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... ein Traum, so alt wie die Menschheit. Du hast es in der
Hand, diesen Traum endlich zu verwirklichen. Dein
Imperium hei3t UTOPIA und besteht aus 10 verschiedenen
Planeten, die zu kolonialisieren sind. Doch heimtickische
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 fir helle Kopfe. Total genial!
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Die Faszination ist weg, so hdrt man Videospiel-
Insider murren, der Markt gesattigt, der Umsatz geht
zurick. Wahrend PC-Spiele sich gut verkaufen, stopt

das Videospiel an seine Grenzen.

Trotzdem fraut sich kein Modul-Hersteller an eine neue
Spielidee. Jump'n'Runs mit Knuddel-Charme sind hun-
dertfach erprobt und bombensicher: jeder weip. dap
sich Prigelspiele teuflisch gut verkaufen. Es ware doch
bldéd. etwas Anderes und Neues zu versuchen? In

schweren Zeiten bleibt man besser beim Bewdhrten -

sollen andere Firmen etwas Neues wagen. Doch einem
jungen und innovativen Unternehmen hat das Video-
spiele-Biz momentan nichts zu bieten.
VYorsichtiges Product-Management tragt nicht allein die
Schuld an der schwindenden Faszination der Spiele.
Eine 16-Bit-Konsole ist spezialisiert auf Jump’'n’'Runs, auf
Scrolling und auf Sprite-Bewegung. Die Spezialchips
in Super Nintendo & Co. haben es den Designern
leichtgemacht, dem Vorbild von Mario und
Sonic zu folgen — gleichzeitig aber auch
deren Spielraum beschnitten. Mittlerweile
ist jeder Effekt erprobt, die Hardware gilt
als "ausgereizt”.
Dennoch warten die Kids und Teens nicht

verzweifelt auf bessere Hardware, son-

dern auf unverbrauchte Spielideen. Sie
hoffen, dap 32-Bit, RISC und Double-Spin-CD-ROM sie aus bekannter
Umgebung in neue Spielewelten fOhren. Vor diesem Hintergrund
machen Beat'em Up-Ankindigungen fir 3DO & Co. kaum Sinn.

Auch der Lizenz-Wahn wird keine neuen Zielgruppen erschliepen: 1983
kaufte der MarkifUhrer Atari die Rechte an "E.T.", dem grépten Film der
80er Jahre. ein KassenknOller mit idealer Zielgruppe. Die Hit-Module
verschimmelten hundertausendfach im Lager...

Mario war vor seiner Karriere als Multimediastar eine ganz normale
Spielfigur. Wer denkt, dap eingekaufte TV- und Comic-Helden die Ké&u-
fer locken und das Videospiel aus der Misere retten, der hat den Glau-

ben an das kreative Potential des Videospiels bereits verloren.

Edutainment: Dem komplexen gelang die Kombination aus SpielspaB und Lerneffekt
Dumm: Die hirnrissigen L js wirkten selbst auf eiserne Computergegner unwiderstehlich
Abstrakt: Das unansehnliche erwies sich als ldnder- und generationsibergreifend

Zum Mitspielen: Das unkomplizierte lockte den Videospieler aus der Isolation
Humorvoll: Das abgefahrene ] ist eine der wenigen Adventure-Umsetzungen auf Konsole
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Live-Report von der Consumer Electronics
18 Show in Chicago: Im Gepéack haben wir den
absoluten Spielekniiller des Jahres ‘94!

Nintendos zweites Spiet mit FX-Chip: Wir
testen "Stunt Race FX” und plaudem mit
Mario-Erfinder Shigeru Mivamoto.

Ein Fall for zwei: Mit "Fantastic Joumey”
hat Konami endlich den ersehnten
*Parodius”-Nachioiger ausgeliefert.
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1 0 Work in progress: Indiana Jones schwingt

die Digi-Peitsche und spurtet auf dem
Super Nintendo durch 28 Levels,

A

Messereport Chicago
Trotz Killer-Hitze und FuBball-WM haben sich
die MAN!ACs in den Messerummel gestirzt und
die heiBesten Spiele aus den USA mitgebracht.

6 Super Street Fighter 2
Capcom im MBit-Wahn: Seht und lest alles Uber die
32 bzw. 40 MBit groBen 16-Bit-Umsetzungen.

8 Fantastic Journey: Der neue Parodius-Automat

10 Super Iindiana Jones
Made in Germany: "Turrican”-Erfinder Factor 5 packt
alle drei Kinoabenteuer auf ein 16-MBit-Modul

12 Watchdog 7: Shoot’em up im Cyberspace

14 Super Game Boy: Game-Boy-Spiele in Farbe

16 Schnipsel
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Out of this World Super Models go wild
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AKTUELLE

Wer genug von priigelnden
Digi-Mdinnchen bal, schwért

auf die Fortselzung von

~Street Fighter 2°. Was die 16-Bit-
Umsetzungen taugen, baben

wir vorab nachgepriifl.

n MAN!AC 12/93 stellten
wir FEuch als erstes
Videospielmagazin jen-
~% seits von Japan Capcoms
Automaten "Super Street Fighter 2"
vor, kurz vor Drucklegung dieser
Ausgabe haben sich die Umsetzun-
gen fiir Super Nintendo und Mega
Drive bis in die Redaktion durchge-
boxt. Vollig aus dem Hiauschen
riB unser Street-Fighter-
Angeber Andreas das
Piackchen auseinander und
machte sich iiber die beiden
Konsolen her — Sperrstunde fiir die
anderen Redaktionsmitglieder. Was
bei seiner ausfithrlichen Testsession
herauskam, erfahrt Ihr spiter —
beleuchten wir erstmal die Verdnde-
rungen im Vergleich zum "alten”

StraBenkampfer-Modul.
Nach der Automaten-Tri-
logie "Street Fighter 2",

Dieser Riese hat ein
ansirengendes Doppel-
leben hinter sich: Neben
seinem Job als Kick-

Boxer rappte er jeden Abend in
einer Disco im karibischen Inselpa-
radies Jamaika. Beim Street-Figh-
ter-Wetthewerh sucht Dee Jay nach
einem neuen "Rhythmus" - einer
Verbindung aus Musik und Kampf.

"“Champion Editi-
on" und "Hyper
Fighting" (auf Kon-
sole "Turbo") iiber-
raschte Capcom die
Konkurrenz auf der
letzten  JAMMA-
Show in Japan mit

ciner "Fast"-Fortsetzung.
Statt (endlich) mit "Street
Fighter 3" ‘rauszuriicken, an
dem derzeit unter Hoch-
druck gearbeitet wird, be-
gnigten sich die erfolgver-
wohnten Japaner erneut mit
einem Update. Zumindest
lieRen sich die Designer

Der Indianer Thunder

diesmal mehr einfallen, als
nur die Hintergrundfarben zu
andern und ein paar Schlige
hinzuzufiigen. Statt aus 12
konnt Ihr nun aus 16 Spielfi-
guren Euren Lieblings-

hcldc:r auswihlen: Hinzugekommen
sind die englische Geheimagentin
Cammy, der jamaikanische Muskel-
protz Dee Jay, Bruce-Lee-Clone Fei
Long und Indianerhiuptling T.
Hawk. Nicht ganz so deutlich fallen
die Anderungen im Detail auf: Hin-
tergriinde und Sprites sind erncut
uberarbeitet und verfeinert worden,
Musik und Soundeffekte wurden neu
eingespielt.

Das gleiche gilt fiir die beiden Kon-
solenfassungen: Grafik und Musik
sind verbessert worden —
und sogar der aufwendige
Vorspann des Automaten

portiert. Erst wenn lhr
mit den Figuren in den

SCHNELL,
wurde auf die 16-Bitter Sc H N EI.I.ER!

Hawk ist stolz auf seine
Herkunft, konnte sein Heimatland aber nicht
gegen die diistere Shadule-Clique (Bisons Ver-
brecherring) verteidigen. Er sieht nur eine Chan-
ce, wie er sein Heimatland zuriickgewinnen
kann: Oberlehrer M. Bison muB im Staub
landen.

niedrigeren Auflo-
sung konnten die
Designer nicht so
detailverliebt arbei-
ten, wie ihre Arcade- |

Ring tretet, erkennt Thr
die Unterschiede zum
Original: Aufgrund der

Genau wie bei ,Street Fighter
2" mochte Capcom nicht auf
eine , Turbo“-Variante des

Super”-Automaten verzichien.
Gliicklicherweise blieb es nichi
nur beéi der Verdnderung der

Kollegen, und auch
die Farben lieRen
sich nicht so freizi-

Spielfiguren neue Schidge
oder Bewegungen heigebracht,
fiir Ken miiBle sogar die Steue-
rung verandert werden. AuBler-
dem gibt's jetzt eine weilere
Energieleiste am unteren Rand

Spielgeschwindigkeit: Die Designer haben
erneut an der Gralik herumgepinselt und einigen

des Bildschirms: Je dfter Ihr den Gegner trefft,
desto schneller steigt die ,,Combo-Energie”, ist




gig zusammenrithren. Dafiir haben
die Animationen kaum gelitten und
alle Special-Schlige und Bewegungs-
abliufe wurden tibernommen. Im
Gegensatz zu den Konsolen-Vorgan-

gern "Turbo" bzw. "Special

Fei LonG
Der athletische Chine-
se steht auf Eastern-

Idol Bruce Lee. Er imi-
tiert dessen Kampistil
und hatte sogar schon Engagements in Kung-Fu-Filmen. Fei
Long wird schnell nervos, doch wenn er richtig in Rage
kommt, maltrdtiert er Euch mit getahriichen Combo-Attacken.

die Leiste voll, IGst Ihr per Joystickkombination
ein Super-Special aus, das den Gegner bis zu
fiint Mal hintereinander trifft, Eriegt Ihr ihn mit
dieser Attacke, gibt's eine bildschirmfiillende
Explosion. Im Gegensatz zu ,Street Fighter 2°
Turbo" 1abt sich die Geschwindigkeit sogar regu-
lieren: Stellt der Aufsteller den Automaten nicht
auf .Speed 0° ein (nur etwas schneller als die

not least

Edition"  unter-
scheiden sich die
Spielfeatures der
Module nicht von-
cinander: Beide
Fassungen bieten
nchen dem Ori-
ginalmodus einen
Battle-Modus (zwei Spicler
wihlen ein Team aus maxi-
mal acht Figuren), den Tur-
nier-Modus (bis zu acht Spie-
ler nehmen teil) und "Time
Challenge", wo lhr den Geg-
ner so 'schnell wie moglich
verkniippeln miift.

Zum Preview lagen uns die
beiden japanischen Fassun-
gen vor, in Amerika sind die

normale ,Super“-Ver-
sion), wahit Ihr vor
Beginn des Spiels zwi-
schen drei Geschwin-

digkeitsstufen. Last hut
gibt sich
Akuma, ein versteckter
Endgegner, die Ehre.

Cammy
Die blonde Schonheit
arbeitet als Geheim-
agentin fiir die briti-
sche Regierung. Schon
als junges Madchen

hal sie ihr Gedachtnis verloren - erst als sie M. Bison im
Kampf begegnet, kehren schemenhalte Erinnerungen an ihr
Leben zuvor und einen geheimnisvollen Gelieblen zuriick.

Module mittlerweile ebenfalls erhélt-
lich. Die deutsche Mega-Drive-Ver-
sion testen wir in der nichsten
MAN!AC, ob die Nintendo-Fans
schon jetzt in den Genuf$ von "Super
Street Fighter 2" kommen oder auf
die Veroffentlichung

der "Turbo"-Varian- s y
te Ende diesen o N
Jahres  warten F
miissen, entschei-
det sich in den
Kkommenden
Wochen. ak

|
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Am Ende des ersten Levels trefft
Ihr auf einen tanzenden Panda

Kennt Ihr den noch? Im Finale des e
Spiels wartet wieder der groBe Oktopus.

or drei Jahren mach-
ten sich einige Pro-
grammierer aus der
Automatenabteilung
von Konami ans Werk,
das Ballergenre auf
die Schippe zu neh-
men. Heraus kam
JParodius® - wie der
Name bereits andeu-
tet, parodierten die
Designer Ele- ‘
mente aus den
bekanntesten
Sidescroller-
Serien ,Gra-
dius®, ,Nemesis® und
auch Irems R-Type*.
Der Spieler konnte
seinen Favoriten aus
Helden

vier aus-

suchen: Neben dem
.Gradius“-Veteranen
Vic Viper traten Twin
Bee aus
Automaten .Bells 'n
Whistles“, sowie ein
Octopus und Pinguin
Pentaro an, um Welt-
all und Erde vor skur-
rilen Gefahren zu ret-
ten. Als Feinde be-
gegneten Euch eine spirlich bekleidete
Tinzerin, eine badende Riesenkrake
oder eine Kreuzung aus fliegendem
Piratenschiff und Miezekatze.

Jetzt ist der Nachfolger fertig: Der
‘Od4er Remix von _Parodius™ heifdt
JFantastic Journey®. Alle alten

Konamis

prdsentiert den

Automatennachfolger des
witzigsten Ballerspiels aller Zeiten:
Parodius kebrt zuriick.

Helden sind wieder dabei — daneben
tummeln sich vier neue Charaktere im
Auswahlmenti: Hikaru ist das typische

Japano-Midel mit Bunny-Ohren, das auf

einer Rakete reitet. Strichminnchen
Koitsu surft auf seinem Papier-
flieger durch die Weiten des
Alls und zwei Tiere (Stockfisch
Mambo und das fliegende
Schwein Michael) vervollstindi-
gen die Heldenmannschaft. Da Thr dies-
mal auch zu zweit gleichzeitig
spielen konnt, hat jede Spielfi-
gur ein weibliches Pendant in
anderer Farbe — was bei Win-
bee logischer ist, als beim zwei-
ten Raketenbunny.

Der Spielablauf blieb unverin-
dert: Thr ballert Euch durch den
Weltraum und sammelt jede
Menge Extras, um Euren Helden
mit dem Gradius*-Waffen- .
system um Laser, Satelliten oder Schutz-
schilde aufzuriisten. Bomben gibt's
natiirlich auch: Bei Vic Viper hiipfen
Mini-Sprengkorper aufl den Boden und
rennen ins nichste Hin-

dernis, wvon
Papierflugzeug springen
kleine Minnchen per
Fallschirm ab. Im Gegen-
satz zum ersten ,Parodi-
us* findet Ihr auch deut-
lich mehr Glocken: Wie

Koitsus

| Fmd}uhf" :
= Ei

ine alte Bekannte tanzt durch den Ietz!eﬁ Level
Digsmal ist die Darme ganze zwei Bildschirme groB.

schlossen: Auch bei "Parodius™ habt
Ihr ein hilbsches Madel bezwungen.

gehabt spendieren die verschiedenen
Farben Extras (Smartbombe, Laser-
wand), auRerdem scheffelt [hr reich-
lich Punkte. Nach dem Aufwirmen
im Weltall fliegt Ihr in die eigent-
lichen Levels: Einige Abschnitte zitie-
ren den ersten Teil, wurden aber gra-
fisch aufgepeppt, Ihr fliegt aber auch
durch neue Spielstufen. Zum Strand-
level mit dem Katzenschiff kam eine
Sektion unter Wasser hinzu, der High-
Speed-Flug durch eine verwinkelte Stadt
ist neu. Die Reise durch eine Casinowelt
und das Spielzeugland gehoren ebenso
zu Eurer Mission, wie der Ausflug ins
Weltall, wo Ihr auf Raumschifformatio-
nen Marke .Galaga“ trefft und
Eure Sidekicks von Gegnern
geklaut werden. Der Tiftelklas-
siker  Tetris* wird im Kuchenle-
vel auf die Schippe genommen
- hum Durchballern der Wiinde fallen
die beriihmten Steine nach unten.
Natiirlich hat Konami auch an eine
Bonusrunde gedacht - Thr begegnet
dem runderneuverten Riesenraumschiff
mit den klassischen Osterinselképfen,
die neue Tricks parat haben,
Thr trefft auch alte Endgegner
wieder, die vor allem durch
ihre GréBe uberraschen: Waren
sie im Vorginger bildschirmfiil-
% lend, passen sie nun kaum
noch auf den Monitor. Oft beginnen sie
ihr Treiben mit einer bekannten Kampf-
taktik, um plotzlich etwas vollig anderes
aufzufihren. Zu den neuen Gegnern

Pafallelen zum Vorganger nicht ausg& g R
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Die verschiedenfarbigen Glocken
spendieren Extras. Eine grine

beispielweise vergrdBert Eure Figur.

gehoren unter anderem eine lachende
Meerjungfrau, die eine Springflut aus-
lost, oder ein Pandabir, der Euch in sei-
nem Balettkleid verwirren will. Beson-
ders witzig ist das gigantische Riesen-
extra, das zuerst dutzendweise Extra-
kapseln verteilt, doch plétzlich mit
Minen nach Euch wirft

Genau wie beim Vorginger ist die
Musik der heimliche Hohepunkt: Ob
klassisch, wie bei Wagners Marsch der
Walkiiren, Swing mit Glenn-Miller-Melo-
dien oder einfache Gassenhauer 4 la
JHere we go* — die Stiicke wur-
den betont schrig und hochst
amisant verballhomt. Selbst ein
sumaender Technotrack ist

diesmai' zu horen.

Reichlich Extras spendieren =
Euch die Gegner unter Wasser,

doch das Katzenschiff ist gefahrlich.

Knallbunt und gnadenlos witzig:
"Fantastic Journey” heif3t der
‘G4er-Remix von "Parodius”.

= Ein Tribut an den ersten Endgegner
des Vorgangers: Der patriotische
Adler begegnet Euch mehr als einmal.

Trotz der Neuerungen ist Fan-
tastic Journey“ eher eine Varia-
tion des Originals und kein
wirklich neues Spiel. Das Kon-
zept blieb erhalten, dafir wurden neue
Gags eingebaut und die Grafik verbes-
sert. Einen Heidenspa® macht das
Ganze dennoch — vor allem
dank des Zwei-Spieler-Modus
Der Schwierigkeitsgrad ist recht
moderat und pa#ft sich Eurer
Bewaffnung an — habt Thr viel

circo ) porto
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Kirmes im Dorf: Die Greifarme
wollen kleine Stoffpuppen auf
Euch werfen.
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Beim Riesenraumschiff mUBt Ihr Euch
anstrengen. Verliert Ihr ein Leben,
verpaBt Ihr das Beste.

T

Natdrlich legen sich die beiden
Spielfiguren auch im Weltall mit
urkomischen Gegnem an.

Ausriistung an Bord, wird die Reise
schneller und hirter. Die Optiken sind
knallbunt und oft ist so viel los, da Ihr
Euer eigenes Schiff kaum noch aus-
machen konnt, Wer eine Spielhalle in
der Nihe hat, sollte sich das lustige
Actionspektakel keinesfalls entgehen
lassen. Das einzige Manko ist, daf sich
Profis schon nach knapp 30 Minuten

um den letzten Endgegner
kiimmern konnen. Dafiir be-
lohnt Euch ein unterhaltsamer
Abspann, den die Designer mit
8 den Worten ,We love shooting
games” beenden — wir MAN!ACs auch,
vor allem wenn sie so gut gemacht sind
Die Super-Nintendo-Version von ,Fanta-
stic Journey” soll bereits fast fertig sein
und wurde der japanischen Presse erst-
mals auf der Tokyo Toy Show gezeigt.
Wann das Spiel in Deutschland verdf-
fentlicht wird, steht noch nicht fest.

U nten sebt Ibr
alle Spielfiguren,
die Ibr aus-
wdblen kdnnt.
Aus "Parodius”
kennen wir Vic
Viper, den Pin-
guin, Twin Bee
und Octopus —
neu dabel sind
das Raketen-
bunny, ein
Schwein, der
Stockfisch
Mambo und ein
Strichmdnncben,
das auf seinem
PapierfHeger
segelt. Jede
Figur verteidigt
sich mit villig
unterschied-
Hcben Waffen-

systemen.




duf dem ‘.s‘u-per'
Nintendo nichl
eln einziges Spiel
rund wm
Jucliana Jones™
existiert, wurden
die Mega-Dyive-
Besilzer mit ziwet
Machwerken
begliickt. Dem
belangloseén
Juemp e Runt
~Idiana fones
3% das U.S.

Gold ‘1993 ver-
Gfffentlicbte.
schlofs sich 94
die Softwavre-
Katastrephe

« Young Indy* an.

Von der ange-

kitndiglen Mega-
CB-Adaption bat
Sega zum Gliick

Abstand

Benommen.

drei: Factor 5 verarbeilel im

Aufirag der kaliforniscben Filmfirma alle

Lucasfilm boch

drei , Indiana Jones“Teile zu einem grandiosen 16-
MBit-Actionspekiakel Kamera ab, Spiel ldufit!

it der Filmadaption Super
Star Wars® fir das Super
Nintendo stieg der Spiele-
produzent LucasArts ins
16-Bit-Geschift ein. Auch wenn spiele-
risch noch 'so manches im argen lag,
gelang ‘es' dennach, das Flair der
Science-Fiction-Legende zu 8 '

vermitteln: ‘Angesichts des
Erfolges war s nicht ver- £
wiinderlich, dafd.der Nach- (S
folger (Stper Bmpire.stri-
kes hack® pach demsélben$
Muister ‘gestrickt wr Mog-
lichst yiele Szenen: der’ Kino-
vorlage wurden in- liebevoll %
nachgestellte Jump n'Shoor-Levels™
verwandelt.” Aus acht wirden 12 MBit;
die eingesireuten-Mode-7<Szenen waren
spielerisch deutlich gehaltvollér

Zu diesem Weihnachtsgeschifi hilt
LucasAns nichC.nbr LSuper Rewirn of the

Jedi® parat (erneut von, Sculptured Soft-

ware_entwickelt, diesmal mit 16: MBit),
parallel-wurde mit Hochdiuek an: der
Nintendo-Umsetzung einer zweiten,
nicht: minder faszigierenden Kino-Trilo-
gic gearbeitet. Allerdings entschied man
sich bei_ Indiana Jones® nicht fir die
teaditionelle Vorgehensweise: Erstens
werden-alle drei Episodén zu lediglich

inda'Nazl-Bmg.beidarOffnungderheiugen

einem\Spiel verwirschiel- und” zZweitens
sitzt deriEntwicklerin Deurschland: Fac-
tor 5, bislang voriehmliclmit blethaly-
gen Turrican*-Modulen atufgefallen)
griff zu Peitsche und Zuckerbrot und
li8t uns in die Fustapfen von-Harrison
Ford treten.

= Kiami manin der Spielehisfo-
ric von. gy, kommt picht
b viel zum Viorschéin.- Abge-
3 selicn'vongzwei Mega-
Drive-Moduleén Hraben
gy wir in unserenmi Archiviein
- friibes -Atan-VOS-Adventy-
e von jager des verorenen
Schatzes®, die Arcade-Version
des zwgiten Teils sowie ¢ine
langweilige 8-Bit-Umsetzung der drit-
ién Fpisode aufgesiobert Aufer-
demlaben sich Gonfputer-
spielerdn zwei ausgezeich-
neten-Grafik-Abenteuern
teires-davon 15§ seit lan-
gem firlas Mega CD
angekiindigt).

Beschiftigt mdn sich’ ein
paar Minutens mit .. Super

zu den Star-Wars-Titeln nicht zu liber-
sehen. Auch wenn Lichrschwert and
Laser gegen Peitschie und-Faustkanipfia-

== 1= < = .
Bundeslade oder in einem der anderen 26

i f

Indy schidgt mit der
nur Schurken in die Flucht, er
Hindemisse und Schiuchter.

»r

lefit getauseht wurdeén, bliebydas Action-
Konzepe erhalien. Thr seht das'Gesches
henmeist von der:Seit¢, - schwingt Buch
i Castlevania“-Stil. iber Abgrinde. und
erlebt sage und schreibe28 (durchans
Ioge) Lévels: Per Reihe ‘nady spielt Ty
Euch duich-dic ¢ntscheidenden Szencn
aller- drei Kinofilme; werdet mitanimier-
tén Zwischensequenzen unterhalten
und paai < Levels fein
PafSwert. Dabei griff Facior -5 bisweilen
auf den:256- Farben-Madus des: Super
Nintendo zuriick, defl bislang kaum ein
Programm genurzt halsDas Titelbild
anid-dié ‘Continue-OptiK_sind so Kaum
van einém Foto.zu. unterscheiden:
Als-Produzenten arbeiteten LucasArts’
Kalani Streicher: (bereirs fir ‘die-pStar-
Wars:-Spiele verantwortlich)-and

notiert - alle

Bactor 5s Julian Eggebrecht
Hand in Hand. Das Spiel-
design war zwar zunachst
von LucasArts 'vorgege-
ben, doch flossen im' Lauf
der Entwicklung
' jdeént dér Deutschen-miit
ein. Auch die Modulkapas
zititvon 16-MBit DeschloB fan
nachtraglichs Factor 5s HausmusiKer
Chrtis Hilsbegk wird-diesmal vorr Rudi
Stember wertréten, dev sich um. die

viele

—

Levels:

Factor 5 hat sich grafisch machtig ins Zeug gelegt, um die Indy-Fans zu uberzeugen.

b —



DieNaz:ssdeuchaufdenFarsm !
Wenn Ihr dem Motorrad nicht rechizeitig
ausweicht, verliert Indy Energie.

Eure Reise fihrt Euch durch alle
Schauplétze der "Indiana Jones"- >
Fimtrilogie! ;

R m L" L

(@t;e!f_
r
I

%&V xS

Ob in der Wiste oder im Schnee:
Ihr habt einen langen Weg var Euch,
bevor Ihr den Abspann seht.

Neben Eurer obligatorischen Peitsche findet lhr mancherorts
eine SchuBwaffe, die Ihr stellenweise dringend bendtigt,

Mit dem Kuchenmesser geht diese
Palastwache auf Euch los — bis Indy
seine Peitsche ziickt.

So entsteht "Super Indiana Jones™: Factor 5 benutzen zur twiddung
der Filmumsetzung Ihr eigenes Programmier-System "Pegasus”.

Detail darzustellen: Thr fliichtet
etnem brennenden Haus, tighfet'im
Zéppéelin gegen Nazis) erleBtU einen
Auto-Scrolling-Level in Kaird und-habt
den-rollenden Riesenfels'im Nacken:
Die Mischifig aus " Sgfir Wars*
Castlégvania® spielygsich schon jetzt
prima und- sollie gm - Herhst zw den
grofen:Weihmachts-Knallern gehoren,
Wit werden Euch ber die Entwicklung
von Super Indiana Joneés® weiter
informieren. — nicht zuletzt deshalb, da
zursZeit -auch eine Mega-Drive-Adaption

korinten wir-uns dayon iberzeugen.
daR sich-die Grafiker extrem viele Miihe
lle. 28 Abschnitie mit
viel Liebe zum

Soundktilisse kirmmert — natticlich ot
einigen Dolby-Surround-Spielereien:

Die Vorabversion, die MANIACfir die-
sen exklusiven Bericht-verlag,

aus

gabgn,a
ent- -

2 1 % 3 —'n—h‘-""". =
spricht zwar nicht der -hinalen: Varidnte, K e

doch 90 Prozent aller. Grafiken und und

Spielelementé wareén in Funktion,

. VIERX 3D

‘Ne n traditionellen Scrofl-Szenarien hat
Factar 5 vier Mode-7-Levels eingebaut. Mit von
| der Partie is! stirlm die rasante Schienenwa-
genfahrt aus Ilm tmﬂ m Todes" . Hm miiBt -
thr via Fadenkreoz nichl nur die Schurken erledi-
gen, sondern durch geschickles Weichenstelien
| schmerzhafle Sackgassen vermeiden. Auch das Flug-
K mlﬂluif das Harrison Ford und am Cannery
in _ﬂer letzte Kreuzzug" erleben, wurde spiele-
“risch nachempfunden. Lediglich zom ersten
 Teil der Trilogie, . Jager des verlorenen Schat-
zes”, tiel den Desiynern keine 3-0-Sequenz
“ein. So miid1 ihr im ersten Dr )
Jump'n'Shoots ohne Mode-7-

S0

imrGespriachist,

wnﬂm

Nt

Bevorlhr am Ende desc:k'lﬁenTeiisdeﬂ Heiligen Gral findet,
muBt Ihr viele Gefahren Gberwinden.

und seine
Mannen bereitehs

gerade den

vierien Teil der 7

Kino-Serievor.
Ernenl kmmﬂ‘;
Heurison¥ord
als Titebheld
gerw.i:um-u
werden. Wenn
‘alles klappt,
Sangen die Dreb-
arbeiten noch
dieses Jabir an,
sodafs der poten-
tielle Blockbuster
Sovomer 95 Gldie
Kinos komml. Es
gilt_als sicher,
daR LlucasAris
Pparallel Video-
spiel-Umsetziin-

gen entwickeln

twird.

-
o
=
-
-
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'_l)mrrif eine
Animation oder
Filmsequenz
SHissig er-
scheint, werden
in der Regél
iiber 20 Einzel-
bilder in der
Sekunde abge-
spielt. Kein Pro-
blem fiir Szenen,
die auf CD abge-
legt werden. Soll
die Grafik je-
doch in Echizeit
ablaufen, bedeu-
tet das eine
Menge Arbeit fiir
die Hardware.
Denn bei einer
3D-Animation
miissen fiir
Jedes sicbtbare
Objelket iiber 20
Animationspha-
sen in der Se-
kunde errechnet
und dargestellt
werden. Sinkt
diese Zabl er-
scheint der
Spielablauf
ruckelig — Ibr
kennt diesen
Effekt von Super
Nintendo oder
Mega Drive,
wenn die Geriite
mit der Bewe-
gung vieler Spri-
tes nicbt mebr

nachkommen.

uxus-Spielautomaten, die
mit spezieller Hardware
3D-Computergrafik in
Echtzeit animieren und
Euch damit in unglaublich realistische
Spielewelten entfihren, sind im Kom-
men. Nach dem Arcade-VorstoR der
Angel Studios in Los Angeles, die sich
davor durch die Computeranimationen
im Kinofilm "Der Rasenmihermann"
einen Namen machten und tber deren
"Orbit Defenders"-Projekt wir in der
MAN!AC 5/94 berichtet haben, erhebt
sich nun ernsthafte Konkurrenz aus
Osterreich. Die Software-Entwickler von
"Reality Two" haben mit "Watchdog 7"
ebénfalls einen Science-fiction-Automa-
ten i Programm, der Euch durch bom-
bastiséhe Cyberspace-Grafik in seinen
Bann zight. Nach Aussagen eines Ent-
wicklers wirbeln die beiden Grafik-
Workstations, die "Watchdog 7" zugrun-
de liegen, bis zu 1,2 Millionen Polygone
in der Sekunde iiber den Bildschirm,
wobei alle geometrischen Objekte mit
Texturen verkleideét und schattient sind
Um den Weltraum @nd die Planeten-
oberflichen flissig zu bewegen werden
pro Sekunde 22 Einzelbilder einge
spielt. Ein 160 MByte groBer Frame Buf
fer dient dabei als Zwischenspeicher

Die Grafik wird stereoskopisch auf die
beiden Monitore ¢ines Head-Mounted-
Displays ausgegeben — gut 16 Millionen

Bei "Watchdog 7" handelt es sich um ein typisches Shoot'em up,

WarcHpoG /

Nach Psygnosis’ "Scavenger 4" riisten die

Designer von Reality Two auf: Sie baben uns

den weltweit ersten Virtual-Reality-Automat

auf Alpba-Workstationbasis vorgefiibri.

Die Grafik des Watchdog-Automaten wird von einer DEC Alpha-Workstation

in Echtzeit berechnet.

Farben bei einer Auflosung von 1280 x
1024 Pixeln dirften gentigen, um die
surrealistische Action-Welt bestiirzend
echt in Euer Sehzentrum zu zoomen.
Akustisch drohnt Euch der riumliche
Sound aus 20 Kaniilen um die Ohren.

Unter dem Automatengehiduse arbeiten
unter anderem ein Alpha-PC von DEC,
Grafikchips von Kubota Pacific und spe-
zielle Hardware, die von Funware in
Fiinfzehn
Mann, darunter drei Grafiker, legen mit

Innsbruck entwickelt wurde.

"Watchdog 7" ihre Spieledebiit vor

das Euch in den Weltraum und auf Planetenoberfiachen flhrt.

Precalcalated Vs. Realtime
Worin liegt der Unterschied zwischen
einem Spielautomaten wie z.B. "Star-
blade" und "Watchdog 7"? Beide Spiele
verwenden 3D-Grafik: Tausende von
Polygonen (Vielecke, wie Ihr sie aus
"Virtua Racing” und "Starwing" kennt)
werden zur Steigerung des realistischen
Effekts mit Texturen belegt und schat-
tiert. Doch wihrend bei "Starblade”
oder "Scavenger 4" (MANIAC 7/94) die
Grafik vorab "gerendert" und als gerad-
linige Filmsequenz auf CD oder Modul
abgelegt wird, errechnen die Chips z.B
bei "Virtua Racing" die 3D-Optik in
Echtzeit. Das bedeutet, daB8 die Land-
schaftsansicht jeder Steuerbewegung
folgt, heranzoomt und nach links oder
rechts rotiert, sobald Ihr das Joypad
bewegt. Im Gegensatz dazu konnt Thr
bei Spielen mit "precalculated” 3D-Gra-
fik nicht selber lenken und miit einem
Computerfilm folgen, der Monate davor
auf einer Workstation entstanden ist

Precalculated 3D Realtime 3D
Starblade Ridge Racer
Galaxian 3 Star Wing
Rebel Assault* Virtua Racing
Microcosm*® Virtua Fighters
Scavenger 4 Watchdog 7*
“Diese Spiele verwenden statt "nackten” Polygonen Objekte,
die mit einer Bitmup-Textur verkleide! sind.

MAN!AC august
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Ist Euch der Game-Boy-Bildschirm zu winzig?
Keine Lust mebr auf Schwarz-weifS-Optiken?
Null Problemo: Mit dem Super Game Boy verwan-
delt Ibr Euer Super Nintendo in ein farbiges

Game-Boy-Update.

ormalerweise sind handli-
che GroéBe und Netzunab-
hingigkeit
Argumente fiir den Game
Boy. Doch gibt es mittlerweile einige
Spiele, die so umfangreich und grafisch

die besten

I (1O T e T T T

lien

Euch die Farben
bzw. Musler
michi, greifl Ibr
persénlich zum
Farbtopf und
pinselt Eure Lieb-
lingsmotive. Die
Figenkreationen
diirft ibr sogar
ria PafSwaort

sichern

unterwegs eh’' nicht spielt und sich
damit zu Hause in ein ruhiges Eckchen
verkriecht. Ins-
besondere
Action-Adven-
tures wie
"Zelda - Link’s
Awakening"

oder "Mystic P

z T
Quest" schreien £
nach  einem |

groferen Bild-
schirm. Mit dem Super Game Boy, fiir
rund 60 Dollar gerade in den USA
erschienen, hat Nintendo Eure Gebete
erhort: Er sieht wie aus ein (iberdimen-
sioniertes Super-Nintendo-Cartridge,
wird in den Modulschacht Eures Super
NES gesteckt und bietet seinerseits
einen Schacht fir Game-Boy-Module.
Wenn Ihr nun ein x-beliebiges Game-
Boy-Spiel einstépselt und das Super
Nintendo aktiviert, seht Ihr auf Eurem
Fernseher das Game-Boy-Bild. Gesteu-
ert wird mit den Super-Nintendo-Joy-
pads, der Sound kommt aus dem Fern-
seher. Wie der Game Boy verschont uns
auch der Super Game Boy mit Kompati-
bilititsproblemen: Jedes weltweit ver-
= :

| B:nsuu 7 - - y

v
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kaufte Game-Boy-Spiel liuft auf jedem
Super Game Boy. Allerdings ist der
Super Game Boy selbst genauso
geschiitzt wie ein Super-Nintendo-
Modul: Ohne entsprechenden Adapter
arbeiten PAL-Super-Game-Boys nicht
TR e N Thd™ M gekehit.
Neben dem reinen Abspitimodus von
Game-Boy-Spielen bietd der Super
1 Gqe Boy da-
rujerhinum
eimge Optio-
ner die Ihr bei
Bedgrf auspro-
i)ier\ So kénnt
Iht jedes
schwhrz-weie
Gange-Boy-
Mudu‘ in ein
vierfarbiges Spiel ven\';mdel‘. indem
Ihr eine von 32 gespeicherter] Farbpa-
letten anwihlt. Auch den Rahmen um
das Spielfeld diirft Thr mit neun vordefi-
nierten Mustern verschonern.
Diese Spielereien betreffen wohlge-
merkt alle Game-Boy-Titel, die bislang
erschienen sind. Parallel zum Super
Game Boy, der in Deutschland ab Sep-
tember fiir unter 100 Mark zu haben
sein wird, debiitiert jedoch mit "Donkey
Kong" das erste Super-Game-Boy-Spiel.
Ihr kénnt das Modul ganz normal in
Euer Handheld stecken (siehe Test auf
Seite 82) oder in voller Farbenpracht auf
dem Super Game Boy geniefen. Spiele-
risch dndert sich dabei zwar nichts,

"Donkey Kong” ist das erste Super-
‘Game-Boy-Spiel: Den erwaiterten Farb-
Modus zeigt obiges Bild.

dafiir gibt’s neue Soundeffekte und eine
spezielle Vielfarb-Optik. Auch wenn die
Grafik-Qualitit eines durchschnittlichen
Super-Nintendo-Spiels lange nicht
erreicht wird, freut man sich iiber das
nette Zusatz-Feature.

Auf der Consumer Electronics Show in
Chicago hat sich abgezeichnet, daf fast
alle Hersteller den Super-Game-Boy-
Modus in Zukunft unterstiitzen, Als
erster Fremdanbieter veroffentlicht Ko-
nami "Probotector 2", das vom deut-
schen Programmier-Team Factor 5 ent-
wickelt wurde. Die sechs Levels setzen
sich aus adaptierten Spielstufen von
"Super Probotector” fiirs Super Nintendo
und eigens designten Abschnitien
zusammen. Weitere Super-Game-Boy-
Spiele sind u.a. von Hudson (eine neue
"Bomberman"-Variante), Konami ("Ani-
maniacs"), Sunsoft (mehrere "Looney
Tunes"-Jump 'n"Runs), Capcom ("Mega
Man 5"), Spectrum Holobyte (das
"Tetris"-verwandte "Wildsnake") und
Nintendo (das Action-Adventure "Don-
key Kong Land") angekiindigt.

Wer seinen Game Boy bislang zu mehr
als purem Zeit-totschlagen in der U-
Bahn benutzt, sollte sich den preiswer-
ten Adapter zulegen. Sieht man von den
Farb-Spielereien bei idlteren Titeln ab,
lockt insbesondere das grofle Bild und
die ermiidungsfreie Bedienung via
Super-Nintendo-Joypad. Fans der "Final
Fantasy"-Rollenspielserie erschlieRen
sich drei fantastische Abenteuer, die auf
dem kleinen Game-Boy-Display kaum
zu spielen waren. Halten die restlichen
Hersteller die Farb-Update-Qualitit
eines "Donkey Kong", dann sind auch
die letzten Zweifel verflogen. Witzige
Idee, praxis-taugliche Umsetzung und
ein fairer Preis — zugreifen!

MAN!AC august




-MEGA.DRIVE

Fatal Fury 2 demn. erhalt.
€D Rebel Assault demn. erhalt.
€D Mega Race  demn. erhdlt.
Dschungelbuch  demn. erhdlt.

m demn. erhdilt.
ams Fomily us 99,-

Aladdin dt 69,-

ot orid d
Art of Fighting dt 1
Barkley's Shut up & Jam dt/us
Battleship us
Battletoads us
lubbnSﬁxdt
Cnmnniun
Castlevania

=
89,-

79,

109,
‘9:'

us W&B‘? /99-
CD AX 101 jp 99,-
CD Batman Returns dt 69,-
CD College Football dt 89,-

€D Dark Wizard us 99,

CD Dune dt 99,
CD F-1 Heavenly S. jp 109,-

CD Ground Zero Tnxns dt 109,-
CD Indiana Jones dt 109,-
CD Lethal Enforcers us/dt 129,-/149,-
CD Lunar the Silverstar us  99,-
CD Mad Dog McGree us 99,
CD Mansion us/dt 89,-/99,-
CD Microcosm dt 99.-
CD Monkey Island us 89,-
CD Mortal Kombat dt 99,-
CD NHL Hockey 94 dt/us  99,-
CD Prize Fighter dt 109,-
€D Pugsy us 79,~
CD Revenge of Ninja us 99,-

1 09,-

<D Rise llltbru on us

di
CD Son ofchuck Rock 2 dt 59,-
CDSuicdf ~ 79,

B'formunator us/dt 59,-! 109,-
€D Third World War us 119,-
€D Thunderhawk dt 99,-
€D Tom Cat Alley us 99,
CD Wing Commander us 119,
CD WWF Steel Cage dt 99,

r-um.mm. us/dr 99,119,

'I'I')-

109,-

SIC | 89,
Landstalker us/dt  109,-/119,-
Lethal Enforcers dt/us  139,-/149,-
Lost Vikings us/dt 89,-/99,-
Mario Andretti dt 99,-
Mega Turrican us 9,
Micro Machines dt 89,
Mig-29 dt ‘ 89,-
Mortal Kombat us/dt 99,-
Mutant League dt 109,-
NBA Jam dt/us 119,-/109,-
NHL-Hockey 94 dt 109,-
89.-

Side Pocket jp 79,
Skitchin dt/us 99,-/59,-
Sonic 2 dt 59,
Sonic 3 dt/jp-PAL 129,-/79,

Sonic's‘&i‘nbol.l

Shadﬁghhr 2 Turbo dit/jp-PAL,
engl. Texte 129,-/49,-

Winter Olympics dt
World Cup USA dt
WWF Royale Rumble dt

Young lnm.lones us

119,-

99,- Box

Meg::dmre 1] s 199,-
Prograi b-luﬂon Pal 39,-

RGB-KQH MD 1 und 2 29,-
Umbou 50/60Hz/Zeichensatz  49,-
Verlangerungskabel 39,
3DO us/2 CD/220V 999,-
Microcosm demn. erhalt,
Mega Race demn. erhalt.
Shock Wave demn, erhalt.
Road Rash 2

Monster Manor us

Night Trap us

Sewer Shark

Super Commander us -
The : ."”l.l: 119,
Total Ec us 109,-
Twisted us 109,-
Ultraman jp 199,
Contfrol Pad 3DO 89,
Umbau RGB/220V taugl. 199,
Lasergun us 59,-

SUPER NES

Desert demn. erhalt.
Slam Masters demn. erhalt.
Dragon demn. erhalt.
FX-Trax us demn. erhdait.
Impossible Missiondemn. erhalt.
Ultimate Fighter  demn. erhalt.
Super GAMEBQY Adapter demn. erhdlt.
7th Saga us 129,-
Actraiser 2 us 119,
Aladdin dt/us 119,-/69,

i d“ l'udﬂz ot 119,
Art Fx"h' 129,-

Battleship us/dt 119 -1129,-

trr,lx’the slif :

Bug_s Buﬁny dt

£-15 Shike Eogle us/dt  79,-/109,-
Fatal Fury dt 69, Capcom MVP Football us 119,
FIFA International Soccer dt 99,- Castle Wolfenstein 129,
Flashback dt 99, ,~  Champion World Class Soccerdt 109,-
Formula One dt/us  99,-/59,- 89,- Chester Cheetah 2 us 89,-
Gainground ¢ Activator us 169,- Choplifter 3 us 99,-
 Giires CD-Rom 2 inkl. Spiele 529, Clay Fighter us 129,-
Gauntlet IV dt 99,- CD-Rom 2 ohne Spiele 499,- Claymates us 119,
General Chnos dt 109,- CDX-Converter 99,- Cool Spot us/dt 109,-/119,-
Global Gladiators ¢ Capcom Powerstick Fighter 79,- Desert Strike us/dt 79,-{99 -
Gunﬂup 2000 df 89,- Japan Converter jp 19,- Dr. Franken us -
Gunstar Heroes dt/jp 99,-/59,- NTSC Converter 60Hz us/dt 39, Dschungelbuch dt 129,
Hardball 3 dt 99,- Lethal Enforcers Gun 39,- EINZELSTUCKE ab 19,-
Megadrivell/2 Pads/Sonic 2 249, [ X T TT1 LT AL
= = C C — / II

e

E : e of!be Beholder us
Fatal Fury 2 us
Fl.F=J.\ Soccer dt
Final Fantasy 2 us
Final Fight 2 dt
Flashback dt
Flintstones us/dt

.ldn!ﬁ&hnﬂw’dl 1
Jurassic Park dt

King Arthurs World dt
Kings of

Dragon us
nghl"i of the Round us/dt  129,-/109,-

Legend us

129,

9-“29-
119,-
69,
129,

109,-
Lethal Enforcers inkl. Gun us/dt  159,-

Liberty or Death us
Lock On us

Lost Vikings us/dt
Lufia us

Mario Allstars dt

NBA Showroom us
NHL Hockey 94 dt

Mario’s Time Machine dt

139,-

Nigel Mansel us/dt 99,-/1 19 -

Ninja Warriors us

Pac Aﬁck us/dt
Paladins Quest us

nball Dreams us
Pimiegfﬂsenatmdt

Space Ace dt
ﬂnn]l:l Cup Hockey us

Super Conflict dt

mmw&mu 139;-

129

89,-/119,-

119,

129,
Plok 89,
Pocky & Rocky us/dt 69,-/129,-

Ren & Stimpy Showus  109,-
vs Terminator us 119,
Rock’n Roll Racing dt 119,
'w G
Run Saber dt 109,-
Schlimpfe dt 109,-
Secret of Mana us/dt  129,-/109,-
- Sensible Soccer dt 109,-
Shadow Run dt/us 119,-/109,-
Shanghai 2 us (Brettspiel) 79.-
Side Pocket us 109,-
Skyblazer dt IOO,

109,
99,

‘Next Generation’ us 119,

119,

Super Formation Soccer 2 jp
Super Hockey dt
Super Melrmd uslﬂ'u’.'l 109,

Sup
Super Pmbo!l “Behind the
Super Slapshot us 29,

29,-

: m*%;&mm
Super Turrican 'll?,-

'I'az-mamu us 29,-
Tetris i Limited Ed./Tetris Il 169,-/139,-

6-5p Adaph
60Kz Adapter NTSC (Nur 1 Stecker)
Asawﬂdd!lu{uh

Action Replay 2 50/60Hz 99,
Dual Turbo Remote Pad nur us 99~
Lethal :::robm Pistole 39,-
Programmierb. Universcl Adap.,

100% Kompatibel 39,
RGB-Kabel us/dt 29,-/39,
SNES ion 189,
SNES 3-Set 299,-

SNES US 1Pad/RGE-Kobel/220vV 249~
dt

Super-4 Pad 19,-
UMBAU:

SNES 50/60Hz/Schacht 79,
Universal Adapter FX-Chip taugl. 9,-
Vi abel 19,-
JAGUAR

Jaguar us/RGB-Kabel/
mtrs:i'olh 599,-

Alien vs Predator demn. erhalt.
Cub e Chekerod g deon, il

99,

th‘y 99,-
Raiden - 99,
Tem 2000 109,-
Wolfenstein 119,-
RGB-Kabel 49,-
Video SVHS Kabel 49,-
PAD 69}'
Manga Videos ab 39,-
GMW ohne Spiel 79,-
Spnele ab 19,-

NES 19.-
us/Jp Mquh{lwcm&on; b 8-
FM-Town Marty Drive Spiele ob 129,-
CD-32 Spiele ab S 29,-
NEO-GEO Spiele ab 79,
T-Shirts ab 19,

NBA-Zubeh, (Streetball/Balle, etc.) ob 19,

. GAMETRON GmbH, HaberlstraBBe 26, 80337 Minchen
Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr, Fax 089 /534254

AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE, Gebraucht-Spiele-Zentrale 089 /534115
Versandkosten DM 8,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250,- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft iber Neuheiten und weitere Angebote

telefonisch, Auch Ladenverkauf! Handleranfragen erwiinscht. Nur solange Vorrat reicht. Umtausch, Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten.
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N{!(‘h den

neuesten Infor-
mationen ist
die Playstation
in der Lage,
pro Sekunde
360.000 Poly-
gone zu gene-
rieren. Die
Rechenleistung
der Konsole
wird zur Zeil
miil iiber 200
MIPS angege-
ben. Das wiire
ungefibr vier
mal so floti wie
der Jaguar und
etwa achl mal
so flink wie

das Mega 32.

Tokyo Toy SHow

om 2. bis 5. Juni fand in
Tokyo die Toy Show
statt, eine der weltweit
grofiten
Thema Spielzeug, aut der auch

Messen zum

Videospiclanbieter ihre Produkte
zeigten. Nintendo und Sony glinz-
ten zwar mit Abwesenheit, ihre
kommenden Produkle
iedoch in aller Munde. Insbeson-
dere des PS-X stand bei den Soft-

wiaren

ware-Herstelem hoch im Kurs — zu
schen gab’s lei@er_noch nichts,
Trotzdem gilt der 10. Dezember als
Verkaufssiart der Sony Playstation
in Japan.

Nach wie vor steht Sega zu der Aus
sage, das Mega 32 (alias "Mars") in
Europa und den USA im Herbst aul
den Markt zu bringen. Niheres
dazu findet Thr auf der rechten
Seite. Die Japaner miissen auf dem
Mega-Drive-Aufsatz dagegen ver-
zichten. In Fernost soll parallel der
Saturn tber die Ladentische gehen
Spielbare Titel standen nicht parat,
dafiir licfen eindrucksvolle Videos
von "Virtua Racing Deluxe” und
"Virtua Soccer”.

Die Japan-Premiere des 3DO hat
Trip Hawkins und seinen Mannen
wieder Mut eingefloBt. Ein grotder
Stand spiegelte die Zuversicht wie-
der, mit der die 3DO Company in
die Zukunft blickt, Immer mehi
japanische Entwickler schmiicken
sich mit dem 3DO-Logo und kiindi-
gen Spiele an — darunter Namco,
die schon in wenigen Wochen
"Splatterhouse" ausliefern wollen.
Die einzige neue Konsole auf der
Tokyo Toy Show war am SNK-
Stand zu finden. Noch dieses Jahr
wird das Neo Geo €D fiir rund 800

Mark inklusive einem Spiel und

4 Die Modul-Version von "FIFA Soccer” gt aktuell als die beste FuBballsimutation: Wie es

X

aussieht, wird jedoch das CD-Update als neuer Tabellenflhrer (iber die Ziellinie gehen.

zwei Joypads ausgeliefert. Den feh-
lenden Modulschacht ersetzt ein
CD-Laufwerk, das zunichst mit
alten Neo-Geo-Spiclen auf CD
getuternt wird. Leider zeichnet sich
ab, daf das Neo Geo CD gegentiber
dem Ur-Neo-Geo keine technischen
Neuerungen zu bieten bat. Nicht
einmal Spezialentwicklungen aul
CD sind bislang angekiindigt. So
miissen wir uns zumindest in den
nichsten zwolf Monaten mit Neo
Geo-Spiclen zufriedengeben. Die
recycelten Titel sollen zwischen 80
und 130 Mark kosten, neue Modul-
Spiele kommen mit rund zweimo-
natiger Verzogerung auf CD.

Neo-Geo-Besitzer freuen sich dieses

Jahr noch auf finf Shoot"em-Ups

(darunter das spektakulire "Sonic
Wings 2"), eine Handvoll Knobelei-
en im "Tetris/Columns"-Fahrwasser
sowie die typischen Priigelorgien
(u.a. "Samurai Shodown 2"). Damit
all die Spiele auch pinkilich
erscheinen, hat SNK rund 50 Mann
vom "R-Type"-Erfinder Irem ange-
worben. Geruchteweise soll [rem
die Spicleproduktion komplett auf-
gegeben haben.

Fiir 16-Bit-Konsolen fielen insbe
sondere Konamis "Parodius 2" (16
MBit), Takaras "Samurai Shodown"
(32 Mbit) und Taitos Action-Adven-
ture "I‘nln;‘)nlh 2" auf (alle Super

Nintendo)

FIFA aur CD

ie Modulversion war das
erfolgreichste  Mega-
Drive-Spiel des letzten
Jahres, im Herbst tolgt
die CD-Variante. Electronic Arts™er
zichtete diesmal auf das Rezept alies
Spiel+Video=neue CD. Natiirlich
gibt's die ublichen digitalisierten
Filmchen, aber fiir das Mega-CD
uberarbeitete ein neues Program
mierteam den Spielablauf: Das
Flanken
und Schiisse konnen angeschnitten

ToreschieRen fillt leichter,

werden, das Spielgefiihl ist flotter

Mit zusiitzlichen Zuschaueranimatio-
nen, donnerndem Surround-CD-
Sound und authentischem WM-
Modus ist das Mega-CD-FIFA die
bisher beste Version. Dazu kommen
die tiblichen Freundschafts-. Liga-
und Playoffspiele, gespeichert wer-

den dart selbstverstindlich auch.

FIFA Interna 5S¢ . COIRONI Arts ab

iy
FIFA Soccer fur Mega CD wurde
spielerisch wertarentwickelt




MeGa 32

urz vor der CES in Chi-
cago zeigte Sega der
amerikanischen Presse
einen Prototyp ihres 32-
Bit-Aufsatzes fiir das Mega Drive.
Obwohl auf dem Mega 32 nur das
Intro zu "Ecco 2" live vorgefiihrt
wurde (alle anderen Spiele gab’s als
Videos), waren die anwesenden
Journalisten beeindruckt. Sega ver-
sprach, daf zum US-Start im Sep-
tember sechs Titel verfiighar sind:
"Doom" (Umsetzung des mittlerwei-
le indizierten PC-Actionspiels), "Star
Wars Arcade" (3D-Polygonschlacht
im Weltraum), "Virtua Racing Delu-
xe” (Update des Rennklassikers mit
verschiedenen Autos zur Wahl),
"Super Motocross" (15 verschiedene
Kurse aus zwei Perspektiven: Fah-
rersicht und schrig von oben),
"Super Afterburner" (Wie das Arca-
de-Original, nur schneller und
abwechslungsreicher) sowie die CD
"Fahreinheit" (eine Tru-Video-Pro-
duktion zum Thema "Hilfe, es
brennt!”), Letztere funktioniert
natiirlich nur, wenn Thr auch ein
Mega-CD besitzt.
Wenig spiter sollen die Spiele
"Tempo" (Jump 'n'Run mit dem
gleichnamigen Grashiipfer), "Super
Space Harrier" (Arcade-Update),
"Cyber Brawl" (Beat'em-Up), "Stellar
Assault" (3D-Fliegerei im Welt-
raum), "Midnight Raiders CD" (eine
Luftkampf und
Adventure) und eine Golfsimulation
erscheinen. Die Namen "College
Basketball", "Metal Head", "Surgical
Strike" und "Wirehead CD" sind
ebenfalls auf Segas US-Veroffentli-
chungslisten zu finden.

Mischung aus

dem Aufzug — nur auf dem CD-I.
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wie ein "Coupe™-Titelbild: Complete Massage

FIT FOR FUN

Di-Player mit MPEG-

Modul betéren nicht nur

Grafik-Fetischisten und

Spielfilm-Liebhaber, sie
eignen sich auch als Inspirations-
quelle fir sinnliche Vergniigungen.
Playboy hat vor wenigen Wochen
eine Video-CD veroffentlicht, die
sechs erotische Massage-Techniken
anschaulich erklirt. "Playboy s
Complete Massage” ist ab 18 freige-
geben und geizt im Gegensatz zum
licherlichen "Super Models go wild"
auf dem 3DO nicht mit nackter
Haut. In typisch amerikanischer
Machart wurden die soften Partner-
Spielereien in mirchenhafter Umge-
bung gefilmt. Der Weichzeichner-
Look zieht sich durch alle sechs
Filme, der englsiche Kommentar
erginzt das Schauspiel mit Tips und
Ratschligen

HoteL Mario

n dem Geschicklich-

keitsspiel "Hotel Mario”

fiir Philips™ CDi hupft

sich der Nintendo-Prota-
gonist durch 80 bildschirmgrofie
Levels. Seine Aufgabe besteht darin,
offene Zimmertiiren via Knopfdruck
zu schlieen. Nebenei
erledigt er bekannte
Widersacher mit dem
typischen Hosenboden-
Hopser, sammelt kul-
lernde Minzen auf —
und sehnt sich nach
Abwechslung. "Hotel
Mario" spielt sich zwar
¥ ganz nett, kann jedoch
| gestandene Mario-Spie-
ler kaum begeistern.

