


Die Erschaffung der perfekten Welt . .. 

... ein Traum, so alt wie die Menschheit. Du hast es in der 
Hand, diesen Traum endlich zu verwirklichen. Dein 

Imperium heißt UTOPIA und besteht aus 10 verschiedenen 
Planeten, die zu kolonialisieren sind. Doch heimtückische 

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 Spielstände sind speicherbar (eingebaute Batterie). 

Denn dieses Game hat kein Ende. Handel, Strategie, 
Forschung und Politik bilden das Szenario UTOPIA. 

Das Spiel für helle Köpfe. Total genial! 

DISTRIBUTED BY 

.;, KONAMI. 
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SPIEL OHNE 

Die Faszination Ist weg. so hört man Videosplel­

lnslder murren. der Markt gesättigt. der Umsatz geht 

zurück. Während PC-Splele sich gut verkaufen. stößt 

das Videospiel an seine Grenzen. 

Trotzdem traut sich kein Modul-Hersteller an eine neue 

Splelldee. Jump'n 'Runs mit Knuddel-Charme sind hun­

dertfach erprobt und bombensicher: jeder weiß. daß 

sich Prügelspiele teuflisch gut verkaufen. Es wäre doch 

blöd . etwas Anderes und Neues zu versuchen? ln 

schweren Zelten bleibt man besser beim Bewährten -

sollen andere Firmen etwas Neues wagen. Doch einem 

jungen und Innovativen Unternehmen hat das Vldeo­

splele-Biz momentan nichts zu bieten. 

Vorsichtiges Product-Management trägt nicht allein die 

Schuld an der schwindenden Faszination der Spiele. 

Eine 16-Bit-Konsole Ist spezialisiert auf Jump'n'Runs. auf 

Scrolllng und auf Sprite-Bewegung. Die Spezialchips 

in Super Nlntendo & Co. haben es den Designern 

leichtgemacht dem Vorbild von Mario und 

Sonlc 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. daß 32-Bit. RISC und Double-Spin-CD-ROM sie aus bekannter 

Umgebung in neue Spielewelten führen . Vor diesem Hintergrund 

machen Beat'em Up-Ankündlgungen für 3DO & Co. kaum Sinn. 

Auch der Lizenz-Wahn wird keine neuen Zielgruppen erschließen: 1983 

kaufte der Marktführer Mari die Rechte an "E.T.". dem größten Film der 

80er Jahre. ein Kassenknüller mit Idealer Zielgruppe. Die Hit-Module 

verschimmelten hundertausendfach Im Lager ... 

Marlo war vor seiner Karriere als Multimediastar eine ganz normale 

Spielfigur. Wer denl<l. daß eingekaufte TV- und Comic-Helden die Käu­

fer locken und das Videospiel aus der Misere retten. der hat den Glau­

ben an das kreative Potential des Videospiels bereits verloren. 

Edutainment: Oem komplexen gelang die Kombination aus Spielspaß und Lerneffekt 

Dumm: Oie hirnnssigen w1rkten selbst auf eiserne Computergegner unwiderstehlich 

Abstrakt Oas unansehnliche erw1es s1ch als Iänder- und generationsübergreifend 

Zum Mitspielen: Oas unkomplizierte lockte den V1deosp1eler aus der Isolation 
Humorvoll: Oas abgefahrene 1st eine der wen1gen Adventure-Umsetzungen auf Konsole 
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z· moclltt Capco• elcllt 111 
1111 • Tlrlllo"-Varlantt des 

. Super"·Automaten werzlclltan. 
Glücklicherweise blieb es nicht 

nur bei der Veränderung der 

Spielgeschwindigkeit Die Designer haben 

erneut an der Grafik herumgepinselt und einigen 

rang weri11dert nnlta. Aller· 
dem gibt's jetzt eine weitere 

Energieleiste am unteren Rand 

des Bildschirms: Je öHer Ihr den Gegner trelll, 

desto schneller steigt die . Combo·Energie" , ist 



111 Saper·SIIICIII 111, t111 t111 Oqner lila 11 
lial Mal blnllrel111der lrllll. Erlegt lbr llln mH 
dieser Anacke, gllll's eine blldsclllrmlüllende 
Elploslon. Im Gegensatz zu . Street Fighter 2' 
Turbo" läßt sich die Geschwindigkeitsogar regu­
lieren: Stellt der Aul11eller den Automalen nicht 
auf "Speed 0" ein (nur etwas schneller als die 

aloa), wllllt lllr wer 

sehen drei Gescbwln· 
dlgkeitsstulen. Last bul 
not least gibt sich 
Akuma, ein versteckter 
Endgegner, die Ehre. 



Ko11ami 
präsetliiert de11 

AutomatetnzaciJfolger des 
witzigstell BaUerspiels aller Zeite11: 

or drei Jahren mach­
ten s1ch einige Pro­
grammierer aus der 
Automatenabteilung 
\"On Konami an.s Werk. 
das Hallergenre auf 
die Sch1ppe zu neh­
men Heraus kam 
.. Parodiu.,·- wie der 
'\'ame bereits andeu­
tet. parodierten die 
Designer Ele­
mente aus den 
bekanntesten 
Sidescroller­
Serien Gra­

Parodius kehrt zurück. 

!leiden sind "'icdcr dabei - daneben 
tummeln sich ner neue Charaktere 1m 
.\uswahlmeni.i: Hikaru ist das t) pisehe 
Japano-Mädel mit Bunny-Ohren, da., auf 
emer Rakete reitet. ..,trichmännchen 
Koit'>U surft auf seinem Papier­
flicger durch die Weiten des 
Alls und zwei Tiere (Stockfisch 
\lambo und das flJCgende 
'>chwcin .\lichae() wrvolbtändi­
gen die Heldenmannschaft. Da Ihr dies­

mal auch zu zweit gleichzeitig 
spielen könnt. hat jede "pielfi­
gur ein weibliches Pendant m 
anderer Farbe - was bei \X'in­
bee logischer bt. als beim zwei­

ten Rakctenbunn} . 

Parallelen zum Vorgänger noch! ausge­
schlossen: Auch bei "Parodius" habt 
Ihr E!ln hübsches Madel bezwungen. 

gehabt '>pendieren die \'erschiedenen 
Farben Extra~ (Smartbombe, Laser­
\\andl, außerdem scheffelt Ihr reich­
heb Punkte . .\:ach dem Aufwärmen 
im Weltall fliegt Ihr in die eigent-

lichen Le\'cls: Einige Abschnitte zitie­
ren den ersten Teil, wurden aber gra­
fisch aufgepeppt, Ihr fliegt aber auch 
durch neue Spielstufen Zum Strand-
Je\ el mit dem Katzenschiff kam eine 
Sektion unter Wasser hinzu, der High­
Speed-Flug durch eine verwinkelte Stadt 
ist neu Die Reise durch eme Ca5inoweh 
und das Spielzeugland gehören ebenso 
zu Eurer \hssion. wie der Ausflug ins 
\X'eltall , wo Ihr auf Raumschifformatio­

nen \1arke .. Galaga'· trefft und 
Fure Sidekicks von Gegnern 
geklaut werden. Der Tüftelklas­
'iker .Tetris" w1rd 1m Kuchenle­
\el auf die Schippe genommen 

- beim Durchballern der Wände fallen 
die berühmten Steine nach unten 
'latürhch hat Konami auch an eine 
Bonusrunde gedacht - Ihr begegnet 
dem runderneuerten Riesenraumschiff 
mit den kh1ssischen Osterinselköpfen, 
die neue Tricks parat haben. dius", • '\emesis" und 

auch lrems . R-Type· . 
Der Spieler konnte 
seinen F;n·oriten aus 
\·ier Helden Jus­
'>Uchen '\eben dem 
.Gradiu'>"-Veteranen 
\'ic \ ipcr traten Twin 
Bec aus Konamis 
Automaten . Uells ·n 
\X'histles , so\\ 1e ein 
Octopus und Pinguin 
Pentaro an, um \\clt­
all und Erde \·or skur­
rilen Gefahren zu ret­
ten Als Feinde be­

Der Spielablauf blich unverän­
uert: Ihr ballert Euch durch den 
Weltraum und sammelt jede 
.\Ienge EJo.'Uas. um Euren Helden 
mit dem .Gradius"-\X'affcn­

~-~~~ Ihr trefft auch alte Endgegner 

gegneten Euch eine spiirlich bekleidete 
Tänzenn, e1ne badende Riesenkrake 
oder eme Kreuzung aus fliegendem 
PiratenschiiT und -"liezekatze. 
jetzt ht der '\achfolger fertig Der 
'91er Rem1x wm .Parcxlius he11-\t 

sy-,tem um Laser, Satclhten oder Schutz­
schilde aufzurüsten Bomben gibt 's 
natürlich auch: Be1 \ IC Viper hüpfen 
.\lini-Sprengkörpcr auf den Boden und 
rennen ins nächste llln­
dernh, \ on Koitsus 
Papierflugzeug springen 
kleine \lännchen per 
Fall"<·himl ab. Im Gegen­
satz zum ersten J>arodi­
us· findet Ihr auch deut­
lkh mehr Glocken. Wie 

wieder, die \ or allem durch 
ihre Größe überrasch~:n: \\ aren 
s1e im \orgänger bildschirmfül­
lend, passen sie nun kaum 

noch auf den Monitor. Oft beginnen sie 
ihr Treiben mit einer bekannten Kampf­

taktik. um plötzlich etwas völhg anderes 
aufzuführen Zu den neuen Gegnern 

.Fantastic .Journey". Alle alten .:---=~~~~;:r~ Bne alte Bekannte tanzt durch den letzten Level. 
Dtesmal ist d1e Dame ganze zwei Bildsch1rme groß. 

IUI!ACaqat 



Die verschiedenfarbigen Glocken 
spendieren Extras. Eine grüne 

bespelwetse vergrößert Eure Figur. 

gehören unter anderem eine lachende 
,\leerjungfrau. die eine Springflut au~­
löst. oder ein Pandahär, der Euch in .,ei­
nem Baienkleid verwirren will. Beson­
ders witzig •~t das giganusehe Riesen­
extra. das zuerst dutzendweise Extra­
kapseln verteilt. doch plötzlich mit 
\linen nach Euch wirft. 
Genau wie beim Vorgänger ist die 
Musik der heimliche Höhepunkt: Ob 
klassisch '' ie bei Wagners .\.1arsch der 
\\alküren. Swing mit Glenn-.\:liller-Melo­
dien oder emfache Gassenhauer a Ia 
.Here we go" - die Stücke wur­
den betont schräg und höchst 
amüsant 'erballhomt. '>elbst ein 
~~ -~~..-. .. kr Technot rack ist 
ubm<tf zu hören. 

J 
~------

Reochhch Extras spend16ren 
Euch die Gegner unter Wasser. 

doch das Katzenschiff 1st gefährlich. 

6n Tnbut an den ersten Endgegner 
des Vorgangers: Der patnot•sche 

Adler begegnet Euch mehr als e1nmal. 

Trotz der \euerungen ist _Fan­
tastic journey" eher eine Vana­
tion des Originals und kein 
wirklich neues Spiel. Das Kon­
zept blieb erhalten, dafür wurden neue 
Gagsemgebaut und die Grafik 'erbes­
sert. Einen Heidenspaß macht das 

Ganze dennoch - vor allem 
dank des Zwei-Spieler-,\lodus. 
Der Schwierigkeibgrad ht recht 
moderat und paßt sich Eurer 
Bewaffnung an - habt Ihr viel 

Kirmes 1m Dorf: Doe Greofarme 
wollen kleone Stoffpuppen auf 

Euch werfen. 

Betm R1esenraumsch1ff müßtihr Euch 
anstrengen. Verfiert Ihr eon Leben. 

verpaßtihr das Beste. 

NatürliCh legen sich diE! beiden 
Spelf!Quren auch m Weltall mrt 

urkomischen Gegnern an. 

AuHüstung an Bord, wird die Reise 
schneller und häner. Die Optiken sind 
knallbunt und oft ist so viel los, daß Ihr 
Euer eigenes Schiff kaum noch aus­
machen könnt. Wer e ine Spielhalle in 
der Nähe hat, sollte sich das lustige 
Actionspektakel keinesfalls entgehen 
lassen. Das einzige Manko ist, daß sich 
Profis schon nach knapp 30 Minuten 

um den letzten Endgegner 
kümmern kö nnen. Dafür be­
lohnt Euch ein unterhaltsamer 
Ahspann, den die Designer mit 
den Wonen .We Iove shooting 

games" beenden - wir MA::-.I!ACs auch, 
\'Or allem wenn sie so gut gemacht sind. 
Die Super- intendo-Version von "Fanta­
stic journey" soll bereits fast fenig sein 
und wurde der japanischen Presse erst­
mals auf der Tokyo Toy Show gezeigt. 
Wann das Spie l in Deutschland veröf­
fentlicht wird, steht noch nicht fest. 
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kt'lndigten Mega­

, CJ?-Adaption bat . 
• Sega Zllm Glück 

•,. r t • t • ,.. 
• !- ~ • j!bstandJ.., 

\Qrlage v.urden in I 
nachgestellte Jump'n'Shoot-Levels ......, .... .-::::::~ 
verwandelt. Aus acht wurden 12 MBit, 
die eingestreuten Modc--1-SZL"nen war<.>n 
spieleri~h deutlich gchalt\'OIIt:r. ' ·Jt ..., 
Zu diCsem \X'eihnacht!>gesch~ft•hält 

LucaqArts nicht., nur _$uper Return of the 
jcdi" par:u erneut mo Sculptured Soft­
\Yarc entwickelt, diesmal mit 16 MBit), 
parallel wurde mit Hochdruck an der 
Nintendo-l.lm$etzung einer zweiten, 
nicht minder faszinierenden Kino-Trilo­
gie gL-arbeitct. Allerdings entschied man 
sich bei Jndiana Joncs· nicht fur die 
traditionelle Vorgehensweise· Er~tens 
werden alle drei Episoden z~ lediglich 

genommen. t ' 
... \r: .. ~/i . 
...... 

Als Produzenten arbeiteten LucasArts' 
Kalani treichcr (bereits für die ,.Star­

Wars"-SpjeJe n:rantwortlicll) und 
Facror 5~ julian Eggebrecht 

Hand in Hand. Das- Spiel­
design war zwar zunäch$t 
von LucasAr~ vorgege­
ben, doch tlossen im Lauf 
der Ent\Yicklung viele 
Ideen der D~ut:;chen mit 

ein. Auch die Modulkapa­
.,zitlft von 16 '-.fßit beschloß man 



einigen Dolby-Surround-Spielereien. 
Die Vorabverston, die tAN!AC für die­
sen exklusi\ en ßeriCht \Orlag, ent­
spricht zwar nicht der finalen Variante, 
doch 90 Prozent aUer Grafiken und 
Spielelemente waren in Funktion. So 

ctnem brennende!!._~Haus, fighti!t im 
Zeppelin ge~cn azis, erlehl. einen 
Auto- crolling-Levcl in Kai und habt 
den rollenden R,ie enfel im Nacken. 
Die Mischung aus .Stä:r Wars" und 
.Castlevania" spielt ich schon jetzt 
prima und sollte )m Herbst zu den 

~ großen Weihna~ts-KnalJern gehören.' 
· Wir werckn Euch über die Entwicklung 

\'On ,.Super lnd.iana ]ones" wener 
informieren - nicht zuletzt deshalb, da 
zur Zeit auch eine Mega-Drive-Adaption 
im Gespräth isL 

• 

gilt tlls .~icber, 
'1 

daß LuetiSArts 

parallell'ldeo­

spiel-Umsel.Zlltt· 

ge11 etltll•ickelll 



flüss er­

scheint, werllen 

in der Regel 

über 20 Einzel­

bilder i11 der 

Sekunde abge­

spieiL Kein Pro­

blemfür Szenen, 

die auf CD abge­

legt rt·erden_ SoU 

die Grafikje­

doch in Echtzeit 

ablaufen, bedeu­

tet das eine 

Menge Arbeitfür 

die Hardware. 

Denn bei einer 

3D-Animation 

müssenfür 

jedes siebtbare 

Objekt über 20 

Animationspha­

sen in der Se­

kunde errechnet 

und dargesteUt 

werden- Sinkt 

diese Zahl er­

scheint der 

Spielablauf 

ruckelig - Ihr 

kennt diesen 

Effekt von Super 

1\'intenda oder 

Mega Drive, 

wenn die Geräte 

mit der Beu•e­

gung r'ieler Spri­

tes nicht mehr 

nachkommen-

L 
uxus-Spielau10maten, die 
mit spezieller Hardware 
3D-Computergrafik in 
Echtzeit animieren und 

Euch damit in unglaublich realistische 
Spieleweiten entführen, sind im Kom­
men. ach dem Arcade-Vors!Oß der 
Angel Studios in Los Angeles, die sich 
davor durch die Computeranimationen 
im Kinofilm "Der Rasenmähermann• 
einen amen machten und über deren 
"Orbit Defenders"-Projekt wir in der 
MAN!AC 5 94 berichtet haben, erhebt 
sich nun ernsthafte Konkurrenz aus 
(>sterreich. Die Software-Entwickler von 
ilReality Two" haben mit "Watchdog 7" 
ebenfalls einen Science-fiction-Automa­
ten 101 Programm, der Euch durch bom­
bastist.be Cyberspace-Grafik in seinen 
Bann zieh!. Nach Aussagen eines Ent­
wick lers wirbeln die beiden Grafik­
Workstatioru., die "Watchdog - · zugrun­
de liegen, bis ~u 1,2 Millionen Polygone 
in der Sekunde über den Bildschirm, 
wobei alle geom'etrischen Objekte mit 
Texturen verkleidet und schattiert sind. 
Um den Weltraum und d ie Planeten­
oberflächen ftüssig zu bewegen werden 
pro Sekunde 22 Einzelbilder einge­
spieiL Ein 160 Mßyte großer Frame Buf­
fer dient dabei als Zwischenspeicher. 
Die Grafik wird stereoskopisch auf die 
beiden Monitore eines Head-Mounted­
Displays ausgegeben - gut 16 Millionen 

DOG 
Nach Psygnosis' "Scavenger 4" rüsten die 

Designer von Reality Two auf: Sie haben uns 
den weltweit ersten Virtual-Reality-Automat 

auf Alpha-Workstationbasis vorgeführt. 

Die Grafik des Watchdog·Automaten Wird 1100 emer DEC Alpha-Workstabon 
1n Echtzett berechnet. 

Farben hei einer Aufiösung von 1280 x 
1024 Pixeln dürften genügen, um die 
surreal isti~che Action-Weil be~türzend 
echt in Euer SeilZentrum zu zoomen. 
Akustisch dröhnt Euch der räumliche 
Sound aus 20 Kanälen um die Ohren. 
Umer dem Au!Omatengehäuse arbeiten 
unter anderem ein Alpha-PC v0n DEC, 
Grafikchips von Kubota Paciflc und ~pe­
zielle Hardware, die von Funware in 
Inn~bfllck entwickelt wurde. Fünfzehn 
Mann, darunter drei Grafiker, legen mit 
"Watchdog 7" ihre Spieledebüt vor. 

Prcrcalculatcrd Vs. Rcraltimcr 
Worin liegt der Unterschied zwischen 
einem Spielautomaten wie z.B. "Star­
blade" und "Watchdog 7"? ßeide 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
t•erl. Doch wah rend bei "Starblade" 
oder "Scavenger 4" (MA !AC 7 9-!) die 
Gmfik vorab "gerendert" und als gerad­
linige Filmsequenz auf CD oder Modul 
abgelegt wird, errechnen die Chips z.ß. 
bei "Virtua Racing• die 3D-Optik in 
Echtzeit. Das bedeutet, daß die Land­
schaftsansieht jeder Steuerbewegung 
folgt, heranzoomt und nach links oder 
rechts rotiert , sobald Ihr das Joypad 
bewegt. Im Gegensatz dazu könnt Ihr 
bei Spielen mit "precalculated" 3D-Gra­
flk nicht selber lenken und müßt einem 
Computer111m folgen, der Monate davor 
auf einer Workstation entstanden isL 

Precalculaled 30 Reanlme3D 

Starblade Ridge Racer 

Galaxian 3 Star Wmg 

Rebe I Assault • Virtua Racing 

M•crocosm· Virtua Fighters 

Scavenger4 Watchdog 7' 
Elel 'Watchdog 7" handelt es Sich um etn typtSChes Shool'em up, 

das Euch 10 den Weltraum und auf Planetenoberflächen fuhrt. 
"Dines...----.sloll._. ... ...."._~ 
.. _. .. ....,.Tullr ...tloWot tW. 
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Euch die Fa~Wrl 

b:::w • .&Iuster 

trlcbt,gn1fllbr 

persemlieb rum 

Farblupfund 

plnsell Eure lkb· 

Ungsmotlre. nie 

llgtmL'n!ttllonen 

diirft lbr ognr 

doPaßworl 

Ist Euch der Game~Boy~Bildschirm zu winzig? 
Keine Lust mehr auf Schwarz~weiß-Optiken? 
Null Problemo: Mit dem Super Game Boy verwa• 
delt Ihr Euer Super Nintendo in ein farbiges 
Game~Boy~Update. 

m ormalerweise. sind handli­
che Größe und 1\etzunab­
hängigkeir die besten 
Argumente fur den Game 

Boy. Doch gibt es mittlerweile einige 
Spiele, die so umfangreich und grafisch 
~r!mif~d~t;llme~i~~ n'l!l'h ~ 

unterwegs eh' nicht spielt und sich 
damit zu Hause in ein ruhiges Eckchen 
verkriecht. I os­
besondere 
Action-Ad,·en-

kaufte Game-Boy- plel läuft auf jedem 
Super Game Boy. Allerdings ist der 
uper Game Boy selbst genauso 

geschützt wie ein Super-:'lintendo­
:O.Iodul: Ohne entsprechenden Adapter 
arbeiten PAL-Super-Game-Boys nicht 
~~1~:-1~-~eftn"ml~gekehrt. 

'leben dem reinen Ahsp~lmodus von 
Game-Boy-Spielen bietl der Super 

tures wie 
"Zelda - Link 's 
Awakening" 
oder "Mystic 
Quest" schreien 
nach einem 
größeren Bild­

B1shefige Game-Boy-Module könnt Ihr via Super­
Game-Boy •n Vier-Farb-Spiele verwandeln 

G<f1e Boy da­
rü ~ e rhin aus 

ei~ge Optio­
nerl die Ihr bei 
Be~rf auspro­
biert" o könnt 
l ht I jedes 
sch~rz-weiße 
Ga !T\e-ßoy­

Modur in ein 
schirm. Mit dem Super Game Boy, für 
rund 60 Dollar gerade in den USA 
erschienen, hat .:'llintendo Eure Gebete 
erhört: Er s1eht wie aus ein überdimen­
sioniertes uper-Nintendo-Cartridge, 
wird in den Modulschacht Eures Super 
NES gesteckt und bietet seinerseits 
einen Schacht für Game-Boy-:O.Iodule. 
Wenn Ihr nun ein x-beliebiges Game­
Boy-Spiel einstöpselt und das Super 
Nintendo aktiviert, seht Ihr auf Eurem 
Fernseher das Game-Boy-Bild. Gesteu­
ert wird mit den Super-\'intendo-joy­
pads, der Sound kommt aus dem Fern­
seher. \'i'ie der Game Boy verschont uns 
auch der Super Game Boy mit Kompati­
bilitätsproblemen: jedes weltweit ver-

vierfarbiges Spiel verwandet\ , indem 
Ihr eine von 32 gespeicherte1 Farhpa­
letten anwählt. Auch den Rahmen um 
das pielfeld dürft Ihr mit neun vordefi­
nierten Mustern verschönern. 
Diese Spielereien betreffen wohlge­
merkt alle Game-Boy-Titel, die hislang 
erschienen sind. Parallel zum Super 
Game Boy, der in Deutschland ah ep­
tember für unter 100 Mark zu haben 
sein wird, debütiert jedoch mit "Donkey 
Kong" das erste Super-Game-Boy-Spiel. 
Ihr könnt das Modul ganz normal in 
Euer Handheld stecken (siehe Test auf 
eite 82) oder in voller Farbenpracht auf 

dem Super Game Boy genießen. Spiele­
risch ändert sich dabei zwar nichts, 

"Donkey Kong" ist das erste Super­
Game-Boy-Sptel: Den erwe1terten Farb­

Modus zeigt obiges Bild. 

dafür giht's neue Soundeffekte und eine 
spezielle \'ielfarb-Optik. Auch wenn die 
Grafik-Qualität eines durchschnittlichen 
Super-Nintendo-Spiels lange nicht 
erreicht wird, freut man sich über das 
neue Zusatz-Feature. 
Auf der Consumer Electronics Show in 
Chicago hat sich abgezeichnet, daß fast 
alle Hersteller den Super-Game-Boy­
Modus in Zukunft unterstützen. Als 
erster Fremdanbieter veröffentlicht Ko­
nami 'Probotector 2", das vom deut­
schen Programmier-Team Factor 5 ent­
wickelt wurde. Die sechs Levels se~en 
sich aus adaptierten Spielstufen von 
"Super Probotector" fürs uper Nintendo 
und eigens designten Abschnitten 
zusammen. Weitere Super-Game-Boy­
Spiele sind u.a. ,·on Hudson (eine neue 
"Bomherman"-Variante), Konami ("Ani­
maniacs"), Sunsoft (mehrere "Looney 
Tunes"-Jump'n'Runs), Capcom ("Mega 
Man 5"), pectrum Halobyte (das 
"Tetri s"-verwandte "Wildsnake") und 
1\intendo (das Action-Adventure "Don­
key Kong Land") angekündigt. 
Wer seinen Game Boy bislang zu mehr 
als purem Zeit-totschlagen in der V­
Bahn benutzt, sollte sich den preiswer­
ten Adapter zulegen. Sieht man \'On den 
Farb-Spielereien bei älteren Titeln ab, 
lockt insbesondere das große Bild und 
die ermüdungsfreie Bedienung via 
Super-Nintendo-Joypad. Fans der "Final 
Fantasy"-Rollenspielserie erschließen 
sich drei fantastische Abenteuer, die auf 
dem kleinen Game-Boy-Display kaum 
zu spielen waren. Halten die restlichen 
Hersteller die Farb-Update-Qualität 
eines 'Donkey Kong', dann sind auch 
die letzten Zwei fel verflogen. Witzige 
Idee, praxb-taugliche Umsetzung und 
ein fairer Preis - zugreifen! 

MAII!AC augiiSI 



CDTenninator us/ dt 59, · 109,· 
CD Third Worfd W• Ul 119,· 
CD Thunderhawk dt 99,· 
CD Tom Cat AJiey Ul 99,· 
CD Wing ColluMnder Ul 119,· 
CD WWF s.l Cage dt 99,· 
~W.CiauSocc.clt 99,· 
eoa.- 3 us 99,· 
CoolSpot clt 99,· 
DeMrt Strike 79,· 
Dragon's Fury dt 49,· 

dt 99· 

· sdt 119 · 

F-117 5larm us/dt 99,·/ 119,· 
F-15 Eagle us/dt 79,·/ 109,· 
falal Fury dt 69,· 
f*A International Soccer dt 99,· 
Flashback dt 99,· 
Fonnula One dt/ us 99,· / 59,· 
Gainground dt 19,· 
Goiares us 9,· 
Gcluntlet IV dt 99,· 

I Chaos dt 109 · 

89,· 
99,·/ 59,-

99-

Joe & Mac .. 99,· 
John MacleiM M dt 119 ,· 
Jungle llrl. dt 1 09 ,· 
..... Park us 89 ,· 
........_. us/dt 109,·/119,· 
Leihai Enfarten dt/us 139,·/149,· 
lost Vikings us/dt 89,·/99,· 
Mario Andretti dt 99,· 
Mega Turrican us 99,· 
Micro Machines dt 19,· 
Mig-29 dt 89,· 
Mortal Kombat us/dt 99,· 
Mutant League Hodrey dt 1 09 ,· 
NIA.Iem dt/• 119,·/109,· 
.... HacbyMdt 109,· 
Ollhllls • 89 ,· 
PGA Teur ... ap•• Tour dt 99,· 
PGAT ..... 2us 79,· Pink..... 99,· 
Pirates ... Ul 89,· 
l'rinceal.... • 79,·/109 . 

5hacl.w Run us 
5Nnobl3 us/dt 
Siele Packet jp 
Skitchin dt/us 
Sonic 2 dt 
Sonic 3 

109,· 

99,-
99,-

Sonic 

111!~3~1 119,· 
Slrwlfightw 2 Turbo dt/jp·PAI. 
engL Tut. 129,·/49,· 
..... al Rage 3 109,· 

49,·/59,-
Paddt 39,· 

Action Replay Pro dt 89 ,· 
Activalor us 169,· 
CD-Rom 2inld. Spiele 529,· 
CD-Rom 2 ohne Spiele 499,· 
CDX-conwrter 99,· 
Capcom rvw.stick Fighter 79,· 
Japan Comwtw jp 19,· 
NTSC Conwrtw 60Hz us/dt 39,· 
LethaiEnforcen Gun 39,· 
MegodrM 1/2 ,../Soni< 2 249,-

3DO us/2 CD/220V 999,· 
Microcosm clemn • .malt. 
Meta Race demn. erflält. 
$hock Wave demn. .malt. 
Ioad Rash 2 demn. .malt. 
Demolitir-rl Man clemn. emält. 
Anolher World us 99,· 
Dr. HauMr us 119,· 
Dragons Lair us 99,-
Fire Iai us 119,-
John Maciden 94 us 89,· 
Jurassie Parte Ul 109,· 
Lemmings us 89,· 
Mad Dog McGrw us 109,· 
Monster Manor us 99,· 
Night T .... Ul 99,· 
Sewer 5hark 109,· 
Super Wlng eomn..der us 1 09,· 
The Honfit Ul 119,· 
Totallclypse us 1 09 ,· 
Twisted us 1 09 ,· 
Ultraman jp 199,-
Cantrol Pad 3DO 89,· 
Umbau RGI/2210Vtaugl. 199,· 
lo..-gunus 59,· 

Lord al .... Rinp clemn. erhält. 
Desert fighlw demn. ..... 
Siam Masters demn • .milt. 
Dragon demn. erflilt. 
FX·Trox us demn. ....... 
Impossible Missiondemn. .ma. 
Ultimate Fighter demn. erflilt. 
Super GAMliOY Adoplw demn. erflält. 
7th Saga Ul 129,· 
ActnliMr 2 Ul 119,· 
Aladclin dll/us 119,·/69,· 
Alien VI Predalor dt 119,· 
Art al Fillhllnll • 1 29,. 
ANrix c1t - 49,· 
Altro Gogo jp 119,· 
8attlecars us 1 09 ,· 
lattles~hiD us/dt 119,·/129,· 

Bugs 
Capcom Football us 119,· 

129,· 
109,-

Castle Wolfenstein 
Champion Worte! Closs s--dl 
Chester Cheetoh 2 us 
Choplifter 3 us 

19,· 
99,-

129,-
119,· 

109,·/119,· 

Clay Fighter us 
Claymates us 
Cool Spot us/dt 
Desert Strike us/ dt 
Dr. Franken us 
DschungeJbuch dt 
EINZELSTUCKE ab 

79,-/99,-
99,-

129,· 
19,· 

Empire strikes bock dt 119,· 

FIFA Soccer dt 1 09,· 
Final Fantasy 2 us 129,· 
Final Fight 2 dt 1 09,· 5U 
FlasN.ack dt 89,- qllli%!$Jäml!tm~~~ 
FlinlltOi- us/dt 59,·/19,· 
Goal Troop us/dt 99,· 
GP· I Motorqde dt 109,· 
Joe & Mac 3 us/jp 99,· 
Joe & Mac Ul 29,· 
........... Mus/dl 119,·/129,· 
Jurassie Park. 119,-
King Arthurs WotW. 69,-
Kings of Drogon • 129,· 
Knight's of the Round us/• 129,·/109,· 
Legend us 109,· 
Lethai Enloners inkl Gun 111/dl 159,· 
Liberty or Deoth us 139,· 
lock On us 29,· 
Lost Vikings us/ dt 99,•/109,· 
LYRa us 129,· 
._.Aistars dt 19,· 
...... r- Machine dt 119,-
.......... dt 129,· 
.... -.Soccer us 99,· 

-Xdt 109,· 
dt 1 

19,-/119,· 
119· 

Wortcl Cup Striker dt 
World Cup USA 94 dt 
WWF loyale Rumble clt 
X-Kaliber us 
y ' a-dt 

119,-
119,-
129,· 
99,· 

109 . 

6- 59,· 
-~NßCjNur 151ecket) 39,· 
ASCI-Pad dt/us 49,· 
Action Replay 2 50/60Hz 99,· 
Dual Turbo 1111111111 Pod nur us 99,· 
Lethai Enforcen Pistole 39,· 
Propnmilrll. U!Wenal Aclap., 
1 OO'UIIIIIplllibll 59 I . 

101-Kabel us/dt 29,·/ 39,· 
5NI5 '-eutalion 189,· 
SNIS 3·Set 299,· 
SNISUS 1Pad/118Hobei/220V 249,· 
Super-4 Pad • 19,· 
UMBAU: 
SNIS 50/60Hz/Schacht 79,· 
UnMnal ~ FX.Chip tougl. 9,· 
Yertiingenmpkabel 19,· 

Jatuar us/~1/ 
• 22IOV /Spiele S99 ,· 

Allen VI PNdalar c*nn. erhält. 
a.. 111M 'a..w..lfllr clemn. erhäb. 

RunSaberdt 109,· 
Schlümpfe dt 1 09,· 
s.cr.t of Mana us/dt 129,·/ 1 09,· 
Sensible Soccer dt 1 09,· 
ShodDw lun dt/us 119,·/1 09,· 
5hanghal2 .. Clr'elbpiel) 79,-
Side Packet us 109,· 
Slcyblazer dt 109,· 
Space Ace dt 109,· 
Stanley Cup Hockey us 99,· 
SlarTNk 'Next Genervtion' us 119,· 
Star Wing dt 69,· 
Streetfighter II Turbo dt/us 119,·/49,· 
Striker dt 69,· 
Stunt Race FX 109,· 

Dlno Duclei 99 ,· 

:= :::: 
Tempelt 2000 1 09,· 
Castle Wolfenstein 119,· 
RGB·Kabel 49,· 
Video SVHS Kabel 49,· 
PAD 69,-

...... VIdeos ab 39,· 
Gw aLa, ohne Spiel 79,· Ga....._, Spiele ab 19,· 
NES Spiele ab 19,· 
US/JP MavcailejiGM!Gamefan) ab 8,· 
FM·Town M.trllrive Spiele ab 129,· 
CD·32 Spiele ab 29,· 
NEO-GEO Spiele ab 79,· 
T·Shirts ab 19,· 
NIA-Zubeh.(SINIIW/IIälle, elt.) ab 19,· 



11e11esten lrifor-

matio11e11 Ist 

die PI~I)'Siatioll 

;" tler Lage, 

pro Sekwule 

36(). ()()() Poly-

gom? zu ge11e-

rlere11. Die 

Recbet1lelstrmg 

der Ko11sole 

rl'irtl z ur Zeit 

mit über 200 

Jf/PS cmgege-

be11- Das u·ilre 

rmgefiibr t ·ler 

mal so flott u •il! 

der Jaguar 1111d 

elll'll acbl mal 

so j1l11k rl'le 

das Mega32. 

TOKYO Toy SHOW 
om 2. bb ) . Juni f,tnd 111 

To kyo die Toy !-.hm' 
:,tau, e ine der "dt\\ eit 
grö!Sten ;\le ~ ~e n ;um 

Thema ::-,ptclzeug , auf der ,tuth 
\ideo~pielanbieter ihre Produl-tc.: 
zetgten. "\intendo und Son} g l:inz­
ten '''<Ir mit Abv,e-.enheil. ih re 
kommenden Produkte ".tren 
,e•loth 111 aller ;\lundc. ln-.lx·-.on 
dere d . .., PS-X '>land bei den ::>olt 
"are-ller ... td: ·m hoch 1111 Kur., - zu 
~ehen gab ':, letC..: . r noch ntcllh . 
Trotzdem gilt der 10. lJc../ •mher .tl-; 
\ 'erkaufs!-.tart der Sony Playstation 
in Japan. 
"'ach "ie \Or -.teht Sega zu der Au.,­
sage, das .\kga 32 (alia:, ".\1ars") 111 

Euro pa und den CSA im Herh'>t auf 
de n Markt zu bringen. ~äh <.: res 

daz u findet lh r auf der redHen 
'>eite. Die Japaner mü.,sen <tllf dem 
1\lcga-Dri,·e-Aufsatz dagegen ' er 
zithten. ln Ferno.,t soll para llel der 
!'>aturn über die Ladentische gelwn 
'>ptelbare Titel .,tanden nicht parat 
dafür Ii den eindrut J.-..,, olle.: \ tdeo., 
'on \'i rtua R<tctng Delu;...e" u nd 
"\ irtua Soccer". 
Dte Japan-Premtere de-. jl)O lut 
Trip Hawkin~ und -.einen ,\lannen 
'' teder .\lut eingdlül~l. Ein grol~er 
Sund spiegelte die zu, er-.tcht '' tl' 
der, mit der dk .3DO Compan} tn 
die Zukunft blickt. Immer mehr 
ja panhche I:nt\\·ickler schmücken 
sich mit dem .3DO-Logo und kündt 
gen Spiele an - darunter '\;lllKo, 
die schon in \\'enigen \\od1e n 
"'>plauerhou-.e" ausliefe rn wolll·n 
Dtc etnzige neue Kon~olc auf der 
To kyo Toy ShO\Y w a r ,un "'"-­
~land zu finden. :-.Joch d ie-.e., Jahr 
"ird das '\eo Geo CD für rund HOO 
\la rk inklus i,·e einem ~piel und 

·~-t 

Doe Modul-Version von "FIFA Soccer• 9'~ aktuell als die beste FußbaiiSifllulatton: Wie es 
auss1ehl, Wird jedocl1 dds CD Update als neuer T abcllenfuhrer llber die Zlell n1e gehen. 

