel abbringen.

UTOPIA - das subtile Gameplay ist das neue Highlight im
Super-NES-Entertainment. Animierte, isometrische 3D-
Grafiken vom allerfeinsten mit deutschem Bildschirmtext.
Alle Spielstande sind speicherbar (eingebaute Batterie).
Denn dieses Game hat kein Ende. Handel, Strategie,
Forschung und Politik bilden das Szenario UTOPIA.
Das Spiel fiir helle Kopfe. Total genial!

DISTRIBUTED BY

< KONAMI'

KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
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