SPLATTER-TOADS

lectronic Arts geht neue
Wege: Die Amerikaner
lieRen sich vom Soft-
warehaus Rare einen
Automaten zur "Battle Toads™-Serie
programmieren. Bis zu drei Spieler
machen sich mit den Kréten Zitz,
Pimple und Rash auf, das Univer-
sum von bewaffneten Ratten, abge-
brithten Schneeminnern und ande-
ren Monstern zu befreien. Thr zer-
matscht die Gegner mit verschiede-
nen Superschligen, bei denen aus
Pimples Kopf ein tibergrofer Foot-
ballhelm wird oder sich Rash’s Arm
in einen Drillbohrer verwandelt. Zu
reichlich Blut und abgehackten
Kopfen gesellen sich aberwitzige
Animationen und subversive Gags.
Das Spieldesign ist abwechslungs-
reich, neben Priigeln flitzt Ihr zwei-
mal durch das Laser-Inferno scrol-
lender Ballerlevels.

Am Ende der Eiswelt trifit Pimple (mit
Helm) auf eine Sabelzahn-Schlange,
die noch nicht gefrihstlickt hat.

? B, - = il
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E Mit verschiedenen Extrawaffen '

hémmert Ihr die gegnerischen Ratten
und Schweine in den Boden

AKTU]

Der englische
Spieleproduzent
ist einer der dlte-
sten Entwickler
Europas. Ab 1982
begeistern Rare-
Spiele wie "Jet Pac”
und "Knight Lore”
die Computerspie-
ler. Exzellente
Japan-Kontakte
sorgen schon Miitte
der 80er Jabre fiir
Umsetzungen vom
engliscben Sin-
clair-Heimcompr-
ter auf das NES.
Jetzt wurde Rare
beaufitragt, den
ersten Titel fiir das
Project Reality zu
programmieren.
"Killer Instinct”
erscheint noch
1994 fiir die Spiel-
ballenversion der

G4-Bit-Konsole.

r Nintendo: Das englische Programmiertsam DMA Design (u.a. die
Erfinder von "Lemmings”) werden kinitig ausschlieBlich fir Nintendo-Konsolen
programmieren. DMA-Boss Dave Jones ist von Project Reality iiberzeugt und halt

es fur das technisch beste System, das in den nachsten Jahren erscheinen wird.
Angel macht Videospiele: Geena Davis, amerikanische Schauspielerin und Ex-
Enhefrau von Jeft Goldblum, mochte mit Ihrer neuen Produktionsfirma “The Forge”

auch Vidoespiele entwickeln.
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"Super Mario Kart™Konkurrent flir bis zu vie

r Spieler:

O bvwobi sich die
Briider Tim und
Chris Stamper mit
JJet Pac* (1982),
LAtic Atac” (1983)
und dem isometri-
schen 3D-Spiel
~Knight Lore”
(1985) in den Spie-
le-Olymp katapul-
tierten, sind sie
der Offentlichkeit
unbekannt. Nur
ein einziger Jour-
nalist schaffle es
bisber ins Rare-
Haupiquartier
nach Sheffield —
und das erst
Jabre, nachdem
sich das Team
vom europidiischen

Markt zuriickge-

zogen batte.

y & Rt

Rares erstes Urwald-Spiel:
"Sabre Wulf" von 1984.

Auf dem PC-Sektor lieferten sich zah-

ach der Durststrecke der
letzten zwolf Monate
glaubten die in Chicago
versammelten Spiele-Insi-
der an einen baldigen Wiederauf-
schwung und neuen Hohenflug. Impul-
se gab unter anderem die neue Hard-
ware, die Sony und Nintendo hinter
verschlossenen Tiren zeigten, Ge-
genspieler Sega aber schon recht offen
prisentierte. Sega startet mit dem 32X-
Aufsatz ins Weihnachtsgeschift, Ninten-
do setzt mit dem bewihrten Hiipfspiel-
pionier ,Donkey Kong" dagegen. Es
wird ein Kampf Hardware gegen Soft-
ware — ob 16 oder 32 Bit das niichste

Jahr bestimmen, werden wir erst im
Januar 1995 wissen.

Aber nicht nur in ihrer Produktpolitik
gingen Sega und Nintendo verschiedene
Wege. Auch ihr Auftreten auf der CES
konnte gegensitzlicher nicht sein:
Wihrend Sega die Presse in einen Raum
im Untergeschof lud und Handel und
Entwickler auf externen Veranstaltun-
gen informierte, verwandelte Nintendo
den Rest der Spiele-Show in einen Ur-
wald, in dessen Schatten selbst die Stin-
de von Sony, Time Warner und Acclaim
bieder wie die Spieleabteilung eines
Kaufmarktes wirkten.

AU's Gorilla Warfare® kon-
terte Nintendo die skepti-
schen vieler
.Donkey
Kong Country* war tiberall
und wirkte auf jeden wie
das Jump 'n"Run der lang

Prognosen
Spiele-Insider.
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"Street Racer” von Ubisoft aus Frankreich.

A
T Das Super-NES-Update des Kiassi-

lose "Doom"-Kopien ein Gefecht:
LucasArts "Dark Forces"-CD-ROM

Neue Hardware bei Sega, Sony und
Nintendo, neue Kdmpfer bei
Acclaim und Capcom —doch ein

Affe stabl allen die Show.

erhofften neuen Generation. In  Don-
key Kong Country® trifft sich das Know
How von drei Kontinenten, erginzen
sich klassische und supermoderne Ele-
mente zu einem optischen Meisterwerk.
Die Entwicklungssoftware stammt von
Alias, die verwendete Hardware mal
wieder aus dem Hause Silicon Graphics.
Um Grafik, Spielbarkeit und Sound auf
das 32-MBit-Modul zu packen, wandte
sich Nintendo an Rare in England,
Anfang der 80er Jahre der beste Herstel-
ler Europas und seit 1990 mit den ,Batt-
letoads” international erfolgreich. Rare
waren die ersten Europier, die auf dem
NES programmieren durften, jetzt wur-
den sie zusammen mit ihren Landsleu-
ten DMA (,Lemmings®) als offizielle
Project-Reality-Entwickler nominiert.
Wihrend DMA mit _Unicycles® ein
durchschnittliches Split-Screen-Geflitze
fiir's Super Nintendo vorlegten, nutzte
Rare die Silicon-Graphics-Workstations
auf souverine Art und Weise. Der 3D-
Dschungel scrollt weder in Echizeit,
noch werden vorberechnete
Luxus-Animation aus dem Spei-
cher eingespielt. Rare ging den
Weg dazwischen, modellierte
Donkey Kong und seinen Juni-
or ,Dinky“, alle Bosewichte
und Hintergriinde aus Polygo-
nen und lieR die einzelnen

Animationsphasen von Silic-

on-Graphics-Computern ren-

kers "Punch-Out” bietet bekannte
Pixel-Boxer sowie neue Faustkampfer

Messe-Darling und Haupidarsteller in Nintendos "Donkey Kong Country™
Dieser Pracht-Gorilla dient der tatsachliichen Spieffigur als 3D-Modell

dern und schattieren. Statt gezeichneten
werden akkurat
berechnete Bewegungen eingespielt.
Durch die Polygon-Darstellung konnten
auch Effekte wie z.B. einbrechende
Ddmmerung, Gewitter oder eine Unter-
wasser-Ansicht einfach berechnet Wer-
den. Die affig-coolen Bewegungen der
Helden und die parallax scrollenden
Hintergriinde miifdt Ihr gesehen haben —
in Verbindung mit Dschungel-Beat und

Animationphasen

Naturgeriuschen liRt das Spiel die
nichste Konsolengeneration vergessen.

Auch Stunt Race FX* siedelt sich in der
Nintendo-Oberklasse von ,Mario Kart*
und ,Star Wing* an. Das 3D-Rennspiel
ist nun fertigestellt und spielt sich wie
eine Mischung aus Autoscooter und
JVirtua Racing®. Drei verschiedene Flit-
zer wurden putzig animiert, werden
durch einen Aufprall zusammenge-
staucht und heben beim Gasgeben ihr
Vorderteil.

LSuper Punch Out® ist die Umsetzung
eines alten Nintendo-Automaten, bei
dem Ihr hinter Eurem Boxer steht und
durch seinen transparenten Ricken auf
einen von 16 verschiedenen Kimpfern
blickt. Im Vergleich zu ,Mortal Kombat*
& Co. konnt Thr nur eine geringe
Anzahl von Schligen ausfiihren, dafiir
macht jeder gelungene Hacken gleich
doppelt SpaB. Euren Feinden verzieht
es wie in einem Popeye-Zeichentrick
die Visage, Ihr lupft Euren bildschirm-

MAN!AC august
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Dank Polygongrafik, 32 MBit und
englischem Spiele-Know-How...

groffen Gegner quer durch den Ring
und spuckt den Mundschutz aus, wenn
Euch der Kontrahent hart erwischt.

Ein weiteres Super-Highlight kommt
nicht von Nintendo, sondern von Squa-
re: In Chicago erstmals spielbar war die
englische Version des Edel-Rollenspiels
.Final Fantasy 6%, das im Westen als
,Final Fantasy 3* verdffentlicht wird.
Eine bessere Geschichte und eine dra-
matischere Handlung hatte bisher kein
Rollenspiel der Modul-Welt zu bieten.
Ihr schlagt Euch durch eine Vorge-
schichte, erlebt Riickblenden und
Traumsequenzen, fightet und zaubert
Euch durch eine Fantasy-Welt mit End-
zeit- und Science-fiction-Elementen.
Hoffen wir, daf das 24-MBit-schwere
.Final Fantasy® im Gegensatz zu seinen
Vorgingern auch nach Deutschland
kommt. Gegen das in jeder Beziehung
perfekte ,Final Fantasy* haben weder
das 12-MBit-Action-Adventure _Breath
of Fire* (von Enix), noch Nintendos
Jlusions of Gaia® eine Chance.
Neben Sony Imagesoft versammel-
ten auch andere Medienriesen ihre
Produkte auf der Sommer CES:
Wihrend Viacom (Paramount,
MTV und Nickelodeon) nur PC-
CD-ROM-Spiele, aber noch keine
Sega- oder Nintendo-Produkte
vorstellte, stiirzt sich Time Warner
Interactive, ein Zusammenschlu
aus Time Warners CD-ROM-
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CES IN _HICAGO

Das Game-Boy-Modul "Tetris 2" er-
scheint in einer grafisch aufgepeppten
Variante auch firs Super Nintendo

- |

...hiipft Nintendos "Donkey Kong
Country” in die Zukunft.

Abteilung, dem Automatenhersteller
Atari und dem Publisher Tengen, in die
Videospiel-Arena. Leider stehen fiir die
interessantesten Time-Warner-Produkte
bislang nur US-Veroffentlichungen: Das
sprechende 3D-Basketball-Spiel  Colle-
ge Hoops® wird in den Staaten noch im
Herbst veroffentlicht, gegen Weihnach-
ten fliegen die Sega-Fans bereits mit
dem Jagdbomber AVSB Harrier (,Flying
Nightmare® nur auf CD!) oder begeben
sich in den New-Age-Kosmos von
JGenerations Lost*, dem ungewohnlich-
sten Adventure der Mega-Drive-Szene.

Was am Time-Warner-Stand fiir Aufse-
hen sorgte, waren jedoch nicht die
Videospiele, sondern eine gewaltige
Produktpalette fiir PC-CD-ROM (vom
interaktiven Clinton-Portriit bis zur digi-
talen Woodstock-Aufarbeitung) und ein
fetziger Priigelautomat mit Dinosauriern.
.Primal Rage“ entstand in Zusammenar-
beit mit Hollywood-Handwerkern, die
knapp 30 Ungeheuer als Modelle ent-
warfen und im Stop-Motion-Verfahren

Nintendos Super-Scope-Ballerspiel
"Tinstar” wird in Deutschland

T owl
LRI

L

animierten. Sowohl dieses Beat'em-Up,
als auch die 4-Spieler-Science-Fiction-
Schlacht _T-Mek* sind mit Time Warners
neuem CAGE-Raumklang-System ausge-
stattet, das allerlei akustische Effekte
(u.a. Doppler-Echo) simuliert.

Auch BMG/Bertelsmann engagiert sich
im Spielebereich: Nach ihrem Einstieg
beim CD-Spezialisten Crystal Dynamics
investierte die Gruppe auch in Rocket
Science, eine neue Firma ehemaliger
LucasArts-, Apple- und Super-Mac-Mitar-
beiter. Zum Grinderteam
gehdren u.a. der Holly-
wood-Kiinstler Ron Cobb
(,Alien®, .,The Abyss* und
.True Lies*) sowie der Autor
Mick Backes, der mit Micha-
el Crichton an ,Rising Sun®
und an dessen neuen Film
.Congo" arbeitete. Simtliche
Spieleproduzenten haben
Film- und TV-Erfahrung, wihrend mit
den ehemaligen LucasArts-Designern
David Fox (,Indiana Jones & the Last
Crusade®, ,Rescue on Fractalus®) und
Brian Moriarty (,Loom®, ,Beyond Zork")
zwei der bekanntesten Spielemacher
der Welt angeworben wurden. Da auch
Sega einen bedeutenden Anteil an
Rocket Science hilt, werden die beiden
ersten Spiele (die Comic-Umsetzung
,Cadillacs & Dinosaurs® und das Welt-
raum-Abenteuer ,Loadstar* von Brian
Moriarty und Ron Cobb) zuerst fiir das
Mega CD erscheinen.

voraussichtlich nicht veroffentlicht

Square bringt das beste 16-Bit-Rollen-
spiel in Englisch: "Final Fantasy 3"

High-Speed-Scroller: Kénnen die
DMA-Entwickler mit "Unicycles” ihren
“Lemmings"-Erfolg wiederholen?

=



SUPER NINTENDO

Indy Car Challenge

AL\' erster

Acclaim-Auto-
mat erscheint
95 die Umselz-
ung des dritten
"Batman”-Kino-
Silms, "Batman
Jor-ever”,
Spiéiter werden
Adaptionen fiir
alle giingigen
Heimkonsolen

Jolgen.

AccLaiM

Ganz im Zeichen von .Mortal Kombat 2°: Die hervor-
ragenden 24-MBit-Module fiir die beiden 16-Bitter
unterscheiden sich kaum vom Automatenvorbild und
kommen pinktlich am 13. September auf den Markt
Mehr dazu in unserem gigantischen Priigelspiel-
Roundup in der nachsten Ausgabe (siehe Vorschau).
An der Lizenzfront hat Acclaim zwei herbstliche
Kinokniller aufbereitet: Schwarzeneggers Action-
Inferno ,True Lies" (mit Jamie Lee Curtis) und der
Science-Fiction-Thriller ,Stargate” (mit Kurt Russell
in der Hauptrolle) erscheinen ais Actionspiele beina-
he zeitgleich mit der Leinwand-Premiere. Von ltchy
& Scratchy” und ,Virtual Bart* (siehe Ausgabe 6/94)
war gegeniiber unseren Previews nichis Neues zu
sehen, der aktuelle Spider-Man-Auftritt in Maximum

Carnage™ (Action mit viel Geprigel) und der aktuelie
WWF-Titel ,Raw™ (24 MBits & zwolf Wrestler inklu-
sive der Dame Luna Vachon) stehen ebentalls in den
Startiochern.

Harte Gitarren-Riffs und Industrial-Sounds locken
Euch in die schlammige Arena der .Monster Truck
Wars". Mit dem Monster-Pick-Up Eurer Wahi gebt
Ihr in drei Wettbewerben Gas. Statt Polygonen ver-
wendet das Off-Road-Geboize normale Bitmap-Gra-
fik, auf Eurem Truck erkennt Ihr sogar die Airbrush-
Bemalung. Programmiert wurden die ,Monster
Truck Wars* von Sculptured Software. Neu im Team
von Acclaim ist Nigel Mansell mit seinem Indy Car.
Die Rennstrecke seht Ihr aus dem Cockpit, im Zwei-
Spieler-Modus wird der Bildschirm horizontal geteilt.
Bis zu einer aussagekraftigen Testfahrt missen wir
uns noch einige Monate gedulden

Titel Hersteller Genre Erscheinungs- Titel Hersteller Genre Erscheinungs-
termin lermin
3 Ninjas kick back Sony Plattform-Action 3. Quartal Sony Jump'n'Run 3. Quartal
Addams Family Values Ocean Action-Adventure 3. Quartal FCI Rollenspiet 3. Quartal
Aero the Acro-Bat 2 Sunsoft Jump'n'Run November Ocean Jump'n'Run 3. Quartal
Aerobiz Supersonics Koei Strategie Sep Acclaim Autorennen 4. Quartal
Akira T-HQ _Action 4. Quartal Acclaim Beat'em-Up September
Animanics Konami Jump'n'Run 4. Quartal Ocean Action-Adventure 4. Quartal
Ballz! PF Magic/Accolade  3D-Beat'em-Up 3. Quartal Acclaim Action-Basketball 1995
Barkley: Shut Up & Jam Accolade Basketball Juli Koei Strategie Oktober
Bass Masters Classic THQ Sportsimulation (Fischen) 4. Quartal Nigel Mansell's Indy Car Racing Acclaim 3D-Autorennen 4. Quartal
Beauty & the Beast Hudson - Jump’'n’Run 3. Quartal No Escape Sony Action 4. Quartal
Blackthrone Interplay Action-Adventure 4, Quartal Pagemeister, The Fox Interactive Action-Adventure 4. Quartal
Bonkers Capcom Disney-Jump'n'Run 4. Quartal Popeye Technos Jump’n'Run 3. Quartal
Brainlord Enix Action-Adventure 3. Quartal Porky Pig's Haunted Holiday Sunsoft Jump'n'Run Oktober
BreakThru! Spectrum Holobyte  Denkspiel/Geschicklichkeit 4. Quartal Power Instinct Atlus Beat'em-Up 3. Quartal
Brutal Gametek Beat'em-Up 4, Quartal RBI Baseball ‘94 Time Warner Sportspiel Oktober
‘Bubsy 2 Accolade Jump'n’Run Oktober Ranma 1/2, Teil 2 Toho Action-Priigelei 3. Quartal
Captain Commando Capcom Action-Priigelei 4, Quartal Ren & Stimpy Show: T-HO Jump'n'Run 3. Quartal
Civilization Microprose Strategie 3. Quartal Time Warp -
Clayfighter 2 Interplay Beat'em-Up 3. Quartal Ren & Stimpy: Time Warp THQ Action/Geschikclichkeit 3. Quartal
* Death & Return of Superman Sunsoft “Action August Return of the Jedi JVC/LucasArts Action 4. Quartal

Demolition Man Virgin Plattform-Action 3. Quartal Seaquest DSV T-HO Action-Adventura g Uomtal
Demon s Crest Capcom Action-Adventure 4, Quartal Shadow. The Ocean Action-Priigelel 4. Quartal
Earthworm Jim Playmates Jump'n'Run 4, Quartal Soccer Shootout Capcom FuBball 3. Quartal
ekl the Cat Ocean Jump'nRun 3. Quartal Sparkster Konami Jump'n'Run SOt}

. ESPN Baseball tonight Sony Baseball 4. Quartal m Accolade Rennspiel August

| ESPN National Hockey Night __ Sony Eishockey 4_Quartal e S o 005

' ESPN Speedworid Sony Stock-Car-Autorennen 4. Quartal Shy i)

! - Spike McFang , Bullet Proof Software  Action-Adventure kKA.
ESE e NiOhE N Soay Ll & Deartal Star Trek: Deep SpaceNine___ Playmales Adventure 4 Quaria
Exosquad Playmates Action 4. Quartal Star Trek: Star Fleet Academy __Interplay Abenteuer 4 Quarial
Feivel goes west Hudson Jump'n'Run 3. Quartal Stargate T Action 4 Quartal
fatar's Heoly Pela Fis Rt Swlin At Street Racer Ubisoft 3D-Rennspiel 3. Quartal
Final Fantasy 3 Square Rollenspiel 3. Quartal Super Adventure Isiand 2 T ‘Action-Adventure 4 Quartal
Fireain fopus i - Anﬁm-Mra - Noveipber Super Bomberman 2 Hudson Action 3. Quartal
F'TSI Slcen - Culturs Brain Stratsgle-Rollenspiel 3. Quattal Super Bonk Hudson Steinzeit-Jump'n'Run 4. Quartal
Flintstones Movie Ocean Jump'n’Run 4. Quartal Super Godzilla Toho Beatem-Up 7 Quartal
Frankeristsin Sony - Rction-Jump'n'Aun 4, Quartal Super Indiana Jones JVC Action-Jump'n'Run 4, Quartal
Sacht Dolbriiors S e L Super Ninja Boy Culture Brain Plattiorm-Action 3. Quartal
Ghoul Patrol JVC/LucasArts Action 3. Quartal Super Pinbal Tkt Fiipper July
Golden Empire Culture Brain Action-Adventure 4. Quartal Super Street Fightor 2 Capcom Beatem-Up T (endal
o8 L Tal? S Moot i G/ Qattss S = ter & T . Sunsoft Action Adventure/ November
Great Circus Mystery, The Capcom Jump'n'Run 4. Quartal VR - Jump'n‘Run
Green Lantern, The Ocean Action-Priigelei 4. Quartal Syndicate Ocean/EA Strategie 4. Quartal
Hardball 3 Accolade Baseball Juni Tarzan Gametek Jump'n'Run 4. Quartal
Hurricanes U.5. Gold FuBball-Jump’n‘'Run 3. Quartal Technos Super Wrestling Technos Wrestling 4. Quartal
\llusions of Gala Action-Adventure Nintendo September Tecmo Super Baseball Tecmo Sportsimulation kA
lichy & Scratchy Acclaim Jump'n'Run 3. Quartal Theme Park Ocean/EA Strategie 4. Quartal
lzzy's Olympic Quest U.S. Gold Jump'n'Run kA Tick, The Fox Interactive Jump'n'Run 4. Quartal
Jordan Adventure Ocean/EA Plattform-Action 4. Quartal Time Cop NG Priigel-Action 3. Quartal
Jungle Strike Gremlin Action 4. Quartal Tiny Toons Sports Konami Sportspiel-Sammiung 4. Quartal
Justice League Sunsoft Action Dezember Top Gear 3000 Gremlin 3D-Autorennen 4. Quartal
King Arthur Enix Rollenspiel 4. Quartal True Lies Acclaim Action 4. Quartal
King of Monsters 2 Takara Monster-Wrestling July Ultima: Runes of Virtue 2 FC Action-Adventure September
Lemmings 2 Psygnosis Denkspiel 3. Quartal Ultima: The Black Gate FCI Rollenspiel 4. Quartal
Lion King, The Virgin Jump'n'Run 4, Quartal Uttimate Fighter Culture Brain Beat em-Up 3. Quartal
Looney Tunes Basketball Sunsoft Comic-Basketball Dezember Urban Strike T-HQ Action 1995
Lord of the Rings, The Interplay Rollenspiel 3. Quartal Virtual Bart Acclaim Spielesammiung 3. Quartal
Lords of Darkness Koei Strategie Oktober WCW-SuperBrawl FCI Wrestling Oktober
Mask, The T-HQ Action-Priigelei 4, Quartal Wildsnake Bullet Proof Software Denkspiel kA
Maximum Carnage Acclaim Action 3. Quartal World Championshop Rally JVC 0ff-Road-Autorennen 3. Quartal
Mega Man X2 Gapcom Action-Jump’n'Run 4. Quartal WWF Raw Acclaim Wrestling 3. Quartal
Metal Morph FCI Action 4. Quartal X-Men Capcom Action 4. Quartal
Michael Andretti's Bullet Proof Renn-Simulation kA Zero the Kamikaze Squirrel Sunsoft Jump’'n’Run Oktober

Neben dem traditionelien Videospielgeschaft baut
Acclaim seine Aktivitaten aus. Die neue Coin-Up-
Abteilung wird vom Ex-Sega-Arcade-Chef Thomas
Petit geleitet und produziert Spielautomaten auf der
Grundlage von Segas Titan-Hardware (darauf basiert
u.a. ,Vitua Fighter”). Weiterhin hat Acclaim fiir 65
Millionen US-Dollar den drittgroBten US-Comic-Her-
ausgeber Voyager Communications (Valiant Comics)
gekauft. SchlieBlich investiert Acclaim in die Live-
Video-Spezialisten ,Digital Pictures” und sicherte
sich die weltweiten Vertriebsrechte. Angekindigt
sind ,Supreme Warrior" (FMV-Prigelspiel, das in
Hong Kong ,gedreht” wurde), .Corpse Killer" (FMV-
Ballerspiel mit viel Voodoo-Zauber), .Slam City”
(FMV-Basketball mit Scottie Pippen) sowie die bei-
den Edutainment-CDs ,What's my Story” und .Kids
on site”
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Auch Accolades "Zero Tole-

rance” (Mega Drive) folgt der

populédren Mechanik des
PC-Knallers "Doom”.

ACCOLADE

Wzhrend Bubsy 2° mit monate-
langer Verspatung seiner Fertig-
stgllung entgegenschnurrt, kim-
mert sich Designer John Skeel
bereits um seinen nachsten Titel.
.Fireteam Rogue" ist als Scien-
ce-Fiction-Adventure fir Super Nintendo und Mega
Drive angekiindigt, entpuppt sich aber nach kurzem
Probespielen als Action-Jump'n'Run mit finf ver-
schiedenen Spielfiguren, nichi-linearer Handlung,
einer ganzen Menge Rétsel und einen (noch nicht
programmierten) 3D-Flugsimulator. Als ,Zero Tole-
rance” hat Accolade auch einen ,Doom"-Clone fir
das Mega Drive in Petto, bei dem |hr getreu des Vor-
bildes mit verschiedenen Feuerwaffen in vier 3D-
Welten aufraumt

PF Magi
Rob Fulop (.Demon Attack

e neue Firma des Videospiel-Pioniers
Night Trap“), program-
mierte .Ballz®, ein Beat'em-Up in ungewdhnlicher
Darstellung: Alle Kampfer bestehen aus Kugeln und
sehen damit auf den ersten Blick etwas ulkig aus. Die
komische 3D-Darstellung erlaubt den Kampfern viel-

faltige Mandver in alle Richtungen, bis zu 15 Special-

Attacks pro Charakter und eine .Instant Replay”-
Funktion. Statt Blut unterhalt Euch ,Ballz* mit witzi-
gen Protagonisten und massig Gags. "Ballz” und
.Zero Tolerance" sollen dbrigens mit ,The Edge 16"
kompatibel sein. Ein deutscher Veroffentlichungster-
min fir das praktische OnLine-Zubehér steht leider

noch nicht fest

CapcoM

Nachdem die ,Street Fighter 2“-Hysterie langsam
verebbt und selbst die brillanten ,Super Street Figh-

ter 2°-Adaptionen kaum noch fir Aufregung sorgen,

DI

Im Vergleich zu den vergangenen Messen
konnte Philips nur wenig Neues an der Soft-
ware-Front vermelden. Angekiindigte Spiele
wie ,Burncycle” und ,Chaos Control* wurden
in fortigeschrittenen Versionen gezeigt, neue
Video-CDs zogen Filmfreunde in ihren Bann.
Gespannt diirfen wir auf die CDi-Adaption der
neuen Hulk-Hogan-TV-Serie , Thunder in Para-
dise” und die FuBballsimulation . Striker Pro”
sein. Von den heiBtersehnten Virgin-Spielen
(v.a. das Grafik-Adventure . Lost B¥en* und die
Digital-Video-Action-Bonanza Creature

Ein Held aus Accolades High-Tech-Prigelspektakel
"Cybemauts” (ehemals "Juggernauts/New Breed")

Ein Bild von der Dreharbeiten
" zu ,Crime Patrol 2 Die Heimumsetzung
flirs Mega-CD erwarten wir zur
Jahreswende.

iberraschen die fleiBigen Japaner mit einer Reihe
von ausgezeichneten Super-Nintendo-Neuheiten
Gleich zwei Disney-Jump'n'Runs kommen noch die-
ses Jahr in die Geschafte: In ,The great Circus
Mystery” (auch fiir Mega Drive) wollen sich Mickey
und Minnie einen schonen Tag im Grtlichen Vergni-
gungspark machen, doch plétzlich sind die ganzen
Kinstler verschwunden. Das Plattform-Abenteuer
erinnert nicht nur grafisch an das exzellente .Magical
Quest“, auch die Spielbarkeit gibt keinen AnlaB zur
Kritik. Ihr dirft zu zweit gleichzeitig antreten und in
drei verschiedene Kostime schliipfen: Als Geisterja-
ger, Bergsteiger und Cowboy mit Cowgirl nehmt Ihr
es mit den Schurken auf

Nicht ganz so ausgekiiigelt prasentierte sich .Blon-
kers®, Capcoms zweites Disney-Modul. Als Mitglied
der Hollywood-Polizei miit Ihr ausgeflippte Toons
zur Strecke bringen. Das zuckersiiBe Jump 'n'Run
richtet sich eher an ganz junge Spieler. Gereifte
Modulisten soliten sich insbesondere ,Demon’s
Crest* vormerken, die 16-Bit-Variante der beliebten
.Gargoyle’s Quest“-Reihe. Das Action-Adventure hait
sich tapfer an die Vorbilder: Schwer bis frustig, aber
hochmotivierend. 16 MBit garantieren ein abwechs-
lungsreiches Fantasy-Abenteuer mit schauerlichen
GroBformat-Monstern, kniffligen Puzzles und mach-

Als Spielkonsole konzipiert: Das neue
CDI-450-Grundgerat kostet
inklusiv einem neu designten Joypad
unter 700 Mark und wird

im Herbst in Deutschland erscheinen.
Shock”) war bis auf das endlich fertige ,The
7th Guest” leider nichts zu sehen.
Hardware-technisch gibt’s Gutes zu vermelden.
Der neue CDi-Player 450 d@hnelt von der Form
der Japan-Konsole .FM Towns Marty” und
kostet zusammen mit einem Joypad unter 700
Mark: Endlich ein CDi-Gerat zu einem verniini-
tigen Preis.

tig vielen Levels. Erster Eindruck: MuB man haben!

Ubisofts Comic-Rennspiel
"Street Racer” im furiosen
Vier-Spieler-Modus

Etwas weiter unten auf unserem privaten Wunsch-
zettel haben wir die Automatenumsetzung ,Captain
Commando® (noch “ne ,Final Fight*-Version) und
.Capcom’s Soccer Shootout” (noch “n FuBball, nicht
verwandt mit ,Mega Man Soccer”) eingeordnet,
Erstaunt waren wir dber das fertige .Mega Man X2“
fiir Super NES. Mit unglaublicher Beharrlichkeit ver-
offentlicht Capcom ein ,Mega Man®
nach dem anderen, ohne daB sich
spielerisch viel andert. Im Gleichschritt
erscheint mit . The Wily Wars" das
erste Mega-Drive-"Mega Man": Gegner
aus den ersten drei ,Mega Man"-Titeln
fiirs NES geben sich ein Stelldichein

CYBERDREAMS

Unter dem Titel .| Have No Mouth
And | Must Scream

Mega-CD-Umsetzung einer Science-

erlebt Ihr die

Fiction-Kurzgeschichte des erfolgsver-
wadhnten US-Autors Harlan Ellison, als
Dark Seed 2“ die Fortsetzung zu
einem umstrittenen Grusel-Adventure o
fir dessen Grafik der Alien-Schapfer
Hans-Rudie Giger seine schauerliche
Phantasie spielen lieB. Ebenfalls auf
CD erscheint das erste Abenteuer einer
neuen Rollenspiel-Serie des ,Dun-
geons & Dragons“-Schopfers Gary
Gygax: Um den ,Hunters of Ralk" im

—_— p— 3
Kampt gegen die Fantasy-Rassen der . . = -
L Bei der Zeichnung der Fahr-
Ashdolphiten beizustehen, zieht Ihr mit zeuge wurden selbst die

einem Begleiter los, die ,Verlorenen
Riesen von Gestern” aufzuspiren

FCl

Stapelweise Rollenspiele bereitet FCI fir den US-
Start vor: Nachdem die Fuji-Tochter bereits in den
AD & D” und .Bard’s Tale"-
Spiele fir das NES umsetzte, soll nun das Super Nin-

80er Jahren Ultima®

tendo mit den besten Spielen amerikanischer Desi-
gner eingedeckt werden. ,Ultima: The False Prophet*
haben wir Euch in einer zurickliegenden MAN!AC
bereits vorgestellt, nicht jedoch die Game-Boy-
Umsetzung ,Runes of Virtue 2" und ,The Black
Gate®, die Modul-Variante des — aufgepaBt! - zwei-
ten Teils von ,Ultima 7" auf dem PC

Neu im Angebot ist auch ,Might & Magic 3: Isle of
Terra", das fiir beide 16-Bitter erscheinen wird und

Acclaims Schlammschiacht

"Monster Truck Wars” ver-

IaBt sich auf Bitmap-Grafik
statt auf 3D-Polygone.

unterm Blech aus - das ferti-
ge Produkt verschont Euch
vor solch tristen Einblicken.

so sehen die Trucks |

typischen Airbrush-Gemalde

nicht vergessen.
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Captain Kirk ist Euer Ausbilder in der
+Star Fleet Academy”: Besteht Ihr 30
Missionen, winkt die Captain-Uniform.

mit den Vorgdngern oplisch reim gar nichis mehr zu
tun hat. Isle of Terra® war 1991 das erste Spiel der
.Might & Magic™-Serie mit VGA-Grafik. Neben den
Rollenspiel-Boliden fanden auBerdem noch die
Wrestling-Ripel der WCW-Liga im
FCI-Programm Platz, sowie das 12-
MBit-Action-Jump’n'Run-plus-3D-
Geballere ,Metal Morph®, das gegen
Weihnachten ausgeliefert wird.

Interplays ,Boogerman®
rUlpst und furzt sich seinen
Weg durch die Jump’n'Run-

Umgebung.

Hupson SofT

MAN!AC-Leser kennen bereits Hud-
son’s Super-Nintendo-Spiele "Beauty
& the Beast™ (nahere Infos im Disney-
Schwerpunkt der kommenden Ausga-
be) und das faszinierende Action-
Adventure , Super Adventure Island 2°
(siehe MANIAC 5/94). Im Gegensatz

ll  Spielerisch identisch, aber zu Master Higgins tummelt sich
mit neuer Musik und zusétzli- 3
chen Strecken: Die Mega-
Drive-Fassung von
_RocknRoll Racing".

Westernheld Feivel in bekannter Platt-
form-Umgebung: ,An American Tail
Feivel goes west” fiihrt den kieinen
Mauserich hinaus in die weite Prarie
wo er seine Familie vor dem Schicksal
bewahrt, als delikate Maus-Burger fiir
Cat R. Waul zu enden. Mit Lasso und

Wasserpistole setzt er seinen Feinden
zu und stellt den Wilden Westen auf
den Kopf

Auf der Suche nach dem

«Lightstone”: Interplay’s
Action-Adventure ,Black-
thome* flr Super Nintendo.

PROJECT REALITY

In "Clay Fighter 2" fir Super NES
gesellen sich bekannte Kampfer zu
neuen Knetmasse-Kreationen.

L M RS

SCORE

TN EED

Hudsons hauseigener Serienheld ,Super Bonk™ wagt
sein erster 16-Bit-Abenteuer: Ein Sammelsurium aus
Ideen und Levels der hierzulande unbekannten PC-
Engine-Spiele sowie frische Spielelemente verspre-
chen erstklassige Jump 'n"Run-Kost.

Fix und fertig ist ,Super Bomberman 2" fir Ninten-
dos 16-Bitter. Der traditionell uniibertroffene Mehr-
Spieler-Modus wird von einer aufgepeppten Solo-
v

ariante bereichert, die frische Power-Ups und

natirlich neue Levels zu bieten hat. Fir dieses
steht darGiberhinaus das erste Mega-D
man” an, das von Probe Softwar

bis Vier-Spieler-Variante entwickelt wird

INTERPLAY

Bereits auf dem Super Nintendo gefiel die rabiate
Rundkurs-Raserei ,Rock n'Roll Racing“: Fiir die
brandneue Mega-Drive-Adaption hat Interplay nicht
nur frische Songs ausge-
arbeitet, sondern jede
Menge Strecken addiert.
37 verschiedene Parcours
auf sechs Planeten garan-
tieren den Sega-Fans ab-

wechslungsreiche Duelle

BLAS
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Teil 3 der "Star Wars"-Spieleserie, "Return of the Jedi",
entsteht ermeut bei Sculptured Software.

Die 64-Bit-Kiste von Nintendo wurde gelauft:
Sie heiBt ab sofort ,Ultra 64™ und liegt weiter-
hin im Zeitplan. Noch dieses Jahr wird die
Hardware in den Spielhallen zu bewundern
sein, mindestens zwei Titel werden im Herbst
ausgelieterl. Killer Instinct” isl ein nicht gera-
de unhrutales Priigelspiel, das mit seiner
absolut lebensnahen Grafik kaum von Fernseh-
bildern zu unterscheiden ist. Als zweites Ullra-
64-Spiel war mit ,Cruisin’ USA" ein Autoren-
nen im Stil von Namcos ,Ridge Racer” und
Segas ,Daytona” zu sehen. Auch wenn die
Rennsimulation nur als Demo lief, wurde deut-
lich, daf zumindes! die Arcade-Variante des
Ultra 64 in der Lage ist, grafisch sensationelle
Polygon-Spiele zu bewaltigen. Inwiefern sich
die Heimversion, die im Herbst 95 weltweil

gleichzeitig fiir weniger als 250 US-Dollar (also

So konnte ,Donkey Kong Country®
auf dem Project Realiyt
(jetzt ,Uitra 64%) aussehen. Es ist
jedoch nicht sicher, ob das Spiel in
dieser oder anderer Form fir
die B4-Bit-Konsole erscheinen wird.

unter 400 Mark) erscheinen soll, unterschei-
det, konnte bis dato nicht geklart werden.

Laut Nintendo will man bei der Lizenzvergabe
wieder hartere Richllinien einhalten: So erhal-
ten zur Zeit nur First-Class-Entwickler, die Nin-
tendo exklusive Spiele zusichern, das begehrie
Papier. Als einer der ersten US-Firmen kiindigt
Acclaim mil ,Turok: The Dinosaur Hunter"
(basiert aul einer Comic-Serie) einen Ultra-64-
Titel an. Es gilt als sicher, daB Japan-Giganten
wie Konami und Capcom ebenfalls an Ultra-64-
Titeln arheiten.

um die Pole Position. Aus-

einandersetzungen Q:

Parodie auf ,Super Street
Fighter* & Co erscheint
nicht nur als Mega-Drive-
Adaption (auf 16 MBit und
mit riesigen Kampfer-

Figuren), sondern wird fir
das Super Nintendo fort-
gesetzt. .Clayfighter 2
Judgment Clay” fuhrt den
iiberdrehten Cartoon-Stil
auf 24 MBit fort und

B!
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"Ghoul Patrol” aus den LucasArts-
Labors erinnert dezent an "Zombies”
und erscheint nur fiir Super Nintendo

begliickt die humorvolle Kund-
schaft mit neun hochmotivierten
Giadiatoren, darunter das
Haschen Hobby und der Banana-
Man.

Exklusiv fir Super Nintendo
bastelt Interplay zur Zeit an dem
Action-Adventure ,Blackthorne®.
In einer langst vergessenen Zeit
kampft der Spieler gegen das
Bdse, indem er die einzelnen
Bestandteile des ,Lightstone" aufstdberi. Ihr seht
das Geschehen von der Seite, riistet Euren Kampen
mit Waffen aus und wandert durch vier groBe Wel-
ten, die allesamt von Oberschurke Salrac und seinen
Vasallen kontrolliert werden. Last but not least bringt
Interplay .Lord of the Rings" (Umsetzung eines
langatmigen Computerrollenspiels) und ,Star Trek
Star Fleet Academy / The Bridge Simulator®.

JVC

Uber das heiBeste Spiel von JVC haben wir schon
auf den Seiten 10 und 11 ausfihrlich berichtet:
Super Indiana Jones" unter der Regie von Factor 5
Kaum

weniger begehrt dirfte der finale Teil der ,Star

Wars"-T ie fiir Nintendos 16-Bitter sein. Spieler-

isch ahnelt ,Return of the Jedi* den beiden Vorgéan-
gern. 19 teils frustrierend schwere Levels sind mit
Glick und Geschick zu meistern. |hr schldpft v.a. in
die Rolle von Prinzessin Leia, Chewbacca und

Wicket, dem Ewok. 16 MBit versprechen ein grafisch

anspr endes und abwechslungsreiches

Actionspektakel (Seitenansicht wechselt mit 3D-Sze-

wurden von JVC besonders liebe-

gt: Mit den Neo-Geo-Umsetzungen _Fatal

und , Samurai Shodown" bekommt Se-

gas neue .Eternal Champions"-CD heftige Konkur-
renz. Die beiden grafisch beeindruckenden Beat’em-
Ups sind den Originalen in allen Einzelheiten nach-
empfunden. ,Samurai Shodown" bietet im Gegen-
satz zur Modul-Variante fiirs Mega Drive (erscheint
iber Takara) sogar die komplette Zoom-Palette. Die
beiden Computerspielumsetzungen .Rebel Assault’
(3D-Flugaction mit groben Pixeln) und ,Dungeon
Master 2“ (prima Rollenspiel) werden in diesen
Tagen ausgeliefert. Noch etwas Geduld missen die
Fans der (berstrapazierten Roboter-Priigelei ,Rise of
the Robots" haben. Das 24-MBit-Modul fir Mega
Drive sowie die CD-Fassung nehmen zwar Gestalt
an, doch technische Probleme verschieben die Ver-

offentlichung Richtung Jahreswende

MAN!AC august




MEGA CD

Erscheinungs- Titel
termin

Hersteller

Hersteller

Erscheinungs-

termin
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 Ninjas kick Sony tirom-/ 3. Quartal _ Konami Ziglkreuz-Action 4. Quartal
dvent Sega Jump'nRun 4. Quartal Virgin Golfsimulation 3, Quartal
& Rob! Rocket Science Interactive Movie 3. Quartal
BC Ragers Core 30-Rennspiel 2. Quarial ‘American Laser Games FMV-Zielkreuz-Action September
Cadillac & Dinosaurs Rocket Science Mvmb.lfefmﬂ 3. Quartal “Sony Tamp RN 3 Quartal
Clue Virgin Braﬂspiaiadgpﬂun 3. Quartal “Sega FMV-Flugaction 3. Quartal
Corpse Killer Diq'rta.l Pictures HlV-ZJdkreuz‘Mtfm November Sunsoft Adventure Dezember
Crime Patrol f.‘ams:imGaanmas FMV-Zielkreuz-Action 4. Quartal NBA Hangtime 95 Sony Basketball 7. Quartal
Dark Seed Cyberdreams iesolig 3 Ouartal NBA Jam Acclaim Action-Basketbail 3. Quartal
Dark Seed 2 Cyberdreams Adventure 1995 No Escape Sony - Action - 4. Quartal
Demolition Man Virgin Plattform-Action 3. Quartal Novastorm Psygnosis 30-Shoot ‘em Up 3. Quartal
Discworid Psygnosis Adveatire 1995 Panic! Data East Der!kspiel September
Dungeon Master 2 e Rollenspiel uly l’:"f"m?’ L g::: :::g: : gm:
Ecco 2: The Tides of Time Sega Action-Adventure 4. Quartal ~
£5PN Baseball tonight Sony Baseball 4 Quartal Pt il JVG/LucasArts 3D-Flugaction im Handel
ESPN National Hockey Night Sony Eishockey 2. Quartal Rise of the Robots JVC/Mirage Hobt?ler—Bm em-Up 3. Quartal
ESPN Speedworld Sony Stock-Car-Autorennen 4. Quartal Samural Shodown VG Beat'em-Up 4. Quartal
| ESPN Sunday Night NFL Sony Football ¥ Dl Side Pockst Data East Billard November
W Eiomal Champions Sega Beat'em-Up 3. Quartal Slam City Digital Pictures FMV-Basketball Nmmb.er
| Extermirtors, The Sony FMV-Action 3. Quartal Snatche_r Konafnl Cyber-fldvenmre . 4. Qua.rtal_
Falimntalt Sega EMIV-Action 2 Quartal Space Pirates . mnmn Laser Games FM\.'»Zka.reuz-Actlon 4. Quartal
Fatal Fury Special WG Beal'em-Up 4. Quartal g“p'.‘ml";f:"” g:‘;:" Hichues m"s“‘ oo :"’a““‘ M"“'
: il urgical Strike on i
;ﬁ: hulf:sl;'gor Identity ik Sold Ll e A Time Cop JVC Priigel-Action 3. Quartal
Flying Nightmares Domark/Time Warner 3D-Flugsimulator September Total Carnage THQ Action 3. Quartal
Frankenstein Sony Action-Jump'n'Run 4. Quartal Trivial Pursuit VH'QEI Gesellschaftsspiel 3. Quartal
Heimdall JVC/Core Action-Adventure Juls Who shot Johnny Rock? Mllman Laser Games FMV-Zielkreuz-Action July
Hunters of Ralk Cyberdreams Rollenspiel 1995 World Championship Rally Off-Road-Autorennen 3. Quartal
| Have No Mouth... Cyberdreams Adventure 19@ World Cup Golf: Dorado Beach U.S.-Gatd Golf kA.
Iron Helix 3D-Adventure 3 World Cup USA 94 U.S. Goid FuBball KA

Jeweils fiir Super Nintendo und Mega-CD sind . Time
Cop" {Action-Gepriigel im Jahr 2005) und ,Warld
Championship Rally" (3D-Sicht aus dem Cockpit)
.Ghoul Patrol" wiederum, das zwei
Spieler gegen eine Horde von Monster-Mutanten

angekindigt.

hetzt, gibts nur fir Super Nintendo.

Kokl

Koei ist in Japan und den USA fiir seine ernsthafte
Geschichtsaufbereitung bekannt. Neben dem Zwei-
Spieler-Weltkrieg , Operation Europe: Path to Victory
1938-1945" werden bis zum Jahreswechsel , Aerobiz
Supersonic” (ihr seid der Prasident eines internatio-
nalen Flugunternehmens) und ,New Horizons"
erscheinen. Letzteres entfiihrt Euch als Fortsetzung
zum Seefahrer-Abenteuer ,Uncharted Waters® an
exotische Schaupldtze des 16. Jahrhunderts. Nur fir
das Mega Drive ist ,Liberty or Death” angekindigt,
dafiir freuen sich Super-Ninten-
do-Besitzer auf ,Lord of Darkn-
ess”, die Fortsetzung zu ,Nobu-
naga's Ambition”

Konami

Gegeniber unserem Konami-
Preview in der MAN!AC 6/94
wurde die Herbst-Palette mit
einem FuBballspiel und einer

neuen  .Parodius®-Variante

Voraussichtlich wird keine der
bekannten Strategiesimulationen von
Koel in Deutschland erscheinen

MAN!AC august

(beide fiir Super Nintendo) angereichert. ,Anima-
niacs”, das neue Mega-Drive-“Probotector” und
+Sparkster* auf SuperNintendo und Mega Drive
sehen allesamt sehr gut aus und werden von uns in
einer der ndachsten Ausgaben bereits getestet. Zu
sehen waren auch das Action-Jump n’Run ,Batman
— The animated Series" fiir Super NES sowie die
neuen 16-Bit-Sportspiele mit den ,Tiny Toons™:
Keine ernsthaften Sportsimulationen, sondern eine
grafisch hilbsche Ansammlung von verriickten

Gaudi-Wettbewerben.

Ocean

Thema Nummer 1 waren die ,Flintstones”, Oceans
Adaption des aktuellen Spielberg-Kinohits. Das neue
Spiel des ,Jurassic Park*-Entwicklerteams basiert
auf Plattform-Gehdpfe, wurde jedoch mit diversen

Fast meint man, John Goodman alias

Fred Feuerstein zu erkennen.

Grafisch machen die ,Flintstones” einen
guten Eindruck. (SNES)

= Die Mega-CD-Version von "Samurai =~
Shodown” ( von JVC) enthalt sogar den
Zoom-Modus des Neo-Geo-Originals

Puzzles aufgemdbelt. Super-Nintendo-
wie Mega-Drive-Fans steuern Fred
durch ein kunterbuntes, grafisch exzel-
lentes Jump'n"Run, das mit acht MBit
Modulspeicher auskommen muB. Der
doppelte Speicherplatz wurde fir
JAddams Family Values® reserviert, in
dem Ihr als Onkel Fester durch 14
Action-Adventure-Levels spaziert.

Anders als beim Jump 'n’Run-Erstling
legten die Entwickler das Augenmerk
auf knifflige Ratsel, die Fester mit Hilfe
seiner Sippe l6st.

Zeitreise-Enthusiaten freuen sich auf
+Mighty Max"
diist durch verschiedene Zeitzonen,

: Ein elfjahriger Junge

um alle Bestandteile einer machtigen

«Mighty Max" reist durch die

Zeit, um die ultimative
Superwaffe zusammenzu-
basteln (SNES)

} Im Gegensatz zum hupflasti-

gen ersten Tell ist ,Addams
Family Values" als Action-
Adventure angelegt (SNES)

Waffe zu finden, die als Gesamtkunst-
werk ein unvorstellbares Zerstérungs-
potentia! birgt. Zwei Spieler diirfen
gleichzeitig ran, um Mighty Max und
seine Kumpels bei ihrem Vorhaben zu
unterstiitzen. Ihr besucht 50 Schau-
platze und stelit Euch zum AbschiuB
des Spiels Skullmaster, dem absoluten
Mega-Schurken. Nicht minder gefahrli-
che Feinde treten in ,The Shadow” auf,
einer weiteren Kinofilm-Umsetzung. Hauptsachlich
auf Action ausgelegt (der Shadow ist rein zufallig ein
Kung-Fu-Meister), fordert das 16-MBit-Abenteuer
auch strategische Entscheidungen, so daf wir etwas
mehr als einen ,Final Fight“-Clone erwarten konnen

Sind alle bisher erwahnten Ocean-Titel fir beide 16-
Bitter angekiindigt, soll ,Eek! the Cat" nur fiir Super
Nintendo auf den Markt kommen. Sechs Levels
Jump’n’Run-Allerlei gaben wenig Anla8 fiir Jubelari-
en; eher ein Spiel fiir Kids. Die Electronic-Arts-Spiele
dagegen, fiir Super Nintendo europaweit im Ocean-
Vertrieb, richten sich an ein deutlich alteres Publi-
kum. Uber ,Syndicate* und ,Theme Park”, zwei bril-
lante Computer-Strategiespiele, berichen wir aus-
fihrlich in der nachsten Ausgabe, .Madden 95,

ger sammeln, um seinen
Riesenappetit im Bonuslevel

zu stillen. (SNES)
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3 Ninjas Kick Back Sony | 3. Quartal Mega Swiv Time Warner Shoot'em-Up Oktober
Addams Family Values Ocean Action-Adventure 3. Quartal Mickey Mana Sony Jump'n'Run 3. Quartal
Adventures of Batman Sega Jump'nRun 4. Quartal Might & Magic 3 FCI i September
& Robin, The - Mighty Max Ocean Jump'n'Run 3. Quartal
Aerg the Acto-Bat 2 Sunsoft Jumg'wRim November Monster Truck Wars Acciaim Autorennen 7. Quartal
Fembiz Supersonic Koei Strategie Dezember Mortal Kombat 2 Acclaim Beat em-Up September
Akia__ 1-HO Action 4. Quartal NBA Jam Tournament Acclaim Action-Basketbail 7995
Animaniacs Konami Jump'n Aun 4. Quartal New Horizons Koei Strategie November
Boom Sega kA, 1995 NFL 95 Sega Football 4. Quartal

Ball! PF Magic/Accolade _ 3D-Beat’emUp _ 3 Quartal NFL Quaterback Ciub 95 Acciaim Faotball 4 Quartal
Bass Masters Classic THQ Sportsimulation (Fischen) 4. Quartal NHL All-Star-Hockey Sega Eishockey 1905
Boogerman Interplay Jump'nRun 4. Quartal Nigel Mansell's Indy Car Racing Acclaim 3D-Autorennen 4. Quartal
BreakThru! Spectrum Holobyte  Denkspiel/Geschicklichkeit 4. Quartal Nuciear War New World Computing Strategiespiel-Satire A

Brett Hull Hockey 95 Accolade Eishockey October Pagemeister, The Fox Interactive Action-Adventure 4, Quartal
Bubble & Squeak Sunsoft Jump’a’Run erschienen Payne Stewart Pro Golf Time Warner Sportspiel November
Bubsy 2 Accolade Jump'nRun October Pele 2: World Tournament Accolade FuBball Juni
Clayfigter Interplay Beat'em-Up 3. Quartal Soccer

Coliege Hoops Time Warner Sportspiel 4. Quartal Phantasy Star 4 Sega Rollenspiel 3. Quartal
Commando Raid Time Warner 3D-Action November Power Instinct Atlus Beat'em-Up 3. Quartal
Cybernauts: The Next Breed Accolade Roboter-Beat'em Up 4. Quartal Power Rangers Sega Action 4. Quartal
Death & Return of Superman Sunsoft Action 4. Quartal Probatector Konami Action 4. Quartal
Demolition Man Virgin Piattform-Action 3. Quartal Rise of the Robots JVC/Mirage Roboter-Beat em-Up 3. Quartal
Dynamite Headdy Sega/Treasure Action 3. Quartal Rock'n’Roll Racing Interplay/Virgin Autorennen 4. Quartal
Earthworm Jim Playmates Jump'n'Run 4. Quartal Samurai Shodown Takara Beat'em-Up 3. Quartal
Ecco 2: The Tides of Time Sega Action-Adventure 4. Quartal Scooby Doo Sunsoft Action-Adventure 1995
ESPN Baseball tonight Sony Baseball 4. Quartal Seaquest DSV T-HQ Action 4. Quartal
ESPN National Hockey Night Sony Eishockey 4. Quartal Shadow, The Ocean Action-Priigeles 4. Quartal
ESPN Speedworld Sony Stock-Car-Autorennen 4. Quartal Shining Force 2 Sega Strategie 4. Quartal
ESPN Sunday Night NFL Sony Football 4. Quartal Skeleton Crew Core isometrische 3D-Action 4. Quartal
Exosquad Playmates Action 4. Quartal Slam Masters Capcom Wrestling 4, Quartal
Fireteam Rogue Accolade Action-Adventure November Sparkster Konami Jump'n'Run 4. Quartal
Flintstones Movie Ocean Jump'n'Run 4. Quartal Speed Racer: Accolade Rennspiel September
Flying Nightmares Domark/Time Warner 3D-Flugsimulator Oktober Challenge of Racer X

Frankenstein Sony Action-Jump'n Run 3. Quartal Star Trek: Deep Space Nine Playmates Adventure 4. Quartal
Generations Lost Time Warner Ambient-Adventure November Stargate Acclaim Action 4. Quartal
Great Circus Mystery, The Capcom Jump'ARun 3. Quartal Story of Thor Sega Action-Adventure 4. Quartal
Hardball ‘94 Accolade Baseball oni Super Street Fighter 2 Capcom Beat’em-Up im Handel (USA)
Hurmcanes US Goid FuBball-Jump'n Run 3. Quarta) Sylvester & Tweety Tecmagik/Time Warner Jump'n'Run September
ftchy & Scratchy Accaim JumpnRun 3 Quartal Taz in Escape from Mars Sega Jump'n'Run 3. Quartal
Tzzy's Olympic Quest US Goid JumpnRun KA. Tecmo Super Baseball Tecmo Sportsimulation KA
Jurassic Park Rampage Sega Action-Adventure 4 Quartal Tick, The Fox Interactive Jump'n'Run 4. Quartal
Justice League Sunsoft Action Dezember Tiny Toons Sports Konami Sportspiel-Sammlung 4. Quartal
Kawasaki Superbikes Domark/Time Wamer Rennspiel Oktober True Lies Acclaim Action 4. Quartal
Tawnmower Man Time Warner Action October Unnecessary Roughness Accolade Sportsimulation Oktaber
Lemmings 2 Psygnosis Denkspicl 3. Quartal Viewpoint Sammy Ballerspiel 4. Quartal
Liberty or Death Koei Strategie August Virtual Bart Acclaim Spielesammiung 3. Quartal
Tion King, The Virgin JumpnRun 3 Quaral WCW-Superbrawl FCi Wrestling Oktaber
Mask, The T-HO Action-Pragelel 4. Quartal WWF Raw Acclaim Wrestling 3. Quartal
Maximum Carnage ‘Acciaim Action 3. Quartal Yuyu Hakusho Sega/Troasurg Beal'em-Up 4. Quartal
Mega Bomberman Hudson Action 4 Quartal Zero the Kamikaze Squirrel Sunsoft Jump'nRun Oktober
Mega Man: The Wily Wars Gamﬂm Action-Jump'n'Run 4 Guartal Zero Tolerance Accolade 3D-Action Oktober

«NHL Hockey 95" und ,NBA 95" bedirfen kaum
eines Kommentars. Viel gedndert wurde nicht, ledig-
lich Detail-Korrekturen, Team-Updates und Liga-

PSYGNOSIS

Die Fortsetzung von "Lemmings”, dem Tdipel-Spek-
takel mit Suchfaktor, ist eine Spur komplizierter und

Modi sollen zum erneuten Modul-Kauf verigiten

Kampf oder Krampf? ,The

Shadow" auf dem Super
Nintendo konnte auf der

Crew mit aberwitzigen Animationen
und frischen Jump'n’Run-ldeen nicht

CES noch nicht iberzeugen.

gespart haben. Beide 16-Bit-Versionen

PLAYMATES

David Perry’s Earthworm Jim" bleibt
auf Kurs: Unserem dreiseitigen Pre-
view in der letzten Ausgabe ist kaum

die Bestatigung, daB David und seine

offenbahrten liebevolle Kieinstarbeit

abwechslungsreicher als der erste Teil und
annahernd so spannend. |hr erlebt die Lemminge in
55 Berufen und Betatigungsfeldern, fliegend. sprin-
gend und ballernd - insgesamt tummeln sich zwdlf
Clans in .Lemmings 2: The Tribes”. Eine Version fir

das Mega Drive und Varianten fir die Handhelds von

noch etwas anzuflgen - bestenfalls

Die beiden anderen Playmates-Titel, das Adventure
.Star Trek: Deep Space Nine” (Commander Sisko
rettet seinen Sohn und besucht dabei einen USS-
Sternenkreuzer, den Planeten Bajor und das cardas-
slanische Flagschiff) sowie das Action-Spektakel
+Exosquad” kommen ebenfalls Ende des Jahres.