'" et J<>) pach au-.geliefert. De n teh­
lendo.:n .\lodubchac ht er ... e tzt ein 
C D· Ltuh\erk. das zunächst mit 
.tlt e n '\eo-(;eo -~pklen auf CD 
gc.: luttert \\ trd. Leider ;eichlll't "'l h 
ab. dag d.t., '\c.:o Geo CD gegenuher 
de m l r· '\eo (,l'O kt·tne techni.,chen 
'\ e ue rungen zu btetl'n hat '\ ttht 
etnmal !'> pet. talcnt\\ tc klungen auf 
CD :-. tnd hi-.lang angekündigt '>o 
mu-."en \\ir uns zumtnde-.t 1n den 
ttal h~lL' n '" <>II \lon . .llen mit '\l'o 
Gc.:o-!'> ptel e n ;ufrietlengehc n. Dte 
req cehe n Titel -.olll'n Z\\ ischen HO 
und 130 J\lark kosten , neue 'vlodul 
'>pil'le kommen mit rund zweimo­
nattger \ 'erzögerung <lllf CD. 
'\eo-Geo-Bcsitzer freuen sich d ie-.es 
Jahr noch ,tuf fünf Shoot em-L p s 
<darunter das -. pe ktakulä re "~onic 
\\ mg., 2"). eine ll.mc.h oll 1\.nohdei­
en im Tetri., Columns -fahrw,,..,..,er 
.,o\\ tc dte l) p i-.chen Prügelorgie n 
(u .• t. !'>a mu rat !-.hodo"n 2' l. Damit 
all dte '>pie le ,lllc h punl-t lich 
ersl ho.:uwn h.tl :-.:-.. "- rund 'iO \l.tnn 
'om "({- h pc" I rltn <.k r lrem angc­
\\orlwn. (,c Ju t hte \\ e t.,e "oll lrl'lll 
dtl' !-.ptl'lc p roduhtto n komplett .tul­
gegcbcn hahc.:n. 
l'i.ir 16-Bit-1\.onsolen fi e le n inshe­
:-.ondere "-onami!> "Parodiu-. 2" ( 16 
.\I Bit ), Tak.tras "Samurai !-.hodO\\ n" 
( ~2 \1hit) und l.titos Action- 1\th l'n­
llltl I ... topolt .., 2" .tlll (a lle '>uper 
'\mtendo). 

Fl FA AOF CD 
ie ,\I<Kiuh cr.,ion \\ ar da ... 
erlolgretl h-.te .\lega 
Dri \ l "JHLI de., ktztLil 
J ,thrl''- 1111 llerh.,t lolg t 

dtl' < I) \ ,triantc. Elellronte Ans' u 
/tl llll'll' dtl·.,mal .tuf d,t., Re~:epl .thl's 
'>piL'I +\ ideo - ncul' ( n. '\aturhdl 
gtht .., dt e ü h lidten dtgit.tlhicrtcn 
~ilmchen. aht·r lur d.t., \lega -C U 
ühnarhc itL' lt' ein tll'Ut'" Prog r.llll 
mterto.:am den '>ptl.'l..thlauf !),,.., 

Tore.,chiL'I~en l'ülh ktl hter. Flanken 
und '>dtu'>se können .lngc:-.chnitten 
"erdl·n. das '>pielgeluhl i~t flotter 
\ltt zusülllichen Zuschauera nimatto­
nl·n. donne rndem '>urro und-C D­
'>ound und a uthe ntt-.tll em \\ .\1-
\lodu .., ht d .t., Meg.t-CD-FLFA dil' 
hi-.her lx:ste \ L'r:-.io n. Dazu kommc.:n 
dk uh hc hen l're u nd ... d u fts-. Lig.t­
und PlayotT ... picle. ge-.peichert \\ e r­
den darf .,eJh..,l\ e r-. t,tndltch auch. 

t lt.:~ ltnntc \ rl ... dh 



MEGfl 32 

K 
urz vor der CES in Chi­
cago zeigte Sega der 
amerikanischen Presse 
einen Prototyp ihres 32-

Bit-Aufsatzes für das Mega Drive. 
Obwohl auf dem Mega 32 nur das 
Intro zu "Ecco 2" live vorgeführt 
wurde (alle a nderen Spiele gab's als 
Videos), wa re n die anwesenden 
Journalisten beeindruckt. Sega ver­
sprach, daß zum US-Start im Sep­
tember sechs Titel verfügbar sind: 
"Doom" (Umsetzung des mittlerwei­
le indizierten PC-Actionspiels), "Star 
Wars Arcacle" (30-Polygonschlacht 
im Weltraum), "Virtua Racing Delu­
xe" (Update des Rennklass ikers mit 
veAOchieclenen Autos zur Wahl), 
"Super Motocross" (15 verschiedene 
Kurse aus zwei Perspektiven: Fah­
rersicht und schräg von oben), 
"Super Afterburner" (Wie das Arca­
de-Original, nur schneller und 
abwechslungsreicher) sowie die CD 
"Fahreinheit" (eine Tru-Video-Pro­
dukt ion zum Thema '" Hilfe, es 
brennt!"). Letztere funktioniert 
natürlich nur, wenn Ihr auch ein 
Mega-CD besitzt. 
Wenig später sollen die Spiele 
"Tempo" (Jump' n'Run mit dem 
gleichnamigen Grashüpfer), "Super 
Space Harr ier" (Arcacle-Update), 
"Cyber Bmwl" (Beat'em-Up), "Stellar 
Assault" (3D-Fliegerei im Welt­
raum), "Midnight Raiders CD" (eine 
Mischung aus Luftkampf und 
Adventure) und eine Golfsimulation 
erscheinen. Die amen "College 
Basketball", "Metal Head", "Surgical 
Strike" und "Wirehead CD" s ind 
ebenfa lls auf Segas US-Veröffentli­
chungslisten zu finden. 

Interaktiv wre eine VHS-Rekorder, erregend 
wie an "Gaupe" -Trtelbild: C<JrrPete Massage 

fiT FOR Fon 
Di-Piayer mit MPEG­
Modul betören nicht nur 
Grafik-Fetischisten und 
Spielfilm-liebhaber, s ie 

eignen sich auch als Inspirations­
quelle für sinnliche Vergnügungen. 
Playboy hat vor wenigen Wochen 
eine Video-CD veröffentlicht, d ie 
sechs erotische Massage-Techniken 
a nschaulich e rklärt. "Playboy's 
Complete Massage" ist ab 18 freige­
geben und geizt im Gegensatz zum 
lächerlichen "Super Models go wild" 
auf de m 3DO n icht mit nackter 
Haut. In typisch amerikanischer 
Machart wurden die soften Partner­
Spielereien in märchenhafter Umge­
bung gefilmt. Der Weichzeichner­
Look zieh t sich durch alle sechs 
Filme, der englsiche Kommentar 
ergänzt das Schauspiel mit Tips und 
Ratschlägen 

HOTEL. MfiRIO 
n dem Geschicklich­
keitsspiel "Hotel Mario" 
fü r Philips ' CDi hüpft 
sich der Nintendo-Prota­

gonist durch 80 bildschirmgroße 
Levels. Seine Aufgabe besteht darin, 
offene Zimmertüren via Knopfdruck 

zu schließen. ebenei 
erledigt er bekannte 
Widersacher mit dem 
typischen Hosenboden­
Hopser, sammelt kul­
lernde Münzen auf -
und seh nt s ich nach 
Abwechslung. "Hotel 
Mario" spielt sich zwar 
ganz nett, kann jedoch 
gestandene Mario-Spie­
ler kaum begeistern. 

Das Hotel Mano durchquert der Titelheld mit 
dem Aufzug- nur auf dem CD-I. 

IIAI!AC aoogust 

SPLflnER· TOfiDS 

E 
lectronic Arts geht neue 
Wege: Die Amerikaner 
ließen sich vom Soft­
warehaus Rare e inen 

Automaten zur "Sattle Toads"-Serie 
programmieren. Bis zu drei Spieler 
machen sich mit de n Kröten Zitz, 
Pimple und Rash auf, das Univer­
sum von bewaffneten Rauen, abge­
brühte n Schneemännern und ande­
ren Monstern zu befre ie n. Ihr zer­
matscht die Gegner mit verschiede­
nen Superschlägen, bei denen aus 
Pimpfes Kopf ein übergroßer Foot­
ballhelm wird oder sich Rash's Am1 
in einen Drillbohrer verwandelt. Zu 
rei chlich Blut und abgeha ckten 
Köpfen gesellen sich aberwitzige 
Animationen und subversive Gags. 
Das Spieldesign ist abwechslungs­
reich, neben Prügeln fli tzt Ihr zwei­
mal durch das Laser-Inferno serol­
Iender ßallerlevels. 

Am Ende der Eisweit tnfft P1mple (mit 
Heim) auf eine Säbelzahn·Schlange, 

die noch niCht gefrühstückt hat. 

Mit verschiedenen Extrawaffen 
hiimrnert Ihr die gegnerischen Ratten 

und Schweine 1n den Boden 

Der tmgliscbe 

Spielept"Oduzetzt 

ist ebzer der iilte-

ste11 Emu•ickkr 

Europas. Ab 1982 

begeislenz Rare-

Spiele zt'ie "Jet Pac• 

zmd "K11igbt Loren 

die Compulerspie-

ler. ExzeUente 

Japan-Komakte 

sorgeu scbo11 .Uitte 

der 80er Jabrefiir 

Umsetzut~getz z•om 

('1lgliscbet~ SitZ-

clair-Heimcompu-

ter mif das .VE5: 

Jetzt wurde Rare 

beauftragt, den 

erstetz Titelfür clas 

Project Reality zu 

programmiere11. 

nK iller bzstit~cl ~ 

erscbeitzt 11ocb 

1994fiir die Spiel-

baUenuersion der 

6-1-Bil-Komole. 



Übu·oiJI ~icb die 

Bruder Timtmd 

Cbris Siamper mit 

Jet Pac" (1981), 

,.Atic Atac" ( 1983) 

und dem lsometrl· 

sehen 3D-Spiel 

. Knigbt Lore" 

(1985) ;" der1 Spie­

le-Olymp katapul· 

tierlen, s i11d sie 

de1· Ö.ffelltlicbkeit 

unbekarmt. Nu r 

e/11 ei11z iger Jour­

nalist schaffte es 

bisher i11s Rare-

Hauptquartier 

11acb Sbe.ffleld -

u11d das erst 

jabre, nachdem 

sieb das Team 

vom europäischen 

Markt z uriickge· 

z oge11 balle. 

ach der Durststrecke der 
letzten zwölf ~tonale 

glaubten die in Chicago 
versammehen Spiele-Insi­

der an einen baldigen Wiederauf­
schwung und neuen Höhenflug. Impul­
se gab unter anderem die neue Hard­
ware. die Sony und intendo hinter 
verschlossenen Türen zeigten, Ge­
genspieler Sega aber schon recht offen 
präsentierte. Sega startet mit dem 32X­
Aufsatz ins Weihnachtsgeschäft, inten­
do setzt mit dem bewährten Hüpfspiel­
pionier .Donkey Kong· dagegen. Es 
wird ein Kampf Hardware gegen Soft­
ware - ob 16 oder 32 Bit das nächste 
Jahr bestimmen, werden wir erst im 
Januar 1995 wissen. 
Aber nicht nur in ihrer Produktpolitik 
gingen Sega und intendo verschiedene 
Wege. Auch ihr Auftreten auf der CE 
konnte gegensätzlicher nicht sein: 
Während Sega die Presse in einen Raum 
im Untergeschoß 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 Stän­
de von Sony, Time Warner und Acclaim 
bieder wie die Spieleabteilung eines 
Kaufmarktes wirkten. 

.It's Gorilla Warfare· kon­
terte intendo die skepti­
schen Prognosen \' ieler 
Spiele-Insider. .Donkey 
Kong Country" war überall 
und wirkte auf jeden wie 
das Jump' n ' Run der lang 

Auf dem Pe-Sektor lieferten SICh zahl­
lose "Doom" -Kopien etn Gefecht: 

LucasArts "Dar!< Forces· -CD-ROM 

Neue Hardware bei Sega, So11y u11d 
Nit~tetldo, neue Kämpfer bei 
Acclaim u11d Capcom -doch ein 
Affe stahl allen die Show. 
erhofften neuen Generation. In .Don­
key Kong Count!)'" trifft sich das Know 
HO\\ von drei Kontinenten, ergänzen 
:.ich klassische und supermoderne Ele­
mente zu einem optischen Meisterwerk. 
Die Ent\Yicklungssoftware stammt von 
Alias, die verwendete Hardware mal 
wieder aus dem Hause Silicon Graphics. 
Um Grafik, Spielbarkeil und Sound auf 
das 32-MBit-Modul zu packen, wandte 
sich Nintendo an Rar e in England, 
Anfang der 80er Jahre der beste Herstel­
ler Europas und seit 1990 mit den .Batt­
letoads· international erfolgreich. Rare 
waren die erMen Europäer, die auf dem 

ES programmieren durften, jetzt wur­
den sie zusammen mit ihren Landsleu­
ten OMA (.Lemmings") als offizielle 
Project-Reality-Entwickler nominiert. 
Während OMA mit . Unicycles" ein 
durchschnittliches Split-Screen-Geflitze 
für's Super intendo \'Orlegten, nutzte 
Rare die Silicon-Graphics-Workstations 
auf sou\·eräne Art und Weise. Der 3D­
Dschungel scrollt weder in Echtzeit , 

noch werden vorberechnete 
Luxus-Animation aus dem pei­
cher eingespielt. Rare ging den 
Weg dazwischen, modellierte 
Donkey Kong und seinen Juni­
or . Dinky" , alle Bösewichte 
und Hintergründe aus Polygo­
nen und ließ die einzelnen 

Animationsphasen \'On Silic­
on-Graphics-Computern ren-

dem und schattieren. Statt gezeichneten 
Animationphasen werden akkurat 
berechnete Bewegungen eingespieh. 
Durch die Polygon-Darstellung konnten 
auch Effekte wie z.B. einbrechende 
Dämmerung, Gewitter oder eine Unter­
wasser-Ansicht einfach berechnet ~er­
den. Die affig-coolen Bewegungen der 
Helden und die parallax serolienden 
Hintergründe müßt Ihr gesehen haben­
in Verbindung mit Dschungel-Beat und 
Naturgeräuschen läßt das Spiel die 
nächste Konsolengeneration vergessen. 
Auch •• tunt Race FX" siedelt sich in der 

intendo-Oberklasse von .Mario Kart" 
und • rar Wing" an. Das 30-Rennspiel 
ist nun fertigestellt und spielt sich wie 
eine Mischung aus Autoscooter und 
.Virtua Racing·. Drei verschiedene Flit­
zer wurden putzig animiert, werden 
durch einen Aufprall zusammenge­
staucht und heben beim Gasgeben ihr 
\' ordeneiL 
• uper Punch Out" ist die Umsetzung 
eines alten intendo-Automaten, bei 
dem Ihr hinter Eurem Boxer steht und 
durch seinen transparenten Rücken auf 
einen von 16 \'erschiedenen Kämpfern 
blickt. Im Vergleich zu .Mortal Kombat" 
& Co. könnt Ihr nur eine geringe 
Anzahl von Schlägen ausführen, dafür 
macht jeder gelungene Hacken gleich 
doppelt Spaß. Euren Feinden verzieht 
es wie in einem Popeye-Zeichentrick 
die Visage, Ihr lupft Euren bildschirm-

MAII!AC aagtiSI 



großen Gegner quer durch den Ring 
und spuckt den Mundschutz aus, wenn 
Euch der Kontrahent hart erwischt. 
Ein weiteres uper-Highlight kommt 
nicht von intendo, 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" veröffeml ichr wird. 
Eine bessere Geschichte und eine dra­
matischere Handlung hatte bisher kein 
Rollenspiel der Modul-Weh zu bieten. 
Ihr schlagt Euch du rch eine Vorge­
schichte, erlebt Rückblenden und 
Traumsequenzen, fightet und zaubert 
Euch durch eine Fantasy-Welt mit End­
zeit- und Science-fiction-Elememen. 
Hoffen wir, daß das 24-MBit-schwere 
,Final Fantasy" im Gegensatz zu seinen 
Vorgängern auch nach Deutschland 
kommt. Gegen da in jeder Beziehung 
perfekte .Final Fantasy· haben weder 
das 12-Mßit-Action-Adventure .Breath 
of Fire" (von Enix), noch intendos 
.Illusions of Gaia" eine Chance. 

eben Sony Imagesoft versammel­
ten auch andere Medienriesen ihre 
Produkte auf der Sommer CES: 
Während Viacom (Paramount, 
MTV und ickelodeon) nur PC­
CD-ROM-Spiele, aber noch keine 
Sega- oder intendo-Produkte 
vorstellte, stürzt sich Time Warner 
lnteractive, ein Zusammenschluß 
aus Time Warncrs CD-ROM-

MAII!AC u gat 

Abteilung, dem Automatenhersteller 
Atari und dem Publisher Tengen, in die 
Videospiel-Arena. Leider stehen für die 
interessantesten Time-Warner-Produ kte 
bislang nur US-Veröffentlichungen: Das 
sprechende 3D-Basketball- piel .Colle­
ge Hoops" wird in den taaten noch im 
Herbst veröffentlicht, gegen Weihnach­
ten n iegen die ega-Fans bereits mit 
dem Jagdbomber A VSß Harrier (,Flying 
Nightmare" nur auf CD!) oder begeben 
sich in den ew-Age-Kosmos von 
.Generations Lost", dem ungewöhnlich­
sten Adventure de'r Mega-Drive-Szene. 
Was am Time-Warner-Stand für Aufse­
hen sorgte, waren jedoch nicht die 
Videospiele, sondern ei ne gewaltige 
Produktpalette für PC-CD-ROM (vom 
interaktiven Clinton-Porträt bis zur digi­
talen Woodstock-Aufarbeitung) und ein 
fetziger Prügelautomat mit Dinosauriern. 
.Prima! Rage· entstand in Zusammenar­
beit mit Hollywood-Handwerkern, die 
knapp 30 Ungeheuer als Modelle em­
warfen und im top-Motion-Verfahren 

animierten. Sowohl die~e~ Beat"cm-Cp, 
ab auch die +Sp•eler-~cience-Ficuon­

& hlacht .T-Mek" sind mit Time Warncrs 
neuem CAGE-Raumklang- ystem 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 Gründerteam 
gehören u.a. der Holly­
wood-Künstler 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. Sämtliche 
pieleproduzenten haben 

Film- und TV-Erfahrung, während mit 
den ehemaligen LucasArts-Designern 
David Fox Cindiana j ones & the Last 
Crusade", .Rescue on Fractalus") und 
Brian Moriarty (.Loom", .Beyond Zork") 
zwei der bekanntesten pielemacher 
der Welt angeworben wurden. Da auch 
Sega einen bedeutenden Anteil an 
Rocket Science hält, werden die beiden 
ersten Spiele (die Comic-Umsetzung 
.Cadillacs & Dinosaurs" und das Welt­
raum-Abenteuer . Loadstar" von Brian 
Moriarty und Ron Cobb) zuer t für das 
Mega CD erscheinen. 
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Nintendos Super-Scope-Ballerspiel 
"T rotar" w~rd on Deutschland 

vorauSSIChtloch nicht veröffenthcht 

Hogh-Speed-ScroUer: Können cf>e 
OMA-EntwiCkler ITllt "Unteydes" ihren 

"Lenvnongs" -Erfolg wiederholen? 
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Addams Famtly Vafues Ocean Acbon·Mventure 
Aero the Acro-Bat 2 Sunsott Jump'nllun 
Aerobtz Supersorucs Koeo Strategoe 
Akrra T·HQ Action 
Arumanrcs Konamr Jump'n'Run 
Ballzl PF Magoc/Accolade 31l-Beat'em·Up 
Barkley Sllut Up & Jam Accolade Basketball 
Bass Masters Classrc THQ Sportsrmulabon (FJSdlen) 
Beauty & the Beast Hudson Jump'n'Run 
Blackthrone lnterplay Action· Adventure 
Bankers Capcom Oisney·Jump'n'Run 
Braoolord Enox Actron-Advtnture 
BreakThru• Spectrum Holobyte OenkspoeVGeschrcklochkert 
Brutal Gamelek Beat'em·Up 
Bubsy 2 Accolade Jump'n'Run 
Captaon Commando Capcom Action·Priigelei 
Civllozatoon Mrcroprose Strategre 
Claytoghter2 lnterplay Beat'em·Up 
Death & Return of Superman Sunsott Action 
Demolotoon Man Vorgon Plattform-Acbon 
Dernon · s Crest Capcom Actoon·Advtnture 
Earthworm Jom Playmates Jump'n'Run 
Eeko the Cat Ocean Jump'n'Run 
ESPN Baseball tonoght Sony Baseball 
ESPN Natoonal Hockey Noght Sony EIShockey 
ESPN Speedwor1d 
ESPN Sunday Noght NFL 
Exosquad 
Feove! goes west 
Foghter's HIStOry 
Final Fantasy 3 
Foreteam Rogue 
Forst Queen 
Flintstones MoVJe 
Frankensteon 
Galactoc Oefenders 
Ghoul Patrol 
Golden Empore 
GP-1. Teol2 
Great Corcus Mystery, The 
Green Lantern, The 
Hardball3 
Humcanes 
IllusiOns ol Gara 
ltchy & Scratchy 
lzzy's Olympoc Quest 
Jordan Adventure 
Jungte Sinke 
Justoce League 
Kono Arthur 
Kong of Monsters 2 
Lemmonos 2 
Loon Kong. The 
Looney Tunes Basketball 
Lord of the Rongs. The 
Lords ol Darkness 
Mask. The 
Maxomum Carnaoe 
Mega Man X2 
Metal Morph 

~:t~/c"~'tf~~;e 

A tserster 

Acclaim-Aulo· 

mat erscbeitlt 

'95 die Umsetz· 

ung des dritten 

~Batman•-Ktno-

fllms, ~BatttUin 

for-everw. 

Spliter werden 

Adapttonen fiir 

aOe gilngigen 

Heimkonsolen 

folgen. 

Sony Stock-tar-Autorennen 
Sony Football 
Playmates Action 
Hudson Jump'n'Run 
Data East Beat'em Up 
Square Rollensprel 
Accolade Actoon·Adventure 
Cu~ure Braon Strategoe·Rollenspoel 
Ocean Jump'n'Run 
Sony Action·Jump'n'Run 
Cu~ure Braon Beat 'n Run 
JVC/lucasArts Action 
Cutlure Braon Action-Adventure 
Atlus Motorradrennen 
Capcom Jump'n'Run 
Ocean Actoon·Prügeleo 
Accolade Baseball 
U.S Gold Fußbaii·Jump'n'Run 
ActiOn·Adventure Nontendo 
Acctarm Jump'n'Run 
U.S Gold Jump'n'Run 
Ocean/EA Plattform-ActiOn 
Gremlon Action 
Sunsott Actoon 
Emx Rollenspoel 
Tallira Monster·WresHrno 
Psyvnosos Oenkspoel 
Vorgon Jump'n'Run 
Sunsott Comoc·Basketball 
lnterplay Rollenspoel 
Koeo Strategoe 
T·HQ Actoon·Prügeleo 
Acclarm Action 
Capcom Action·Jump'n'Run 
FCI Actoon 
Buttel Prool Renn·SomulattOn 

fiCCLfiiM 
Ganz 1m Zeochen von .Mortal Kombat 2"· Die hervor­

ragenden 24·MBrt·Module für die beiden 16·Bitter 

Unterseheoden steh kaum vom Automatenvorbild und 

kommen punktloch am 13. September auf den Markt. 

Mehr dazu in unserem gigantischen Prügelspiel· 

Roundup m der nächsten Ausgabe (siehe Vorschau) 

An der Lizenzfront hat Acclaim zwei herbstliche 

Kinoknüller aufbereitet Schwarzeneogers Aclion· 

Inferno . True lies" (mit Jamie Lee Curt1s) und der 

Science-Fiction· Thriller .Siargate" (mit Kurt Ausseil 

in der Hauptrolle) erscheinen als Actionspiele beina· 

he zeltgleich m1t der Leinwand-Premiere. Von . llchy 

& Scratchy" und • Virtual Bart" (siehe Ausgabe 6/94) 

war gegenüber unseren Previews nichts Neues zu 

sehen, der aktuelle Splder·Man·Auftrotton . Max1mum 

3 Quartal Mlght & Magie 3 FCI Rotlenspoel 3 Quartal 
November MIQhtyMax Ocean Jump'n'Run 3 Quartal 
September Monster Truck wars Acclaom Autorennen 4 Quartal 
4 Quartal Mor1al Kombat 2 Acclaom BNI'em·Up September 
4 Quartal Mr Nu1z2 Ocean Acbon·Advtnture 4 Quartal 
3 Quartal NBA Jam T ournament Acclarm Actron·Baskelball 1995 
Juli New Honzons Koeo Strateo• Oktober 
4. Quartal Nrgel Mansell' s lndy car Racong Acclaom 3D· Autorennen 4 Quartal 
3 Quartal No Escape Sony Actron 4. Quartal 
4 Quartal Pagemerster, The Fox lnteractrve Actoon·Advtnture 4 Quartal 
4 Quartal Popeye Technos Jump'n'Run 3. Quartal 
3. Quartal Porky Prg's Haunled Hohday Sunsott Jump·n·Run Oktober 
4. Quartal Power lnstrnct Atlus BNI'em-Up 3. Quartal 
4. Quartal RBI Baseball '94 TimeWarner Sportspoet Oktober 
Oktober Ranma 112, Teil2 Toho Actron·Prugeleo 3. Quartal 
4. Quartal Ren & Strmpy Show: T·HQ Jump'n'Run 3. Quartal 
3 Quartal Time Warp 

3. Quartal Ren & Strmpy: Time Warp THQ Actoon/Geschrkclrchkeot 3. Quartal 

August Return of the Jedo JVCILucasArts Actoon 4 Quartal 

3. Quartal Seaquest DSV T·HQ Actoon·Advtnture 4 Quartal 

4 Quartal Shadow, The Ocean Actoon·Prugeleo 4. Quartal 

4 Quartal Soccer Shootout Capcom Fußball 3. Quartal 

3 Quartal SpaRster Konamo Jump·n·Run 4. Quartal 

4 Quartal Speed Racer Most Accolade Rennspoel August 

4 Quartal 
Qangerous Adventure 
Speedy Ganzales Sunsott Jump'n'Run 1995 

• Quartal Sprke McFang . Bullet Proof Software Actoon·Adventure k.A 
4 Quartal Star T rek Oeep Space Nine Playmates Adventure 4 Quartal 
4 Quartal Star T rek. Star Fleet Academy lnterplay Abenteuer 4 Quartal 
3. Quartal Stargate Acclaom Actoon 4 Quartal 
August Street Racer UboSott 31l-Rennspoel 3. Quartal 
3. Quartal Super Adventure lsland 2 Hudson Actoon·Adventure 4 Quartal 
November Super Bomberman 2 Hudson Actoon 3. Quartal 
3. Quartal Super Bonk Hudson Steonzeot·Jump'n'Run 4. Quartal 
4. Quartal Super Godzolla Toho Beat'em·Up 4. Quartal 
4. Quartal Super lndrana Jones JVC Actoon·Jump'n'Run 4. Quartal 
3. Quartal Super Ninta Boy Cutlure Braon Planform·Actoon 3. Quartal 
3. Quartal Super Ponball Technos Flopper July 
4. Quartal Super Street Fighter 2 capcom Beat'em·Up im Handel 
3 Quartal Sylvester & Tweety Sunsott Actoon Adventure/ November 
• Quartal Jump'n'Run 
4. Quartal Syndocate Ocean/EA Strateooe 4 Quartal 
Juno Tarzan Gamelek Jump'n'Run 4 Quartal 
3 Quartal Technos Super Wrestlong Technos Wrestlong 4. Quartal 
September Tecmo Super Baseball Tecmo Sportsrmulatoon kA 
3 Quartal Theme Park Ocean/EA Strategoe • Quartal 
k.A. TICk, The Fox lnteractrve Jump·n·Run 4 Quartal 
• Quartal Tome Cop JVC Prugei·Aclton 3 Quartal 
4 Quartal Trny Toons Sports Konami Sportspoet-Sammlung 4 Quartal 
Dezember Top Gear 3000 Gremhn 3D-Autorennen 4 Quartal 
4 Quartal Truelies Acclarm Actoon 4 Quartal 
July Ulllma Runes of Virtue 2 FCI Actoon·Adventure September 
3. Quartal Utloma The Black Gate FCI Rollenspoel 4 Quartal 
• Quartal Ultrmate Foghier Cutlure B<arn Beat·em·Up 3. Quartal 
Dezember Urban Stroke T-HQ Actoon 1995 
3. Quartal Virtual Bart Acclaim Spoelesammluno 3. Quartal 
Oktober WCW·SuperBrawt FCI Wrestlong Otctober 
• Quartal Woldsnake Bulle! Prool Sottware Oenkspoel kA 
3 Quartal World Championshop Rally JVC 
4. Quartal WWFRaw Acclaim 
• Quartal X·Men (;apcom 
k.A Zero the Kamokaze Squorrel Sunsott 

Carnage" (Actoon m1t voel Geprügel) und der aktuelle 

WWF·Trtel .Raw" (24 MBots & zwölf Wrestler 1nklu· 

sove der Dame Luna Vachon) stehen ebenfalls in den 

Startlöchern. 

Harte Gotarren·Roffs und lndustriai·Sounds locken 

Euch m die schlammige Arena der .Monster Truck 

Wars" Mit dem Monster·Pick·Up Eurer Wahl gebt 

Ihr in drei Wettbewerben Gas. Statt Polygonen ver· 

wendet das Dff·Road·Gebolze normale Botmap·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 Manseil mit seinem lndy Car. 

Die Rennstrecke seht Ihr aus dem Cockpit, im Zwei· 

Spieler-Modus wird der B1ldschimn horizontal geteolt. 

B1s zu emer aussagekräftigen Testfahrt müssen wor 

uns noch emoge Monate gedulden. 

Ofi·Road·Autorennen 3. Quartal 
Wrestlong 3 Quartal 
Actoon 4. Quartal -Jump·n·Run Oktober 

Neben dem tradolionellen Vodeospielgeschäft baut 

Acclaom seine AktlVItaten aus. D1e neue Coon·Up· 

Abteolung word vom Ex·Sega·Arcade·Chef Thomas 

Petot geleotet und produzoert Spielautomaten auf der 

Grundlage von Segas Titan-Hardware (darauf basiert 

u.a . • Votua Foghter"). We1terhon hat Accla1m für 65 

Molhonen US·Dollar den dnttgroßten US·Comoc·Her· 

ausgeber Voyager Communocatoons (Valoant Comocs) 

gekauft Schloeßloch investoert Accla1m in die Live· 

Video·Spezoalisten . D1gotal Pictures" und SICherte 

sich die weltweoten Vertroebsrechte. Angekündigt 

sind .Supreme Warroor" (FMV·Prügelspiel, das in 

Hong Koog .gedreht" wurde) . • Corpse Killer" (FMV· 

Salierspoet m1t voel Voodoo-Zauber), .Siam City" 

(FMV·Basketball m1t Scottoe P1ppen) sowie die bei· 

den Edutamment·COs • What' s my Story" und .Kids 

on sote" 

I~· 

• 
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Auch Accolades "Zero Tole­
rance· (Mega Drive) folgt der 

populären Mechan1k des 
Pe-Knallers "Doom" 

AccoLADE 
Wzhrend . Bubsy 2" m1t monate­

langer Verspätung seiner Fertig­

stellung entgegenschnurrt kum­

mert s1ch Des1gner John Skeel 

ber811s um semen nachsten T1tel. 

. F1reteam Rogue" 1st als Sc,en-
Ein Held aus Accolades HJgh-Tech-Prügelspeklakel 
"Cybemauts" (ehemals • Juggemauts/New Breed") 

ce-FiciiOn-Adventure fur Super N10tendo und Mega 

Dnve angekundigt. entpuppt s1ch aber nach kurzem 

Probespielen als Acllon-Jump'n'Run m1t fünf ver­

schiedenen Spielfiguren nicht-linearer Handlung, 

e10er ganzen Menge Ratsei und e1nen (noch nicht 

programmierten) 3D-Flugsimulator Als .Zero Tole­

rance" hat Accolade auch emen . Doom"-Cione für 

das Mega Dnve '" Petto, be1 dem Ihr getreu des Vor­

bildes m1t verschiedenen Feuerwaffen 10 vier 3D· 

Weiten aufraumt 

PF Mag1c, die neue Firma des VideospJei-PJomers 

Rob Fulop (. Demon Attack", .N1ght Trap"). program­

mierte . Ballz", ein Beat'em-Up 10 ungewohnlicher 

Darstellung· Alle Kampfer bestehen aus Kugeln und 

sehen dam1t auf den ersten Blick etwas ulkig aus. Die 

kom1sche 3D-Darstellung ertaubt den Kampfern VIel­

faltige Manöver in alle R1chtungen. b1s zu 15 Special­

Attacks pro Charakter und e10e . Instant Replay"· 

Funktion Statt Blut unterhält Euch . Ballz· m1t Witzi­

gen Protagonisten und mass1g Gags. "Ballz" und 

.Zero Tolerance" sollen übngens mit • The Edge 16" 

kompatibel sein E10 deutscher Veröffentlichungster­

min fur das praktische Dollne-Zubehör steht le1der 

noch mcht fest. 

(fiPCOM 
Nachdem die . Street F1ghter 2· -Hysterie langsam 

verebbt und selbst d1e bnllanten .Super Street Figh-

überraschen die fleiß1gen Japaner m1t e10er Reihe 

von ausgezeichneten Super-N1ntendo-Neuheiten. 

Gle1ch zwe1 Disney-Jump·n·Runs kommen noch die­

ses Jahr in d1e Geschäfte in . The great Circus 

Mystery" (auch für Mega Dnve) wollen SICh M1ckey 

und Minme e1nen schönen Tag im örtlichen Vergnü­

gungspark machen, doch plötzlich s1nd d1e ganzen 

Künstler verschwunden. Das Plattform-Abenteuer 

erinnert mcht nur grafisch an das exzellente . Mag1cal 

Quest", auch d1e Spielbarkelt g1bt ke10en Anlaß zur 

Knhk. Ihr dürft zu zwe1t gleichzellig antreten und 10 

dre1 verschiedene Kosturne schlüpfen Als Ge1ster1a­

ger. Bergstelger und Cowboy m1t Cowg1rl nehmt Ihr 

es mit den Schurken auf. 

Nicht ganz so ausgeklügelt präsenherte s1ch .Bion­

kers", Capcoms zwe1tes D1sney-Modul Als M1tglled 

der Hollywood-Polizel müßt Ihr ausgeflippte Toons 

zur Strecke bnngen. Das zuckersüße Jump'n'Run 

richtet sich eher an ganz tunge Spieler. Gereifte 

Modulisten sollten sich msbesondere . Demon 's 

Crest" vormerken, die 16-BJt-Variante der beliebten 

.Gargoyle's Ouest"-Reihe. Das ActiOn-Adventure hält 

sich tapfer an d1e Vorbilder: Schwer bis frushg, aber 

hochmohvierend. 16 MB1t garantieren em abwechs­

lungsreiches Fantasy-Abenteuer mit schauerlichen 

Großformat-Monstern. kmffligen Puzzles und mäch-

llg VIelen Levels. Erster Emdruck. Muß man haben' 

Etwas we1ter unten auf unserem pnvaten Wunsch· 

zettelhaben wir d1e Automatenumsetzung .Captam 

Commando (noch 'ne . Fmal Fight"-Vers1on) und 

.Capcom·s Soccer Shootout" (noch 'n Fußball mcht 

verwandt mit . Mega Man Soccer") emgeordnet 

Erstaunt waren w1r über das tert1ge . Mega Man X2'' 

für Super NES. M1t unglaublicher Beharrlichkelt ver­

offentlieht Capcom em . Mega Man" 

nach dem anderen, ohne daß sich 

spielerisch v1el ändert. Im Gleichschntt 

erscheint mit • The Wily Wars" das 

erste Mega-Drive-"Mega Man"· Gegner 

aus den ersten drei .. Mega Man·-T1teln 

fürs NES geben s1ch e10 Stelldichein 

(YBERDREfiMS 
Unter dem Titel . 1 Have No Mouth, 

And I Must Scream" erlebt Ihr die 

Mega-CD-Umsetzung emer Science­

fJctJon-KurzgeschJchte des erfolgsver­

wöhnten US·Autors Harlan Elllson. als 

. Dark Seed 2" die Fortsetzung zu 

einem umstrittenen Grusei-Adventure, 

für dessen Grafik der Allen-Schöpfer 

Hans-Rudie Giger se1ne schauerliche 

Phantasie spielen ließ. Ebenfalls auf 

CD erschemt das erste Abenteuer emer 

neuen Rollenspiel-Serie des .. Dun­

geons & Dragons"-Schöpfers Gary 

Gygax: Um den . Hunters of Ralk" 1m 

Kampf gegen d1e Fantasy-Rassen der 

Ashdolphiten beizustehen. Zieht ihr m1t 

e10em Begleiter tos, d1e • Verlorenen 

Riesen von Gestern" aufzuspüren. 