Das humorvolle Grafikadventure "Discworld” wird fir das Il
Mega CD erscheinen. Hier ein Bild der PC-Version,

Sega und Nintendo sind ebenfalls angekiindigt. Bei-
nahe zeitgleich wird voraussichtlich ,Lemmings 3"
fertiggestellt, das sich durch groBere Spielfiguren
und ein vereinfachtes Spielprinzip auszeichnet
Damit nicht nur Knuddel-Freaks zugreifen, werden
den Lemmingen diesmal sogar Monster und Spielfi-
guren aus ,Doom"” und ,Street Fighter auf den Peiz
ricken. Leider ist das PC-Spiel bislang weder fur

Nintendo-, noch fir Sega-Konsolen angekindigt. Bis
Weihnachten soll lediglich eine
3D0-Variante erscheinen

Exklusiv fiir das Mega CD wird
wiederum das Tekno-Ballerspiels
.Novastorm® erscheinen, das
bislang als ,Scavenger 4" nur in
Japan ausgeliefert wurde. Im
Vergleich zur Ur-Version (siehe
MAN!AC 7/94) missen Mega-
CD-Besitzer leichte EinbuBen bei
der atemberaubenden 3D-Grafik
hinnehmen, das pflegeleichte
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Das erste

Super Game Boy™ Spiel
einer neuen Game Boy™
Spiele-Generation:

S

© 1994 Nintendo Co, Ltd

Ob schwars-
weif auf dem
Game Boy™ oder in
Tarbe ab September auf dem
Super Game Boy™ - Donkey Kong™ ist
ein echtes Super Spiel!
und einer der erbit- ‘>
~ | tertesten Gegner von
"hRa :i Mario, ist wieder da.
-H ‘ Dieses Sllpzr Game Boy'"

- % | Spiel beginnt wie der Klassi-

: ﬁer - das Spielhallen-Original -,
| bringt dann aber jede Menge neuer
§l/ Levels und Features. Und mit dem Super

Game Boy™ wird dieses Donkey Kong™ S‘_piel
einfach sum Riesen-Spiel-Spa - besonders i [ .
in Farbe und in voller TV-Bildschirmgrofe _ =

mit bis 3u 256 Farben und vielen neven D . et
Spie Features [ Ninfendo,
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MEGA DRIVE 32X

Hersteller Genre

Neu auf dem Mega CD: Japaner ken-
nen Psygnosis' Tekno-Ballerei "Nova-
storm” bereits als "Scavenger 4"

Erscheinungs-
termin

&

In dem weiBen Kasten verbirgt
sich ein Entwicklungssystem
fir das Mega 32X...

Spiglprinzip und der pécken“de Soundtrack bleiben -

jedoch unverdnderl. Vom PC auf das Mega CD wird
auch Discworld"” konvertiest, ein neves Grafikadven-
ture, das auf den humoristischen .Scheibenwelt®-
Romanen von Terry Pratchett basiert.

Am Rande ein kleiner Nachtrag fiir Videospiel-Histo-
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..auf dem u.a. frihe Versionen von
"Virtua Racing Deluxe” und "Star Wars
Arcade” (im Bild) liefen

.Taz" waren ebenso in einer Vorversion zu sehen wie
die Hit-Updates ,Ecco 2: The Tides of Time™ und
Jurassic Park Rampage®. Delphin Ecco und seine

Acclaim  Action-Adveniure 1995
Coliege Basketball Sega Basketball 1995 riker: Hinter dem blutigen Polygon-Adventure neue Freundin Trellia nehmen erneut den Kampf
Cyber Brawi Sega kA 1995 .Ecstatica" (zur Zeit nur filr PCs angekiindigt) ver-  gegen Vortex auf. 25 _normale” Level sowie finf 3D-
Doom Sega 3D-Labyrinth-Action November . S
Fahreinheit (D) Seoa FWV-Action T birgt sich ein gewisser Andrew Spencer als Pro- Sequenzen stehen den Tierschiltzern bevor
Golf Magazine s 36 Greal Holes  Sega Goif 1995 grammierer — der seibe Mann, der vor zehn Jahren Action-Freaks, die die Qualitaten von ,Gunstar
Metal Head Sega 3D-Robater-Action 1995 das C-64-Modul . International Soccer” entwickelte! Heroes"” zu schatzen wuBten, fiebern dem neuen
Midnight Ralders (CD) Sega. FMV_'FI"“"'CT'D“ 1995 Treasure-Titel entgegen. Technisch brillant insze-
Mortal Kombat 2 Acclaim  Beat'em-Up 1985 s EG ﬁ : B
NBA Jam Tournament Acclaim  Action-Basketball 1885 niert, zieht .Dynamite Headdy" im Fight mit Dark
Star Wars Arcade Sega 3D-Weltraum-Action November Der japanische Sonic-Erfinder machte seine Drohung Demon alle Register seines Konnens. Als Hauptwaffe
ghellfaatrlﬁ'?csl??eurlsu PGk AR 1985 war und blieb der CES fern — nur ein kleines Biiro im dienen ihm sein Haup!: Headdy setzt im Lauf des
Super Afterburner Sega 3D-Flugaction November Untergeschofl des Messe-Gebdudes wurde zur Pra- Jump'n’Runs auf 15 verschiedene Kopfe, die jeweils
Super Mutccruss. Sega Motorradrennen November sentation genutzt. Abgesehen vom Mega 32X (ndhe- unterschiedliche Features aufweisen
zzf:n(caslp;lc:kﬁg:)r :::: iz-nmmn }ggg re Infos dazu im Kasten) wurden von Sega nur weni- Wer auf gemitlichere Joypad-Vergniigungen steht
Tempo Sega Jump'Run 1895 ge 16-Bit-Neuheiten angekindigt. Brandneue findet mit den englischen Versionen von ,Phantasy
Virtua Racing Deluxe Sega Rennspiel Navember Jump'n’Runs rund um Batman* und Looney Tunes Star 4" und ,Shining Force 2" die passenden Modu-
Wirehead (CD) Sega %A 1995 le, Mega-CD-Besitzer diirfen die US-Version des uiti-

‘ -_—-

MeGa DRive 32X

Bereits am Vorabend zur CES erldu-
terten Tom Kalinske, Prasident von
Sega of America, seine Marklstrate-
gie in den noblen Raumen des Ritz
Carlton Hotels. Dem Blick zuriick
(demzufolge Sega fiir den gestiege-
nen Videospielumsatz des Vorjahres
verantwortlich war) und einer Bemer-
kung zum angelaufenen ,Sega Chan-
nel“-Projekt (. It's going grrreat!”),
folgte der Ausblick auf Mega 32X
(ehamals "Mars™) und Sega Saturn.
Das Mega 32X wird getreu der Regel,
daf sich Unterhaltungselektronik ab
einem Preis von 500 Mark auf dem
Massenmarkt nicht durchsetzt, fiir
150 US-Dollar in den Handel kom-
men. Wie bereits berichtet, lauft das
Mega 32X nur in Verbindung mit dem
Mega Drive und wird definitiv auch
das herkdmmliche Mega CD unter-
stiitzen. Zum US-Start im Herbst
erscheint folglich auch das erste 32-
Bit-CD-Spiel aus dem Hause Sega,
der Feuerwehr-Interactive-Movie

Grife eines Nachttisches prasent. Als
Demo wurde eine Version des Poly-
gon-Spektakels ,Star Wars" gezeigt -
bekommen die Programmierer das
Grafik-Ruckeln und die Ladezeiten in
den Griff, wird es ein laserhaltiges 3D-
Aclionspiel ganz im Sinne des ,Krieg
der Sterne“-Erfinders George Lucas.
Auf Video fuhr auBerdem ,Virtua
Racing Deluxe” seine Runden, das im derzeiti-
gen Stadium optisch zwischen der Mega-Drive-
Version und dem Automaten-Original liegt und
inhaltliche Verbesserungen zur 16-Bit-Variante
enthalt. Leider lassen sich
die Mega-32X-Module nicht
auf dem Saturn verwenden,
einen Adapler wird es auch
nicht geben. Das Mega 32X
besitzt zwar die beiden 32-
Bit-Hauptprozessoren des
Saturn, aber keinen der
Video-Chips. So werden wir
die 32.000 mbglichen Far-
ben wohl kaum in Aktion
erleben - wird berechnete
Grafik verwendet, miiBt Ihr
Euch meist mit 256 Farben
zufrieden geben.

Das Design steht: Der Mega-32X-Adaper wird in
den Modulschacht des Mega Drive gestopselt.

Die ers?e]ﬁ Spielé flr das
32X: Das Grafikabenteuer
"Shadow of Atlantis”...

ausgelietert wird. Als Modul-Spiele sind fiir das
Mega 32X eine Umsetzung des neuen ,Star
Wars"-Spielautomaten, ,Virtua Racing Deluxe”
sowie moderne Versionen der Klassiker _After-
burner” und ,Space Harrier"

angekiindigt. Auch die Co-

vers zur Mega-32X-Version

des PC-Schockers ,Doom”

und des Rennspiels . Super

Motocross™ waren bereits —
ausgestelit. Glaubt man den B Eine weitere Optik aus dem
Aussagen eines amerikani- "ng;gigzog;ﬁgﬁz‘_yfe
schen Sega-Angestellten, ist

.Doom" bereits fertig, wenn

Ihr diese Zeilen lest. Das

Mega 32X war aul der Ver-

anstaltung nur als Entwick-

...die Golfsimulation mit
dem US-Titel "Golf Magazi-
ne's 36 Great Hole”...

...und ein neues Geschick-
lichkeits-Adventure um den .Fahrenheit, der zusammen mit der
Delphin "Ecco”.

16-Bit-Variante in einer Verpackung

lungssystem in einem neu-
tralen Gehduse von der

Der Satum erscheint im
Dezember in Japan, 1995
auch in Europa und USA

MAN!AC august
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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
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SUPER NES: SEGA CD: NEO+GEO:
| DSCHUNGELBUCH 149-  HEIMDALL 129~  KARNOV'S REVENGE 399~
FIFA SOCCER 139-  INDIANA JONES 4 129~  SPINMASTER 279~
' FINAL FIGHT 2 139- MK CD 119~  SUPER SIDEKICKS 2 399 -
MEGAMAN X 129~  OUT OF THIS WORLD 142 139~  TOP HUNTER 399 -
POPULOUS 2 139~  REBEL ASSAULT 129~  WORLD HEROES 2 JET 379 -
RABBIT RAMPAGE 149~  SOULSTAR 139~  SONIC WINGS 2 LV.
SUPER METROID 129~  BATTLECORPS LV.
MIGHT & MAGIC 2 139~  MEGA RACE LV. 3DO
WORLD CUP STRIKER 149 - STAR WARS CHESS R'A JURASSIC PARK 139 -
VAY LV. OUT OF THIS WORLD 129 -
SUPER NES US: U.VM. ROAD RASH 1 19:_
EYE OF THE BEHOLDER 149 - SHOCK WAVE 119~
KNIGHTS OF THE ROUND 149- MEGA DRIVE: STAR CONTROL 2 139~
SPIKE MC FANG 149~  ART OF FIGHTING 129~  WHO SHOT J. ROCK 129 -
SUPER GAME BOY 129~ BATTLETECH LV. MEGA RACE LV.
ULTIMA 6 149~ DSCHUNGELBUCH 129~  ORION OFF ROAD LV.
WIZARDRY 5 149~  DUNE 2 129~  MPEG CARD LV.
BOMBERMAN 2 LV. HULK 129~  UVM.
FREEWAY FLYBOYS LV. MEGA TURRICAN 139~ JAPANISCHE TITEL LIEFERBAR!
HULK LV. OPERATION EUROPE 159 -
ILLUSION OF GAIA LV. PETE SAMPRAS TENNIS 129- JAGUAR:
OPERATION EUROPE LV. STAR TREK NEXT GENERATION 139~  ALEN VS PREDATOR LV.
SLAM MASTERS V. STREETS OF RAGE 3 129~  CLUB DRIVE LV.
STUNT RACE FX V. SUPER STREET FIGHTER 2 (40 MB) 199~  DOOM LV,
SUPER STREET FIGHTER 2 LV. SHADOWRUN 139~  KATSUMI NINJA LV,
WARRIOR OF ROME 3 LV. VIRTUA RACING 199~ TEMPEST 2000 139~
FATAL FURY 2 LV. WOLFENSTEIN 3D LV,
SUPER FAMICOM: WORLD HEROES LV. ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG!
FINAL FANTASY 6 199~ UVM.
MONSTER MAKER 3 159,- HARTE WARE:
SUPER STREET FIGHTER 2 LV. PC-ENGINE/DUO: * MEGA CD 2 INKL ROAD AV. 499 -
TACTICS OGRE LV. ARCADE CARD 299~  MEGA CD 2 INKL RA. & SONIC 569 -
ART OF FIGHTING 149~ JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649 -
UMBAUTEN: DYNASTIC HERO 119~  NEO GEO PAL ODER RGB 699 -
SNES 50/40HZ 99 - FATAL FURY 2 149~  NEO GEO GOLD AB 1099 -
MEGA DRIVE 50/60HZ+US/JAP  60,- SUPER GODZILLA 119~  3DO NTSC 1199 -
MEGA DRIVE 2 50/60HZ 50,- WORLD HEROES 2 149~  3DO RGB 1399 -
DUO/GRAFX AUF RGB 70~ UVM. 3DO PAL (KEIN GAG) 1399 -
DUO/GRAFX AUF JAP. KOMPAT.  70,- *DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 799 -

Hey, hier
wnten sind Wik echt

gerendert

ing this Summen

g o SUNER!
S "

I‘a’ Preisanderungen, Irtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht for 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.
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"Mickegv Manna" von Sony
blickt auf die Meilensteine
der Mickey-Historie zurlick

-

Aut der Suche nach der Freundin:
Aero besteht sein zweites
Jump'n’Run-Abenteuer.

mativen Rennspiels .Formuta 1 Championship®
{siehe Test in MAN!AC 7/94: Heavenly Symphony™)
und das Prigelspiel-Update ,Eternal Champions®
{u.a. mit den neuen Kampfern Pharac und Pirate
Woman) erwarten. Als Silberscheibe erscheinen wei-
terhin die Genre-Mischung _Midnight Raiders" sowie
JFahreinheit®, das tatkraftige Feuerwehrmanner in
den FMV-Mittelpunkt stelit. Geheimprojekt fiir Weih-
nachten: "Sonic & Knuckles™

Sony

Zwei Spiele stachen aus der breit
gefacherten Modul- und CD-Palette
von Sony hervor: Einerseits gefiel uns
die Adaption des Kinofilms .3 Ninjas
kick back®: thr wahit einen der drei
Helden und erlebt ein actionreiches
Jump'n"Run, das in einigen Szenen
an .Skyblazer” erinnert. Auf der Suche
nach GroBvater Mori steuert Ihr den
Auserwahiten durch spannend design-
te Hipfszenanien, lost kieinere Puzzles
und freut Euch Gber die ausgezeichne-
te Spietbarkeit. Die Mega-CD-Variante
wird mit rassigen 3-D-Levels wie Ska-
teboarding oder Drachenfliegen aufge-

stockt.

£
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Sega beschert den Mega-Drive-Besit-

zem neue Abenteuer mit "Taz", dem

gefraBigen BeiBer der "Looney Tunes”.
TR e

Neben einer "Aero”-Fortsetzung pré-
sentierte Sunsoft ein Spiel um den Ex-
Bosewicht "Zero the Kamikaze Squirrel”.

Zum Thema Grafik-Overkill fallt uns Sonys zweites
Highlight ein: ,Mickey Mania®. Die Co-Produktion
von Sony (Programmierung, Spieldesign) und Dis-
ney (Grafik) bezaubert mit Animationen und Hinter-
grundopliken in .Aladdin“-Qualitat. Ihr begleitet
Mickey auf seinen ersten Cartoon-Abenteuern, erlebt
ihn als ,Steamboat Willie* und in .Prince and the
Pauper”. Jede der sechs Epsioden steht fiir einen
Meilenstein in Mickeys Film-Karriere. Dementspre-
chend beginnt das Jump 'n Run im nostaglischen
Graustufen-Look, um sich zu einem der grafisch
imposantesten 16-Bit-Spiele hochzuarbeiten.

Dariberhinaus prasentierte Sony eine Handvoll
ESPN-Sportsimulationen. Die vom gieichnamigen
US-Sportsender lizensierten Titel ,ESPN Baseball
tonight®, ,ESPN Sunday Night NFL", .ESPN National
Hockey Night*, .ESPN Speedworld” und .NBA Hang-
time 95" warten selbstver-
standlich mit Kommenta-
ren der Star-Reporter und
speziellem Live-Video-
Material auf. Gegen diese
High-Tech-Produktionen

SONY PLAYSTATION

Mittlerweile haben sich die meisten Entwickler
von den sensationellen Fahigkeiten der Sony
32-Bit-Konsole iiberzeugen konnen. Einstimmi-
ges Urteil: Dramatisch leistungstahiger als
3D0, Jaguar und Mega 32X. Die Hardware ist
fertig und erscheint in Japan piinkilich im
Dezember, US- und Europa-Verdffentlichungen
folgen im Lauf des Jahres "95. Angesichts der
Demos, in denen beispielsweise ein Dinosauri-
er in . Jurassic Park”-Qualitat (aus dem Film,
nicht Spiel) in Echizeit bewegt wurde, war die
Euphorie teils so enorm, daB kurzfristig Ent-
wicklungen fiir andere Systeme zugunsten von
Playstation-Spielen zuriickgestelit wurden.

Zum Japan-Start erwarten wir nicht nur eine
Handvoll Sony-Entwicklungen, auch Konami-

und Capcom-Titel soliten rechizeitig fertig wer-
den. Allein Konami hat fiinf Teams fiir die Play-
station abgestelll. Als erstes kommt ein neues
-Parodius” in den Handel, gefoigt von einer

Die Konsole miBt rund 20 x 25
Zentimeter und ist somit
deutiich kleiner als das 3DO. Aus
Kostengriinder werden die
CDs via Toplader eingelegt.

Baseball-Simulation und einem frischen ,Cast-
levania“-Update. Namcos ,Starblade” und
.Ridge Racer” sind ebenso in der Pipeline wie
Tengens , Race Drivin™.

Das Joypad fiir die Playstation ist wie ein .H"
geformt und stellt gleich zwdlf Kndpfe zur Ver-
fiigung. Die Konsole bietet zwei Joypad-
Anschliisse, mehrere Video- und Audio-Aus-
gange (inkisuiv RGB) sowie serielle und paral-
lele Schnittstellen fiir aufwendiges Zubehdr
und zur Vernetzung von einer Handvoll Playsta-
tions. Weiterhin lassen sich zwei RAM-Cards
einschieben, auf denen Daten zu speichern
sind. Kosten diirfte die Double-Speed-CD-Kon-
sole unter 50.000 Yen (rund 800 Mark).

mutet die 08/15-Filmum-
setzung Frankenstein® (in
den USA feiern Film und
Spiel
November Premiere) wie

gleichzeitig im

ein Relikt aus verdrangten
.Cliffhanger”-Tagen an
Exklusiv fir Mega CD
Wahrend in "The Extermi-
nators” die Jagd nach mu-
tierten Kafern auf Live-
Video-Optiken basiert,
kommt .Prime” nach dem
gleichnamigen Marvel-
Comic-Helden. Horizontal
scrollende Prigel-Szenari-
en wechsein mit Flugsze-
nen: Der Erscheinungster-
min steht noch nicht fest.

wmuit il

Uber Spectrum Holobyte erscheint
das Action-Adventure "Spike McFang”
des Tetris-Erfinders Bullet Proof.

SPECTRUM HOLOBYTE

Unter dem schitzenden Dach von Spectrum Holo-
byte versammeiten sich auch die Labeis Buliet Proof
(Erfinder von _Tetris™) und Microprose. Letzteres
hatte fiir den Konsolen-Freund Sid Meiers ,Civiliza-
tion” im Gepack, ein Strategie-Austiug durch 5000
Jahre Menschheitsgeschichte. Sehr komplex, aber
trotzdem kinderleicht zu spielen — ein Meisterwerk,
dem man das Alter des PC-Vorbildes nicht anmerkt.
Bullet Proof zeigte neben der Super-Nintendo-
Umsetzung des englischen Computer-Rollenspiels
.Obitus* (gdhn) das japanische .The Twisted Tale of
Spike McFang”. Spike ist gleichzeitig Vampir und
Zauberlehrling — eine vielversprechende Mischung,
mit der sich BPS an alle "Zelda™-Fans richtet

Das groBte Angebot an Neuheiten hatte Spectrum
Holobyte selbst zu bieten: Als Herausgeber einer
neuen Denkspiel-Reihe empfiehit Euch der _Tetris™-

Erfinder Alexey Pajitnov die japanische Ziegel

Tiftelei ,Breakthru®, die zum Jahreswechsel fir alle
Systeme erscheint. .Wildsnake" wurde von Pajitnovs
Landsmann Eugene Sotnikov entwickelt, kann eine
gewisse Ahnlichkeit zu ,Tetris® nicht leugnen und
enthalt einen Zwei-Spieler-Modus. Exklusiv fir das
Super Nintendo entsteht  Michael Andretti’s indy Car
Challenge”. Mega-CD-Besitzer erwartet mit ,Iron
Helix* ein echter Leckerbissen: Die Umsetzung des
populdren Macintosh-Titels entfihrt Euch in ein Gei-
sterraumschiff. Die Mannschaft ist verschwunden
und Ihr miiBt herausfinden, was geschehen ist

SUNSOFT

Sunsoft, einer der groBten Videospielhersteller der
Welt, setzt auch in Zukunft auf Zeichentrickheiden
aus dem rennomiertem Hause Warner Bros: Nach
.Bugs Bunny” und .Daffy Duck"” gibt nachstes Jahr
die mexanische Turbo-Maus ,Speedy Gonzales” Gas
Nach der erfolgreich bestandenen Game-Boy-Missi-
on wird Speedy in ihrem ,Los Gatos Banditos™-
Abenteuer in 16 Levels gefangene Artgenossen
befreien. Die Wundermaus verlaBt sich dabei auf die
Wirkung von Tabasco, mit dessen Hilfe sie Feuer
speien, Objekte verbrennen und Rauchwolken erzeu-
gen kann, auf denen Speedy davonschwebt. Etwas
friiher toben die Looney Tunes durch ein 16-Bit-Bas-
ketball-Spiel, das bislang ebenfalls nur fiir das Super
Nintendo angekiindigt ist: Knapp ein Dutzend belieb-
ter Warner=Stars werden von ein bis vier Spielern
Ober den Aspahlt gesteuert, wobei jeder Held auf
individuelie Fahigkeiten und Cartoon-Geheimwaffen
zuriickgreifen kann

MAN!AC avgust




JAGUAR

Titel Herstelier Genre Erscheinungs- Titel Hersteller Genre Erscheinungs-
fermin lermin

Air Car Wars Midnight Software kA 1995 Dungeon Depths Midnight Software Rollenspiel 1995

Alien vs Predator Atari 3D-Action 4. Quartal Flashback U.S. Gold Action-Adventure 1995

Arena Football V-Real Football 1995 Hardball 3 Accolade Baseball 1995

Barkley: Shut up and jam Accolade Baskethall 1995 Hosenose and Booger ASG KA. 1995

Battlewheels Beyond Games Auto-Action 1995 Kasumi Ninja Atari Beat'em-Up 4. Quartal

Battlezone 2000 Atari 3D-Panzer-Action 1995 Legend of the Undead Rebeflion/Atari 3D-Rollenspiel 1995

Bios Fear ASG KA 1995 Pinball Fantasies 21st Century Flipper 4. Quartal

Blue Lightning Atari 3D-Flugaction 1995 Rayman Ubisoft Jump'n’Run 4. Quartal

Bret Hull Hockey Accolade Eishockey 1995 Rise of the Robots Time Warner Roboter-Beat'em-Up

Brutal Sports Football Telegames Football 4. Quartal Robinson’s Reqi Sitmarils Action-Adventure

Bubsy Accolade Jump'n'Run 4. Quartal Syndicate Ocean Strategie

Checkered Flag Atari Autorennen 4, Quartal Theme Park Ocean Strategie

Club Drive Atari Autorennen 4. Quartal Ultimate Brain Games Telegames Strategie

Dom Id Software 3D-Labyrinth-Action 4. Quartal Ultra Yortex Beyond Games Beat'em-Up

Double Dragon 5 Williams Action-Priigelei 1995 Wolfenstein 3D Id Software 3D-Action

Dragon’s Lair Readysaoft Reaktionstest 1995 Zool Gremlin Jump'n’Run

i

Dés beste Jump'n Run fir das Jaguar kommt aus

Frankreich: Ubisofts "Rayman”

GroBangriff der Vorabversionen am Atari-
Stand: Zumindest zwei Dutzend der knapp 200
eingetragenen Lizennehmer haben sich mitt-
lerweile aufgerafft und zaghafte Programmier-
versuche auf dem 64-Bitter unternommen.
Gegliickt ist der Port-Over des Anti-Nazi-
Schockers ,Wolfenstein 3D (in Deutschiand
natiirlich verboten - schiieBlich werden dabei
Insignien des dritten Reiches in den Schmutz
gezogen), bei dem sich amerikanische und
englische Jaguar-Besitzer durch eine fliissig
scrollende 3D-Festung ballern. Der Wolfen-
stein-Nachfolger ,Doom” lieB sich auf dem
Atari-Stand ebenfalls blicken, war jedoch von
der Fertigstellung noch weit entfernt. Er ent-
hielt keine Monster und nur eine mickrig
gezeichnete Pistole ansiatt des digitalisierten
Waftenarsenals des PC-Vorhildes. Zumindest
scheinen die Entwickier von Id eine 1:1-Umset-
zung zu planen - nach einem Rundgang im
ersten Level konnte der MAN!AC-Redakieur
keine Unterschiede in der Architektur und im
Fallen-Arrangement entdecken. Ebenfalls fiir
Splatter-Freunde interessant ist der ,Mortal
Kombat“-Clone ,Kasumi Ninja“, der mit staft-
lichen Kampfern und literweise Blut aufwartet.
Angesichis der blitzschnellen Atari-Hardware
spielte sich die Priigelei jedoch noch etwas
behdbig - vielleicht andert sich’s noch bis zur
Fertigstellung. Zumindest war das Beat'em-Up
im Gegensatz zu seinen Konkurrenten ,Ultra
Vortex” (Beyond) und , Double Dragon 5%
(Williams) schon spielbar. Auch Telegames
Fantasy-Gekeile ,Brutal Football Deluxe"” lock-
te bereits ein paar sadisti- T
sche Sportfreunde ans Joy- gl
pad - elf Monster-Teams
lassen hier den Football
fliegen und die Kdpfe rol-
len. Wer Gewalt ganzlich
ablehnt, wird mit pulzigen

o

Hiipfspielen versorgt: Acco-
lades ,Bubsy“ gab au! der

1 ma e . .
Tausende von Farben und
schnelles Scolling zeichnen
"Rayman” aus.

ATAR! JAGUAR

CES ebenso sein Stelldichein wie
die englische Ninja-Ameise ,Zool".
Wihrend diese beiden Jump'n'Run-
Stars auf dem Jaguar nur geringfii-
gig besser aussahen als auf Super
Nintendo oder Mega Drive, konnte
der Videospiel-Debiitant ,Rayman”
durch grandiose Grafik und lockere
Animationen iiberzeugen. Optisch wirkt ,Ray-
man® mit mehreren tausend Farben tatsachlich
wie ein Spiel der nachsten Generation - ob das
Jump’'n’Run aus franzdsischer Herstellung
auch spielerisch neue Wege geht, wissen wir
spitestens zum Jahreswechsel.

Atari selbst wird nach ,Tempest 2000 weilere
Kiassiker recyceln: Die 3D-Schiacht ,Battlezo-
ne“ @Bt Euch im Science-Fiction-Panzer durch
Texture-Map-Gebirge rumpeln, das lang iiber-
fallige ..Redline Driving™ (ehemals , Checkered
Flag 2%) soll als Polygon-Raserei die Konkur-
renten ,Virtua Racing” und ,Stunt Race FX"
von der Piste scheuchen. ,Blue Lightning" ist
die Aufarbeitung eines Flieger-Spiels fiir Ataris
gliickleses Lynx-Handheld; bereits spielbar,
jedoch noch weit von der Serienreife entfernt.
Dafiir wird das grafisch interessante Science-
Fiction-Kampfspiel ,Alien vs. Predator” in die-
sen Tagen fertiggestellt und noch im Sommer
ausgelieferi. Im Gegensalz zu den detailrei-
chen 3D-Gewdlben dieser Comic-Umseizung
setzt Atari bei .Club Drive”, dem zweiten Fahr-
simulator fiir den Jaguar, auf unverkleidete
Paolygone. Lediglich der Himmel und die Land-
schaftsmerkmale am Horizont werden als Bit-
map-Textur eingeblendet. Die In-House-Pro-
duklion erinnert an Ataris ,Hard Drivin'“-Auto-
maten, arbeitel im Zwei-Spieler-Modus aber
mit einem Split-Screen. Vier Welten - vom
Wilden Westen his zu einer Zukunfts-Land-
schaft, scrollen unter Euren Breitreifen.

Fiir 199 US-Dollar kommt der CD-ROM-Aufsatz
in den Handel. Das Double-Spin-Laufwerk
(Ubertragungsrate 352
KByte/sec) enthdlt einen
zweiten Modulschacht,
sodaf sich die CD-Pro-
gramme theoretisch mit
schnellem ROM-Speicher
kombinieren lassen. Erste
CD-Spiele waren noch
nicht ausgestelit.

Ein omindses Chaos Mappin System sorgt in einem
anderen Warner-Spiel fir Abwechslung: Jedesmal
wenn Ihr Euch auf ,Porky Pig's Haunted Holyday"
begebt, werden die sechs Welten anders dargestellt:
Mal regnet’s, mal weht Euch ein Schneesturm ins
Gesicht. Auch die Hintergrundmusik und das Arran-
gement der Hindernisse und geheimen Extras ndert
sich von Spiel zu Spiel. Das Spuk-Jump’'n’Run ist
bislang nur fiir das Super Nintendo angekindigt. in
drei verschiedenen Cartoon-Episoden, die unter ,Syl-
vester & Tweety” (ebenfalls Super Nintendo) zusam-
mengefaBt sind, versucht der Spieler, ais gefraBiger
Kater den kieinen Vogel Tweety in die
Krallen zu bekommen. AuBierdem
angekiindigt ist ,Acme Animation Fac-
tory", ein buntes Mal-, Musik und Ani-
mationsprogramm fiir Videospiel-Kids
Sowohl fir Nintendo, als auch fir das
Sega Mega Drive sind die Umsetzung
des Hanny-Barbera-Abenteuvers ,Scoo-
by Doo” und zwei Spiele um Comichel-
den aus dem Hause DC angekindigt.
Das langerwartete und mit viel Vior-
schuBlorbeeren bedachte ,Death &
Return of Superman” dirfte bereits
startklar sein, wenn Ihr diese Zeilen
lest. Noch fieilig entwickelt wird hin-
gegen an den Action-Abenteuern der
Gerechtigkeitsliga: In .Legends of the

Comics & Zeichentrick von

..."Death & Retum of Super-
man" {oben), "Scooby Doo”...

Sunsoft...

Justice League Taks Force” tummein
sich unter anderem Supeman, Batman
und der Grline Pfeil. Je nach gewdahl-
tem Charakter startet ihr in einer ande-
ren Welt und werdet von bésartigen
Doppelgangern der Superhelden zum
Kampf auf Leben und Tod gefordert
Mit .Aero the Acrobat 2° und ,Zero the
Kamikaze Squirrel” verdffentlicht Sunsoft gleich zwei
16-MBit-Nachfolger zu einem der erfelgreichen
Jump 'n"Runs der Saison: Wahrend Ihr in letzterem
den Aero-Gegenspieler Zero steuert, der sich vom
Bosewicht zum Kampfer fiir das Gute gewandelt hat,
knopft sich ,Aero 2" die Kidnapper seiner aparten
Freundin Aerial vor und weis sich u.a. mit einem zer-
storerischen Drop Drill zu helfen.

Als Schmanker! fiir die ansonsten vernachidssigten
Mega-CD-Freunde versprach Sunsoft in Chicago eine
Umsetzung des Grafik-Adventures ,Myst”, das bis-
lang Macintosh- und PC-Besitzer mit zauberhafter
Grafik und atmospharischen Sounds in eine ratsel-
hafte Welt entfihrte. .Myst” soll noch vor dem Jah-
reswechsel erscheinen, Modul-Umsetzungen sind
aufgrund der aufwendigen Grafik nicht méglich

...und
"Justice League”.
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das privgeliastios



bR W i

LLinks” fir Mega-CD wurde von Papy-
rus entwickelt, die Macher der tollen 3D-
Renns:mulatm Inc!ycar Racing* (F’C) j

A &

Zugkréftiger als das Kicker-Jump'n'Run "Hurricans”

chen der Sommer-Olympiade in Atlanta und Heid des
Knuddel-Jump'n' Runs ,lzzy's Olympic Quest”. Der
biaue Knirps wohnt in einem Paradies innerhalb der
olympischen Fackel und méchte gerne an den Wett-
kdmpfen teilnehmen. Dach davor muB er filnf Welten
durchqueren, von denen jede einen
olympischen Ring reprasentiert. Dane-
ben veriast sich U.S. Gold auf Gberar-
beitete CD-Versionen bewahrter Best-
seller. So wird die Mega-CD-Variante
von ,Worid Cup Soccer” um einen
Soundtrack der deutschen Rock-Opas

Setzt die 3DO-Version von

"Demolition Man" auf Ziel- :
kreuz-Action, mutierten die Scorpions bereichert.
16-Adaptionen zu Action-
spieien 2 la “Terminator” VIRGIN
Kaum ist ,Jungle Book" in den Software-Shops zu

haben, feiert Virgin schon das nachste Disney-Spiel.
.The Lion King“, gerade mit phinomenalem Erfolg in
den US-Kinos angelaufen, wird Ende des Jahres fir
die 16-Bitter erscheinen. Im Vergleich zu ,Aladdin”
und .Jungie Book" setzt zwar auch
»The Lion King" auf das Jump'n"Run-
Rezept, doch wird die Entwickiung des
Titellowen im Spiel dukumentiert. Als

putziges Katzchen schwingt sich
Simba elegant durch den Busch {von
den Disney-Zeichnern brillant ani-
miert), spater zeigt der erwachsene
Simba Im Zweikampf seine Tatzen.
Gegensatz zur 3D0-Version von
"Demolition Man”
Laser-Spieien dhnelt, erinnern die 16-
Bit-Modulvarianten an das scrollende
Actionspiel .Terminator”. Zehn blei-
haltige Levels sind rauchenden Colts
abzugrasen. Exklusiv fiir Mega CD
gibt’s noch die Umsetzung des besten

, die den American-

Computergoifspiels "Links”,

Mit der Umsetzung von ,Lion King® wurden die
»Young Merlin“-Macher Westwood Studios beauftragt:
Das neue Disney-Spiel scheint den Status eines

+Und sonst nix*-Jumpn'Runs abzustreifen.

Nt Hardwnre & viek Splck:

— -
-

Die mmmr blicken nach erfolgreichem
(Test folgt in Kirze) ist “zy", offizielies Maskoti- _Japan-Start wieder optimistisch in die Zukunft.
Knapp 40 aktuelle Spiele-CDs wurden auf

er sich'’zum Thema 3DO
informieren wollte, mar-
schierte in das CES-Ost-
Gebdude, wo Trip Haw-
kins Firma zwischen Kabelanbietern
und TV-Herstellern die Neuheiten pri-
sentierte. Auf dem gewaltigen, rot-gelb-
blau-beflaggten Stand hatten nicht nur
Software-Hersteller (u.a. Crystal Dyna-
mics, Electronic Arts und Panasonic

Japan), sondern auch zwei neue Hard-

ware-Lizenznehmer ihren Platz gefun-
den. Neben dem Sanvo-3DO, das nach
einer ersten Absage nun doch erscheint,
waren auch ein halbes Dutzend kompa-
tible Geriite der Samsung-Tochter Gold-
star aufgebaut - schlechte Karten fiir
Commodore-Fans, die gehofft hatten,
die koreanische Firma wiirde die gliick-
lose CD 32-Konsole wiederbeleben.

Die 3DO-Interessierten
erwartete mehr Original-
Software als sie sich er-
hofft hatten und eine an-
genehme Uberraschung
in Form der pixelgenau-
en SNK-Umsetzung ,Sa-
murai Shodown®, Priigel-
fans erhalten mit dieser
Automaten-Konvertie-
rung das beste Preis-Lei-
stungsverhiltnis, denn
die 3DO-Version ist halb
so teuer wie das Neo-
Geo-Original und deutlich besser als die
Nintendo-Version. Selbst das ultra-bluti-
ge ,Way of the Warrior* wirkt gegen-
tiber dem Crystal-Dynamics-Priigler
technisch bescheiden. Trotzdem sollten
sich Beat'em-Up-Fans Universals ,Mortal
Kombat*-Clone mit Zoom-Feature und
Riesenspielfiguren einmal ansehen.
Crystal Dynamics ,Orion Off Road*
wurde inzwischen in ,Off Road Inter-
ceptor‘ umbetitelt und macht in der
nahezu fertiggestellten CES-Variante
einn hervorragenden Eindruck. Ihr bret-

der CES pridisentiert.

tert mit einem bulligen Zukunfts-Jeep
durch fremde Welten - auf Wunsch
auch via Split-Screen gegen einen
menschlichen Mitspieler. Doch Crystal
Dynamics hatte noch mehr 3DO-Hits
auf Lager: Als ,Gex" lief der erste
Jump'n’Run-Held fiir die neue Konsole
uber den Bildschirm, ein sympathisches
Reptil mit dber 400 Silicon-Graphics-
gerenderten Animationsphasen und der
Stimme des US-TV-Stars Dana Gould.
Neben ,Donkey Kong Country” und
.Rayman* fir das Jaguar war ,Gex" das
schonste und farbenfrohste Hiipfspiel
der Messe - vielleicht haucht die neue
Konsolengeneration dem angestaubten
Genre neues Leben ein.

.Star Control 2%, die Fortsetzung eines
kurzweiligen PC-Strategiespiels, wird
ebenso tiber Crystal Dynamics erschei-

Ubefrasd\ungﬁlrmmfrwnde Dasfamasﬂsd'BSDO-
"Samurai Shodwon” war bereits spielbar.

nen wie PF Magics ,PaTaank" eine
rasante Mischung aus 3D-Rennspiel und
Zukunftsflipper. Neben den spielbaren
Versionen dieser Titel hatte das engli-
sche Softwarehaus Elite ihr ,Virtuoso*
installiert, ein ,Doom*“-Clone mit lang-
haarigem Rocksinger als schwerbewaff-
neten Titelhelden. Nahezu fertiggestellt
waren die 3DO-Spiele von Electronic
Arts, die wir Euch bereits in MANIAC
6/94 prisentierten. Unser Anspieltip:
JFIFA Soccer®, das seine Sega- und Nin-
tendo-Geschwister grafisch um Lingen

MAN!AC august
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Diese skurrilen Gestalten laufen Euch
im japanischen 3DO-Rollenspiel
"Guardian War" Uber den Weg.

Der 3D-Flipper "Pataank™ stammt von
PF Magic, den Konstrukteuren des
Sega-Modems "The Edge 16.

AKTU]

Wie Nintendos "Donkey Kong” ist
auch "Gexx" ein Videospieleheld aus bt
dem Grafik-Computer . iy

e S = Fast fertig und super-gut: Die interstel-
lare 3D-Ralley "Off World Interceptor”

- Alone in the Dark® von Crystal Dynamics.

auf CD umgesetzt und werkelt gleich-
zeitig am Original-Titel ,Kingdom: The
Far Reaches®, einem kinderleicht zu

mierten Zwischensequenzen.
Ebenfalls exklusiv fiir das
3DO kiindigte der traditions-

Vom PC auf das 3DO: "Star Control

steuernden Fantasy-Rollenspiel mit ani-  reiche PC-Spielehersteller SSI &mmﬁnmm%am. Der peutsch-
Slayer” an, ein metzellastiges land-Start des
3D-Rollenspiel mit Advanced Dungeons  ner und komplexer als Electronic Arts
& Dragons-Lizenz. Grafisch orientiert  .Monster Manor®. Der heiffeste 3DO- L
HUF EI NEN B“(K sich Slayer* an ,Doom*, ist aber sché-  Titel fiir Rollenspiel-Fans, zudem SSIs ~ greifbare Niibe.
lukrativer ,AD & D“-Deal mit "Slayer”  So wird die
Titel Hersteller Genre Erscheinungstermin ausliuft.
Air Warrior Gametek Action-Flugsimulation KA. Return Fire® ist eine intelligente s i
Alone in the Dark Interplay Adventure 4, Quartal Mischung aus ,Desert Strike und alten Firma Vidis
Burning Soldier Pack-In-Video/Panasonic  3D-Shoot’'em-Up : August Action-Spielautomaten 2 la ,GI Joe*. Mit  wabrscheinlich
Go.rpse Killer Dig@l Pictures FMV-Zielkreuz-Action November dem Kampfjeep rumpelt Thr durch  gen Vertrieb der
Crime ?f:trul Arrle'ncan Laser FMV-Shoot'em-Up 4, Quartal feindliche Abwehrstellungen, die in )
Demolition Man Virgin Shoot'em-Up 4, Quartal S i 3 G Y Ve Konsole im
Duelin’ Firemen! Runandgun! k.A. 3.Quartal ﬂu.sslg | 1somctr1_s(.her : A . - ks
TR ; ; spektive dargestellt sind. Bislang unbe-  Bereich “Spiel
Dragon'’s Lair 2: Readysoft Interactive Movie 1995 ;
Time Warp kannt war uns MAN!ACs auch die 3D-  zeugfachban-
Dragon Lore Software Toolworks Rollenspiel k.A. Simulation ,VR Stalker®, ein Spiel von  gop siper-
Drug Wars American Laser FMV-Shoot'em-Up 4. Quartal American Laser, das ausnahmsweise »
Flashback U.S. Gold Jump'nRun-Adventure KA. ohne Schauspieler und FMV-Sequenzen "¢ e™
Gexx Crystal Dynamics Jump'n’Run November auskommt. Abwechselnd steuert Thr
Gridders Tetragon/Panasonic Denkspiel/Geschicklichkeit 3. Quartal Euren Jagdflieger (iber vorberechnete
Guardian War MicraCabin/Panasonic Rollenspiel August Bitmap-Landschaften und
Kingdom: Interplay Rollenspiel September Polygon-Welten, die in Echt- |3
The Far Reaches zeit an Euch vorbeiflitzen.
Lemmings 3 Psygl?usis Denkspiel ’ 4. [?uanal American Laser empfiehlt zur
ghaflzos?égld American Laser FMV-Shoot'em-Up Juli Steuen.mg die. alt.erna.tive
Megarace Software Toolworks Rennspiel 3. Quartal 3DO-Eingabeeinheit ,Flight
Microcosm Psygnosis 3D-Shoot’em-Lp 3. Quartal Stick Pro*.
Off-World Interceptor  Crystal Dynamics Rennspiel 3. Quartal Neue 3DO-Spiele japanischer
Pataank PF Magic/Crystal Dynamics 3D-Action/Geschicklichkeit _September Herstellung sind auch am
Powerslide Elite 3D-Rennspiel 4. Quartal Start: Pack-in-Videos ,Bur-
Rapid Fire Silent Software Action 3. Quartal ning Soldier” ist eine lineare
Samurai Shodown Crystal Dynamics Beat'em-Up Dezember 3D-Ballerei, die grafisch an
Slam City Digital Pictures FMV-Basketball Mérz 95 Psygnosis ,Novastorm*® erin-
Slayer SS1 3D-Rollenspiel August nert, nach kurzem Anspielen
Soccer Kid Krisalis/3D0 FuBball-Jump'n’Run August aber etwas lahm wirkt. Debiit auf der CES: Die
Star Control 2 Crystal Dynamics Strategiespiel 3. Quartal Innovativ war hingegen "neuen” 3DOs von Sanyo
Star Trek: The Next  Spectrum Holobyte 1995 _Guardian War®, ein Rollen- {oben) und Goldstar {unten).
:’:;ernae;'aslier:;o_:s!\Iurld spiel mit skurrilen Spielzeug-Minnchen,
Super Street Fighter 2 Capcom Beat'em-Up 4. Quartal die sich bei Auseinandersetzungen in
Turbo einer 3D-Landschaft gegeniiberstehen
Supreme Warrior Digital Pictures FMV-Beat'em-Up November und mit spektakuliren Explosions-,
Theme Park Bullfrog/Electronic Arts Strategiespiel September Feuer- und Eis-Effekten um Erfahrungs-
Virtuoso Elite 3D-Action 4. Quartal punkte fechten: Das optisch etwas
VR Stalker Morpheus/American Laser  Action-Flugsimulator 4. Quartal andere Rollenspiel.
Way of the Warrior Naughty Dog/Universal Beat'em-Up 3. Quartal
World Cup Golf U.S. Gold Golf 1995



Software-
baus I@grames,
einer der gltesten
Spiele-Entwigkler
Frankreichs, zau-

berte das innovat: ,
ve "Alone in the
Dark” auf den
Bildschirm. Auf
dem Videospiel-
sektor bleibt Info-

Die japan%r lie-
ben westliche
Mythen, und so
stief das franzosi-
sche Geisterhaus-Ad-
venture Alone in the
Dark in Fernost auf
eine begeisterte Kundschaft. Neben
der Thematik verhalf dem Spiel
auch die ungewohnliche Grafik zum
Durchbruch: In "Alone in the Dark”
agiert ein Held, der aus Polygonen
und nicht aus Bitmap-Animations-
phasen besteht. Ihr steuert eine 3D-
Spielfigur, die frei in alle Richtun-

grames meist im
Hintergund: Die
Franzosen scbhufen
1991 fiir Sega das
Jump'n’Run "Fant-
asia” und baben

soeben "Die

prishem/v” e gen bewegen, laufen, kimpfen und
Nintendo  springen kann — mit "Alone in the
fertiggestelt. Dark” betrat das Grafikadventure

das Virtual-Reality-Zeitalter,

Japanisch: Das Tagebuch des Dr. Hauzer "Dr. Hauzer” ist ein
mmﬂmmm schamloser Ab-
klatsch des franzosi-
schen Erfolgs-
spiels, jedoch
so sorgfiltig ins-
zeniert, da man
den Designern
den Ideenklau ger-
ne verzeiht. Ihr
spielt einen jungen
Abenteurer, den
die Neugierde in
das beriichrigte

Domizil eines

R verstorbenen

el Archiologen

v lockt. Gleich

2 nachdem die
M&Wﬁﬁﬂ schwere Eingangs-

tir hinter Euch ins

Schlof gefallen ist und Ihr die
ersten Schritte auf verbotenem
Territorium wagt, versucht Euch ein
herabstiirzender Kronleuchter zu
zerschmettern — ein kleiner Will-
kommensgruf von einem Haus, das
keine Besucher duldet.

Der erste Gegenstand nachdem Thr
Ausschau halten, ist das Tagebuch
des Dr Hauzer - leider ein Werk in
astreinem Japanisch, das westlichen
3DO-Helden kaum weiterhilft. Auch
die sporadisch eingeblendeten Bild-
schirmtexte bringen Euch eher Ver-
wirrung, als Erleuchtung. Die Joy-
padbelegung ist hingegen schnell
durchschaut: Mit einer Taste unter-
sucht Thr Kommoden und Biicher-
schrinke, mit einer anderen spannt
der Held seine Polygonenmuskeln
zum Sprung. AufSerdem verdoppelt
Eure Spielfigur die Fortbewegungs-
Geschwindigkeit, wenn Ihr beim
Laufen die B-Taste gedriickt haltet.
Praktisch ist auch einer der seitli-
chen Taster des Joypads, mit dem
Ihr zwischen drei verschiedenen
Ansichten umschaltet: IThr durft Dr.
Hauzers Villa aus der Ich-Perspekii-
ve erforschen oder Eure Spielfigur
aus der Von-Oben-Ansicht steuern.
Spielt Thr mit der "Alone in the
Dark”-Ansicht, beobachtet eine vir-
tuelle Kamera Eure Taten, zoomt
oder schaltet je nach Aktion in
einen anderen Blickwinkel. Ermog-
licht wird der dreifache Grafik-
Luxus nicht nur durch die Polygo-
nen-Natur des Helden, sondern
auch durch die Tatsache, daf das

(links), auBerdem kénnt Ihr aus der "Von-
Oben"- oder der Ich-Perspektive spielen.

gesamte Haus als 3D-Modell im
Speicher vorliegt. Damit Eure
Umgebung nicht zu karg aussieht,
wurden alle Gegenstiinde mit Tex-
turen belegt, Kamine mit Backstein-
mustern verkleidet und Sofas mit
hiibschen Polstern bezogen. Ob-
wohl sich die Grafik flotter bewegt
als beim 3D-Murks "Tetsujin”, ist
Eure Expedition kein Sprint, son-
dern eine gemichliche Wanderung.
Fantastisch ist die bedrohliche
Musik, die sich in bestimmten Spiel-
situationen verindert oder ganz
aussetzt. Der Akustik ist’s zu ver-
danken, daf Euch die Grusel-
Atmosphire gefangennimmt. "Dr
Hauzer” hat zwar spielerische Lin-
gen und ein paar dimliche Ritsel,
ist auBerhalb des PC-Lagers jedoch
eine einmalige Angelegenheit und
eine Abwechslung zum Jump'n’Run
und Beat'em Up-Aufmarsch.

Muster von GT Elektronik, Schweiz, Tel.: 0041/(0)61/4014171
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Das Full-Motion-
Video-Intro
"Tetsujin", dem er-
sten 3DO-Spiel des
japanischen Herstellers

von

Synergy, schligt alles

was auf der 32-Bit-
Konsole bislang zu sehen und zu héren
war. Zu diisterem Industrial-Sound pri-
sentiert sich Euch der "Eiserne Mann",
ein Kampfmaschine mit menschlichem
Verstand, aber stihlernem Korper. Im
Sturzflug durch eine nichtliche Metro-
pole taucht Ihr ein in die Welt der
Zukunft, wirbelt durch das Fegefeuer,
stiirzt in eine Dimension jenseits der
menschlichen Vorstellungskraft. Ein
Tanz durch einen Tempel aus Schein-

werfern, gespenstische Chore, rasante
Kamerafahrten. Synthetisches Licht und
harte Schlagschatten fallen auf das bild-

Ihr findet in jedem Stockwerk eine Level-
Karte (oben) und eine Kabine, in der Ihr
Euren Spielstand speichert (unten). ~

300
SYNERGY |
NEIN
NICHT BEKANNT

m— 38 %

MAN!AC august

Abgesehen von einer Handvoll komische
Monster und je einem Endgegner
sind die Hallen und Géange unbelebt.
schirmfiillende Gesicht eines Erzihlers -
Zeit, ernsthaft iber einen Japanisch-
Kurs nachzudenken. Das Spiel selbst,
eine Mischung aus Labyrinth-Wande-
rung und 3D-Ballerei, tritt grafisch und
akustisch etwas kiirzer: Thr steuert
Euren Kampfroboter aus der Ich-Per-
spektive und seht lediglich Eure Feuer-
waffe von rechts in den Bildausschnitt
hereinragen — vorausgesetzt Thr habt die
Wumme bereits gefunden. Eure Muniti-
on ist streng begrenzt und wird durch
das Aufsammeln entsprechender Kani-
ster wieder aufgefiillt. In anderen Behil-
tern lagern Levelkarten und Energie fiir
Euer Schutzschild. Kuriose Metallwesen
bewachen die Stockwerke der einzel-
nen Level, die Thr wie tiblich mit einem
Aufzug erreicht - so sparen sich die Ent-
wickler die Programmierung eines Trep-
penaufstiegs. Uberhaupt ist der "Tetsu-
jin"-Gebiudekomplex recht einfach auf-
gebaut: Keine Stufen, keine Fenster
oder Offnungen, die Euch den Blick in
einen benachbarten Raum freigeben,
aber auch keine Fallen und geheime
Mechanismen. Nur in den Zwischense-
quenzen, die Euren Weg von einem
Level in den ndchsten zeigen, hat Euer
Roboter einen groferen Handlungs-
spielraum — leider magt Ihr zusehen,

Via Bildtelefon schaltet sich dieser Goldkopf ein. Wie alle anderen Wesen des Tetsujin-
Kosmos spricht er japanisch - zum Gliick sind seine Monologe nicht so wichtig.

wie er furiose Zwi-

schenabenteuer erlebt.
Spielerisch haut Tetsujin
voll daneben: Die Tech-

nik ist schwach, der
Spielablauf trotz des klei-
nen Bildauschnitts arg
gebremst. Die Spielidee ist -
gelinde gesagt — behim-
mert und erinnert mich an
den englischen CD32-
Stuf "Prey". "Tetsuo"
mochte wie "Doom"
oder zumindet wie
"Monster Manor" sein,

versagt aber in jeder

Beziehung: Erbdrmlichere Mon-
ster (unidentifizierbare Blech-
kiibel und flie-
gende Enten-
schnibel) habe

ich selten gese-
hen, lustloser zu-
sammengeschu-
sterte Levels zum
Gliick auch noch
nicht. Gerade nach

dem grafisch sicheren
Intro und in Kontrast
zu den Zwischen-

sequenzen wirkt das

Spiel hundserbidrmlich
hdlich. Nur der CD-
Soundtrack kommt dem
vollmundigen Intro-Ver-
sprechen nach, Digi-

Duster, hart und technisch einwandfrei: Das
minuteniange Fullscreen-Intro wird spéter
durch Zwischensequenzen fortgesetzt.

s N7

Soundeffekte lassen
sich nur selten horen.
Enttduschend.

Muster von GT Elektronik, Schweiz, Tel.: 0041/(0X61/4014171
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: Der kaliforni-
sche Sexfilgnchen-
Lieferant Vivid-
Video plant zur
Zeit drei weitere
3DO-Produkte: Mit
"Winner Takes It
All” wird ein
Gliicksspiel d la
"Strip Poker”
erscheinen, "Sex”
und "Raquel
Released” sind
vermutlich zwei

neue Kurzfilme.

Mit einer Multifunktions-Laserwaffe
stellt Ihr Euch den fiesen
AuBerirdischen.

In der letzten
MAN!AC haben wir
bereits auf die 3DO-
Variante des franzosi-
schen GeSehicklichkeits-
Adventures "Out of this
World” hingewiegen,
mittlerweile hat sich der Held Lester zum,
Test gestellt. Die Grafik wurde verbessert,
die Handlung blieb jedoch dieselbe: Als
der Wissenschaftler Lester Chaykin
wihrend eines brisanten Experiments von
einem Gewitter Uberrascht wird, findet er
sich plétzlich in einer
gefihrlichen Paralleldi-
mension wieder. Dort
bleibt Lester keine
Verschnaufpause: Hin-
ter den giftigen Wiir-
mern, die am Boden
lauern, wartet ein aus-
gehungerter Lowe, der
Lester hetzt. Gliick fiir
ihn, daR er auf zwei in
Kutten gehiillie Wesen

2 stofit, die den Lowen
unschidlich machen -
Pech jedoch, daR sie
den Helden sofort hin-
ter Schlof und Riegel

verfrachten. Lesters

T ] Abenteuer beginnt in

Die Flucht aus der Arena gelingt, der Wildnis der Paral-
bevor die Wachter [hre todiichen leldimension und setzt
Laserkugeln abschiefien. T e

sich bis ins Kontrollzen-

trum der Auferirdischen fort. Neben
Geschicklichkeit erfordert die Losung der
Aufgaben (wie komme ich wo weiter?)
etwas Kombinationsgabe. Die Action
kommt dabei nicht zu kurz: Mit@iner
gefundenen Laserwaffe feuert Thr guf Eure
Feinde, erzeugt ein Schutzsghild oder
sprengt Tiiren aus dem Weg,

Im Gegensatz zu den Modulversionen hat
sich Interplay nochmal Kriftig ins Zeug
gelegt: Die Hintergriinde wurden gezeich-
net und digitalisiert, im Vordergrund halten
sich die Verindéningen in Grenzen. Dafiir
spendieren Euch die Designer eine atem-
beraubende Sound- und Musikkulisse, die
sich im Verlauf Eures Abenteuers jeder
Situation bestens anpaft.

Muster von Tradlink, Tuttlingen, Tel.: 07461/79001
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P
Models

Mit "Super Models Go
Wild" prisentiert Vivid
Video die erste CD einer

Reihe von Full-Mbtion-
Video-Scheiben fiir Erwachéene. In
sechs Kurzfilmen beiugt The fiinf spir-
lich bekleidete Models gdie sich am
Strand oder wiihrend eiper Fahrradtour
vergniigen — jugendfrei und ganz und
gar nicht "wild". Euér Eingreifen in die
kiimmerliche Handlung beschrinkt sich
auf Vor- und Ricklauf sowie Standbild
— ein wenig amregender Video-Sampler.

Muster von Flashgbint, Oering, Tel.: 04535/2220

- |

Wie wirdet Ihr ein "Spiel” bewerten, bei -

dem Ihr nur Filmchen vor- und zuriick-
spulen kénnt? Wir sparen’s uns.

MAN!AC august




BUGS BUNNY RABIT RAMPAGE 5000
CHOPLIFTER M 500

STAR WARS Il 500
TURN & BURN 000
GHOULES & GHOST 20
YOUNG MERALIN 50,00
STREETFIGHTER TURBO 520
MEGA MAN X SO00
MARID ALLSTARS &0
PALADINS QUEST “0m
POCKY & ROCKY 3500
BEST OF THE BEST 4000
SKY BLAZER 5000

4000
ROCKN ROLL RACING 5100
A-TYPE [ 5000

4000
B0 METAL B0
BUBSY (D) 4000
ARBT OF FIGHTING 50,00
ACTHAISER Bm
BOB B
HOOE K311
MORTAL KOMBAT m,u]
STAR WING

NBA JAM

FIFA SOCCER 'ﬂﬂ]
ALADDIN 0m
COOL SPOT 00
DBAGONS REVENGE S0
LANDSTALEER 5000
OLYMPIC GOLD Ky
Z0oL 4m
ALIEN III am
DEVELISH am
NHLFA HOCKEY 93 20
PREDATOH II B0
QUACKSHOT L0
FLASHBACK a0
J. MADDEN 54 00
MICHO MACHINES 00

GLOBAL GLADIATORS $M
HANGEH X 5000

SHINING FOHCE gﬁ
SRREA 5D
SUPER KICK OFF 2,0
T2 ARCADE ]
WARSONG am
BATMAN RETUENS 50

MEGA DRIVE s vmw s

CDl 210 MIT FERNB.
MPEG 3 MODULE 31],00
VOYEUR 4,00
ESC. FAOM CYBER CITY 40,00
OPEN TENNIS 40,00
EETHER

400
PALM SPRINGS GOLF 40,00
BATTLESHIP 2,0
LINK 4£|IZIJ
ELDA

NE[] GED WOUF \ERAF CLB

KONSOLE & 1 JOYPAD 35000
SAMURAI SHOWDOWN 130,00

WORLD HEROES II :III,III
NINJA COMMANDO 130,00
SENGORU II 150,00
VIEW POI 30,00
BASEBALL STARS I 15000
SUPER SIDEKICKS 150,00
FATAL FURY 1I 150,00
FATAL FURY SPECIAL 17500
SPINMASTER 175,00
CYHERLIP -75,00
BLUES JOURNEY -75,00
BASEBALL 2020 75,00
BASEBALL STARS 1 -75,00
JOYBOARD 4000 -

MEGA CD  mour v cu

E.'\IIIJ THE DOLPHIN mm
FINAL FISHT 40,00
GROUND ZERD TEXAS 50,00
JURASSIC PARK 50,00
MICROCOSM 50,00
94 50,00
NIGHT THAP 50,00
SPIDEEMAN 20,00
THUNDERHAWK 4000

WWF BAGE IN CAGE 50,00
PUGSY 50,00
PRINCE OF PERSIA 4000
BOAD AVENGER

TIME GAL

SIPER NINTENDO Mwmr e FLFS (D] 2w v

435,00
260,00

5[!!1‘.'

EEEEEEEEEL

BNLRRBRE

235
11500
11500
11500
11500
-70,00

T T O

1/2 JAHR_ 30.-

UB-MITGLIEDS!
-..ERLISCHT AUTO!
--..ZEITRAUMES.
3. DIE MITGLIEI
e MITGLIED SF‘
. BEZAHLTEN
...EN‘I'H.ICHTE‘I'

UNBEDINGT AUSGEFULLT AN UNS ZURUCKSCHICKEN
JA ICH MOCHTE MITGLIED BEIM DREAMSCAPE - CLUB WERDEN.

DER MITGLIEDSBEITHAG BETRAGT F

1. DIE M!TGL!EDSCHAFT BEGINNT NACH ERHALT DER

2. s BEDARF KEINER KUNDIGIJNG DENN DIE MITGLIEDSCHAFT
MATISCH NACH ABLAUF DES BEZAHLTE

SCHAFT BLEIBT ERHALTEN
TESTENS 2 WOCHEN
GES, DEN NEUEN BEITRAG AN UNS

ANTRAG NN INNERHALB VON 14 TAGEN
SCHRH-_I'LICH WiDERRUFEN WE RDEN

UR:
50.-DM

INDEM DAS
BLAUF DES LETZ

onr, oaru_

BEI NICHT VOLLJAHRIGEN MITGLIEDERN, BITTEN WIR U
DIE UNTERSCHRIFT EINES ERZIEHUNGSBERECHTIGTEN.

UNTERSCHRIFT

UM

UNTERSCHRIFT
e

BANKVERBINDUNG:

DREAMSCAPE
SCHEPELERSTR, 3
49074 OSNABRUCK

BREAIECIFR

AB 300,- PORTO VERSAND FREI
2 BiIS 3 TAGE LIEFERZEIT
SONDERANGEBOTE IMMER AUF LAGER
mm! WAPPEN 1- SHIRT 15,- DM

m“l. DM BRIIFMARKEN NOSTRNLOS

mmwe ;b WWOIVEW'OQNG NM}MM
AHMD 15- BESTHLUNGEN NUR

N&ES{E&LMNLHII] DMPCWOFH
PRESANDERUNG UND BRTUMER VORSEHAITEN. WR BEKAUTEN EIBNALLS
mmmmmmmx&ﬂummm
mmmnmmwmmm
DREAMSCAPE. ABGEFPROCHEN WORDE]




Dio Familie des
21. Jabrbunderts
ist das Zukunfis-
pendant der
"Flintstones”. Wie
ibre Steinzeitkol-
legen stammen
auch die Jetsons
aus der Feder
der Hanna-Bar-
bera-Produc-
tions. Die ameri-
kanischen Trick-
Jilmproduzenten
baben in der
Branche einen
schlechten Ruf,
da sie mitl ibren
billig gedrebten
und endlosen
Trickfilmserien
das Fernseben
seit Ende der
S50er Jabre iiber-
schwemmen —
das klassische
Animationskino
blieb (vor allem
aus Kostengriin-
den) dabei auf

der Strecke.

THE JETSONS

Bei den "Jetsons" handelt
/ es sich malgdeder um eine-
Trickfilm@msetzung: Die Story

g
+, “ist pebensichlich, selbst die

Anleitung erwihnt sie nur mit
ejném Satz: "...Treffe George bei seinem
verrickten Abenteuer und besiege die
Planetenpiraten, um das 21. Jahrhundert
in Ordnung zu bringen...". Thr steuert
Papa Jetson durch neun Levels, be-
waffnet ist er mit einem Hyperstaubsau-
ger. Mit diesem Untensil konnt Thr die
gegnerischen Roboter oder Technotiere
anziehen und wieder wegschiefen,

Der Affe erwartet Euch am Levelausgang — auch hier

oder Euch an Winde und Decken fest-
saugen. Die Abschnitte bestehen aus
Plattform- und Labyrinthelementen, am
Ausgang jeder Welt wartet ein Endgeg-
ner. Trotz der innovativen Idee mit dem
elektrischen Putzgerit dimpelt "The Jet-
sons” im spielerischen MittelmaR. Fein-
de gibt's nur wenige, Grafik und Sound
sind bescheiden. Im Verlauf zieht ledig-
lich der Schwierigkeitsgrad an und die
Levels werden grofer. Schade um die
witzige Staubsaugeridee, aber ansonsten
regiert die Langeweile.

Testmuster von Galaxy, Miinchen, Tel: 089/7605151

ist geschickter Umgang mit dem Staubsauger gefragt.

FataL Fury 2

B Eines der unzihligen Priigel-
spiele fir SNKs Edelgerit

=4 Neo-Geo ist "Fatal Fury 27
V Wieder hat sich Takara ans

Werk gemacht und den 106-MBit-
Hammer umgesetzt. Thr wihlt aus acht

Spielfiguren — vom asiatischen Ryu-Ver-

schnitt bis zum hinterlistigen Winzling

GroB gegen klein: Der kleine Giftzwerg —
Yamada kann extremn gefahrlich werden

Jubei Yamada — und tretet nacheinader

gegen alle Mitkimpfer an. Habt Thr die
sicben Kontrahenten besiegt, trefft Thr
auf vier rastlose Endgegner: Billy Kane
mit seinem Schlagstock, Lawrence B.
aus Spanien (Vega), Axel Hawk (Bal-
rog) und den deutschen Oberfiesling
Wolfgang Krauser. Natiirlich verfiigt
jede Spielfigur Giber verschiedene Speci-
als (Feuerball, Sonic Boom oder Dragon

1 Mann
befindet sich auch eine Dame.

FE
Euer Sauger dient als Steighilfe und
setzt Gegner auBer Gefecht

George Jetson kampft mit
den Ticken des Objekis

] Ill.lllfl_lH_SI]FT

NICHT GEPLANT

Punch) — Bonusstages gibt's ebenfalls.

"Fatal Fury 2" ist solide umgesetzt und
spielt sich ganz gut. Gegen "Super Stre-
et Fighter 2" ist's aber véllig chancenlos.

Miinchen, Tel. 089/7605151

Testmuster von Galaxy

MAN!AC august



L.. 089 480 2913

SPIE

Nur solange Vorrat reicht !!!

MEGA DRIVE

Action Replay Pro 2

MULT! CD

6 Button Pad

6 Button Pad Infrarot
2 Stick kompl

Street Winner Joystick

4 Way Play EA

4 Spieler Adapt. Sega

688 Attack Sub d
Abraham's Battlet d
Addam’s Family d
Aero the Acrobat us
Aladdin d
Alienstorm d

Andre Agassi Tennis d
Ancther World d
Aguatic Games d
Arch Rivals d
Arrowflash d
Asterix d

Atomic Runner d
Balljacks d

Barkley Jam

Bart's Nightmare d
Batman Returns d
Batman Revenge us
Battle Toads d

Bill Walsh d
Biohazard d

Blades of Vengeance d
Blockout |

B.OBd

Bonanza Bros d
Bubsy d

Buck Rogers d
Cadash |

California Games d
Captain America d
Captain Planet d
Castlevania d
Chakan d

Centurion
Cliffhanger d

Clue us

Cosmic Spacehead d
Crackdown d
Crudebusters d
Crueball d

Cyborg Justice d
David Robinson d
Decap Attack d
Desert Strike d

DJ Boy d

Dick Tracy d

Dr. Robotnik d
Dracula

Dragon’s Fury d
Dragon’s Revenge d
Double Dragon 3 d
Double Sports d
Double Clutch
Donald Duck d
Dune il d (ab 11.5.)
Dynamite Duke
E-Swatd

Ecco the Dolphin d
European Golf Tour d
European Club Soccer d
Eternal Champions d
Eternal Champions us
F 1 Race

F15 Strike Eagle
Fiitd

Fantasy Zone d
Fantasy Zone |
Fantastic Dizzy d
Fatal Fury d

Fifa Soccer d

Final Blow |
Flashback
Flintstones d
G-locd
Gainground d
Galahad d

Galaxy Force Il d
Gauntlet d

Georg Foreman |
General Chaos d

79,90
899,90
39,90

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

49,90
45,90
39,80
59,90
89,90
48,90
35,90
48,90
39.90
39.90
35,90
99.90
39.90
39,90
89,90
3990
39,90
39,90
69,90
59,90
3990
39,90
29,90
45,90
39,90
45,90
39,90
39,90
39,90
35,90
49,90
89,90
59,90
4990
39,90
49,90
49,90
35,90
45,90
39,90
39,90
39,90
39,90
99,90
35,90
39,90
99,90
99,90
55,90
99,90
45,90
79,90
59,80
9,90
109,90
39.90
39,90
89,90
89,90
49,90
109,90
89,90
59,90
109,90
99,90
39,90
29,90
49,90
69,90
99.90
29,90
99,90
59,90
39,90
39,90
49,90
39,00
79.90
43,90
79,90

Ghost'n Ghouls d
Ghostbusters d
Global Gladiators d
Gods d

Granada |
Greendog d
Gynoug dt

Hard Driving d
Haunting d
Helifire d

Herzog Zwei d
Hook d

Immortal d

James Bond 007 d
James Pond 3d
Jewel Master d
Jordan vs Bird d
Joe Montana "3 d
John Madden 94 d
John Madden 92 d
Jordan vs Bird d
Jungle Strike d
Jurassic Park d
Ka-Ge-Ki |

Kick Off d

Kid Chameleon d
King of Monsters d
Klax d

Krusty s Funhouse d
Landstalker d
Lemmings d
Lethal Enforcers d
mit Pistole

LHX Attack

Lotus Turbo Ch
Lotus Il

Magical Hat d
Mario Lemieux d
Mazin Wars d
Megalomania d
Mega Turrican us
Marble Madness d
Mc Donald Land
Mercs d

Mickey & Donald d
Mickey Mouse d
Might & Magic d
Monaco GP 2 |
Monaco GP 1d

Mutant League Fb.d

35,90
35,90
59,90
48,90

29,90
19,90
15,90
39,90
69,90
39,90
49,90
39,80
39,90
39,90
59,90
35,90
49,90
45,90
109,90
49,90
49,90
69,90
89,90
29,90
59,90
39,90
29,90
39,90
39,90
119,90
39,90

129,90
4590
45,90
59,80
39,90
139,90
49,90
49,80

108,90
39,90
99,90
39,90
59,90
39,90
49,90
39,90
39,90

39,90

Mutant League Hockey d59,90

Mystic Hunter |
NBA Jam d

NBA Showdown d
NHLPA 93 d
NHLPA 94 d
Normy’s Beach Babe d
Olympic Gold d
Ottifanten d
Pacmania d
Paperboy d

Pelé Soccer
Phelios d

PGA 2 Golfd
Powermonger

Pro Quaterback us
Puggsy d
Quackshot d
Rambo Il d
Ranger X d
Revenge of Shinobi d
Rings of Power |
Riskey Woods d
Roadrash |
Roadrash d
Robocop 3d
Robocod d

Robocop vs Terminator d

Rocket Knight ¢
Rolo to the Rescue d
Royal Rumble d
Senssible Soccer d
Shadow of Beast d
Shiningforce d

Shining in the Darkn. d
Skitchin d

29,90
99,90
99,90
39,90
99,90
89,90
39,90
89,90
39,90
135,90
79,90
39,90
79,90
39,90
29,90
89,90
59,90
49,90
79,90
49,90
29,90
39,90
39,90
49,90
49,90
45,90
99,90
89,90
49,90
89,90
89,90
49,90

129,90
49,90
89,90

Simpsons Barts Nightm.d 39,90
Simpsons Krusty Funh. d 39,90

Smash TV

Snake Rattie’'n Roll d
Sonic d

Sonic2d

Sonic3d

Sonic Spinball d
Son of Chuck d
Speedball 2 d
Spiderman j
Spiderman d
Spiderman X-Men d
Splatterhouse 2 d
Streets of Rage 3 |
Strider |

Strider d

Strider Il d
Subterrania d
Summerchallenge d
Sunset Riders d
Superman d

T2 Judgement Day
Talespin d

Talmit’s Adventure d
Task Force us
Tecmo Soccer |
Technoclash d
Terminator d

T2 Arcade

T 2 Judgement Day d
Testdrive Il d
Thunderblade d
Thunderforce 2 d
Thunderforce 4 d
Toe Jam & Earl 2d
Tokid

Truxxton d

Turrican d

Turtles d

Turtles T. Fighters d
Two Crude Dudes
Universal Soldier d
Valis SD j

Verytex |

Virtual Pinball d
Virtual Racing |
Volviev j

Wani Wani World |
Warpspeed d
Wimbledon Tennis d
Winterchallenge d
Winter Olympics d
Wonderboy Il d
Wonderboy V d
Weorld of lllusion d
Wrestlemania d
WWF Royal Rumble d
Xenon2d °

49,90
39,90
49,90
79,90
119,90
79,90
89,90
39,90
29,90
39,90
49,90
59,90
129,90
29.90
39,90
59,90
99,90
49,90
69,90
39,90
49,90
39,90
43,90
39,90
29,90
45,90
39,90
48,90
49,90
39,90
35,90
39,90
59,90
109,90
39,90
39,90
39,90
59,90
119,90
45,90
49,90
29,90
39,90
99,90
169,90
29,90
29,90
39,90
79,90
49,90
109,90
39,90
39,90
59,90
69,90
89,90
39,90

Zero Wings | 28,90
Zero Wings d 39,90
Zombies d 89,90
Zool d 79,90
MEGA CD

MEGA CD 2 o. Sp. 399,90
MEGA CD 2 m. Sp. 449,90
CDX Adapter 79,90
Afterburner d 79,90
Afterburner | 48,90
Bill Walsh us 69,90
Chuck Rock d 79,80
Earnest Evans | 29,90
Eccod 79,90
F1 Circus | 129,90
Final Fight | 59,90
Ground Zero Texasd 119,90
Heavy Nova | 2990
Hook d 89,90
Hook us 59,90
Inxs | 79,90
Jaguar XJ 220 d 79,90
Kriss Kross d 69,90
Kriss Kross us 59,90
Lethal Enforcers d 149,90
mit Pistole

Marky Mark us 59,90
NHL "84 d 99,90
Power Factory d 119,90
Puggsy d 109,90
Prince of Persia d 89,90
Prince of Persia us 79.90

Revenge of the Ninjaus 99,90
Rise of the Dragonus 109,90
Road Avenger d 69,90
Robo Aleste d 79,90
Silpheed d 69,90
Sonic d 89,90
Stellar Fire us 99,90
Time Gal us 69,90
Wingcommander us 119,90
Wolfchild d 99,90
Wolfchild us 79,90
Wonderdog d 89,90
Wonderdog | 49,90
SUPER NES
Action Replay Pro 2 79,90
50/60 Hz Adapter 29,90
Street Winner Joystick 119,90
Joypad/Dauerfeuer 39,90
5 Spieler Adapter 69,90
Superscope m. 7 Spielen 89,90
Actraiser eu 69,90
Addam’s Family d 59,90
Aero the Acrabat us 79,90
Aladdin d 99,90
Aladdin us 7990
Alien 3 d 55,90
Alien vs Predator d 99,90
Another World d 79,90
Aquatic Games us 79,90
Art of Fighting d 119,90
Asterix d 59,90
Axelay d 59,90
Batman Return d 79,90
Battieship d 129,90
Best of the Best eu 69,90
Battletoads d 89,90
Blues Bros | 49,90
BOB. d 79,90
Bomberman d 69,90
Brawl Bros. d 109,90
Bubsy d 89,90
Bulls vs Blazer d 89,90
Cacoma Knight us 39,90
Chuck Rock us 59,90
Chuck Rock d 79,90
Chessmaster d 49 90
Clayfighter eu 119,90
Claymates us 119,90
Cliffhanger eu 59,90
Clue us 69 90
Contra j 69,90
Cool Spotd 79,90
Crash Dummies us 79,90
Crazy Sports eu 89,90
Cybernator d 89,90
Cybernator us 79,80
Cyberspin us 69,90
Darius Twin d 89,90
Dig & Spike Volleyball 99,90
Dinacity d 79,90
Doraemon | 39,90
Dracula d 89,90
Dracula us 79,80
Drakkhen d 59,90
Double Dragon jp 49,80
Double Dragon d 59,90
Equinox d 109,90
Exhaust Heat d 59,90
Eye of Beholder us 119,90
First Samurai d 69,90
F 1 Pole Position d 108,90
Fatal Fury 2 j 129,90
Fatal Fury 2 us 139,80
Final Fight 2d 119,90
Flashback d 79,90
Foreman Boxing d 59,90
Gods us 59,90
Gooftroop us 69,90
Gooftroop d 109,90
Gunforce | 59,90
Harleys Adv. us 59,90
Home Alone d 49,90
Hook d 59,90
James Bond jr. d 69,90
Jeopardy us 59,90
Jimmy Connors d 69,90
Joe & Mac us 59,90
John Madden '94 d 109,90
Jurassic Park d 79,80

K.H. Rummenige d 79,90
Kendo Rage us 69,90
King Arthur us 49,90
King of Dragons us 129,90

King of Monsters d
Lagoon us
Last Action Hero d

59,90
69,90
69,90

Lethal Weapon d 89,90
Lethal Enforcers d 169,90
Lost Vikings d 98,90
Magical Quest d 89,90
Major Title d 79,90
Mario Alistar d 69,90

Mech Warrior us 109,80

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 Jamd 119,90
NBA Showdown us 129,90
NHLPA '93 d 79,90
NHLPA "94 d 109,90
On the Ball d 4990
Oper. Logic Bomb d 99,90
Phalanx d 49,90
Pink Panther d 99,90
Pocky & Rocky d 89,90
Pop'n Twinbee d 99,90
Popn Twinb. Rainbow d 109,90
Populous d 79,90
Prince of Persiad 79,80
Prince of Persia | 59,90
R-Typelild 119,90
Ranma 1/2d 119,90
Rival Turf d 59,90
Roadrunner d 79,90
Robocop lil d 59,90
Rock'n Roll Racing d 119,90

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.0S. 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 | 149,90
Super Conflict eu 59,90
Super Kick Off d 69,90
Super Metroid us 119,90
Super Pang d 79,90
Super Strike Eagle eu 49,90
Super Swiv d 69,90
Super Turrican d 119,90
Tazmaniad 58,90
Terminator 2 Arcade d 109,90
T2 Jugdement Day 139,90
Testdrive Il d 79,90
The 7th Saga us 99,90
Timeslip eu 49,90
Tiny Toons d 79,90
Top Gear Il d 119,90
Total Carnage d 79,90

Thunderspirit 59,90

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
World Heroes d 129,90
World League Basketb d 69,90
WWF Royal Rumbled 89,90

X-Zone us 69,90

Young Merlin d 129,90

Zool d 119,90
GAMEGEAR

Aerial Assault d
Addam’s Family d
Alien 3 d

Alien Syndrome d

29,90
29,90
39,90
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 29,80
Global Gladiators d 49,80
Halley Wars d 29,90
Joe Montana 39,90
Jungle Book d 59,90
Klax 2980
Last Action Hero d 29,90
Marble Madness 39,90
Master of Darkness d 39,90
Monaco GP 39,90
Monaco GP 2 49,90
Mortal Combat d 49,90
Off Road d 29,90
Olympic Gold 39,90
Outrun | 29,90
QOutrun Europe d 39,90
Paperboy d 39,90
Pengo 29,90
Prince of Persiad 29,90
Psychic World d 39,80
Roadrunner d 69,90
Robocod d 29,90
Robocop 3d 39,90
Sensible Soccer d 69,90
Shinobi d 29,90
Shinobi 2 d 39,90
Simpsons 39,90
Solitaire Poker 29 80
Slider d 39,90
Smash TV d 39,80
Sonic Chaos d 49,90
Sonic2d 4990
Starwars d 59,90
Talespin d 49,90
Tazmania d 4990
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 = eurocpaisches Spiel (PAL)
Anleitungen in der jeweiligen
Landessprache

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

Wir berechnen fiir Porto - und
Versandkosten eine Pauschale
in Hohe von DM 9,80

Ab 3 Artikeln Versandkostenfrei
Gnadenlos GmbH
Orleansstr. 63
81667 Miinchen
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16-Bit-Kritik:

So funktioniert's

Superhit bis Megatrash: Das unbestechiiche MANIAG-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 reift sich das Produkt unter
den Nagel, untersucht Spielwitz, Grafik
und Sound, vergleicht den Titel mit
Konkurrenzprodukten und fillt schlief-
lich sein Urteil. Das kénnt Thr 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. Quantitit, 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 Spwel“' -_—

in kompakter Form:
Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter.

Ob grafische Meisterleistung oder Pixe|-~fm =

haufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames
Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen.

Die Ultra-Kurzkritik fiir Lesemuffel g\bl‘" -
die hervorstechenden Merkmale
eines Spiels in maximal zwei Sdtzen wieder

das verdichtig nach ¢iner 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 iiber 90 Prozent hinreien.
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-
ginalitit und Qualitit abgehorcht. Unter-
stitzt 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
Spielspafwertung, in der alle spieleri-
schen Aspekte zusammengefaBSt wer-
den: Aufbau der Levels, Steuerung und
Flexibilitit der Spielfigur, Abwechs-
lungsreichtum der Feinde, Gefahren,
Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitidt. Kurz: Macht’s
Spaf8 oder nicht?

P o s e = . *- It's a MAN!AC: Nur Spiele mit einer

CYBERMEDIA
IRIS INDIGD
5,90 MARK

' FATS

84%

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

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

s Das Titelbiid des Spiels steht dem
Wertungskasten voran

r----—-1

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

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

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

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

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

Der Spielstand wird mit
Hilfe eines PaBworts
festgehalten.

Die Bildschirmtexte
wurden ins Deutsche
iibersetzt.

--—----J

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

MAN!AC august



("Smurf” auf CBS Colecovision) sind die
Kaputzentriger wieder Helden eines
Konsolenspiels.

Auch auf dem Super NES tritt Erzfeind
Gurgelhals an, um das gliickliche Leben
der Schliimpfe zu sabotieren: Kurzer-
hand nimmt er vier blaue Gnome gefan-
gen und versteckt sie an verschiedenen
Orten - in seinem Schlof hilt er die
bezaubernde Schlumpfine gefangen. Mit
dem Muskelschlumpf zieht Thr ins
Abenteuer, um Eure Freunde zu retten.
In traditionellen Jump'n'Run-Stufen
wandert Thr durch das Schlumpfdorf,
durch Wilder und Wiesen — immer auf
der Hut vor unfreundlichem Getier und
Abgriinden. Euer Schlumpf erklimmt
Biume, hiipft auf Dimmen und zerstor-
ten Briicken herum. Befreit Ihr nach
dem Kampf gegen den Endgegner
einen Eurer Freunde aus seinem Kifig,
konnt Thr dessen Fihigkeiten in den

WAHN = O

DER BLAUE

mehreren Levels — ze
Zeiten fiir Mr. Nutz: Die Schiimpfe

sin rprogr
sind niedlich, besser und noch

Entwickler: Infogrames, F

Auf dem Damm kommt lhr nur weiter,
wenn Euer Schiumpf die
an den richtigen Stellen plaziert.

nichsten Abschnitten nutzen: Der Uber-
raschungsschlumpf wirft explodierende
Geschenkpakete, der Brillenschlumpf
findet sich mit seiner Ollampe am
besten in unterirdischen Héhlenlaby-
rinthen zurecht. Eine rasante Schlitten-

il Lovoia cy el i 204 Forbaweong

Enten, Starche oder FioBe zurlick.

MAN!AC august

fahrt sowie Bonuslevels, bei denen Ihr
auf einem FloR oder auf dem Riicken
eines Storches sitzt, stehen Euch vor der
Ankunft in Gurgelhals’ Schlof ebenfalls
PaBworter
Zugang zu spdteren Abschnitten.

bevor. erleichtern den

INFOGRAMES
SUPER NES
110 MARK
NINTENDO

75 %
62 %

Abwechslungsreiches Jump'n'Run

mit spielerischen Durchhangern und
uberhartem Schwierigkeitsgrad

Waﬂ' der Her-

steller das

Modul gleich
mebrsprachig
ausgelegt bat,
wissen wir nun
endlich, wie die
blauen Zwerge
im europdii-
schen Umiand
genannt werden:
"The Smurfs” in
England, "I Pufi”
in Italien, Spani-
er kennen sie als
"Los Pitufos”
und die Franzo-
sen nennen sie

"Les Schitrou-

mpys”.




Z wei unier-
schiedliche EX-
Chips sind zur
Zeit im Einsatz:
Der "Super FX",
ein mit 10 MHz
getakteter RISC-
Chip, berechnet
100-120 Polygo-
ne in der Sekun-
de und steckt in
"Star Wing”".
Sowobl "Stunt
Race FX" als
auch "Vortex”
benutzen den
"SFX 2" mit 21
MHz und 300-
500 Polygonen

pro Sekunde.

Nintendos "Super
* FX"-Chip ist eine tolle
Erfindung, die wir lei-
der viel zu selten im Ein-
< satz sehen. Lediglich der

Marktfihrer selbst hat
anscheinend das nitige
Kleingeld einen solchen Turbo-Chip in
Serie zu produzieren und auf Modul zu
Der
Brain beispielsweise opferte fiir diesen

packen. Lizenznehmer Culture
Luxus einen GroSteil des ROM-Spei-
chers und liefert "Vortex", das neben
"Star Wing" bislang einzige FX-Modul,
mit Budget-schonenden 4 MBit aus.
"StuntRace FX"
Wochen T Deutschland verdffentlicht
das dritte Modul mit
Power-Chip — allein dus, Rarititsgriinden
solltet Thr Euch die FX-Module in die
Sammlung stellen.

"Stunt Race FX" wird seit gut einem Jahr
mit Spannung erwartet, nachdem eine

, das in den kommenden

wird, ist erst

frithe Vorversion auf der Sommer-CES

in Chicago vorgestellt wurde. Ist das
Rennspiel ein "Virtua Racing"-Killer oder
nur ein lahmer Ersatz-Pilot?

Doch Nintendo verzichtet auf die direk-
te Konkurrenz zu Segas ernsthaftem
Formel-1-Simulator und inszeniert ein

humoristisches Schnauferl-Rennen mit

SPEED TRAX
STUNT TRAX
EATTLE TRAX

FREE TRAX

Design & Produklion : Shigeru Miyamoto

[el==I75z]

Mit demn Monstertruck unterwegs: Dieses Fahrzeug beschieunigt zwar
langsam, dafir héit es einigen Rempeleien stand.

augen haben. Im Gegensatz zu den
Raumgleitern aus "Star Wing"
Polygon-Fahrzeug animiert und bewegt
sich wie Donald Ducks Comic-Cabrio.

Wenn Thr mit dem Wagen durch Half-

grafischen Ubertreibungen und Slap-
stick-Einlagen. Altmeister Shigeru Miva-
moto (siche Interview

ist Euer
auf den nichsten
beiden Seiten) ist der Regisseur des
Grand Prix mit Witz, bei dem alle Autos
pipes brettert, spiirt Thr fast schon die
Euer Renner ist ein
aus Gummi

ein knuffiges Gesicht mit grofen Kuller-
weiche Federung.
Auto wie
hiirteste Crash keine Spuren hinterlifit —

an dem selbst der

nur wenn Lhr zu oft in Gegner oder

&= Nur im "Speed”- und im *Free™-Modus:
Die Bonusfahrt mit dem Truck.

‘
-_(E)

Dyrordes

Habt thr Euren Lieblings-Spielmodus gefun-
den, geht die Wahi weiter: Fahrt lhr im
normalen Rennen ("Speed Trax”) an den Start,
wahit Ihr zwischen Anfanger- und Profi-
Strecken. Im Zwei-Spieler- ("Battle”) oder
"Stunt”-Modus miiBt Ihr Euch zwischen vier
verschiedenen Strecken entscheiden. "Free
Trax" ist ein Spielmodus, in dem Ihr alle
"Speed”-Kurse frei anwahlen konnt.
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Leitplanken rauscht, fliegen Euch die
Einzelteile des Fahrzeugs um die Ohren.
Im "Speed Trax"-Modus (nur hier fahren
Computergegner mit) wihlt Thr zwi-
schen drei Flitzern. Nach Motorleistung
und Gewicht der Renner richten sich
Beschleunigung und Hochstgeschwin-
digkeit. Doch je leichter ein Fahrzeug
gebaut ist, desto schneller fliegt es beim
Crash auseinander — eine "Damage”-
Anzeige gibt Auskunft tber den
Zustand der Karosserie. Jedem Auto
steht fiir wenige Sekunden ein "Boost”

zur Verfiigung, der Euch blitzschnell auf

Hochstgeschwindigkeit bringt. Mit
Extras, die am Wegesrand verstreut lie-
gen, konnt Thr Boost-Energie zuriickge-
winnen oder Ersatzteile einheimsen.
Bonus-Stages zwischen den Etappen
erginzen die Saison.

ABGEFAHREN = Das ne

Mﬂ Gags

baben die Desi-
gner von "Stunt
Race FX™ nicht
gespart: Ob
Vigel diber die
Strecke flattern

oder ein Flug-

zeug an Euch
SPEED IDAMAGES BEST
vorbeisaust
Gluck gehabt: Andere Leitplanken sind so medng daB Thr von — (Bild unten), Ibr

der Strecke in den Abgrund fliegt.
bekommi lau-

JSend neue Gim-
micks geboten.
Auf der letzten
Strecke baben
wir sogar einen
"Star Wing”-
Jiiger gesichtet,
der tiber Euch

bimweg donnert.

NINTENDO
SUPER NES
110 MARK
NINTENDO

82 %
67 %

| AEDTUN
| HEDIUT

Hal mit "Mario Kart" nicht viel gemeinsam:

Jetzt noch schnell den idealen Flitzer gewahit und schon kann's losgehen. Den Abwechslungreiches Comic-Rennspiel mit

schnittigen 2-Rad-Rennwagen (unten links) kénnt Ihr (brigens nur im "Free Race"-
Modus anwéhlen. Das Mobil ist mordsschnell und 188t sich leicht steuern.

MAN!AC august

Polygongrafik & mickrigem 2-Spieler-Modus




Spielo-
grapbie

Shigeru Miyamoto

Design/Producer:

1981 "Donkey Kong”
(Automat )

1983 "Mario Bros”
(Famicom/NES)

1981 "Donkey Kong”
(Automat)

1985 "Super Mario Bros”

( Famicom/NES)
1986 "Legend of Zelda”™

( Famicom/NES)
1987 "Super Mario 2"

( Famicom/NES)

"Adventure of Link”

(Famicom/NES)
1988 “Super Mario 3"

(Famicom/NES)
1989 "Motber”

( Famicom/NES)

1990 “Sup. Mario World”

(Super Nintendo)
F-Zero”

(Super Nintendo)
“Pilotwings”
(Super Nintendo)

1991 “Sim City”

(Super 7\ intendo)
"Legend of Zelda”
(Super Nintendo)

1992 "Super Mario Kart”

(Super Nintendo)
"Starwing”
(Super Nintendo)

1993 "Kirby's Adventure”

(Famicom/NES)
"Kirby's Pinball”
{(Game Boy)

1994 "Stunt Race FX”
(Super Nintendo)

Anldglich des offi-
ziellen Deutsch-
landstarts von
"Stunt Race FX”
baben wir uns mit

E Herr Miyamoto, brauchte das
SNES wirklich noch ein weiteres

Autorennspiel?

Stunt Race FX ist nicht irgendein Renn-
spiel wie "F1" oder "Super Mario Kart".
Es hat viel mehr Elemente von einem
Fahrsimulator. Das Fahrverhalten der
Autos wird mit bisher ungekannter

Nintendos Wunder-
Rind Shigeru Miya-
moto, Vater von
Mario und Zelda,

unterbalten.

Genauigkeit berechnet. Als wir das
Spiel konzipierten, war fiir uns entschei-
dend, daR der Spieler die Spriinge und
Kurven so erlebt, als ob er am Steuer
eines wirklichen Fahrzeugs sitzt. Das
gibt es in bisher so in keinem anderen
Spiel; es ist jetzt iiberhaupt nur méglich
geworden durch den Einsatz des neuen
Super-FX-Chips.

B Sind die technischen Moglichkei-

ten des Super Nintendo damit

ei seinem letzten Besuch
in Japan hat sich MAN!AC-
Mitarbeiter Jorn Moller bei
Nintendo in Tokyo mit Shi-
geru Miyamoto, dem Erfinder der
populirsten Videospielfiguren der Welt
zusammengesetzt. Als Spieledesigner
iberragt dieser Japaner all seine Kolle-
gen und Konkurrenten: Shigeru Miya-
moto trat als 36jahriger Diplom-Desi-
gner 1977 in das Unternehmen Ninten-
do ein und verwandelte als ersten Auf-

ausgereizt?
Naja, "Stunt Race FX" ist mit Sicherheit
das beste Rennspiel auf dem SNES, aber
ausgereizt ist das System deshalb noch
lange nicht. Eng wird es hochstens was
Spiele angeht, bei denen viel berechnet
werden muf3, etwa komplizierte Poly-
gon-Grafik. Beim 8-Bit-NES kénnen wir
nach zehn Jahren sagen, daf wir mit
unseren Spielen langsam an die Gren-
zen stoflen, aber aus dem SNES selbst
kann man noch viel mehr rausholen.
Wie Glauben Sie, es
gelingt Thnen noch einmal ein
"Super Mario World” oder "Legend of
Zelda" auf diesem System?
Nein, das nicht. Ich glaube, mit "Mario"
oder "Zelda" haben wir die ultimativen

trag den Automaten-Flop "Radarscope"
in das Ur-Jump'n'Run "Donkey Kong".
Unter Leitung des legendiren Nintendo-
Ingenieurs Gunpei Yokoi pafite Miya-
moto seinen Helden Mario den techni- denn?
schen Fihigkeiten der damaligen Spiel-
automaten an, zeichnete ihn in kriftigen
Farben und verzichtete zugunsien einer
Kappe auf die schwierig darzustellen-
den Haare. "Donkey Kong" wurde zum
Super-Hit und Miyamoto zwei Jahre dar-  Spiele des Genres geschrieben. Jeder
auf zum Leiter der neugegriindeten
R&D-Abteilung fir Unterhaltungsspiele.
Als Produzent und Designer entwickelte
sich der Mario-Erfinder schnell zum
wichtigsten Kreativen des Konzerns und
blieb bis heute als Spieleentwickler
hautnah am fertigen Produkt. Neben
dem Amerikaner David Crane (ebenfalls
ein Hipfspiel-Pionier) kann Mivamoto
auf die lingste Karriere zurtickblicken.

gute Programmierer versucht mit seinen
Spielen das Bestmogliche fur die derzeit
verfiighare Hardware zu schreiben. Fir
das SNES sind diese Spiele die Spitze
ihrer Klasse, an denen gibt es ohne
neue Hardware-Verbesserungen meiner
Ansicht nach nichts zu verbessern. Aber
ob ein Spiel gut ist, hingt nicht alleine
von der Hardware ab, es liegt alleine an
der Spielidee.

E Was macht denn ein gutes Spiel
aus?

Das ist schwer zu sagen. Der Mafstab
eines guten Spiels ist natiirlich zunichst
mal der Verkaufserfolg, also bemiihen
sich alle herauszufinden, was die Kun-
den fir ein Spiel wollen. Das ist inso-
fern auch OK, als das Spiele ja keine
Kunstwerke sind, sondern Gebrauchs-
gegenstinde. Ich glaube aber, daf man
sich nicht alleine auf die Marktfor-
schung verlassen kann. Deshalb versu-
che ich immer, meine Spiele zu einem
besonderen Erlebnis zu machen. Bei
jedem Videospiel bewegt man ja die
Figuren mit einem Joypad. Bei meinen
Spielen soll der Spieler diese Schnittstel-
le vergessen. Er soll nicht dariiber nach-
denken miissen, welchen Knopf er
driicken muf, um die Figur da und da
hin zu bewegen. Der Spieler soll sich
ganz mit der Spielfigur identifizieren
konnen.,
E Wie erreicht man das?

Indem man Emotionen anspricht.
Wie bei einem guten Buch oder im
Kino will ich eine instinktive Reaktion
hervorrufen. Dazu muf ein Spiel eine
dichte Atmosphire haben. Die Soundef-
fekte, die Grafik, die Bewegungen, das
alles muf8 den Spieler so in seinen Bann
schlagen, daR er vergift, da® er ein
Spiel spielt. Erst wenn man bei einer
Explosion im Spiel glaubt, die Hitze auf
der Haut zu spiiren, ist es ein gutes
Spiel.

Kann man es lernen, gute Spiele

zu machen?
Ich wei8 nicht. Ich habe mir mein
Leben lang Spiele ausgedacht, vielleicht
weifd ich deshalb gefiihlsmiRig, worauf
es ankommt. Schon als ich klein war,
habe ich fiir meine Freunde Puppen-
theater gespielt. Weil ich nicht so viel
Spielzeug hatte, mufte ich alles selber
machen. Ich war gezwungen, kreativ zu
sein: Ich baute meine eigenen Puppen
aus Papier und habe mich auch als
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Comiczeichner versucht. Und wenn ich
jetzt so dartiber nachdenke - heute, mit
42, mache ich das immer noch: Ich
denke mir Figuren aus und mach Pup-
penspiele mit ihnen — nur daf das
Medium jetzt eben Videospiele sind.
Wie kamen Sie zu Threm Job bei
Nintendo?
1977 fing ich bei Nintendo an. Damals
gab es dort noch keine Spieledesigner.
Nintendo stellte Spielzeug her, Spielkar-
ten vor allem. Ich hatte Industriedesign
studiert und hatte nie daran gedacht,
elektronisches Spielzeug zu bauen. Erst
als ich drei Jahre bei Nintendo war —
damals brachte Taito gerade "Space
Invaders" heraus — entschlof man sich,
Videospiele zu bauen. Ich wollte aber
kein Spiel machen, in dem es nur ums
Abschiefen ging, und dachte mir des-
halb das Jump'n'Run-Spiel "Donkey
Kong" aus. Das war ein riesiger Erfolg,
und ich wurde zum Producer befordert.
Inzwischen haben Sie mehr als
E 20 Spiele produziert. Welches
davon halten Sie fiir Ihr Bestes?
Ich finde sie alle gut, angefangen bei
Donkey Kong, das fiir seine Zeit revolu-
tiondr war, bis hin zu den "Super Mario"
- Spielen. Bei "Super Mario World"
brachten wir Wochen damit zu, Musik,
Soundeffekte und Hintergrundgrafiken
aufeinander abzustimmen, um das Fee-
ling jeder Szene moglichst stark riiber
zu bringen. Das hatte noch keiner vor-
her so hinbekommen. "Zelda" mag ich
auch sehr, weil es so eine besondere
Atmosphire von Entdeckung und Aben-
teuer transportiert. Im strengen Wort-
sinn ist "Zelda" Virtual Reality: Es wird
eine Umwelt simuliert, in der man sich
frei bewegen kann. Auf "Stunt Race FX"
bin ich besonders stolz, da es technisch
s0 anspruchsvoll war.
Welche Spiele spielen Sie am
liebsten?
In meiner Freizeit spiele ich fast nie.
Wenn, dann nur mit meinen beiden
Kindern. Da mag ich Spiele, die sich
schnell durchspielen lassen. Fiir so
komplizierte Sachen, etwa Rollen- oder
Strategiespiele habe ich keine Zeit.
Meine eigenen Spiele spiele ich dage-
gen bis zum Umfallen, in der Testphase.
Wir mussen ja alles iberpriifen und
ausbalancieren, ob die Level nicht zu
schwer sind. Wir arbeiten zwar im
Team, aber wenn es um das Spielgefiihl
geht, mochte ich immer noch selbst
Hand anlegen.

MAN!AC august

Fiir 1995 ist eine 64-Bit-Konsole

angekiindigt, die jetzt noch unter
dem Namen "Project Reality" gehandelt
wird. Was wird sich dadurch fiir das
Spieledesign dndern?
Es wird naturlich schwieriger fur die
Softwareproduzenten. Mit jeder neuen
Hardware fingt man wieder bei Null an.
Eine neue Konsole ist wie eine weille
Leinwand: Man hat natiirlich eine
Menge neuer Moglichkeiten, aber das
ist auch etwas einschiichternd, weil
man keinen MaRstab hat.

Werden wir denn grundsitzlich

andere Spiele sehen?

Nein. Selbst wenn die Hardware noch
so sehr verbessert wird, werden sich die
Spielideen nicht besonders dndern. Die
Grafik wird wohl besser, detailreicher.
Aber der SpielspaR steckt woanders. Es
ist wie mit dem Fernsehen: Bald wer-
den wir HDTV haben, ein groferes,
feinkornigeres Bild. Aber die Art, wie
Filme gemacht werden, wird sich nicht
verindern. Was passieren wird, ist, dad
mit zunehmender Berechnungsge-
schwindigkeit die Spielwelten dichter,
realistischer werden.

Wie das?

Wir konnen mehr Mechanismen
aus der Wirklichkeit in des Spiel iiber-
tragen, um es so glaubwiirdiger zu
machen. Bei "Starwing" oder "Stunt Race
FX" haben wir fast die gesamte Rechen-
power des Chips dazu aufgewendet,
das Gefiihl des Raumes einzufangen.
Bei kiinftigen Systemen wird das Stan-
dard sein. Das heiflt aber nicht, daR
diese Spiele automatisch besser werden.
Die Spieler wollen in erster Linie nicht
Realismus sondern Spielspa durch eine
gute Spielidee. Es ist Unsinn zu glau-
ben, man misse etwa fiir ein Autorenn-
spiel nur alles so genau wie moglich
simulieren, um ein gutes Spiel zu
bekommen. Man muf sich auf die Ele-
mente konzentrieren, die das Spiel
spaBiger machen.

Wenn Sie die Project Reality-Kon-

sole schon hitten, was fir ein
Spiel wiirden Sie schreiben?

Das ist Top Secret!

Schreiben Sie denn schon an

Spielen fiir dieses neue System?
Wirklich, dariiber darf ich im Moment
noch nicht sprechen.

Wird es denn einen Nachfolger

zu Super Mario World geben?

Mal sehen. Ich personlich mag diese
ewigen Nachfolgespiele nicht, aber ich

bin nattirlich nur ein Angestellter von
Nintendo, und wenn die einen Nachfol-
ger wollen, dann muR ich wohl einen
machen. Wenn, dann wird dieses neue
Spiel aber nur auf einem neuen System
mit besseren Hardwaremoglichkeiten
erscheinen. Wie ich schon sagte: Fur
das SNES ist "Super Mario World" mei-
ner Meinung nach das ultimative Run-
and-Jump. Ich wiirde niemals Marios
Namen miBbrauchen, um damit ein
zweitklassiges Spiel zu verkaufen.
E Wie schon "Starwing" geht ja
auch "Stunt Race FX" etwas weg
von dem "niedlich"-Look von friitheren
Spielen, wie "Super Mario". Orientiert
sich Nintendo kiinftig an einer ilteren
Zielgruppe?
Wir haben gar keine fest umrissene
Zielgruppe im Sinn, wenn wir uns ein
neues Spiel ausdenken. Das wichtigste
Kriterium fiir Nintendo-Spiele ist, da
sie fir ein breites Publikum geeignet
sein miissen. Wir kénnen es uns nicht
erlauben, Spiele zu machen, die nur

5 gébbren in Sonebe bei kgoto
Im August diesen Jahres Abschluf einer
Ausbildung als Industriedesigner an der staat-
lichen Kunsthochschule von Kanazawa, Eintritt
bei Nintendo

im Januar diesen Jahres Beférderung zum

Produzenten. Im gleichen Jahr produziert Miya-
moto zwei der ergolgreichsten NES-Spiele:
"Adventure of Link” und "Super Mario Bros. 2”

: Im Mai diesen Jahres wird Miyamoto
Leiter der zweiten Nintendo Entwicklungsab-
teilung (R&D 2)

jugendliche Spielefreaks verstehen kon-
nen, die bereit sind, alle 32 Angriffsfor-
mationen von "Space Invaders" auswen-
dig zu lernen. Wir wollen immer, da
unsere Spiele auch fir Erwachsene
attraktiv sind. Man darf nie den Fehler
begehen, zu sagen: Naja, dieses Spiel ist
etwas lahm, aber fiir die lieben Kleinen
wird es schon gentigen. Wenn ein Spiel
einem Erwachsenen nicht gefillt, spie-
len es Kinder erst recht nicht.

Vielen Dank fiir das Interview und viel
Erfolg fiir Thre kommenden Projekte.



Di(' beiden

Helden ven "Top

Hunter” kinnten
bald zu unéy-
warteten Ebren
gelangen. SNK
lieg Anfang Juni
auf der Tokyo
Toy Show in
Japan verlauten,
dag die Charak-
tere moglicbher-
weise die beiden
ersten Maskott-
chen des Her-
stellers werden
— Konkurrenz
JSiir Segas Sonic
und Nintendos
Mario. Bleibt
abzuwarten, ob
die Spieler die
Qualitditen der
Kopfgeldjiger
dbnlich ein-
schiitzen. Erste
Riickmeldungen
aus der Spiel-
balle bescheini-
gen dem SNK-
Automaten
(identisch mit
dem Heim-
modul) guten

Anklang.

Schlechte Zeiten fiir

Sparschweine: Nach
Monaten der (iber-
schwenglichen

.-\nkundn,t,ung,gn liegt
nun das zweite Spiel der
"Last Resort”-Designer vor -
und ausnahmsweise handelt es sich
nicht um ein Prigelspiel.

Roddy und Cathy sind zwei abenteu-
erlustige Kopfgeldjiger, denen eine
schwierige Mission anvertraut wird.
Nachdem die Menschen damit begon-
nen haben, den Weltraum zu koloniali-
sieren, setzen die bosen Klaptonen alles
daran, die menschlichen Niederlassun-
gen in Schutt und Asche zu legen. Nur

& ZU FRUH GEFREUTs F i

Entwickler: M. Matsuda, Y. Hashimoto = Produzent: E. Kawasaki = Grafik K. Nagashima, C. Yamasaki,
M. Nishida, E. Kusunoki, E. Kojitani = Musik: J. Kitapy

Top Ha
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aus, in den anderen Stufen gibt's jedoch
nicht so viel zu sehen. ~

lhr konnt die irdischen Siedlungen vor
dem Untergang bewahren. Die Pixel-
Piraten verpriigelt Thr 4 la "Final Fight”,
oder holt sie mit Eurem bionischen Arm
zu Euch heran, hebt sie iiber den Kopf
und werft sie auf nahende Gegner. Spi-
ter chartert Ihr ein zweibeiniges Kampf-
fahrzeug, mit dem Ihr Eure Widersacher
tberrumpelt. Frischzellenkuren fiir Eure
Muskeln und die Energieleiste am
oberen Bildschirmrand gibt’s ebenfalls,
soweit Thr an einem der von der Decke
hingenden Seile zieht. Gleich zu
Anfang des anstrengenden Abenteuers
steht Euch die Wahl zwischen vier
Levels frei: Thr beginnt auf dem Eis-,

Wind-, Wald- oder Feuerplaneten — nur

CREDITS 05

mmmmrswmdm Panzerohren: Auf dem Riicken

des feuerspeienden Techno-Drachen versteckt sich der Ober-Pirat.

K eriaut Euvos Aban o 80 i
vielerorts Warpzones, die Euch
in ein Bonusspiel entfUhren.

nicht

den letzten Level konnt lhr
anwihlen. In jeder Welt erwarten Euch
eindugige Piraten, vermummte Sternen-
Solder und grimmige Mutanten, die Thr
im Vorder- oder (nach einem Druck auf
den C-Feuerknopf) im Hintergrund
bekimpft. Im Zwei-Spieler-Modus kann
so jeder eine eigene Ebene iiberneh-
men. Blinkende Feinde hinterlassen
eine goldene Superriistung, die Eure
Schlagkraft und die Spezialattacke (ein
Feuerball, den Thr mit "Street Fighter 27-
Kombination ausfithrt) verstirkt. Spielt
Ihr "Top Hunter” zu zweit, entbrennt
die Jagd nach dem Kopfgeld — wer
mehr Miinzen scheffelt, bekommt

Bonuspunkte

SNK
NEO-GEO
390 MARK
M&B

|78 %

Hektisches Jump'n’'Run. Wenig Abwechs-
lung bei Gegnern und Waffen vermiest
das technisch saubere Spiel.
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Gnadenlos

\ctraiser 2 us
Action Replay Pro 2
Airborn Ranger us
Alien 111 dt.
Andre Agassi |ennis
Arcus Odyssey us
Astro Go-Go p
Barkley Shut up & Fam
Battle Tank 2 us
Bugs Bunny us
Choplhifter U1 us
Clay Fighter

Clay Mates us
Desert Fighter

FIK the Cat us

I quinex

ve of The Behol us
Fido Dido us

Fila Internat | Soccer
Final Fight 11 jp.

1 Tashback dt

N Tas us
Inspecton Gradect us
Intrarot Joy pad 2 Playver

Jungle Book

Kuight of Round Table
King of Dragons us

1 cgend us

1 ord of Rings us

I cmmings 11 us

I ethal Fnloreers/Giun us

Lulia us
Mario & Wario us
Mechwarrior dt

TRADELINK ELTASTR. 8

!! billig !!
07461 - 79001

Auszug aus unserer Preisliste

109 95
10995
12995
59,95

11995
139 95
Vorb

144,95
124 93
13505
99 95

119.93
11995
14995
13493
10993
144 95
12995
11993
49.95
79 O3

[ 1405
11995
99 05

Vorb

13995
149.95
129.95
123.95
[19.95
139 93
135935
12995
139,95

Mecga Man X dt.

Mega Man Soccer us
Metal Mariners

Might & Magic Il us
Mr. Nutz dt

Mystical Ninja dt

NBA JAM

NBA Show down us
NHIL 99 di

Ninja Warriors us
Nigcel Mansel di
Obitus us

Pinnball Dreams us
Prehistoric Man us
Rock n' Roll Racing
Opcration Alicn us
Pirates Dark Water us
Pop n’ TwinBee |
R-1ype 11 eur.