FCI 

AcclaJms Schlammschlächt 
"Monster Truck Wars" ver­
läßt soch auf B1tmap-Grafik 

statt auf 30-Potygone. 

Set def Zeichnung der Fahr­
zeuge wurden selbst die 

typischen Airbrush-Gemälde 
._ __ noc_ ht vergessen. 

Stapelwelse Rollenspiele bere1tet FCI für den US­

Start vor: Nachdem d1e Fuji·Tochter bere1ts in den 

80er Jahren . Ultima" •• AD & D" und . Bard's Tale"· 

Spiele für das NES umsetzte. soll nun das Super Nin· 

tendo mit den besten Sp1elen amenkamscher Desi­

gner eingedeckt werden .• Uit1ma: The False Prophet" 

haben wi r Euch in einer zurückliegenden MAN!AC 

bereits vorgestellt, n1cht Jedoch die Game-Boy­

Um setzung . Runes of Virtue 2" und • The Stack 

Gate", die Modul-Variante des - aufgepaßtl - zwei­

ten Teils von . Ultima r auf dem PC. 

Neu 1m Angebotist auch . M1ght & Mag1c 3: Jsle of 

Terra", das für beide 16-Bitter erscheinen w1rd und 



Captrun Klrlo: ist Euer Ausbilder in der 
.Star Fleet Academy": Besteht Ihr 30 

MISSIOnen, winkt die Captrun-Unlform. 

m1t den Vorgangern optisch rein gar nichts mehr zu 

tun hat . lsle of Terra· war 1991 das erste Sp el der 

. M1ght & Mag1c"-Sene mit VGA·Grafik. Neben den 

Ro1Jensp1ei·Bohden fanden außerdem noch d1e 

lnterplays .Boogerman" 
rülpst und furzt sich se~nen 

Weg durch die Jump'n'Run­
Umgebung. 

Spielensch identisch, aber 
mit neuer Musik und zusätzli­

chen Strecken: Die Mega­
Dnve-Fassung von 

.Rock· n 'Roll Raong". 

Auf der Suche nach dem 
.Ughtstone": lnterplay's 

Achon-Adventure .Biack-
thome" für Super N1ntendo. 

Wresthng-Rupel der WCW·L1ga 1m 

FCI·Programm Platz, sow1e das 12· 

MB,t-Actlon-Jump'n Run-plus-30· 

Geballere . Meta I Morph", das gegen 

Weihnachten ausgeneiert w1rd. 

HoosoH SOFT 
MAN!AC-Leser kennen bereits Hud­

son · s Super·NIOtendo-Spiele "Beauty 

& the Beast" (nähere Infos 1m Olsney­

Schwerpunkt der kommenden Ausga­

be) und das faszinierende Action­

Adventure .Super Adventure lsland 2" 

(siehe MAN!AC 5/94). Im Gegensatz 

zu Master Higgins tummelt sich 

Westernheld Feivel in bekannter Platt­

form-Umgebung: .An American Tail: 

Fe1vel goes west" führt den kle10en 

Mausench h10aus in die we1te Prilne, 

wo er se10e Familie vor dem Schicksal 

bewahrt. als delikate Maus-Burger für 

Cat R. Waul zu enden. M1t Lasso und 

Wasserp,stole setzt er se1nen Fe10den 

zu und stellt den Wilden Westen auf 

den Kopf. 

begtuckt die humorvolle Kund­

schaft m1t neun hochmotiVierten 

Gladiatoren darunter das 

Haschen Hobby und der Banana­

Man 

Teil 3 der "Star Wars" -Spielesene. "Return of the Jed1", 
entsteht erneut bei Sculptured Software. 

ExklUSIV für Super Nintendo 

bastelt lnterplay zur Ze1t an dem 

ActiOn-Adventure . Biackthorne· 

ln emer langst vergessenen Ze1t 

kampft der Spieler gegen das 

Hudsons hauseigener Senenheld .Super Bonk" wagt 

semerster 16-Bit-Abenteuer: Ein Sammelsunum aus 

Ideen und Levels der hlenulande unbekannten PC· 

Englne-Spiele sow1e frische Spielelemente verspre­

chen erstklassige Jump'n'Run-Kost. 

Fix und fert1g 1st .Super Bomberman 2" für Ninten­

dos 16-Bitter Der traditioneil unübertroffene Mehr­

Spieler-Modus w1rd von einer aufgepappten Solo· 

Variante bereichert, d1e frische Power-Ups und 

natürlich neue Levels zu b1eten hat Für dieses Jahr 

steht dariiberhmaus das erste Mega-Onve- Bomber· 

man· an, das von Probe Software 10 Englang als E1n­

b1s V1er-Sp1eler.Variante entwiCkelt wird. 

IHTERPLfiY 
Bere1ts auf dem Super N10tendo gefiel die rab1ate 

Rundkurs-Raserei . Rock'n'Roll Racing"· Für die 

brandneue Mega-Onve·Adapt1on hat lnterplay mcht 

nur frische Songs ausge­

arbeitet, sondern jede 

Menge Strecken addiert . 

37 verschiedene Parcours 

auf sechs Planeten garan­

tieren den Sega-Fans ab· 

wechslungsre1che Duelle 

um die Pole Pos1t10n. AUS· 

e10andersetzungen ganz 

anderer Art haben die 

.Ciayf,ghter"·Sp,eler hiO· 

ter s1ch: Oie Knetmasse­

Parodie auf .Super Street 

Fighter" & Co erscheint 

nicht nur als Mega-Onve­

Adapnon (auf 16 MBit und 

mit r1es1gen Kilmpfer· 

Figuren), sondern wird für 

das Super Nintendo fort· 

gesetzt. .Ciayfighter 2: 

Judgment Clay" führt den 

überdrehten Cartoon-Stil 

auf 24 MBit fort und 

Böse, mdem er d1e einzelnen 

Bestandteile des .llghtstone" aufstöbert. Ihr seht 

das Geschehen von der Se1te. rüstet Euren Kilmpen 

m1t Waffen aus und wandert durch vier groBe Wel ­

len. d1e allesamt von Oberschurke Salrac und seinen 

Vasallen kontrolliert werden. Last but not least bringt 

lnterplay .Lord of the Rings" (Umsetzung eines 

langatmigen Computerrollensp1els) und . Star Trek: 

Star Fleet Academy I The Bndge Simulator". 

JVC 
Über das he1ßeste Sp1el von JVC haben wir schon 

auf den Se1ten 10 und 11 ausführlich berichtet: 

.Super lnd1ana Jenes· unter der Regie von Factor 5 

Kaum wemger begehrt dürfte der !male Teil der .Star 

Wars"·Tnlogie fur N10tendos 16·Bitter sem. Spieler­

ISCh ahneil .Return of the Jedi" den betden Vorgän· 

gern. 19 teils frustnerend schwere Levels sind m1t 

Glück und Geschick zu me1stern Ihr schlüpft u.a. 1n 

die Rolle von Pnnzessin Leia. Chewbacca und 

W1cket. dem Ewok. 16 MBit versprechen e10 grafisch 

ansprechendes und abwechslungsreiches 

Actionspektakel (Seitenansicht wechselt mit 3D-Sze­

nen) das 1m Herbst auf den Markt kommt. 

Mega-CO-Besitzer wurden von JVC besonders liebe· 

voll gepflegt: M1t den Neo·Geo-Umsetzungen . Fatal 

Fury Spec1al" und .Samurai Shodown· bekommt Se­

gas neue .Eternal Champ1ons·-co heftige Konkur­

renz Oie be1den grafisch beemdruckenden Beat'em· 

Ups s10d den Orig10alen 10 allen E10zelhe1ten nach· 

empfunden .Samurai Shodown· b1etet 1m Gegen· 

satz zur Modul-Variante fürs Mega Drive (erscheint 

über Takara) sogar d1e komplette Zoom-Palette. D1e 

be1den Computerspielumsetzungen .Rebel Assault" 

(30-Fiugaction m1t groben Pixeln) und .oungeon 

Master 2" (prima Rollenspiel) werden in diesen 

Tagen ausgeliefert. Noch etwas Geduld müssen die 

Fans der uberstrapaz1erten Roboter-Prugelei .Rise of 

the Robots" haben. Das 24-MBit·Modul für Mega 

Drive sowie d1e CO-Fassung nehmen zwar Gestalt 

an. doch techmsche Probleme verschieben die Ver· 

öffenthchung Richtung Jahreswende. 

!IWI!AC•gat 



Core 
Cadlllac & Dmosaurs Rocket Sctence 
Clue Virgm 
Corpse Ktller Digttal Ptctures 
Cnme Patrol Amencan 

Laser Games 
Cyberdreams 
Cyberdreams 

Demolition Man Virgin 
Discworld Psygnosis 
Dungeon Master 2 JVC 
Ecco 2: The Tides of Time Sega 
ESPN Baseball tomght Sony 
ESPN National Hockey Ntght Sony 
ESPN Speedworld Sony 
ESPN Sunday Night NFL Sony 
Eternal Champions Sega 
Exterminators, The Sony 
Fahrenhett Sega 
Fatal Fury Spectal JVC 
Flashback U.S. Gold 
The Quest for ldenttty 
Flytng Nightmares Domark/Time Warner 
Frankenstem Sony 
Hetmdall JVC/Core 
Hunters of Ralk Cyberdreams 
I Have No Mouth Cyberdreams 
lron Helix Spectrum Halobyte 

Jeweils für Super Nintendo und Mega-CD sind • Time 

Cop" (Aclton·Geprügel im Jahr 2005) und .world 

Championship Rally" (3D-Sicht aus dem Cockpit) 

angekündigt. .Ghoul Patrol" wiederum, das zwei 

Spieler gegen eine Horde von Monster-Mutanten 

hetzt, gibt' s nur für Super Nintendo. 

KOEI 
Koei ist in Japan und den USA für seine ernsthafte 

Geschtchtsaufbereitung bekannt. Neben dem Zwei· 

Spieler·Wellkrieg .Operation Europe: Path to Victory 

1939·1945" werden bis zum Jahreswechsei .Aerobiz 

Supersonic" (ihr seid der Präsident eines internatio· 

nalen Flugunternehmens) und . New Horizons" 

erscheinen. Letzteres entführt Euch als Fortsetzung 

zum Seefahrer-Abenteuer .Uncharted Waters" an 

exotische Schauplätze des 16. Jahrhunderts. Nur für 

das Mega Drive ist . Liberty or Death" angekündigt, 

dafür freuen sich Super·Ninten· 

do·Besitzer auf . Lord of Darkn· 

ess", die Fortsetzung zu .Nobu· 

naga's Ambition". 

KOfiAMI 
Gegenüber unserem Konami· 

Preview in der MAN!AC 6/94 

wurde die Herbst-Palette mit 

einem Fußballspiel und einer 

neuen . Parodius"·Variante 

Vorausstchtltch wird keine der 
bekannten StrategieStmulattonen von 

Koet in Deutschland erscheinen 

MAN! AC august 

Lmks Go~stmulation 

Loadstar lnteractive Movie 3. Quartal 
3D·Rennsptel 4. Quartal Mad Dog 2 The Lost Gold American Laser Games FMV·Zielkreuz·Action September 
Adventure/Ac!Jon 3. Quartal MtckeyMania Sony Jump'n'Run 3. Quartal 
Brettspieladaption 3. Quartal Mtdnight Ratders Sega FMV·flugactton 4. Quartal 
FMV·Ztelkreuz·Action November Myst Sunsoft Adventure Dezember 
FMV·Ztelkreuz·Action 4. Quartal NBA Hangtime 95 Sony Basketball 4. Quartal 

Adventure 3. Quartal NBAJam Acclatm AciiOn·Basketball 3. Quartal 

Adventure 1995 No Escape Sony Action 4. Quartal 

Plattform-Actton 3. Quartal Novastorm Psygnosts 3D·Shoot 'em Up 3. Quartal 

Adventure 1995 Pamc! Data East Denksptel September 

Rollensptel July Power Rangers Sega Action 4. Quartal 

Action-Adventure 4. Quartal Prime Sony Action 4. Quartal 

Baseball 4. Quartal Rebe I Assault JVC/lucasArts 3D·Fiugaction im Handel 

Etshockey 4. Quartal Rtse of the Robots JVCJMtrage Roboter·Bearem·Up 3. Quartal 

Stock-Car-Autorennen 4. Quartal Samurai Shodown JVC Bearem·Up 4. Quartal 

Football 4. Quartal Side Pocke! Data East Btllard November 

Bearem·Up 4. Quartal Siam City Dtgttal Pictures FMV·Basketball November 

FMV·Actton 3. Quartal Snatcher Konamt Cyber·Adventure 4. Quartal 

FMV·Actton 4. Quartal Space Pirates American Laser Games FMV·Ztelkreuz-Actton 4. Quartal 

Bearem-Up 4. Quartal Supreme Warrior Dtgrtal Ptctures FMV·Bear em·Up November 

Jump'n'Run·Adventure k.A 
Surgtcal Strike Sega Action 4. Quartal 
Ttme Cop JVC Prügel· Action 3. Quartal 

3D·Fiugstmulator September Total Carnage THQ Action 3. Quartal 

Action·Jump'n'Run 4. Quartal Trivial Pursuit Vtrgm Gesellschaftsspiel 3. Quartal 

Action-Adventure July Who shot Johnny Rock? ,O.merican Laser Games FMV·Ztelkreuz·Action July 

Rollenspiel 1995 World Championship Rally JVC Off·Road·Autorennen 3. Quartal 

Adventure 1995 World Cup Golf: Dorado Beach U.S. Gold Golf k.A 

3D·Adventure 3 Quartal World Cup USA 94 

(beide für Super Nintendo) angereichert. .Anima· 

niacs" , das neue Mega·Drive·"Probotector" und 

.Sparkster" auf Super Nintendo und Mega Drive 

sehen allesamt sehr gut aus und werden von uns in 

einer der nächsten Ausgaben bereits getestet. Zu 

sehen waren auch das Action·Jump·n'Run . Batman 

- The animated Series" für Super NES sowie die 

neuen 16·Btt·Sportspiele mit den . Tiny Toons": 

Keine ernsthaften Sportsimulationen, sondern eine 

grafisch hübsche Ansammlung von verrückten 

Gaudi-Wettbewerben. 

OtEAfi 
Thema Nummer 1 waren die .Fiintstones· . Oceans 

Adaption des aktuellen Spielberg·Kinohits. Das neue 

Spiel des "Jurassic Park"·Entwicklerteams basiert 

auf Plattform-Gehüpfe. wurde jedoch mit diversen 

Fast metnt man, John Goodman alias 
Fred Feuerstein zu erkennen. 

Grafisch machen dte .Rintstones" einen 
guten Eindruck. (SNES) 

Die Mega-CD-Version von "Samurai 
Shodown" (von JVC) enthält sogar den 
Zoom-Modus des Neo-Geo-Origtnals 

us. Gold Fußball kA 

Puzzles aufgemöbelt. Super·Nintendo· 

wie Mega-Drive-Fans steuern Fred 

durch ein kunterbuntes. graftsch exzel· 

lentes Jump·n·Run, das mit acht MBit 

Modulspeicher auskommen muß. Der 

doppel te Speicherplatz wurde für 

.,Addams 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 Rätsel, die Fester mit Hilfe 

seiner Sippe löst. 

Zeitreise·Enthusiaten freuen sich auf 

. Mighty Max": Ein elfjähriger Junge 

düst durch verschiedene Zeitzonen, 

um alle Bestandteile einer mächtigen 

Waffe zu finden. die als Gesamtkunst· 

werk ein unvorstellbares Zerstörungs· 

potential birgt. Zwei Spieler dürfen 

gleichzeitig ran. um Mighty Max und 

seine Kumpels bei ihrem Vorhaben zu 

unterstützen. Ihr besucht 50 Schau· 

plätze und stellt Euch zum Abschluß 

des Spiels Skullmaster, dem absoluten 

Mega-Schurken. Nicht minder gefährli· 

ehe Feinde treten in .The Shadow" auf, 

.Mighty Max" reist durch die 
Zert, um die ultimative 

Superwaffe zusarnmenzu· 
basteln (SNES) 

Im Gegensatz zum hüpflasti· 
gen ersten Teil 1st .Addams 
Family Values" als Actton­

Adventure angelegt (SNES) 

.Eek! the Cat" muß Hambur· 
ger sammeln, um seinen 

Rtesenappeltt im Bonuslevel 
zu stillen. (SNES) 

einer weiteren Kinofilm-Umsetzung. Hauptsächlich 

auf Action ausgelegt (der Shadow ist rein zufällig em 

Kung·Fu·Meister), fordert das 16·MBit· Abenteuer 

auch strategische Entscheidungen, so daß wir etwas 

mehr als einen .Final Ftght"·Cione erwarten können. 

Sind alle bisher erwähnten Ocean·Titel für beide 16· 

Bitter angekündigt, soll . Eek! the Cat'· nur für Super 

Nintendo auf den Markt kommen. Sechs Levels 

Jump·n·Run·AIIerlei gaben wenig Anlaß für Jubelari· 

en; eher ein Spiel für Kids. Die Electronic·Arts·Spiele 

dagegen, für Super Nintendo europaweit im Ocean· 

Vertrieb. richten stch an ein deutlich älteres Publi· 

kum. Über .Syndicate" und • Theme Park", zwei bril· 

Iaote Computer·Strategiespiele, berichen wir aus· 

führlieh in der nächsten Ausgabe .• Madden 95", 



Ocean Action· Adventure 
Sega Jump·n·Run 

Aero the Acro-Bat 2 Sunsoft Jump'n'Run 
Aeroboz Supersonoc Koeo Strategoe 
Akora T·HQ Actoon 
Ammamacs Konamo Jump'n'Run 
BabyBoom Sega k.A. 
Ballzl PF Magoc/Accolade 3D·Beat 'em Up 
Bass Masters Classoc THQ Sportsomulatoon (Foschen) 
Boogerman lnterplay Jump'n'Run 
BreakThru' Spectrum Halobyte Denksp,eVGeschockllchkeot 
Brett Hull Hockey 95 Accotade Eoshockey 
Bubble & SQueak Sunsoft Jump'n'Run 
Bubsy 2 Accolade Jump'n'Run 
Claylogter lnterplay aearem·Up 
College Hoops TomeWarner Sportspiel 
Comrnando Raod TomeWarner 3Q.Actoon 
Cytoernauts The Next Breed Accolade Roboter·Beat em Up 
Oeath & Return ot Superman Sunsoft Action 
Oemoh~on Man Vorgin Plattform·ActJon 
Oynamote Headdy Sega/T reasure ActJon 
Earthworm J1m Playmates Jump'n'Run 
Ecco 2. The Todes ot Tome Sega Actoon·Adventure 
ESPN Baseball tonight Sony Baseball 
ESPN National Hockey Noght Sony Eoshockey 
ESPN Speedworld Sony Stock·Car·Autorennen 
ESPN Sunday Night NFL Sony Football 
Exosquad Playmates Actoon 
Foreteam Rogue Accolade Actoon·Adventure 
Flintstones Movoe Ocean Jump'n'Run 
Flyong Noghtmares DomaMome Warner 30·Fiugsomutator 
Frankensteon Sony Actoon·Jump'nRun 
Generatoons Lost TimeWarner Amboent·Adventure 
Great Corcus Mystery, The Capcom Jump·n·Run 
Hardball '94 Accolade Baseball 
Hurncanes US Gold Fußbaii·Jump·n·Run 
ltchy & Scratchy Acclaom Jump'n'Run 
lzzy's Olympoc Quest us Gold Jump·n·Run 
Jurassoc Par!( Rampage Sega Actoon·Adventure 
Justote League Sunsott Actoon 
Kawasako Superbokes Oornark!Time Wamer Rennspoel 
Lawnmower Man TomeWarner Actoon 
Lemmongs 2 Psygnosos Denksp1e1 
Uberty or Death Koeo Strateg'e 
Uon Kong The Vorg1n Jump'n'Run 
Mask, The T·HQ AciiOn·Prugeleo 
Maxomum Garnage Acclaom Action 
Mega Bomberman Hudson Action 
Mega Man The Woly Wars Capcom Actoon·Jump'n'Run 

.NHL Hockey 95" und . NBA 95" bedürfen kaum 

eines Kommentars. Viel geändert wurde ntcht, ledtg· 

lieh Detail-Korrekturen, Team·Updates und Liga· 

Modt sollen zum erneuten Modui·Kauf verfetten. 

Kampf oder Krampf? .The 
Shadow" auf dem Super 
Nintendo konnte auf der 

CES noch nicht überzeugen. 

PLAYMATES 
Oavid Perry's .Earthworm Jim" bletbt 

auf Kurs: Unserem dreisettigen Pre· 

view in der letzten Ausgabe ist kaum 

noch etwas anzufügen - bestenfalls 

dte Bestätigung, daß Oavtd und seme 

Crew mit aberwitzigen Ammattonen 

und frischen Jump'n'Run·ldeen ntcht 

gespart haben. Beide 16·Bti·Verstonen 

ollenbahrten liebevolle Kleiostarbeit 

Die belden anderen Playmates· Titel, das Adventure 

.Star Trek: Oeep Space Nine" (Commander Sisko 

rettet seinen Sohn und besucht dabei einen USS· 

Sternenkreuzer, den Planeten Bajor und das cardas· 

slanlsche Flagschtll) sowie das Action-Spektakel 

.Exosquad" kommen ebenfalls Ende des Jahres 

3 Quartal Uump·n Run 
4 Quartal ROllenspiel September 

Ocean Jump·n·Run 3 Quartal 
November Monster TrucJc Wars Accla1m Autorennen 4 Quartal 
Dezember Mortal Kombat 2 Accla1m Beat em·Up September 
4 Quartal NBA Jam Tournament Acclaom Actoon·Basketball 1995 
4 Quartal New Horizons Koeo Strateg'e November 
1995 NFL 95 Sega Football 4 Quartal 
3 Quartal NFL Quateeback Club 95 Acclaom Football 4 Quartal 
4 Quartal NHL Ali·Star·Hockey Sega Eoshockey 1995 
4 Quartal Nogel Mansell's lndy Car Racong Acclaom 3D-Autorennen 4 Quartal 
4 Quartal NuclearWar New World Computong Strateg,espoei·Satore kA 
October Pagemeos1er. The Fox lnteractove Actoon·Adventure 4 Quartal 
ersch1enen Payne Stewart Pro Golf TimeWarner Sportsp1el November 
October Pele 2: Wond Tournament Accolade Fußball Jum 
3 Quartal Soccer 
4 Quartal Phantasy Star 4 Sega ROllenspoel 3. Quartal 
November Power lnstonct Atlus Beat'em·Up 3 Quartal 
4 Quartal Power Rarogers Sega Achon 4 Quartal 
4 Quartal Probeteetor Konamo ActiOn 4 Quartal 
3 Quartal Rose of the Robots JVC/Morage Roboter·Bearem·Up 3 Quartal 
3 Quartal Rock·n·RoH Racong lnterplayNorgm Autorennen 4 Quartal 
4 Quartal Samurao Shodown Takara Bearem·Up 3 Quartal 
4 Quartal Scooby Ooo Sunsoft Actoon·Adventure 1995 
4 Quartal Seaquest OSV T·HQ Action 4 Quartal 
4 Quartal Shadow, The Ocean Actoon·Prugeleo 4 Quartal 
4 Quartal Shonong Force 2 Sega Strateg'e 4 Quartal 
4 Quartal Skeleton Crew Core osometnsche 3D·Actoon 4. Quartal 
4 Quartal Siam Masters Capcom Wresthng 4. Quartal 
November Spar!(ster Konamo Jump'n'Run 4. Quartal 
4 Quartal S~eed Racer Accotade Rennsp1el September 
Oktober C allenge ol Racer X 

4 Quartal Star Trek Deep Space None Playmates Adventure 4. Quartal 

November Stargate Acclaom Actoon 4. Quartal 

4 Quartal Story ot Thor Sega AciiOn·Adventure 4 Quartal 

Jum Super Street Fighter 2 Capcom Bearem·Up om Handel (USA) 

3 Quartal Sylvester & Tweety Tecmagok/T1me Warner Jump'n'Run September 

3 Quartal T az on Escape from Mars Sega Jump·n·Run 3 Quartal 

kA Tecmo Super Baseball Tecmo Sportsomulatoon k.A 

4 Quartal lock. The Fox lnteracwe Jump·n·Run 4 Quartal 

Dezember Tony T oons Sports Konamo Sportspoei·Sammlung 4 Quartal 

Oktober True Loes Acclaun Act10n 4 Quartal 

October Unnecessary Roughness AccOlade Sportsomutatoon Oktober 

3 Quartal Viewpoont Sammy Ballersp,el 4 Quartal 

August VortuaiBart Accla1m Sp,elesammtung 3. Quartal 

4 Quartal WCW·Superbrawl FCI Wresthng Oktober 

4 Quartal WWFRaw Accla1m Wresthng 3 Quartal 

3. Quartal Yuyu Hakusho Sega/Treasure Bearem·UP 4 Quartal 

4 Quartal Zero the Kam1kaze Squorrel Sunsoft 

4 Quartal Zero Tolerance Accolade 

PSYGHOSIS 
Ote Fortsetzung von "Lemmings·. dem Tölpei·Spek· 

takel mn Suchfaktor, Ist eone Spur komplizterter und 

abwechslungsreicher als der erste Teil und 

annähernd so spannend Ihr erlebt die Lemmmge in 

55 Berufen und Betätigungsfeldern, fliegend, spnn· 

gend und ballernd - tosgesamt tummeln sich zwölf 

Clans in .Lemmtngs 2: The Tribes·. Etne Verston fur 

das Mega Dnve und Varianten für die Handhelds von 

Jump'nRun Oktober 
3D·Achon Oktober 

Sega und Nmtendo sind ebenfalls angekundigt. Bei· 

nahe zeitgleich wtrd vorausstehtlieh . Lemmings 3" 

fert tggestellt, das steh durch größere Spielfiguren 

und ein vereinfachtes Spielpnnztp auszetchnet. 

Oamtt ntcht nur Knuddei·Freaks zugreofen, werden 

den Lemmtngen dtesmal sogar Monster und Spielfi· 

guren aus Ooom" und .Street Ftghter" auf den Pelz 

rücken. Leider tst das PC·Spiel bislang weder für 

Ntntendo·, noch für Seaa·Konsolen angekündigt. Bts 

Weohnachten soll lediglich eine 

300.Vanante erschemen. 

Exklusiv fü r das Mega CD wird 

wtederum das Tekno·Ballerspiels 

. Novastorm" erschetnen. das 

bislang als .. Scavenger 4" nur in 

Japan ausgeliefert wurde. Im 

Vergleich zur Ur-Version (stehe 

MAN IAC 7/94) müssen Mega· 

CO·Besttzer leichte Einbußen bei 

der atemberaubenden 3D·Gralik 

hinnehmen, das pflegeleichte 

MAll! AC aagust 





Neu auf dem Mega CO: Japaner ken· 
nen Psygnos1s' Tekno-Ballere• "Nova­

storm" bere•ts als "Scavenger 4" 

MEGA DRIVE lZX 
l1lel Hersleller Genre Erschemungs-

termm 
Alleil Tnlogy Acc1a1m Act>On-Adventure 1995 
College BasketbaD Sega ~etball 1995 
Cyter Brawt Sega kA 1995 
Doom Sega 3D-labynnth-Actl0n November 
Fahreulhett tCO) Sega FMV·ActtOn November 
Golf Magaztne s 36 Great Holes Sega Golf 1995 
Melal Head Sega 30-Roboter·Actton 1995 
Mldntghl Ra•ders (CO) Sega FMV·Fiugactlon 1995 
Mortal Kombat 2 Acc1a1m Beatem-Up 1995 
NBA Jam Tournament Accla1m Achon-Basketball 1995 
Star Wars Areade Seoa 30-Weltraum-Achon November 
S!ellar AssauiV Seoa 30-Ballerspiel 1995 
Bullet Fighters 
Super Afterburner Sega 30-Fiugactlon November 
Super Motocross Sega Molarradrennen November 
SuperSpace Harrler Sega 30-ACiiOn 1995 
Surgical Sinke (CD) r seoa kA 1995 
Tempo Sega Jump·n·Run 1995 
Vutua Ractno Oeluxe l Sega I Rennspiel November 
Wirehead (CO) LSeoa j kA L 1995 

ln dem we1ßen Kasten verbirgt 
SICh e1n Entwicklungssystem 

für das Mega 32X ... 

Sp1elpunz1p und der packende Soundtrack ble1ben 

Jedoch unverändert Vom PC auf das Mega CD Wlrd 

auch .D1scworld" konvert ert em neues Graflkadven· 

ture das auf den humonstischen .Schelbenwelt"­

Romanen von Terry Pratchett bas1ert 

Am Rande em ldemer Nachtrag fur 1/tdeosp.ei-Histo­

rlker· H.nter dem blullgen Polygon-Adventure 

.Ecstahca" (zur Z811 nur für PCs angekündigt) ver­

birgt s1ch ein gew1sser Andrew Spencer als Pro­

grammierer - derselbe Mann. der vor zehn Jahren 

das C-64-Modul .International Soccer" entwickene! 

SEGA 
Der japamsche Somc-Erfmder machte seine Drohung 

war und blieb der CES fern- nur ein kleines Büro 1m 

Untergeschoß des Messe-Gebäudes wurde zur Pra­

sentallon genutzt. Abgesehen vom Mega 32X (nähe­

re Infos dazu 1m Kasten) wurden von Sega nur wem­

ge 16-B1t-Neuhe1ten angekündigt. Brandneue 

Jump·n Runs rund um .Batman· und Looney Tunes 

. .. auf dem u.a. frühe Veroonen von 
"Virtua RaCing Deluxe" und "Star Wars 

Arcade" (im Bild) liefen. 

• Taz" waren ebenso tn einer VorverSton zu sehen Wie 

die Hit-Updates .Ecco 2 The T1des of T1me" und 

.Jurasslc Park Rampage• Delphm Ecco und seine 

neue Freundin Trellia nehmen erneut den Kampf 

gegen Vortex au1 25 .normale" Level SOWie fünf 3D­

Sequenzen stehen den Tierschutzern bevor. 

ActJDn-Freaks . die d1e Oualitaten von .Gunstar 

Heroes• zu schätzen wußten, f1ebern dem neuen 

Treasure-Titel entgegen. Techmsch bnllantmsze­

niert, z1eht .Dynamile Headdy" 1m Fight mit Dark 

Dernon alle Reg1ster semes Könnens. Als Hauptwaffe 

d1enen ihm sem Haupt Headdy setzt 1m Lauf des 

Jump'n'Runs auf 15 verschiedene Köpfe. die Jeweils 

unterschiedliche Features aufwe1sen. 

Wer auf gemfilllchere Joypad-Vergnügungen steht, 

fmdet m1t den englischen Versionen von .Phantasy 

Star 4" und . Shmmg Force 2" die passenden Modu­

le, Mega-CD-Bes1tzer dürfen die US-Vers1on des ulti-

MAII!AC augiSt 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
MAINZ 

A. THIELEN 
ROCHUSSTR. 11 

(PLZ 55116) 

TEL: 06131/23 04 92 
FAX: 06131/23 04 93 

SUPER NES: 
DSCHUNGELBUCH 149,-
FIFA SOCCER 139,-
FINAL FIGHT 2 139,-
MEGAMAN X 129,-
POPULOUS 2 139,-
RABBIT RAMPAGE 149,-
SUPER METROID 129,-
MIGHT & MAGIC 2 139,-
WORLD CUP STRIKER 149,-

SUPER NES US: 
EYE OF THE BEHOLDER 149,-
KNIGHTS OF THE ROUND 149,-
SPIKE MC FANG 149,-
SUPER GAME BOY 129,-
ULTIMA 6 149,-
WIZARDRY 5 149,-
BOMBERMAN 2 I. V. 
FREEWAY FLYBOYS I. V. 
HULK I. V. 
ILLUSION OF GAlA I. V. 
OPERATION EUROPE I. V. 
SLAM MASTERS I. V. 
STUNT RACE FX I. V. 
SUPER STREET FIGHTER 2 I. V. 
WARRIOR OF ROME 3 I. V. 

SUPER FAMICOM: 
FINAL FANTASY 6 199,-
MONSTER MAKER 3 159,-
SUPER STREET FIGHTER 2 I. V. 
TAGICS OGRE I. V. 

UMBAUTEN: 
SNES 50/60HZ 99,-
MEGA DRIVE 50/60HZ+US/JAP 60,-
MEGA DRIVE 2 50/60HZ 50,-
DUO/GRAFX AUF RGB 70,-
DUO/GRAFX AUF JAP. KOMPAT. 70,-

Laden und Versand 

FRANKFURT BADEN-BADEN 
R. WIESNER • I. RAMIN 

OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 STEINSTR. 5, AM MARKTPLATZ 
(PLZ 60599) (PLZ 76530) 

TEL: 069/65 24 35 TEL&FAX: 07221/227 21 
FAX: 069/65 27 94 

fNTfRTAINMfNT SYSTIM SUPER NINTENOO rn jj1G41~ 
SEGA CD: NEO•GEO: 
HEIMDALL 129,- KARNOV'S REVENGE 399,-
INDIANA JONES 4 129,- SPINMASTER 279,-
M.K. CD 119,- SUPER SIDEKICKS 2 399,-
OUT OF THIS WORLD 1 + 2 139,- TOP HUNTER 399,-
REBEL ASSAULT 129,- WORLD HEROES 2 JET 379,-
SOULSTAR 139,- SONIC WINGS 2 I. V. 
BATILECORPS I. V. 
MEGA RACE I. V. 3DO 
STAR WARS CHESS I. V. JURASSIC PARK 139,-
VAY I. V. OUT OF THIS WORLD 129,-
U.V.M. ROAD RASH 119,-

SHOCKWAVE 119,-
MEGA DRIVE: STAR CONTROL 2 139,-
ART OF FIGHTING 129,- WHO SHOT J. ROCK 129,-
BATILETECH I. V. MEGA RACE I. V. 
DSCHUNGELBUCH 129,- ORlON OFF ROAD I .V. 
DUNE 2 129,- MPEG CARD I. V. 
HULK 129,- U.V.M. 
MEGA TURRICAN 139,- JAPANISCHE TITEL LIEFERBAR! 
OPERATION EUROPE 159,-
PETE SAMPRAS TENNIS 129,- JAGUAR: 
STAR TREK NEXT GENERATION 139,- AUEN VS PREDATOR I. V. 
STREETS OF RAGE 3 129,- CLUB DRIVE I. V. 
SUPER STREET FIGHTER 2 (40 MB) 199,- DOOM I. V. 
SHAOOWRUN 139,- KATSUMI NINJA I. V. 
VIRTUA RACING 199,- TEMPEST 2000 139,-
FATAL FURY 2 I. V. WOLFENSTEIN 3D I .V. 
WORLD HEROES I .V. ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG! 
U.V.M. 

HARTE WARE: 
PC-ENGINE/DUO: * MEGA CD 2 INKL. ROAD AV. 499,-
ARCADE CARD 299,- MEGA CD 2 INKL. R.A. & SONIC 569,-
ART OF FIGHTING 149,- JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649,-
DYNASTIC HERO 119,- NEO GEO PAL ODER RGB 699,-
FATAL FURY 2 149,- NEOGEOGOLD AB 1099,-
SUPER GODZILLA 119,- 300 NTSC 1199,-
WORLD HEROES 2 149,- 300 RGB 1399,-
U.V.M. 300 PAL (KEIN GAG) 1399,-
•DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 799,-

Pre>Sänderungen. Irrtum und Druddehler vorbehalten. Wir hahen zwar nocht fur Kompat1b<11tat der Systeme. machen Euch ab<er auf alle erdenklichen 
Problerne aufmerksam. Ehrltchl<e1t ISt 1mmer noch der b<este Serw:e. Fragt nach unserer Me1nung: Wenn elll Sptel niChts taugt. sagen Wir das auch. 



mat ven Rennsptels .Formuta 1 Champtonshtp" 

(sehe Test m MAN1AC 7194 .Heaventy SymphOny ) 

und das Prügelsptei·Update .Eternal ChampiOns• 

(u.a mtt den neuen Kampfern Pharao und Ptrate 

Woman) erwarten Als Sllberschetbe erschemen wet· 

terh n dte Genre-Mtschung . Mtdnight Raiders• SOWie 

. Fahremhett", das tatkrafttge Feuerwehrmänner in 

den FMV-Mtltelpunkt stelh. Gehetmprotekt hir Weth· 

nachten. ' Sontc & Knuckles·. 

Sony 
Zwei Spiele stachen aus der bretl 

gefächerten Modul· und CO-Palette 

von Sony hervor: Einerseits gefiel uns 

die Adaption des Kinofilms .3 Nm)as 

ktck back": Ihr wählt einen der drei 

Helden und erlebt ein actiOnreiches 

Jump'n'Run, das tn eimgen Szenen 

an .Skyblazer" erinnert. Auf der Suche 

nach Großvater Mori steuert Ihr den 

Auserwählten durch spannend des1gn· 

te Hüpfszenanen. löst klemere Puzzles 

und freut Euch über die ausgeze1chne· 

te Spielbarkett. Die Mega·CO.Vanante 

wtrd mtl rasstgen 3-D--Levels wte Ska· 

teboardtng oder Drachenfliegen aufge­

stockt. 