Secret of Mana us
Sensible Soccer di
Shibow Run dh
Saturday Night St us
Socks the Cat us
Speedy Gonzales us
Star Wars 11

Star Trek Next Gen. us
Steel Talons us

Striker 11 (World Cup)
Super Bomberman 1 jp
Super Bases Loaded 2 us
Super Metroid us
Super Nova us

Super Bomberman 2 jp

109.95
129.95
129.95

144,95
109.95

129.95
124 95
119 95
119 u5
139 93
129 93
144 95
11995
139.95
10995
11995
139 95
11995
89.95

13995
99 95

129 03
Vorb

11995
129.95
13595
119.95
99.95

119.95
16995
149 95
13995
11995
169.95

AGUA

Ladengeschdfte
KEIN VERSAND

>
|

BAYREUTH

Kulmbacherstr. 10
Tel.: 0921-513400

e —
CAMESTCRE ‘
ESSEN

Ruttenscheiderstr. 181
Tel.: 0201-777225

é

CAMESTCRIEE

e ]
Dusseldorf)|

Koinmors

tr, 25|
| Tel.: 0211-16492409

Preise konnen abweichen

Smurfs 119.95
I-2 Arcade Game du.
incl. Super Scope 199.95
I'roddlers us 10595
T'urn and Burn us 119935
Ultimate Fighters us 12995
Undercover Cops us 12995
Untouchables us 134 95
Virtual Soceer di 120995
Iy S IRUENS
W Ixtieme us 139935
World Cup Soccer us 134 95
Waolfenstein 31 129.93
Young Merlin 13995
Super Scope di. 89.95
Infrarot Joypad 99,95

Videoflilm SNES 140 Minuten

3 DO

Grundgerit NTS(C 1049 -
Grundgeriit RGB 1349.-
Demolition Nan Vorb
1 scape from Monster 99 9s
John Madden Footbhall 7995
Mega Race 129,95
Out of This World 99.05
Pebble Beach Golf 129.95
Real Pinnball 129.95
Road Rash 13995
Shock Wave Vorh
Votal Lclipse 11995
Who Shot Jonny Rock 129 95
Laser Gun E19 95
3-DO Joyboard 21995

Atari Jaguar
incl. Cybermorph

Raiden

Crescent Galaxy

Dino Dudes
Club Drive

Alien vs. Predator
Redline Racer

Liny Toons
Waollensaein
foy pared

Wir haben die neasten Games !

Mega Drive
VirtualRacing

Super Gameboy

Ruft an:

07461-79001
Mo.- Fr.: 11-20 Uhr
Sa.: 10 - 14 Uhr

selben Tag
Vorbestellunge
Juni/Juli 94 ot

hr werd
ki Vanh

miglich, lieferbar ab

aber Ale

Panasonic

anidder Sprune

569.--

99.95
9995
99.95
12993
Vorh
Vorh
Vath
Vorh

5995

13995
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Core Design
arbeitet im
Moment an wei-
teren Mega-CDs:
"Soulstar” wird
bis August noch
einmal iiber-
arbeitel (eine
Mega-32-Version
ist ebenfalls
angekiindigt),
auperdem soll
im ndchsten
Jabr "Special
Forces” erschei-
nen — wieder ein
rasantes 3D-

Actionspektakel.

Treffen der Roboter: Das Pixelproblem

In ginigen Abschnitten miBt Ihr
zuerst Lasersperren beseitigen
oder Briicken aktivieren.

Die Mega-CD-Spe-
zialisten von Core
P » B Design schlagen er-
neut zu: "Battlecorps”
versetzt Euch in die ferne
Zukunft,

Interstellare Minenkonzerne
kimpfen um die Macht im Weltall, als
Wissenschaftlern ein Durchbruch in der
Technologie gelingt. Die Turbokernre-
aktoren der "Super Fission"-Klasse ver-
schaffen dem Besitzer einen uneinhol-
baren Vorsprung bei der Energiegewin-
nung. Der Treibstoff fiir die Reaktoren
ist das seltene Mineral Meridium, das
acht Lichtjahre von der Erde entfernt auf
dem winzigen Planeten Mandelbrot's
Welt abgebaut wird. Eine kleine Kolo-
nie von Arbeitern der Interplanetary
Mining Corp. baut das Erz mittels haus-
grofler Roboter ab. Doch eines Tages
wird ihre Arbeit sabotiert: Ein Agent der
Konkurrenz infiziert den organischen
Hauptcomputer MOSES mit einem
Virus, worauf dieser vollig aufler Kon-
trolle gerit und ein Eigenleben ent-
wickelt. Er iibernimmt die Kontrolle
tiber die Maschinen, baut den Planeten
zu einer waffenstarrenden Festung aus
und setzt die Menschen gefangen

Als Mitgliedern des Battlecorps-Spezial-
teams greift Thr in das Geschehen ein:
Im Cockpit Eures Kampfroboters landet
Thr auf Mandelbrot’s Welt und muft
dort 13 Levels bewiltigen. Dabei wihlt
Ihr aus drei Piloten und ihren Battle-
bots: Jack Cutter ist ein muskelbepack-

Blubbernde Luftblasen und verschwim-
mende Optik — besonders unter Wasser
regieren die Spezialeffekte.

Oft werden wichtige Durchgange

Produzent: Jeremy Smith « Design: Jason Gee, Jon Hilliard, Guy Miller = Programmierung: Jon Hilliard =

Grafik: Jason Gee = Sound: Martin Iveson

Die Gegner verstecken sich oft hinter Geschitztiirmen

oder Felshindemissen, um Euch zu Gberraschen.

ter Macho-Typ, dessen Cyborg in allen
Ausristungskategorien (Ge-
schwindigkeit, Panzerung, Durch-
schlagskraft) ausgeglichen gut bestiickt
ist. Becky Ojo, die einzige Frau im Trio,
sitzt in einem leichten, wendigen
Kampf-Walker, der aber Schwiichen in

drei

der Defensivausstattung aufweist. Der
hiinenhafte Auferirdische Dika A'Jang
steuert den groften und kraftvollsten
Roboter, der aber extrem langsam ist.

Verliert Ihr die gesamte Schildenergie
eines Charakters, verliert Thr ihn, dirft
aber mit einem anderen Helden weiter-
machen. Wihrend der Kimpfe laufen
tiber den bordinternen Ticker Nachrich-

Ihr durft aus

Y=Y b I

drei verschiedenen |

Helden wahien, die unterschiedliche
Talente in den Kampf flhren.

Vor dem Start gibt's das Gbliche Mission-

ten, Tips und witzige Kommentare von
Einsatzleiter Lieutenant Calgary — auf
Wunsch mit deutschem Text.

Ihr steuert den zweifiiRigen Roboter
"Armordillo", der mit einer Doppelkano-
ne ausgerustet ist. Doch was wire die
Welt ohne Extrawaffen? Thr ballert mit
Flammenwerfer, Supergeschiitz, ziel-
suchenden Raketen und Schockgefrie-
rer, daneben gibt’s eine Smartbomb und
ballistische Granaten, die auch uber
Hindernisse wie Hiigel oder Gebiude
gefeuert werden kénnen. Diese explosi-
ve Walffe ist besonders im praktischen
Dreierpack sehr wirkungsvoll.

Der Armordillo wird mit Speed-Ups
erheblich schneller
und wendiger, Thr ver-
kt Schilde und Feu-
erkraft mit herumlie-
genden Ersatzteilen
oder seid bei Aufnah-

sti

me eines weiteren
Extras fiir kurze Zeit
unbesiegbar.

Durch die Frontschei-
be des Cockpits blickt
Ihr auf eine 3-D-Welt.
Thr bewegt Euch frei in
alle Richtungen, so-
weit es die nattirlichen
Gegebenheiten
Felswinde, Berge oder

wie

Lavaseen nicht verhin-
dern. Daneben konnt
Ihr den Blickwinkel

nach oben und unten

bei extremen Zooms haben
die Designer in den Griff bekommen.

von einem gutbewaffneten
Cyborg-Wachter verteidigt.

Briefing — sogar mit deutscher
Sprachausgabe.

verschieben, um am
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Boden verankerte Minen oder fliegende
Gegner besser zu bekimpfen. Ein
Radarschirm iiberwacht feindliche
Bewegungen, auBerdem konnt Thr eine
Mini-Karte (dhnlich wie im Vorginger
"Thunderhawk”) zur besseren Orientie-
rung einblenden.

Der Bildausschnitt schwankt mit dem
Gehrhythmus nach oben und unten, die
Bewegungsgeschwindigkeit konnt Thr
stufenlos regeln und sogar den Riick-
wirtsgang einlegen.

Das Einsatzgebiet fiithrt durch jeweils
mehrere Abschnitte im Lavagebiet, Thr
erkundet unterirdische Hohlen und
Abwasserkanile, seid unter Wasser und
in einer arktischen Kiltezone unter-
wegs. Je nach Umwelt drohen Euch
neben feindlichen Kampfrobotern oder
Geschiitzstellungen auch natiirliche
Gefahren: Kochendes Lavagestein oder
rutschige Eisplatten gefihrden die Funk-
tionen Eures Cyborgs.

Jeder Level hat ein fest umrissenes Mis-

sionsziel: Thr mGft Verteidigungsanla-
gen, Fabriken oder Stiitzpunkte auBSer
Gefecht setzen, alle gegnerischen
Battlebots in Metallschrott verwandeln

CORE DESIGN

MEGA-CD

110 MARK
| SEGA

80 %
70 %

Effektgeladenes 3-D-Spektakel um
Kampfroboter. Hart und spannend,
fordert neben Ballerfinger auch Taktik.

MAN!AC august

Das sieht Uibel aus: Gerade wird der Battlebot des Redakteurs
von drei gegnerischen Cyborgs auf einmal angegriffen.

und schlieBlich in der virtuellen Cyber-
Zone dem Hauptcomputer MOSES end-
gtiltig den Strom abdrehen. Nach meh-
reren Stufen kimpft Thr gegen Endgeg-
ner. Euer Fortschritt wird nach Beendi-
gung einer Level-Mission automatisch
im Mega-CD-Batteriespeicher festgehal-

HEFTIG #= Dic srmittelt e tolle N

"Tron" I&Bt griBen: MOSES wird von rotierenden

ten, damit Thr beim nichsten Mal nicht
von vorne beginnen miiit.

Die Grafik, fir die Jason Gee verani-
wortlich ist, nutzt in einigen Abschnitien
die volle Mega-Drive-Farbpalette von (4
Farben, von CD erklingen atmosphiiri-
sche Popsounds und Funkverkehr

Schutzschilden und Satelliten beschitzt.

Kﬁmmer!e er

sich friiber nur
um die Optik
von Spielen wie
Jaguar Xj 220"
oder "Thunder-
bawk’, ist er
nun zum Spiel-
designer aufge-
stiegen. Er
schrieb die Hin-
tergrundstory
von "Battle-
corps”, aufler-
dem zeichnete
er die 3-D-Objek-
te. Sein néiichstes
Projekt ist "BC
Racers"” (friiber
Chuck Rally).
Die Verdffent-
lichung wurde
auf Oktober ver-
schoben, eine
Mega-32-Version

ist bereits in

Arbeit.




Als einzige

ist Tula mit Zau-
berkrdiften aus-
gestattet, Ren ist
ein solide
schneller Kdiimjp-
Jer, wiibrend
der muskelbe-
packte Ex-Pirat
loz eber Final-

Fight-Haggar

nacheifert.

Wer schon am Sams-
tagmorgen vor der
Glotze hingl, war sicher
schon einmal der Zeuge
“ eines '"Dark Water'-
Abenteuers aus der Zei-
chentrick-Fabrik der Hanna-Barbera-
Productions. In der Fantasywelt von
Mer droht eine unheilvolle Kraft, alles
Lebendige zu verschlingen. Um das
"Dark Water" aufzuhalten, mift lhr alle
acht Kleinode des Rule-Schatzes finden,
die nur gemeinsam Thre Zauberwirkung
entfalten. Leider wurden die Artefakte
vor langer Zeit von Piraten entwendet
und auf verschiedenen Inseln ver-
schlampt. Prinz Ren zieht mit seinen
Helfern und der Kriegerin Tula los, um
die Schiitze zur Rettung seiner Welt wie-
der zu vereinen. Dabei dirft Thr allein
oder zu zweil ins Abenteuer aufbre-
chen. Auf einer Karte steuert lhr das
nichste Eiland an, wo lhr in seitlich
scrollenden Levels reihenweise Seeriu-
ber vermobelt. Fette Korsaren, schwert-
schwingende Riesen und flinke Piraten-
Briute versuchen Euch aufzuhalten. Im
"Final Fight'-5til priigelt Ihr Euch durch
XE? = Das

FINAL A

: ; ¢ ; :
Der hartnackige Zwerg begegenet Euch im Verlauf des Spiels

Entwickler: Sunsoft, USA

The Pirates of

Dark Water

8 Um alle Schitze zu finden,
klappert lhr alle acht Inseln von
Dark Water nacheinander ab.

%06160-0 R

’f O X O %

PRESS START

Fur Abwechsiung vom Prugeleinerlei
sorgt diese fliegende Raubkatze,
die wild durch die Gegend zoomt.

Der Drachen ist nicht sehr gefahrlich:
Ein Treffer nach dem Landeanflug, und
er fliegt gegen die néchste Wand.

die Abschnitte, um am Levelende einen
Endgegner - meist einen Oberpiraten,
ab und zu aber auch ein ekliges Fanta-
sy-Monster - zu bezwingen und einen
Teil des Schatzes zu erhaschen

Neun Inseln mit Dschungel, unterirdi-

gleich mehrmals — oft von Handlangern begleitet.

Beim Tearmmodus dirft Inr die
Schiagwirkung auf Euren
Mitspieier vorner abscnalten.

schen Hohlen oder Besuchen in Stidten
umfat das zu bereisende Territorium.
Habt Ihr alle Schitze gefunden, steht
nur noch das Duell mit Lord Bloth, dem
Fihrer der Piratenbande, auf Eurem
Terminplan.

Ma#ig interessante Mischung aus
"Golden Axe” und "Final Fight™ mit
spielerischen Lingen statt (berraschungen.

MAN!AC august




Entwickler: Head Games

[ < =ax

= o

Noch eine der ongmelisten Ideen: Aus dem Sofa schalen sich

Plagegeister, die Paulchen ans Leder wollen.

Der rosarote Panther treibt
nicht nur mit Inspector Clou-
seau seinen Schabernack, jetzt
heizt er auch den Mega-Drive-
Spielern ein: Im traditionellen
Jump'n'Run-Umfeld mit tapfer scrollen-
den Szenarien schlagt Thr Bosewichte
mit einem Boxhandschuh KO, sammelt
ab und zu ein Extra und hiipft zielstre-
big tiber Hindernisse und Abgriinde. Als
Pink Panther treibt Thr Euch in den
MGM-Studios in Hollywood herum - da
der Weg nicht immer vorgegeben ist,
miifit Ihr die Umgebung erkunden, ehe
ein frischer Level in Reichweite riickt.
Neben einer Handvoll typischer Hilfen
(Zusatzenergie, Unverwundbarkeit,
Bonuspunkte) greift Paulchen in die
Trickkiste: Das Bremslicht stoppt Feinde
und der PreBlufthammer iRt die Geg-
ner zu Staub zerfallen.

TECMAGIK
MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

55 %
52 ¥

Plattform-Gehiipfe von vorgestem:
Spielbar, aber villig ideenlos und
technisc altet

MANIAC august

7

IEH SEHE SCHWARZ .

3P =EE ps i
lmar Somy X, PS-X schon
J AGU AR im November

dieses Jahres!

[JAGUAR us/dt: 3DO us/dt: Wir fihren alle JAG & 3DO
: Mi erat+Spiel: 2 =

e e o oma g Neuheiten und Zubehér!

10 Tage: 89.- 10 Tage: 139.- Neuheiten-Service! Tel: 0261/84074

Weitere Spiele zum Geratnur 1,90.-/ Tag!  |Sag uns worauf Du wartest - wir rufen bei
Lieferbarkeit sofort an! Unverbindlich!

Verkauf: Verkauf:
;‘(ﬂﬂ'ﬂri ﬁ 35"0‘- 2:099 nder  Dereits ab November "94 werdet
Rediine Hacer John M. Footbai  Ihr bei uns die Sony "PS-X"
mdﬁ;ﬁw mogu?n Man Wunderkonsole mieten und

; ofai tclipse kaufen konnen! Techn. Daten:
513':%’3?2“ Om“m's e "Ridge Racer" kann 1 zu 1 um-
Doom ... ab 109, Shock W...ab109.- gesetzt werden. Noch Fragen!?

R E N HlGH ECH Fax 0281mo72 Wegscheide 1a, S
GRATIS! 0261/ 84074

empiele - VideosP'\

Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404

rehistoric Isle (SNK) Shoot'em up
ere Platinen schon ab 50,-

UPDATE: DIV. SOFTWARE
UPGRADE: DIV. HARDWARE
UMBAU: 3DO, SNES, MD & NG

ENTWICKLUNG:
3DO JOYBOARD
ARCADE-GAME-SYNC-ADJUSTER
REPARATUR:
ARCADE GAME, SNES, MD & NG
VERKAUF:
SPEZIAL ZUBEHOR
TRISTAR
NEO GEO & 3DO GAMES
AUSKUNFT: TECHN. PROBLEME

GT ELEKTRONIK * Hohlegasse 28 * CH - 4104 Oberwil/Basel
Telefon/Fax » CH 061 401 42 24 = D 0041 61 401 42 24




30

Mﬁu‘g{i ist
m(ﬁr-eqdig und
sebr fliissig ani-
miert. Dagbei
wurde auch der
bumorvolle
Aspekt nicht

vergessen.

Die Verfilmung des
/ "Dschungelbuchs' von
, Rudyard Kipling gehort
zu den erfolgreichsten
-, * Walt-Disney-Produktio-
N/ nen aller Zeiten und kehrt
regelmifig in unsere Kinos zurtick. Die
Videoversion entwickelte sich sogar zur
meistverkauften Kassette des letzten

Jahres,

Damit das Dschungelbuch auch von der
Nintendo-Generation nicht vergessen
wird, hat sich die bewihrte Entwick-
lungsabteilung von Virgin USA an die
Arbeit gemacht. Urspriinglich fiihrte der
"Aladdin"-Macher David Perry den Pro-

% grammiertrupp, doch nach seinem

plotzlichen Ausscheiden iibernahm ein
neues Team das ehrgeizige Projekt.
Nach etlichen Verzogerungen ist nun
die Super-Nintendo-Version fertigge-

Um das Katapult richtig
einzusetzen, mUBt thr
die Steinblécke benutzen.

stellt, das Mega-Drive-"Jungle Book"
folgt in wenigen Wochen.

Die Spielhandlung hilt sich nah da der
beriihmten Vorlage: Der Waise Mowgli
wird von Wolfen aufgezogen und muf

Produzent: Pamela Kieibrink Thompson = Design: Parker Davis = Programmierung: Chris Harvey, Jerod
Bennett = Grafik: Jennifer Terry, Dean Ruggles, Robert Steele, David Simmons = Sound: Joey Kuras =

Musik: Tommy Tallarico

Im hochsten Baum des Dschungels versucht die Schlange Kaa, Euch

Jungle Bo

mit Hypnose-Strahlen zu treffen.

sich beim Erwachsenwerden mit den
Gefahren des indischen Dschungels
auseinandersetzen. Dabei erlebt er viele
Abenteuer und erfihrt schlielich, dag
er nicht in den Urwald, sondern zu den
Menschen gehort. Doch bevor er seinen
tierischen Freunden den Riicken kehrt,
will er den Dschungel von der Tyrannei
des grausamen Tigers Sherr Khan
befreien.

Dazu hiipft und rennt der kleine Held
durch elf Levels, in denen Mowgli allen
Freunden und Feinden des bekannten
Disney-Films begegnet.

Der gutmiitige Bir Balu erwartet Euch
als Helfer von Mowgli im immergriinen
Wald, wo Thr an Lianen herumschwingt
und versucht, Insekten, Schlangen und

Leider mUBt Ihr im Spiel beim Kampf gegen den Affenkénig

Louis auf die Hilfe von Balu verzichten.

der nervigen Affenbande auszuweichen.
Dabei sammelt Thr Diamanten und
Wurfgeschosse wie Riesenfriichte und
Bowlingkugeln ein, die Mowgli spiter
weiterhelfen. Thr hiipft auf einem gigan-
tischen Baum nach oben, benutzt
Vogelnester und federnde Aste als Steig-

ey Donep’s crassic
“Jungle Book

START GAME
OPTIONS

VIRG
SUPER NES
140 MARK
VIRGIN

80 %

64 %

Disney-gerecht inszeniertes und
schweres Jump 'n’Run, das Euch statt
neuen ldeen aufwendige Grafik beschert.
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= Freund Balu wartet in den ersten

Abschnitten am Ausgang und versorgt
Mowgli ab und zu mit Extras.

hilfen, um in der Krone gegen die fiese
Schlange Karr zum Endkampf anzutre-
ten. Wie im Kinofilm versucht Euch das
hinterhiiltige Reptil mit Hypnose aufler
Gefecht zu setzen.

In den nichsten Abschnitten balanciert
Thr zwischen den Hiitten einer Baum-
haussiedlung, hangelt Euch an gespann-
ten Seilen entlang und verschiebt Stein-
quader, um Wippen als Katapult zu nut-
zen.

Auf dem Riicken eines Papageis flie-

g  IWILLING » Das Spiel erinnert fr

gend erreicht Mowgli weitere Teile der
Stadt in den Baumwipfeln, immer auf
der Hut vor giftigen Pfeilen und Friich-
te-werfendem Affenvolk.

Habt Thr den schier endlosen Wasserfall
samt tiickischen Hohlen bestiegen, lan-
det der Held in der versunkenen Stadt,
wo King Louie, der Herrscher der Affen,
haust. Besiegt seine Leibgardisten und
tberlebt seine Fallen, um den Grobian
schlieflich im Zweikampf zu bezwin-
gen. Leider zerstort im Augenblick
Eures Triumphes ein Erdbeben die Rui-
nenstadt. Wenn IThr Mowgli aus dem

Auf dem Papagei fliegt Ihr durch
ein Dorf in den Baumwipfeln.
Geballert wird mit einer Banane.

Lt

automatisch scrollenden Inferno heraus-
gesteuert habt, stellt Mowgli sich dem
zornigen Louie ein zweites Mal zum
Kampf.

Weiter geht's durch schwindelerregende
Baumwelten und den nichtlichen
Dschungel, dem letzten Level entgegen.
Nach einem Waldbrand irrt Mowgli in
einer versengten Eindde herum, wo
Geier, Hyidnen und Fledermiiuse die

Vorboten der finalen Auseinanderset-
zung sind. Schlielich steht Euch Sherr

Khan gegentiber, den Thr mit Hilfe von
Feuerfackeln aus dem Wald vertreiben
muRL.

PaBworter gibt’s leider keine, dafiir
haben die Designer ein frustschonendes
Extra eingebaut: Fallt Ihr von einer
hoheren Ebene, mu Mowgli nicht etwa
den ganzen Weg noch einmal zurlickle-
gen. Eine Libelle sorgt dafiir, daR Thr
wieder zu einer akzeptablen Stelle
zuriickgeflogen werdet.

Als Riicksetzpunkte dienen kleine Ele-
fanten, die wild mit Fahnen um sich
schwenken.

Im achten Level miBt Ihr nicht nur ge-
schickt auf Seilen balancieren, sondern
auch dem Autoscrolling entkommen.

MAN!AC august

Im verbrannten Wald kommt es
zum entscheidenden Kampf zwischen
Mowgli und Sherr Khan.




Produzent: Robb Alvey = Design: D. Bishop, B. Anderson, E. Yeo, D. Perry, Eurocom, R. Alvey, J. Rignell =
Grafik: M. Dietz, E. Schofield, D. Tenaple, S. McLean, R. hardy, C. Sorensen, C. Larsen, N. Bruty, Lin Shen =
Sound: Tommy Tallarico, Joey Kuras

Jungle

| B Gerade noch vor
Redaktionsschluf traf
die Mega-Drive-Version
des "Dschungelbuchs”
ein. Die Handlung hilt
sich ebenso wie die der
Super-NES-Variante an die Filmvorlage,
allerdings ist das Spieldesign trotz glei-
cher Levelnamen anders ausgefallen.

In ausgedehnten Abschnitten miit Ihr
vor Ablauf des Zeitlimits eine vorgege-
bene Anzahl von Edelsteinen und
danach einen von Mowglis Filmfreun-
den wie Baghera oder Balu finden.
Dabei ist der kleine Held meist zu Fuf3
unterwegs, schwingt sich an Lianen

6134

In diesem Abschnitt reitet Mowgli auf dem Ricken eines
Elefanten zur nachsten Plattform.

durch die Liifte oder nutzt andere Tiere,  den Kopf. Als Endgegner erwarten Euch
um griRere Hindernisse, Abgriinde  die Schlange Kaa, Affenkénig Louie und
oder Fliisse zu iberwinden. natiirlich der finstere Tiger Sherr Kahn.
o S e |  Mowgli wehrt sich gegen Schlangen,  Als Extrawaffen sammelt Mowgli Bume-
. Hiter dem Schid der BuSChmanner 8 fre oder Insekten mit gezielten Bana rangs, Bowlingkugeln und verschiedene
Ve SRR I el Atlar Affen oder Insekten mit gezielten Bana- angs, ingkugelr erschiede
die mit Friichten werfen. nenwirfen oder hiipft ihnen einfach auf  Friichte.

Endgegner King Louie folgt der- . Eg Statt nur den Ausgang zu suchen,
selben Taktik wie auf dem Super NES. muBt Ihr auf dem Mega Drive
Leider fiel er etwas kleiner aus. gentigend Diamanten finden.

VIRGIN
MEGA DRIVE

120 MARK
VIRGIN

™Y
| 64 %

-

Routiniertes Jump'n’Run mit Disney-
typischer Grafik. Spielerisch gut und iiber-
zeugend, aber ohne die letzte Inspiration.

g

Ein Steinkatapult 1a8t Euch auch v "Versuch's mal mit GemUtlichkeit...":
hochste Baumkronen ohne Dschungelbuchfreunde kennen diese
Schwierigkeiten erreichen. Szene aus dem Kinofilm.
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Entwickler: Capcom, J

~ King of
- Dragons

&
/ Capcoms Golden-Axe-Ver-  kurze Fantasy-Levels mit Dra 5 Ske- \ ;
o / schnitt kommt nun auch offizi-  lettkriegern, Mumien undganderen vom D falscben ;
/el in deutsche Geschifte, spie-  Bosen kontrolliertew*™Monstern. Zwi- :
ﬁerisch hat sich seit unserem  schendurch stiitzt Thr aus Truhen und F "e“"d"fed“
Importtest in MANIAC 6/94 nichts geidn-  Fissern Exifs, wobei sich spiter auch Videospielaben-

dert: Thr wihlt aus finf Helden, die Gegyﬁs punktetrichtige Behilter tar-
unterschiedlich stark, gewandt und zau-  nen. Habt Ihr ¢ine bestimmte Punktzahl
berkundig sind. Mit diesen Recken  erreicht, gibt’s eine Ausbaustufe fir

teurers werden

Mimics genannt.
kimpfen sich alsdann e¢in oder zwei  Eure Lebensenergice, Angriffswaffe und

e . S Als Extra
Spieler durch 24 mehr oder minder  Defensivkiinste.

getarnt baben

sie nichts weiter

im Sinn, als

Fantasy-Kniippeltour fiir zwei. Solide

gestaltet, spielerisch aber lau - nach Euch zu scha-
einer halben Stunde langweilig. "

den. Mimics

tauchten Mitte

der 80er ersi-

mals auf —so

Wer wartet wohl am Ausgang? Richtig — ein z.B. in "Super
unfreundlicher Rigsenendgegner.

Mario Bros.”.

3do us 1099, snes, 50/60hz multi 299,- g

o burning soldier iP 219~ fifa international soccer dt 125,—
g doctor hauzer p 219,— mega man x dt 119.=
£ microcosm LIS vorb. super metroid dt 119~
£ orion off road us vorb. super street fighter Il us/jp - 149.—
£ out of this world us 125~

¥ seal of the pharao ip 219~ mega drive, 50/60hz multi 229,-
= shock wave us b S < agune ] pal  vorb.
g tetsujin ip 219,- pete sampras tennis dt 107.—
5 ultraman p 20 = super street fighter Il us/ip  149,—
£ who shot johnny rock? us 129~

g control pad g - (B9 mega cd dt 499,
& light gun us 109~ dune ! dt vorb.

= fifa international soccer dt 99—
£l atari jaguar us 649.- rebel assault us Sh—
£ alien vs. predator us 125,—

52 brutal sports football Ui Lo vethr diverses

g checkered flag Il us 125~ 4-fach scart umschalter 99—
2 club drive us vorb. swe v2.7¢cc , 24m 749 .—

wolfenstein 3d vorb. ‘

coptrol pad §9cm it e fragen sie nach aktuellen
e neubeiten und zubehor !

'mvs N’ GAMES -
Wahl ngsallqe 6 "= 22459hamburg

TR N fax:'5 59 37 09
pdnfleranimaen envinschi




Entwickler: Namco, Japan

g Smash Tennis

ROSE
PAUL
CAROL
NINA
KIRSTY

(<-4
Mentis und Statistiken: Wenn Ihr die obigen Bilder studiert, habt Ihr einen prima T
Uberblick tiber die Spielvarianten und besonderen Features von ,Smash Tennis*

-Werm Ibr das

Vorbereitungs-
turnier als Sie-
ger absolviert
babt, erbaltet
Ibr Euer erstes
Pafwort.
Danach folgen
vier Turniere,
die Ibr jeweils
im Viertelfinale
beginnt. Dabei
spielt Ibr iibri-
gens gegen
Frauen und
Midinner — egal
Siir welche
Spielfigur 1br
Euch entschei-
det (zur Wabl
steben zwdilf
Méinner und
acht Frauen).
Um Euch ein
bifichen Arbeit
zZu ersparen,
Jolgt jetzt das
Pafwort, mit
dem Ibr das
Vorbereitungs-
turnier eleganit
tiberspringt:

XBAAYAXA

Wer ,Jimmy Con-
A Tennis
* @ Tour® uberdriissig ist,
hat mit der Mehr-Spie-
%=, ler-Sportsimulation
.Smash Tennis® endlich
eine Alternative. Das lizenzlose Filzball-
Gekloppe, (erschien bereits vor gut
einem Jahr in Japan) stellt mdnnliche

nor's Pro

und weibliche Spieler zur Verfiigung,
bietet einen Turnier-Modus mit fiinf
Wettbewerben sowie Freundschaftsmat-
ches in jeder gewlinschten Kombination
aus computergesteuerten und menschli-
chen Spielern. Das Spielfeld sieht dabei
eher quadratisch aus und scrollt wiesel-
flink dem Ball hinterher. Augenschein-
lich legten die Designer weniger Wert
auf Realititsnihe (man schaue sich nur

mal die comichaften Tennis-Cracks an),
sondern lieBen sich von spielerischen
und humorvollen Aspekten leiten. So
stehen nicht nur die typischen Plitze
zur Wahl, Eure Tennispartie kénnt Thr
direkt am Strand oder auf einem Berg-
plateau austragen. Die Umgebung hat
jedoch keine Auswirkung auf den Spiel-
verlauf: Ungeachtet des Szenarios
beherrschen die Spieler knallharte Auf-
schlige, gefiihlvolle Stopps und Lobs,
plazierte Volleys und druckvolle Grund-
linienschldge. Wohin der Ball geschla-
gen wird, hingt von der Stellung des
Spielers zum Ball sowie Euren Joypad-
Aktivititen ab: Driickt Ihr beispielsweise
wihrend der Ausholbewegung das
Steuerkreuz nach links, wird die Filzku-
gel tendenziell nach links gedroschen.

HALBFINALE * Auch wenn mir der tiefere Sinn de

'_ Richtig nett wird's erst im Duett: Via Multi-Player-Adapter dirfen bis zu vier :
menschliche Spieler gleichzeitig antreten — in jeder beliebigen Kombination.

| Neben den Standard-Plétzen (Gras, Sand |
& Hartplatz im Stadion-Ambiente) wahit
Ihr Courts an exzentrischen Orten an.

NAMCO
SUPER NES
110 MARK
VIRGIN

47 %
36 %

Gute Tennissimulation fiir bis zu vier Spie-
ler: Kaum extravagante Features, dafiir
prima spielbar und mit Comic-Grafik.
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DPLUS

ECNOPLUS

o § THREE ¢inr BUTTO!N

TECNC

co

Game Boy Power

Adapter (TP203G)

Mit Hilfe des 6V Netzstrom- Adapters

wird der Game Boy direkt mit Strom

aus der Steckdose versorgt. So kann

auf den Gebrauch von Batterien welt-

gehend verzichtet werden.

% 6V Stromversorgung

* 2,80 m langes Kabel flr groBt-
mogliche Bewegungsfreiheit.

empf. Verkaufsprels

14.99 DM

Die oben genannten Modelle sind auch fir
das Sega Game Gear erhaltlich.

TECNO

Game Boy

Battery Pack (TP20s)

Das Battery Pack fOr den Game
Boy Ist ein direkter Ersatz flir
Trockenzellenbatterien. Es
ermdglicht bel voller Aufladung 10
Stunden kontinulerliche Spielzeit!
% direkter Ersatz fOr
Trockenzellenbatterien
* konzipiert fir 10 Std.
kontinulerliche Splelzeit
* bequem In das Batterie-
fach des Game Boy
einzusetzen

empt. Verkaufsprels

54.99 DM

TECNOPLUS erhalten Sie im Computerfachhandel und in allen
gut sortierten Fachabteilungen der Kaufh&auser.

Game Boy
Chargemate (TP209) iﬂ
AW

Dieses Ladeger8t ist konziplert fOr das
Laden von 4 Ni-cd wiederaufladbaren
Batterien, oder des
TecnoPlus Battery Packs (TP208)
+ entladbares/ wiederaufladbares Ladegerét
% Platz fir 4 Ni-cd wiederaufladbare Batterien
oder das TecnoPlus Battery Pack (TP206)
* Entladefunktion veriéngert die
Lebensdauer der Batterien
* LED Anzeige fOr einfache Handhabung
* flr den Gebrauch mit dem
Nintendo Game Boy

empf. Verkaufsprels

24.99 DM

Vertrieb fiir Deutschland, Osterreich und Schweiz durch:

LEISURESEFT

mbH
LEISURESOFT GmbH
Robert-Bosch-StraBe1
59199 Bonen, Deutschland
Tel.02383/69-0, Fax02383/571 16

Nintendo Game Boy, Sega, Game Gear und alle anderen eingetragenen Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Besitzers.



Segas "Out Run”, das
erfolgreiche Spiel mit
der blonden Beifahrerin,
zieht seit 1988 unziiblige
Umsetzungen und Vari-
anten nach sich. Doch we-
der das futuristische "Out Run 2019",
noch "Out Run Europe”, eine 8-Bit-Ent-
wicklung aus England, brachten das
Blut der Fan-Gemeinde in Wallung. Mit
den humoristischen "Out Runners”
erlebte das Kultspiel seine jlingste Auf-
arbeitung. Statt im Ferrari geht Thr mit
einem hochtourigen Boliden Eurer Wahl

an den Start zu einem internationalen
Gasfu8-Contest. Neben den teuersten
Sportwiigen aus amerikanischer und japa-
nischer Fertigung bietet Euch der Kfz-

=
N () < Hindler auch Spezialanfertigungen wie
i L den protzigen "Street Monster™-Chevy in
knalligem Pink oder einen hochgeziichte-
ten Strandbuggy an. Zu jedem Wagen
erwartet Euch eine eigene Besatzung:
Zwei langhaarige Schonheiten steuern
den "Bad Boy”, ein japanisches Pirchen
sitzt im "Smooth Operator™-Cabriolet,

Smooth Operator

wiihrend sich zwei fette Schligertypen in
den schnuckligen Turbo-Kifer zwiingen.

4 TUV ABGELAUFEN = Das gr

PLAYER 1
GEAR aAuUTO
LAP 886167490

o2

Speed Buster

Mickrige Optik & wenig Spielspal: Die

Produzent: Ossiy = Design: Jun Tsu Chi = Programmierung: Waka!!, Koba, Kenken = Grafik: George, Kumo
Pu, Tsu No1 = Sound & Music: Hata, Milpo, Pomtaro, Shirako

Oat Runners

PL vk 1
CEAR GUTO

LaP o

]

Da freut sich der Polygon-Pilot:
Der "Virtua Racer” hat Euch soeben als
versteckter Endgegner lberholt!

Ihr bereits aus anderen "Out Run”-Spielen.

Der "Arcade”-Modus fiihrt Euch in einer
vielfach verzweigten Route rund um
den Globus - bleibt unter dem Zeitlimit
und Ihr diirft weiterrasen, Den "Origi-
nal™-Modus gab’s beim Automaten noch
nicht: Wihlt Euren Schlitten und Euren

POS

vielfdltige "Out Runners”-Grafik wie dieﬁer
griechisch Kiistenlandschaft hétte einen gréBeren Bildausschnitt verdient gehabt.

¥

Wenn Ihr so dumm seid, einen Sportwa-
gen mit manueller Schaltung zu wahlen,
geht dem Verkaufer der Hut hoch.

Gegenspieler und versucht ihn auf sei-
ner Heimstrecke zu schlagen. Habt Thr
hintereinander alle Piloten abgehingt,
startet ein geheimer Endgegner mit
I’(]].\'gllﬂ—l’ﬂlllL'I'I, um Euch doch noch
um den verdienten Pokal zu bringen.

Jede Strecke zeichnet sich durch lokal-

typische Features aus: In Deutschland
seht Thr das bayrische Kénigsschlof
Neuschwanstein am Horizont, iber der
japanischen Landstrage thront der Berg
Fuji. In Afrika migt Ihr auf gallopieren-
de Zebra-Horden achten, wihrend Thr
in RuBland mit vermummten Schlitten-
fahrern um die Wette braust,

Der Bildschirm bleibt tibrigens auch im
Solo-Modus geteilt

v
R .o an-ee 08

emee

SEGA
MEGA DRIVE
110 MARK
SEGA

55 %
58 %

Screen. Leider unterscheiden sich die prot-
zigen PS-Boliden im Fahrverhalten kaum.
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Produzent: Scott Duckett = Design: Tim Williams » Programmierung: John Botti = Grafik: Bob Stevenson =

Sound: Tommy Tallarico, Mark Miller

Robocop vs.

In MAN!AC 3/94 haben wir
Euch das Plattform-Gemetzel
bereits vorgestellt, jetzt gibt's
. das Splatter-Spektakel auch offi-
ziell zum giinstigen Ramschpreis. Das
amerikanische Comic-Haus Dark Horse

verpflanzte die Filmfiguren Rnl)(:co}

und Terminator in eine gemeinsame,
doppelt-brutale Zukunft. Der biomecha-
nische Polizist Robocop durchstdbert

erminator

Detroit auf der Jagd nagh ﬁs}mets

o,

Maschinen und sammeldabei zuneh-
mend hiirtere Gyc utze ein. Als Geg-
ner warten #t Beginn die iiblichen
Straﬁgpﬁks, spiter kimpft Ihr gegen
austewachsene Killer-Roboter und Ter-
minatoren. Nach einer ballerintensiven
Aufwirmphase im Hinterhof magt Ihr
spiter in labyrinthartigen Gebiduden
Geiseln finden und befreien.

VIRGIN
MEGA DRIVE

| 50 MAR
VIRGIN

51 %

\ .

Z wei m-
ﬁctioﬂ-kol_le?eu

 machen das
nach: In “Atien
vs. Predator”

kampft der Welt-

- =
58 % raumjiiger

£.w08 0011790 gegen die schblei-

migen Krea-
MittelmaBiges Action-Jump'n'Run
mit Filmhelden, das mit derben
Splattereinlagen aufzufallen versucht.

turen aus Ridley

Scotts Kullfilm.

Auch dieses

BLUTRUNSTIG = C
groBer, die Feinds Dark-Horse-

Comic wurde

bereits auf Kon-

(v solen umgesetzt.

CHRONOSERVICE Tel 06081/960 104
Now Anzpas fax 06081/960 198 Hindleranfragen erwiinscht

MEGA NEUHEITEN !!!

Wonderboy 4 Jp 139

Die allerneuesten Spiele zu S
SUPER—NINTENDO

BOMBERMAN 2 JP 169 FINAL FANTASY VI JP
SUPER STREET FIGHTER JP 188 PINBALL DREAMS
STUNT RACE FX US 1ae STRIKER Il

SUPER METROID US 138 EMPIRE STRIKES BACK
STAR TREK NEXT GEN US 158 LEGEND US
CLAYFIGHTER 128 LIBERTY OR DEATH US
RANMA 1/2 4 JP 158 ULTIMA F. PROPHET
VAL D'ISERE 120 UTOPIA

COTTON P 178 ROCK 'N ROLL RACING

Pete Sampras

Streeis of Rage 3 139
Sub Terrania 129

Shining Force 2
Dune 2
Virtua Racing Jp 169 World Cup USA 119

Dragoen BAIl Z Jp
Prince Of Persia
3 JAPANISCHE

Brett Hull Hockey 118

CD Dune 115
CD DOUBLE SWITCH 108
ANOTHER WORLD I&ll 105
CD REBEL ASSAULT 138

JAPAN ADAPTOR GRATIS

PER GAME BOY CD SOULSTAR 108

FIFA SOCCER 125 FATAL FURY 2 US

MEGA ANGEBOT !!!

Pop'N twin Bee 2 129 Choplifter 3US 108 Fireemblem JP

King of Dragons US 138 Claymates US 128 Lawnmower Man Eur
Art of Fighting 139 Dragon BallZ JP 988 Megaman Soccer US
Brain Lord JP 139 Eye of beholder 188 NBA JAM

KID CHAMELEON Jp
MICKEY DONALD Us
NBA JAM

ROBOCOD Jp Tempest 2000 129.—
BATMAN RETURNS Jp Wolfenstein 129.-

WAHNSINNS ANGEBOTE !!! _ =
: ano 300 3D0 3DO!

1398 Night Trap 129
95 Takeru 218
109 Tensuiin
216 Road Rash
165 Sewer Shark
215 Star Control 2
109 $. Wing Commandes
129 The Horde
109 Ultraman Powered

Geril +RGB + Netrtell

Checkered Flag 129~
Clud Drive 129.—

Alcahest JP 119 Tum & Bum US 118 J. Madden 84 US 118

Drag. Ball Z2Jp 159 Asterix Eur 89 Megaman X US 138
Super Turrican US 79 Jurassic Park 109 Super Tennis 59
Spiderman X Men 48 NBA All Star 49 NBA Shodown US 129
DualTurbo Infrarot 79 Hokutonoken?7 158 Nigel Mansell 128
F1 Pole Position 119 Multitap 4 sp. 58 Sky Blazer Ewr 20
Ghouls & Ghosts 58 Prince of Persia 59 Sirest Fight2 Tur 129
50 Rockman Soccer 125 Super Solitaire US 109
99 Space Ace JP 72  The Mystical Ninja 129
59 Form. Soccer2Jp 68 Wizardry5 149
89 Tetris 3 JP 138 Wolfenstein 3D 129 19l Micocosm 129 Twisted
Alle Neuheiten auf Anfrage i1l Melvere Spieie autf Lager : Rufen Sie uns an | Die Ueferung erfoigt per Post oder UPS Out of this World 128 Who Shot J. Rock
Porto inland DM 8+ NN/ Ausiand DM 18 oder per NN DM 36. Bestellungen vor 16:00 Uhi werden noch am seiben Tag abgeschickt 111 Alle Sonderangebole nur solange der Vorratreichl | Kostenlose komplete Produkdiiste 111

a0 3DO

200 + RGB
‘} control Pad FZ-JP1X

J. Madden Football
-fourassic Park
A Mega Race




Les!ers erstes

Abenteuer auf

Mega Drive und
Super Nintendo
wurde unter
drei verschiede-
nen Titeln ver-
kauft . In Ameri-
ka erschien es
unter dem
Namen "Anotber
World”, bierzu-
lande wurde es
als "Out of this
World” angebo-
ten. In Japan, wo
Chaykins Reise
als letztes
erschien, lief es
unter dem Titel
"Outer World”.
Das grafisch
und spielerisch
dbnliche "Flasbh-
back” bat iibri-
gens nichts mit
"Out of this
World” zu tun:
Dort iibernebmt
Ibr die Rolle des
Gebeimagenten
Conrad Harlt,
der von einem
Planeten ent-

kommen muf.

Wihrend sich
o/ drauBen ein dibles
a § Unwetter zusammen-

braut, hat es sich der
Wissenschaftler Lester
Chaykin im Inneren seines
Hochsicherheits-Labors
gemiitlich gemacht. Just in
Moment, als Lester ein Experiment star-

dem

tet, schligt ein Blitz in das Beltftungs-
system ein — mitsamt seines Bedie-
nungspults wird der Wissenschaftler in
eine zwielichtige Paralleldimension
gepustet. In "Another World”, das der
"Heart of the Alien™CD als Zugabe bei-
gepackt wurde, ist es Eure Aufgabe,
Lester durch ritsellastige Katakomben
und ungemiitliche Burgen zu steuern,
Im Nachfolger "Heart of the Alien”
tibernehmt Thr dann die Rolle eines
AuBerirdischen, den Lester zu Beginn
seines "Another World”-Abenteuers
kenngelernt hat. Er half ihm, seinen
diisteren Wichtern zu entkommen, und
brachte ihn nach der Befreiung aus der
aufierirdischen Kommandozentrale in
sein Dorf. Das haben die bosen Kutten-
wesen aber mittlerweile in Schutt und

LESTER’S BACK = Jir

Im ersten Teil stand Euch ein gutmditiger A

Produzent: Stephen Clarke-Williams = Produzent bei Virgin: Erik Yeo « Produzent bei Interplay: Alan Paviich
Design: Eric Chahi = Programmierung: Michael Burton = Musik: Tommy Tallarico, Jean-Francois Freitas

Um bis in die Kommandozentrale
vorzudringen, miBt Ihr Eure Peitsche
geschickt einsetzen.

Dramatisch: Lester hat Euch im Kampf
gegen einen AuBerirdischen gerettet.
Doch flr ihn kommit jede Hilfe zu spét.

Asche gelegt — es gelingt ihnen sogar,
Lester nochmal zu schnappen und
zuriickzuschleppen. Natiirlich folgt Thr
ihm, um ihn erneut aus den Hinden der
Wirter zu entreifen. Euer Abenteuer
beginnt in einer morbiden Kraterland-

uBerirdischer zur Seite, der in der

Fortsetzung "Heart of the Alien™ nun selbst zum Helden wird.

Heart of
the @lien

Geschafft: Nachdem lhr die Festung der
AuBerirdischen zerstdrt habt, beginnt der
Wiederaufbau Eures Heimatdorfes.

schaft, in der es vor lebensgefihrlichen
Lowen, Giftschlangen und Siurepfiitzen
nur so wimmelt. Mit geschickten Turn-
tibungen (klettern, springen) miifst Ihr
Euch die erste Waffe — eine Peitsche —
erkimpfen, mit der Thr Abgriinde und
Sdurebdder iiberwindet. Kurze Zeit spi-
ter, die ersten Erfahrungen mit Aufzii-
gen und Giftgaswolken liegen gerade
hinter Euch, ladet Thr Eure Laserkanone
und liefert Euch hitzige Gefechte mit
den Wichtern des Gefingnisses. Wie
schon im ersten Teil kénnt Thr Laser-
strahlen feuern, ein Schutzschild erzeu-
gen und mit einem Superstrahl (aufla-
den per Knopfdruck) Tiiren und porose
Felswinde zerbroseln.

Fesselnder CD-Doppelpack fiir ausgekochte
Joypadprofis. Trotz des hohen Frust-Faktors
ein MuB fiir Fantasy-Freunde.

MAN!AC august



Entwickler: Probe Software, GB

The incredible

Wenig Neues im Kampf von  ein fieses Zeitlimit im Nacken. Meistens
-~/ Bruce Banner gegen einen  schligt Hulk mit seinen michtigen Fiu-
/ machthungrigen Plagegeist:  sten zu, entwendet jedoch beildufig

Bei der

T; Genau wie auf dem Mega  Telefonzellen, um sie den Feinden ent- Gesamtwertung

| Drive (siche Test in der letzten gegenzuschleudem, Kurz vor dem Ener- Sl it Stepe:
MAN!AC) priigelt sich der unglaubliche  gie-Nullpunkt verwandelt sich Hulk in - :
Hulk durch fiinf Levels. Unser Held den schmalbriistigen Bruce Banner Drive-Version
geht mit seinen Widersachern nicht  zurtick und ist den Monster-Attacken bat sich leider
gerade zimperlich um, stobert gelegent- beinahe hilflos ausgeliefert — dafir kann

: : : - . - ein Febler einge-
lich ein paar Extra-Pillen auf und hat er jetzt enge Rohren entlangkrabbeln. ¢

schlichben. Stailtl

den abgedruck-

ten 68 Prozent
Ein Muskelprotz macht Kleinholz: Deftiges
Actionspiel mit viel Gepriigel, ansprechender Spielspafs bat

Optik und offenkundigen Design-Mangeln.
v ’ ’ ’ "The incredible

. Hulk" lediglich

JUMP'N'BEAT = A
JIUSSeN Sicih mit d L 60 Prozent ver-
dient. Wir bitten

wum Entscbul-

Mann; ist der stark: Hl..lik demontiert die Tefonze.lie [
und schleudert sie den Feinden entgegen.

digung.

PowerSoft Yersand

Endlich gunstige Videospiele ! ! !
|_ Mega Duve (dt.) ” Mega CD-2 (dt.) " Super NES (dt.) | |

Addams Fanily MC Donald's Treasure La. 99 Mega CD 2 ( ohne Spiel) Suj r Sco .6 Splele 99 Pac Attack 108
At acng € et S he Do 5
an BA et imar 5 g4 Alfred Chicken 126  Pinball Dreams

el - Die Meerjungfrau 84 NBA Jam 114 Bill Walsh Football 89 Aliens vs, Predators 107 I:—:wates of the Dark Water 128
?\rstt::i:lghting 11?: :Efg:mm ik 11(112 Buming Fists 108 And;? Agassi Tennis ;?a layer ::Izgmger 133
Barkley: Shut up! 94  NHLPA Hockey ‘94 B ety 3 108 Baby TRex 713  Pop'n Twin Bee 2 114
g:l—:x::ig? Ff::;zaalll'lce gg Pogliag:)sccer gg Dou%:;; Lair ﬁ gﬁ:ﬁgﬁgmms :6; Eggg:'?r::har Man . :gﬁ
Bram Stockeris Dracula 108 Pete Sampras Tennis 7 ‘Dune 9o Bugs Bunny Rabbit Rampage 128  Robocop 3 104
Brett Hull Hockey 84 PGA Euro Tour 88 pOra 88 Bulls vs. Blazers 99  Rocky Rodent 113
g:llla:)‘"s S 13; Eﬂncg of Persia z Final Fight 84 Cool Spot 116 gom(n Flfoll Racing 109
Captain Planet 79 Rnggcg 3 99 Giound Zsio Texas il SRR Cn i Sc u::»rll gocce 15
Castlevania-The New G 94 Robocoy Heant of the Alien g6 Dt Fightor - Sky BI : 102
Chuck Rock 2 i 99  Rocket Knight Advent gf HIR0EJanes Vo Bt R A 1o
i - Sggﬂer nig venture ‘  Jurassic Park 84 Equmox : 119 gc;:lclBrlBazer 133
Crash Dummies 99  Shinobi 3 99 Mortal comb.'t 99 Fight 114 Star Wars 2 (The Empire) 114
Demolition Man 108 Skitchin g - Lockay, 94 8% Fi Star Win 89
Double Dragon 3 86  Sonic 2 s o ongar e ined 108 Stroetfighter 2 Turbo 126
Dragon's Lau? 88 Sonic 3 125 Biize Fighter o Hustl:op 1992 ﬂ;’f&f - G 89
Oragons Revenge 32 Sonic Spinball % Sipneed " 84 Jimmy Connors ProTen. T. 117 Super Comic 24
Dune 2 08 procke ug John Madden Football 94 98 uper Hockey
Etermnal Champions 125 Streetfighter 2 Champion 125 %ﬂﬁl&ﬁkomp at) 13‘; Jurassic Park 119 Super Turrican 108
E1 ot S i Somine 13 Shderane xngspn 84 KekOf3 R S
FiFA Intern. Sgoceor 89 Terminator 2 79 ;ﬁﬂmﬁﬁﬁh gg 'if.g.?gh Star 1;'? Troliils g - 99
Flashback 108 Terminator 2(Judgment D.) 99 meca Mario is Missing 124  Turtles Toumament Fighters 129
Flintstones 99 Test Drive 2 (The Duell) 94 Jo t 2 's Ti Utopia 114
Gauntlet 4 99 Thunder Force 4 89 -w—rg—p‘,,,?,"cu USA 94 B e TS Meactioe L V'np | S 299
Hardball 94 99 Tiny Toons 89 g e Lags = ﬂMegma! MManmX WI uaC ! d 119
Hook 99 Tur‘{les %numamenl Fight 109 g sl ki Metroid sy - w;:gg cl;rrr;\ﬁ]n:;r 2 99
John Madden Football 94 108  Virtual Pinball 99 Mickeyis Challenge 119  Wolrd Class Soccer 114
o e — cD312 MoSage Tt Tn FCSc i

WCW Wrestiing 0f

Landstalker 118 Whereinthe T.is Car. S 53 DerClou 66 DV wmr Nutz 88 WWF Royal Rumbie 99
Lemmings 99 Wiz'nlLiz 99 Elite 2 54 DV Mystical Ninja 117  Yogi Bear 107
LHX 2 / F-117 Nightstorm 89 World Class Soccer 99 Gunship 2000 69 DA NBA JAM 129  Young Meriin (16 MB) 127
Lost Vikings 108 World Cup USA '94 108 Labynnth of Time 59 EV NHL Hockey 94 99  Zelda-A link to the Past
Lotus Turbo Challenge 2 94 WWF Royal Rumble 108 Morph 49 DA Orge Battle 117  Zool Ninja o.t. Nth Dimensio 114
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Dle italo-ame-

rikanische
Rennlegende
gewann die For-
mel-1-WM,
wurde Indycar-
Champion (mit
Siegen bei den
Indianapolis
500) und stand
beim legenddren

Daytona 500-

Stockcar-Rennen

auf dem ober-
sten Treppchen.
Sobn Michael
wurde ebenfalls
Indycar-Meister
und versuchte

sich im letzten

Jabr auf

McLaren in der

Formel 1.

Nach den mppigen

Spiels w urdt: Mario Andretti gewon-
nen, der in seipefLaufbahn alles fuhr,
was vigr Rader hat. Demzufolge be-
schfinkt sich das Modul nicht nur auf
eine Rennklasse, sondern it Euch per

Joypad hinter das Lenkrad von Sprint-,

Stock- und Indycars steigen.

Sprintrennen werden in Autocross-dhnli-
chen Vehikeln auf einer Aschenbahn
gefahren. Bei den Stockcars rast Ihr mit
PS-starken Wagen im Serienlook durch
ovale Rundkurse, die Indycars erinnern
an Formel-1-Renner und werden auch
auf Stadistrecken gefahren.

In jeder Disziplin miift Ihr Euch vor
dem Rennen qualifizieren, um einen
Platz im Hauptfeld zu ergattern. Neben
Trainingsfahrten bestreitet Thr eine Sai-
son mit fiinf Rennen, bei der es Punkte
und Preisgelder zu gewinnen gibt, die
wieder in den Wagen investiert werden
miissen. Als Kronung wihlt Thr den Kar-

Entwickler: Stormfront Studios, USA =Produzent: Scott Orr = Design: Scott Orr, Happy Keller, Mark A. Fong
= Programmierung: Mark A. Fong, Mark Buchignani = Grafik: Jim Larsen, John Keester, Al Roughton =

Sound: Mike Bartlow

Sind zwei Joypad-Piloten
am Start, wird der Bildschirm
in der Mitte geteilt.