Sega beschert den Mega-Drive·Besit· 
zem neue Abenteuer mit "Taz", dem 

gefräßigen Betßer der "Looney Tunes". 

Neben etner • Aero· ·Fortsetzung prä· 
senherte &xlsoft etn Spei um den Ex· 
BöseMehl "Zero the Kamikaze Sqtnel". 

Zum Thema Graflk·Overktll fallt uns Sonys zwettes 

Highlight em: .Mtckey Mania" Ote Co·Produktton 

von Sony (Programmterung, Spieldesign) und Ots· 

ney (Grafik) bezaubert mit Antmahonen und Hinter· 

grundoptiken in .Aiaddin"·Oualität. Ihr begfettet 

Mickey auf semen ersten cartoon-Abenteuern, erlebt 

ihn als .Steamboat Wtllie" und in .Prince and lhe 

Pauper• Jede der sechs Epsioden steht für emen 

Meilenstem 111 Mtckeys Film-Karriere. Oementspre· 

chend begmnt das Jump"n"Run im nostagfischen 

Grausruten-Look um steh zu emem der grafisch 

tmposantesten 16·Brt·Sptele hochzuarbeiten. 

Oaruberhtnaus präsentierte Sony eine Handvoll 

ESPN·Sportsimulationen. Oie vom gleichnamtgen 

US·Sportsender lizensterten Titel .ESPN Baseball 

tonight" •• ESPN Sunday N1ght NFL •, .ESPtl National 

Hockey N1ght" •• ESPN Speedwor1d" und .NBA Hang· 

time 95" warten selbstver· 

ständlich mit Kommenta· 

ren der Star-Reporter und 

speziellem Live-Video· 

Material auf. Gegen dtese 

High· Tech·Produkttonen 

mutet die 08115-Filmum· 

setzung .Frankenstem• (in 

den USA Ietern Film und 

Spiel gleichzettig im 

November Premtere) wie 

etn Relikt aus verdrängten 

.Ciillhanger"·Tagen an. 

Exklusiv für Mega CO: 

Während in "The Extermi· 

nators" die Jagd nach mu· 

tierten Käfern auf Live· 

Video-Optiken bas1ert. 

kommt .Prime" nach dem 

gleichnamigen Marvel· 

Comic·Helden. Horizontal 

serailende Prügei·Szenari· 

en wechseln mit Flugsze· 

nen: Der Erschemungster· 

mm steht noch nicht fest. 

Über Spectrum Holobyte erscheint 
das Actton·Adventure "Spike McFang" 

des Tetns-Erfindet's Bulle! Proof. 

SPECTRUM HoLOBYTE 
Unter dem schutzenden Dach von Spectrum Halo­

byte versammelten Sich auch d e Labels Butlet Proo1 

(Erftnder von • Tetns") und M1croprose. Letzteres 

hatte fur den Konsolen-Freund Sid Meters .Civlltza· 

hon• 1m Gepack, em Strategte-Ausflug durch 5000 

Jahre Menschhettsgeschichte. Sehr komplex. aber 

traUdem kmderletcht zu sptelen - em Metsterwerk, 

dem man das Alter des PC.Vorb ldes mcht anmerkt. 

Bulle! Proof zetgte neben der Super·Nintendo· 

Umsetzung des englischen Computer·Rollensptels 

. Obttus· (gähn) das ja pantsche • The Twisted Tale of 

Spike McFang• Sptke ist gleichzeitig Vampir und 

Zauberlehrling - eme VIelversprechende Mischung, 

mrt der steh BPS an alle "Zelda"·Fans nchtet. 

Das größte Angebot an Neuhetten hatte Spectrum 

Halobyte selbst zu bieten: Als Herausgeber einer 

neuen Oenksptei·Reihe empfiehlt Euch der • Teins·· 

Erfmder Alexey Patttnov dte japamsche Ziegelstetn· 

Tüftelet . Breakthru·. dte zum Jahreswechsel für alle 

Systeme erschetnt. .Wtldsnake" wurde von Pajtlnovs 

Landsmann Eugene Sotntkov entwickelt, kann eme 

gewtsse Ähnltchketl zu .Teins· nicht leugnen und 

enthalt emen Zwet·Spteler·Modus. Exklustv für das 

Super Ntntendo entsteht .Mtchael Andretti's lndy Car 

Challenge". Mega·CD·Besttzer erwartet mit .lron 

Helix" etn echter Leckerbtssen Ote Umsetzung des 

populären Macmtosh· Tttels entführt Euch 10 etn Get· 

sterraumschtff. Oie Mannschalt ist verschwunden 

und Ihr müßt herausltnden, was geschehen tsl 

SottSOFT 
Sunsolt emer der größten Videospielhersteller der 

Welt, setzt auch m Zukunft auf Zeichentrtckhelden 

aus dem rennamterlern Hause Warner Bros: Nach 

.Bugs Bunny· und .Oaffy Duck" gtbt nächstes Jahr 

dte mexamsche Turbo-Maus .Speedy Gonzales" Gas. 

Nach der erfolgretch bestandenen Game-Boy·Mtssi­

on wird Speedy tn threm .Los Gatos Banditos·­

Abenteuer tn 16 Levels gefangene Artgenossen 

befreien Ote Wundermaus verläßt steh dabet auf die 

Wtrkung von Tabasco. mtt dessen Htlfe ste Feuer 

speten. Obtekte verbrennen und Rauchwolken erzett­

gen kann, auf denen Speedy davonschwebt Etwas 

früher toben dte Looney Tunes durch etn 16·Bit·Bas· 

ketbaii·Spiel, das btslang ebenfalls nur für das Super 

Nmtendo angekundtgt ist: Knapp ein Dutzend beltell-­

ter Warner·Stars werden von etn bis v1er Spielern 

über den Aspahlt gesteuert, wobet jeder Held auf 

tndtvtduelle Fähtgketlen und Cartoon·GeheJmwaHen 

zunickgretfen kann. 
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Accolade Basketball 1995 
Beyond Games Auto-Action 1995 

Sattlezone 2000 Atan 3D-Panzer-Action 1995 
Bios Fear ASG kA 1995 
Blue Ughtmng Atan 3D· Flugaction 1995 
Bret Hull Hockey Accolade E1shockey 1995 
Brutal Sports Football Telegames Football 4. Quartal 
Bubsy Accolade Jump'n'Run 4. Quartal 
Checkered Flag Atari Autorennen 4. Quartal 
Club Dnve Atan Autorennen 4. Quartal 
Dom ld Sottware 3D·Labynnth·Actlon 
Double Dragon 5 Action-Prügelei 

Accolade 
Hosenase and Boager ASG 
Kasumi Nmja Atari Beat'em-Up 
Legend of the Undead Rebellion/Atan 3D-Rollenspiel 
Pmball Fantasies 21st Century Flipper 
Rayman Ub1s0ft Jump'n'Run 
Rise of the Robots nmewarner Roboter-Beat'em-Up 
Robmson·s Requ1em Slimarils Action-Adventure 
Syndicate Ocean Strategie 
Theme Park Ocean Strategie 
Ult1mate Brain Games Telegames Strategie 
Ultra Vortex 
Wolfenstem 3D 

Beyond Games Beat'em-Up 
ld Sottware 3D-Action 
Gremlin Jump'n'Run 

Ein ominöses Chaos Mappin System sorgt in emem 

anderen Warner-Spiel für Abwechslung: Jedesmal 

wenn Ihr Euch auf .Porky Pig's Haunted Holyday• 

begebt. werden die sechs Wellen anders dargestellt 

Mal regners. mal weht Euch ein Schneesturm Ins 

Ges1cht. Auch die HintergrundmuSik und das Arran· 

gement der Hindernisse und geheimen Extras ändert 

sich von Spiel zu Spiel. Das Spuk-Jump'n'Run ist 

bislang nur für das Super Nintendo angekündigt. in 

drei verschiedenen Cartoon-Episoden. die unter . Syl­

vester & Tweety• (ebenfalls Super Nintendo) zusam­

mengelaßt sind, versucht der Spieler, als gefraßlger 

Kater den kleinen Vogel Tweety ln die 

Krallen zu bekommen. Außerdem 

angekündigt ist ,.Acme Animation Fac­

tory·, ein buntes Mal-. Musik und Ani­

mationsprogramm für Videospiei·Klds. 

Sowohl für Nlntendo, als auch für das 

Sega Mega Drive sind die Umsetzung 

des Hanny-Barbera-Abenteuers .Scoo­

by Doo" und zwei Spiele um Corniehei­

den aus dem Hause DC angekündigt. 

Das langerwartete und mit viel Vor­

schuBiorbeeren bedachte .Death & 

Return ot Superman· dürfte bere1ts 

startklar sein, wenn Ihr diese Zeilen 

lest. Noch fleißig entwickelt wird hin­

gegen an den Action-Abenteuern der 

Gerechtigkeitsliga: ln . Legends of the 

Justice League Taks Force• tummeln 

sich unter anderem Supeman, Batman 

und der Grüne Pfeil. Je nach gewähl­

tem Charakter startetihr in einer ande­

ren Weit und werdet von bösartigen 

Doppelgangern der Superhelden zum 

Kampf auf Leben und Tod gefordert. 

Mit .Aero the Acrobat 2" und .Zero the 

Kamikaze Squirrel" veröffentlicht Sunsoft gleich zwei 

16·MBit·Nachfolger zu einem der erfolgreichen 

Jump'n'Runs der Saison: Während Ihr ln letzterem 

den Aero-Gegenspieler Zero steuert, der sich vom 

Bösewicht zum Kämpfer für das Gute gewandelt hat. 

knöpft sich .Aero 2" die Kidnapper seiner aparten 

Freundin Aerial vor und weis sich u.a. m~ einem Zer­

störerischen Drop Drill zu helfen. 

Als Schmankerl für die ansonsten vernachiilssigten 

Mega-CO-Freunde versprach Sunsoft in Chicago eine 

Umsetzung des Grafik-Adventures .Mysr, das bis­

lang Macmtosh· und PC·Besitzer mit zauberhafter 

Grafik und atmosphärischen Sounds in eine rätsel· 

hafte Weil entführte . • Mysr soll noch vor dem Jah­

reswechsel erscheinen. Modul-Umsetzungen sind 

autorund der aufWendigen Grafik nicht möglich. 

1995 
4. Quartal 
1995 
4. Quartal 
4. Quartal 
1995 
1995 
1995 
1995 
1995 
1995 
3. Quartal 
4. Quartal 



.Unks" für Mega-CD wurde von Papy­
rus entwickelt, dte Macher der tollen 3D­

Rennsimulation .lndycar Racu'lQ" (PC) 

O.S. GOLD 
Zugkraftrger a s das Klcker-Jump'n Run Hurncans• 

(Test folgt 1n Kurze) Ist "lzzy" offiZielles Masken­

ehen der Sommer-Olympiade in Atlanta und Held des 

Knuddei-Jump'n' Runs .tzzy·s Olymplc Quest'. Der 

blaue Kmrps wohnt tn e1nem Parad1es innerhalb der 

olympischen Fackel und möchte gerne an den Wett­

kampfen teilnehmen Doch davor muß er fiinf We~en 

Setzt die 300-VerStOn von 
"DernolittOn Man• auf Ziel­
kreuz-Action, mutierten die 
16-Adaptionen ZU Action­
speien a ta '"Term.nator". 

durchqueren, von denen jede einen 

olympischen Ring reprasentiert. Dane­

ben verlaßt sich U.S Gold auf uberar­

beltete CO-Versionen bewahrter Best­

seller So w1rd dte Mega-CD-Variante 

von . WorldCup Soccer• um einen 

Soundtrack der deutschen Rock-Opas 

Scorptons bereichert 

VIRGIH 
Kaum ist .Jungte Book" in den Software-Shops zu 

haben, fe1ert V1rgln schon das nächste Otsney-Spte!. 

• The Lion King", gerade mit phänomenalem Erfolg in 

den US-Kinos angelaufen, wtrd Ende des Jahres für 

dte 16-BtHer erschemen. Im Vergleich zu . Aladdin" 

und . Jungte Book" setzt zwar auch 

.The L1on King• auf das Jump'n'Run­

Rezept, doch wird dte Entwicklung des 

T1!ellowen im Sptel dukumenttert. Als 

putz1ges Kätzchen schwingt sich 

Simba elegant durch den Busch (von 

den D1sney-Zeichnern brillant ani­

miert), später zeigt der erwachsene 

Slmba 1m Zweikampfseme Tatzen. 

Im Gegensatz zur 300-Version von 

· oemolttton Man• d1e den American­

laser-Spielen ahnelt, ennnern die 16-

Btt-Modulvananten an das scrollende 

Actionspiel . Termmator•. Zehn blei­

haltlge Levels sind rauchenden Colts 

abzugrasen Exklusiv für Mega CD 

gtbt's noch dte Umsetzung des besten 

Computergolfsple•S "links". 

Mtt der Umsetzung von . UOn King" wurden die 
.Young Merlin"-Macher Westwood Studios beauftragt: 

Das neue Dtsney-Spiel scheint den Status etnes 
,Und sonst nix"-Jump'n'Runs abzustretfen. 

Neue Hardware & viele Spiele: 
Die 3DO-Anbieter blicken nach erfolgreichem 

Japan-Start wieder optimistisch in die Zukunft. 
Knapp 40 aktueUe Spiele-CDs wurden auf 

der CES präsentiert. 

e r s ich zum The ma 300 
informie ren w ollte, mar­
schie rte in das CES-Ost­
Gebäude, wo Trip Haw­

kins Firma zwischen Kabelanbie te rn 
und TV-Herstellern die euheiten prä­
sentierte. Auf dem gewaltigen, rot-gelb­
blau-beflaggten Stand hatten nicht nur 
Software-Hersteller (u.a. Crystal Dyna­
mics, Electronic Arts u nd Panasonie 
Japan), sondern auch zwei neue Hard­
ware-Lizenznehmer ihren Platz gefun­
den. Neben dem Sanyo-3DO, das nach 
einer ersten Absage nun doch erscheint, 
waren auch ein halbes Dutzend kompa­
tible Geräte der amsung-Tochter Gold­
star aufgebaut - schlechte Karten für 
Commodore-Fans, die gehofft hatten , 
die koreanische Firma würde die glück­
lose CD 32-Konsole wiederbeleben. 
Die 3DO-Inte ressierten 
erwartete mehr Original-

tert mit einem bull igen Zukunfts-jeep 
durch fremde Welten - auf Wunsch 
auch via Split-Screen gegen e ine n 
menschlichen Mitspieler. Doch Crystal 
Dynamics hatte noch mehr 3DO-Hits 
auf Lager: Als . Gex· lief der erste 
jump'n'Run-Held für die neue Konsole 
über den Bildschirm, ein sympathisches 
Reptil mit über 400 Silicon-Graphics­
gerenderten Animationsphasen und der 
Stimme des US-TV-Stars Dana Gould. 
Neben . Donkey Kong Country" und 
. Rayman" für das Jaguar war .Gex" das 
schönste und farbenfrohste Hüpfspiel 
der Messe - vielleicht haucht die neue 
Konsolengeneration dem angestaubten 
Genre neues Leben ein. 
.Star Control 2", die Fortsetzung eines 
kurzweiligen PC-Strategiespiels, wird 
ebenso über Crystal Dynamics ersche i-

oftware als sie sich er­
hofft hatten und eine an­
genehme Überraschung 
in Form der pixelgenau­
en S K-Umsetzung .Sa­
murai Shodown". Prügel­
fans erhalten mit dieser 
Automaten-Konvertie­
rung das beste Preis-Lei­
stungsverhältnis, denn 
die 3DO-Version ist halb 
so teuer wie das eo­

uuo=••scriUnu für Prügelfreunde: Das fantasttsche 300-
"SamuraJ Shodwon • war bererts speibar 

Geo-Original und de ULiich besser als die 
Nintendo-Version. Selbst das ultra-bluti­
ge • Way of the Warrior" wirkt gegen­
über dem Crystal-Dynamics-Prügler 
technisch bescheiden. Trotzdem sollten 
sich Beat'em-Up-Fans Uni\'ersal .Mortal 
Kombat"-Cione mit Zoom-Feature und 
Riesenspie lfigure n einmal ansehen. 
Crystal Dynamics . Orion Off Road" 
wurde inzwischen in .Off Road Inter­
ceptor" umbetitelt und macht in der 
nahezu fe rtiggeste llten CES-Variante 
einn hervorragenden Eindruck. Ihr bret-

nen wie PF Magics .PaTaank" e ine 
rasante Mischung aus 30-Rennspiel und 
Zukunftstlipper. Neben den spielbaren 
Versionen dieser Titel hatte das engli­
sche oftwarehaus Elite ihr • Virtuoso" 
installiert, ein .Doom"-Cione mit lang­
haarigem Rocksänger als schwerbewaff­
neten Titelhelden. Nahezu fertiggestellt 
waren die 300-Spiele von Electronic 
Arts, die wir Euch bereits in MA !AC 
6. 94 präsentierten. Unser Anspieltip: 
.FIFA Soccer", das seine ega- und Nin­
tendo-Geschwister grafisch um Längen 
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- Diese skurrilen Gestalten laufen Euch 
im japanischen 300-Rollenspiel 
"Guardian War• über den Weg. 

übertrifft. • Theme Park", ein 
Großpro jekt der .Populous"­
Erfmder, stellen wir Euch in der 
nächsten MAN!AC vor. 
Interplay hat sein Polygon­
Abenteuer .Aione in the Dark" 

Wie Nintendos "Donkey Kong" ist 
auch "Gexx" ein VIdeospieleheld aus 

dem Grafik-Computer 
Fast fertig und super-gut: Die interstel­
lare 30-Ralley "Off Wor1d lnterceptor" 

von Crystal Dynamics. 
auf CD umgesetzt und werkelt gleich­
zeitig am Original-Titel .Kingdom: The 
Far Reaches", e inem kinde rleicht zu 
steue rnden Fantasy-Rollenspiel mit ani-

fiLLE 3DO·SPIEL 
fiUF EltiEti BLICK 

Titel Hersteller 
Air Warrior Gamelek 
Alone in the Dark lnterplay 

Burning Soldier Pack-in-Video/Panasonie 

Corpse Killer Digital Pictures 

Crime Patrol American Laser 

Demolition Man Virgin 
Duelin' Firemen! Runandgun! 
Dragon's lair 2: Readysoft 
Time Warp __ 

Dragon Lore Software Toolworks 
Drug Wars American Laser 
Flashback U.S. Gold 

Gexx Crystal Dynamics 
Gridders Tetragon/Panasonic 

Guardian War MicroCabin/Panasonic 
Kingdom: lnterplay 
The Far Reaches 

Lemmings 3 Psygnosis 
Mad Dog 2: American Laser 
The lost Gold 
Megarace Software Toolworks 
Microcosm Psygnosis 
Off-World Iotereeptor Crystal Dynamics 
Pataank PF Magic/Crystal Dynamics 

Powerslide Elite 
Rapid Fire Silent Software 
Samurai Shodown Crystal Dynamics 
Siam City Digital Pictures 
Slayer SSI 

Soccer Kid Krisalis/3DO 
Star Control 2 Crystal Dynamics 

Star Trek: The Next Spectrum Holobyte 
Generation .A World 
for all Seasons· 
Super Street Fighter 2 Capcom 
Turbo 
Supreme Warrior Digital Pictures 
Theme Park Bullfrog/Eiectronic Arts 
Virtuoso Elite 
VR Stalker Morpheus/Amencan Laser 
Way of the Warrior Naughty Dog!Universal 
World Cup Golf U.S. Gold 

mie rten Zwischensequenzen. 
Ebenfa lls exklusiv für das 
3DO kündigte der traditions­
reiche PC-Spielehersteller SSI 

Vom PC auf das 300: "Star Control 
2" ist e1n Sc~ence-Fiction-Strategle­

spiel mit massenhaft Außerirdischen . D er Deulscb­

land.Start des 

JDO rllcllt in 

greljbare Niibe. 

So wirddie 

Hamburger 

FiNita Vidls 

wabrscbeinllcb 

den Vert1'ieb det• 

Konsole im 

Bereich •sptel­

:ceuJJ!acbban­

der fiber­

nehmen. 

• Slayer" an, ein metzeHastiges 
3D-Rollenspiel mit Advanced Dungeons 
& Dragons-Lizenz. Grafisch orientie rt 
sich .Slayer" an ,Doom", ist aber schö-

Genre Erscheinungstermin 
Action-Flugsimulation k.A. 
Adventure 4. Quartal 
3D-Shoot'em-Up August 
FMV-Zielkreuz-Action November 

FMV-Shoot'em-Up 4. Quartal 
Shoot'em-Up 4. Quartal 
k.A. 3.Quartal 
lnteractive Movie 1995 

Rollenspiel k.A. 
FMV-Shoot'em-Up 4. Quartal 
Jump'n'Run-Adventure k.A. 
Jump'n'Run November 
DenkspieVGeschicklichkeit 3. Quartal 
Rollenspiel August 
Rollenspiel September 

Denkspiel 4. Quartal 
FMV-Shoot'em-Up Juli 

Rennspiel 3. Quartal 
3D-Shoorem-Up 3. Quartal 

Rennspiel 3. Quartal 
3D-Action/Geschicklichkeit September 

3D-Rennspiel 4. Quartal 

Action 3. Quartal 
Bearem-Up Dezember 
FMV-Basketball März 95 
3D-Rollenspiel August 
Fußbaii-Jump'n'Run August 
Strategiespiel 3. Quartal 

1995 

Bearem-Up 4. Quartal 

FMV-Bearem-Up November 
Strategiespiel September 
3D-Action 4. Quartal 
Action-Flugsimulator 4. Quartal 
Beat'em-Up 3. Quartal 

Golf 1995 

ner und komplexer als Electronic Arts 
.Monste r Manor". Der heißeste 3DO­
Titel für Rollenspiel-Fans, zudem SSis 
lukrativer .AD & D"-Deal mit "Slayer" 
ausläuft. 
. Re turn Fire" ist eine intell igente 
Mischung aus .Desert Strike" und alten 
Action-Spielautomaten ä Ia .GI joe". Mit 
dem Kampfjeep rumpelt Ihr du rch 
feindliche Abwehrstellungen, die in 
flüssig animierter, isometrischer 3D-Per­
spektive dargestellt sind. Bislang unbe­
kannt war uns MAN!ACs auch die 3D­
Simulation • VR Stalker", ein Spiel von 
American Laser, das ausnahmsweise 
ohne Schauspieler und FMV-Sequenzen 
auskommt. Abwechselnd steue rt Ihr 
Euren Jagdflieger über vorberechnete 
Bitmap-Landschaften und 
Polygon-Welten, die in Echt­
zeit an Euch vorbeifl itzen. 
American Laser empfiehlt zur 
Steueru ng d ie a lternati ve 
3DO-Eingabeeinheit .Flight 
Stick Pro". 
Neue 3DO-Spiele japanischer 
He rstellung s ind auch am 
Start: Pack- in-Videos . Bur­
ning Soldier" ist eine lineare 
3D-Balle re i, d ie grafisch an 
Psygnosis " ovastorm" erin­
nert, nach kurzem Anspielen 
aber etwas lahm w irkt. 
Innovativ war hingegen 
.Guardian War", ein Rollen­

Debüt auf der CES: Die 
"neuen" 300s von Sanyo 

{oben) und Goldstar (unten). 

spiel mit skurrilen Spielzeug-Männchen, 
die sich bei Auseinandersetzungen in 
einer 3D-Landschaft gegenüberstehen 
und mit s pektakulären Explosions- , 
Feuer- und Eis-Effekten um Erfahrungs­
punkte fechten : Das optisch etwas 
andere Rollenspiel. 
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Dr ttauzer 

haus /11 ogrames, 

einer der Jlllesten 

Spiele-Entuifkler 

Frankreichs, :r•u­

berte das imrovatl-

ue nAlone in tbe 

Darknauf de11 

Bildschirm. Atif 

dem Videospiel­

sektor bleibt Itifo· 

grames meist im 

HimerguntL· Die 

Fran:rosen scbufeJJ 

1991fürSega das 

fump'n 'Run "Fant­

asia " und haben 

soeben "Die 

Scblfimpfe" für 

fertlggestellt. 

Die Japaner lie-
b e n westliche 

Mythen, und so 
stieß das französi­

sche Geisterhaul>-Ad­
Alone in the 

eine begeisterte Kundschaft. 
der Thematik verhalf dem Spiel 
auch die ungewöhnliche Grafik zum 
Durchbruch: In "Aione in the Dark" 
agiert ein He ld, der aus Polygonen 
und nicht aus Bitmap-Animarions­
phasen besteht. Ihr steuert eine 3D­
Spielfigur, die frei in alle Richtun­
gen bewegen, laufen, kämpfen und 
springen kann - mit "Alone in the 
Dark" betrat das Grafikadventure 
das Virtual-Reality-Zeitalter. 

Japanosch: Das Tagebuch des Dr Hauzer "Dr. Hauzer" ist e in 
bleibt selbst für Profi-Abenteurer eon s c h a m I o s e r Ab -

Buch mt soeben 1 klarsch des französi-

. zum Glück hat der Architekt den 
Grundnßplan seiner Villa on engloseher 

Sprache beschnftet. 

sehen Erfolgs­
spiels , jedoch 

so sorgfaltig ins­
zeniert, daß man 

den Designern 
den Ideenklau ger-

ne verzeiht. Ihr 
spielt einen jungen 
Abenteurer, den 
die eugierde in 
das berüchtigte 
Domizil eines 
ve rstorbe n en 
Archäo logen 
lockt. Gleich 

die 
schwere Eingangs­
tür hinter Euch ins 

Schloß gefallen ist und Ihr die 
ersten Schritte auf verbotenem 
Territorium wagt, versucht Euch ein 
herabstürzender Kronleuchter zu 
zerschmettern - ein kleiner Will­
kommensgruß von einem Haus, das 
keine Besucher duldet. 
Der erste Gegenstand nachdem Ihr 
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, a ls Erleuchtung. Die Joy­
padbelegung is t hingegen schnell 
durchschaut: Mit einer Taste unter­
sucht Ihr Kommoden und Bücher­
schränke, mit einer anderen spannt 
der Held seine Po lygonenmuskeln 
zum prung. Außerdem verdoppelt 
Eure Spielfigur die Fortbewegungs­
Geschwindigkeit, wenn Ihr beim 
Laufen die B-Taste gedrückt haltet. 
Praktisch ist auch einer der seitli­
chen Taster des joypads, mit dem 
Ihr zwischen drei verschiedenen 
Ansichten umschaltet: Ihr dürft Dr. 
Hauzers Villa aus der Ich-Perspekti­
ve erfor chen oder Eure Spielfigur 
aus der Von-Oben-Ansicht steuern. 

pielt Ihr mit der "Alone in the 
Dark"-Ansicht, beobachtet eine vir­
tuelle Kamera Eure Taten, zoomt 
oder schaltet je nach Aktion in 
einen anderen Blickwinkel. Ermög­
licht wird der dreifache Grafik­
Luxus nicht nur durch die Polygo­
nen- atur des Helden, sondern 
auch durch die Tatsache, daß das 

Eine wtuelle Kamera folgt Eurer Spoeltigur 
Qinks). außerdem könnt 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 Gegenstände mit Tex­
turen belegt, Kamine mit Backstein­
mustern verkleidet und Sofas mit 
hübschen Polstern bezogen. Ob­
wohl sich die Grafik flotter bewegt 
als beim 3D-Murks "'ietsujin". ist 
Eure Expedition kein Sprint, son­
dern eine gemächliche Wanderung. 
Fama ti eh ist die bedrohliche 
Musik, die sich in bestimmten Spiel­
s ituationen verändert oder ganz 
aussetzt. Der Akustik ist's zu ver­
danken, daß Euch die Grusel­
Atmosphäre gefangen nimmt. '' Dr 
Hauzer" hat zwar spielerische Län­
gen und ein paar dämliche Rätsel, 
ist außerhalb des PC-Lagers jedoch 
eine einmalige Angelegenheit und 
eine Abwechslung zum Jump'n'Run 
und Beat'em Up-Aufmarsch. 
\l USier von GT Eldruoruk. Sch"=. Td 0011 <0>61 C.O I4n 
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Tetsujin 
Das Fuli-Motion-

Konsole bislang zu sehen und zu hören 
war. Zu düsterem Industriai-Sound prä­
sentiert sich Euch der "Eiserne Mann", 
ein Kampfmaschine mit menschlichem 
Verstand, aber stählernem Körper. Im 
Sturzflug durch eine nächtliche Metro­
pole taucht Ihr ein in die Weh der 
Zukunft, wirbelt durch das Fegefeuer, 
stürzt in eine Dimension jenseits der 
menschlichen Vorstellungskraft. Ein 
Tanz durch einen Tempel aus Schein­
werfern , gespenstische Chöre, rasante 
Kamerafahrten. Synthetisches Licht und 
harte Schlagschanen fallen auf das bild-

300 
SYNERGY 

--.---- NEIN 

NICHT BEKANNT 

IWIIAC I..,m 

schirmfüllende Gesicht eines Erzählers -
Zeit , ernsthaft über einen Japanisch­
Kurs nachzudenken. Das Spiel selbst, 
eine Mischung aus Labyrinth-Wande­
rung und 3D-Ballerei, trin grafisch und 
akustisch etwas kürzer: Ihr steuert 
Euren Kampfroboter aus der Ich-Per­
spektive und seht lediglich Eure Feuer­
waffe von rechts in den Bildausschnitt 
hereinragen - vorausgesetzt lhr habt die 
Wumme bereits gefunden. Eure Muniti­
on ist streng begrenzt und wird durch 
das Aufsammeln entsprechender Kani­
ster wieder aufgefüllt. In anderen Behäl­
tern lagern Levelkarten und Energie für 
Euer Schutzschild. Kuriose Metallwesen 
bewachen die Stockwerke der einzel­
nen Level, die Ihr wie üblich mit einem 
Aufzug erreicht- so sparen sich die Ent­
wickler die Programmierung eines Trep­
penaufstiegs. Überhaupt ist der "Tetsu­
jin"-Gebäudekomplex recht einfach auf­
gebaut: Keine Stufen, keine Fenster 
oder Öffnungen, die Euch den Blick in 
einen benachbarten Raum freigeben, 
aber auch keine Fallen und geheime 
Mechanismen. ur in den Zwischense­
quenzen, die Euren Weg von einem 
Level in den nächsten zeigen, hat Euer 
Roboter einen größeren Handlungs­
spielraum - leider müßt Ihr zusehen, 

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 - behäm­
mert und erinnert mich an 
den englischen CD32-
Stuß "Prey•. "Tetsuo" 
möchte wie "Doom" 
oder zumindet wie 

gende Ente n­
schnäbel) habe 
ich selten gese­
hen, lustloser zu­
sammengeschu­
ste rte Levels zum 
Glück auch noch 
nicht. Gerade nach 
dem grafisch sicheren 
Intro und in Kontrast 
zu den Zwischen­
sequenzen wirkt das 
Spiel hundserbärmlich 
häßlich. Nur der CD­
Soundtrack kommt dem 
vollmundigen Intro-Ver­
sprechen nach, Digi­
Soundeffekte lassen 
sich nur selten hören. 
Enttäuschend. 

Via Bidtelefon schaltet siCh d1eser Goldkopf ein. Wte aDeanderen Weser1 des Tetsujin­
Kosmos spncht er )apatllsch - zum Glück Sind setne Monologe nicht so WIChtJg. 



34 

sehe Sex chen-

Liefercmt ~•i( 
Video plant zur 

Zeit drei w eitere 
A.nother World 

300-Produkte: Jfit 

"Wlnner Takes It 

AU" tl'ird ein 

Glücksspiel d la 

"Strip Poker• 

erscheinen, •Sex" 

1md "Raquel 

Releasecl" sind 

t•ernmtllcb zu·ei 

neue Kurzfilme. 

World" hingewiese n, 
mittlerweile hat sich der Held Lester zum 
Test gestellt. Oie Grafik wurde verbessert, 
die Handlung blieb jedoch dieselbe: Als 
der Wissenschaftler Lester Chaykin 
während eines brisanten Experiments von 
einem Gewitter überrascht wird, findet er 

Die Aucht aus der Arena gelingt, 
bevor die Wächter Ihre tödliChen 

l...aser1<ugeln abschießen. 

sich plötzlich in einer 
gefahrliehen Paralleldi­
mension wieder. Dort 
bleibt Lester keine 
Verschnaufpause: Hin­
ter den giftigen Wür­
mern, die am Boden 
lauem, wartet ein aus­
gehungerter Löwe, der 
Lester hetzt. Glück für 
ihn, daß er auf zwei in 
Kutten gehüllte Wesen 
stößt, die den Löwen 
unschädlich machen -
Pech jedoch, daß sie 
den Helden sofort hin­
ter Schloß und Riegel 
verfrachten. Lestcrs 
Abenteuer beginnt in 
der Wildnis der Paral­
leldimension und setzt 

sich bis ins Kontrollzen-

trum der Außerirdischen fort. eben 
Geschicklichkeit erfordert die Lösung der 
Aufgaben (wie komme ich wo weiterl5 
etwas Kombinationsgabe. Die Acdon 
kommt dabei nicht zu kurz: Mi(f iner 
gefundenen Laserwaffe feuert Ihr ~uf Eure 
Feinde, erzeugt ein chutzs~ild oder 
sprengt Türen aus dem Weg. 
m Gegensatz zu den Modulversionen hat 

sieh lnterplay nochmal kräftig ins Zeug 
gelegt: ie Hint~ \Yurden gezeich­
net und digiralisien, im Vordergrund halten 
sich die Ver'.inderungen in Grenzen. Dafür 
spendieren Euch die Designer eine atem­
beraubende Sound- und Musikkulisse, die 
sich im Verlauf Eures Abenteuers jeder 
Situation bestens anpaßt. 
MU5ler von Trudlmk, Tunhngen. Tel 07461 '"'9001 

Super 
Models 

Mit "Super Models Go 
Wild" präsentiert Vivid 

Video die erste CD mer 
Reihe von Fuii-M tion­

Video-Scheiben für Erwachsene. In 
sechs Kurzfilmen beäugt Ihr fünf spär­
lich bekleidete Models die s ich am 
Strand oder während eiper Fahrradtour 
vergnügen - jugendfrei und ganz und 
gar nicht "wild". Euer Eingreifen in die 
kümmerliche Han Jung beschränkt sich 
auf Vor- und R. klauf sowie tandbild 
- ein wenig anregender Video- ampler. 
MU5ter \01'1 Fbsh;6mt. Ornng, Td 04)35 2220 

Wte würdet Ihr eon "Spiel" bewerten, bet 
dem Ihr nur FilrriChen vor- und zurück­

spulen könnt? Wir sparen's uns. 

MAII!AC-.1111 



SUPER NINTENOO NIAlf \flli!JF O.lJl PHll.IPS c D I 210 M'Mlf VEOOlf (llß 
lllGS 8UIIIfi RABrr RAMPASE !iiJil IIUil 15,!ll llll 210 MIT FEIINB. 500,00 lm,OO &49,111 
O«JPI.IFIER m !il)ll IIUil 15,!ll MPEG 3 MllDlß.E 3XJ,OO 299,111 249,111 
STAR WARS ll !il)ll IIUil 15,!ll WYEUR «<,(I) 711,111 &5,111 
11JRN & BURN !il)ll IIUil 15,!ll ES:. FIIIJ.I CYBER CITY «<,(I) 711,00 ss.oo 
6HOULES & 6HOST <!UD !il)ll u OPEN TENNIS «<,(I) 711,00 ss.oo 
YOUNS HERUN 511,(1l IIUil 15,!ll l!ETI!EII «<,(I) 711,00 &5,111 
S"liiEE'lFEiriE 1\JROO 511,(1l IIUil 15,!ll PALM SPRINilS GOlF «<,(I) OO,!Il 64,00 
MEGA MAN I 511,(1l IIUil 15,!ll BAm.ESJ!IP <II ,(I) 511,111 45,111 
HAII!O AU.SrARS 3S,(Il SS,(Il !lJ.IIl UNII «<,(I) 711,111 &5,111 
PALAIINS QUEST !0,11) 711.111 SS,(Il ZELDA ~,lll 69.90 &4.90 
I'OCKY & R!Xlrf :15,111 S5.lll !lJ.IIl JNCA ~,lll 69,90 &4.90 
IES'l llf TIIE BEST !0,11) 711.111 S5.lll NEO GEO N&UF ~m CWI szy IJI.A2ER 511.00 lll.OD 15,!ll 
WUINOI !0,11) 711.00 65.00 
IIXliN ROll RAilNG 511.00 111.00 75.111 IIDNSOU: & 1 JOYP AD B ,OO 4!15,00 m.oo 
R-TYPEm 511.00 111.00 15,!ll SAMUJW SHDWDDWN 1!11,111 2Sl,OO 245,(1) 
ASmiiX 40.00 711.00 S5.lll WDRLD HERDES U 1:!1,111 17S,OO 160,(1) 
BD MIITAL 35.00 S5.lll !lJ.IIl NJNJA COMMANDD 1!11,00 2Sl,OO 245,111 
BUBSY lOT) «1.00 711,00 S5.lll SEN!IJKU II 1511,111 zal,(ll <IIS,(Il 
Mrr OF FIGl!TING !il)ll lll.OD 75.111 VIEW POINT !11,(1) 425,111 410,00 
ACI'IWSER 35,(1l SS,(Il lil,OO BASEBALL STARS II 150,111 zal,(ll <IIS,(Il 
8 0 8 35.00 SS,(Il lil,OO SUPER SJDEI!ICIIS 1511,111 zal,(ll <IIS,(Il 
HDOII 35.00 S5.lll lil,OO FATAL FURY II 1511,111 zal,(ll <IIS,(Il 
MIJRTAL l!OHBAT 40.00 'ID,W ll>,OO FATAL FURY SPECIAl. 17S,(Il 250,111 2:!5,(1) 
STAR WUil 35.00 SS,(Il lil,DD SPINMASTER 175,00 250,00 235,111 

MEGA DRIVE 
CYBERUP -7S,OO 1:!1,111 115,111 

NKJjJ '1Bt'.4lf (llll BLIJES JOURNEY -7S,OO 1:!1,111 115,00 
BASEBALL 20aJ -7S,OO 1:!1,00 115,00 

NBA !AM 511)Jil 11!,00 7SJll BASEBALL STARS 1 -7S,OO 1:!1,00 115,00 
FIFASOU:ER ())Jil 70,111 &5,00 JUYIIJARD -40,00 -75,00 -70,00 
ALADDIN CJ)Jil 70,111 &5,00 

MEGA CD COOL SPOT CJ)Jil 70,111 &5,00 IWJJJF VEif..U CWI DRAGONS REVENGE 511)Jil 11!,111 75,00 
LANDSTALKEß Sll)Jil 11!,111 75,00 IIDNSOL 265,111 3'15,111 350,(1) 
OL YMPIC GOLD 35)Jil &5,111 lil,OO ElllJ TIIE DOLPHIN <11.111 50,111 45,(1) 
ZOOL CJ)Jil 70,111 65.00 FINAL FDlHT «1,111 70,111 ss,oo 
AUEN 111 :!J)Jil 511,111 45,00 GROUND ZERO TEXAS SD,(Il 00,111 75,111 
DEVEUSH :!J)Jil 511,00 45,00 JUBA.SSI: p ARII 50,1111 00,111 75,111 
NHLPA HOCKEY 93 :!J)Jil Sll.OO 45.00 MICROCOSM 511,00 00,111 75,111 
PREDATOR II :fJ)Jil E!i.OO 55,00 NHL HOCIIEY 94 50,111 00,111 75,00 
OUACKSHOT :fJ)Jil 65.00 55,00 NIGHT TRAP 50,111 00,111 75,00 
FLASHBACK «J)Jil 711)Jil &5,00 SPIDEBMAN 211,111 50,111 45,00 
J. MADDEN 94 Sll.OO III)Jil 75,00 THUNDEBHAWII «l,(ll 711,111 SS,OO 
MICRD MACHINES (),00 lll)Jil &5,00 WWF HAGE IN CAGE 50,111 00,00 75,00 
GUJBAL GLADLATORS 35.00 65)Jil 70,00 PUGSY 50,00 111.111 75,00 
HANGER X 511.00 III)Jil 75,00 PIIINCE OF PEBSIA. 40,00 70,00 65,00 
SHINING FORCE Sll.OO III)Jil 75,00 BOAD AVENGEB 

~~~liD 
Sll)Jil lll)Jil 75,00 11MEGAL 
35.00 &5,111 ~.~~~ SONIC 

SUPER KICK OFF <ll.OO 511,111 Ci.OO INXS 
T2 ARCADE 35,00 &5,00 ~)Jil SJLPHEED 
WARSONG :!J,OO 511,111 Ci)Jil FINAL FlllHT 
BATMAN HETIJRNS !i,DD &5,00 ~)Jil CIIUOI BOCII 

AB 300,· PORTO VERSAND FREI 
2 BIS 3 TAGE LIEFERZEIT 

SONDERANGEBOTE IMMER AUF LAGER 

~~~~~ .. u~~~j~~.!.~~IL!~~~ 

lllQ.HER SIWEIIIIllmS S1t1. l!\W8 1~-llll ~-111. 
II! <aRlOfllli !lU ~ ~-lll.llla.mlllllHH 

AOO!Ili.E liBR.IIOO lfllE I(E(BJBj !Am 
.00 l:NII t.m.W:Ifll.lllf ~ ·II! 

Al.6l1IIT l!llll.f fS 1:00 ll.IOlJ6. 
ro51tll.aiE 1EliWtl AH .1001 N.S.aii.Ni lNl 
~ iQIITS 111500' I.E IW:It 'mAA 
OJJI'REISf S(l()RT 1B.H<liiSOi t.l »ml(H 

lflt4EN tml SIE II: t.fTQIDS(]WTS B81R.IG 
PBI tw:ltWI.IE Mal 

.. 
AUSWEIS FUR JEDES MITGLIED ... . .. ..... .. . . -~- . . . . . . . . . : •' 
e~:?4~ 

UNBEDINGT AUSGEFÜLLT AN UNS ZURÜCKSCHICKEN 
JA ICH MÖCHTE MITGUED BEIM DREAMSCAPE - QUB WERDEN. 

DER MITG LIEDSBEITRAG BETRÄGT FÜR: 
1/2 JAHR 30,- DM 

CJ 
, JAHR 5 0 . - DM 

CJ 
1 . DIE MITGLIEDSCHAFT BEGINNT 
••.• CLUB-MITGLIEDStc:.ARTE. 

N A CH ERHALT DER 

~:_l.fu~~RA~~~'i~:c?~~g~aAs~1t1}~ !Sb~ ~~~'[_~~HAFT 
.... ZEITRAUMES. 

~:.~~~G'(1~~~~i~~~s9:zLWJc~7:~Ab15~·~~&~~ g~ LETZT 
.... BEZAHLTEN B E ITRAGES. DEN NEUEN BEITRAG AN UNS 
.... ENTRI CHTET. 

14 TAGEN 



D te Familie des 

2l.Jahrhunderts 

ist das Zrdmnfls-

pendantder 

"Flintstones•. Wie 

ihre Steinzellkol-

legetr stammen 

auch dieJetsons 

aus der Feder 

der Ha1ma-Bar-

bera-Produc­

tions. Die ameri­

kanischen Trick-

filmproduzenteil 

haben in der 

Branche eineil 

schlechten Ruf, 

da sie mit ihren 

billig gedrehten 

und endlosen 

Trickfilmseriell 

das Fen~sehe11 

seit Ende der 

50er Jahre über-

schwemmen -

das klassische 

Aninratio11sllino 

blieb (vor allem 

aus Kostengrün­

den) tlabel auf 

der Strecke. 

THE )ETSO"S 
Bei den "Jetsons" handelt 

es sich maL wteder um eine­
-~ Trickfilruumsetzung: Die Story 
V ':ist nebensächlich, selbst die 

Anleitung erwähnt sie nur mit 
cjnem Satz: " .. .Treffe George bei seinem 
verrückten Abenteuer und besiege die 
Planetenpiraten, um das 21. Jahrhundert 
in Ordnung zu bringen ... •. Ihr steuert 
Papa jetson durch neun Levels, be­
waffnet bt er mit einem Hyperstaubsau­
ger. Mit diesem Untensil könnt Ihr die 
gegnerischen Roboter oder Technotiere 
anziehen und wieder wegschießen, 

oder Euch an Wände 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 Putzgerät dümpelt "The Jet-
ons" im spielerischen Mittelmaß. Fein­

de gibt's nur wenige, Grafik und Sound 
sind bescheiden. Im Verlauf zieht ledig­
lich der chwierigkeitsgrad an und die 
Levels werden größer. Schade um die 
witzige taub augeridee, aber ansonsten 
regiert die Langeweile. 

T<"'mu."er '"" Gabxy. Munchen. Tel C69 760;151 

Der Affe erwartet Euch am Levelausgang - auch hier 
ist geschtckter Umgang mtt dem Staubsauger gefragt. 

fATAL FURY 2 
Eines der unzähligen Prügel­

spiele für S1 Ks Edelgerät 
'eo-Geo ist "Fatal Fury 2". 

• , .. Wieder hat sich Takara ans 
\Verk gemacht und den 106-MBit­

Hammer umgesetzt. Ihr wählt aus acht 
Spielfiguren - ,·om asiatischen Ryu-Ver­
~chnin bis zum hinterlistigen Winzling 

Jubei Yamada - und tretet nacheinader 
gegen alle Mitkämpfer an. Habt Ihr die 
sieben Kontrahenten besiegt, trefft Ihr 
auf vier rastlose Endgegner: Billy Kane 
mit seinem chlagstock, Lawrence B. 
aus Spanien (Vega), Axel Hawk (Bal­
rog) und den deutschen Oberfiesling 
Wolfgang Krauser. Natürlich verfügt 
jede pielfigur über verschiedene Speci­
ab (Feuerball, Sonic Boom oder Dragon 

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 völlig chancenlos. 

T<'llmu-..er ' "" G>l:lX) \lunchen, Td 089 "60;151 

IPIIUPID 

MAJI!AC aogut 



MEGA DRIVE Ghosrn Ghouls d 35,90 Smash TV 49,90 Revenge of lhe NinJa us 99,90 K.H. Rummenige d 79,90 Anel d 39,90 
Ghostbusters d 35,90 Snake Rattle'n Roll d 39,90 Rose of the Dragon us 109,90 Kendo Rage us 69,90 Ar1oel I 19,90 

Action Replay Pro 2 79,90 Global Gladiators d 59,90 Sonic d 49,90 Road Avenger d 69,90 King Arthur us 49,90 Asterix d 49,90 
MULTI CD 899,90 Gods d 49,90 Sonic 2 d 79,90 Robe Alesie d 79,90 Kong of Dragons us 129,90 Bart vs the World d 29,90 
6 ButtO'l Pad 39,90 Sonic 3d 119,90 Solpheed d 69,90 Kingof Monsters d 59,90 Bart vs Space Mutanis 29,90 
6 Button Pad Infrarot Sonoc Spinball d 79,90 Sonic d 89,90 Lagoon us 69,90 Batman·s Return d 39,90 

2 Stück kornpl 69,90 Granada I 29,90 San of Chuck d 89,90 Stellar Fore us 99,90 Last Action Hero d 69,90 Chakan d 39,90 
Street Winner Joystock 119.90 Greendog d 39,90 Speedball 2 d 39,90 Time Ga! us 69,90 Lethai Weapon d 69,90 Chuck Rock d 39,90 
4 Way PlayEA 6990 Gynoug dt 35,90 Spiderman 1 29,90 Wingcommander us 119,90 Lethai Enforcers d 169,90 Cool Spot d 69,90 
4 Spoeler Adapt Sega 59,90 Hard Dnvong d 39,90 Spiderman d 39,90 Wolfehold d 99.90 Lost Vikings d 99,90 Crystal Warroor d 29,90 

Haunting d 69,90 Spoderman X-Men d 49,90 Wolfehold us 79,90 Magical Quest d 89,90 Defender of Oasis d 29,90 
666 Attack Sub d 4990 Hellfired 39,90 Splatterhouse 2 d 59,90 Wonderdog d 69,90 MaJor Title d 79,90 Devohsh d 19,90 
Abraham·s Balllet d 45,90 Herzog Zweo d 49,90 Streets of Rage 31 129 90 Wonderdog I 49,90 Marie Allstar d 69,90 Donald Duck 2 d 59,90 
Addam's Family d 39,90 Hook d 39,90 Stnder I 29,90 Mech Warnor us 109,90 Dragon Crystal d 29,90 
Aero the Acrebat us 59,90 Immertal d 39,90 Strider d 39,90 SUPER NES Megaloman1a eu 49,90 F 1 Race 39,90 
Aladd•n d 69.90 James Bond 007 d 39,90 Strider II d 59,90 Metrood II us 129,90 Factory Panic d 29,90 
Alienstorm d 49,90 James Pond 3 d 59,90 Subterrania d 99,90 Action Replay Pro 2 79,90 Might & Magie II d 129,90 Fantasy Zone d 29,90 
Andre Agassi Tennis d 35,90 Jewel Master d 35,90 Summerchallenge d 49,90 50/60 Hz Adapter 29,90 Mr Nutz d 79,90 Foreman Boxing 29,90 
Another World d 49.90 Jordan vs Bird d 49,90 Sunset Roders d 69,90 Street Wonner Joystock 119,90 Mortal Combat d 89,90 Global Gladiators d 49,90 
Aquallc Games d 39.90 Joe Montana '93 d 45,90 Superman d 39,90 Joypad/Dauerfeuer 39,90 NBA Allstars d 69,90 Hatley Wars d 29,90 
Arch Rovals d 39.90 John Madden 94 d 109,90 T2 Judgement Day 49,90 5 Spieler Adapter 69,90 NBA Jam d 119,90 Joe Montana 39,90 
Arrowftash d 35,90 John Madden 92 d 49,90 Talespind 39,90 Superscope m 7 Spoelen 99,90 NBA Showdown us 129,90 Jungte Book d 59,90 
Astenx d 99,90 Jordan vs Bird d 49,90 Talmors Adventure d 49,90 Actraiser eu 69,90 NHLPA '93 d 79,90 Klax 29,90 
Atomoc Runner d 39,90 Jungle Strike d 69,90 Task Force us 39,90 Addam·s Famoly d 59,90 NHLPA '94 d 109,90 Last Action Hero d 29,90 
BatiJackS d 39.90 Jurassoc Park d 69,90 Tecmo Soccer I 29,90 Aero the Acrebat us 79,90 On the Ball d 49,90 Marble Madness 39,90 
Barkley Jam 89,90 Ka-Ge-Kll 29,90 Technoclash d 45,90 Aladdin d 99,90 Oper Logoc Bomb d 99,90 Master of Darknass d 39,90 
Bart ·s Nightrnare d 39.90 Kick Off d 59,90 Terminator d 39,90 Aladdin us 79,90 Phalanx d 49,90 MonacoGP 39,90 
Batman Ratums d 39.90 K•d Chameleon d 39,90 T2 Areade 49,90 Alien 3d 55,90 Pink Panther d 99,90 MonacoGP 2 49,90 
Batman Revenge us 39 90 King of Monsters d 29,90 T 2 Judgement Day d 49,90 Aloen vs Predator d 99,90 Pocky & Rocky d 69,90 Mortal Combat d 49,90 
Sattle Toads d 69.90 Klax d 39,90 Testdrive t1 d 39 90 Another World d 79,90 Pop'n Twonbee d 99,90 Off Road d 29,90 
Bill Walsh d 59,90 Krusty 's Funhause d 39.90 Thunderblade d 35 90 Aquatoc Games us 79,90 Popn Twinb Raonbow d 109,90 Otympic Gold 39,90 
Biohazard d 39 90 Landstalkor d 119,90 Thunderlorce 2 d 39,90 Art of Fighting d 119,90 Populcus d 79,90 Outrun I 29,90 
Blades of Vengeance d 39.90 Lemmongs d 39,90 Thunderlorce 4 d 59,90 Asterix d 59,90 Prince of Persia d 79,90 Outrun Europe d 39,90 
Blockout I 29.90 Lethai Enforcers d Toe Jam & Earl 2 d 109,90 Axelay d 59,90 Prince of Persia 1 59,90 Paperboy d 39,90 
BO Bd 45.90 mit Pistole 129,90 Toki d 39,90 Batman Retum d 79,90 R- Type ltl d 119,90 Pengo 29,90 
Bonanza Bros d 39,90 LHX Attack 45,90 Truxxton d 39 90 Battleshop d 129,90 Ranma 112 d 119,90 Pronce of Persoa d 29,90 
Bubsy d 45,90 Lotus Turbo Ch 45,90 Turncan d 39,90 Best of the Best eu 69,90 Rival Turf d 59,90 Psychic Wortd d 39,90 
Buck Rogers d 3990 Lotus II 59,90 Turtles d 59,90 Battletoads d 69,90 Roadrunner d 79,90 Roadrunner d 69,90 
Cadash I 3990 Magical Hat d 39,90 Turtles T Fighters d 119,90 Blues Bros j 49,90 Robecop 111 d 59,90 Robocod d 29,90 
Cahfornia Games d 39,90 Mario Lemieux d 39,90 Two Crude Dudes 45,90 B 0 B d 79,90 Rock 'n Roll Racong d 119,90 Robecop 3d 39,90 
Captain America d 35,90 Mazon Wars d 49,90 Universal Soldier d 49,90 Bomberman d 69,90 Rummenige Player M.d 79,90 Sensible Soccer d 69,90 
Captaon Planet d 49,90 Megalomanoa d 49,90 Valos SO J 29,90 Brawl Bros. d 109.90 RPM Racong us 79,90 Shinobo d 29,90 
Castlevania d 89,90 Mega Turrican us 109,90 Verytex I 39,90 Bubsy d 89,90 Secret of Mana us 139,90 Shinobo 2 d 39,90 
Chakan d 59,90 Marble Madness d 39,90 Vortual Ponbatl d 99,90 Butts vs Blazer d 69,90 Sensible Soccer d 79,90 Sompsons 39,90 
Centunon 49,90 Mc Donald Land 99,90 Virtual Racong j 169,90 Cacoma Knight us 39,90 Shadowrun d 129,90 Solitaire Poker 29,90 
Ctiffhanger d 39,90 Mercs d 39,90 Volvoev j 29,90 Chuck Rock us 59,90 Skyblazer eu 109,90 Sliderd 39,90 
Clue us 49,90 Mockey & Donald d 59.90 Wano Wano World I 29,90 Chuck Rock d 79,90 Slapshot us 79,90 Smash TV d 39,90 
Cosmic Spacehead d 49,90 Mickey Mouse d 39,90 Warpspeed d 39,90 Chessmaster d 49,90 Smash TV d 79,90 Sonic Chaos d 49,90 
Crackdown d 35,90 Moght & Magoc d 49,90 Wimbledon Tennos d 79,90 Clayfighter eu 119,90 s 0 s us 99,90 Sonic 2 d 49,90 
Crudebusters d 45,90 MonacoGP 21 39,90 Winterehallenge d 49,90 Claymates us 119,90 Startreck us 129,90 Starwars d 59,90 
Crueball d 39,90 MonacoGP 1 d 39,90 Winter Olympics d 109,90 Chffhanger eu 59,90 Starwong d 59,90 Talespind 49,90 
Cyborg Justoce d 39,90 Wenderboy 111 d 39,90 Clue us 69,90 Steel Talons us 69,90 Tazmanoa d 49,90 
Davod Robonson d 39.90 Mutant League Fb d 39,90 Wenderboy V d 39,90 Cantrat 69,90 Streetfight 2 Turbo 129,90 T2 Judgement Day d 39,90 
Decap Attack d 3990 Mutant League Hockey d59,90 Wortd of Illusion d 59,90 CooiSpotd 79,90 Stroke Gunner d 49,90 Terminator 29.90 
Desert Strike d 99,90 Mystoc Hunter I 29,90 Wrestlemania d 69,90 Crash Oummtes us 79,90 Sonoc Blastman 2 j 149,90 Winter Olympocs o 69,90 
DJ Boy d 35,90 NBA Jam d 99,90 WWF Royal Rumbio d 89,90 Crazy Sports eu 89,90 Super Confloct eu 59,90 Woody Pop 39,90 
Dick Tracy d 39,90 NBA Showdown d 99,90 Xenon 2 d 39,90 Cybemator d 89,90 Super Kick Off d 69,90 
Dr. Robotnok d 99.90 NHLPA '93 d 39,90 Zero Wings I 29,90 Cybemator us 79,90 Super Metraidus 119,90 Lieferbedingungen: 
Dracula 99,90 NHLPA '94 d 99,90 Zero Wings d 39,90 Cyberspon us 69,90 Super Pang d 79.90 us = amerikanisches Spiel 
Dragon·s Fury d 55,90 Normy·s Beach Babe d 89,90 Zomboes d 69,90 Oanus Twin d 69,90 Super Strike Eagle eu 49,90 d =deutsch oder europäosch 
Dragon·s Revenge d 99,90 Olympic Gold d 39,90 Zool d 79,90 Dog & Spoke Volleyball 99,90 Super Swiv d 69•90 (PAL) je nach Verfügbarkeil 
Double Dragon 3 d 45,90 Ottofanten d 89,90 Donocotyd 79,90 Super Tumcan d 1 ~:·: I = japansches Spiel Double Sports d 79,90 Pacmanta d 39,90 MEGA CO Doraemon I 39,90 Tazmania d 
Double C lutch 59.90 Paperboy d 35,90 Dracula d 89,90 Terminator 2 Areade d 109:90 eu = europäosches Spiel (PAL) 

Donald Duck d 9,90 Pele Soccer 79,90 MEGA CD 2 o. Sp. 399,90 Oracula us 79,90 T2 Jugdement Day 139,90 Anleitungen on der Jeweiligen 
Dune II d (ab 11.5.) 109,90 Phelios d 39,90 MEGA CD 2m. Sp. 449,90 Drakkhen d 59,90 Testdrove II d 79,90 Landessprache. 
Dynamote Duke 39,90 PGA 2 Golf d 79,90 CDX Adapter 79,90 Double Dragon jp 49,90 The 7th Saga us 99,90 Wir liefern ausschloesshch 
E- Swat d 39,90 PO'Wermonger 39,90 Afterburner d 79,90 Double Dragon d 59,90 Tomeslip eu 49,90 aufgrunddieser Bedongungen 
Ecco the Dolphon d 89 90 Pro Quatorback us 29.90 Afterburner I 49,90 Equinox d 109,90 T1ny Toons d 7990 . 
European Golf Tour d 89,90 Puggsy d 89,90 Bill Walsh us 69,90 Exhaust Heat d 59,90 Top Gear II d 119

•
90 

Alle Preose verstehen soch onkl 

European Club Soccer d 49,90 Ouackshot d 59,90 Chuck Rock d 79,90 Eye of Beholder us 119,90 Total Carnage d 79:90 MWSt Lieferung, ln1um. 

Eiemal Champions d 109,90 Rambo 111 d 49,90 Eamest Evans I 29,90 Forst Samurao d 69,90 Thundersporot 1 59,90 Preosänderung vorbehalten W ir 
Eiemal Champions us 69,90 Ranger X d 79,90 Ecco d 79,90 F 1 Pole Positoon d 109,90 Tom & Jerry us 89,90 haften noch! fur die 
F 1 Race 59,90 Revenge of Shonobo d 49.90 F1 Corcus 1 129,90 Fatal Fury 2 J 129,90 Troddlers d 109,90 Kompatobolität der Spoele Beo 
F15 Strike Eagle 109,90 Rongs of Power I 29,90 Final Fight I 59,90 Fatal Fury 2 us 139,90 Wizardry V us 129,90 defekter Ware behalten wir uns 
F 117 d 99,90 Ros<ey Woods d 39,90 Ground Zero Texas d 119,90 Final Foght 2 d 119,90 W interolympics d 129•90 das Recht vor die defekten 
Fantasy Zone d 3990 RoadrashJ 39,90 Heavy Nova I 29,90 Flashback d 79,90 wonchild us 69,90 
Fantasy Zone 1 2990 Roadrash d 49,90 Hook d 69,90 Foreman Boxong d 59,90 Wollenstein d 109,90 Artikel auszutauschen, zu 

Fantastic Dizzy d 49,90 Robecop 3d 49,90 Hook us 59,90 Gods us 59,90 Wortd Herces d 129,90 reparieren oder gutzuschreiben 

Fatal Fury d 69,90 Robocod d 45,90 lnxs I 79,90 Gooftroop us 69,90 Wortd League Basketb d 69,90 Alle Sendungen an unsmussen 
F ofa Soccer d 99.90 Robocop vs Termtnator d 99,90 Jaguar XJ 220 d 79,90 Gooflroop d 109,90 WWF Royal Rumble d 89,90 ausreichend frankiert se1n 
Final Blowl 29,90 Rocket Knoghl d 89,90 Kriss Kross d 69,90 Gunforce j 59,90 X-Zone us 69,90 Unfreie Sendungen nehmen wor 
Flashback 99.90 Rolo to the Rescue d 49,90 Kross Kross us 59,90 Harleys Adv. us 59,90 Young Merlin d 129,90 nocht an 
Flintstones d 59.90 Royal Rumbte d 89,90 Lethai Enforcers d 149,90 Horne Alone d 49,90 Zoo! d 119

•
90 

Wir berechnen fÜr Porto- und 
G • Locd 3990 Senssoble Soccer d 89.90 mit Pistole Hook d 59,90 
Gainground d 3990 Shadow of Beast d 49,90 Marky Mark us 59,90 James Bond Jr . d 69,90 GAMEGEAR Versandkosten etne Pauschale 

Galahad d 49.90 Sh•nongforce d 129,90 NHL '94 d 99,90 Jeopardy us 59,90 on Höhe von DM 9,90 
Galaxy Force II d 39.90 Shöning in the Darkn. d 49,90 Power Factory d 119,90 Jimmy Connors d 69,90 Aeroal Assault d 29,90 Ab 3 Artokeln Versandkostenfrei 
Gauntlet d 7990 Skitchin d 89,90 Puggsy d 109.90 Joe & Mac us 59,90 Addam·s Famoly d 29,90 Gnadenlos GmbH 
Georg F areman I 4990 Sompsons Barts Noghlm d 39,90 Prince of Persia d 89,90 John Madden '94 d 109,90 Allen 3d 39•90 Orleansstr. 63 
General Chaos d 79,90 Sompsons Krusty Funh d 39,90 Pronce of Persoa us 79,90 Jurassie Park d 79,90 Aloen Syndrome d 39•90 81667 München 
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16-Bit-Kritik: 
So funktioniert • s 

Superh1t b1s Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas, Mart1n, Oliver, 
He.nrich. lngo und Winme) n~mmt Jedes Spiel genaustens unter d1e Lupe. 

D>e Gnmassen ze>gen, wie das Spiel bei den Testern ankam. 
"-----~ 

TEST & K~ITIK das verdächtig nach einer Wertung von 
10 bis 15 Prozent. Stecken hingegen im 
neuen Spiel von Giga-Games 92 unter­
schiedliche Levels mit parallaxenden 
Hintergründen, 128 aufwendig animierte 
Monster und eine Handvoll Zoom­
Effekte, lassen wir uns zu einer Grafik­
wertung von über 90 Prozent hinreißen. 
Intros und Zwischensequenzen werden 

ebenfalls berücksichtigt, verschieben d ie 
Grafikwertung abe r nur um wenige 
Punkte nach oben. 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Unter­
stützt d ie Musikbegleitung d ie Atmos­
phäre des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglautsprecher1 Sprachausgabe, Sound­
track und stilvolle Jingles schlagen 
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die 
Spielspaßwertung, in der alle spie leri­
sche n Aspekte zusammengefaßt wer­
den: Aufbau der Levels, Steuerung und 
Flexibilität der Spielfigur, Abwechs­
lungsreichtum der Feinde, Gefahren, 
Gags und Rätsel , Dramaturgie, Atmos­
phäre und Komplexität. Kurz: Macht's 
Spaß oder nicht? 

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 zehnjähriger Spiel­
erfahrung reißt s ich das Produkt unter 
den Nagel , untersucht Spielwitz, Grafik 
und Sou nd, vergleicht den Titel mit 
Konkurre nzprodukten und fällt schließ­
lich sein Urteil. Das könnt Ihr im Mei­
nungskasten nac hlesen , während im 
llauptteil des Tests der Spielablauf neu­
tral beschrieben wird . 

.. - - - - - - ~ lt's a MAN!AC: Nur Spiele mit einer 

VVE~TU"G & P~OZE"TE 
Die Meinung des Testers spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Alleingang übe r Gedeih 
und Verderb eines Spiels. Mehrere 
Redakteure nehmen eine euerschei­
nung unter die Lupe und diskutie ren 
die Wertungen bis auf das letzte Pünkt­
chen aus. Unter Grafik werden Darstel­
lung und Animation aller Sprites und 
Effekte, sowie der Hintergründe bewer­
te!. Quantität , Qualität und techn ische 
Realisation spielen eine Rolle: Gibt's im 
neuen jump'n'Run der Firma Nichigutsu 
nur eine Spielfigur, die vor zweifarbiger 
Klotzkulisse hin- und herruckelt, riecht 

Alle wichtigen Angaben zum Spiel .. 

in kompakter Form: 

Hersteller, System, Zirka-Preis und Anbieter 

Ob grafische Meisterleistung oder Pixel-.. 

häufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames 

Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen. 

01e Ultra-Kurzkritikfür Lesemuffel gib~ 
die hervorstechenden Merkmale 

L - - - ..1 eines Spiels m maximal zwei Sätzen wieder. 

Spielspaß-Traumnote von 85% oder 

mehr erhalten diese Auszeichnung. 

... Das Titelbild des Spiels steht dem 

Wertungskasten voran 

.... ------- ., 
I Umfang des Moduls. 

1 MBit= 1.024.000 Bit 

I (8 Bit= 1 Byte) 

I Das Modul enthält eme 

I Speicherbatterie für 

I Spielstand oder H1gh-Score. 

I Angabe des Datenträgers: 

I Das Spiel erscheint auf 

CD-ROM. 
I 
I Das Sp1el kann mit einer 

Maus (von Sega oder 

I Nintendo) gespielt werden. .... Anzahl der Sp1eler. 

I Ab drei Spielern wird em 

I Adapter benötigt. 

I II Der Spielstand wird mit 

I Hilfe eines Paßworts 

I ZJ 
1 

festgehalten. 

I Die Bildschirmtex1e 

wurden ms Deutsche 
I übersetzt. 

L - ------.J 
~ Wertungen bis 30% warnen vor einer 

spielerischen Katastrophe, 50% 1st solider 

Durchschnitt, 80% und mehr bekommen 

nur absolute SpitzentiteL 

MAII!AC aagust 



Dank Comic und 
Fernsehen haben die 

• blauen Schlümpfe bis 
• heute überlebt, eine 

••• Dekade nach ihrem 
allerem r.ideospiclauftriu_ 

("Smurf' auf CBS Colecovision) sind d ie 
Kaputze nträger wiede r He lden eines 
Konsolenspiels. 
Auch auf dem Super NES tritt Erzfeind 
Gurgelhals an, um das glückliche Leben 
der chlümpfe zu sabotieren: Kurzer­
hand nimmt er vier blaue Gnome gefan­
gen und versteckt sie an verschiedenen 
Orten - in seinem Schloß hält er die 
bezaubernde Schlumpfine gefangen. Mit 
dem Muskelschlumpf zieht Ihr ins 
Abenteuer, um Eure Freunde zu retten. 
In traditionellen Jump' n'Run-Stufen 
wandert Ihr durch das Schlumpfdorf, 
durch Wälder und Wiesen - immer auf 
der Hut vor unfreundlichem Getier und 
Abgründen . Euer Schlumpf erklimmt 
Bäume, hüpft auf Dämmen und zerstör­
ten Brücken herum. Befreit Ihr nach 
dem Kampf gegen den Endgegner 
einen Eurer Freunde aus seinem Käfig, 
kö nnt Ihr dessen Fäh igke ite n in den 

Entwickler: lnfogrames. F 

Auf dem Damm kommt Ihr nur weoter, 
wenn Euer Schlumpf d1e Sprungfedern 

an den richt1gen Stellen plaz1ert. 

nächsten Abschnitten nutzen: Der Über­
raschungsschlumpf wirft explodierende 
Geschenkpakete, der Brillenschlumpf 
findet sich mit seiner Öllampe am 
besten in unterirdische n Hö hlenlaby­
rinthen zurecht. Eine rasante Schlitten-

DER BLAUE WAHN • Ob W•ll le m t der Bn 1e, Pöpa Sch•umpf oder 
S1.hlumpfine - Peyos blaue Zwerge ge1stern seit Jahrzehnten durch 

• 
.!1o K1ndemmmer 01e Super-NES-Vers1on gre1ft hemmungslos d1e 
k ndllche Fanschar an KnuddiJg- ebe Helden kunterbunte Land­
schaften p~:.z,ge Gegner, wer soll dazu schon ne n sage"? Auch 
sp1elensch 1st m t Mode-7-level versc~•edenen Charakteren m1t 
neuen E1genschaften PJXelspnnger-Jump'n"Run und Labynnthab 
schmtten etmges drin wenn auch Wtederholungen etwas nerven. 
Le1det"-w1rd das Potpourn m1t emem hammerharten SchWJengkeitS­
grad serv1ert der selbst schlumpfJgsten Spielern die we16en Schune 
ausz1ent Kem Contmue ke1ne Rucksetzpunkte, Paßworter erst nach 
mehreren Levels - zertrummerte Joypads sind vorprogrammiert: Harte 
Ze1ten fur Mr. Nutz: 01e Schlumpfe smd r1edllch besser und noch schwerer 

ln Ellntgen Levels gretft Ihr zur Fortbewegung auf 
Enten, Storche oder Flöße zurück 

Im Sumpf bewacht d•ese 
Schlange Ellnen Eurer 

schlumpfigen blauen Freunde. 

fahrt sowie Bonusle' els, bei denen Ihr 
auf e inem Floß oder auf dem Rücken 
eines Storches sitzt, stehen Euch vor der 
Ankunft in Gurgelhals" Schloß ebenfalls 
bevor. Paßwörter erleichtern den 
Zugang zu späteren Abschnitten. 

steUerdas 

Modul gleich 

mehrsprachig 

ausgelegt bat, 

wissen wir nun 

endlich, wie die 

blauen Zwerge 

im europäi-

schell Umland 

genan11t werdet!.' 

"Tbe Smurfs• in 

Engla11d, •1 Pufl• 

in Italien, Spani-

er kennen sie als 

und die Franzo-

sen netrnen sie 

•Les Scbtrou-

mpfs~ 
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Z ll'ei u11ter-

schiedliebe FX-

Chips sind zur 

Zelt Im Einsatz: 

Der ~super Fx•, 

ein mit 10 MHz 

gelilkteter RISC­

Cbtp, berechnet 

100-UO Polygo-

ne in der Sekrm-

de und steckt 111 

nstar Wl11g". 

Sowohl •stunt 

RaceFX" als 

auch "Vortex• 

benutzen den 

"SFX 2 " mit 21 

At Hz rmd 300-

500 Polygollell 

pro Sekunde. 

:\'intendo~ ·~upcr 

1:-:\"-Chip i~t eint: tollt: 
Erfindung, die wir lei­

der viel zu selten 1111 Ein­
•:• satz sehen. Lediglich der 

,\lark.tführcr sclb l hal 
anscheinend das nouge 

Kleingeld einen ~olchen Turbo-Chip in 
'->erie zu produzieren und auf :.lcxlul w 
packen . Der Lizenznehmer Culture 
Brain beispielswei~e opferte für diesen 
Luxu~ emen Grol~teil de\ R0\1-Spei­
chl'r'> und liefert "\'ortex•. das neben 
"'itar \\ ' ing" bhlang einzige FX-.\ lodul. 
mit Budget-schonenden 1 ~!Bit au\ 
"Stunt Race FX", das in den kommenden 
\VcKhen in Deutschland ,·eröffentlicht 
wird. ist erst da~ dritte ~1odul mit 
Pm,er-Chip- allein au~ Raritiihgründen 
'>olltet Ihr Euch die FX-Modulc in die 
Sammlung Meilen. 
"Stunt Race FX" wird ~eit gut einem .Jahr 
mit '->pannung erwartet, nachdem eine 
frühe \ 'or\'ersion auf der '>ommer-CES 
in Chicago ,·orgestellt wurde. ht da'> 
Rennspiel ein "Virtua Racing" -Killer oder 
nur ein lahmer Ersatz-Pilot? 
Doch ;\1ntendo \WZichtet auf die direk­
te Konkurrenz zu Segas ernsthaftem 
Formel-l -Simulator und inszeniert ein 
humori'>tisches Schnauferi-Rennen mit 

SPEED TRAX 
STUNT TRAX 

BATTLE TRAX 
FREE TRAX 

Design & Produktion : Sh1geru M1yamoto 

[ ~ 11( =r )li"L~:IJH Ll J 
Mit dem Monstertruck unterwegs: Oieses Fahrzeug beschleulllgt zwar 

langsam. dafür hält es etnogen Rempeleten stand 

grafischen C'bertreibungen und Slap­
stick-Einlagen. Altmeister Shigeru Miya­
moto <siehe lnten iew auf den nächsten 
beiden Seiten> i'>t der Regisseur des 
Grand Prix mit Wit7. bei dem alle Autos 
ein knuffige'> Ge.,icht mit großen Kuller-

Habt Ihr Euren Lteblings-Sptelmodus gefun­
den. geht d•e Wahl wetter: Fahrt Ihr tm 

normalen Rennen ("Speed Trax') an den Start, 
wahlt Ihr zwtschen Anfänger- und Profi­

Strecken. Im Zwet·Spteler· ("Sattle") oder 
"Stunt• Modus mußt Ihr Euch ZWISChen VIer 
verschiedenen Strecken entscheoden. "Free 

Trax· tst em Sptelmodus. tn dem Ihr alle 
·speocr Kurse fret anwahlen könnt. 

augen haben. Im Gegensatz zu den 
Raumgleitern au'> "Star \X' ing' ist Euer 
Polygon-Fahrzeug animiert und bewegt 
sich "ie Donakl Ducb Comic-Cabrio. 
Wenn Ihr mit dem \'\'agen durch Half­
pipe~ brettert, \pürt Ihr fast \ chon die 
weiche Federung. Euer Renner ist ein 
Auto w1e aus Gumm1. an dem selbst der 
härte'>te Cr.l'h keme Spuren hinterläßt -
nur \\ cnn Ihr zu oft in Gegner oder 
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Ebenso WlEI bem Konkurrenten 'Virtua Raong" dürft Ihr als FX-Racer ZWischen verschiedenen Perspektrven umschalten 

Leitplanken rauscht, Oiegen Euch die 
Einzelteile de~ Fahrzeugs um die Ohren. 
Im • pe<:d Trax"-;\1odus (nur hier fahren 
Computergegner mit) wählt Ihr zwi­
schen drei Flitzern. ach Motorleistung 
und Gewicht der Renner richten sich 
Beschleunigung und Höchstgeschwin­
digkeit. Doch je leichter ein Fahrzeug 
gebaut ist, de~to schneller fliegt es beim 
Crash auseinander- eine "Oamage"­
Anzeige gibt Auskunft über den 
Zustand der Karosser ie. jedem Auto 
steht für wenige ekunden ein "Boost" 
zur Verfügung, der Euch blitzschnell auf 
Höchstgeschwindigkeit bringt. Mit 
Extras, die am Wegesrand verstreut lie­
gen, könnt Ihr Boost-Energie zurückge­
winnen oder Ersatztei le einheimsen. 
Bonus- tages zwischen den Etappen 
ergänzen die , aison. 