Habt Ihr im Trarnnng eine gute
Rundenzeit erzielt, ist Euch ein
aussichtsreicher Startplatz sicher.

riere-Modus: Dort fangt Ihr als junger
Fahrer in der Sprintmeisterschaft an und
dient Euch nach und nach durch die
verschiedenen Klassen nach oben. Alle
Rennen dirfen mit gesplittetem Bild-
schirm auch zu zweit bestritten werden.

Im Solo-Modus kann der Splitbildschirm flr Streckenkarte,
Ruckspiegel oder Gegnersicht ausgeblendet werden.

findretti

Beim taktischen Boxenstop
tankt Ihr nach und zieht einen
neuen Reifensatz auf.

Wihrend der Fahrt ist nicht nur der
Bleifuf gefordert: Taktisches Rennver-
halten und genaues Planen der Boxen-
stops gehdren ebenso dazu wie das
rechtzeitige Abdringen eines tiberho-
lenden Wagens.

Die Designer legten viel Wert auf Renn-
realismus: Das Anfahren von Kurven
funktioniert mit etwas Ubung genauso
wie das Ausbremsen oder Ansaugen im
Windschatten. Anfinger fahren mit
Getriebeautomatik, Profis schalten sich
manuell durch zwei Schwierigkeits-
grade. Thr seht die Fahrt entweder aus
dem Cockpit oder hinter dem Wagen,
im Solomodus dirfen verschiedene Per-
spektiven zugeschaltet werden

'.'. mﬁ]@ﬂ@ aEE

TR AN

ELECTRONIC ARTS

MEGA DRIVE

120 MARK
ELECTRONIC ARTS

35 %
29 %

Optionsreiche Rennsimulation.
Spielerisch solide und realitatshezogen,
technisch und grafisch veraltet.

MAN!AC august
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Produzent: Pete Pavich

Combat Cars

Vor gut einem halben Jahr
veroffentlichte der US-Herstel-
ler Ascii "Double Clutch", ein
niveauloses Autorennen aus der
Vogelperspektive. Das angestaubte
Spielprinzip wird nun von Accolade
aufgegriffen, die mit "Combat Cars" ¢in
Motodrom mit 24 Rundkursen an sechs
verschiedenen Schauplitzen an den

wechseln mit sandigen Pisten und rut-
schigen Eisarenen ab. Thr wihlt aus acht
Fahrern, deren Autos mit je einer Son-
derwaffe (u.a. Raketen und Turbo-
Boost) ausgertistet sind. Entweder fahrt
Thr solo gegen Computer-Renner oder
gebt Euch zu zweit via Split-Screen dem
BleifuB-Rausch hin. Nach dem Rennen

werden Preisgelder verteilt, die Thr im

Enge Stadtparcours

Start schicken. Tuning-Shop verpraBSt.

' Im Zwei-Spieler-Modus nutzen die Programmierer den
Interlace-Modus - dementsprechend flackert die Grafik

Einstieg in
jede Spielstufe

w e INVINCIBLE” E

und Energie
Maximale
Waffenausriistung

e Bedienungsfreundlichkeit: sehr gut, Anleitung:
sehr gut” (Mega Fun 1/84)

i/ Kraftlose Rundkurs-Raserei aus der Vogel
! perspektive mit Minimal-Features: Besser als |

¥ MOTORSCHADEN = W

Falis Euch die Suche nach Mogel-Codes zu miihsam
ist, enwfehlu ich Euch den GameMage®

{VideoGames, Scnderheit 3

o Statt die Codes mithsam auszuknobeln und einzuge-
ben, sind im GameMage bereits 300 Schummelcodes
integriert.” (Maniac “eoruar 34

wDer Vorteil ist, daB Ihr auch excellente Codes zur
Verfigung habt, di ur sehr schwer zu finden sind.*
[ViceoGames, Sond

089 /3175425

Erhéltlich im Fachhandel und in gutsortierten Warenhdusern
Europa Import und Fachhandelsdistribution:

AB Union Electronic Handels GmbH Tel.: 0 89 /317 28 10 Fax 089/ 317 49 57
Warenhausdistribution: Vanselow Electronic Fax: 0 23 51/7 93 98
Hersteller: Alfadata Computer Technic Corp. Fax: 0 08 86/2/7 88 57 91

b Codes/Cheats fiir 150 am./jap. und

N ach dem
Motto "Jede
Pferdesldrke
zdblt” gibt s die

iiblichen Power-

Ups: Breitreifen,
neue Moloren
und eine bessere
Bescbhleunigung
sind fiir Euer
"Double Clutch", aber noch immer lieblos. ‘

Gespartes zu

bekommen.

“2 !
Unendliche | /
Lebensenergie \ RegelmaiBige

. Veroffentlichung
"‘. # der neuesten
Codes
"V in diesem Heft !
E=
unter anderem bei:

Kein langwieriges
Eingeben der Codes

100 Euro-Spiele eingebaut!
Einstecken und anfangen!



[T R W

KMH(' Gags
am Rande:
Wiiblt Ibr das
Scoreboard an,
béirt Ibr die
Stimme eines
Hotdog-Verkdu-
Jers, auf der
Anzeigetafel
unierbalten
witzige Ein-

blendungen.

o

Im Sommer ist Base-
ball Sportart Nummer 1
in den USA, rechtzeitig
zur laufenden Saison
kommt Sega of America
mit der neusten Simulation
auf den Markt. Dabei besitzt das Modul
erstmals die Lizenzen von MLB und der
Spielergewerkschaft MLBPA. Daher
diirft Thr sowohl auf authentische Mann-
schaftsnamen, als auch auf die komplet-
ten Spieler-Roster zuriickgreifen.

Neben Freundschaftsspielen bestreitet
Ihr eine MLB-Saison tiber die volle
Distanz von 162 Matches. Falls Thr Euch
qualifiziert, geht's danach in die Play-
offs. Wem das zu lange dauert, der
wihlt einen verkiirzten Saisonturnus
PaBworter entfallen wegen der einge-
bauten Batterie, verschiedene Indivi-
dualstatistiken werden aktualisiert fiir
jeden Spieltag mitgefiihrt

Den Spielverlauf verfolgt Ihr aus der
geduckten Sicht des Fingers, bei einem
Treffer wird automatisch in die Vogel-
perspektive umgeblendet. Wihrend des
Matches miifit Thr die Kraftreserven der
Werfer beachten, neue Pitcher zum Auf-

ALL-STAR = Das Moc

Entwickler: BlueSky, USA = Produzent: Chris Smith, Jesse taylor, Daniel Meade, Ken Balthaser = Design:
Chuck Osieja, Dana Christianson = Programmierung: D .Dentt, L.Clague, S.Hostetler, u.a. = Grafik: S_Seidel,
J.Seidel, M.McDonald, D.Krevi, u.a. - Sound: Sam Powell

World Series

Baseball

Taktik spielt auch eine Rolle: Vor | |
dem Einsatz missen sich Auswechsel-
Pitcher erst einmal warmwerfen.

Im Batting-Practice Ubt Ihr J
mit Eurem Lieblingsteam
das Treffen der Bélle

"

wirmen schicken oder die Feldforma-
tion auf die jeweilige Situation anpassen.
Jeder Pitcher hat drei Wurfvarianten, die
thr mit drei Geschwindigkeiten einsetzt.
Als Batter konnt Thr Bunten, nur den
sicheren Kontakt suchen, oder mit "Nor-

Das Spielgeschehen verfolgt Ihr aus der Sicht des Batters.
Ein kleines Radar sorgt fiir den Uberblick.

Nach einem Hit blendet das Spiel
in eine scrollende Uberkopf-
Perspektive des Feldes

“slleague ILeaders

« >

o
=

- N

Dank eingebauter Batterie werden ver-
schiedene Individualstatistiken Uber
eine ganze Saison mitgefuhrt

mal” und "Power” auf die Jagd nach
Homeruns gehen.

Das Schlagen bt lhr in der Batting
Practice, mit Freunden sucht Ihr im
Homerun-Derby den besten Slugger
unter Euch

w T

SEGA

MEGA DRIVE
140 MARK
SEGA

74 %
69 %

Dank guter Ideen unterhaltsame
Gratwanderung zwischen
Simulation und Action-Baseball.

MAN!AC august




Design: Sensible Software » Programmierung: Chris Chapman, Dave Korn = Grafik: Jon Hare, Stod Came-
bridge = Sound: Krysalis Software, Richard Joseph

Sensible

Als letzte Version des Fus-
Y O ball-Hits erscheint nun eine
assung fiir das Mega-CD. Alle
Teams und Optionen blieben im
Vergleich zur Mega-Drive-Variante (Test
in MANIAC 2/94) unverindert. Thr diirft
aus Club- und Nationalteams wihlen,
Cup- und Ligawettbewerbe auf nationa-
ler und internationaler Ebene bestreiten

und Eure eigene Elf konfigurieren.  digital von CD kommt.

And g: Ihr steuert wuselige
Mini-Sprites (ber den FuBbaliplatz.

KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
”’—\
e —

Kdlner Str. 25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 02111649409

Riittenscheider Str. 181
Tel.0201/777225

Grobis Gameshop
0 55 28/ 34 51

Und viele andere Titel auf Anfrage
Ladenlokal * Pfarrer-Rudolph-Str. 7 « 37434 Bilshausen
Versand: Vorkasse 6,— * Nachnahme 9,90 = ab 300,- Versandkosten frei
Gedffnet: Mo.-Fr. 14%- 21" Uhr * Sa 9*- 13" Uhr

Dabei werden Turnierstinde und neue
Mannschaftsnamen auf Batterie gespei-
chert. Spielerisch bleibt alles beim alten:
Thr flitzt mit winzigen Minnchen tber
“den griinen Rasen und erfreut Euch an
der intuitiven Steuerung und dem rasan-
ten Spieltempo. Ausgewechselt ist die
Soundkulisse, die in einem echten Sta-
dion mitgeschnitten wurde und nun

of

Noci eine Ver-

Stadien wurden

PSYGNOSIS
MEGA-CD
100 MARK
SONY

im Computer
gerendert und

37 %
67 %

begriiSen Euch

zu jedem Spiel

Spielerisch ausgefeilte Action-Kickerei, die
kaum Nutzen vom Medium CD macht.
Neue Soundkulisse, altes Spiel
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DI€ ULTIMATIVE VIDEOSPIELE DIMENSION

ATARI 64-BIT SEGA MEGA DRIVE:
RAUBKATZE California Gomes ~ 49.-
ON STOCK Double Sports 8O-

Dune 2 119.-
A Fifa Intem.Soccer  109.-

SUPER NINTENDO: Pt St A8

Dschungelbuch 129.-

€mpire Strikes Back 129.-

Sonic 3 115.-
Thunderf 4 ™
Goof Troop 115 i

ON STOCK MANGA VIDEOS

T-Shirts, Poster
Akira freeman

GP-1 110.-
Mega Man X 115.-

Mortal Hombat 9.

Nigel Mansell's 119.. PC/CD-ROM ¢ist of the Northstor
Poc-Attack 115-  auf Anfrage Urotsukidolji 1-4
Plok .- ob 35.-

Striker - weitere Flme auf Anfroge

Sw Toon Wilhelm Kraut Str.14 / 72336 Balingen
i Tel 07433 / 4737 Fax 07433 382792
Besuchen Sie umser Ladengeschift - Verleik von Videsspiclen




Aﬂe Intro- und
Zwischenszenen
wurden mit Sili
con-Grapbics-
Workstations

gerendert und

digitalisiert auf

der CD abgelegt.

: Der gefiligeite Wachter wartet
r darauf, das Monster aus
dem Kafig

f Euch zu hetzen

Vor sechs Jahren
war das ritselgespick
te Geschicklichkeits
spiel auf Amiga-Com
putern.dank herausragen

der Animati®nen ein Rie

sen lg. zwei FortsClzun
gen folgten. Den zweiten Teil hat Psyg
nosis nun fiir das Mega-CD (iberarbeitet
Ihr spielt einen Krieger, der in der Auf

taktepisode vom bésen Maletoth in ein

Ungeheuer verwandelt wurde. Nach

dem er das Unheil rickgingig gemacht

hat, passiert gar Schreckliches: Seine

Schwester wird im zarten Siuglingsalter

von dem Finsterling entfiihrt. So macht

EHRENRUNDE = De

el

In der unterirdischen Festung der Gnome landet Ihr erst sinmal im
Knast — hoffentlich habt lhr eine Flasche Bier im Rucksack...

Entwickler: Digital D

Beast

nents

I der Grtlichen Spelunke erhaltet
Ihr Tips und kénnt nitzliche
Gegenstande einkaufen

thr Euch auf die gefahrliche Reise durch
ind Monster. Zu

r mit e

IT 1 1er Keule
der Zeit erbeutet
oder kauft Euer Held Wurfixte oder
Pfeile. Daneben miilt Thr Schlissel,
Lebenstriinke oder andere (u‘.;'L'r\.\l.'imh.'

einsacken und im richtigen Moment
I

einsetzems Nach und nach stolpert Thr

tiber verschiederiesRiitsel — ein Zauberer
sucht seinen verlorenen Ring, ein magi-
scher See kann nur mit einem Winhder
horn iberquert werden, mechanische

Gerdle transporter

n Euch in andere

Ebenen oder erweisen sich bei falscher

Bedienung als tiickische Faller

S -

|+ Mit drei verschiedenen Schaltern
hantiert Ihr am Greifarm herum, um

den Felsbrocken zu zerlegen

erkunder die Landschaft

Hohlen. Hiuser und Geheim

AuBerdem trefft Thr ab und an andere

Menschen, denen Thr wichtige Tips aus
der Nase zieht — natiirlich mit Sprach
von CD
Mengen von Monstern, Fal

Leider erschweren

ausgabe

en und
unfreundliche Zeitgenossen die Reise,
zudem stellen sich Euch einige Endgeg-
den Weg

Paworter gibt's nicht, da Thr in einem

ner in Continues oder
einzigen ausgedehnten Level spielt

Neu auf CD sind komplett iiberarbeitete
Animationen und Grafiken, Musikstiicke
und viele Zwischensequenzen. die aul

neue | mgen ¢n emnsimmen

61 %

Uberarbeitete Version des Fast-Klassikers:
Knobeln und Jump n'Run, aber viel zu
schwer und mit Simpelrdtseln.

MAN!AC august
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gpencer wilsen 2% mus
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giente sein® { o
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erhaltet Ihr jedes Heft
frither als die Konkurrenz,
blickt schneller durch und
seid informiert, noch bevor die
anderen etwas gecheckt haben.

Neben Muskelkraft und Nerven (falls
‘| MANIAC mal wieder ausverkauft ist)
spart IThr mit dem Abo im Vergleich zum
Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch bares
i Geld! Als besonderen Bonus erhalten die ersten 50
Einsender gratis eine CD von Tommy Tallarico mit dazu.
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 (spitestens drei Wochen vor
Ablauf) schriftlich Bescheid gebt.
Euer Abo bestellt Ihr bei:

CYBERMEDIA

Verlags GmbH

Aboservice
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Wenn Ihr eine dltere Ausgabe von MAN!AC nachbestellen wollt,
schickt uns Eure Bestellung per Brief zusammen mit einem Scheck
oder Briefmarken. Pro Ausgabe zahlt lhr 5,90 Mark, zur Gesamt-
summe addiert Ihr bitte noch 2 Mark fiir die Versandkosten.
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Ende der Welt. “‘m-ma\nr“. v ‘Raumma“gvem\‘ starker
Falls Thr aber Alle Tracks sl Dotby-SurroY '“m Wlang-
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MAN!AC auch hin Tallarico 1o 48 inut pallich
? :rh«:ﬂr. Wenn Thr u;:;] Kosten- — at:\\\h ANIAC
en Coupon ausgefullt naitung u" f wi insender® €
zuriickschickt und brav worsie SIS ot - «die ersie
f diec Rechnung bezahlt, und hofft, U7 Aboﬂﬂeﬂte?

ratis
rhalten 8%

Tommy Tallaric®

r-----------—--

|
: MANIaC
: ABO-SERVICE
. L
1 |
§ [ch will MANIAC far mindestens ein Jar (zwolf Ausgaben) abonnie-

ren. Der Abopreis betragt 64,90 Mark (europdisches Ausland 74,90
§ Mark).

I Als erstes Heft meines Abos miichie ich Ausgabe DM erhalten!

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung, die mir nach:
i der Riicksendung dieses Coupons zugeschickt wird. |
|

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

Datum/1. Unterschrift

{bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

Widerrufsrechi: Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei
Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice, WallbergstraBe 10. 86415 Mering
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist gen(igt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs.

Datum/2. Unterschrift
(damit bestatige ich die zur Kenntnisnahme des Widerrufsrechts)

“Ieh will folgenderweise f Bequem gegen
| bezahien (bitte ankreuzen) per Bankeinzug Rechnung

'  SEEEEEEEEEE
' SEEEEEEE

I Kreditinstitut: I |
I Folgende MAN!AC-Ausgaben mochie ich nachbestelien (je 5,90 Mark):

EEEEEEER

I 11/93 12/93 01/94 02/94 03/94 04/94 05/94 06/94 07/94  wanucess




ierra nur
Computerpro-
dukte verdffent-
Hcht, kiimmert
sich die Tochter-
Jirma Dynamix
um Mega-CD
und 3DO-Titel
Bisber wurden
Jiir Segas CD-
ROM "Stellar 7"
und das Lernad.-
venture "Willy
Beamish” verdf-
JSentlicht. Fiir
das 32-Bit-Geridil
von Panasonic
sollen neben
"Stellar Fire”
und "Incredible
Machine” dem-
ndchst die
Flugsimulatio-
nen "Red Baron”
und "Aces over
Europe”

erscheinen.

Die Mega-CD-Umset-
zung des mittlerweile
drei Jahre alten
¥ Adventures von Sierra
versetzt Fugh fhs Los
Angelc;,dﬂ’ Zukunft. Thr

schlopf in die Rolle des hart-
gesoltafen William
#Blade” Hunter, der sein Brot als Privat-
detektiv

Ex-Polizisten

e

it. Eine mysteriose
Droge fordert immer mehr Opfer, die

verdi

sich in entstellte Wesen halb Mensch,
halb Drachen verwandeln. Als auch die
leichtsinnige Tochter des Biirgermeisters
an dem Gift stirbt, wird Blade engagiert,
um der Sache auf den Grund zu gehen
Ihr beginnt das kriminalistische Aben-
teuer in Eurer kleinen Wohnung.
Danach sucht Thr verschiedene Plitze in
der Stadt auf, um im Gesprich mit
zwielichtigen Gestalten und Passanten
Indizien und Tips zu sammeln. Dabei
miifst Thr verschiedene Gegenstinde
kaufen oder einstecken, die Euch im
Verlauf des Spiels niitzlich sind - der
Tursteher der "Pleasure Dome”-Bar Lifdt
sich mit einem Schokoriegel zur Her-

ausgabe eines Riickgabescheins fiir Eure

Wie in Grafik-Adventures Gblich, sucht lhr die
verschiedenen Handlungsorte mit einem Cursor ab.

Design: Jeff Tunnell = Programmierung: Louie McCrady, Rich Rayl, Kevin Ryan, Nels Bruckner, David
Lukaszuk = Grafik: Randy Dersham, Robert Caracol, Brian Hahn, Mike Brenneman = Sound: Chris Stevens

wichtige Nachrichten von
Freunden und Auftraggebem.

Ein Strauf Blumen
liBt Blades Freundin Karyn die geplatz-

Waffe bestechen

te Verabredung der Vaornacht vergessen
Ihr besucht dunkle Ecken, fahrt mit der
U-Bahn zwischen Vergniigungsviertel,
Lagerhallen und dem Rathaus hin und
her, um der chinesischen Drogenmafia
auf die Spur zu kommen. Nach und
nach bekommt Thr neue Adressen, in
denen Blade weitere Personen und
Werkzeuge findet.

Das ganze Spiel wird wie ein typisches
Grafikadventure dargestellt. Thr seht
einen gezeichneten Schauplatz, an dem
Ihr mit einem Cursor die Aktionen
durch einfaches Anklicken ausfiihrt,

Im Verlauf des Spiels gibt's aber auch

IRREY

In der Inventarliste sammelt Blade
alle Gegenstande, die er im Laufe
des Abenteuers findet.

In der U-Bahn-Station wabhit Ihr
den néchsten Einsatzort an — im
Verlauf werden es immer mehr.

einige Actionsequenzen mit Geschick-
lichkeitstests. Mit dem A-Knopf schaltet
Ihr in Eure Inventarliste um, in der Thr
jederzeit bis zu drei Spielstinde laden
und speichern diirft.

Testmuster von Galaxy, Minchen, Tel: 0897605151

A BLADE HUNTER

START CONTINUE

- DYNAMIX
| MEGA-CD

IERRA

71 %

Ungewdhnliches Kriminaladventure
im Drogenmilieu der Zukunft: Spannend,
aber oft mit spielerischem Leerlauf.

MAN!AC august




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

World Cuap
asa 94

Super Nintendo erhdltlich. Vor

“: , ‘demEmstdesLebenshhtﬂzr

in ausgiebigen Trainingseinheiten Drib-
~ blings und PaRstaffetten oder erfindet

eigene Freistogformationen, Ihr kickt
Euch in Freundschaftsmatches warm,
dann geht's zum Turnier. Zur Auswahl
steht der Original-Spielplan mit allen

'dle Zusammensetzung der Gruppen

auch selbst konfigurieren. Den Spiel-

 ablauf seht Thr aus der Vogelperspek-
tive, gepalt. geschossen und getackelt

wird auf Knopfdruck. Ambitionierte
Nachwuchstrainer wiihlen verschiedene
Aufstellungen und taktische Varianten

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

Us GOLD
. SUPER NES

140 MARK
Us GOLD

66 %
39 %

X Das offizielle Spiel zur Fu-  Teilnehmemn der Weltmeisterschaft— wer % =
- N4/ ball-WM ist jetzt auch fir das  England oder San Marino vermiSt, kann er Wert auf

modisch l:é?
packte Akceure
legt, darf selne
Kicker im
Modulshop

nach Herzens-

lust einkleiden —
rote Stutzen,

Authentisches WM-Fuiball mit
ausfiihrlichem Trainings- und Optionsteil.
Spielerisch nicht ganz ausgefeilt.

griine Hosen

und lila Trikot

Auf Wunsch ist eine abstrakte
Radardarstellung zuschaltbar

Entwickler: Vic Tokai, Japan

Strategiespiele sind fiir  sechsec

r Conflict

ACHTELFINALE » Zur

gefillig?

‘ sechseckigen Abschnitten, die verschie- 2
-europdische Konsolisten rar fdene geogmphlsehe Eigenschaften auf- Das Angebot
/ gesit. Mit "Super Conflict" weisen. Ihr zieht rundenweise mit an Streitkrifien
7 ~haben die Bildschirmstrategen  Euren Streitkriften iber Berge, Flach- VIC TOKAI _
unter Euch die Gelegenheit, sich auf  land, Wilder oder Wasser und versucht SUPER NES s s

dem Schlachtfeld ordentlich auszu-
toben: Eure Aufgabe ist es, in 55 Szena-
rien die Einheiten des Computers, im
Zwei-Spieler-Modus die Eures Freundes
zu zerstoren. Das Spielfeld besteht aus

durch geschicktes plazieren im Kampf
einen maoglichst groBen Vorteil zu
haben. Damit Thr nicht alle Szenarien
am Stiick durchspielen miifst, kénnt Thr
funf Spielstinde speichern.

.EStadte und Fluglﬁfmwerdm am meisten umkampft: HH!

konnt Ihr Eure verschiegenen Einheiten reparieren lassen.

MAN!AC august

Optisch enttduschende Kriegssimulation
fiir taktisch begabte Gelegenheitsspieler
und Fans des Genres.

130 MARK
VERTIGD

33 %
62 %

HABLICH = Die Grafik

5

Unter Furem
Kommando ste-
ben unterschied-
liche Diisen-
Jédger, Bomber,
Hubschrauber,
Panzer, Solda-
ten, Kriegs-
schiffe, Anti-
Aidrcraft- und
Anti-Panzer-

Einbeiten.



Dip Vorge-

schichte und
kleine Teile der
Handling erlebt
Ibr in Trickfilm
h('(ll]l‘ll:(’ﬂ miil
Sprachausgabe.
Oben sebt Ibr
Prinz Sandor
und seine
Geliebte Elin,
in den unteren
zwei Bildern

die Riistung

von Vay.

Im mittelalterlichen
Konigreich  Lorath
Vol gibi's Arger: Eine
Bande von schwerbe-
waffneten Mechs tiberfillt
das Schlof des Kénigs und

kidnappt die Braut von Prinz
Sandor. Die metallenen Kampfroboter
des Danek Imperiums metzeln die Hof-
garde kaltblitig nieder, ermorden den
Konig und seine Gattin und stehlen alle
Schitze. Thr schlipft in die Rolle von
Prinz Sandor, der sein Land von der
grofen Bedrohung und seine Geliebte
aus den Fingen des Bosen befreien
muf. Um die High-Tech-Waffen des
Danek Imperiums zu vernichten, be-
notigt Thr die legendire Riistung von
Vay. Dieser hochentwickelte Kampfan-
zug kam vor vielen Jahren aus dem
Weltall und ist nicht nur gut versteckt,
sondern auch mit einem magischen
Bann belegt, der nur mit fiinf speziellen
Orbs wieder entfernt werden kann. Thr
beginnt Euer Abenteuer im koniglichen
SchloB: Am Anfang seid Ihr allein, im
Verlauf der Reise kénnen sich Euch
maximal drei weitere Personen an-

MONSTERMABIG =

Entwickler: SIMS CO., Japan

In disteren Dungeons ist so mancher
Schatz versteckt. Diese Kisten sind
leider schon leer.

»

= l‘ll;. TLE RAOCHEL P. 3.
Wahrend des Kampfes seht Ihr im Voder-
grund Eure tapferen Helden, im Hinter-
grund die miesen Unholde.

schlieBen. In den verschiedenen Dor-
fern und Stidten von Lorath lernt Thr
aber noch andere Menschen kennen,
die immer einen hilfreichen Ratschlag
oder Hinweis fiir Euch bereithalten.
Kommt Ihr in eine neue Stadt, legt Thr

KERZALT
SANDOR

. ¢

Um Orb Nummer drei zu erhalten, miBt Ihr u.a. diese gutbewachte Roboterfabrik

zerstoren. Zum ersten Mal trefft Ihr hier mit Euren Schwertern auf High-Tech-Waffen.

- ‘..u'muu PO E L = -
Am Ende jeder Mission trefft |hr auf einen §
besonders starken Gegner. Dieses

teufliche Ungeheuer ist Euer erstes Ziel.

Euch erstmal im Hotel auf's Ohr, da-
nach macht Ihr einen kleinen Einkaufs-
bummel und schlie@lich wird jeder Biir-
ger ausgefragt. Das Geschehen verfolgt
Ihr aus der Vogelperspektive, trefft Thr
auf kampflustige Monster, steht Thr
ihnen Auge in Auge gegeniiber. Geprii-
gelt wird rundenweise: Thr konnt jeden
Eurer Streiter kiimpfen, verteidigen, zau-
bern, flichen oder Gegenstinde benut-
zen lassen. Nach jedem Sieg erhaltet Thr
Erfahrungspunkte fiir den Aufstieg in
den nichsten Level und Goldstiicke fiir
neue Waffen und Riistungen. So kimpft
Ihr Euch durch muffige Kerker, lost ein
Ritsel nach dem anderen und kommt
Eurem Ziel immer niher.

N, -
JMETRANESE I8

ICENSED B8Y SEGA ENTERPRISES .

WORlIO!B DESIGH_S -
MEGA-CD ;

130 MARK
WORKING DESIGNS ;ﬁ

72%
71 %

Mech meets Fantasy:
Spannendes Rollenspiel mit tonnenweise
Monstern und geradiiniger Story.

MAN!AC august



ach unserem Katalog der
Super-Nintendo-Spiele
(MAN!AC 7/94) diirfen nun
die Sega-Fans losschmo-
kern. Thr braucht einen langen Atem,
denn fir das Mega Drive sind in
Deutschland nahezu doppelt so viele
Spiele veroffentlicht worden wie fiir das
Super Nintendo. Nach unseren Recher-
chen wurden hierzulande 307 Spiele offi-
ziell angeboten - zirka 500 Mega-Drive-
Titel gibt’s bislang weltweit. Die in der
,Mega Drive Spiele Parade® aufgefiihrten
Spiele besitzen eine deutsche (bzw.

1. Street Fighter 2’ Special
1. NHL Hockey ‘94
X Revenge of Shinobi

oiEMes
SPIELE-PARAD

mehrsprachige) Anleitung und teilweise
sogar deutsche Bildschirmtexte und
konnen nicht nur {iber den Fachhandel,
sondern auch in Kaufhiusern und
Spielzeuggeschiften bezogen werden.
Wir haben alle Spiele alphabetisch
geordnet, mit einer Kurzkritik verse-
hen und mit einem (Mill) bis fiinf
Sternen (zeitloses Spitzenspiel) be-
wertet, Bei Spielen, die in der
MAN!AC getestet wurden, findet Thr
auBerdem unsere Spielspafwertung
sowie eine Angabe, in welcher Ausgabe
Thr den entsprechenden Test findet.

Repakmons-Hirs:

DiE MAN!AC T0?5

MANIACS spielen viel. doch nur wenige Module kénnen
sich einen Plaiz in unseren Herzen erobern. Anbei findet
Ibr die personlichen Top 5 der MANIAC-Redakteure.

&, Mystic Defender
3. Ishido

&. Abrams Battle Tank
5. strider
IMPORT: Desert Strike

1. Gunstar Heroes
2. john Madden 92
3. Thunderforce 3
&, Quackshot

o
1. Rev enge of Shinobi
1. Helifire

3. Sonic ‘»pmhall

MAN!AC august

] FIFA Soccer

1. Virtua Racing

3. Revenge of Shinobi
&, Wonderboy 5

5 Thunder Force 4

IHPDRT: Musha Aleste

- N Ranger X

IMPORT: sportstalk Baseball

VE

% s ‘»m%rj"- }'

1. Shining Force

3 Revenge of Shinobi
&. Hellfire

5. Phelios

IMPORT: Advanced
Military Commander

LENHARDT

1 NHL Hockev ‘04
2. FIFA Soccer

3. PGA Tour Golf 2
&. virua Racing

5. ToeJam & Earl 2

IMPORT: Columns 3

Jump'n’Run &
Geschicklichkeit
Simulation,

Denk- & Strategiespiele
Rollenspiele &

Action Adventures

Shoot 8m up & Action
Sport & Rennspiele

Die in diesem
Diagramm ver-
wendeten Farben
werdet Ibr auch
auf den folgenden
Seiten finden.

Die Minderbeiten-

Genres Rollenspiel,
Adventures und
Action-Adventures
baben wir bier-

bei unter der Farbe
bellblau zusammen-
gefaft. Die Farbe
Lila (Strategie-
spiele, Simulationen
und Tiifteleien)
vereinigt ebenfalls
recht unterschied-
licbe, ndmlich

alle, in denen Ibr
viel nachdenken,
aber kaum reagie-

ren oder ballern
miifst.
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MEGA DRIVE A-B

Addams Family Aero the Acrobat
Gute Jump’n’Run-Adaption des Kinohits. Witzig gemeint, aber leicht mifilungen:
it, basierend auf dem gl Kurzweiliger GruselspaB, spielerisch Endlos gedehntes Jump'n’Run mit netten
utersp ‘ identisch mit der erfolgreichen Nintendo- | | Ideen und wenig Action.
Version. 69% in MAN!AC 3/94. 59% in MAN!AC 4/94.
OCEAN | eB, 1983 SUNSOFT | usa, 1993
Kk *k
After Burner 2 Alex Kidd

Die hektische 3D-Luftschiacht war eines
der ersten Mega-Drive-Spiele. Trotz guter
Gestaltung kommt wegen der fehlenden
Hydraulik kein Automatenieeling auf.

...in the Enchanted Castlu:mhcnmm-
te Version des 8-Bit-Jump'n’Runs. Trolz
taktischer Kniffe und bunter Grafik nicht
herausragend. Der letzte Teil der Serie.

Alien Sform

Umfangreiches und schweres Action-
Jump’n’Run um die Alien-Jagerin Ripley.
Zivilisten miissen innerhalb eines Zeitlimits
aus dem Schachtgewirr befreit werden.

sten Grafiken und elegantesten Bewe-
gungsabldufen der Mega-Drive-Geschich-
te. Eine Coproduktion zwischen Disney,
Sega und Virgin. 79% in MANIAC 11/93.

SEGA | sapan, 1988 SEGA | Jaran, 1989
- m —
= a8 3 o s | o |
Alien 3 Zauberhaftes Hiipfspiel mit den schon- Alisia Dragon Derb-tréhliches Non-Stop-Gemetzel

Fantasy-Plattform-Action um die lieb-
reizende Alisia und ihre vier Hilfsmonster
~ spielerisch eintdnig,

gegen schleimige Aliens. Witzige Anima-
tionen und Geballere aus allen Kalibern.
Einige Levels erinnem an "Golden Axe", ande-
re betrachtet Ihr in einer 3D-Darstellung.

ACCLAIMAJIN | @B, 1993

SEGA | usa, 1993

SEGA | saPan, 1992

SEGA | saPan, 1991

* ok k

* ok ok ok

*k

ke ke

Altered Beast

Andre Agassi Tennis

Another World

Aquatic Games

Ein beriichtigtes, permanent flackerndes
Priigelspiel der Mega-Drive-Friihzeit.
Diese Automatenumsetzung ist nur als
Bildschirmfoto zu ertragen.

Coole Tennisschuhe, coole Lizenz und
nicht so coole Spielbarkeit: Ein chaoti-
sches und kaum steuerbares Tennis-
modul.

Unkonventionelles Geschicklichkeitsspiel
mit Adventure-Touch und Filmdramatur-
gie. Famos aninmierte Polygon-Grafik,
aber triige Steuerung. Frustgefahr!

SEGA | JAPAN, 1988 TECMAGIK | GB, 1993 INTERPLAY | F/USA, 1993
* * * %k
Arnold Palmer Golf Arch Rivals Asterix Das dritte Geschicklichkeitsspiel um

Unkomplizierte Golf-Simulation mit effek-
tiver 3D-Grafik, Turnier- und Zwei-Spie-
ler-Modus.

Foul ist Trumpt: Anarchistischer Basket-
ballspaB fiir zwei Spieler und ohne
Regeln. Kommt dem Automatenvorbild
recht nahe.

L=

James Pond & Freunde. In acht verriick-
ten Sportdisziplinen und zwei Bonusrun-
den bearbeitet der Spieler sein Joypad.
Gelenkschmerzen sind vorprogrammiert.

Hektischer Horizontal-Scroller der Mittel-
klasse mit wenigen Levels und ohne jeg-
liche Highlights.

Langweiliges Tauch-Abenteuer in ausia-
denden Unterwasser-Labyrinthen. LaBt
den Charme des Disney-Films génzlich
vermissen.

SEGA | usa, 1990 ACCLAIM | usa, 1992 ELECTRONIC ARTS | GB, 1992
*kk * ok { . * ok
2 tas
Arrow Flash Ariel Kurioses Ratsel-Jump'nRun mil einem Atomic Runner

Zeitlimit als Spielverderber: Die beriihm-
ten Gallier schlagen sich u.a. vor Poly-
gon-Fischen und Weltraumhintergriinden.

Im Original "Chelnov”. Gelungenes
Action-Jump’n’Run mit stilvoller Science-
Fiction-Grafik und Auto-Scrolling. Nach
dem gleichnamigen Automatenvorbild.

Fortsetzung des Rennspielklassikers
“Super Monaco Grand Prix"” mit zusdtzli-

SEGA | sapan, 1989 SEGA | usa, 1993 DATA EAST | saPAN, 1992
* ok * * k&
Ayrfon Senna's GP 2| Bafilefoads

Balljacks
des Computer-Volleyball mit Billiggra-

fik. Unglaublich, daB solch ein Spiel noch

Schwere Geschicklichkeits-Priigelei fir
ein oder zwei Kampftkriten. Viele

Priigelspiel zum Kinoerfolg. Kampfen,
hiipfen, schwingen am Bat-Seil, rasende
‘Fahrt im Bat-Mobil. Kaum Schlagvarian-

Vertikal scrollendes Science-Fiction-Bal-
lerspiel fiir zwei. Von skandinavischen
Programmierern urspriinglich fiir den

chen Optionen und Tips vom kiirzlich ver- 1993 verdffentlicht wurde. abwechslungreiche Spielstufen mit Gags
storbenen Ex-Weltmeister. am laufenden Pixel.
SEGA | USA, 1992 NAMCO [ USA, 1993 TRADEWEST [ GB, 1993
* ok ok * % %k
Bafman Refurns Battle Squadron Das erste Batman-Spiel fir das Mega| [Blades Of vengeance]

Drive erschien erst zwei Jahre nach dem
Japan-Release auch offiziell in Deutsch-
land: Packende Plattform-Action mit Prii-

Bliddsinniges Geschicklichkeitsspiel um
Marty McFlys Wild-West-Abenteuer.

ten, sich sténdig wiederholende Feinde. Heimcomputer Amiga entwickell. gel-Einschlag.

SEGA | snpan, 1982 ELECTRONIC ARTS | USA, 1991 SUNSOFT | saPan, 1980
ok * %k *kk

Back t Fufure 3] [ Bill Walsh Foolball | [ Bio Hazard Batile

John-Madden-Ableger mit dem legen-
daren NFL- und College-Coach. Actionrei-

Solides Ballerspiel fiir ein oder zwei Spie-
ler mit ungewdhnlichen Feinden aus der

Klassisches Hack' n'Jump mit drei furchi-
losen Recken: Nicht immer frustfrei, aber
immer dfter im Modulschacht.

Wegen des Bankrotts des Herstellers Mirror- ches und schnelles American Football fiir Insekien- und Mikrobenwelt. 68% in MANIAC 3/94.

soft mit einem Jahr Verspé eliefert. bis zu vier Spielern.

IMAGEWORKS | GB, 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 SEGA | sarPan, 1992 ELECTRONIC ARTS | AUSTRALIEN, 1993
* * %k %k * % >k ok

MAN!AC august
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MEGA DRIVE B-D

8.0.8.

Bonanza Bros.

AuBerirdischer sucht in diisteren Platt-
form-Levels nach seiner Freundin und
nach dem SpielspaB.

Bubba'n'Stix

Automatenumsetzung mit Split-Screen:
 Kurioses Zwei-Spieler-Modul fiir Mchie-
gern-Bankrauber.

Originelle Mischung aus Hiipfspiel und |
Rétsel-Abenteuer. Dank toller Grafik und |
harter Tiiftel-Niisse sehr fesseind.

Noch ein Jump'n'Run: Superluchs Bubsy
 auf der Jagd nach hunderten von Wall-
knéuls. Grafisch ganz gut gemacht - Fort-

| 77% in MANIAC 6/94.
ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 SEGA | saPan, 1991 CORE |cB. 1988 |
. *x * ok
Bubsy _Buck Rogers Budokan Bulls vs. Lakers

Amerikanisches Science-Fiction-Rollen-
spiel um den gleichnamigen Comic- und
TV-Helden. Viele Texte und taktische

setzung folgt in Kiirze. Kémpfe.
ACCOLADE I USA, 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1992
Kok k * %k

Forisetzung von "Lakers vs. Celtics™-Bas-
ketball, das in Deutschiand nicht erhalt-
lich ist. Neue Statistiken, aber die glei-
chen Ruckelprobleme wie beim Vorganger.
ELECTRONIC ARTS | USA, 1991

* Kk

Burning Force

3D-Ballerspiel im Stil von "Space Harri-
er”. Technisch solide Ausfiihrung, spiele-
risch mittelpréchtig.

Sechs Randsportarten wie Skateboard-
fahren und Frisbee-Werfen fiir bis zu
sechs Spieler — nur fiir kurze Zeit unter-
halisam.

California Games

Computerspiel-Umsetzung: Stilvolles
Kampisportspiel mit Trainingsteil, Zwei-
Spieler- und Turniermodus. Ruhiger und
realistischer als "Street Fighter” & Co,
grafisch aber etwas mickrig.

Captain America
Comic-Actionspiel mit Gder Grafik: Mal
wird geballert, mal gepriigelt. Das Beste
sind die Endgegner.

[ Casfle of Illusion

NAMCO I JAPAN, 1990 SEGA [ USA, 1992 ELECTRONIC ARTS I USA, 1990 DATA EAST I JAPAN, 1993
* ok * ok * k& *
Castlevania Chakan

‘ginkassieren - fiir Eil
; fiir Profis zu primitiv.
ELECTRONIC ARTS 1

-

Ein untoter Actionheld wurschtelt sich
schwert-fuchteind durch die Unterwelt:
Ein méBig interessantes Actionspiel.

SEGA | usa, 1002

* ok

“The New Generation". Gruseliges
Jump'n’Run-Abentever mit Ecken und
Kanten, aber auch einigen brillanten

Das erste Mickey-Mouse-Spiel von Sega:
Ein zuckersiifies Jump'n'Run fiir alle
Altersklassen. Geheimgange, versteckle

Chiki Chiki Boys

Championship Pro Am|

| Kinderfreundliches Geschicklichkeitsspiel
nach einem Automaten des "Street Figh-

Remake des NES-Kniillers "R.C. Pro-
Am". Trotz kdrglicher Spielelemente ein

Das Spiel mit der Wampe: Griesgramiger
Steinzeitheld hiipft, schmeift mit Felsen

Spiel zum Film: Dutzendware mit groiem
Namen und iiberhartem Schwierigkeils-

Spielpassagen. Bonusrunden und eine Handvoll dberra- ter"-Erinders Capcom. spannendes Autorennen aus der Vogel-
78% in MAN!AC 4/94. schender Gags. perspektive.
KONAMI | snpan, 1994 SEGA | sapan, 1900 SEGA | 3aPan, 1992 TRADEWEST | 68, 1993
Jk ok ko ke *k ok k
Chuck Rock Cliffhanger

Antwort auf "Tetris™:
rs ist’s flinken Dei

risch monoton, grafisch detail- und farh-

und erlegt unvorsichtige Tiere mit geziel- grad. in Spielchen wert.
ten Bauch-Remplern. | [48% in MANIAC 4/94.
VIRGIN R e | usa, 1983
ke e
Cool Spot Corporation Cosmic Spacehead
m 3D-Rollenspiel im Cyber-Ambiente. Spiele- Zeichentrick-Umsetzung: Nettes, kleines

Adventure mit Jump'n’Run-Einlagen und

verdient sein Britchen als Maskottchen
der US-Brause Seven Up. Gutes
Jump’n’Run mit aberwitzigen Animatio-
nen. Von David Perry.

arm. Da auch die Steuerung nervt bringt’s bunter Pop-Art-Grafik.
- dem Science-Fiction-Fan nur wenig Spa. | | 70% in MAN!AC 12/33
2 & VIRGIN | 88, 1992 CODEMASTERS | 6B, 1993
* ok
Hauptdarsteller Spot ist ein Punki und Crack Down Cyberball Cyborg g'usﬂce

Interessantes Action-Spiel fiir Zwei:
Miese "Von oben”-Grafik und lahmer
Spielablauf, aber mehr taktischer Tiel-
gang als bei den meisten Konkurrenztiteln.

Science-Fiction-Football nach einem
BOer-Jahre Arcade-Hits des Herstellers
Atari.

Robotergepriigel mit Editor und mehreren
Spielvarianten. Trotz aufwendiger Anima-
tionen recht unansehnlich. Spielerisch
durchschnittlich.

VIRGIN | usa, 1903

SEGA | saran, 1991

SEGA | usa, 1990

SEGA | unaaRNUSA, 1993

* k% %k

* K

ok

* k

Dark Castle

David Robinson's...

[Davis Cup World Tour

Decap Attack

Pfui, bah: Mickriger Jump'n’Run-Opa fiir
Sado-Masochisten. In den 80er Jahren
fiir den Apple Mac entwickelt und mittier-

...Supreme Court Basketball: Uberdurch-
schnittliches Basketballspiel mit schré-
ger 3D-Perspektive.

Superschnelles Tennis mit vielen Optio-
nen und Split-Screen. Mit 6-Feuerknopi-
Joypad spielerisch erstklassig.

Verschleudert Eure Karperteile: Grafisch
merkwiirdiges Jump’n’Run der Mittel-
klasse. Stammt aus der Epoche "Sega

weile villig iiberholt. 80% in MAN!IAC 12/93 | sucht einen Mario-Konkurrenten”. i
ELECTRONIC ARTS | USA, 1991 SEGA | usa, 1992 TENGEN | usa. 1993 SEGA usA, 1991
* * & ek ok * ok
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MEGA DRIVE D -F

Devilish

Dick Tracy

D.J. Boy

Double Clutch

Die Mischung aus "Break Out” und Bild-
schirmflipper entstand fiir das Game Gear
und wurde lustlos auf die 16-Bit-Konsole
iibertragen. In jeder Beziehung schiecht.
SAGE'S CREATION | JAPAN, 1991

*

b -

Double Dragon
Getreue Umseizung des Automatenkiassi-
kers. Inhaltlich und grafisch den 90er
Jahren nicht angepaBt und langweiliger
als Segas "Streets of Rage”-Spiele.

Packend inszenierte & abwechlsungsrei-
che Action/Geschicklichkeitsmixtur mit
Hiipf-, Box- und Ballersequenzen, sowie
einem Zielschiefen als Bonusrunde.
Gewalttatig, aber gut spielbar.

Die Rolischuh- und Skater-Variante von
"Golden Axe”. Rasante StraBenpriigelei
mit teils extremen Humor und subversi-

Langweiliger als das Einparken auf dem
ADAC-Verkehrsiibungsplatz: Primitiv-
d@mliches Autorennen nahezu ohne

ven Endgegnern. | Sound & Grafik. 30% in MAN!AC 2/94
KANEKO/SEGA I JAPAN, 1990 ASCl I USA, 1993
* *

[ Double Dragon 3 |

Unspektakuldre Fortsetzung des Schla-
ger-Dramas. Spielerisch plump und
ermiidend.

Dumpfes Action-Jump'n’Run ohne jede
neue ldee und ohne die Atmosphdre des
Filmvorbildes. 39% in MANIAC 2/94.

Im japanischen Original "Devil's Crash™:
Teuflischer Flipper mit Fantasy-Bonus-
runden. Realistisches Ballverhalten und

Unterhaltsamer Action-Flipper im Fanta-
sy-Ambiente: Spielerisch und technisch
iiberzeugend. 77% in MANIAC 2/94

BALLISTIC | usa, 1992 SEGA | usa, 1981 ACCLAIM | usa, 1993 SEGA/COMPILE
+* % %k * i
Dracula Dragon's Fury [Dragon's Revenge | [Duel, The: Test Drive 2

Wenig aufregende Fahrsimulation gegen
computergesteuerte Konkurrenten, die
Stoppuhr und regelmiBig auftauchende

mit “Sim City"-Charme
IAC 4/94.

bizarres Ambiente. Highway-Bullen.
SONY | usa, 19903 TECHNO | sapan, 1991 TENGEN | usa, 1993 BALLISTIC | usa, 1982
** * k% o % % *
Dungeons & Dragons| Dynamite Duke EA Hockey

Brutales Gemetzel mit Maschinepistole,
Sprengstoff und stahlerner Faust. lhr
bekdmpit die heranstirmenden Gegner
aus der Ich-Perspektive.

Eishockey mit perfekter Steuerung und
ungewihnlicher "Von oben nach unten”-
Perspektive. Nur die beiden Nachfolger
sind noch besser.

SEGA | usa, 1990

ELECTRONIC ARTS | USA, 1991

* ok ok

ke Kk

"Warriors of Eternal Sun": Sauberes Fan-
tasy-Rollenspiel amerikanischer Pragung.
Fiir Fortgeschrittene. Spielerischer besser
als Japano-Kost a la "Super Hydlide"” und
"Sword of Vermillion™.

Ecco th olphin

[ Empire of Steel

Familienfreundliches Geschicklichkeits-
spiel mit Puzzle-Einlagen und einem Del-
phin als Superhelden. In Ungarn fiir Sega
entwickelt!

Technisch ein ruckeindes Fiasko, gra-
fisch aber sehr ansprechend: Im Chaos
der viktorianischen Flugvehikel bremst
die Action in den Zeitlupenmodus.

Beschrankter Priigelausfiug in lieblos
gezeichnete Hintergriinde. Spielerisch

Grafisch noch gute FuBiball-Simulation
mit komplizierter Steuerung. Keine Chan-

"...Real Deal Boxing”. Der Ring rotiert:
Ein gut ausgearbeitetes Boxspiel mit

SEGA | usa, 1983 SEGA | uusa, 1992 HOT-B | sapan, 1992
*** ok x * %
[Eternal Champions| [European Club Soccerl [Evander Holufield's Ex-Mutants

Kiassisches Action-Jump’n'Run mit holp-
riger Grafik. Nichts fiir Astheten, aber

Auch "City under Siege”. Endzeit-Gemet-
zel, in Deutschland indiziert.

Unaufwendiges Jump'n'Run mit unzihligen
Mini-Rétseln, aber ohne PaBiwort oder Batte-
rie. Nicht sehr aufregend, doch kurziristig

und (trotz groBer Sprites) technisch flau. ce gegen "FIFA Soccer”. beeindruckender Grafik und Speicher- motivierend und gut spielbar.
68% in MAN!AC 2/94. | batterie.
SEGA | usa, 1993 VIRGIN | 68, 1992 SEGA | usa. 1992 SEGA | usa, 1992
%* %k * * * ok ok
E-Swat Fantasfic Dizzy Fantasia Fafal Fury

Zweites Mickey-Mouse-Spiel fiir das Mega
Drive. Stellenweise tolie Grafik im Stil des
gleichnamigen Films. Leider nerven unfaire

"Street Fighter”-Clone mit iiberladener
Steuerung und wenig Abwechslung.
Greift lieber zum Original.

Grafisch diirftiges Einfachst-Rollenspiel:
Monster killen und Schitze einkassieren -
fiir Nostalgiker kurzzeitig ganz interes-

Fatal Rewind

unterhaltsam. 65% in MAN!AC 12/93. und der dde Levelaufbau.
SEGA | 4apan, 1990 CODEMASTERS Lal. 1993 SEGA F. 1991 TAKARA | JAPAN, 1993
keine Wertung +*x % o
Fatal Labyrinth e Feary Tale

Computerspiel-Umsetzung eines kunter-
bunten und einsteigerfreundlichen Mar-
chen-Rollenspiels. Drei Briider ziehen

Fifa Soccer
— ,__i::—w;‘::y
- T

Als "F1 Hero” billig eingekauftes und fiir
Deutschland umbetiteltes Formel-1-
Rennspiel. Kann in keiner Beziehung

Amiga-Spiels "The Killing Game Show”.
Grafisch & akustisch gelungene Action-,
Jump- und Adventure-Mixtur mit originel-

Klassische Ballerei im "1942"/"Flying
Shark"-Stil. Ihr steuert einen Propeller-
flieger iiber vertikal scrolllende See- und

sanl. hintereinander ins Abenteuer.
SEGA | 4. 1990 ELECTRONIC ARTS | USA, 1991
de ke ¥k
5&"9” Fi Leicht abgespeckte Umselzung des Fire Shark Schnell, glanzend spielbar und doch sehr

anspruchsvoll: Geniales FuBballspiel mit
ungewdhnlicher Optik und fabelhafter
Soundkulisse. 88% in MAN!AC 11/83.

iiberzeugen. ler "Replay”-Funktion. Luftschlachtfelder des 2. Weltkriegs.
ACCLAIM | apan, 1992 ELECTRONIC ARTS | GB, 1991 SEGA | 3aPaN, 1990 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
* Xk ok * ok Tk ke ok
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MEGA DRIVE F-H

Flashback

Flicky

Flintstones

fForgotten Worlds

Spannende Mischung aus Geschicklich-
keitsspiel und Ratseleinlagen. Tolle Ani-
mationen und herausfordernder bis fru-

Niedlich: Vogelmami sammelt Kiiken und
fiihrt sie durch horizontal scrollende Platt-
formwelten. Mickrige Grafik, aber beste-

Fred Feuerstein erlebt turbulente Aben-
teuer in der Steinzeit. Geschicklichkeits-
spiel ohne grofie Schwiachen, aber auch

Fliegende Muskelmanner statt Raum-
schiffen: Ordentliche Umsetzung des
gleichnamigen Capcom-Automaten fiir

strierender Schwierigkeitsgrad. chend einfaches Spielprinzip. ohne groBe Abwechsiung. zwei Spieler.
U.S. GOLD | eB/F. 1993 SEGA | saPan, 1991 TAITO | aaPan, 1993 SEGA | sapan, 1989
* k% * ok * ok * %
Eagle 2 G-Loc Gain Ground

lastige 3D-Fliegerei im sparta

Polygon-Look. Flug-Fans mit m

lischen Neigungen kommen
mherum. 61% in MAN!IAC 2/94

MICROPROSE

Wie "Galaxy Force 2” ein 3D-Spiel, das
die Hardware iiberfordert und zu einer
Ballerei ohne Spannung, Abwechslung
und Tiefgang verkommt. Finger weg!

Fantasy-Schiacht gegen wuselnde Mon-
sterhorden: Seitsames Action-Spiel mit
taktischer Note. 50 Levels, zwanzig Spiel-
figuren und Zwei-Spieler-Modus.

ndung durch grobe Graf
fernes Flugverhalten.
in MANIAC 3/34.

SEGA [ saPan, 1992 SEGA | saPan, 1991
* * ok
Simulation, noch Actior Galahad Galaxy Force 2

Englische Kreuzung aus Jump’n’Run und
Action-Adventure. GroBe Sprites und eine
Handvoll spielerische Gags, aber auch

Peinliches 3D-Ballerspiel, das auf einem
siindteuren Automaten basiert — dessen
Hydraulik- und Grafik-Effekte gibt's in der

| einige zahe und unfaire Abschnitte. Mega-Drive-Umsetzung natiirlich nicht.
ELECTRONIC ARTS ELECTRONIC ARTS | GB, 1992 SEGA | sapan, 1992
B * % *
George Foreman Boxing] “General Chaos

Blodes Hau-drauf-Boxen ohne Witz:
schon nach drei Minuten K.O.

Bis zu vier Spieler schicken Ihrem Gegner
schwerbewaffnete Truppen auf den Hals.
Comic-haftes und witzig-makaberes
Gemetzel fiir reaktionsschnelle Taktiker.

ACCLAIM | usa, 1903

ELECTRONIC ARTS I USA, 1993

*

* Kk

Ghouls'n'Ghosts

—

& s

Multi-Spieler-Monsterhatz in finsteren
Dungeons: Gegeniiber dem Original mit
neuen Spielmodi, PaBwdrtern und cooler
Musik aufgepeppt. 80% in MAN!AC 12/93

Ghostbusters

Global Gladiators

Komisches Action-Gehiipfe nach dem
gleichnamigen Film, bei dem man jeden der
drei Geisterjager steuern darf. Wihit die
richtige Waffe & kassiert Geister-Kopigeld.

Das Spiel mit der Unlerhose: Steuert
Euren Ritter durch gruselige Fantasy-
Levels, Lavahihlen und Friedhdfe. Stellen-
weise frustiges, aber durchgehend originel-
les und motivierendes Action-Jump’n’Run.

TENGEN | saPaN, 1993 SEGA | saPaN, 1900 SEGA | saPaN, 1989
* %k ok * ok b8 8.
Golden Axe Golden Axe 2 Mick und Mack sdubern die Welt von Miill GOOfg’G Hgsteﬂccl...

Horizontal-scrollende Fantasy-Priigelei
fiir zwei Spieler. Von der Bundespriifstel-
le fiir jugendgefahrdende Schriften indi-

Grafisch dezent aufgepeppte Fortsetzung
des Priigelspiel-Originals. Ebenfalls indi-
ziert.

und schieimigen Monstern. Jump’n Run
mit McDonalds-Lizenz, toller Musik und
noch besseren Soundeffekten.

Professionell-abgedroschenes
Jump’n’Run-Produkt: Bekannter Held,
solide Gestaltung, aber keine spieleri-

iziert. schen Neuerungen.

SEGA [4aPAN, 1989 SEGA [ saPan, 1981 VIRGIN | usa, 1993 ABSOLUTE | usa, 1904
keine Wertung keine Wertung + % ¥ +* %

Grand Slam Tennis| |Greatest Heavyweights Greendog Gunstar Heroes

Erstes Tennis auf dem Mega Drive, in
den USA als "Jennifer Capriati Tennis™
ausgeliefert. Ohne Finessen, dafiir mit
_einem Schiedrichter mit Japano-Akzent.