ABGEFAHREN • Das neueste Spektakel von Shtgeru Mtyamoto st em tol­
ler Spaß mtt echter 30-Graftk und massenhaft Sptelvananten. 'Stunt 
Race FX btetet zwar kemen echten Metsterschaftsmodus dafur aber 
sympathtsche "Hauptdarsteller" eme Battene und hervorragende 
Sptelbarkell. Selbst wenn Ihr aus der lch-Perspekttve losrast, habt 

• 
Ihr mtt Steht und Steuerung keme Probleme. Gegenuber dem 
mhaltltch etwas dünnen "Vtrtua Racmg hat das Ntntendo-Sptel 
mehr Gehalt Gags und em Vielfaches an Strecken Ntcht zuletzt 
durch dte uberraschend auftauchenden Hmdern1sse (Steinschlag 
Lastwagen) und dte verschtedenen Streckenverhaltmsse gefällt mtt 
das SFX-Sptel eine Spur besser als die Sega-Raseret Lediglich der 
Zwet-Spteler-Modus nerv1- dte Stehtfenster stnd unverschamt mtckng. 
HolfentltCh tost Ntntendo das Spht-Screen-Problem bts "Star Wtng 2 . 

P.l!AYER . 

._o o 

2 .J 0 

' 

~ 

·' • 
. 6 , 

• 
130UP.E 

~ 

Jetzt noch schnell den Idealen Fbtzer gewählt und schon kann· s losgehen. Den 
schnttltgen 2-Rad-Rennwagen (unten ltnks) könnt Ihr übrigens nur tm "Free Race"­

Mcldus anwählen. Das MobiliSt mordsschnell und läßt sich IetChi steuern. 
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gner .:on "Stunt 

Race FX" nicht 

gespart: Ob 

Vögel iiber die 

Strecke jlßttern 

oder ein Rug-

J 
zeug an Euch 

t'Orbeisaust 

(Bild unten), lbr 

bekommt lau-

fend neue Gim-

micks geboten. 

Auf der letzten 

Strecke haben 

wir sogar einen 

"Star Wfngn-

Jilger gesichtet, 

der iiber Erteh 

hinu-eg donnert. 



42 

Spielo­
graphie 

Sbiget-u Mlymuoto 

Design/ Producer: 
1981 "Dmtkey Kong" 

(Automat) 
1983 "Jiario Bros" 

(Famicom ,\ES) 
1981 "Dotlke) Kmtg" 

(AutOIIUII) 
1985 "Super .'llario Bros" 

(Famicom "VFS) 
1986 "Legend ofZelda" 

(Famlcom \ES) 
1987 "Super Mario Z" 

(Famicom;XES) 
"Ad1•e1tture of Ll11k" 
(FamicmniNES) 

1988 "Super Mario 3" 
(Famicom/ 1\ES) 

1989 ".liOliJer" 
(Famicmn \ES) 

1990 "Sup. Mario World" 
(Super Si11tendo) 
"F-Zetv" 
(Super \ 'lntendo) 
"Pil0ltt'111gs" 
(Super \'l11tendo) 

1991 "Shn Cily" 
(Super \'itUe~tdo) 

"Legend of Zelda" 
(Super ,Villlelulo) 

1992 "Super 111ario Km1" 
(Super Ninte~tllo) 
"Stant'i11g" 
(Super Ni11tendo) 

1993 "Kitvy 's Adl'elllm-e" 
(Famlcom \'ES) 
"Kirby's Pittball" 
(GameBoy) 

199-1 "Stunt Race FX" 
(Super \ 'flllelulo) 

Anläßtich des offi­

ziellen Deutsch­

landstarts von 
,,Stunt Race FX,, 

haben wir uns mit 

Nintendos Wunder­

kind Shigeru Miya­

moto, Vater von 

Mario und Zelda, 

unterhalten. 

B 
ei seinem letzten Besuch 
in Japan hat sich MAN!AC­
Mitarbeiter Jörn Möller bei 
:'\intendo in Tokyo mit Shi­

geru Miyamoto, dem Erfinder der 
populärsten Videospielfiguren der Welt 
zusammengesetzt. Als Spieledesigner 
überragt dieser Japaner all seine Kolle­
gen und Konkurrenten: Shigeru Miya­
moto trat als 36jähriger Diplom-Desi­
gner 1977 in das Unternehmen Ninten­
do ein und verwandelte als ersten Auf­
trag den Automaten-Flop "Radarscope" 
in das Ur-jump'n'Run "Donkey Kong". 
Unter Leitung des legendären 1intendo­
Ingenieurs Gunpei Yokoi paßte Miya­
moto seinen Helden Mario den techni­
schen Fähigkeiten der damaligen piel­
automaten an, zeichnete ihn in kr'Aftigen 
Farben und ,·erzichtete zugunsren einer 
Kappe auf die schwierig darzustellen­
den Haare. "Donkey Kong" wurde zum 

uper-Hit und Miyamoto zwei Jahre dar­
auf zum Leiter der neugegründeten 
R&D-Abteilung für Unterhalrungsspiele. 
Als Produzent und Designer entwickelte 
sich der Mario-Erfinder sch nell zum 
wichtigsten Kreativen des Konzerns und 
blieb bis heute als Spieleentwickler 
hautnah am fertigen Produkt. Neben 
dem Amerikaner David Crane (ebenfall 
ein Hüpfspiei-Pionier) kann Miyamoto 
auf die längste Karriere zuriickblicken. 

IIIC'I Herr Miyamoto, brauchte das 
U S ES wirklich noch ein weiteres 
Autorennspiel? 
tunt Race FX ist nicht irgendein Renn­

spiel wie "Fl " oder •super Mario Kart•. 
Es hat viel mehr Elemente von einem 
Fahrsimulator. Das Fahrverhalten der 
Auto~ wird mit bisher ungekannter 
Genauigkeit berechnet. Als wir das 
Spiel konzipierten, war für uns entschei­
dend, daß der Spieler die Sprünge und 
Kurven so erlebt, als ob er am Steuer 
eines wirklichen Fahrzeugs sitzt. Das 
gibt es in bisher so in keinem anderen 
Spiel; es ~t jetzt überhaupt nur möglich 
geworden durch den Einsatz des neuen 

uper-FX-Chips. 
IIIC'I Sind die technischen Möglichkei­
U ten des Super ' intendo damit 
ausgereizt? 
'aja, "Stunt Race FX" ist mit Sicherheit 

das be~te Rennspiel auf dem SNES, aber 
ausgereizt ist das System deshalb noch 
lange nicht. Eng wird es höchstens was 
, piele angeht, bei denen viel berechnet 
werden muß, etwa komplizierte Poly­
gon-Grafik. Beim 8-Bit-NES können wir 
nach zehn Jahren sagen, daß wir mit 
unseren pielen langsam an die Gren­
zen ~toßen, aber aus dem SNES selbst 
kann man noch viel mehr rausholen. 
IIIC'I Wie denn? Glauben Sie, es 
U gelingt Ihnen noch einmal ein 
"Super Mario World" oder "Legend of 
Zelda" auf diesem System? 
'ein, da~ nicht. Ich glaube, mit "Mario" 

oder "Zelda" haben wir die ultimativen 
Spiele des Genres geschrieben. jeder 
gute Programmierer versucht mit seinen 

pielen das Bestmögliche für die derzeit 
verfügbare Hardware zu schreiben. Für 
das S ES sind diese Spiele die Spitze 
ih rer Klasse , an denen gibt es ohne 
neue Ilardware-Verbesserungen meiner 
Ansicht nach nichts zu verbessern. Aber 
ob ein Spiel gut ist, hängt nicht alleine 
von der Hardware ab, es liegt alleine an 
der Spielidee. 

IIIC'I Was macht denn ein gutes Spiel 
U aus? 
Das i~t schwer zu sagen. Der Maßstab 
eines guten Spiels ist natürlich zunächst 
mal der Verkaufserfolg, also bemühen 
sich alle herauszufinden. was die Kun­
den für ein Spiel wollen. Das ist inso­
fern auch OK, als das Spiele ja keine 
Kunstwerke sind. sondern Gebrauchs· 
gegenstiinde. Ich glaube aber, daß 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 ,·erge~en. Er soll nicht dariiber nach­
denken müssen, welchen Knopf er 
drucken muß, um die Figur da und da 
hin zu bewegen. Der Spieler soll sich 
ganz mit der Spielfigur identifizieren 
können. 
IIIC'I Wie erreicht man das? 
U Indem man Emotionen anspricht. 
Wie bei einem guten Buch oder im 
Kino will ich eine instinktive Reaktion 
hervorrufen. Dazu muß e in Spiel eine 
dichte Atmo phäre haben. Die Soundef­
fekte, die Gmfik, die Bewegungen, das 
alles muß den Spieler so in seinen Bann 
schlagen, daß er vergißt, daß er ein 

piel spielt. Erst wenn man bei einer 
Explosion im piel glaubt, die Hitze auf 
der Haut zu spüren. ist es ein gutes 
Spiel. 
IIIC'I Kann man es lernen, gute Spiele 
U zu machen? 
Ich weiß nicht. Ich habe mir mein 
Leben lang Spiele ausgedacht, vielleicht 
weiß ich de~halb gefi.Jhlsmäßig, worauf 
es ankommt. Schon als ich klein war, 
habe ich für meine Freunde Puppen­
theater gespielt. Weil ich nicht so viel 
Spielzeug hatte, mußte 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 darüber nachdenke - heute, mit 
42, mache ich das immer noch: Ich 
denke mir Figuren aus und mach Pup­
penspiele mit ihnen - nur daß das 
Medium jetzt eben Videospiele sind. 
n Wie kamen Sie zu Ihrem Job bei 
U Nintendo? 
1977 fing ich bei intendo 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 - entschloß man sich, 
Videospiele zu bauen. Ich wollte aber 
kein Spiel machen, in dem es nur ums 
Abschießen ging, und dachte mir des­
halb das Jump'n'Run-Spiel "Donkey 
Kong" aus. Das war ein riesiger Erfolg, 
und ich wurde zum Producer befördert. 
n Inzwischen haben Sie mehr als 
U 20 Spiele produziert. Welches 
davon halten Sie für Ihr Bestes? 
Ich finde sie alle gut, angefangen bei 
Donkey Kong, das für seine Zeit revolu­
tionär 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 möglichst stark rüber 
zu bringen. Das hatte noch keiner vor­
her so hinbekommen. "Zelda" mag ich 
auch sehr, weil es so eine besondere 
Atmosphäre 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 
so anspruchsvoll war. 
n Welche Spiele spielen Sie am 
U liebsten? 
In meiner Freizeit spiele ich fast nie. 
Wenn, dann nur mit meinen beiden 
Kindern. Da mag ich Spiele, die sich 
schnell durchspielen lassen. Für 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 müssen ja alles überprüfen und 
ausba lancieren, ob die Level nicht zu 
schwer sind. Wir arbeiten zwar im 
Team, aber wenn es um das Spielgefühl 
geht, möchte ich immer noch selbst 
Hand anlegen. 
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n Für 1995 ist eine 64-Bit-Konsole 
U angekündigt, die jetzt noch unter 
dem Namen "Project Reality" gehandelt 
wird. Was wird sich dadurch für das 
Spieledesign ändern? 
Es wird natürlich schwieriger für die 
Softwareproduzenten. Mit jeder neuen 
Hardware fängt man wieder bei Null an. 
Eine neue Konsole ist wie eine weiße 
Leinwand: Man hat natürlich eine 
Menge neuer Möglichkeiten, aber das 
ist auch etwas e inschüchternd , weil 
man keinen Maßstab hat. 
n Werden wir denn grundsätzlich 
U andere Spiele sehen? 
Nein. Selbst wenn die Hardware noch 
so sehr verbessert wird, werden sich die 
Spielideen nicht besonders ändern. Die 
Grafik wird wohl besser, detailreicher. 
Aber der Spielspaß steckt woanders. Es 
ist wie mit dem Fernsehen: Bald wer­
den wir HDTV haben, ein größeres, 
feinkörnigeres Bild. Aber die Art, wie 
Filme gemacht werden, wird sich nicht 
verändern. Was passieren wird, ist, daß 
mit zunehmender Berechnungsge­
schwindigkeit die Spielwelten dichter, 
realistischer werden. 
n Wiedas? 
U Wir können mehr Mechanismen 
aus der Wirklichkeit in des Spiel über­
tragen, um es so glaubwürdiger zu 
machen. Bei "Starwing" oder "Stunt Race 
FX" haben wir fast die gesamte Rechen­
power des Chips dazu aufgewendet, 
das Gefühl des Raumes einzufangen. 
Bei künftigen Systemen wird das Stan­
dard sein. Das heißt aber nicht, daß 
diese Spiele automatisch besser werden. 
Die Spieler wollen in erster Linie nicht 
Realismus sondern Spielspaß durch eine 
gute Spielidee. Es ist Unsinn zu glau­
ben, man müsse etwa für ein Autorenn­
spiel nur alles so genau wie möglich 
simulieren , um ein gutes Spiel zu 
bekommen. Man muß sich auf die Ele­
mente konzentrieren, die das Spiel 
spaßiger machen. 
n Wenn Sie die Project Reality-Kon­
U sole schon hätten, was für ein 
Spiel würden Sie schreiben? 
Das ist TopSecret! 
n Schreiben Sie denn schon an 
U Spielen für dieses neue System? 
Wirklich, darüber darf ich im Moment 
noch nicht sprechen. 
n Wird es denn einen Nachfolger 
U zu Super Mario World geben? 
Mal sehen. Ich persönlich mag diese 
ewigen Nachfolgespiele nicht, aber ich 

bin natürlich nur ein Angestellter von 
:-.lintendo. und wenn die einen ·achfol­
ger wollen, dann muß ich wohl einen 
machen. Wenn, dann wird dieses neue 
Spiel aber nur auf einem neuen System 
mit besseren Hardwaremöglichkeiten 
erscheinen. Wie ich schon sagte: Für 
das SNES ist "Super Mario World" mei­
ner Meinung nach das ultimative Run­
and-Jump. Ich würde niemals Marios 
:-.lamen mißbrauchen, um damit ein 
zweitklassiges Spiel zu verkaufen. 
n Wie schon "Starwing• geht ja 
U auch "Stunt Race FX" etwas weg 
von dem "niedlich"-Look von früheren 
Spielen, wie "Super Mario". Orientiert 
sich Nintendo künftig an einer älteren 
Zielgruppe? 
Wir haben gar keine fest umrissene 
Zielgruppe im Sinn, wenn wir uns ein 
neues Spiel ausdenken. Das wichtigste 
Kriterium für Nintendo-Spiele ist, daß 
sie für ein breites Publikum geeignet 
sein müssen. Wir können es uns nicht 
erlauben, Spiele zu machen, die nur 

jugendliche Spielefreaks verstehen kön­
nen. die bereit sind, alle 32 Angriffsfor­
mationen von "Space lnvaders" auswen­
dig zu lernen. Wir wollen immer, daß 
unsere Spiele auch für Erwachsene 
attraktiv sind. Man darf nie den Fehler 
begehen, zu sagen: Naja, dieses Spiel ist 
etwas lahm, aber für die lieben Kleinen 
wird es schon genügen. Wenn ein Spiel 
einem Erwachsenen nicht gefällt, spie­
len es Kinder erst recht nicht. 
Vielen Dank für das Interview und viel 
Erfolg für Ihre kommenden Projekte. 
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Helden l'On "Top 

Hunter* könnten 

bald zu rmer-

U'arteten Ebre11 

gela11gen. SNK 

ließ Anfat~g]mll 

auf der Tokyo 

ToySbow in 

]apa11 t•erlaute11, 

daß die Cbarak-

tere möglicher-

weise die beide11 

ersten Maskott-

eben des Her-

stellers werden 

- Konkurrenz 

fiir Segas Sonic 

und Ninte11dos 

!tfarlo. Bleibt 

abzuwarte11, ob 

die Spieler die 

Qlwlltäten der 

Kopfgeldjäger 

äblllicb ein-

schlitzen. Erste 

Rückmeldungen 

aus der Spiel­

baUe bescbei11i-

gendemSNK-

Automaten 

(idet~tlscb mit 

dem H eim-

modul) guten 

Anklang. 

Entwickler: M M atsuda, Y Hash1moto • Produzent: E. Kawasakl • Grafik K Nagashima, C Yamasaki , 
M N1shida, E. Kusunoki, E. Kojitani • Musik: J_ Kttapy 

Schlechte Zeiten für 
Sparschweine: ach 

Monaten der über­
schweng l iche n 

Ankündigungen liegt 
nun das zwei te p iel der 

Der Waldlevel Steht grafisch fantastisch 
aus. •n den anderen Stufen gtbt's jedoch 

noch! so ll1eC zu sehen. • 

"Last Resort"-Designer vor -
und ausnahmsweise handelt es sich 
nicht UI"Q. ein PrügelspieL 

Ihr könnt die irdbchen Siedlungen vor 
dem Untergang bewahren. Die Pixel­
Piraten verprügelt Ihr ~ Ia "Final Fight", 
oder holt sie mit Eurem bionischen Arm 

zu Euch heran, hebt sie über den Kopf 
und werft sie auf nahende Gegner. Spä­
ter chartert Ihr ein zweibeiniges Kampf­
fahrzeug, mit dem Ihr Eure Widersacher 
überrumpelt. Frischzellenkuren für Eure 
Muskeln und die Energieleiste am 
oberen Bildschirmrand gibt's ebenfalls, 
soweit Ihr an einem der von der Decke 
hängenden Seile zieht. Gleich zu 
Anfang de~ anstrengenden Abenteuers 
steht Euch die Wahl zwischen vier 
Levels frei : Ihr beginnt auf dem Eis-, 
Wind-, Wald- oder Feuerplaneten - nur 

Roddy und Cathy sind zwei abenteu­
erlu~ti ge Kopfgeldjäger, denen eine 
schwierige Mission anvertraut wird. 

achdem die Menschen damit begon­
nen haben, den Weltraum zu koloniali­
sieren, setzen die bösen Klaptonen alles 
daran, die menschlichen 'iederlas~un­

gen in Schutt und Asche zu legen. , ur 

• 

ZU FRUH GEFREUT• Rul"'mel 'dtt MAN AC n~dak u11 Suebtn tSt vas 
hetß ersehnte "Top Hunter"·Modul emgetroffer.' T te btld und Vor· 
spann werden e hg weggedruckt-das los entschetdet. wer zuerst 
sptele~ darf. Aber was 1st das? Auf den ersten Bhck steht 'Top Hun­
ter" sehr mteressant aus. doch schon nach den ersten zehn Mmu­
ten stellt stch langewelle e•n. 1m taufe des Sptels suchen dte aus· 
gewählten Redakteure nach Kollegen. dte s1e !ur den Rest des 
Abenteuers vertreten Vter Levels d e Ihr mehrmals sp1elen mußt 
eme Handvoll unterschtedlicher Fe1nde. eme emz•ge funtschusstge 
Waffe. em kurzer Endlevel und d1e langwellige Bonus·Welt Spieler· 
tsche lnnovat•onen liegen leider nicht auf Eurer Marschroute. genau· 
sowemg w1e eme fesselnde Mustkkultsse oder durchweg brillante Grafik. 
Lediglich d1e krachenden Soundeffekte verdienen Resoekt. 

Der letzte Endgegner hat's faustdick hinter den Panzerohren: Auf dem Rücken 
des feuerspeienden Techno· Drachen versteckt SICh der Ober·Ptrat. 

Im Verlauf Eures Abenteuers findet Ihr 
VIelerorts Warpzones. dte Euch 

tn e<n Bonusspoel entfUhren. 

den letzten Level könnt Ihr nicht 
anwählen. ln jeder Welt erwarten Euch 
einäugige Piraten, vermummte temen-
ölder und grimmige ~1utanten, die Ihr 

im Vorder- oder (nach einem Druck auf 
den C-Feuerknopf) im Hintergrund 
bekämpft. Im Zwei-Spieler-Modus kann 
so jeder eine eigene Ebene überneh­
men. Blinkende Feinde hinterlassen 
eine goldene Superrüstung, die Eure 
chlagkraft und die Spezialattacke (ein 

Feuerball, den Ihr mit "Street Fighter 2"­
Kombination ausführt) verstärkt. Spielt 
Ihr "Top Hunter" zu zweit, entbrennt 
die Jagd nach dem Kopfgeld - wer 
mehr Münzen scheffelt, bekommt 
Bonuspunkte. 
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C oreDesign 

arbeitet im 

Moment an wei-

teren Mega-CDs: 

"Soulstar" wird 

bis August noch 

einmal über-

arbeitet (eine 

Mega-32-Version 

ist ebenfalls 

angekündigt), 

außerdem soU 

im nächsten 

Jahr "Special 

Forces" erschei-

nen -wieder ein 

rasantes 3D-

ActionspektakeL 

Die ~1ega-CD-Spe­
zialisten von Core 
Design schlagen er­

neut zu: "Battlecorps" 
versetzt Euch in die ferne 

Zukunft 
Interstellare Minenkonzerne 

kämpfen um die Macht im Weltall, als 
Wissenschaftlern ein Durchbruch in der 
Technologie geli ngt. Die Turbokernre­
aktoren der "Super Fission"-Klasse ver­
schaffen dem Besitzer e inen uneinhol­
baren Vorsprung bei der Energiegewin­
nung. Der Treibstoff für 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 In terplanetary 
Mining Corp. baut das Erz mittels haus­
großer Robote r ab. Doch eines Tages 
wird ihre Arbeit sabotiert: Ein Agent der 
Konkurrenz infiziert den organischen 
Hauptcomputer MOSES mit e inem 
Virus, worauf dieser völlig außer Kon­
trolle gerät und ein Eigenleben ent­
wickelt. Er übe rnimmt die Kontrolle 
über die Maschinen, baut den Planeten 
zu einer waffenstarrenden Festung aus 
und setzt die Menschen gefangen. 
Als Mitgliedern des Battlecorps-Spezial­
teams greift Ihr in das Geschehen ein: 
Im Cockpit Eures Kampfroboters landet 
Ihr auf Mandelbrot's Welt und müßt 
dort 13 Levels bewältigen. Dabei wählt 
Ihr aus drei Piloten und ihren Battle­
bots: jack Cutter ist ein muskelbepack-

Produzent: Jeremy Smith • Design: Jason Gee, Jon Hilliard, Guy Miller • Programmierung: Jon Hilliard • 
Grafik: Jason Gee • Sound: Martin lveson 

Die Gegner verstecken sich oft hinter Geschütztürmen 
oder Felshindem1ssen, um Euch zu überraschen. 

ter Macho-Typ, dessen Cyborg in allen 
drei Ausrüstungskategorien (Ge­
schwindigkeit, Panzerung, Durch­
schlagskraft) ausgeglichen gut bestückt 
ist. Becky Ojo, die einzige Frau im Trio, 
sitzt in einem leichten, wendigen 
Kampf-Walker, der aber Schwächen in 
der Defensivausstattung aufweist. Der 
hünenhafte Außerirdische Dika A'Jang 
steuert den größten und kraftvollsten 
Roboter, der aber extrem langsam ist. 
Verliert Ihr die gesamte Schildenergie 
eines Charakters, verliert Ihr ihn, dürft 
aber mit einem anderen Helden weiter­
machen. Während der Kämpfe laufen 
über den bordinternen Ticker Nachrich-

ten, Tips und witzige Kommentare von 
Einsatzleiter Lieutenant Calgary - auf 
Wunsch mit deutschem Text. 
Ihr steuert den zweifüßigen Roboter 
"Armordillo", der mit einer Doppelkano­
ne ausgerüstet ist. Doch was wäre die 
Welt ohne Extrawaffen? Ihr ballert mit 
Flammenwerfer, Supergeschütz, ziel­
suchenden Raketen und Schockgefrie­
rer, daneben gibt's eine Smartbomb und 
ballistische Granaten, die auch über 
Hindernisse wie Hügel oder Gebäude 
gefeuert werden können. Diese explosi­
ve Waffe ist besonders im praktischen 
Dreierpack sehr wirkungsvoll. 
Der Armordillo wird mit Speed-Ups 

erheblich schneller 
und wendiger, Ihr ver­
stärkt Schilde und Feu­
erkraft mit herumlie­
gende n Ersatzteilen 
oder seid bei Aufnah­
me e ines weitere n 
Extras für kurze Zeit 
unbesiegbar. 

ln e1mgen Abschnitten müßt Ihr 
zuerst Lasersperren beseitigen 

oder Brücken aktivieren 

Blubbemde Luftblasen und verschwim­
mende Opt1k- besonders unter Wasser 

reg1eren die Spezialeffekte. 

Ihr dürft aus drei verschiedenen 
Helden wählen, d1e unterschiedliche 

Talente in den Kampf führen. 

Durch die Frontsche i­
be des Cockpits blickt 
Ihr auf eine 3-D-Welt. 
Ihr bewegt Euch fre i in 
alle Richtungen , so­
weit es die natürlichen 
Gegebenheiten w ie 
Felswände, Berge oder 
Lavaseen nicht verhin­
dern. Daneben könnt 
Ihr den Blickwinkel 
nach oben und unten 
verschieben , um am 

Treffen der Roboter: Das Pixelproblem 
bei extremen Zooms haben 

die Designer in den Griff bekommen. 

Oft werden WIChtige Durchgänge 
von e~nem gutbewaffneten 

Cyborg-Wächter vertetdlgt. 

Vor dem Start grbt's das übliche Mission­
Briefing -sogar mit deutscher 

Sprachausgabe. 
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Boden verankerte Minen oder fliegende 
Gegner besser zu bekämpfen. Ein 
Radarschirm überwacht feindliche 
Bewegungen, außerdem könnt Ihr dne 
Mini-Karte (ähnlich wie im Vorgänger 
"'hunderha..wk':.) zur besseien Orientie­
rung einblenden. 
Der Bildausschnitt schwankt mit dem 
Gehrhythmus nach oben und unten, die 
Bewegungsgeschwindigkeit könnt Ihr 
stufenlos regeln und sogar den Rück­
wärtsgang einlegen. 
Das Einsatzgebiet führt durch jeweils 
mehrere Abschnitte im Lavagebiet, Ihr 
erkundet unteri rdische Höhlen und 
Abwasserkanäle, seid unter Wasser und 
in einer arktischen Kä ltezone unter­
wegs. je nach Umwelt drohen Euch 
neben feindlichen Kampfrobotern oder 
Geschützstellungen auch natürliche 
Gefahren: Kochendes Lavagestein oder 
rutschige Eisplatten gefährden die Funk­
tionen Eures Cyborgs. 
jeder Level hat ein fest umrissenes Mis­
sionsziel: Ihr müßt Verteidigungsanla­
gen, Fabriken oder Stützpunkte außer 
Gefecht setzen, all e gegnerischen 
Battlebots in Metallschrott verwandeln 

MAII!AC august 

Das sieht übel aus: Gerade wird der Sattlebot des Redakteurs 
von drei gegnerischen Cyborgs auf etnmal angegnffen. 

und schließlich in der virtuellen Cyber­
Zone dem Hauptcomputer MOSES end­
gültig den Strom abdrehen. Nach meh­
reren Stufen kämpft Ihr gegen Endgeg­
ner. Euer Fortschritt wird nach Beendi­
gung einer Level-~ission automatisch 
im Mega-CD-Batteriespeicher festgehal-

ten, damit Ihr beim nächsten M.al nicht 
von vorne beginnen müßt. 
Die Grafik , für die Jason Gee verant­
wortlich ist, nutzt in einigen Abschniuen 
die volle Mega-Drive-Farbpalette von 6-! 
Farben, von CD erklingen atmosphäri­
sche Popsounds und Funkverkehr. 

• 

HEFTIG • Die CD vermittelt eme tol e Mech-Atmosphäre .~r stampft 
durch farbenprächttge Bitmap-3D-Levels und werdet mtt Femden und 
Sperrfeuer emgedeckt, daß Euch Hören und Sehen vergeht. Dte Gra­
fik ist sehr gut gelungen, obwohl ab und an aus allen Rohren bal­
lernde Gegner zu plötzlich und ohne Vorwarnung auftauchen. Die 
Sp1elverlauf erfordert schnelle Reaktton. aber auch takttsches Her­
angehen an dte Misstonen. Der Schwtengkeitsgrad tst ebenso hef­
t ig wie die explostve Handlung Die Abschnitte smd sehr groß 
außerdem werdet Ihr mit Speztaleffekten bombardiert. "Sattle­
corps" 1st langsamer und bedächtiger als der Vorgänger ··rhunder­
hawk" bietet aber ebensoviel Action. Letder ist das Ganze ntcht ganz 
so gut ausbalanctert- zu vtele Waffen. zu viele Femde Trotzdem 1st dte 
CD ein Erlebnts und allen Mega-CD-Fans zu empfehlen. 

"Tron" läßt grüßen: MOSES wtrd von rollerenden 
Schutzschilden und Satelliten beschützt. 

sieb früher nur 

um die Optik 

von Spielen wie 

':Jaguar XJ 220" 

oder "Tbunder-

bawk", ist er 

mm zum Spiel-

designer aufge­

stiegen. Er 

schrieb die Hin-

tergrundstory 

von "Battle-

corps", außer-

dem zeichnete 

er die 3-D-Objek-

te. Sein nächstes 

Projekt ist ''BC 

Racers" ifrüber 

Cbuck Rally). 

Die Veröffent­

lichung wurde 

auf Oktober ver-

schoben, eine 

Mega-32-Version 

ist bereits in 

Arbeit. 
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Ats einzige 

ist Tula mit Zau-

berkräften aus-

gestattet, Ren ist 

ein solide 

schneller Kämp-

fer, während 

der muskelbe-

packte Ex-Pirat 

Ioz eher Final-

Figbt-Haggar 

nacheifert. 

Entwickler : Sunsoft, USA 

DarkWater 
\\'er schon am Sams­

tagmorgen Yor der 
Glotze hängt, war sicher 

!>chon einmal der Zeuge 
·:· ei nes "D~rk \\ :ller"­
Abentcuer~ au~ der Zei­

chemrick-Fahrik der Hanna-Barbera­
Production!>. ln der Fantasy\\elt \011 

.\I er droht eine unheih olle Kraft, alles 
Lebendige zu 'erschlingen. L'm da~ 
"Dark Water" aufzuhahen, mügt Ihr alle 
acht Kleinode de~ Rule-~chatze~ finden, 
die nur gemeinsam Ihre Zauberwirkung 
entfalten Le ider "urden die Artefakte 
YOr langer Zelt 'on Piraten ent\\ endet 
und auf \ erschiedenen Inseln ,·er­
~chlampt. Prinz Ren z1eht mit ~einen 
Helfern und der Kriegerio Tula los, um 
die Schätze zur Rettung seiner \X' eh "ie­
der zu 'ereinen. Dabe1 dürft Ihr allein 
oder zu zweit ins Abenteuer auflJre­
chen. Auf einer Karte steuert Ihr das 
näch~te Ei land an, "o Ihr in seitlich 
serolienden Le\eb reihenweise ~eer~iu­
ber \'ermöbelt. Fene Korsaren, ~eh\\ en­
~cl1\\ ingende Riesen und flinke Piraten­
Bräute \'ersuchen Euch aufzuhahen. Im 
"Final Fight"-~lll prügelt Ihr Euch durch 

Der Drachen JSI n1cht sehr gefahrhch: 
Ein Treffer nach dem Lanoeanflug, und 

er fliegt gegen dte näChste Wana 

die Abschnine, um am Le\elende einen 
Endgegner - meist einen Oberpiraten. 
ab und zu aber auch <:in ekligc.s Fanta­
!>~ - .\lon~ter - zu bez\\ ingen und einen 
Teil de~ Schatze~ zu erha~chen. 
:\'eun ln~eln mit D~chungel. unterirdi-

FINAL AXE? • Das Modu1 prugelt sich als Kreuzung aus Golden Axe und 
'F1:1al F1ght" heran: Zauber- und Sprungangnffe stammen aus Segas 
mdrz1ertem Actron-Scroller, dre mersten anderen Techniken aus dem 
Capcom-Kiassrker leider rst d1e M1schung nicht ganz so explos1v, 

• 
W1e sie es verspncht Trotz großer Sprites und Bewegungsvielfalt 
verbrertet die Bildschirmaction durch d1e ständige Gegner-Wieder­
holung keine Stimmung Lediglich etn netter Endgegner und das 
Salierintermezzo wecken den Spreler kurz aus dem Prügelernerlel 
au•. Sieht man vom ausgelutschten Spielablauf ab 1st P1rates of 
Dark Water' ein zumindest ordentlich gemachtes Sp1el bei dem 
geubte Kampfer schnell dem letzten P1ratenkap1tan gegenüberstehen. 
Dazu braucht Ihr nur etwas Geduld um die langgezogenen und monoto­
nen Abschmtte im wachen Zustand zu überstehen. 

Der hannacK1ge Zwerg oegegenet Euch nn Verlauf des Sp1e1s 
g1e~cn mehrmals -oft voo Handlangern oegle.tet. 

Betm Teammoaus ourh lnr dte 
Scn1agWJr1<ung auf Euren 

Mitsp.e1er vomer aoscnalten. 

;,chen l löhlen oder Besuchen in Städten 
umfagt da~ zu berei~ende Terntonum. 
! labt Ihr alle ~chütze gefunden. ~teht 
nur noch das Duell nnt Lord 13loth, dem 
Führer der Pi ra tenbande. auf Eurem 
Termin plan. 
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Entwickler: Head Games 

Hol 

Noch eine der originellsten Ideen: Aus dem Sofa schälen 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 serailen­
den Szenarien schlagt Ihr Bösewichte 
mit einem Boxhandschuh KO, sammelt 
ab und zu ein Extra und hüpft zielstre­
big über Hindernisse und Abgründe. Als 
Pink Panther treibt Ihr Euch in den 
MGM-Studios in Hollywood herum - da 
der Weg nicht immer vorgegeben ist, 
müßt Ihr die Umgebung erkunden, ehe 
ein frischer Level in Reichweite rückt. 

eben einer Handvoll typischer Hilfen 
(Zusa tzenergie , Unverwundbarkeit, 
Bonuspunkte) greift Paulchen in die 
Trickkiste: Das Bremslicht stoppt Feinde 
und der Preßlufthammer läßt die Geg­
ner zu Staub zerfallen. 

MAN!AC august 

ICH SEHE SCHWARZ • 
Wer sich an diesem 
Modul erfreut muß 
schon eme rosarote Bril­
le aufsetzen. Am besten 
gefallt noch die Graftk -
nett gezeichnet und teil­
weise ansprechend ani­
miert Negativer Höhe­
punkt des völlig belang­
losen Rumgellupfes ist 
dagegen das rucklige 
Scrolling. Die techntsche 
Inkompetenz der Ent­
wickler geht Hand in 
Hand mit der totalen 
Untnsp~r~ertheit beim 
Thema Lever- und Extra­
Design. Der vermetntli­
che Abenteuer-Aspekt 
(Wo geht s zum näch­
sten Szenario?) entpuppt 
sich als nervtges Absu­
chen des Sptelareals. 
Angestchts des Überan­
gebots an besseren 
Jump'n ' Runs ein vor­
programmierter Laden­
hüter-trotz Paulchen. 
Dte noch schlechtere 
Super-Nintendo-Version 
bleibt uns hoffentltch 
erspart . Noch hat s1ch 
kem deutscher Anbieter 
gefunden. 

3Do j:~e!~:!2;(k§~ PS-X8~f:~ 
SegaSatum usw.! 

JAGUAR im November 
dieses Jahres! 

JAGUAR us/ dt: 300 us I dt: Wir führen alle JAG & 300 
Neuheiten und Zubehör! Miete Gerät+Splel: Miete Gerät+Splel: 

1 Woc:he: 69.- 1 Woc:he: 99.-
10 Tage: 89.- 10 Tage: 139.- Neuheiten-Service! Tel: 0261184074 

Sag'uns worauf Ou wartest - wirrutenbei Weitere Spiele zum Gerät nur 1,90.-/ Tag! 

Verkauf: 
Jaguar: 589.­
K-.mi Nlnja 
Redline Racer 
A Iien vs. Predator 
DemoUtion Man 
Wollenstein 
Club Drive 
Doom ... ab 109.-

Verkauf : 
300: 1099.-
Wing Commander 
John M. Football 
DemoUtion Man 
Total Ecllpse 
OUt ot thls World 
Road Rash 
Shock W .... ab 109.-

Lleterbartceit sofort an! Unverbindlich! 

Bereits ab November ·94 werdet 
Ihr bei uns die Sony "P5-X" 
Wunderttonsole mieten und 
kaufen können! Techn. Daten: 
"Ridge Racer" kann 1 zu 1 um­
gesetzt werden. Noch Fragen!? 

Fax:0261/84072 BECOSrS 
lntoe u. PreleiiN Wegechelde 1a, 58070 KC>bkllz 

GRATIS! 0261/84074 

Wir habvn div nvustvn Spivlhits ... vinfach anrufvn! 

GIG'aBm 
Sander Slra8e 28 

51465 Bergisch Gladbach 
Telefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 

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 ZUBEHÖR 
TRISTAR 

NEO GEO & 3DO GAMES 
AUSKUNFT: TECHN. PROBLEME 
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Mowgltist 

aufu:endig und 

sehr fliissip ani­

miert. Dabei 

wurde auch d~r 

humorvolle 

Aspekt nicht 

vergessen_ 

Die Verfilmung des 
"Dschungelbuchs" \·on 

Rudyard Kipling gehört 
zu den erfolgreichsten 

·:· \\'alt-Disney-Produktio­
aller_ Zeiten_ und keh[L 

regelmäßig in unsere Kinos zurück. Die 
Videoversion entwickelte sich sogar zur 
me istverkauften Kassette des letzten 
Jahres. 
Damit das Dschungelbuch auch von de r 
Nintendo-Generation nicht vergessen 
wird , hat sich die bewährte Entwick­
lungsabteilung 'on Virgin USA an die 
Arbeit gemacht. Ursprünglich führte der 
"Aladdin"-Macher David Perry den Pro­
grammiertrupp, doch nach seinem 
J?lötzlichen Ausscheiden übernahm ein 
neues Team d as e hrgeizige Projekt. 
Nach etlichen Verzögerungen ist nun 
die uper-Nintendo-\'ersion fertigge-

stellt , das Mega-Drive-"Jungle Book" 
folgt in wenigen Wochen. 
Die Spielhandlung hält sich nah an der 
berühmten Vorlage : Der Waise Mowgli 
wird von Wölfen aufgezogen und muß 

Produzent: Pamela Kleibrink Thompson • Design: ParkerDavis • Programmierung· Chris Harvey, Jerod 
Bennett • Grafik: Jennifer Terry, Dean Ruggles. Robert Steele , Oavid Simmons • Sound: Joey Kuras • 
Musik: Tommy Tallarico 

Im höchsten Baum des Dschungels versucht d1e Schlange Kaa, Euch 
mit Hypnose-Strahlen zu treffen. 

sich beim Erwachsenwerden mit den 
Gefahren des indischen Dschungels 
auseinandersetzen. Dabei erlebt er viele 
Abenteuer und erfährt schließlich, daß 
er nicht in den Urwald, sondern zu den 
Menschen gehört. Doch bevor er seinen 
tierischen Freunden den Rücken kehrt, 
will er den Dschungel von der Tyrannei 
des grausame n Tigers Sherr Kha n 
befreien. 
Dazu hüpft und rennt der kleine Held 
durch elf Levels, in denen Mowgli allen 
Freunden und Feinden des bekannten 
Disney-Films begegnet. 
Der gutmütige Bär Balu erwartet Euch 
als Helfer von Mowgli im immergrünen 
Wald, wo Ihr an Lianen herumschwingt 
und versucht, Insekten, Schlangen und 

der nervigen Affenbande auszuweichen. 
Dabei sammelt Ihr Diamanten und 
Wurfgeschosse wie Riesenfrüchte und 
Bowlingkugeln ein , die Mowgli späte r 
weiterhelfen. Ihr hüpft auf einem gigan­
tischen Baum nach oben, benutzt 
Vogelnester und federnde Äste als Steig-

Leider müßt Ihr im Spiel be1m Kampf gegen den Affenkönig 
Louis auf d1e Hilfe von Balu verzichten. 
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Freund Balu wartet tn den ersten 
Abschnitten am Ausgang und versorgt 

Mowglt ab und zu mtt Extras. 

hilfen, um in der Krone gegen die fiese 
Schlange Karr zum Endkampf anzutre­
ten. Wie im Kinofilm versucht Euch das 
hinterhältige Reptil mit Hypnose außer 
Gefecht zu setzen. 
In den nächsten Abschnitten balanciert 
Ihr zwischen den Hünen einer Baum­
haussiedlung, hangelt Euch an gespann­
ten Seilen entlang und verschiebt Stein­
quader, um Wippen als Katapult zu nut­
zen. 
Auf dem Rücken eines Papageis flie-

Auf dem Papagei fliegt Ihr durch 
ein Dorf in den BaumWJpfeln. 

Geballert wird mit etner Banane. 

automatisch serolienden Inferno heraus­
gesteuert habt, stellt Mowgli sich dem 
zornigen Louie e in zweites Mal zum 
Kampf. 
Weiter geht's durch schwindelerregende 
Baumwelten und den nächtlichen 
Dschungel, dem letzten Level entgegen. 
Nach einem Waldbrand irrt Mowgli in 
einer versengten Einöde herum, wo 
Geier, Hyänen und Fledermäuse die 
Vorboten der finalen Auseinanderset­
zung sind. Schließlich steht Euch Sherr 

ZWILLING • Das Sptel ennnert frappterend an Virgms Mega-Dnve-Aiad­
d n. Ke>n Wunder denn das "Jungle Book" benutzt ahnliehe Ammatio­
nen. dasselbe (Davtd Perry)-Scroltng und ein fasttdentisches Sptel­
destgn. Ihr lauft durch wunderschön gemalte Wellen und müßt w1e 
., Aladdm emen Autoscrolling-Abschnitt sowie emen Fluglevel 
bewältigen Dabei 1st die Farbenpracht manchmal ninderlich wetl 
Ihr kaum ausmachen könnt wo Eure Hand etnen festen Halt findet 
und wo Ihr ms Leere gre,ft. Sptelensch birgt der Dschungel Jedoch 

• 
wenig Neues. Der altbewahrte Jump'n'Run-Mix wird hervorragend 
präsenttert und "ltt stimmtger Mus>k- z.T. Origma:filmmelodten -
beglettet. Wer noch 1mmer nicht genug von Hüpfsp>elen hat und kem 
Mega Dnve besitzt, kann sich auf em sehr gut gemachtes schweres und 
uMfanaretches Dtsney-Spte freue11- auf etn 'Aiaddin 1m Dschungel-Look. 

gend erreicht Mowgli weitere Teile der 
Stadt in den Baumwipfeln, immer auf 
der Hut vor giftigen Pfeilen und Früch­
te-werfendem Affenvolk. 
Habt Ihr den schier endlosen Wasserfall 
samt tückischen Höhlen bestiegen, lan­
det der Held in der versunkenen Stadt, 
wo King Louie, der Herrscher der Affen, 
haust. Besiegt seine Leibgardisten und 
überlebt seine Fallen, um den Grobian 
schließlich im Zweikampf zu bezwin­
gen. Leider zerstört im Augenblick 
Eures Triumphes ein Erdbeben die Rui­
nenstadt. Wenn Ihr Mowgli aus dem 

Im achten Level müßt Ihr nicht nur ge­
schiCkt auf Seilen balancieren, sondern 
auch dem Autoscrol ing entkommen. 

MAII!AC august 

Khan gegenüber, den Ihr mit Hilfe von 
Feuerfackeln aus dem Wald vertreiben 
müßt. 
Paßwöner gibt's leider keine , dafür 
haben die Designer ein frustschonendes 
Extra eingebaut: Fallt Ihr von einer 
höheren Ebene, muß Mowgli nicht etwa 
den ganzen Weg noch einmal zurückle­
gen . Eine Libelle sorgt dafür, daß Ihr 
wieder zu einer akzeptablen Stelle 
zurückgeflogen werdet. 
Als Rücksetzpunkte dienen kleine Ele­
fan ten, die wild mit Fahnen um sich 
schwenken. 
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Produzent: Robb Alvey • Design: 0 . Bishop, B. Anderson. E. Yeo, 0 . Perry, Eurocom, R. Alvey, J . Rignell • 
Grafik: M . Oietz. E. Schofield, D. Tenaple. S. Mclean. R. hardy, C. Sorensen, C. Larsen, N. Bruty, Lin Shen • 
Sound: Tommy Tallarico, Joey Kuras 

noch \'Or 
Redaktionsschluß traf 

d ie ~ega-Dri,·c-\'crsion 

des ·· o schungelhuchs" 
e in. Die Handlu ng hä lt 

e.beru.o v.ie die der 
Super · nte an die Film,·orlage, 
allerdings ist das Spieldesign trotz glei­
cher Levelnamen anders ausgefallen. 
In ausgedehnten Abschnitten müßt 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 Fuß 
unterwegs , schwingt sich an Lianen 

ln diesem Abschnitt re1tet Mowgli auf dem Rücken e~nes 
Elefanten zur nächsten Plattform. 

durch die Lüfte oder nutzt andere Tiere, 
um größere Hindernisse, Abgründe 
oder Flüsse zu überwinden. 

... \jf Mowgli wehrt sich gegen Schlangen, 
Affen oder Insekten mit gezielten Bana­
nenwürfen oder hüpft ihnen einfach auf 

Hinter dem Schild der Buschmänner 
verstecken sich drei Affen, 
die mit Früchten werfen. 

Endgegner King Louie folgt der­
selben Takt1k wie auf dem Super NES. 

Statt nur den Ausgang zu suchen, 
müßt Ihr auf dem Mega Drive 
genugend Diamanten finden. 

• 

Leider fiel er etwas kleiner aus. 

QUALITÄTSARBEIT • Oie Mega-Dnve-Version unterscheidet sich bewußt 
von der Super-Nmtendo-Vanante - noch e1n "Aiaddin" hätte Segas 16-
Bitter auch nicht gebraucht. D1e Animationen sind sehr gelungen, d1e 
Levels farbenfroh und lassen viel Raum zum Entdecken. Das Spiel 
ist routiniert programmiert und zusammengestellt. die Steuerung 
hervorragend und der Schwierigkeltsgrad etwas leichter als beim 
Nintendo-Kollegen ausgefallen. ln spielerisches Neuland verirrt 
sich "Jungle Book" aber nicht: Ähnliches haben wir in Dutzenden 
von Hüpfspielen schon emmal gesehen. Ichware froh. wenn alle 
Jump·n·Runs m1t so v1el Konnen gestaltet wären . Wer das Genre 
mag, wird Spaß an der gut präsentierten und kurzweiligen Re1se 
durch den Urv1ald haben. Überraschte Begeisterungsstürme löst aber 
auch dieses Dschungelbuch-Modul nicht aus 

Ein Steinkatapult läßt Euch auch 
höchste Baumkronen ohne 
SchWierigketten erre1chen. 

"Versuch's mal m1t Gemütlichkeit .. .": 
Dschungelbuchfreunde kennen diese 

Szene aus dem Kinofilm. 

den Kopf. Als Endgegner erwanen Euch 
die Schlange Kaa, Affenkönig Louie und 
natürlich der finstere Tiger Sherr Kahn. 
Als Extrawaffen sammelt Mowgli Bume­
rangs, Bowlingkugeln und verschiedene 
Früchte. 
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Entwickler~ Capcom, J 

Dragons 
Capcoms Golden-Axe-\"er­

• schnitt hommt nun auch offizi­
~,ell tn deutsche Gesch~itie , -,pie-
V le risch hat sich seit u nse rem 

Import test in :\lA '\!AC 6 9~ nichts geän­
dert; lhr " :ihlt au ~ Jlin[ llddcn. die 
unterschiedlich stark. ge\\ ;mdt und zau­

berkundig 'ind. 1\lit tiJe,en Hecken 
kämpfen sich abdann e1n oder Z\\Ci 
Spieler durch 2 1 mehr oder minder 

kurze f antasy-LeH.·Is mit Dra~~n, Ske­
lettknege m, .\lumien un<J,. .anderen \·om 
Bösen ko ntroll ierte"' :'1-lonstern. z,,i­
'>chendurch stibitzt Ihr aus Truhen und 
Fässern Exw.:ts, wobei sich später auch 
Geg • -::(1:, pu.nktelf.ichtige ßehältex tar­
nen. !Iab! Ihr eine bestimmte Punktzahl 
erreicht. gibt ' s eine Ausbaw.tufe für 
Eure Lebensenergie, Angriffs\\'affe und 
Defen-.i\ künste . 

OHNE BISS • Nach rechts laufen und Monster 
vertrimmen -das ist alles . was das Modul Euch 

bietet. Immerhin ist die Reise recht umfangreich, 
wenn die Levels auch arg kurz geraten smd. Eimge der 

Endgegner smd herausfordernd , nach zwolf Abschnitten wird die Sache 

D iefalschen 

Freunde jedes 

Videospielaben-

teurers werden 

Mimics genannt. 

AlsExtra 

getarnt haben 

sie nichts weiter 

im Sinn, als 

Euch zu scha-

den. Mirnies 

tauchten Mitte 

der 80er erst-

mals auf- so 

W~ wartet wuhl arr Au»gang? R1cht1g - e1n 
unfreundlicher Riesenendgegner 

aber ziemlich schwer und nervtötend ode. Wer ''Golden Axe"-Kop1en mag. 
sollte sich lieber 'Kmghts of the Round• des gleichen Herstellers besorgen . • 
Dort 1st d1e Grafik besser und der Spielverlauf emen Tick Interessanter. 

z.B. in "Super 

Mario Bros. w. 

~do 1099,-
burn1n'i sold1er 219.-

~ doctor auzer 219.-
~ microcosm vorb. 
2 onon off road vorb . ., 
c out of this world 125.-
~ seal of the pharao 219,-
;: shocl< wave 99,-
c tetsujin 219.-"' E ultraman 219.-
~ who shot JOhnny rocl<? 129,-
2 control pad 89,-
" light gun 109.-

atari Jaguar us 
allen vs. predator 
brutal sports Football 
checkered flag II 
clubdrive 
wolfensteJn 3d 
control pad 

b l<abel 

snes, 50/60hz 
fifa international soccer 
mega man x 
super metro1d 
super street fighter II 

mega drive, 50/60hz multi ZZ9,-
dune II pal vorb. 
pete sampras tennis dt 107.-
super street fighter II US/jp 149,-

mega cd dt 499,-
dune dt vorb. 
fifa international soccer dt 99.-
rebel assault us 95,-

diverses 
4-fach scart umschalter 99,-
swc v2 7cc 24m 749.-

wählingsallee 6 • 22459 hamburg 
fax: 5 59 37 09 

händleranfragen erwünscht! 
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W. nihrdas 

Vorbereitungs­

turnier als S~-

ger absolviert 

habt, erhaltet 

Ihr Euer erstes 

Paßwort. 

Danach folgen 

vier Turniere, 

die I br jeweils 

im Viertelfinale 

beginnt. Dabei 

spielt Ihr übrl-

gensgegen 

Frauenu11d 

Männer - egal 

fürwelche 

Spielfigur Ihr 

Euch entscbei-

det (zur Wahl 

stehen zwölf 

Männertmd 

acbt Frauen). 

Um Euch ei11 

bißeben Arbeit 

zu erspartm, 

folgt jetzt das 

Paßwort, mit 

demihrdas 

Vorbereitungs-

turnier elegant 

überspringt: 

XB.4AYAXA 

Wer .J immy Con­
nor's Pro Tennis 

Tour" überdrüssig ist, 
hat mit der Mehr-Spie­

i;; le r-Sports imul at io n 
,Smash Tennis" endlich 

eine Altf ative. Das lizenzlose Filzball­
Gekloppe (erschien bereits vor gut 
einem Jahr in Japan) ste llt männliche 
und weibliche Spieler zur Verfügung, 
bietet einen Turnier-Modus mit fünf 
Wenbewerben sowie Freundschaftsmat­
ches in jeder gewünschten Kombination 
aus computergesteuerten und menschli­
chen Spielern. Das Spielfeld sieht dabei 
eher quadratisch aus und scrollt wiesel­
flink dem Ball hinterher. Augensche in­
lich legten die Designer weniger Wert 
auf Realitätsnähe (man schaue sich nur 

Entwickler: Namco. Japan 

mal die comichaften Tennis-Cracks an), 
sondern ließen sich von spielerischen 
und humorvollen Aspekten leiten. So 
stehen nicht nur die typischen Plätze 
zur Wahl, Eure Tennispartie könnt Ihr 
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
schläge, gefühlvolle Stopps und Lobs, 
plazierte Volleys und druckvolle Grund­
linienschläge. Wohin der Ball geschla­
gen wird, hängt von der Stellung des 
Spielers zum Ball sowie Euren Joypad­
Aktivitäten ab: Drückt Ihr beispielsweise 
während der Ausholbewegung das 
Steuerkreuz nach links, wird die Filzku­
gel tendenziell nach links gedroschen. 

HALBFINALE • Auch wenn m1r der liefere Smn der Spezial-Courts verbor­
gen blieb. zähii.,Smash Tenms· zu den guten Tennissptelen. Ahnlieh w1e 
be1 Nintendos .Super Tennis" sttmmen zwar die Relationen zw1schen 
Spteler- und Platzgröße ntcht (von den Abmessungen des Courts 
ganz zu schwetgen), doch spielerisch läßt das Namco-Modul wenig 
Kntik zu. Der Verzicht auf besonders ausgefe11te oder mnovative 
Schlagmechan ismen w1rd durch die harmonisch aufe tnander 
abgestimmten Otto-Normai-Schlagvarianten aufgewogen. Etnstel­
ger können sofort loslegen. Profis entdecken im lauf der Zeit d1e 
em oder andere Ftnesse. Natürlich besonders motivierend: Die Mehr­
Spieler-Modi. Grafik und Sound smd belanglos (lediglich die knarzige 
Sprachausgabe zum Thema Spielstand fällt auf). ungewöhnliche Features 
fehlen völlig- mcht emmal eme Zeitlupe steht zur Verfugung. 

Richttg nett wird's erst 1m Duett: Via Multi-Piayer-Adapter dürfen bis zu vier 
menschliche Spteler g leichzeittg antreten - 1n jeder beliebigen Kombination. 

den Standard-Plätzen (Gras, 
& Hartplatz 1m Stadion-Ambiente) wählt 
Ihr Courts an exzentrischen Orten an. 
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Game Boy Power 
Adapter (TP203G) 
Mit Hilfe dea 6V Netzatrom- Adapters 
wtrd der Game Boy direkt mit Strom 
aus der Steckdoee versorgt So kann 
auf den Gebrauch von Batter1en welt­
gehend verzichtet werden. 

* 6V Stromvereorgung * 2,80 m langee Kabel fOr gr08t­
rn0gllche Bewegungsfreihell 

empf. Vertlaut.prela 

14.99 DM 

Die oben genannten Modelle sind auch für 
das Sega Game Gear erhältlich. 

TECNO 

Game Boy 
BaHery Pack (TP206) 
Daa Bettel)' Packtor den Game 
Boy 1st ein direkter Ersatz fOr 
Trockenzellenbatterlen. Ea 
ermOgUcht bel voller Aufladung 1 0 
Stunden kontinuierliche Spielzeit! * clrekter Ersatz fOr 

Trockenzellenbatterien * konzipiert fOr 1 0 S1d. 
kontinuierliche Spielzelt * bequem ln das Batterl&­
fach dea Game Boy 
elnzuaetzen 

empf. Vertlaut.pN!a 

34.99 DM 

LUS 
TECNOPLUS erhalten Sie im Computerfachhandel und in allen 
gut sortierten Fachabteilungen der Kaufhäuser. 

Game Boy 
Chargemate (TP209) 
Dleeee LadegerAt Ist konzipiert fOr das 
Laden von 4 Nk:d wiederaufladbaren 
Batterien, oderdes 
TecnoPiua Battery Packs (TP206) * entladbareal wiederaufladbares LadegerAt * Platz fOr 4 Nk:d wtederaufla<l)are Batterien 

oder das TecnoPiua Battery Pack (TP206) * Errtladefunkllon ver1Angert die 
1.8benedauer der Batterien * LED Anzeige fOr einfache Handhabung * fOr den Gebrauch mit dem 
Nlntendo Game Boy 

empf. Vertcaut.prela 

• 

24.99 ~DM~~ 

Vertrieb für Deutschland, Osterreich und Schweiz durch: 

LEISURESQFT 
LEISURESOFT GmbH 
Robert-Bosch-Straße1 

59199 Bönen, Deutschland 
Tel. 0 23 83/69-0, Fax 0 23 83/5 71 16 

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

Produzent: Oss1y • Design: Jun Tsu Chi • Programmierung Waka'l Koba Kenken • Grafik: George, Kumo 
Pu. Tsu No1 • S ound & Muslc Hata, M •lpo. Pomtaro, Sh1rako 

Segas "Out Run·, da~ 
erfolgreiche Spiel mit 

der blonden Beifahrerin, 
zieht seit 1988 unzählige 
Umsetzungen und Vari­

anten nach sich. Dod 1 we­
der das ische "Out Run 2019", 
noch "Out Run Europe·. eine 8-Bit-Ent­
wicklung aus England. brachten das 
Blut der Fan-Gemeinde in Wallung. ~1it 

den humoristischen "Out Runners" 
erlebte das Kuhspiel seine jüngste Auf­
arbeitung. Statt im Ferrari geht Ihr mit 
einem hochtourigen Boliden Eurer \'\'ahl 
an den Start zu einem internationalen 
Gasfug·Contest. \eben den teueNen 
SJX>rtw~igen aus amerikani;;cher und japa­
nischer Fertigung bietet Euch der Kfz­
lländler auch Spezialanfertigungen wie 
den protzigen "Street :.lonster"-Che'y in 
knalligem Pink oder einen hochgezücllle­
ten Strandbuggy an. Zu jedem Wagen 
er\\ artet Euch eine eigene Besatzung: 
Zwei langhaarige Schönheiten steuern 
den "Bad Boy", ein japanisches Pärchen 
sitzt im "Smooth Operator· -Cabriolet , 
während sich zwei fene Schlägertypen in 
den schnuckligen Turbo-Käfer zwängen. 

Da freut srch der Polygon-Pilot· 
Der "Virtua Racer" hat Euch soeben als 

versteckter Endgegner überholt! 

West: Dte verzwergte Strecke mit ernem 
.Ausga'1gs- t.rd meiYa'en ~en k.erYlt 
Ihr bereits aus anderen "Out Run· -Sprelen. 

Der "Arcade"-1\.l(xlus führt Euch in einer 
'iel fach 'erzweigten Route rund um 
den Globus - bleibt unter dem Zeitlimit 
und Ihr dürft weiterrasen. Den "Origi­
nal"-1\.lcxlus gab's beim Automaten ncx·h 
nicht: Wählt Euren Schlitten und Euren 

TÜV ABGELAUFEN • Das g udte Md ku a"' vu Ru .er~ rst det ge e te 
B ldsc~•-11. der Euch auch 1m Solo-Modus den Blick auf d1e malensehe 
Landschaft beschnerdet und nur e ne m ckr ge Dr ttei-Optrk ubng 

• 
läßt Außerdem brausen dre Boliden noch ~;nreahstrscher durch d e 
Gegend als hre Spielha en-Kollejjen Mal brettert Ihr enfach 
durch ernen Konkurrenten h ndurch mal hängen zwe1 Rader schon 
uber dem Abgrund ohne daß srch das Fahrverha ten ändert Ver­
geßt auch die manuelle Gangschaltung denn 1m Gegensatz zu 
anderen Rennsprelen brtngt sre kernen zusatzliehen Leistungs­
schub. Ihr verzeiht der Fun-Raserei drese Patzer? Dann Wird Euch 
vrelleicht die Tatsache umstimmen daß berde Sp1elmod1 und alle 
Strecken spatestens nach zwei Stunden durchrast srnd- dann lang­
wellen Euch auch die wrtzrgen Szenen nacl1 dem Z1eldurchlauf. 

Mrcknge Optik & wenrg Sprelspaß: Dre vrelfaltrge "Out Runners" -Grafik wie drese 
gnechrsch Küstenlandschaft hatte ernen größeren S.ldausschnrtt verdrent gehabt. 

• Wenn Ihr so dumm serd, emen Sportwa­
gen mrt manueller Schaltung zu wählen, 

geht dem Verkauter der Hut hoch. 

Gegen~picler und 'er~uclu ihn auf ~ei­
ner Heimstrecke zu schlagen. Habt Ihr 
htnteretnandcr alle Piloten abgehängt. 
startet ein geheimer Endgegner mit 
Polygon-Piloten. um Euch doch noch 
um den 'erdienten Pokal zu bringen. 
Jede Strecke 7e1chnet .,ich durch lokal­
typische Features aus: ln Deutschland 
seht Ihr das hayrische Königsschloß 
Neuschwanstein am l lorizont, über der 
japanischen Landstrage thront der Berg 
Fuji. ln Afrika müf~t Ihr auf gallopieren­
dc Zebra-l iorden achten, w~ihrend Ihr 
in Rug)and mit 'ermummten Schlitten­
fahrern um die \'\'ene braust. 
Der Bildschiml bleibt übrigens auch im 
Solo-Modus geteilt. 

MAII!AC august 



Produzent : Scott Duckelt • Des ign: Tim Williams • Programmierung: John Botti • Grafik: Bob Stevensan • 
Sound : Tommy Tallarico, M ark M1ller 

• 
Terminator 

ln MA~'AC 3 i9c~ haben wir 

, 
, , , 

Detroit auf der Jagd na~ ~ynets 
Maschinen und sam~~dabei zuneh-

its vorge:;tell t, jetzt gibt ' s mend härtere G~r!litze ein. Als Geg-
das Splatter-Spektakel auch offi- ner warten 4!tl Beginn die üblichen 

ziell zum günstigen Ramschpreis. Das Straße;wlfnks. später kämpft Ihr gegen 
amcrikanische Collli · aus Dark ors a~e.wachsene.Killefr.Roboter.und Tee-
verpflanzte die Filmfiguren Roboco» .;t/>minatoren. ach einer hallerintensiven 
und Terminator in eine gemeinsame, Aufwärmphase im Hinterhof müßt Ihr 
doppelt-brutale Zukunft. Der biomecha- s päter in labyrinthartigen Gebäuden 
nische Polizist Robocop durchstöbert Geiseln finden und befreien. 

tet ein Endgegner- man kennt das ja. Das einz1ge. 

BLUTRÜNSTIG • Die Levels werden 1mmer ' 
größer die Femde immer härter. am Ausgang war-

was das m1ttelmäßlge Action-Jump' n'Run aus der 
Masse heraushebt, ist das llterwe1se herumspntzende "Blut" Derbe Splatte­
reffekte bestimmen d1e dünne Handlung Wer be1m Anblick roter Farbe 
gleich 'Blut. Blut lechzt sollte vor dem Eingreifen der BPS sem Schnäpp- • 
chen machen, BaUerprofiS finden dank harter Levels Herausforderung. 

C H R 0 N 0 S E R V I C E .. __ _ Tel 06081/960 1 04 

flctlon-Kollege" 

mac1Je11 d11s 

kämpft der Welt-

raumjiiger 

gegen die schlei-

mlgen Krea-

t11ren a11s Ridley 

Scotts Kultflbn. 

A11ch dieses 

Dark-Horse-

Comicwurde 

bereits auf Kon-

solen 11mgesetzt. 

- ~ ... - . .. -· : fax06081/~ 198 Händleranfragen erwünscht 

Sdurller Setvice für sdurllen Spielspaß ! 

Die allerneuesten Spiele zu Superpreisen ! MEGA NEUHEI1EN !!! 
SUPER-NlNTENDO Wonderboy 4 Jp 138 Pete SIUT1prao 135 

BOMBERMAN 2 .P 189 FINAL FANTASY VI JP 199 Streets ol R•ge 3 138 Shlnlng Fore• 2 165 

SUPER smEET FIGHTER .P 1119 PINBALL DREAMS 129 Sub TerrUll• 128 Dune 2 128 
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STUNT RACE FX US 139 STRlKER II 139 
SUPER METACID US 139 EMPIRE SmiKES BACK 139 
STAR mEK NEXT GEN US 159 LEGEND US 139 

Vlrtu• R•clng Jp 1811 

Dragon BAll Z Jp 145 

Prtnce 01 Perol• 115 

WorldCup USA 

.,ett H&lll Hockey 

CD Dune 

1111 

118 

115 
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CLAYFIGHTER 129 UBERTY OR DEATH US 
RANMA 1/2 4 JP 159 ULTIMA F. PROPHET 
VALD'ISERE 129 UTOPIA 

COTTONJP 178 ROCK 'N ROLL RACING 

FIFASOCCER 125 FATAL FURY 2 US 

Pop'N twin Bee 2 128 Choplifter 3 US 109 Fireemblem JP 
King ol Dragons US 138 Claymates US 129 Lawnmower Man Eur 
Art of Flghting 138 Dragon Ball Z JP 99 Megaman Soccer US 
Braln Lord JP 138 Eye of beholder 189 NBAJAM 

WAHNSINNS ANGEBOIE !!! 

Alcahest JP 118 Tum& Bum US 118 J . M•dden lH us 118 

Drag. 8•11 z 2 Jp 158 Asterlx Eu- 811 MegiUTI." X US 1311 
Super TUITican US 78 Juraaaic Park 108 Super Tennlo 511 
Spldenn." X Men 411 NBA All st.r 411 NBA Shod-n US 1211 
OuaiTW'bo Intrarot 78 Hokutonoken7 158 Nigel Manaeu 1211 
F1 Pole Poolion 118 llluKtt.p 4 ap. 58 SkyBiuerE..- IMI 
<»-lo&Ghosto 511 Prlnce of Pen'- 58 811' .. 1 Flghl.2 Tur 1211 
Pilot Wlngo 511 Rockm.., Socc• 125 SUper SoiM•Ire US 1011 
MrNutz IMI ap.ce /v;e JP .,. The Mywtlc.t Nln~ 1211 
RType 511 Form. Soccer 2 ~P -Wlziii'Gy 5 1411 
CooiSpof 1111 Telrio 3 JP 138 Wolensteln 3 D 128 

148 
148 
136 

129 

149 

179 

99 
149 
129 

... : :!ipl;;i;~;;;.( :::::::: :1 ~ :::: :::::::::::::::: 
ANOTHERWORLD lloU 100 :: iiiY.-. :~Q::::::::::::~::;:::;:;:;: ;: ;:::;: 
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MEGA ANGEBOT III 

KID CHAMEL.EON Jp 311 Getit+AGB+NetzteU , ... - J 
MICKEY DONALD Uo G Chec.kered Flag 12t.- A 
NBAJAM 118 aud O.tw"e 12 t .- G 
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L esters erstes 

Abenteuer auf 

Mega Drive und 

Super Nl1ltendo 

wurde unter 

drei verschiede-

nen Titeln ver-

kauft . In Amerl-

ka erschien es 

unterdem 

Namen "Anotber 

lande wurde es 

als "Out oftbis 

World• angebo-

ten. In]apan, wo 

Cbaykins Reise 

als letztes 

erschien, lief es 

unter dem Titel 

Das grafisch 

und spielerisch 

ähnliche "Flash· 

back" bat übrl· 

gens nichts mit 

"Out of tbls 

World" zu tun: 

Dort übernehmt 

Ihr die Rolle des 

Geheimagenten 

Conrad Hart, 

der von einem 

Planeten ent-

kommen muß. 

Produzent: Stephen Clarke-Williams • Produzent bei Vlrgln: Erik Yeo • Produzent bei lnterplay: Alan Pavlich 
Design: Erle Chahi • Programmierung: Michael Burton • Musik: Tommy Tallarico, Jean-Francois Freitas 

the fllien 
\X'ährend ~ich 

übles 
Enweuer zusammen­

braut. hat es sich der 
Wis~enschaftler Lester 

Cha.ykin im Inneren ·eines 
Hochsie herhei ts- Labors 

gemütlich gemacht. just in dem 
Moment, als Lester ein Experiment star­
tet, schlägt ein Blitz in das Belüftungs­
.:system ein - mitsamt seines Bedie­
nungspults wird der Wissenschaftler in 
eine zwielich tige Paralleldimension 
gepustet. In "Another World'', das der 
"Heart of the Alien"-CD als Zugabe bei­
gepackt wurde, ist es Eure Aufgabe, 
Lester durch rätsellastige Katakomben 
und ungemütliche Burgen zu steuern. 
Im Nachfolger "Heart of the Alien" 
übernehmt Ih r dann die Rolle e ines 
Außerirdischen, den Lester zu Beginn 
seines "Another World"-Abenteuers 
kenngelernt hat. Er half ihm, seinen 
düsteren Wächtern zu entkommen, und 
brachte ihn nach der Befreiung aus der 
außerirdischen Kommandozentrale in 
sein Dorf. Das haben die bösen Kutten­
wesen aber mittlerweile in Schutt und 

Um b1s in die Kommandozentrale 
vorzudringen, müßt Ihr Eure Peitsche 

geschickt einsetzen·_·~--·--

Dramatisch: Lester hat Euch im Kampf 
gegen emen Außenrdischen gerettet. 
Doch für 1hn kommt jede Hilfe zu spät. 

Asche gelegt - es gelingt ihnen sogar, 
Lester nochmal zu schnappen und 
zurückzuschleppen. atürlich folgt Ihr 
ihm, um ihn erneut aus den Händen der 
Wärter zu entreißen. Euer Abenteuer 
beginnt in einer morbiden Kraterland-

LESTER'S BACK • Virgm se1 Dank: D1e 'Heart of the Auen ·CD ist das 
Nonplusu ltra •ur lester·Chaykm·Fans. Ihr dürft ihn nochmal in se in 
Another World" ·Abenteuer schicken (gle1che Grafik. aber !antast1· 

sehe Musikkulisse), ehe Ihr m1t l esters außenrdischem Freund 
durch "Heart of the Alien· turnt. Ein1ge Aufgaben erinnern zwar an 

• 
den ersten Te1l, trotzdem stecken v1ele neue Emfalle. Spielelemen· 
te und Ratsei 1m Nachfolger. So könnt Ihr mit Eurer Pe1tsche d1e 
unterschied lichsten D1nge anste llen (vom Schwmgen liber 
Abgrunde b1s zum Erschlagen der Gegner) und spater 1m Duo m1t 
dem computergesteuerten lester an der Lösung des Sp1els arbe1ten. 
Noch starker als die Polygongrafik ist der Soundtrack. der Euch förm· 
l1ch in d1e Paralleldimension hmemsaugt. Selten hat die Mus1k em Sp1el 
besser erganzt als bei diesem Doppelpack. 

Im ersten Teil stand Euch e1n gutmütiger Außerirdischer zur Seite, der in der 
Fortsetzung "Heart of the Alien• nun selbst zum Helden Wird. 

Geschafft: Nachdem Ihr die Festung der 
Außerirdischen zerstört habt, beg1nnt der 

Wiederaufbau Eures Heimatdortes. 

schaft, in der es \'Or lebensgefährlichen 
Löwen, Giftschlangen und Säurepfützen 
nur so wimmelt. i\lit geschickten Turn­
übungen (klettern, springen) müßt Ihr 
Euch die erste Waffe - eine Peitsche -
erkämpfen, mit der Ihr Abgründe und 
Säurebäder übenvindet. Kurze Zeit spä­
ter, die ersten Erfahrungen mir Aufzü­
gen und Giftgaswolken liegen gerade 
hinter Euch, ladet Ihr Eure Laserkanone 
und liefert Euch hitzige Gefechte mit 
den Wächtern des Gefängnisses. Wie 
schon im ersten Teil könnt Ihr Laser­
strahlen feuern, ein Schutzschild erzeu­
gen und mit einem Superstrahl (aufla­
den per Knopfdruck) Türen und poröse 
Felswände zerbröseln. 
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Entwickler: Pr~e Software, GB 

Halk 
Wenig "eues im Kampf von 

Bruce Banner gegen einen 
: ·:· machthungrigen Plagegeist: 

Genau "ie auf dem Mega 
Drive (siehe Te~t in der letzten 

:'>;!AC) prügelt sich der unglaublidle 
Hulk durch fünf Levels. Unser He ld 
geht mit seinen Widersachern nicht 
gerade zimperl ich um. stöbert gelegent­
lich e in paar Extra-Pillen auf und hat 

ein fieses Zeitlimit im '<acken. Meistens 
schlägt Hulk mit seinen mächtigen Fäu­
sten zu, entwendet jedoch beiläufig 
Telefonzellen, um sie den Feinden ent­
gegenzuschleudern. Kurz vor dem Ener­
gie-:\.ullpunkt \'Ctwandelt sich. Hulk irl 
den schmalbrüstigen Bruce Banner 
zurück und ist den Monster-Attacken 
beinahe hilflos ausgeliefert - dafür kann 
er jetzt enge Röhren entlangkrabbeln. 

fDBiT 
B eider 

Gesamtu·ertu"g 

für die Mega-

Drive-Verston 

bal sieb leider 

ein Fehler einge­

scblicben. Statt 

den abgedruck­

ten 68 Prozent 

Spielspaß bat 

'Tbe incredible 

JUMP'N'BEAT • Auch die Super-Nmtendo-Fans 
mussen s1ch m1t den Mankos der Sega-Vers1on 

Hulk"lediglicb 

60 Prozent ver-
abfinden. Detaillierter Graf1k und guten Animationen 

stehen spielensehe Durchhänger 1m Weg: Unfa1re Stellen 
smd kaum zu vermelden, die Endgegner geben s1ch ebenso emfallslos w1e 
die Bosew1chte unterwegs. Für Aufmerksamkeit sorgen derbe Umgangsfor­
men des Helden (die Todesarten der Femde ennnern mitunter an Splatter­
Fitme) soWie dezenter Adventure-Touch dank veremzelter Weg-Alternat ven. 

dient. Wir bitten 

Mann, 1st der stark: Hulk demontiert die Telefonzelle 
und schleudert s1e den Fe1nden entgegen. 

um Entscbul-

PowetSoft Ye11and 
Endlich günstige Videospiele ! ! ! 