Sparring-Duell gegen acht Box-Legen-
den: Die stinknormalen Faustkdmpie las-
sen frofz iippiger Features keine Euphorie
aufkommen. 58% in MANIAC 2/94.

Surfer sucht in der Siidsee nach einem
sagenumwobenen Brett. Hippe Musik,
‘aber leider ohne berauschende spieleri-
sche Substanz.

TELENET [ 1aPan, 1992 SEGA | eB. 1993 SEGA | usa, 1002
* &k *k * %
Hardball Haunti ng Technische Meisterleistung aus Japan: Ihr
Baseball-Simulation ohne groBe Fea- s = erlebt u.a. die hichste "Shots-per-Minu-

w00 o 608 SF

tures. Gute Steuerung und tolle Sound-
samples.

BALLISTIC | usa, 1991

* %k

e

te”-Rate, aber auch den kieinsten End-
gegner der Sega-Geschichte. Ein berau-
schendes Actionspiel! 87% in MAN!AC 11/93.

SEGA | sapan, 1993

ok ke k

Vollkommen durchgeknalltes Ballerspiel
mit Monstern und Fabelwesen der antiken
und frilhchristlichen Mythologie. Dutzen-
de von Schockeffekten und geschmacklo-
sen Gags; auch technisch hervorragend.

Hardball 3
Die bisher beste Baseball-Simulation mit
unzdhligen Statistiken, Live-Kommenta-
tor und sehr guter Steuerung.

"Starring Polterguy”. OQirginelles
Erschreck’em-Up mit makaberen Geister-
‘scherzen aus isometrischer 3D-Perspekti-
ve. Leider geht dem diinnen Spielprinzip
schnell die Luft aus.

Hard Drvin’

3D-Fahrsimulation in eintdniger Polygon-
grafik. Ohne Rasanz und Abwechsiung.

NCS | saPan, 1991

ACCOLADE | usa, 1993

ELECTRONIC ARTS | USA, 1983

TENGEN | usa, 1901

* Ak ko

ok ok ok

ok

*
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MEGA DRI

Hellfire

High Sea Havoc

Home Alone

Gradlieniges Jump'n’Run mit liebevoll
{gezeichneter Grafik und mulwierandm,
aber eher unspektakuliren Lavel-uasign

 Rumrennen und den bdsen Einbrechnern
iﬂlaﬂ legen — sonst nix.

77% in MANIAC 4/94.
DATA EAST H@ﬁ.lw ‘ , SEGA
o

Horizontal-Scroller fiir konzentrierte Bal-
ler-Fans. Pixelgenau aufgebaute Levels,
motivierender Schwierigkeitsgrad und gut
abgestimmte Extrawaffen-Palette. Praze-
sion statt Hektik.

Hyuperdunk

Huperstone Heist

Immorial, The

Actionreiches Baskethall mit 8-Spieler-
Option. Grafisch und spielerisch eher
hausbacken. 67% in MAN!AC 4/94.

Ansprechendes Comic-Priigelspektakel
mit guten Animationen, fetziger Musik
und Sprachausgabe. Fiir zwei Teenage
Turtles.

Action-Adventure mit Rollenspielelemen-
ten und (fiir Splatter-Fans) blutigen Duel-
len in Grofautnahme. Phantasievolle Rat-
| sel, tiickische Fallen und viel Zauberei.

"The Last Crusade” - hoffentlich! Enttdu-
schendes Jump'n'Run um den Kult-
Archéologen.

Spannende Ballerei in der Insektenwelt.
In Deutschalnd kurzfristig von Sage’s
Creation vertrieben.

NCS I.IAPAN, 1990 KONAMI IJAPAH, 1993 KONAMI i JAPAN, 1993 ELECTRONIC ARTS I USA, 1991
ek k * k * ok % ok ok
Indiagna Jones 3 Iinsector X Jack Nicklaus Challenge
Griibelspiel mit

gt werden - in sieben Vai

Voller Titel: "Jack Nicklaus Power Chal-
lenge”. Grundsolide Golfsimulation fiir
zwei Spieler.

US GOLD | 6B, 1903 HOT-B | saran, 1990 ACCOLADE ACCOLADE | usa, 1993
* K * k% ok ok
James Bond James B. Douglas Boxing] James Pond James Pond 3

| Ordentliches Action-Jump'n’Run mit stil-
wliau Animationen. Ihr lauft, springt, bal-
lert, kbnnt Euch ducken und im Tiirrahmen

Als "Final Blow” in Japan veriffentlicht,
kann das Primitiv-Boxspiel auch in der
identischen Europa-Version kaum gefal-

Guuhukli:hkellssplal mit satirischer
Note und Oko-Touch. Der Agentenfisch
Pond ist putzig, hat gegen Sonic oder

"Operation Starfish”. GroBe Levels, kieine
(Gags und viele Exiras: Der coole Super-
ﬂsah in seinem besten Ahentiﬂ!l‘.

‘verstecken. Mit bekannten Besewichlen len. Mickey Mouse jedoch nichts zu melden. | 75% in MAN!AC 12/93.
DOMARK | GB., ugz & TAITO [ JAPAN, 1990 ELECTRONIC ARTS |an ELECTRONIC ARTS | |
Jewel Master Joe & Mac Joe Montana Football [Doe Montana Sportstalk

Mittelprachtiges Action-Jump’n’Run um
‘magische Ringe, die den Helden mit
‘beeindruckenden Fahigkeiten ausstatten.

Durchschnittliches Football-Spiel mit
‘groBem Namen.

...Football 2”. Das erste Modul mit digi-
talisierten Live-Kommentaren. Spiele-
risch und grafisch nur MitteimaB.

Variahle Perspektiven, offizielle NFL-
Lizenz mit Teamlogos und verbessertem
Live-Reporter — der beste Teil der Serie,

gende Dickkdpfe, die auch als "Caveman
Ninjas” beriichtigt sind. Verschiedene
Wege zum Ziel sorgen fiir Abwechslung.

SEGA [ saPan, 1901 SEGA | usa, 1991 SEGA [ usa, 1992
** * % *k
Joe Montana Foofball 93|  [Steinzeit-Action um zwei keulenschwin-| |[John Madden Footballl [John Mﬁﬂm

Uber hundert Spielziige und perfekte
Steuerung - gleichermafen fiir Football-
Freaks und -Anfinger geeignet.

Neue Statistiken, frische Spielziige und
kosmetische Verbesserungen — trotz
sparlicher neuer Features erheblich bes-

Zusitzliche Traditionsteams, kleine Gra-
fik-Liftings und eine Batterie sind die kar-
gen Verdnderungen. Ansonsten identisch
mit "John Madden Football 92",

ELECTRONIC ARTS | USA, 1992

John Madden NFL 94

diesmal auch spielerisch iiberzeugend. 65% in MAN!AC 6/94. ser als der Vorganger.

SEGA [ USA, 1993 TAKARA [.MPANJQS'S ELECTRONIC ARTS | USA, 1990 ELECTRONIC ARTS [ USA, 1991
k& ok ok ek Hok ok ko

John Madden Football 93 Jordan vs. Bird

Klassisches "One on One”-Basketball mit
Dreipunkt- und Dunking-Wetthewerb.
Umsetzung eines Computerspiels von
1986 — spielerisch etwas angestaubt.

ELECTRONIC ARTS l USA, 1992

Jungle Sirike

Dinosauriern. Die Grafik ist nett, die
Sleuarunu jedoch schwammig und der

Lizenz, verbesserter Grafik und Ligamo-
dus auch langfristig.

ok ok * ok
Jurassic Park Besser geht's kaum: Das perfekte Bild- Kid Cha leon 16-MBit-starke Fortsetzung zu "Deserl
MiBlungene Filmumsetzung mit massig| [schirm-Football motiviert Euch mit Extrem umfangreiches, spielerisch| |Strike”. Mehr Missionen, viele Zwi-

amprnchendes Jump'n’Run mit einem
verwandlungsfreudigen Helden. nmm

schensequenzen, verbesserte Grafik und
Soundeffekte. Trotzdem macht's nicht

Gigantische Monster priigeln sich ohne
Riicksicht auf Verluste durch japanische
GroBstadte. Unterhaltsame Idee, schwa-
che Ausfiihrung.

Strategie-Rollenspiel: Auf der Suche nach
einem verschollenen Zepter zieht Ihr
durch eine Marchenwelt, schart Monster
um Euch und schlagt taktische Gemetzel.

TAKARA | sarPan, 1983

ELECTRONIC ARTS | USA, 1991

Sound katastrophal. 87% in MAN!AC 12/93 Es gibt weder PaBwort nm:h Batterie. mehr SpaB als der brillante Vorganger.

SEGA |usa, 1903 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 SEGA USA, 19 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
*k * ok ok Kk Kk * k&

King of the Monsters King's Bounty T

en stapein auf die amerika
Gelungene "Tetris”-Aba
ieBband, das Euch die vie
frontal entgegenwirft,

TENGEN

*

*k

ACCLAIM

MAN!AC august



SUPER NINTEND
Super SF I us 159. 90

MEGA DRIVE

Battlecorps CD dt 119.90
Castlevania dt 99.90
Dr. Robotnik dt 109.90
Dragon ‘s Revenge dt 109.90
Dune CD dt 119.90
Dune I1 dt 119.90
FIFA-Soccer dt 119.90
FIFA—Soccer CD dt 119.90
Heart of the Alien CD us 99.90
Heimdall CD us 109.90
Hyperdunk dt 99.90
Mario Andretti Racing dt  119.90

Marko "s Magic Football dt 124.90

NHL-Hockey "94 dt 119.90
NHL-Hockey 94 CD dt 99.90
Pete Sampras Tennis dt 99.90
Shadowrun us 119.90
Soulstar CD dt 119.90
Star Trek TNG CD us 124.90
Super Street Fighter Tus  159.90

D us 24.90
119.90

omcat Alley
Vay CD us
Virtua Racing dt

Mega Drive II dt

109.90

Action Replay Preg il
US/JP-50/60H zEXETs e 39.90
4-Player Adapts 59.90
6= Bunondoy vad 39.90
je 39.90

39.90

Slammasters us I 39.90

SUPER NES

Art of Fighting dt 119.90
Clay Fighter dt 129.90
FIFA-Soccer dt 119.90
Legend us 129.90
Lufiaus 139.90
Mystical Ninja dt 129.90
NHL-Hockey 94 dt 109.90
Nigel Mansell dt 129.90
Ninja Warriors us 139.90
Pirates of Dark Water dt 139.90
Populous I dt 124.90
R-Type 11l pal 109.90
Rainbow Bell Adventure dt 129.90
Rock N’ Roll-Racingdt  129.90
Secret of Mana us 139.90
Ultima False Prophet 139.90
World Cup Striker dt 139.90
Young Merlin dt 149.90

Super NES Powerstation inkl.
0/60HzZ-Schaitine 299.00
Super NES us inkl

220V Netzteil & Joypad 299.00

Umbau 50/60Hz inkl. Schachtver-

99.90
79.00
39.90

dingerung & Garantie
(Biliansatz 50/60Hz
@15 ®=bel dt/us/jp
g Evindung mit Umbau  29.90
6—Player Adgli@gls 59.90
ISt 60Hz-Adapter 39.90

109.90

RGB-rREEN

Aladdin dt

Alien III dt
Battletoads dt
Bomberman dt
Desert Strike dt
Hook dt

Jurassic Park dt
Mario Allstars dt
Metal Marines dt
Starwing dt
Street Fighter Il Turbo dt

mit 6 Spielen Pal 89 9 0

SNES-ANGEBOTE

79.90
99.90
89.90
89.90
109.00
99.90
109.90
74.90
129.90
79.90
109.90

Tuff Enuff (Dead Dance!) us 99.00

Turn and Burn us
Turrican us

NEO GEO

99.90
89.90

Grundgerat RGB oder PAL 739.00

Joyboard

Art of Fighting 11
Fatal Fury Special
Samurai Shodown
Sidekicks I1
Spin—Master

o Hunter
LWehte Heroes fet

JAGUAR
Grundgerit £{815
RGB-Kabel

Joypad

Jaguar Spiele ar§iElESs

119.00
369.00
299.00
369.00
389.00
329.00
389.00
389.00

649.00
45.90
59.90

mit Spieleberater dt I I 9.90

PANASONIC 3DO

LUDELIOUOUIOIAHD VA

Grundgerdat NTSC 1299.00

inkl. RGB-Umbau 1499.00

3DO-Spiele an Lager
ZEITUNGEN

Edge 16.00

Electronic Gaming Monthly 17.50
Game Fan 15.00
Abo-Service fiir alle drei Magazine.

PHANTASYSPIELE
Shadowrun dt
lers di

65.00
69.90
44.80
38.00

Das Schwarze Auge dt
AD&D 2nd. Eaital

Battletech dt 69.00
Star Wars dt 59.90
Weiterhin bieten wir [HIiSiEEN)
Brettspiele, Taschenblishils WAllIiS
guren, Wiirfel und ZuhFitia

aRJay-Galy

Ebertplatz 2 - SAITER G

Telefax: 0221 FRETRL
Wir versenden alleliyGTIERTINGS
Sicherheitsbox pegBNiNEFFZ BRI
9.- Versandkoster ML ES GG RN
16:30 Uhr werdgliles Il B3]
Tag bearbeitet. [SHIEEREIGILES
konnen ohne YIS luil
nicht mehr an2EnINE RS filE 8




MEGA DRIVE L-0

Last Batifle

Landstalker
[ &)

Uninspiriertes, scrollendes Dauer-Geprii-
gel, in Deutschiand indiziert. Umsetzung
der ultra-brutalen Japano-Zeichentrick-
serie "Fist of the Northstar”.

SEGA | saPan, 1989

SUNSO

keine Wertung

[LHX Afftack Chopper

Actionlastige Flugsimulation in niichter-
ner Vektor- und Polygon-Darstellung.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1992
* &

Konkurrenzloses Fantasy-Abenteuer: Viel
Action und eine Portion Ratsel sorgen fiir
nichtelange Unterhaitung. Mit deutschen
Bildschirmtexten und PaBwort.

84% in MAN!AC 1/94

SEGA | saran, 1991

ok ke ke ok

[Lotus Turbo Challenge

Schnelles Autorennen fiir ein oder zwei
Spieler. Gut gemacht, aber grafisch
etwas enttduschend.

ELECTRONIC ARTS | 6B, 1992

* ok k

Lofus 2

Marble Madness

Mario Lemieux Hockey|

Eine Murmel rolit durch Pyramiden- und
Plaleau-Landschaften. Aberwitzige Mon-

Ordentliches Eishockey-Modul, das
wegen der starken Konkurrenz von "EA

Turbulente Rennen gegen Mitspieler und
Computergegner: Grafisch und inhaltlich
stdrker als der erste Teil. Mit Split- und

ster, vertrackier Levelaufbau und ein Zeitli- Hockey” fast viillig unterging. Fullscreen-Darstellung.
mit stehen dagegen. 70% in MANIAC 1/94
ELECTRONIC ARTS | USA, 1981 SEGA | usa, 1991 ELECTRONIC ARTS | 6B, 1993
* *k * k *
Micro Machines Might & Magic Mig 29

Mega Turrican

Abwerwitziges Zwei-Spieler-Autorennen
iiber Friihstiickstische und durch Schubla-

Amerikanisches Hardcore-Rollenspiel mit
hunderten von Monstern, Zauberspriichen

Actionlastige Flugsimulation um den rus-
sischen Superjdger mit Computerspiel-

Furioser Bildschirm-Blowout ohne Ver-
schnaufpause: Grafisch und technisch
biendend inszeniertes Jump'n Shoot aus
deutscher Produktion. 83% in MAN!AC
5/94

den. Der SpielspaB dominiert iiber die und Gegenstidnden. Hohe Frustgefahr fiir typischer Polygongrafik.
karge Grafik und den schiichten Sound. Anfanger!
CODEMASTERS | GB, 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1991 DOMARK | 6B, 1983
* ok k »* & * %
[Mike Ditka Power Football Moonwalker Mortal Kombat

Football Simulation ohne Héhepunkte.
Rucklige Grafik, erstes Spiel mit sepera-
tem Fieldgoal-Bildschirm.

Mega-Lizenz um Michael Jackson, spie-
lerisch mit dem gleichnamigen Spielau-
tomaten nicht verwandt. Kindischer
Spielablautf, aber ordentliche Grafik.

Umsetzung des speaktakuldren Arcade-
Hits. Per Cheats mit Blut & derben Dead-
Moves. Test in MAN!AC 11/93. In Deutsch-
land indiziert.

Unterhaltsames Boxen mit rotierendem
Vektor-Ring, programmiert von den "EA
Hockey”- und "John Madden”-Erfinder
Park Place.

Geschmacklos, aber lustig: Brutalo-Foot-
ball mit Fantasy-Monster. Spielerisch
verwandt mit "John Madden”, aber deut-
lich schiechter.

DAT.A EAST | p/usa, 1994 BALLISTIC | usa, 1981 SEGA | saPan, 1980 ACCLAIM | usasee, 1993
Aok * %k * Kk keine Wertung
Muhammad All Mutant League Football Mufanf League Hocke Mystic Defender

Gekonnte Prdsentation mit Grusel-
Humor. Leider wird der Spielablauf durch
Zufdlligkeiten und trage Steuerung ver-
salzen. 60% in MAN'AC 4/94.

Ansammlung langweiliger Basketball-
Disziplinen. Keine richtige Simulation
mit mehreren Spielern pro Mannschaft.

VIRGIN | usa, 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
* k& etk sk
NBA Allstar Challenge] NBA Showdown Interessantes Action-Jumpn'Run vor teil-

Hyperrealistische, gut spielbare Basket-
ballsimulation fiir Fortgeschrittene und
NBA-Profis. Grafisch schlicht.

weise hizarren Szenarien. Dank komi-
scher Sonderwaffen und geschicktem
Levelaufbau noch immer spielenswerl.

Offizielles Spiel zur Sommerolympiade in
Barcelona. Wenig Disziplinen, die Euch
aber kurzzeitig SpaB und Spannung ver-

84% in MAN!AC 3/94. Im Original: "Kujaki-Oh 2.
ACCLAIM | Aus/usa, 1992 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 SEGA | sapan, 1989
* ok * hk

NHLPA Hockey 93 SpielspaB pur: Unkompliziertes und super- NHL Hockey 94 Wmm
Gelungene Fortsetzung des Hits "EA schnelles Action-Sportspiel fiir ein bis vier Coole Sache: NHL Hockey ist ein absolut ‘Schriges Hiipfspiel mit “Beavis & Butthead™
Hockey”. Diesmal mit begabtem Compu- Basketballer. Mit einem Cheat aktiviert Ihr geniales Sportspiel, Partyknaller und Anklingen: Minimales Kult-Potential, domi-
tertorwart und allen Spielern der NHL. versteckie Prominente und Programmierer SolospaB zugleich. nante Durchschnitts-Komponente.
Nur die 94er-Version ist besser. als Spieler. 85% in MAN!AC 3/94. 89% in MAN!AC 11/93. 59% in MANIAC 3/94.
ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 ACCLAIM [ usa, 1983 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993

e Aok ok * ke ok ke ek >k
Olympic Gold Onslaught Ottifants Out Run

Wirres Plattform-Gemetzel aus England.
Eine Computerspielumsetzung, auf die
wir gerne verzichtet hitten.

Es lebe der Durchschnitt: Austauschbares
Knuddel-Jump'n’Run mit Otto-Lizenz,
laber ohne dessen anarchistischen

Solide Adaption des Automaten-Oldies,
technisch und spielerisch angestaubt.
Nur _ﬁ'r Nostalgiker und Cabrio-Fans.

n. Humor. 54% in MAN!AC 1/94.
US GOLD | 68, 1982 BALLISTIC | B/USA, 1991 SEGA | &8, 1903 SEGA | 4apan, 1900
*x B *k Es

MAN!AC august
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MEGA DRIVE O-R

QOutf Run 2019

Pac-Mania

Paperboy

Paperboy 2

"0ut Run" in der Zukunft - nur schiech-
ter.

SpaBiger "Pac Man"-Nachiolger. Frahli-
ches Pillenmampfen in einem perspekti-

Inr brettert als Zeitungsjunge mit dem
BMX-Rad durch Vorgdrten, schneidet

Radfahren und Zeitungen zustellen. Uber-
fliissige Fortsetzung mit Zwei-Spieler-

Nummer 1 in der Golf-Klasse: Rundherum
stimmige Golfsimulation mit bestechen-
der Optik und konkurrenziosem Statistik-
Aufwand. 83% in MAN!AC 5/94.

\visch dargesteliten Labyrinth. Cabrio-Fahrer und rempelt Passanten Modus.
vom Gehweg. Lustige Idee, lahmes Spiel.
SEGA | aaPan, 1993 TENGEN | usa, 1992 TENGEN/DOMARK | USA, 1902 DOMARK | 68, 1993
* * % * *
Pebble Beach Golf Pelé PGA Tour Golf PGA Tour Golf 2|

Ein FuBiballdenkmal gerdt ins Wanken:
Katastrophale Steuerung fiihrt zur Abwer-
tung. 41% in MAN!AC 4/94.

Nahezu perfekte Golfsimulation mit
Unmengen von Features und authenti-
schen Gegnern aus der PGA-Profiliga.

Verbesserte Neuauflage mit zusatzlichen
Kursen und unterhaltsamem Skins-
Modus.

SEGA IJM'.I!I, 1994 ACCOLADE I USA, 1993 ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 ELECTRONIC ARTS I USA, 1993
* %k * rd ok k& ok k
PGA European Tour Phantasy Star 2 Phantasy Star 3 Phelios

Generationsiibergreifendes Science-Fan-
tasy-Rollenspiel auf sieben Welten.
Benutzerfiihrung und Aufmachung sind
etwas schlechter als beim Vorgéanger.

SEGA [ sapan, 1991

* k&

Spielerisch identisch mit dem hervorra-
genden "PGA Tour 2". Dafiir mit europdi-
schen Kursen und Golfprofis ausgestattet.
83% in MAN!AC 4/94.

Eines der besten & wichtigsten Japano-
Rollenspiele, die auf dem deutschen
Markt erhdltlich sind. Solide Science-
Fantasy-Story, umfangreich und kiniglich
spielbar - ein zeitresistenter Oldie.

Pitfighter

Automatenumsetzung mit digitalisierten
Priigel-Helden. Dumpfes Gekloppe ohne
taktischen Tiefgang.

Tadelloses Ballerspiel vor dem Hinter-
grund der griechischen Pegasus-Sage -
oder was sich japanische Spieldesigner
darunter vorstellen. Geschickt arrangier-
te und stimmungsvolle Fantasy-Levels.

B Stmaqle-Sp'
Menschen. Die Steuerung |
ein géttlicher SpaB auf

glten. 74% in MANIAC 12/93.
ELECTRONIC ARTS | ] -

ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 SEGA | saPan, 1989 TENGEN | usa, 1902 NAMCO [ saPaN, 1990
ok ok ok ko & * ok k
e Prince of Persia

P

Quackshot

Rambo 3

Ratsellastiges Hiipfspiel mit vielen
Levels, seltsamen AuBerirdischen und

Frei nach Wall Disney: Donald Duck jagt
einem Schatz hinterher. Dabei gibt's gra-

Dem gleichnamigen Film nachempfunde-
nes Actionspiel. In Deutschiand von der

Geschicklichkeitsabenteuer in der Welt
von 1001 Nacht. Nur fir konzentrierte
Spieler! Die verspatete Modul-Version ist

eindrucksvoller Prasentation. fische Leckerbissen, stilechte Comic-Ani- Bundespriiftselle fiir jugendgefahrdende besser als die japanische CD-Umsetzung.
71% in MAN!AC 1/94. mationen und farbenfrohe Hintergriinde. Schriften indiziert. 71% in MAN!AC 5/94.
PSYGNOSIS | e8. 1993 SEGA | saPaN, 1991 SEGA | sapan, 1989 DOMARK | 6B. 1994
¥k Kk K hok ok keine Wertung -
Ren & Stimpy Rings of Power

Ranger X

"Stimpy's Invention”. Witzige Umsetzung
der chaotischen Trickfilmvorlage, aber:
Zu einfach, zu kurz und ohne Wiederho-
lungswert. 63% in MAN!AC 6/94.

SEGA | usa, 1003

* K

Revenge of Shinobi

= Fm

Unspektakulares US-Rollenspiel in iso-
metrischer 3D-Grafik.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1982

Xk

Seitlich scrollendes Roboter-Spektakel
mit famosen Grafiken und taktischem
Einschlag. Leider etwas zu kurz.

“Risky Woods

Mischung aus Action- und Jump'n'Run-
Elementen, sowie Ratseleinlagen. Zu

Im Original "Super Shinobi”. Geniales
Ninja-Abenteuer, das sogar das Automa-
tenvorbild iibertrifft. Stilvolle Grafik und

RBI| Baseball 94
Solide gemachtes Baseball mit vielen
Teams und netten Optionen. Kleine

Schnelles, aber grafisch monotones Bal-
ler-Rennspiel. Umsetzung eines 80er-
Jahre-Automaten.

78% in MAN'AC 11/93. schwer und trotzdem ohne jegliche Span- packender Koshiro-Sound von in einem Design-Patzer schwiichen den positiven
nung. der besten Actionspiele aller Zeiten. Gesamteindruck. 62% in MAN!AC 7/94.
GAU | sapan, 1903 ELEGTRONIC ARTS | GB, 1992 SEGA | saPan. 1989 TENGEN | usa, 1994
* ok * * e de ok & ok
Roadblaster Road Rash Road Rash 2 Robocod

Terror auf der Landstrafie: Grafisch durch-
schnittliches Motorradrennspiel mit hefti-
gen Rempel- und Boxeinlagen. Maotivie-
render als die meisten anderen Rasereien.

Neue Strecken, hdrtere Gegner und
schnellere Motorrader — spielt Ihr zu
zweit, ist der Bildschirm der Lange nach
geteill.

Forisetzung zu James Pond: Zuckersiifes
Jump'n’Run-Abenteuer in der Spielzeugfa-
brik des Weihnachtsmannes. Eine Hand-
voll netter Ideen, aber auch viel Leerlauf.

TENGEN | usa, 1992

ELECTRONIC ARTS ] USA, 1991

ELECTRONIC ARTS | USA, 1992

ELECTRONIC ARTS | 6B, 1981

**

* %k

*k ok

* ok

MAN!AC august
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MEGA DRIVE R -S

Rolo to the Rescue

Sensible Soccer

i et G AN e
B e T

Niedliches Jump'n'Run mit Adventure-
Elementen und zahilosen Bonusrdumen.
Ihr befreit Comic-Tiere und kinnt dafiir
deren spezielle Fahigkeiten niitzen.

Schneller und durchdachter geht's kaum:
Optisch banal, aber spielerisch immer
motivierend.

B86% in MAN!IAC 2/94.

Shadow Dancer
Mit Ninja-Sabel und Lumpi durch New
York. Etwas zu kurz geratenee "Shinobi-
Fortsetzung, in Deutschiand indiziert.

lichkeitsspiel mit Actioneinlagen und
‘Unmengen von Mittel- und Endgegnern,
‘sowie parodistischen Zitaten aus bekann-
ten Spielehits.

‘Damliches Action-Jump'n'Run in grafisch
(opulenter Fantasy-Umgebung.

ELECTRONIC ARTS | GB, 1983 SONY | a8, 1993 SEGA | sapan, 1991
Jookok ok * %k kk keine Wertung
Ruberst abwechslungsreiches Geschick-| [Shadow oOf the Beast] [Shadow of the Beast 2 _Shadow Run

Lustiose Fortsetzung mit deutlich
| schlechteren Hintergrundgratiken.

Spannendes Technik-Abenteuer mit fes-
selnder Atmosphére - langweiliges Geld-
scheffeln vermindert jedoch den Spiel-
spaf. 73% in MAN!AC 6/94.

Das grafisch beste Rollenspiel fiirs Mega
Drive. Hiibsche Musikstiicke, fantasievolle
Story und eine coole Benutzerfiihrung triisten
fiber die kampflastige Handlung hinweg.

KONAMI ] JAPAN, 1993 ELECTRONIC ARTS [ GB, 1991 ELECTRONIC ARTS ] GB, 1992 SEGA | USA, 1994
ek * - >k
[Shining in the Darkness) _Shiten-Myhooh

SEGA | sapan, 1991

*kok ok

Shinobi 3

£ ud a

Wirres, stellenweise unfaires Actionspiel
mit verschiedenen Helden-Figuren. Durch
die Firma Sage's Creation kurzzeitig in

Deutschiand ausgeliefert.
SIGMA | sapan, 1900
*

Shut Up & Jam
Action-Basketball mit Charles Barkley:
Solide gemacht, aber ohne Chance gegen
die NBA-Konkurrenz.

61% in MANIAC 5/94

Stilvolle Fortsetzung des Kiassikers mit
eindrucksvoller Grafik. Joe Musashi hat
Reit- und Surftstunden genommen und
selzt neue Nahkampftechniken ein. 81%
in MAN!AC 11/93.

Side Pocket

Unkomplizierte Pool-Simulation mit ein- '
gestreuten KunststoB-Aufgaben.

"...Bart vs. the Juggernauts™: Tristes
Action-Hiipfspiel mit dem sympathischen
Zeichentrick-Racker.

Bizarrer Mix aus Action, Rennspiel und
Mad Max auf Rollschuhen. Kein Top-
Modul, aber trotzdem spaBig und moti-
vierend. 71% in MAN!AC

ACCOLADE | usa, 1994 SEGA | saPaN, 1993 DATA EAST | sapan, 1992
+* % e e *
Simpsons. The Skitchin’ = Hedgehog]

Sonic the

W

: .

ACCLAIM | usa, 1992 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
Kk *ok *
Sonic 2 Sonic 3 Sonic Spinball Die Geburt eines Videospiel-Helden:

Noch schneller, noch bunter und durch den
‘zweischwénzigen Fuchs "Tails” auch fiir
Zwel Spieler geeignet. Eine etwas schiam-

Superschnell & supergut: Das abwechs-
lungsreichste Sonic-Abenteuer kommt
- mil Batterie und zusétzlichen Spielvarian-

SpaB muB sein: Prima Pinball-Unterhal-
tung mit Sonic als lebende Flipper-Kugel.
Vier riesengroBe und munter scrollende

Teuflisch schnelles Jump'n'Run’n’Run in
surrealer Comic-Umgebung. Die irrwitzig
rotierenden Bonusrunden sind bis heute

 pigere Produktion als der Vorgénger. ten. 85% in MANIAC 4/34. Spielfelder. 78% in MAN!AC 1/94. ungeschlagen!
SEGA [usa, 1991 SEGA [ 1aPan, 1904 SEGA | saPan, 1903 SEGA [ sapan, 1991
ko k * ko ke ok *kk * ok k

[ Space Harrier 2|

—_Spiderman

Das erste Mega-Drive-Spiel, am 29.
Oktober 1988 in Japan ausgeliefert.

Geschicklichkeitstest um den Comic-Hel-
den: Abwechslungreich, technisch und

Spiderman & X-Men
Chaoten-Jump'n’Shoot in dumpier (:l;iT:-“1
Umgebung: Trotz “offizieller” Marvel-Beset-

Technisch ordentliche 3D-Ballerei mit grafisch aber recht schwach. iung nur hartgesottenen Superhelden-
grofien Objekten und kleinen Mangein. Fans zu empfehlen. 57% in MANIAC 2/94.
SEGA | 4aPan, 1988 SEGA | usa. 1991 ACCLAIM | a8, 1993

** *k * %

Starflight

Street Fighter 2

Streets of Rage

Sireels of Rage 2 |

Klassisches Weltraumabenteuer, komplex
und fantasievoll. Das Vorbild gibt’s seit
den achiziger Jahren, deshalb wirkt die

“Special Edition™. Dank neuer Spielmodi
und imposanter Grafik ein echter Konkurrent
fiir die Nintendo-Version. Am besten mit 6-

Auch "Bare Knuckle”. Explosive Dauer-
priigelei fiir zwei Spieler. Acht Levels,
Sonderwaifen und ein bombastischer

16-MBit-Fortsetzung mit eindrucksvoller
Gralik, witzigen Animationen und zwei
zusdtzlichen Kampfern. Lange Zeit das

Altbewihrt oder abgelutscht? Fortsetzung
des Priigelhits mit einigen Gags und ver-
steckter Spielfigur, aber ohne echie
Neuerungen. 76% in MAN!AC 5/94.

SEGA | saPan, 1904

Umsetzung technisch antiquiert. Button-Joypad! 93% in MAN!AC 11/93. Soundtrack von Yuzo Koshiro. beste Priigelspiel auf dem Mega Drive.
ELECTRONIC ARTS |uaA 1991 CAPCOM lJAPAN. 1993 SEGA IJAPAN. 1991 SEGA l.mPAN, 1993
ok L. 0.8 6.1 * %k k % %
Streets of Rage 3 Strider Strider 2 Sub-Terrania

Gewagte Umsetzung des Capcom-Automa-
ten. Mit der Bewegung der Riesen-Sprites |
 kommt das Mega Drive technisch nichl mit
— Irotzdem eine grafische Augenweide.

Gleicher Held, anderes Spiel: Eine tech-
nisch ordentliche Fortsetzung, die den
Zauber des Original-Spiels nicht ein-

Weniger ist mehr: Klaustrophobisches
Action-Spiel mit sensibler Steuerung und
viel Liebe zum Detail. Nichts fiir Hekti-
ker. 77% in MAN!AC 5/94.

SEGA | aaPan, 1990

U.S. GOLD | @B. 1903

SEGA | usa, 1993

* * ok

ok

*

* ko
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[Summer Challenge

Vektor-Grafik-Sommer-Olympiade mit
acht Disziplinen. Spielt Ihr alleine, wird’s
schnell langweilig.

Superman

Super Baseball

Super Fantasy Zone|

Gar nicht so super wie der gleichnamige
Comic-Held: Ein weiteres Action-Platt-
formspiel nach bekanntem Schema.

Gegliickte Umsetzung des futuristischen
Neo-Geo-Baseball. Eher fiir Actionfans
geeignet als fiir Taktiker.

71% in MANIAC 12/93

Poppiges, an "Defender” erinnerndes,
Ballerspiel mit verriickten Extrawafien.

ACCOLADE | usa, 1993 VIRGIN | usa, 1903 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993 SUNSOFT | sapan, 1990
* Kk * * * %k k * ok
Super Hang On Super Hydlide Super Kick Off Super League

Solides Motorrad-Rennspiel - leider
ohne Zwei-Spieler-Modus.

Technisch riickstdndiges Fantasy-Rollen-
spiel der Mega-Drive-Friihzeit. Schockie-
rend karge Grafik!

Computerspiel-Umsetzung: Hektisches
FuBball-Gebolze aus der Vogelperspekti-
ve mit Unmengen von (griBienteils iiber-

Baseball-Simulation ohne Firlefanz - gra-
fisch bieder, aber gut spielbar.

Super Monaco GPf |

Turbulente Sandkasten-Ralley fiir ein
oder zwei Spieler. Wer seine Kontrahen-
ten abhdngt, kassiert Pramien und darf

fliissigen) Optionen.
SEGA | saran, 1989 T&E | aaPan, 1989 US GOLD | e8. 1993 SEGA | saran, 1990
* & * * %k * &
Super Road [Super Real Basketball [Super Thunderblade

MittelmaBiges Basketball-Modul mit tol-
len GroBaufnahmen bei Dunks oder Drei-
ern. Macht vor allem zu zweit SpaB.

Actionreiches Hubschrauber-Geballere,
bel dem sich 3D- und Vogelperspektive
abwechseln. Aus heutiger Sicht etwas

seinen Flitzer gehbrig tunen. Besonders realitatsnah ist's nicht. rucklig, ansonsten tadellos spielbar.
BALLISTIC | usa, 1982 SEGA | sapan, 1900 SEGA | aPan, 1388
* * * **

Gegeniiber dem grafisch revolutiondren
Spielautomaten total umgekrempeit.
Optisch einfach und effektiv, gut spielbar
und fiir ein Rennspiel recht komplex. Pro-
fis fahren besser mit Handschaltung.

Sunsef Riders

[Sword of Vermillion

Automaten-Umsetzung des gleichnami-
gen Horizontal-Scrollers: Bleihaltige
Wild-West-SchieBerei ohne Hihepunkie.
Miides Spiel, gute Musik.

Talespin

Fantasy-Rollenspiel mit Stadt-, Uberland
und Dungeon-Sequenzen, sowie Action-
Fights gegen dicke Endgegner. Praktische
Benutzerfiihrung, monotoner Spielablauf.

Zeichentrick-Bar Balu sammelt Frachtki-
sten ein - spielt sich genauso langweilig
wie es sich anhirt.

Putziges Jump'n'Run mit frischer Spiel-
idee, das grafisch danebenliegt. Im Origi-

SEGA [.IIPAH. 1990 KONAMI I JAPAN, 1993 SEGA [;APAN. 1989 SEGA LUSA. 1993
>k x ok * % *
[ Talmit's Adventure Terminafor Terminator 2 [ Thunder Force 2

Bleihaltige Plattform-Jagd auf Cyber-
Arnie. Die geringe Levelanzahl soll durch

*T2 - Arcade Game" war schiimm, doch
diese Filmumsetzung ist noch eine

Abwechslungsreicher Baller-Oldie, der
von seinen beiden Forisetzungen locker

nal "Marvel Land”. den unverschamt hohen Schwierigkeits- Dimension schlechter. in den Schatten gestellt wird.
grad wettgemacht werden. 27% in MAN!AC 3/94.
NAMCO/SEGA | JAPAN, 1982 VIRGIN | 6B, 1992 ACCLAIM | 8. 1993 TECHND | saPan, 1989
* * ok * * ok

3_\

[ Thunder Force

Thunder Force &

ToeJam & Earl

[finy Toon Adventure

e v _—

Durchgeknallites Action-Adventure mil
Slapstick-Einlagen & Hip-Hop-Sound. Hat
man sich sattgesehen, zeigen sich

Schwichen im diinnen Spielprinzip.
SEGA [ usa, 1991
*x

Horizontal-Scroller: Grafisch grandioses
Dauerfever spielerischer Einfdlle, Gags
und Todesfallen. Vier Levels kinnen frei
angewdhit werden, die restlichen seht lhr
erst, wenn Ihr das Quartett iiberlebt habt.

Schweres Ballerspiel, in dem sich geklau-
te Ideen (aus Super Nintendo- und Auto-
matenspielen) geschickt mit Hommagen
an den Vorgédnger und brandneuen Spiel-
elementen vermischen. 32 Musikstiicke!

"Buster's Hidden Treasure”. Erfrischendes
| Jump'n’Run um die amerikanischen Zei-
chentrickstars. Abwechslungsreiche
Bonuslevel und Geheimwelten, witzige
Melodien und ein charismatischer Held.

ToeJam & Earl 2
Gag-Feuerwerk, das nach ldngerem Spie-
len an Faszination verliert. Originelle
Unterhaltung mit hoffnungslos durchge-
knallter Grafik. 76% in MAN!AC 4/94.

TECHNO | sapan, 1990 TECHNO | 4aPan, 1992 KONAMI | 1apan, 1903 SEGA | usa, 1993
ek ok k& ko k& * %k k k ok *kk
Toki ournament Fighters) Treasure Land Truxton

Jump'n’Run um einen spuckenden Affen.
Gegeniiber dem Automaten-Original sind
die mal horizontal und mal vertikal scrol-

Actionlastige und gut spielbare Street-
Fighter-Variante mit den “Teenage Turl-
les”. Zwei-Spieler-Modus & geniale

"Mc Donald's" auf Modul: Schmecki ganz
gut, ist aber trotz einiger Ideen schnell
verdaut. Ein grundsolides Jump'n’Run.

Wenig komplexer, aber fesselnder Verti-
kal-Scroller, der hichste Konzentration
und ein gutes Geddchinis erfordert. Noch

lenden Levels unertrdglich gedehnt. Soundefiekie. 80% in MAN!AC 11/93. 74% in MANIAC 2/94. heute spielbar.
SEGA IWM. 1992 KONAMI | JAPAN, 1993 SEGA }.IAPM 1993 SEGA l.mnu. 1989
*k * %k ok Fk ok * ok ke
Turbo Ouf Run Turrican —Twin Hawk Twisted Flipper

Das Automaten-Vorbild ist ertrdglich, die
Heim-Umsetzung kinnt Ihr jedoch ver-
gessen: Eine weitere, stinklangweilige

Lieblose Umsetzung eines deutschen
Action-Computerspiels. Ihr miiBt mit dem
gleichnamigen Kampfroboter ballern,

Auch "Hurrican”. Vertikal scrollendes
Ballerspiel vor dem Hintergrund des
Pazifik-Kriegs. Auf Knopfdruck eilt Euch

Urspriinglich "Criie Ball”: Lieblos-profes-
sioneller Video-Flipper um die Metal-
Rocker Mtley Criie. Gags gibt's keine.

Variante des BleifuB-Klassikers. hiipfen und Extras einsacken. ein ganzes Kampigeschwader zur Hilfe.
SEGA | saran, 1991 BALLISTIC | usa, 1901 SEGA [ sapan, 1990 ELECTRONIC ARTS | USA, 1992
* * & F ok *

MANIAC august
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Two Crude Dudes

Ultimafe Soccer

Universal Soldier

Virtual Pinball

Rabiates, horizontal scrollendes Dauer-
gepriigel gegen typische Endzeit-Kompar-
sen. Ihr diirft sogar mit Fahrzeug-Wracks

Spielerisch blasse Umsetzung des FuB-
ball-Hits "Striker”. Im ruckligen Scrolling
geht der Kicker-SpaB fast véllig unter.

Miese Adaption des deutschen Computer-
spiel "Turrican 2", mit der Lizenz zum
Science-Fiction-Film (mit Jean-Claude

Do-it-Yourseli-Flipper mit perfekiem
Kugeliauf: Nicht gerade spekiakuldr, den-
noch das beste Mega-Drive-Pinball.

um Euch schmeiBen! Datfiir diirft Ihr sogar zu acht antreten! van Damme) notdiirftig aufgepeppt. 72% in MANIAC 1/94.
DATA EAST | Jaran, 1992 SEGA | 6B, 1993 ACCOLADE | usa, 1992 ELECTRONIC ARTS | USA, 1993
& * ok * * ke
Virtua Racing Where in Time... Where in the World... Wimbledon

...Is Carmen Sandiego?”. Mix aus Geogra-
phie- & Geschichts-Lernprogramm und Gra-
fikadventure. Findet eine Diebin in diver-
sen Epochen der Menschheitsgeschichte.

...is Carmen Sandiego?”. Eine weitere Bil-
dungsreise der Meisterdiebin Carmen San-
diego. Viel Text, viele Bilder, keine Gewait
| oder Action — ein Superhit in den USA.

Lasche Farben, miide Animation: Anfangs
erschreckendes, spater durchaus spielba-
res Tennis mit dynamischem Vier-Spie-
| ler-Modus. 60% in MAN!AC 12/93.

Superschnell und trotz der geringen
Anzahl verschiedener Strecken auch auf

ELECTRONIC ARTS | USA, 1992 ELECTRONIC ARTS | USA, 1992 SEGA | usa, 1903
%k * K * k
Wil SVP-Power an die Pole Position: Whip Rush Winter Challenge Winter Olympics

Nette, horizontal scrollende Weltraum-
ballerei der Mega-Drive-Friihzeit. Kann

Rucklige Winterspiele in Vektorgrafik.
Diverse aipine und nordische Disziplinen,

Recycling auf die sympathische Art:
Trelfsichere Sportspielsammiung fir

Wiz'n Liz

Dauer motivierend. heutzutage kaum noch iiberzeugen. die vom Heimcomputer-Vorbild iibertra- beste Familienunterhaltung. 70% in
88% in MAN!AC 5/94. gen wurden. MANIAC 2/94.
SEGA | 31904 SEGA | sapan. 1990 ACCOLADE | usa, 1991 US GOLD | 68. 1993
ok ke ok ok * ok * * k%
World Class Leaderboard World Cup Italy World Cup USA |

Golfsimulation der beriihmten gleichna-
migen Serie: Spielerisch solide, aber
nicht mehr auf dem neuesten Stand.Das
neue "Pebble Beach Golf" bietet mehr.

Uninspiriertes Kicken aus der Vogelper-
spektive. Eines der ersten Sportspiele fiir
das Mega Drive.

US GOLD [ 6B, 1992

SEGA | aapan, 1989

ok k

*

7Ty RIRTRC T BRI K-’“ e

Pleilschnelles Jump'n'Run um eine knud-
delige Karnickel-Horde. Bezaubernd
unkompliziert und liebevoll prasentiert.
Vom Erfinder der "Killing Game Show”

World Class Soccer

Wonderboy 3

"Champions World Class Soccer”. Durch-
schnittliches FuBball-Modul mit schwer
durchschaubarer Steuerung und vielen

"Mansterlair”. Action-Version des "Won-
derboy”-Themas: wenig hiipfen, viel Bal-
lern. Nicht iibel, insbesonders die far-

Das offizielle FuBballspiel zur WM. Rea-
listischer Turniermodus, Dutzende von
Optionen und deutsche Bildschirmtexte —
doch irgendwie fehit spielerisch der letz-

("Fatel Rewind"). 3% in MANIAC 1/34. Fehlern im Detail. 55% in MANIAC 6/94. bentrohe Grafik gefallt. te Kick. 72% in MANIAC 7/94.
GREMLIN | 68, 1993 ACCLAIM | usa. 1994 SEGA | 1apan, 1990 US GOLD | 68, 1994
* % * % ** * ke
Wonderboy 5 World of Illusions Super Wresflemania

Mickey und Donald treten in dieser
"Castle of lllusion"-Fortsetzung zusam-
men auf: Mit Zwei-Spieler-Modus, wun-
| derschdner Grafik und netten Gags.

WWF Royal Rumble

Felzige Show-Kample mit den Original-
Stars der amerikanischen Wrestling-
Szene. Fiir ein oder zwei Spieler.

sind die Ratseleinlagen dominant. Eine
Mega-Drive-Exklusiv-Entwicklung, die
spielerisch dem Master-System-Klassiker
"Wonderboy: Dragon's Trap” dhneli.

Obskures Japano-Catchen — nicht einmal
die MAN!ACs haben's jemals gespielt.

SEGA | JaPAN, 1902 ACCLAIM | usa. 19982
e ek * ko
W SRR -
Letzter und bester Teil der Serie: Diesmal wrestle War Packende Fortsetzung des Catch-Hits. Als Xenon 2

Hdhepunkt priigeln sich sechs prominen-
te Wrestler. Nach der CD-Erweiterung
"Rage in the Cage” ist der ndchste Teil
bereits in Arbeit.

Vertikal scrollende Ballerei, wegen des
Bankrotts des Herstellers erst ein Jahr nach
Fertigstellung ausgeliefert. Coole Metallic-
Grafik, aber schwerfalliger Spielablauf.

SEGA | sapan, 1991 SEGA | sapan, 1991 AGCLAIM | usa, 1993 VIRGIN | 8. 1992
*okk ok k * e r *
Young Indy Zool Zero Wings

“Instruments of Chaos". Schwache Steue-
rung und Endlos-Schleife im Leveldesign.
Eine  peinliche  TV-Umsetzung.

Liebevoll gestaltetes Weltraum-Baller-
spiel mit einigen seltsamen Extrawaffen.
Technisch leider nur durchschnittlich.

 Skurriles Mini-Golf aus Amerika. Auf dem

Mega Drive kann diese Computerspiel-
Umsetzung nicht besonders beein-
drucken.

bours”. Die untoten Gruselgestalten biir-
gen fiir Gansehaut, Zwerchfell-gribbeln
und SpielspaB. Entwickelt von LucasArts!
74% in MAN!AC 11/93.

15% in MAN!AC 6/94.
SEGA | usa 1994 TOAPLAN | sapan, 1991
* *
Zan ol Im Original "Zombies ate my Neigh- Schnell, riesengroB und uniibersichtlich: zgom

High-Speed-Jump'n’Run ohne spieleri-
sche Ideen und Inspiration - trotzdem
gibt’s in England sogar eine Automaten-
version. 62% in MAN!AC 1/94.

Der Deutsche Frank Neuhaus entwarf die-
sen unkomplizierten “Amidar”-Verschnitt
bereits 1988 - auf dem Mega Drive hat's
einen ziemlichen Bart.

ELECTRONIC ARTS | USA, 1991

KONAMI | usa, 1983

GREMLIN | 68, 1993

SEGA | 1989

ok k

* %k %k
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ANIME NEUHEITEN - SUPER NES - BUY OR DIE

The Gyver Pt. 3 29,95 DM R-Type 3 dt. 88,99 DM

Guy - Awaking of the Devil - 44,95 DM S.Empire Str. Back at. 88,99 DM

- Devil Man 39,95 DM Dragon s Lair dit. 49,95 DM

- AM Maris The Wonder Girl 34,95 DM Virtual Soccer 98.99 DM
v | Urotsukidoji lll -Episode 3- 39,95 DM T2 Arcade dit. 89,99 DM
i’ ﬁ[ ““A i é Ko- Century Beast Warriors 44,95DM  Sunset Ridersdf. 98,99 DM
Monster City 44,95 DM Parodius dt. 49,99 DM

ibARARER Techno Police dit. (Bubble Gum Crisis Phalanx at. 39,99 DM
Vorgéinger) ca. 80 min. 39,95 DM Alien il dt. 69,99 DM

Jurrassic Park dit. 79,99 DM

Dominion Tank Police 1-shirt 28,95 DM

| A.kim Soundgack 9 95 DM ;:3/ cF;fG T?W:Fh?orths’rar i
| Picture-CD (Rar) 39.95 Jap. (KULT) 139.99 DM
o ' u.v.m ab 39,99 DM!!!
(NBLH —IIAkira Trading Cards!!— “Neyy,

— 100 verschiedene Motive zum Sammeln—
Box-Set 360 Karten
(Garantiert eine Komplett-Serie) 109,95 DM
Pack & 10 Karten je 3,80 DM
Sammelalbum (Super) 29,95 DM
Limited Promotion-Set (9 Karten) 24,95 DM
Limited Promotion-Set (3 Karten) 2,95 DM

—Star Trek on Video—
SchiuB mit grausiger Syncro und brutalen Schnitten
Die engl Orgmal Vermonen in Dofby}Surround H!ﬁ Stereo

hadncut.

Ja? den a felnef ?bseﬂe (c
kT Clo ic zB.:

grce [nle zefgr frm

. . M
ratior} -Casette Nr. 8 335 05
qgg,Nine |sso
n. onger ols rsion ]

Mengenrabatt fur Somrnelbesiellerll
)

3t

egend of the
Overfiend
Special PC&Mac-
CD-Rom Version
(108 min.)
99,95 DM

Alle Infos dber die japanischen Zeichentrick-
revolution and ihre Macher. Hintergrinde, News, Comics, w ‘b“qtﬂ\"g
Modelle, asiatische Realfilme & mehr.. fq

Al das ab jetzt in F@Nﬁ . dem Magazin 1¢ \. OF

fir das 21. Jahrhundert. Sta Q Future nowlll...

An- & Verkauf von Gebrauchtspielen - Vorbestellservice mit Preisgarantie!
Taglich von 10.% bis 20. Uhr. Dealers welcome!!!

GAME SYNDICATE / AcoG - Pf. 69 - 56239 Selters Tel.
02626-1320 o. -/8658 - Fax -/1281
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Donkey Kong

JUDD @xad

R

Die Geburt einer Legende: In dem
Spielautomaten "Donkey Kong”
hatte der erfolgreichste Spieleheld
der Geschichte Premiere. Mario

setzte  sich 1981 ‘in' vier
Jump'n"Run-Levels (zu damaliger
Zeit eine kleine Sensation) mit
dem Gorilla "Donkey Kong" aus-
einander, der das bezaubernde
Midel Pauline entfithrt hatte. Fiir
das Super-Game-Boy-Debiit erin-
nerte sich Nintendo seines affigen
Hauptdarstellers und prisentiert
ein gut 100 Level umfassendes
Plattform-Epos, das sowohl auf
dem Game Boy, als auch in einer
grafisch aufgepeppten Variante via
Super Game Boy zu spielen ist
(siehe Bericht auf Seite 14).
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Als Reminiszenz an die Nostalgiker
steht am Beginn des Abenteuers
das Original-Level-Quartett, ehe
zehn Welten mit je acht bis 16
Spielstufen herausfordern. In den
meisten Szenarien mufl Mario
einen Schliissel finden und ihn
zum Ausgangstor transportieren.
Die Spielelemente des Originals
(Hammer, rollende Fisser, Sprung-
federn, Aufziige) finden sich in der
Neuauflage neben einem Dutzend
vollig neuer Features wieder:
Mario kann auf den Hinden lau-
fen, zu einem michtigen Riick-
wirtssalto ansetzen, via Schalter
bestimmte Level-Umbauten auslo-
sen und fiir kurze Zeit Leitern her-
beizaubern. Keine der tiber hun-
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dert Spielstufen gleicht der ande-
ren: Viele sind als reine Denkauf-
gaben angelegt, der Rest als tradi-
tionelle Jump’n’Run-Parcours
konzipiert. Sammelt Mario alle drei
Bonusgegenstinde in einem Level,
erreicht er eines von zwei Bonus-
spielen, wo er Extraleben ergattert.
Nintendo hiitte keinen besseren
Hauptdarsteller reaktivieren kon-
nen, um uns den Super Game Boy
schmackhaft zu machen. "Donkey
Kong" zihlt schon als normales
Game-Boy-Spiel zu den besten
Handheld-Modulen aller Zeiten
und gewinnt als Farbversion auf
dem Super Game Boy noch ein
paar Extra-Sympathien. Das

Jump'n"Run spielt sich unkompli-

ziert und ist dank Batterie fiir
unterwegs bestens geeignet. Jeder
Level fiir sich ist perfekt ausgeklii-
gelt und birgt zusitzliche Gags
und Uberraschungen. Angesichts
des tiberragenden "Donkey Kong

TN
TN
R

-E

Country” fiirs Super Nintendo
(siehe CES-Bericht ab Seite 18)
erkliren wir die zweite Jahreshilf-
te zum "Kong"-Zeitalter.

BOY
 NINTENDD
700M

89
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Darkwing Duck

Ms. Pac-Man

Das grofie Revival: Nach "Pac
Attack” auf dem Super Nintendo
und "Pac Man” auf dem NES,
erscheint die Fortsetzung "Ms. Pac
Man” exklusiv fiir den Game Boy
Die Umsetzung des Namco-Auto-
maten entspricht dem Original,
bietet aber zwei verschiedene Bild-
schirmvarianten: Im ersten Modus
iiberblickt Thr das ganze Spielfeld
(wie beim Automaten hochkant),
der zweite fiihrt Euch scrollend
durch die verschiedenen Laby-
rinthe. Die Geister beweisen nicht
nur auf der Jagd nach Euch eine
eigensinnige "Intelligenz”, sondern
verhalten sich auch auf der Flucht
gerissen. Eine originalgetreue
Umsetzung des unverginglichen
Geschicklichkeitsspiels.

GAME BOY

NINTENDO

MAN!AC august

Darkwing Duck ist ein Superheld,
wie er im Buch steht: Kaum
benachrichtigt ihn die S.H.U.S.H.-
Organisation, daf seine geliebte
Heimatstadt von der Verbrecheror-
ganisation F.O.W.L. heimgesucht
wird, steht er auch schon parat,
um die ungemiitliche Kreaturen
Quarterjack, Wolfduck und Liqui-
dator auf ihrer Randale-Tour durch
St. Erspelsburg zu stoppen. Dark-
wing springt, klettert, setzt Extras
ein, sammelt Lebensenergie und
gondelt an Seilen tiber Abgriinde.
Capcom liefert mit "Darking Duck”
ein gutes Jump'n’'Run mit witziger
Grafik und passender Musik. Der
Schwierigkeitsgrad ist moderat, die
Spielstufen reichlich abwechs-
lungsreich.
GAME BOY
CAPCOM
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] ﬂ!ﬁgem die
gebdéiuft in unse-
rem Briefkasten

landen, beban-
deln wir unter
"Antworten -

Kurz notiert”
oder in anderen

Rubriken des

Magazins

(News, Know-

How, Last
Resort) . Eine
individuelle
Riickantwort ist
uns —so leid's
uns tul —aus
personaltechni-
schen Griinden
nicht maglich.
Schreibt uns
trotzdem, denn
nur so wissen
wir, welche
Themen Euch
interessieren
oder welche
Probleme Euch
guéilen: MANIACs
lesen jeden

| Brief.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMEBH
REDAKTION MAN!AC « WALLBERGSTR. 10
86415 MERING

arum gibt es seit Ausgabe

5/94 keine Turbo-Duo-

Tests mehr in der MANIAC?

Fiir diese Konsole sind
mehr Spiele erschienen als fiir Super
Nintendo und Mega Drive zusammen
(nicht ganz: zirka 600 Duo-Spielen ste-
hen iiber tausend Titel fiir die 16-Bitter
von Sega und Nintendo gegeniiber.
Anm.d.Red.). Obwohl viele Versand-
hiindler sie aus dem Angebot genom-
men haben, gibt es noch genug Hard-
und Software-Neuigkeiten, z.B. die
Arcade- oder Duo-Card sowie die dazu-
gehorigen Spiele. Selbst "Strider” wird
noch in einer automatengerechten Ver-
sion erscheinen! Marus Stroet. Rheine

So leid es uns tut: Die Turbo-Duo/Duo-Engine ist in
Deutschland endgultig zum Minderheitenthema gewor-
den. Auch wenn sich vier MAN'AC-Redakteure und ein
paar hundert Kaufer brennend fir das Gerat interessie-
ren, ist die Hardware fir iber 100.000 andere Leser
uninteressant. Wir erwdgen jedoch eine neve B-Bit-
Rubrik einzufuhren, auf der wir alte Hardware- und
Sammierstiicke von interton bis NEC besprechen -
jedoch nur, wenn in den nachsten Wochen der Wunsch
nach einer soichen "Oldie & Exoten”-Ecke hundertfach in
der MAN!AC-Redaktion eintrifft. Schreibt uns!

Secondhand Fraust

in Telefonvertrieb in

Hamm hat derart omindgse

Praktiken, da® ich meine
Erfahrungen den MAN!AC-

Lesern nicht vorenthalten will. Kiirzlich
lieB ich mir per Nachnahme ein
gebrauchtes Mega Drive fir 130 Mark
zusenden. Eine Rechnung fehlte bei der
Lieferung, man habe diese eben verges-
sen, erklirte man mir. Spiter stellte ich
fest, da8 das eingeschobene Spiel nur in
Schwarz-Weif auf dem
Fernsehschirm
\\ erschien. Nach etli-
chem Ein- und Ausschal-

ten und Uberpriifen aller
k;\m‘chliisse kam end-
S lich Farbe ins
Spiel - ich
dachte also zu-
nichst an einen
Anschlufehler

René Grob, Schweiz

am Fernsehgerit. Die Originalver-
packung des Mega Drive warf ich aus
Platzgriinden in den Container.
Nach ein paar Tagen bemerkte ich, dafd
das Mega Drive wohl doch defekt war,
denn meine Bemiihungen um ein farbi-
ges Bild nahmen immer knapp eine
Viertelstunde in Anspruch. Als ich den
Schaden telefonisch reklamierte und um
eine Reperatur bat, teilte man mir mit,
dafd gebrauchte Geriite weder repariert
noch umgetauscht werden — ohne Ori-
ginalverpackung schon gar nicht! Ich
hiitte schlie8lich keinen Nachweis, wo
ich das Mega Drive gekauft hitte.
Sicherlich kénnte ich diese unseritse
Firma, die weder tber Kundenummern
noch eine EDV verfiigt, gerichtlich
belangen, doch fiir 130 Mark wiire der
Aufwand wohl zu groR. Fazit: Finger
weg von Gebrauchtkonsolen, es sei
denn, es wird eine Garantie gegeben.
Im iibrigen rate ich, lieber ein paar
Mark mehr zu investieren, um iiber ein
Geriit der neuesten Technik zu verfi-
gen. Es griift Euch herzlich

Ulrich Schramm, Tubingen

Die Rechnung hat der Handler verschiampt, die Ver-
packung hast Du entsorgt — in Deinem Fall waren die
Voraussetzungen fir eine Umtausch- oder Reparatur-
Aktion denkbar schlecht. Denn beides solltet Ihr sorgsam
aufbewahren, solange Ihr noch irgendwelche Anspriiche
geltend machen wollt.

ch méchte auf diese Weise
einige Fragen an Sie
richten:

1. Ich besitze ein 3DO und
mich wiirde ein Test der zur Zeit erhilt-
lichen Spiele interessieren. Welche loh-
nen den Kauf und welche nicht?

2. Lohnt sich die Anschaffung eines CD-
I, eines CD32 oder eines Jaguars?

3. Ich suche eine Losung zu Sewer
Shark und Dragon's Lair auf dem 3DO.
4. Ich besitze noch ein Vectrex von MB
und weifs, daf dieses Gerit bereits als
Museumsstiick gilt. Trotzdem funktio-
niert es noch einwandfrei. Ich suche
nur schon seit einiger Zeit einen zwei-
ten Joystick, ein zweites Vectrex (als
Ersatzteillager) sowie Madule.

Wenn Sie mir weiterhelfen konnten,
wiire ich Thnen dankbar. Mattias Ermer, ottenbach

Hol' Dir die nachste MAN!AC, dann blickst Du durch: Wir
prasentieren Euch alle CD-Spiele, darunter natirlich auch
das kompiette Angebot an amerikanischen und japani-
schen 3D0-Titeln. Wenn Du’s ganz genau wissen moch-
test, solltest Du die MAN'AC-Ausgaben 12/93 bis 7/94
nachbestellen - hier findest Du ausfiihrliche Tests zu
alien Spielen. Im Vergleich zu Mega Drive und Super
Nintendo stehen CD-|, CD32 und Atari Jaguar soft-
waremaBig noch recht armlich da. Obwohl gerade der
Jaguar ein hervorragendes Preis-Leistungs-Verhaltnis
bietet, solitest Du besser abwarten, wie sich die Dinge
entwickeln, Dein Gesuch nach Vectrex-Zubehdr geben
wir hiermit an unsere Leserschaft weiter — wer die
Grundkonsole oder Spiele abgeben will, meidet sich bitte
in der MAN!AC-Redaktion.

Joypadophil?

Amtliche Videospielmagazi-
ne haben in den letzten
Monaten Pads verschiede-
ner Hersteller getestet.
Dabei schnitt grundsitzlich das Ninten-
do-Pad am Besten ab — angeblich erlau-
ben dessen sechs Knopfe eine vielfilti-
gere Steuerung. Doch wieviele Knopfe
braucht man wirklich zum ungetriibten
Spielspa? Frither hatten die Joysticks
nur einen Feuerknopf, und schon damit
lie# sich vortrefflich spielen. Das alte
Mega-Drive-Pad ist mit seinen drei
Knopfen vollig ausreichend ausgestattet,
da damit simtliche Steuermoglichkeiten
gut realisiert werden kénnen. Je mehr
Knopfe man ndmlich hat, desto kompli-
zierter wird das Spielen und man gerit
in der Hektik schnell mal auf das
falsche Button. AuBerdem haben auch
samtliche Edel-Konsolen Joypads mit
weniger als sechs Aktionsknopfen:
Das Neo Geo hat drei, das 3DO eben-
falls und selbst das Jaguar verfiigt nur
tber drei Hauptsteuerknopfe. Wieso
also die Knopfomanie?

Am wichtigsten ist die Handlichkeit
eines Joypads, und da liegt das 3-
Knopf-Button von Sega meiner Meinung
nach klar vorne. Das neue 6-Button-Pad
von Sega beugt sich leider der Forde-
rung nach mehr Knopfen und ist bereits
etwas unhandlicher, Ein weiterer Vorteil
des Sega-Pads ist der AnschluBstecker,
da dieser an Heimcomputer und sogar
an das Atari VCS pagt. Viele Spiele fiir

MANIAC august
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PORTRAIT

och ehe Mega Man die

i | Videopieler das erste Mal
=) zu panischer Joypadakro-

batik aufforderte, hiipfte er
durch japanische Comic-Abenteuer.
Auch als TV-Star (in der Zeichentrickse-
rie "Captain N.") hat der stihlerne Cap-
com-Star inzwischen Lorbeeren gesam-
melt: Mega Man, in Japan als "Rock
Man” bekannt, befindet sich sieben
Jahre nach der Geburt auf dem Hohe-
punkt seiner Karriere
1987 erfindet die Entwicklungsabteilung
von Capcom das "Jump n Shoot"- Spiel-
konzept, das der mechanischen Kultfi-
gur zum Erfolg verhilft: Mega Man sam-
melt seine Extrawaffen nicht wihrend
des Levels, sondern
"klaut" sich das Geschiitz
vom jeweiligen Endgeg-
ner. Da bis auf die letzte

Mega Man (NES) Welt alle Levels von

Beginn an frei zuging-
lich sind, ergeben sich

Mega Man 2 (NES)
Mega Man 3 (NES)
Mega Man - Dr.
Wily's Rache
(Game Boy)

Mega Man 4 (NES)
Mega Man 2
(Game Bou)

Mega Man 5 (NES)
Mega Man 3
(Game Boy)

Mega Man 6 (NES)
Mega Man 4
(Game Bou)

Mega Man X
(Super NES)
Mega Man Soccer
(Super NES)

mit den neugewonnen
Waffen verschiedene
Losungsmoglichkeiten.
Die Frage, welcher End-
gegner mit welcher
Extrawaffe am leichte-
sten zu besiegen ist, wird
von der Mega-Man-Fan-
gemeinde heifl disku-
tiert. Daran ist auch der
enorme Schwierigkeits-
grad schuld, der den
Spieler zu atemberau-
benden Joypad-Mano-
vern zwingt.

Mega Man debiitierte im
Dezember 1987 auf
einem 1-MBIT-Modul.
Das Spiel erscheint erst
1989 in Deutschland,
wird von den Mario-treu-
en NES-Spielern jedoch kaum beachtet.
Nur in Japan und den USA sind die
Jump’'n’Run-Fans dem Schwierigkeits-
grad gewachsen - es gilt den bodsen Dr
Wily und sechs seiner Blechschergen zu
besiegen. Ein Jahr spiter kehrt Mega
Man auf das NES zuriick: Im Dezember
1988 tobt sich der schiefende Roboter
bereits auf einem 2-MBit-Modul aus, das
1991 in Europa erscheint und Mega Man
den verdienten Durchbruch bringt. Der
teuflische Dr. Wily ist mit acht seiner
Maschinen zuriickgekehrt, um erneut
um die Weltherrschaft zu fechten, Nach-
dem der Doktor zu Vernunft gebracht

Mega Man gibt sein Debut auf dem NES: In
sieben haarstrédubend schweren Levels wird
dem Spieler alles abverlangt.

L

im zweiten Game Boy-"Mega Man”.

In "Me'ga'Man X" auf dem Super NES feuert
der kiihne Held dank eines Cheats den
Energieball des "Street Fighters” Ryu ab.

Artentfremdet: Im enttauschenden "Mega Man
Soccer” jagd Mega Man keine keine feindli-
chen Roboter, sondern Tore.

"Mega Man 3" erschien nur flr das NES. Vier
der acht Endgegner findet lhr jedoch in auch

wurde, bekommt es Mega Man 1990 im
dritten Teil mit weiteren acht Metall-
kumpanen zu tun, die nicht mehr von
Dr. Wily, sondern von einem gefihrli-
chen Cyborg angefiihrt werden. In die-
sem Abenteuer stellt sich sogar der
Doktor auf die Seite des Guten! Aufder-
dem mit dabei: Der Eisenhund Flitz, der
Mega Man das Fliegen und Schwimmen
ermoglicht. 1991 erblickt der knallharte
Held dann zum ersten Mal das Licht des
Game-Boy-Displays: In seinem vierten
Spiel "Mega Man - Dr. Wily's Rache"
schligt er sich wieder mit dem hinter-
hiiltigen Doktor und je vier Robotern
aus den beiden ersten Mega-Man-Aben-
teuern herum. Danach ging's ab zu den
Sternen: In "Mega Man 4" (1992 fiir das
NES) verpriigeln er und Flitz auf
dem Planeten Astron die acht
Kampfmaschinen des geheimnisvol-
len Dr. Cossack, der sich am Ende -
wer hiitte das gedacht als Dr. Wily ent-
puppt. Zur gleichen Zeit veroffentlicht
Capcom das zweite Mega Man - Spiel
fiir den Game Boy und recycelt dafiir je
vier Roboter aus "Mega Man 2” und Teil
3. Sein treuer Hund Flitz und ein
Pogostab sind ebenfalls mit von der
Partie. Zeitgleich erscheinen im Dezem-
ber 1992 "Mega Man 5°, das bis heute
den Sprung nach Europa nicht geschaff-
te, und "Mega Man 3" fiir den Game
Boy, in dem die blaue Kultfigur gegen
je vier Blechhaufen aus dem dritten und
vierten NES-Abenteuer antritt. Im Friih-
jahr 1993 beendet Mega Man dann sein
8-Bit-Gehopse mit "Mega Man 6" fir das
NES und "Mega Man 4" fir den Game
Boy. Das LCD-Spektakel war diesmal
eine Mischung aus den letzten beiden
Nes-Spielen. Nachdem selbst Fans den
Durchblick im Wirwar der Game-Boy-
und NES-Spiele verloren hatten, zieht
Capcom 1993 einen SchluBstrich und
tauft die erste 16-Bit-Schlacht kurzer-
hand "Mega Man X" (Test in MAN!AC
7/94). Das Super-Nintendo-Modul ist
knifflig wie alle vorangegangenen
Teile, enthiilt aber weder alte Freun-
de (wie den Mega-Hund Flitz), noch
neue Extras - trotzdem ein guter Ein-
stieg fiir alle, die bisher noch keine
Bekanntschaft mit dem Eisenknirps
machten. Momentan frént die mechani-
sche Monsterbande der sportlichen Aus-
einandersetzung: Leider gilt das Fuball-
spiel "Mega Man Soccer" als der
schwiichste Auftritt des charismatischen
Helden - Mega Man wird’s tiberleben.

MAN!AC august






S pannung oder
Slapstick,
Humor oder
Gewall? Welche
Elemente Euch
im Film erwar-
ten, sebt Ibr im
Kasten am Ende
der Rezension.
Ganz einfach:
Je mebr Toten-
schddel, desto
mebr Horror,

Jjedes Herz eine

Liebesszene.

Fantasy

Horror

Romance =

Science Fiction E

e

Sex

Slapstick @

SRy
VB

Special Effects

Splatter -
Thriller E

KNOCHENBRECHER IM KNAST

STORY OF RICKY

"Ricky Oh ist eine Waffe" pflegt Chri-
stoph Lambrecht von Game Syndicate
seinen Kunden den hoffnungslos tiber-
zogenen Fernost-Reiffer anzupreisen.
Der Anime-Hindler meint damit nicht
die japanische Zeichentrick-Version,
sondern die Hong-Kong-Neuverfilmung
von 1993, die das brachiale Gefingnis-
drama mit echten Schauspielern und
atemberaubenden Spezialeffekten nach-
erzihlt. Trotz des Schauplatzes besteht
nur wenig Gemeinsamkeit zwischen der
"Story of Ricky" und Ausbruchsdramen
aus Amerika. Denn in der nahen Zu-
kunft sitzen nicht mehr Verbrecher im
Hochsicherheitstrakt, sondern Superhel-
den, die hinter Gitter tun und lassen
konnen, was sie wollen. Ricky ist der
einzige Hiftling mit reinem Herzen, der
sich erst nach dem Selbstmord seiner
Freundin (Drogen-Gangster tragen die
Schuld) vom braven Studenten zum
Kampfsport-Rambo wandelt.

Die Vorgeschichte um Ricky's Freundin
und seine Ausbildung zum Kung-Fu-
Meister wird in Form von Riickblenden
in die Handlung eingestreut — die einzi-
gen Verschnaufpausen in einem Mara-
thon der Duelle und Gewaltszenen.

Im Knast wird Ricky nicht nur vom

(inks in Giin) ist locker eine der unsympa-
sadistischen Direktor, sondern auch von
seinen Mitgefangenen drangsaliert und
herausgefordert. Immer michtiger wer-
den seine Gegner, immer brutaler die
Auseinandersetzungen. Im letzten Drittel
stehen dem Helden schliellich neben
dem menschenfressenden Direktor,
auch dessen Vorgesetzter, der eiskalte
Chef des Strafvollzugs-Konzemns, sowie
drei hochspezialisierte Killer gegentiber.
Riki wird bei lebendigem Leibe begra-
ben, mit Rasierklingen gefiittert und mit
einem {iberdimensionierten Schrauben-
schliissel verdroschen. Die schnell
geschnittenen Gewaltszenen erinnern
dabei eher an die Gefechte zwischen

STORY OF RIcKY

95 MIN
CHINESISCH

Jery fii : Heflige
Mixtur aus atemberaubendem Eastern und
handwerklich perfektem Splatter.

istischen C 15t s?tzmmrdiebesondarshoﬁnw@osanﬁiﬂe Riki hilft den Schwachen und vermobelt Yakutza-Pro-
minenz, Elite-Killer und das gesamte Gefangis-Management. Am SchiuB steht der unbesiegbare Superheld bis zu den Knien im Blut.

* Triumph des Maskenbildners: Riki Kampft
zentnerschwere Monster in den Staub - —
steckt dafiir aber auch deftig Priiged ein.

Tom und Jerry, als an einen konventio-
nellen Eastern und rauben Euch durch
immer abstrusere Einfille und Effekte
den Atem. Nur in den spektakuliren
Kampfsportszenen steckt noch ein Ele-
ment aus ernsthaften Easter-Tagen.

Fir Kinder ist die Geschichte trotz der
offensichtlichen Comic-Anleihen nicht
geeignet. Die letzte Keilerei findet in
der vollautomatisierten Gefangniskiiche
statt und ertrinkt die Hauptdarsteller in
Blut — abgesehen von Ricky tberlebt
kein Protagnonist des Films.

Der DuMME uND Das BIEsT

Urasel YATsURA

Die Abenteuer der schonen Lum
und ihres trotteligen Freundes Ataru
gehen weiter: In "Remember my
Love”, dem dritten Teil der turbu-
lenten Serie von Rumiko Takaha-
schi treffen Lum und Ataru auf
einen geheimnisvollen Zauberer,
der Ataru anscheinend aus reiner
Boshaftigkeit in ein rosa Nilpferd
verwandelt. Selbstlos ldfst sich Lum
in eine andere Dimension ent-
fiihren, damit ihr Liebling sein

MAN!AC august




BT,
Ea Schmerzhatt: In "Urusei Ya

menschliches Aussehen zuriicker-
hilt. Dort entpuppt sich der gemei-
ne Zauberer als der einsamer Junge
Ruu, der nur auf die hinterlistigen
Ratschlige einer intelligenten Kri-
stallkugel hort. In dieser Kugel ist
ein gemeiner Fluch gefangen, der
Lum um jeden Preis die wahre
Liebe verderben soll. Mit Hilfe von
Ruu hilt die
Kugel Lum
gefangen, und
Ataru - inzwi-
schen  wieder
ganz der Alte —
vergifist
Verehrerin. Erst
nach vielen Jah-
ren trifft er auf

seine

eine Freundin
von Lum, die
den Weg in

Lums Dimension
kennt: In einem
Vergnigungs-
park in Tokyo

Chaos - der téipelhafte Held Ataru ist stets der Leidtragende.

schlige zurtick.

Neben den "Urusei Yatsura™-Kinofil-
men ist auch die "TV Series 1" auf
Video-Cassette erhiiltlich: In den
ersten vier der insgesamt 196 Fern-
sehabenteuern des Slapstickgespanns
Lum und Ataru erfahrt Thr, wie sich
die beiden kennenlernen, Ataru ver-
sehntlich um Lums Hand anhilt und
sich mit der Zeit
immer mehr Ver-
wandte von Lum
bei ihm einni-
sten.

Im Gegensatz zu
den TV Serien
bietet Film
"Urusei Yatsura
3: Remember My
Love" nicht nur
gnadenloses
Slapstickvergnii-
gen, sondern
auch eine durch-
dachte Geschich-
te: Erst langsam

der

offnet sich ein- |8 i oL kommt Thr hinter
. . ! H i L d ~ . -

mal im Jahr ein Gemeine Hexerei: In "Urussi Yatsura - 88| das Geheimnis

Di sionstun 2H i v i les Fluches und
imensionstun- ein Oppiges Nilpterd ver2atibert. de: ches unc

nel, der direkt zu

Lums Gefingis fuhrt. Angesichts des
innigen Wiedersehen zwischen Lum
und Artaru zerbricht die mystische
Kugel in tausend Stiicke - ihr Zau-

ber ist machtlos gegen die Liebe
einer Frau. Das wiedervereinigte
Paar bekehrt den armen Ruu und
findet in den ganz normalen Alltag
voller Blitzzauber und Ellenbogen-

- . 'Y

zeitweise seid Thr
Euch nicht sicher, ob Lum und
Ataru je wieder zusammenfinden.
Die TV Serien bauen wiederum auf
leicht verstindliche Handlungsstrin-
ge und massenhaft Humor: Ataru
mufR fiir seine Blicke zu anderen
Frauen bien und erhilt Strom-
schlige und Hiebe am laufenden
Band. Technisch halten sich beide

= -

ER KENNT KEINE GNADE;

VioLenT Cop

Regissenr "Beat" Takeshi Kitano sciipit in seinem neuen Film-selbsl in
den MaBanzug des Uber-Polizisten Azuma, der seine eigenen Methoden
hat um Gangstern das Fiirchten zu fehren: In 98 spannenden Minuten zes-
malmt er jeden Bosewicht, der sich ihm in den Weg stelit. Nachdzm sein
bester Freund von der Mafia ermordet wurde. erlffnet er einen Ein-Mann-
Krieg gegen das Verbrachen. im finaien Desaster 10tel er nich! nur dea
Marder seines Freundes, sondern auch seine drogensiichlige Schwester
und stirbt schlieftich se!bst durch einen SchuB aus dem Hinterhalt. "Vio-
lent Cop™ isl eine Mischung aus Korruplions-Krimi und fes

Absturrfiim mil knaltharten Soundefiekten. dic Euch an Euren letzien Fahr-
rad-Cia rionern werden. Fans von Filmen wie "Taxi Driver” oder “Bad
Lieutenant” so ses Hoag-Kong-Meisterwerk nicht enigehen
lassen, i 1535

Produktionen zurlick — Die Serie
soll nicht grafisch beeindrucken,
sondern durch Witz und abgedrehte

D rusei Yatsura

ist eine Schép-

P

Wie alles begann: In der ersten TV-Serie muB Ataru die Erde retten, indem er innerhalb

Geschichten tiberzeugen. "Urusei
Yatsura" ist fiir das junge Publikum
konzipiert, eignet sich aber auch
hervorragend fiir jeden Animefan,
der iber eine gesunde Portion
Schadenfreude verfuigt.

Erhiiitlich bei Dirty Freddy, Koln. Tel.: 0221/413357

Urusel YATSURA
"7 93 UND 100 MIN
ANIS

Verstandnis noch Mitleid kennt.

*Japanisches Original mit englischen Untertiteln

von zehn Tagen Lum fangt. Nur wenn es ihm gelingt, ——

lassen die Aliens von seinem Heimatplaneten ab. In schénster "Road Runner"-Manier schlagen alle (bis auf den letzten) Versuche fehl.
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Jung der erfolg-
reichen Manga-
Autorin Rumiko
Takabashi.
Neben der Serie
"Rumik s
World” schuf sie
auch die Cha-
raktere der
Serie "Ranma
1/2%, zu der
mebrere Video-

spiele erbidltlich

sind.

Ranma 1/2 (SNES)

N
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=
=
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-
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omics — sind das nicht die
komischen Videospiele,
die man nicht steuern, son-
dern nur umblittern kann?
Auch wenn sich die Bilderbiicher inzwi-

schen als "Neunte Kunst” deklarieren,
entdeckten zwei MAN!AC-Redakteure
auf dem 6. Internationalen Comic-Salon
Gemeinsamkeiten zwischen den Po-
pulir-Medien Comics und Videospiel
Mit der Vielfalt der Inhalte und Stile des
Comics konnen weder Film noch
Videospiel mithalten: Neben Aus-
stellungen so unterschiedlicher
Kiinstler wie Guido Siebert (ein
expressionistischer Provokateur
beim Sturmlauf gegen das ruhi-
ge Gewissen der Comic-Na-
tion) oder des Karikatur-
Profis Jean Mulatier, lockten
in Erlangen Diskussionsrun-
den und Vortrige zu jedem
relevanten Comic-Thema,
zu Gewalt, DDR und
Dagobert. Nur fiir die
Freunde digitaler Un-
terhaltung blieb Er-
langen uninteressant:

In den Hallen des Kongress-
zentrums und ausgelagerten Aus-
stellungsriumen zeigten sich weder
CD-Romix, noch neue Werke der
Macintosh-Kiinstler Pepe Moreno und
Mike Seanz. Dafiir mach-
ten die Fans japanischer
Populirkultur in der Mini-
Austellung .Manga Ener-
gy* Bekanntschaft mit den
Kiinstlern des japanischen
GroRverlages Kodansha,
dem Macher der erfolg-
reichsten Comic-Magazine
der Welt. Wer sich durch
die knapp 1000 Seiten der
monatlichen Manga-Zeit-
schrift ;Morning® schmé-
kert, entdeckt zwischen

Comic-Gourmets fanden

dert Verlage und Héndler trafen sich
zum B.Internationalem Comicsalon.

mit ihren Kunstiern un
im Erlanger Kongref3zentrum und
anderen stadtischen Gebauden

Romanze und Fantasy auch vereinzelt
europiischen Strich. Wegen der immen-
sen Nachfrage des japanischen Publi-
kums wird Kodansha vermehnt Zeichner
aus Europa rekrutieren. An den deut-
schen Verlag ,Edition Kunst der
Comics” vergeben wurde Kodanshas
-Gon*®, ein stilistisch perfektes Bilder-

COMIC

buch ohne Text und Sprechblasen.
Gon*-Schopfer Masashi Tanaka ist wie
viele seiner Landsleute ein konzentrier-
ter Schnellzeichner, dem sich kein tech-
nischer Patzer nachsagen Lit. Zwischen
Comics von Manara, Sie-
bers und Denis wirkte
.Gon* wie Brehms Tierle-
ben fiir die Nintendo-
Generation. Authentisch-
penible Naturzeichnun-
gen wechseln mit tiberzo-
genem Slapstick und
haneblicherner Action.
Das begrenzte mimische
Potential des Heldens
(Mund auf und Mund zu)
macht Tanaka durch

Detailreichtum und einen

japanischer Action, in Erfangen Leckerbissen fliegenden Wechsel der

wie z.B. den kompletten
"Breathtaker™-Zyklus.
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In einer eigenen Ausstellung
schockt Guido Sieber mit groBfor-
matiger Gesellschaftssatire.

Schauplitze wett: Gon
duelliert sich im Nadelwald mit
einem Grizzly, zur Jagd durchflitzt er
die Steppe und um Fliegen zu lernen,
setzt sich der selbstbewuRte Knuddel-
Dino zu jungen Bergadlern ins Nest. Ein
garantiert Technik-freies Vergniigen mit
Edutainment-Potential und dem unwi-
derstehlichen Charme einer "Calvin &
Hobbes -Folge.

Ein Comeback hatte Katsuhiro Otomo,
der Erfinder des gewaltigen Akira-
Zyklus: Neben zwei Anthologien des
Carlsen-Verlages prisentierte der "U-
Comix“-Herausgeber Alpha den Auftakt
zu einem neuen Zyklus. Worum es im
.Selbstmordparadies® und in den fol-
genden Binden geht, iRt sich nach
Durchsicht des ersten Bandes nicht mit
Sicherheit sagen — auch Alphas Cover-

MAN!AC august

Daffy, Bugs und Struppi:
GroBformatige Comic-
helden fr je 300 Mark.

Seiten und entsprechen
inhaltlich dem zweiten
Anime The Killer Within*
(MAN!AC 12/93).
schen der Vermihlung
des weinenden Killers mit

Zwi-

der schonen Waisen Emu
und dem Tod des Getreu-
en Koo unterhalten Duel-
le mit allen erdenklichen

Text hiillt sich in hilflose Phrasen ( ein
aktueller, actiongefiillter Fantasy-Thril-
ler*) und Pauschalaussagen (,Mangas
auf dem Vormarsch®). Irgendetwas
stimmt nicht in einer japanischen Hoch-
haus-Siedlung der Jetzt-Zeit. Erst segnen

ein paar Be-
wohner unter ge-
heimnisvollen Umstinden das Zeitliche,
dann kratzen auch die Untersuchungs-
beamten ab — ein kosmischer Clown hat
die Kontrolle iiber die Siedlung tber-
nommen. Im Gegensatz zu ,Akira® ist
.Das Selbstmordparadies® kein Splatter-
Comic, sondern eine leise Erzihlung mit
behutsam skizzierten Protagonisten.
Otomo ist der begabteste M&bius-
Anhinger — seine Biicher zeigen, daf er
auch jenseits des Akira-Universums
(inzwischen auf viele Binde angewach-
sen) Erzihlenswertes findet.

Unter dem Titel ,Im Schatten des
Todes* liefert der Miinchner Verlag
Schreiber und Leser die zweite "Crying
Freeman”-Staffel aus. Die beiden Bin-
den erginzen den Mafia-Zyklus um 250

100 Scribbles per Minute:
Masashi Tanaka signierte
drei Tage lang "Gon".

Waffen und Fahrzeugen.
Abgesehen vom krakeli-
gen Lettering ist die kom-
pakte Story ein Muf fiir jeden‘Manga-
Fan. Ebenso die Manga-Vorlage zum
Kult-Anime  Appleseed”, der die Taten
eines ,Special Weapon Assault Teams*
des 22 Jahrhunderts schildert. Roboter,
schwere Waffen und berstende Action -
Kenner halten den vierteiligen Comic
fiir noch stirker als den,70-miniitigen
Trickfilm. ,Appleseed®, das spektakulire
Debiit des Japaners Masamune Shirows,
wurde in den USA bei Eclipse und Dark
Horse aufgelegt und kommt tiber die
Ehapa-Tochter Festnacht Deutschland.
Anfang 1994 soll der zweite Teil
erscheinen.

Mangas in Erdangen:
"Gon" als Auftakt zu einer
Trilogie um einen selbst-
bewuBten Jung-Dino...

A

Ange’xich!s der
"Gon"-Rucksdicke,
Poster und Pup-
pen war klar,
dag ein Dino-
Videospiel nicht
auf sich warten
lassen wiirde. In
letzter Sekunde
erreicbhien uns
die ersten Bilder
aus Japan, wo
im Herbst ein 8-
MBit-starkes
"Gon"-Modul fiir
das Super Nin-
tendo ausgelie-
Jert wird. Gons
gefiirchiel
Sprints stellt der
Hersteller Ban-
dai in rasantem

Moaode-7-3D dar.

DAS SELBSTMORDPARADIES

...Katsuhiro "Akira" Oto-
mos neuer Zyklus
beginnt im "Selbstmord-

paradies” bei Alpha...

...der vierte und finfte
Band von "Crying Free-
man” beschwort den
"Schatten des Todes"...

...und nochmals Otomo

mit zwei neuen Manga-

Anthologien im Carlsen
Verlag.
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Fortsetzung aus MANIAG 7/84

ICH HATTE ICH HABE IHRE TOCHTER NICHT ENT-
SIE UND |HREN FUHRT. ICH HANDLE MIT DIENST-
CHARMANTEN LEISTUNGEN. EIN MIR UNDE -
BEGLETER SGHON NNTER AUFTRAGGEBER HAT

i)
4

KA

VON MIR EINEN CYBER FUR
EINE GELDUBERGABE
BESTELLT ...

ERWARTET /

-
o
=
-~
-_-
-

C

DEN ,DEN SIE S0
ENDGOLTIG AUS -
GESCHALTET HABEN.'

ST | | SIE WAREN MEINE
\ EINZIGE SPUR . 4
| \WIE SOLL ICH JEANNY #%
JETZT FINDEN ? /

ICH KONNTE. VERSUCHEN 4

UBER MEIN INFORMATIONS - §
NETZWERK ETWAS -

HERAUSZUKRIEGEN .

ABER DAS IST
DOCH WUCHER .

OK,FANGEN SIE
SCHON AN !
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JUSTICE IST AUS AQU 5 UBERLEGEN SIE MAL DANN HALTET
CITY ZURUCKGEKEH WAS ER DORT ALLE IHN EBEN AUF,

ER BEWEGT SICH DlREKT ANRICHTEN KANN/ VERDAMMT !/
AUF UPTOWN ZU !/ DORT SITZEN ALLE
WICHTIGEN WAHLER!

HIER! IHRE TOCHTER ‘ AUF’GRUND DER.
WURDE AUF DEM FREIEN MEDIZINISCHEN
I MARKT ANGEBOTEN. DIE 7 UNTERSUCHUNG ZUR
ENTFUHRER RECHNEN PREISBESTIMMUNG HAT
WOHL NICHT MEHR MIT 4 [ SICH DAS ESP-FOR -
DEM LOSEGELD / SCgUNGiESENIRUM AUS|

ICH KANN ES
MIR DENKEN,ENZO. O i

ICH HABE NIEMANDEM 14 > : £

JE ERZAHLT, WAS MIT

JEANNYS MUTTER DAMALS

GESCHEHEN [ST. NICHT EIN- £
MALH.g)Eé\NIlJJY WEISS ES.

to be continued..
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sich fiir
Spiele—*vsiker
interessiert, findet
in dem Gescbic}-
licbkeitstest
"Mighty Bomb
Jack” einen gran-
diosen Update von
"Bomb Jack”,
einem simplen,
aber iiberaus fes-
selnden Bomben-
Einsantmelspiel.
Auch die Kult-Rol-
lenspielserie "Dra-
gon Warrior” (im
Japanischen Origi-
nal "Dragon
Quest” wird nie
nach Deutschland
kommen. Ganz zu
schweigen vom
brillanten "Gradi-
us 2 von Konami.
In Japan und den
USA sind jeweils
iiber 500 Spicle
Jiirs NES verfiig-
bar. Haltet die
Augen offen, und
Jreut Euch iiber
Spielspaf-
Schunippchen zum
Sonderpreis.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME, DANN SCHREIBT AN

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
WALLBERGSTR.

HALTBARKEIT

eine Frage betrifft Mega-
Drive- und Super-Nintendo-
Module mit Batteriespei-
cher. Angeblich hilt so eine
Batterie nur fiinf bis sechs Jahre. Heifdt
das etwa, dag ich mein teures Spiel-

%, modul mit Batterie (meist Rollenspiele

der Adventures) nach Ablauf dieser
"Faist” nicht mehr benutzen kann? Soviel
ich weif, kann man die Batterie nicht
erneuegn. Gibt es ein Gerit auf dem
Markt, anQ:IS sich Spielstinde fiir immer
speichern Iasssln?

\ M. Bareuther, Kirchenlamitz

%

Leider hast Du recht D!}S@t:er\er{ in Deinen Spiei-
modulen funktionieren ta:sac;ﬁﬂcn nicht ewig. Ingo hat
] Spielstinde seiner
"Sword of Vermillion™-Cartridge (zwel¥ahre ungespielt
im Schrank) wurden beim unbemerkten »‘\hang der Bat-
terie zwar nicht geldscht, es lieBen sich aber Buch keine
neuen Spieistinde mehr festhalten. Den meisten Shietern
kann das egal sein, denn nach finf Jahren steht schon

da bereits Erfahrungen gemacht: |

te, da es solche Codes’ geben soll. Lei-
der wusten die Jungs nicht, wo man sie
bekommt. Bitte helft mir!

T. Steiner, Kaarst

Leider miissen wir Dich enttauschen: Es gibt nachweis-
lich KEINEN Cheat, der aus "Mortal Kombat™ auf dem
Super Nintendo das blutige Automaten-Gemetze!l oder
die Mega-Drive-Version macht. Wir haben uns schen vor
Monaten mit dem Hersteller Acclaim darliber unterhaiten
- die Designer selbst haben alle Gerdchte Ober das Vor-
handensein von Blut und Finishing-Moves dementiert

Davon ist Gbrigens nicht nur die deutsche Fas
betroffen: Auch im Ausiand missen die Fans des Auto-
maten auf spritzige Blutargien verzichten, Die Super-Nin-
tendo-Yersion von "Mortal Kombat 2" entspricht wahr-
scheinlich dem Automatenvorhild (siehe MAN!AC 2/54)

LANDSTALKER

n der letzten Ausgabe von
MAN!AC habt Ihr in der
News-Rubrik den "X-Termi-
nator 2" vorgestellt und

die fibernachsts Konsolengenaration bei Euch im Wohn-%  abgebildet. Laut dem Text am Rand soll

zimmer. Sammier und Nostalgiker, die fhre angefange-
nen "Landstalker™- und "Zelda"-Abenteuer im nachsien
Jahrtausend fortsetzen waollen, kdnnen ihre Batterien
theoretisch austauschen: Offnet das Modul und wechseit
die Knopfizalle auf der Piafine aus

Ein Gerat, mit dem Dy die Spielstinde speichern kannst,
gibt’s nichi. Lediglich die hierzulande nicht arhdltlichen
Koplerstationen bieten die Moglichkeit, Spielstande auf
Diskette zu speichern

BLUTLEER

eit einem Jahr besitze ich

ein Super Nintendo, vor

sechs Monaten habe ich

mir "Mortal Kombat”
gekauft. Leider gibt es in der deutschen
Version kein BlutvergieSen, nur braune
Briihe. Meine Frage: Gibt es fiir das
Action Replay Pro 2 Codes, mit denen
man das Spiel wie am Automaten spielen
kann? Ich selber habe schon Codes, die
das braune Blut rot einfirben, aber das
reicht nicht! Das Spiel soll zumindest so
ablaufen wie auf dem Mega Drive (inklu-
sive aller Finishing-Attacken). Ich habe
einmal eine Hotline angerufen, die mein-

“das Teil auch die Steuerung von “"Land-

stalker” modifizieren kénnen. Davon
wuflte mein Hindler aber nichts. Bitte
klirt migh auf!
LN B. Kreine, Manchengladbach
b
Unsere Meldung dbengie "Landstalker"-Erweiterung ist
uns tatsachlich etwas '.-edikalschi Eigentlich woliten wir
in der Know-How-Rubrik dar&u? hinweisen, aus Platz-
griinden wurde jedoch die rote Raﬂds;alte in den News
dafiir miBbraucht. Natirlich hat das,éc:essewe nichts
mit dem “X-Terminator 2* zu tun, es han,
eigenstandiges Produid. Zu beziehen ist der Adapter. der
die Steuerung von "Landstalker” deutlich verem!a{h: filr
39,95 Mark bel Test & Take, Tel. 030/6213018

It sich um ein

* REDAKTION MANIAC »
10 » 86415 MERING

GT Elektronik in der Schweiz (Tel.:
0041/61/4014224) importiert seit kurzem
den Tri-Star-Adapter, der in den Modul-
schacht des Super NES gestépselt wird
und Euch drei neue Cartridge-Steckplit-
ze anbietet. In den vordersten Schacht
paft ein Super-Nintendo-Modul (von der
Form her fiir deutsche, japanische und
amerikanische geeignet), der mittlere
schluckt europiische und amerikanische
NES-Module, ganz hinten finden japani-
sche NES-Spiele (Famicom) Platz. Somit
schlagt Thr zwei Fliegen mit einer Klap-
pe: Eure komplette NES-Sammlung ist
auf dem Super Nintendo spielbar (natiir-
lich mit den Super-Nintendo-Joypads)
und Thr habt einen Adapter fiir japani-
sche und amerikanische Module, die auf
deutschen NES-Konsolen normalerweise
nicht laufen.

Wer bis hierhin mitgedacht hat und gera-
de zu dem Schluf kommt, da® er auf
diesem Weg seine NES-Spiele endlich via
RGB an den Fernseher bekommt, irrt
sich leider. Von dem Tri-Star-Adapter
filhrt ein Kabel weg, das mit dem
Video/RGB-Ausgang des Super Nintendo
verbunden wird. Die Verbindung zum-
Fernseher wird iiber den Adapter herge-
stellt, in den ein handelsiibliches Super-
Nintendo-Video/AV-Kabel pagt. Doch
leider sendet der Tri-Star-Adapter nur
Composite-Video-Signale, so dag weder
S-Video- noch RGB-Kabel verwendbar
sind. Betreibt Thr Euer Super Nintendo
also via RGB-Kabel, miit Thr fiir den
Adapter ein zusitzliches Video/AV-Kabel
kaufen. Die Bildqualitit ist jedoch akzep-
tabel und wird der grafischen Fihigkei-
ten des NES durchaus gerecht.

Fiir NES-Freaks ist dieser Adapter ein
Schmankerl, denn neben all den erwiihn-

+

% ten Vorteilen spart Ihr zudem Platz,
NES aur Super NE

“wenn Euer NES noch neben dem Super
intendo hat ihn zu den

Anfangszeiten des Super
Nintendo angekiindigt, ver-
lor aber im Lauf der Zeit
das Interesse an diesem Zubehor: Die
Rede ist von einem NES-Adapter, der es
Super-Nintendo-Besitzern erlaubt, auf
ihrer Konsole alte und neue 8-Bit-Modu-
le zu spielen.

NES steht. Wer gute Kontakte in die USA
odefsnach Japan hat, findet einige Soft-
ware-Perlen fiirs NES, die nie in
Deutschland erschienen sind.

Zum Preis von gut 130 Mark ist der
Adapter zwar teurer als ein deusches
NES, bietet aber fiir Hardcore-Spieler
einen nicht zu unterschitzenden Kompa-
tibilitits-Bonus fiir auslindische NES-
Highlights.



500 Mark

Lotus 2

lhr steht auf Autorennen, bei denen
Ihr mit dem Gasfu® in der Olwanne
durch Steilkurven heitzt? Dann habt Thr
vielleicht auch etwas fiir Ballerspiele
gegen auRerirdische Invasoren {ibrig. Um
50 ein (geheimes) Shoot'em up bei "Lotus 2"
anzuwihlen, gebt Thr als PaBwort die Woérter
"POD PLEASE" ein, driickt Bution B und ab-
schlieRend START. Kurz danach erscheint das
Titelbild des Ballerspiels, in dem Euch erkldrt
wird, wieviel Punkte der Abschu8 von verschie-
denen Raumschiffen bringt. Thr kénnt sogar zu

zweit gleichzeitig antreten!

"POD PLEASE”
B START

SuPer MeTROID

Um FEure Energie aufzuladen,

; ’___:; bendtigt Thr mindestens zehn Raketen,

“* g Super-Raketen und 11 Power-Bomben.

V"nie Reservetanks miissen leer sein. Rollt

Euch zum Ball zusammen und driickr drei-

mal SELECT. Haltete X gedriickt und driickt L,
R, und ®. Nun werden 14 Tanks gefiillt.

MANIAC august

...im
Anschluf3
duirft Thr
ein kurz-
\ﬁfeiligesI
Ba ersELe

genielen

Mit dem
Cheat
nebenan
ladet thr
Eure Ener-
?ie kom-
plett nach

Screen
gebt lhr
" POD

o
(|

KS

b
]

TRI(

TIPS &



ARST NESTNRT

MR. Nartz

Wenn Ihr Euch jederzeit
mit neuer Lebensenergie aus-
statten oder den aktuellen

+, = Level iiberspringen wollt. hal-
tet Thr im Titelbild L, R, START
und SELECT gleichzeitig gedriickt und
gehl & & & ® = » 4§ 4 §cin
. Ab sofort konnt Thr Eure Energie mit
| Button L aufladen und mit R zum nich-
| sten Level springen.
' L + R + START + SELECT
- o o v v o ihiH

| PoruLous 2:

In der letzten Ausgabe

= haben wir Euch das Gotter-

~ 4 spiel auf dem Super Nintendo

v vorgestellt, bis zu diesem Heft

haben unsere  Populous®-Profes-

soren die wichtigen PaBworter ausge-
knobelt:

Argus
Sparta
Creta
Cypros

1GJkXBpgj=3Z9
sv!!ig2bYWtm:fl!
bhjS6QrgQ=cNg
RD#P7/<-RnnXm
Delos fB:P#0HZ-Q&&Q
Athena <XKfc#yT:/nXC
Mycena kpcNx<vLLy$s0
Larissa r%bYvi82&Qvv3
Thrace T<y&BMJYD-QzJ'
Olymp 3jNm$/0D#1h>j
Artemis Sx$dM/TZ1s77:
Apollo fIfLGS?NJ3GqgD
- Hera  >9JzxN?rpF77f
- Poseido snstSxkk#2vv3
Hades ScJVjKs><b77:

I Zeus  Z9fqb02cTb3Zc

| REVENGE
‘ oF THE NIN)A
hier alle Trickfilmsequenzen

& anwihlen: Sobald Ihr in den

Option-Screen geschaltet habt,
driickt thr das Steuerkreuz nach
- » b 4§ = Wollt [hr Euch die
| Soundeffekte anhoren, driickt Thr im

ebenfalls im Option-Screen . = §,

Lok % N

- % b4
- a b el a

Mit einem Cheat kénnt Thr

Pac-ATTACK

Level

Level

8

28

SRS RSB RRVBIIINSIIIRVILLLNEESR/ELERRY

oF Alle 100 Codes zum witzi-
&/ gen "Tetris"-Verschnitt "Pac
"4 Altack” haben unsere Pac-Man-
“Fans in der Redaktion bei der
¥ Testsession herausgefunden.

HNM
TRT
KHL

PINK PANTHER

Drei ntitzliche Cheats konnt
Ihr aktivieren, indem Ihr beim
Einschalten der Konsole die
Buttons A und C auf Joypad 1
und Button B auf Joypad 2
driickt. Wenn das TecMagik-Logo ver-
schwindet, miigtet Ihr einen Soundef-
fekt héren. Im Spiel kénnt Thr nun
withrend des Pause-Modus die Cheats
aktivieren: Driickt auf Knopf C, damit
das Cheat-Menii erscheint. Mit dem
Steuerkreuz wihlt Thr die Stage an, mit
A fallt Thr Eure Energie auf und Knopf
B macht Euch unverwundbar.

Jurassic PARK

Nach Eingabe des PaBworts
NYUKNYUK® erscheint die
Meldung .Second Controller
Enabled®. Wenn lhr jetzt den
zweiten Pad einsteckt, konnt Thr
zu jeder Stelle des Spiels scrollen.

RuN SaBER

N J Um die Farbe Eurer Figur
L/ wihrend des Spiels zu veran-
g dern, drickt Thr im Pause-
“Modus solange auf SELECT, bis
sich der Held in Eure Lieblings-
farbe kleidet.

Taz-l‘lnma

Im Option-Menii funktionie-
' rea folgende Tastenkombina-
- 4 tionen: B, A, Y, A, X, A Fiir
v‘f?zehn Continues; Y, X, B, X, A, X,
L R B A Y A X, A fiir zwanzig

Continues und A, Y, A, Y, X, Y, B, A, R,
L. um die Levelanwahl einzuschalten.

SuPer EMPIRE

~ STRIKES Back

7 Wenn Ihr Euch einen klei-

./ nen SpaR erlauben wollt,
= driickt Thr im Titelbild viermal
; “auf Button Y. Hat's funktioniert,
hbn Thr Darth Vaders metallische

sdurmundwartetab was passie

Stimme. Schaltet nun in den lmbil&-



Mappen NFL ‘94

Um die Playoffs zu umge-
hen, drickt lhr bei der
Anwahl eines Playoff-Spiels
START. Danach driickt Thr nach
rechts und START. Diesen Trick
konnt Thr bis zum Endspiel benutzen.

RoaD ReasH 2

Thr habt keine Lust mehr, mit

den schwiichlichen Standard-

Maschinen herumzutuckern.

Das echt schnelle Bike ,Wild

Thing* gibt's mit diesem Pafwort:
00DA 1VON

PEACE KEEPERS

¥ Wenn lhr Euch die Import-
J &/ version dieses Priigelspiels
== 4 bereits zugelegt habt, werdet
{"’ Ihr Euch tiber unseren Cheat
freuen. Er erlaubt es, verschiede-
ne neue Charakteren anzuwihlen,
wenn Lhr die folgenden Buttons vom
Erscheinen des Jaleco®-Logos an bis ins
Titelbild gedriickt haltet:
L+R+A

FIFA Soccer

J Im Option-Ment konnt Thr

o/ mehrere Cheats per Tasten-

=274 kombination auslésen:

€ Super Abwehrreihe:
LLLLLRL

Super Angriffsreihe:

RRRRRLR

"Crazy Ball Modus™:
XABYYBAX

Rock'N'RoLL
RacING

Wenn Ihr im Vs-Mode auf

dem Planeten “Inferno” starten

C*%g wollt, haltet Thr im Planeten-

? Auswahlbildschirm L, R und

SELECT gedriickt. Bewegt Euren Kursor

solange tiber die Planeten, bis Inferno

erscheint. Sprachausgabe ist zu horen,

wenn lhr Larry anwihlt und die Buttons
L und R zusammen betitigt.

mm'

ACTRAISER 2

F Mit dem passenden Code
/ erweckt Ihr einen der End-
gegner aus dem ersten "Act-
v raiser” zum Leben: Sobald Thr
"Xxxx Yyyy Zzzz" eingebt, er-
scheint Euer alter Bekannter.

VIRTUAL SOCCER

' Auch die Designer von
2%/ Probe haben Ihre Fuballsi-
" mulation mit dem Cliquen-taug-
o7~ lichen 4-Spieler-Modus ausge-
stattet. Leider fiel dieser beim
Mastering des Spiels unter den Tisch, da
einige Fehler nicht mehr ausgemerzt
werden konnten. Trotzdem verraten wir
Euch, wie’s funktioniert. Thr miiSt das
Wort "Four” auf folgende Weise einge-
ben: Fur das "F” driickt Ihr sechsmal
Button L, zur Bestitigung R. Fiir "O”
driickt Thr 15 Mal L, dann R; fir "U” 21
Mal I, dann R, und fiir "R" 18 Mal L und
zum Abschluf R. Diese Eingaben miist
Thr im Meniibild eingeben, soweit der
Multi-Tap-Adapter im zweiten Port ein-
gesteckt ist.
6xL R 15xLR 21xL R 18xL, R

LooL

Zwei Cheats zum populiren
Sonic-Konkurrenten haben
wir entdeckt: Um den akuellen
Level zu tiberspringen, pausiert
Thr das Spiel und driickt C, », A,
B. B, A, 4. 4. A, b, = Wenn lhr nach
erneutem Spielbeginn #§ driickt, tber-
springt Ihr den Abschnitt, & fiihrt Euch
in den niichsten Level. Es funktioniert
aber auch, den Level gleich anzu-
wihlen: Im Pausemodus driickt Thr #,

A, = # B, 4 =« » Dann wieder

START.
CHABBAGIAY =
PASIB Y e

FataL Fury Smlm

Fighting”! Um ihn zu sehen,
miift Thr das Spiel durch-

spielen, ohne eine einzige Runde

zu verlieren (nehmt die Mamorg ‘Card).

S,

Am Ende des Spiels wartet
Ryo Sakazaki aus "Art of

Toe)am & EarL 2

Alle PaBworter zu ToeJam &
Earl’s zweiten Ausflug "Panic
on Funkotron” auf dem Mega
Drive hat unser Hupfspiel-Spe-
zialist Ingo ausgeknobelt.

Level 3
Level 5

C6T2ZE-ILEIC
PT28KZFK2YJQ
Level 7 D9489128AT6
Level 9 JPTFXEWSWZO0
Level 11 TSQQCE2JA8SPQ "
Level 13 JPSQ!IAPC84N '
Level 15 D92QCZ69XV5E

A
TOURNAMENT
FIGHTERS

W7 Zwei geheime Stages haben
die Designer des Turtles-

- Gebt im Titelbild die Button-
ombination L, R, R, L, R, L, R
und A ein. Jetzt wihlt Ihr "Vs. Mode”,
und Thr kénnt die "Metro Train Stage”
sowie die "Studio 6 Stage” anwiihlen,
LRRLRLRA

-~ s Kloppers im Modul versteckt.
Ki

ERCK RLLEY

anmr vs.

"Ilmﬁl.ebmmiam
pauswrt Thr das Spiel und

’—'AvAiB B,C, C A A B B Ihr
kommt in einen Geheimlevel, in

'ckcm ﬁﬁ h Desig:er John Btml Eure
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CD-Parape: 100 ScHEIBEN AUF EINEN BLICK

ach den Modul-Katalogen zu Super Nintendo

und Mega Drive sind nun die CD-Spiele an der

Reihe. Wir haben alle Spiele fur Mega CD, 3DO
und CDi zusammengefaft und kritisch verglichen.

-
7.
s
-
=,
-
=

, us Walt Disneys Zeichentrick-
“ BB studio wurde der spapigste
Medien-Konzern der Welt. Auch
bei der Videospiel-Entwicklung haben Dis-
neys Erben ein gewichtiges Wort mitzure-
den. Wir prasentieren Euch die schonsten [N
Filmumsetzungen fir Sega und Nintendo. | N

JaGuarR-PREMIERE

tari macht ernst: Rechtzeitig zum

Spiele-Herbst erscheint die 64-Bit-

Raubkatze offiziell in Deutschland.
Wir stellen Euch die PAL-Version vor und
zeigen Modul-Neuheiten — keine omindsen
Listen, sondern greifbare Yorab-Eproms.

KaMpF DER BEAT 'EM-UP-TITANEN

it 32 und 40 MBIt machen sich die "Super Street Fighter 2" auf,

ihren Titel gegen "Mortal Kombat 2" (mit Spaf3- und VerstOmme-

lungs-Specials!) sowie "Samurai Shodown” (das Neo-Geo-
Prunkstick im Sega- und Nintendo-Format) zu verteidigen. Wir haben
uns an allen Versionen die Finger wundgespielt und verraten Euch, wel-
chem Progelspiel die Zukunft gehort!

MAN!AC august
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.,, > gchlumpTigen,
viel Schlumpt!

exklusiv von 1
L l\lmfenc:lc:*g

—_r

A

!';.—

Schlumpte sich,
wer kann! Wir

Schlimpfe sind da.
=1 Wir schlumpfen auf dem
i Super Nintendo™ NES
Ve "-7 und Game Boy™ und Uberall

~#A Gefahren schlumpten und durchs
= . '| ganze Schlumpt—Land ziehen.

F.) Wir sind einfach schlumptig. Du
, kennst uns von Comicg, aus dem Fern—

sehen, und wenhnh Du ungeren schlumptigen
S —— Soundtrack horst, fliegen Dir 7
. ;due Ohren weg. Aber Yor—

- sicht vor Gurgelhals, dem
- groPten Schlumpf—Bogewicht! :

' Fir Super Nintendo™ NES und Game Boy™!




Der superstarke
VideoSpieleSpaf3

Nigel Mansell's ¢
rid Gi!ampuﬁs

Neu'! I\Ilgel Mansell's
World Championship

Das ist die heiReste Autorenn-Simulation auf 16 Original-
Kursen. Weltmeister Nigel Mansell zusammen mit der
F.0.C.A. (Formula One Construction Association) haben
ihre Rennsporterfahrung in diesem Videogame-Knaller der
Spitzenklasse eingebracht. Vom Fahrertraining, Reifen-
wechsel, Getriebewahl und ... und ... alles realistisch genau.

Du bist am Steuer eines Top-Boliden. Auf einer Original-
Rennstrecke von Hockenheim bis Monaco. Fahrertraining
mit dem Weltmeister: Nigel Mansell personlich gibt Dir
Tips fur das Rennen. Immer wieder zeigt er Dir die besten
Tricks, damit Du immer starker wirst. Gib Fullspeed und
bremse ab, bevor Du abhebst. Start frei!

Im Game Boy mit Passwort-System, NES und Super NES.

Megafun 6/93 schreibt:

« - €in Spiel der Extraklasse und wagt am Thron von ...
verschiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur

tollen Rennatmosphare bei.”

GUT IST UNS NICHT GUT GENUG

zu riitteln. Auch die

DISTRIBUTED BY

<~ KONAMI
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