I m.,. Dfi•• (dl.) II m•t• CD-I (dl.) II S.p•• ßEI (dl.) 
Addams Fan1ly 99 MC Donald's Treasure La. 99 Mega CD 2 (ohne Spiel) 509 Su~r Sco~U.6 Sj21ele! 99 Pac Attack 
Aladdin 108 Mlckey's Challenge 108 Mutti -Mega 979 Aladdin 108 Plerr. le Chef 
AtJdl!l.ttl Baclafl. 22 MLBPA Baseball94 a.A Anert>umer 3 84 Allred Ch1cken 126 Pinball Dreams 
Anel - Oie Mee~ungfrau 84 NBAJam 114 Bill Walah Football 89 Aliens vs. Predatms 1()" P1rates of the Dal1< Water 
Alt of Flghtlng 108 NBA Showdown 108 Buming Fists 108 Andre Agassl Tennis 10 ,layer Manager 
Astertx 104 NFL Quatelback Club 116 oclcy & Roclcy 

I 
108 
79 
98 

128 
109 
89 Chuck Rock 2 99 M.I![EIIl.llflllll. m 

Ball<ley. Shut up! 94 NHLPA Hockey '94 99 Demol~10n Man 108 Baby T-Rex 113 Cl12'll ~ li!H z. ~ 
Bill Walsh Football 89 OMants 99 f22U/1/! ~rr!1!<lJ. ~ Batman Returns 114 Populous 2 108 
Blades of Renegance 89 Pele Soccer 89 QraQon f.alr 94 BHthovan 109 Rasenmaeher Man 1 124 
Bram Stockans Dracula 108 Pale Sampraa TenniS ? Dune 99 Bugs Bunny RabM Rampage 128 Robocop 3 104 
Bl!l.tt 1::!~11 I:1Qgtr. ~ PGA Euro Tour 88 Elf.1 IM Bulls vs. Blazers 99 Rocky Rodent 113 
Bubsy 94 Prtnce of Pers1a 99 Final F1ght 84 Coot Spot 116 Rock'n RoU Raclng 109 
Bulls vs. Blazers 108 Puggsy 94 Ground Zero Taxa• 99 Cosmo Gang 124 Schlumpfe 108 
captain Planet 79 Robocop 3 99 Heart of the Allen 99 Desert Fighter 129 Sensible Soccer 109 
Castlevanla-Tha Naw G. 94 Bo~2 V~ I•lli!I!II!!Q( §§ lnd1ana Jones 108 Dr. Franken 108 Sky Blazer 116 
Chuck ROCk 2 99 Rocket Kmght Adventure 94 .!.~C.HI!<etl1! ~ EqUinox 119 Soul Blazer 108 
Cool Spot 99 Scatter ? Mortal Combat 99 w.~'~ ~~ 

Spectre 96 
Crash Dummlas 99 Shinobi 3 99 NHL Hockey '94 88 Star Warw 2 (The Emplra) 114 
Demol~1on Man 108 SkltChiO 99 Powermonger 94 Flintstones 114 StarWmg 89 
Double Dragon 3 ee SOOIC 2 84 Pnze F1ghter 94 GoofTroop 108 StreetriQhter 2 Turt>o 126 
Oragon's Lalr 88 Sonlc 3 125 Road Aveoger 99 Humans 96 ~r1yr §!! 
Oragons Revenge 99 Sonlc Spinball 99 Slipheed 84 J1rnmy C0110ors Pro Ten. T. 117 SuperConßict 124 
QU!J.!Z. !2§ Sprocket & Plug 99 ~D!!l!;;Q M John Madden Football 94 98 Super Hockey 108 
Etemal Champtons 125 Streetfighter 2 ChampiOJl 125 Soulstar (komp dt.) 108 Jurassie Pal1< 119 Super Turrican 108 
F1 ( incl Battene) 104 Streets of Rage 3 125 Spider-Man vs. Kingspin 84 Kick Off 3 108 Terminator 2(Arcade G.) 108 
F-15 Stnke Eagle 2 116 Subterranie 108 Terminator 1 99 Lagoon 119 Total Camaga 109 
FIFA Intern. Soccer 89 Terminator 2 79 Thundarhawk 99 Marlo All Star n Trolls 99 
Flashback 108 Termmator 2(Judgment D.) 99 Tomcat N.tar. 94 Marlo Ia Mlsalng 124 Turtles Toumament Fighters 129 
Flintstones 99 Test Drtve 2 (The Duell) 94 ~Od!tl1!!2 !,I~ ~ 22 Mano's Time Machine 126 Utop1a 114 
Gauntlet 4 99 Thunder Force 4 89 WWF Rage ln the Cage 99 Mega Man X 108 Virtuai Soccer 99 
I::!IC!I.f11U~ ~ Tiny Toons 69 Yumemi Mystery Mansion 94 fä!M.I M.•r1.n!f. lZ.~ Wing Commander 119 
Hook 99 Turtle• Toumamant Fight. 109 Metroid 108 WJag !;;l!m[IIID!I•r 2 !!!! 
John Madden Football 94 108 Virtual Pinball 99 Mickeyis Challenge 119 Wolrd Class Soccer 11 4 
Jungle Strtke 108 Vlf1ut1 Baclafl. ~~ CD SI Mlght & Magie 2(d1. Taxte) 126 ~or1.!t!;;u2~ktr 1Z.~ 
Jurassie Pal1< 104 l'ß<~WCHUI!IIl. !2§ M2!1al ~om!!lt !!!! Wortd Heroes 118 
Landstalkar 118 Where in the T. 1s Car. S. 53 Der Clou 68 DV Mr. Nutz 88 '!!'lif. B0:!!1 BYml!l!! !!!! 
Lemmmgs 99 W1z'nLiz 99 Ellte2 54 DV ~1caiNinja 117 Yogi Bear 107 
LHX 2 I F-117 Nlghtstorm 89 Wor1d Class Soccer 99 2!1.!1•1!12 Z.QQ2 ~ ~ N JAM 129 Young Mertin (16MB) 127 
Lost V1k1ngs 108 Wor1d Cup USA '94 108 Labyrtnth of Time 59 EV NHL Hockay 94 99 Zelda-A link to the Past 87 
Lotus Turt>o Challenge 2 94 WWF Royal Rumble 108 Morph 49 DA Orge Sattle 117 Zool Nlnja o. t. Nth Dlman1lo 114 

Hlndleranfragen erwDnscht (geg . Gewerbenachwels) I 
Versandkosten: Vorkasse 7 DM. Nachnahme 9,50 DM (+ Zahlkartengabuhr 3 DMY Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM ven;andkostenfrei•.Druckfehler und Preisänderungen vort>ehanen• 

PowerSoft Versand Axmann und Möller OHG, 45665 Reckllnghausen, Krumme Str.5 
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rlkanische 

Rennlegende 

gewann die For-

mel-1-WM, 

wurde lndycar­

Champlon (mit 

Siegen bei den 

Indianapofis 

500) und stmtd 

beim legendiiren 

Daytona 500-

Stockcar-Rennen 

auf dem ober-

sten Treppchen. 

Sohn !.lichael 

zvurde ebenfalls 

lndycar-Meister 

und versuchte 

sieb im letzten 

Jahrauf 

JfcLaren in der 

Formell. 

'; P PfNT _ , • _/ h ."'I 
: .I \11::-~ -' "J:J 

INnq 

· - .t;.~-- ~-
.• ..1 o;."" '>f"DDn.. ./ 

Entwickler: Stormfront Studios, USA •Produzent: Scott Orr • Design: Scott Orr, Happy Keller, Mark A. Fono 
• Programmierung. Mark A. Fono. Mark Buchignanl • Grafik: Jim Larsen. John Keester. Al Roughton • 
Sound ~ Mike Bartlow 

ruppigen 
"Road Rash"-MotorrJd-

akkuraten Autorennsimu-
v-_. ...... v.u . Als. Taufpate de · 

Spiels wurde Mario Andretti gewon­
nen, der in seiner Laufbahn alles fuhr, 
was vier R~der hat. Demzufolge be­
,schr~nkt sich das Modul nicht nur auf 
eine Rennklasse, sondern läßt Euch per 
joypad hinter das Lenkrad von Sprint-, 

tock- und lndycars steigen. 
primrennen werden in Autocross-ähnli­

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-l-Renner und werden auch 
auf tadtstrecken gefahren. 
In jeder Disziplin müßt Ihr Euch vor 
dem Ren nen qua lifi zieren, um einen 
Platz im Hauptfeld zu ergattern. Neben 
Trainingsfahrten bestreitet Ihr eine Sai­
son mit fünf Rennen, bei der es Punkte 
und Preisgelder zu gewinnen gibt, d ie 
wieder in den Wagen investiert werden 
müssen. Als Krönung wählt Ihr den Kar-

• c1ng 

Sind zwer Joypad-Piloten 
am Start, Wird der Bildschirm 

rn del' M1tte geteJtt. 

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 dürfen mit gesplittetem Bild­
schirm auch zu zweit bestritten werden. 

MAGERMIX • Trotz vieler Opt1onen uno verscmedener Sp elmod1 ble1bt 
be1 "Mano AndreltJ Racmg" nur d•e unanrakt1ve Opt1k in Ennnerung 
Streckendetalls g bt' s so gut w1e gar mcht, durch das Plattbugein 

• 
der Landschaft haben d1e Des•gner zudem d1e Stellkurven der US­
Kurse ganzhch unterschlagen - da haben w1r auf dem Mega Dnve 
schon besseres gesehen. Den Sound schaltet man am besten 
g1e1ch ab. Sp1elensch rst das Modul ordentlich - dre Autos unter­
scheiden srch im Handling, Taktrk sprelt 1m Rennen eme Rolle. 
Doch le1der wrrd das Interesse des Sprelers durch n1chts wachge­
halten. Zu sehr gle1chen srch dre Bilder. zu unspektakulär rst der 
Ablauf zu langsam das FahrgefühL Simulatronsfreaks mrt Farble fur 
US-Rennsport durfen bedenkenlos zugre1fen. wer schnelle Autorennen 
sucht sollte sich lieber Domarks ''F1 " besorgen. 

Im Solo-Modus kann der Sphtbildsch1rm für Streckenkarte, 
Rückspiegel oder Gegnersicht ausgeblendet werden. 

-------' 

Beim takbschen Boxenstop 
tankt Ihr nach und zieht eJnen 

neuen ReJfensatz auf. 

Während der Fahrt ist nicht nur der 
Bleifuß gefordert: Taktisches Rennver­
halten und gerraues Planen der Boxeo­
stops gehören ebenso dazu wie das 
rechtzeitige Abdrängen eines überho­
lenden Wagens. 
Die Designer legten \'iel Wert auf Renn­
realismus: Das Anfahren von Kurven 
funktioniert mit etwas Übung genauso 
wie das Ausbremsen oder Ansaugen im 
Windschatten. Anfänger fahren mit 
Getriebeautomatik, Profis schalten sich 
manuell durch zwei Schwierigkeits­
grade. Ihr eht die Fahrt entweder aus 
dem Cockpit oder hinter dem Wagen, 
im Solomodus dürfen verschiedene Per­
spektiven zugeschaltet werden 
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Produzent: Pete Pav1ch 

Vor gut einem halben Jahr 
\·eröftentlichte der US-Herstel­

Ascii "Double Clutch" , ein 
niveaulo~es Autorennen aus der 

Vogelperspekti\e. Da~ angestaubte 
Spielprinzip wird nun von Accolade 
aufgegriffen, die mit "Comhat Cars" e in 
Motodrom mit 2q Rundkursen an sechs 
ve rschiede nen Schauplätzen a n den 
Start schicke n. Enge Stadtparcours 

wechseln mit sandigen Pisten und rut­
schigen Eisarenen ab. Ihr wählt aus acht 
Fahrern, deren Autos mit je einer Son­
derwaffe (u.a. Ra keten und Turbo­
Boost) ausgerüstet sind. Ent\veder fahrt 
Ihr solo gegen Computer-Renner oder 
gebt Euch zu zweit via Spl it-Screen dem 
Blcifuß-Rausch hin. Nach dem Rennen 
werden Preisgelder verteilt , die Ihr im 
Tuning-Shop \"Crp r&ßl. 

' Combat Cars' em bißchen mehr Spaß macht . bleibt 
unterm Stnch ein langweiliges Autorennen ohne Pep. Null Ideen, null Gags, 

· Im Zwei-Spieler-Modus nutzen d1e Programmierer den 
lnterlace-Modus - dementsprechend flackert die Grafik. 

MOTORSCHADEN • War das üble ' Double Clutch' ' 
ein tolle r Erfolg oder warum sch iebt Accolade 

emen ähnlichen Rohrkrepierer hinterher? Auch wenn 

null Power. Das Sp1elpnnz1p b1etet zwar se1t ' lndy 500' auf dem VCS em 
gew1sses Suchtpotentlai doch die schnarch1ge Umsetzung fährt schon nach • 
wemgen Metern emen Platten. Immerhin gibt's das Modul zum Sonderpreis 

Nachdem 

Motto ".Jede 

Pferdestärke 

zähU" gibt s die 

üblichen Power-

Ups: Breitreifen, 

neue Motoren 

und eine bessere 

Beschleunigung 

sindfür Euer 

Gespartes zu 

bekommen. 
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Regelmäßige 
Veröffentlichung 

der neuesten 
Codes 

V in diesem Heft ! 
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am Rande: 

Witblllbr das 

Scoreboard atl, 

hört Ihr die 

Stimme eines 

Hotdog-Verk/Ju­

fers, auf der 

Anzeigetafel 

unterballen 

witzige Ein­

blet~dungen. 

Entwickler: BlueSky,USA • P roduzent.: Chrls Smlth, Jesse taylor, Danlei Meade, Ken Balthaser • Design: 
Chuck Osleja, Oana Christianson • Programmierung: O.Oentt. L.Ciague, $ Hostetler, u.a. • Grafik: S.Seidel, 
J.Seidel, M.McOonald, O.Krev1, u.a. • Sound: Sam Powell 

BasebaI 
Im Somme r ist Base­

ball SJX>rtan Nummer 1 
in den USA. re(htzeitig 

zur laufenden Saison 
kommt Sega of Ameri( a 

mit d eustcn Simulation 
rkt. Dabei besitzt das Modul 

erstmals die Lizenzen von MLB und der 
pielerge\verkschaft MLBPA. Daher 

dürft Ihr sowohl auf authentische Mann­
schaftsnamen, als auch auf die komplet­
ten Spieler-Rester zurückgreifen. 
'eben Freundschaftsspielen bestreitet 

Ihr e ine MLB- aison über die \'Olle 
Distanz von 162 Matches. Falls Ihr Euch 
qualifiziert, geht"s danach in d ie Play­
offs. Wem das zu lange dauert , der 
wählt einen verkü rzten Saisonturnus. 
Paßwörter entfallen wegen der einge­
bauten Bauerie, verschiedene Indivi­
dualstatistiken werden aktualisiert für 
jeden Spieltag mitgeführt. 
Den Spielverlauf verfolgt Ihr aus der 
geduckten Sicht des Fängers, bei einem 
Treffer wird automatisch in die Vogel­
perspektive umgeblendeL Während des 
Matches müßt Ihr die Kraftreserven der 
Werfer beachten. neue Pitcher zum Auf-

Taktlk spielt auch etne Rolle: Vrx 
dem Elfl58tz müssen sich Auswedlsel· 

Poteher erst einmal warmwerlen. 

Im Battong-Practoce übt Ihr 
mot Eurem Ueblongsteam 

das Treffen der Bälle 

wärmen schicken oder die Feldforma­
tion auf die jeweilige Situation anpassen. 
jeder Pitcher hat drei Wurfvarianten, die 
Ihr mit drei Geschwindigkeiten einsetzt. 
Als Bauer könnt Ihr Bunten, nur den 
sicheren Kontakt suchen. oder mit " 'or-

All·ST AR • Das Modu gehurt zu" Bes en \'tas Basebaolspoele z boeten 
haben Fur Grafik und P:tch ng-System haben Sich doe Des1gner gute 
Ideen e nfallen lassen A lerdmg ost 1m Zweo·Spoeler-Modus d1c Wurf­
anwahl n1ch! gerade gluckhch da der Gegner soeht woh n hr zoe t 
Ansonsten gobt"s wemg zu meckern Das Fieldmg funktoomert trotz 
klemer Ruckler sehr gut, optosch 1st der Battmg·Boldsch rm sehr 
ansprechend. und em dog1tahsoerter Kommentator plappert unab· 

• 
lassog uber den Spoelverlaul. fur ultimalive Fans 1st d1e 162-Sp•ele· 
Sa1son der Höhepunkt wobe1 Ihr !ur alle stallstoschen Werte Eurer 
lieblmgsakteure verantwortloch se1d Auch wenn taktosch nocht ganz 
so viel 'drinsteckt wie m '"Hardball 3", werden vor allem Solospieler 
viel Freude an doesem Modul haben •world Seroes" sollte sich jeder 
baseballbegeosterte Sportfan gönnen. 

Das Spielgeschehen verfolgtihr aus der Sicht des Batters. 
Ein kleones Radar sorgt für den Uberblick. 

Nach etnem Hot blendet das Spoel 
on etne scrollende Uberkopf­

Perspekbve des Feldes 

Dank eingebauter Battene werden ver­
schoedene lndovodualstalistiken über 

eone ganze Saoson molgeführt 

mal" und "Power" auf die Jagd nach 
Horneruns gehen. 
Das Schlagen übt Ihr in der Batting 
Practice, mit Freunden sucht Ihr im 
Hornerun-Derby den besten Slugger 
unter Euch. 

IWI!ACaupst 



Design: Sensible Soft ware • Programmierung: Chris Chapman, Oave Korn • Grafik: Jon Hare. Slod Came­
brldge • Sound: Krysalls Software. A•chard Joseph 

Als letzte Version des Fuß- Dabei werden Turnierstände und neue 
hall-llits erstheim nun eine 
assung für das Mega-CD. Alle 

Teams und Optionen blichen im 
Vergleich zur \1ega-Drivc-Variante (Test 
~......,~,!AC 2J9-!) unvcr'.lndcrt. lhr d .. 
aus Club- und Nationalteams wählen, 
Cup- und Ligawettbewerbe auf nationa­
ler und internationaler Ebene bestreiten 
und Eure eigene Elf konfigurieren. 

Mannsthaft~namcn auf Batterie gespei­
chert. Spieleris<:h bleibt alles beim alten: 
Ihr flitzt mit winzigen Männchen über 
den grünen Rasen und erfreut Euch an 
der .intuitiven 'tcuerung und dcmiaSa.fu 
ten Spieltempo. Ausgewechselt is t die 
Soundkulisse, die in einem echten Sta­
dion mitgeschnitten wurde und nun 
digital von CD kommt. 

Noch eine l'er-

imd(•nmg: Zwei 

begrüßen Euch 

ru jedem SpieL 

PFLICHTÜBUNG • Viel Muhe haben SICh d1e Des1· 
gner oei der CD-Vers1on n1cht gegeben. Ihr erlebt 

das alte Sp1el mit den gleichen Starken und 

KOMMT ZUM GAMESHOPPING 

GJ~M 1: STOI~I: 
~~.!de.t 

ESSEN DÜSSELDORF 

Schwachen: D1e Grafik genug! nur mm1malen An · 
spruchen, dafur Ist der Spielspaß mit superschnellen Fußballaktionen (fast) 
ungeschlagen. 01e wemgen Anderungen smd rein kosmet1sch Wer schon 
em ··sens1ble"-Modul1m Regal stehen hat. braucht die CD n1cht. Wer vor • 
der Kaufentscheidung steht, sollte emfach die billigere Vers1on erwerben 
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Hüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 177 72 25 

Kölner Str. 25 I Ecke Wehrhahn) 
Tel. 0211/ 1649409 

(;a·•,his (;anlcsh•,P 
\\\\\ 0 55 28 I 34 51 NEU 

Super Nintendo MegaDrive 
Bugs Bunny 129,- Aero the Acrobot 106,-
Drogon 124,- Costlevanio 95,-
FIFA Soccer 109,- Cool Spot 102,-
Mega Man X 109,- Eiemol Champions 125,-
Mortal Kombot 2 ob 13.9. Jungle Strike 109,-
Rock' n'Roll Rocing 109,- Virtuol Pinboll 95,-
Super Metroid 107,- Virtuo Rocing 179,-
Striker 69,- Zombies 95,-
Action Reploy 2 99,- Action Reploy 2 99,-

l nd 'id" and"r" I itd auf \nfrag" 
I ad.,nlukal • Pfarr.,r-Kudulph-Str. 7 • .'1-'.'-' Bil,hm""n 

\ l'r..md: \ nrka"l' Cl.- • '·1dmahnu: lJ,'JU • ah JHO.- \ l.'r,andku'fl'll lrl'i 
(;.,uO"ru·t: \lu.-tr. 1-''" . 21 - llu• Sa 'l" · n - l hr 

p ~":{ DIE UlnMAnVE VIDEOSPIELE DIMENSION 

0 ATAR1 64-BIT SEGA MEGA DRIVE: 
RAUBKATZE <allfornla Games 49.· 
ON STOCK Double Spotts eo .. 

Dune2 119.-

SUPER NINTENDO: 
Dsdlt.w>gelbudl 

~"' Strikes 8ac:k 
Gooflroop 
GP-1 
Mega llloan X 
Mortal Kambat 
Nlgel Ma1selrs 
Pcx-Attad< 
Plok 

129.-
129.-
11 5.-
110.-
11 5.· 

flfa lntern.Saccer 109.­
John Madde<1 '94 119.-
Sonk 3 115.· 
Thundetforce 4 79.-

0N STOCK MRNGA VIDEOS 
T-Shlrts,Poster 
A<lra f"<eeman 

PC I CD-ROM Fist of lhe Northstar 
auf Anfrage l..lrotsU<IdoJI 1-4 

ab35.-
Striker 
Tinyloan 
Utopia 

99,-
11 9.· 
115.-
89.-
99.-
89.-

125.-

weitere Alme aJf fWrage 

Wilhelm Kraut Str.14 / 72336 Balingen 
Tei.07433 / 4737 Fax 07433/382792 

'8~ Su -.u~r- Ltu~d~- 'tletkd ,_, 1'~ 
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All~ Intro- und 

Zwiscbet~szenen 

wurden mit Sill-

con-Grapbics-

Workstations 

gerendert und 

digitalisiert auf 

der CD abgelegt. 

' I r 
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Der geflugelte WächtElf wartet 
nur darauf, das Monstef aus 

dem Kaf'9 auf Euch zu hetzen. 

\ 'or -.echs Jahren 
war da' riihdgespick­
te Ge,chickhchkeits­

'piel auf Amiga-Com-
putern dank herausragen­

der Animationen ein Rk'-
senerfolg. Z\1 ei Fort'>Cl!Un­

gen f(Jigten. Den zweiten Teil hat p.,yg­
nosis nun für das .\lega-CD überarbeitet. 
lhr spielt einen Krieger. der in der Auf­
taktepi,cxle \'0111 bösen .\lalctoth in ein 
l ' ngeheucr 1 er\\'andelt "urde. :"\ach­
dem er das l nheil tiickgängig gemacht 
hat. passiert gar ~chrcckliches: ~eine 

'lchwester '' ird im zarten '>iiugling.,alter 
1 on dem Finsterling entführt. '>o macht 

Entwickler: DlQttal Oevelopments 

Ihr Fut.h auf die gcf:ihrliche Reise durch 
das Land der Gnome und .\lonster. Zu 
Begtnn '>Cid Ihr nur mit einer Keull' 
be\1 affnet. im Lauf der Zeit erbeutet 
oder kauft Fuer Hl'ld \'\'urfiixte oder 
Pkile Ihneben müf~t Ihr 'lchllh-.el. 
Lebenstrünke cx.ler andere Gcgen'>Länck 
e[m,acken und im richtigen '.loment 
einsetzen. 1\ach und nach stolpert Ihr 
über 'erschk'dene Rätsel - ein Zauberer 
sucht seinen 1erlorenen Ring. ein magi­
-.cher 'Iee kann nur mit einem \\~undcr­
horn überquert 11erden. mechani.-.che 
Geriite Iransport irren Euch in .tndere 
r henen oder erwehen sich bei fabcher 
lkdienung als tülkische Fallen. Ihr 

EHRENRUNDE • Der Ablauf blieb IdentiSCh mit dem Dngmat, dafur wur-
en die An "13tioner verbessert - Sprachausgabe nd tolle Mustk von 

CD smd se bstverstand ICh Auch sp•elensch g bt's mchts Neues zu 
verme den· Der Schwiengkeitsgrad st •mmens- unfa re und aus­
weg ose Stellen, in denen Euch nur das Abschalten ble bt. smd 
ellenfal s noch vorhanden. Trotzdem gelallt mtr dte CD-Version 
besser als der fast unsp•elbare Modulvorgänger. Oie etwas exak­
tere Steuerung und die packende Atmosphare halten Euch am Joy­
pad. Oie Ratsei bnngen eine Denkkomponente ms Spiel. beschrän­
ken s•ch aber meist auf die Simple Formel · Gegenstand fmden und 
e.nsetzen" Obwohl das Spiel fast etn halbes Jahrzehnt auf dem 
Buckel hat, ost d1e M1schung aus hartem Plattformtest und Knobelauf­
gaben mteressanter als das Gros der Knuddei-Jump·n·Runs 

In def untenrdischen Festung der Gnome landet Ihr erst eonmal1m 
Knast - hoffentlich habt Ihr eone Flasche 8191' •m Rucksack. 

M t dret verschiedenen Schaltern 
hant•ert Ihr am Grefarm herum um 

den Felsbrocken zu zerlegen 

erkundet die l.and.,chaft. betretet 
Hohlen. llau'>t'r und Geheimgange. 
Augerckm trdft Ihr ah und an andere 
.\lt•nsc hen. denen Ihr "ichtige Tips au-. 
der \,t'>l' zil'lll - natürlich mit Sprach­
ausgabe 1·on CD. Leider erschl\eren 
;\tcngen 1 on \lon-.tern. Fallen und 
unfreundlic hl' Zeitgenossen die Reise. 
zudem stl'lit'n '>irh I:uch einige Endgeg­
ner in den \\ eg. Cont inues oder 
l'agw()rter gtht' -. nitht. da Ihr in einem 
ein7igen au.,gedehnten l.c1 el spielt. 
\ eu auf CD -.md komplett über:ui'lCitete 
Animationen und Grafiken . .\lu-,ikstücke 
und 1iek· Zwischensequenzen. die auf 
neue l mgehungen etn'>timmen 

MAII!AC august 



Gebt Euch/ 

m lar lohnt 
sich für 

MAN!AC der Weg 
zum Kiosk am 
Ende der Welt. 

Konsole 
für ein paar Mi­
nuten alleine zu 
lassen und Euch 
generell gerne 
bedienen laßt, tra­
ge n wir Euch die 
MAN!AC auch hin-

d ie Rechnung bezahlt, 
e r h a ltet Ihr jedes Heft 
früher als d ie Konkurrenz, 
blickt schneller durch und 

/ 

seid informiert, noch bevor die 
andere n etwas gecheckt haben. 
Neben Muskelkraft und Nerven (falls 

ll·ll~!!!l"[lfj MAN!AC mal wieder a usverkauft ist) 
u spart Ihr m it dem Abo im Vergleich zum 

ß­
n 

Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch bares 
Geld! Als besonderen Bonus erhalten die ersten 50 
Einsender gratis eine CD von Tommy Tallarico mit dazu. 
Euer MANJAC-Abo läuft ein Jahr (12 Ausgaben) und verlängert 
sich dann automatisch um ein weiteres Jahr. Natürlich 
könnt Ihr das Abo zum Ablauf eines Jahres kündigen, 
indem Ihr uns rechtzeitig (spätestens drei Wochen vor 
Ablauf) schriftlich Bescheid gebt. 
Euer Abo bestellt Ihr bei: 

(YBERMEDIA 
Verlags GmbH 

Aboservice 
Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

Wenn Ihr eine ältere Ausgabe von MAN IAC nachbestellen wollt, 

schickt uns Eure Bestellung per Brief zusammen mit einem Scheck 

oder Brielmarken. Pro Ausgabe zahlt Ihr 5,90 Mark, zur Gesamt­

•li:iilillliblllllll*6iill summe addiert Ihr bitte noch 2 Mark für die Versandkosten. 
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r---------------
1 Mfi"IAC 
: ABO-SERVICE 
I Ich will MAN1AC für mindestens em Jahr (zwölf Ausgaben) abonnie· 

ren. Der Abopreis beträgt 64.90 Mark (europäisches Ausland 74,90 
l Mark). 

Als erstes Heft meines Abos möchte ich Ausgabe Di94 erhalten I 
Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung, die mir nach 
der Rücksendung dieses Coupons zugeschickt wird. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Oatum/1 . Unterschrift 
(bei Minder jährigen der Erziehungsberechtigte) 

Widerrufsrecht: Otese Bestellung kann Innerhalb von 14 Tagen schnfthch be• 
Cybermedia Verlags GmbH. Aboservoce. Wallbergslraße 10. 86415 Merong 
wider rufen werden. Zur Wahrung der Fnst genügt dte rechtze•ttge Absendung 
des Wider rufs. 

Datum/2. Unterschrift 
(damit bestätige 1ch die zur Kenntnisnahme des Widerrufsrechts) 

Ich will folgenderweiSe D Bequem o gegen 
bezahlen (bitte ankreuzen) per Bankeinzug Rechnung 

Konto·Nr.: lr--.,-1 ....,,....:...,--, -rl '--r-1 -rl --'llr--i"'l :::;;y.l...;.;.,l 

Bankleitzahl: I J I I I I I I t 
Kreditrnstitut: L....,~~---~----------...1 
Folgende MAN!AC·Ausgaben möchte ich nachbestellen (je 5.90 Mark): 

Q Q Q Q Q Q l~} Q Q MAN•AC~ 



Die ~lega-CD-L:m~er­
zung de~ mittler\\ de 
drei Jahre alten 

Adventu re~ von SieJT<i 
, ·ersetzt Eu~ ns Los 

Angele d~t Zukunft. lhr 

Design: Jeff TunneU • Programmierung: Loule McCrady, Rlch Rayl. Kevln Ryan. Nels Bruckner, Oav1d 
Lukaszuk • Grafik: Randy Dersham, Robert Caracol, Bnan Hahn, M•ke Brenneman • Sound Chris Stevens 

s~~ in die Rolle des hart­
ges~t<lllft: n Ex-Polizisten William 
.;@laoe" Humer, der sein Brot als Privat­

-' -' detekti\· \'erdient. Eine mysteriöse 

Mit dem VIdeophon empfangt Ihr 
W1Chbge Nachrichten von 

Freunden und Auftraggebern. 

ln der lnventantste sammelt Blade 
alle Gegenstande. dte er tm Laufe 

des Abenteuers findet. 

nur 

Comprtterpro-

dullle t•eröffent-

liebt, klimmen 

sieb die Tochter-

flrma Dyrmmlx 

um Mega-CD 

tmd 300-TiteL 

Bisher wurden 

für Segas CD-

ROM "Stellar 7" 

und das urnad-

t•enture "WiUy 

Beamlsb" t•eröf­

ferrtlicbt. Fiir 

das 32-Bit-Gerilt 

von Panasonie 

sollen neberr 

und "lncredible 

MacbfPie" dem-

nilcbst die 

Flugsimulatio-

nen "Red Baron" 

und ".Aces ot•er 

Europe• 

erscbei"e1L 

Droge fordert immer mehr Opfer, die 
~ich in entstellte We-.en halb ~lensch. 
halb Drachen verwandeln. Als auch die 
leichbinnige Tochter des Bürgermebters 
an dem Gift :,~irbt. wird Blade engagiert, 
um der ache auf den Grund zu gehen. 
Ihr beginnt das kriminalistische Aben­
teuer in Eurer kleinen Wohnung. 
Danach sucht Ihr verschiedene Plätze in 
der Stadt auf, um im Gespräch mit 
zwielichtigen Gestalten und Passanten 
Indizien und Tips zu sammeln. Dabei 
müßt Ihr verschiedene Gegenstände 
kaufen oder einstecken, die Euch im 
Verlauf des Spiels nützlich sind - der 
Türsteher der ''Pieasure Dome"-ßar läßt 
sich mit einem Schokoriegel zur Her­
ausgabe eines Rückgabescheins für Eure 

\\'affe bestechen. Ein Strauß Blumen 
)ägt Blades Freundin Karyn die geplatz­
te Verabredung der VQrnacht vergessen. 
Ihr besucht dunkle Ecken, fahrt mit der 
U-ßahn zwischen Vergnügungsviertel, 
Lagerhallen und dem Rathaus hin und 
her, um der chinesischen Drogenmafia 
auf die Spur zu kommen. 1 ach und 
nach bekommt Ihr neue Adressen, in 
denen Blade weitere Personen und 
Werkzeuge findet. 
Das ganze piel wird wie ein typisches 
Grafikadventure dargestellt. Ihr seht 
einen gezeichneten Schauplatz, an dem 
Ihr mit einem Cursor die Aktionen 
durch einfaches Anklicken ausführt. 
Im Verlauf des Spiels gibt's aber auch 

DUSTER • Es ~at ange geoauert u s oas Aoventure eno eh 1 Engl~ch 

• 

erh _., s, RtSe o• the Oragon untersehe det stch n Grafik und 
liana1ung vo g von den meiSten Vldeosp elen Ote te s de!ben Texte 
und d e Orogen-Story verpaßten der CO m den USA den Stempel 
Fret ab 17 Das Sptellebt vom ungewöh~hchen und spannenden 

Plot Grat k und Mustkkuhsse verstarken dte dustere Zukunftsat­
mosphare Letder st der Sp elver:auf zu linear - schaHt lir eme 
Aufgabe ntcht im vorgegeben Zettraum oder schettert Ihr durch 
eme Ia sehe Aktton, ht ft oft nur der Reset-l<nopf. Oft halten dte 
Gesprächspartner minutenlange Monologe -ohne Geduld und gute 
Engllschkenntmsse setd Ihr verloren. Das Sptel gehort Steher mcht zur 
First Class der Adventures. zteht aber durchaus in semen Bann. Mangels 
A.ternativen sollten sich Krimmalisten dte CD auf jeden Fall genauer ansehen. 

Wie 111 Grafik-Adventures ubhch. sucht Ihr dte 
_ _ ___ verschiedenen Handlungsorte mtt eonem Cursor ab. 

ln der U Bahn-Station wählt Ihr 
den nachsten Einsatzort an - tm 
Verlauf werden es immer mehr. 

einige Actionsequenzen mit Geschick­
lichkeitStest~. Mit dem A-Knopf schaltet 
Ihr in Eure Inventarliste um, in der Ihr 
jederzeit bb zu drei Spielstände laden 
und speichern dürft. 
Tl""'ilmU\ler \•Jfl G.ab.x~. \1ul'kht.-n Td tlf9 -6051Sl 
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Design: Tony Blckley • Programmierung. Grafik. Sound: Tierex, GB 

94 
in ausgiebigen Tr-Jiningseinheiten Drib-

. ngs und llilßstaf[eucn ode erfinde 
eigene Freistoßformationen. Ihr kickt 
Euch in Freundschaftsmatches warm, 
dann geht's zum Turnier. Zur Auswahl 
steht der Original- pielplan mit allen 

Entwl~kler: Vlc Tokal. Japan 

• Strategiespiele sind für 
europäische Konsolisten rar 

gesät. Mit "Super Conflict" 
• '' haben die Bildschirmstrategen 

unter Euch die Gelegenheit , sich auf 
dem chlachtfeld Qrdentlich auszu­
toben: Eure Aufgabe ist es, in 55 Szena­
rien die Einheiten des Computers, im 
Zwei-Spieler-Modus die Eures Freundes 
zu zerstören. Das pielfeld besteht aus 

Teilnehmern der Weltmeisterschaft-wer 
England oder San Marino vermißt, kann 
die Zusammensetzun~ der Gruppen 
auch selbst konfigurieren. Den Spiel­
ablauf seht Ihr aus der Vogelperspek­

gepaßlr g ·cho · ·en und gctackel 
wird au f Knopfdruck . Ambitionierte 

achwuchstrainer wählen verschiedene 
Aufstellungen und taktische Varianten. 
TC>Imuster 'on G.me Express. ~lunchen. Td 01!9 Si.li!Oil8 

ACHTElFINALE • Zur Mega-Drrve-Vers10n gtbt s 
ketnen Unterschted. Mtt Ubung •st dte optisch 

wen1g mteressante Ktckeret ordentlich zu sptelen der 
Opttonste trotz der völlig verpatzten und undurch­

schauba•en Symbolicons gut Besonders gelungen 1st der Trammgsmodus 
- allerdmgs hatten die Designer mehr am etgentlichen Sptel fetlen so I en da 
der Ablauf doch etwas holpng 1st. Trotz des aut'Jent.schen WM·Modus qua- • 
I z1ert s•ch das Spte! mcht für dte Runde der Besten 

sechseckigen Abschnitten, die verS<.·hie­
dene geographisChe Eigenschaften auf­
weisen. Ihr zieht rundenweise mit 
Euren Streitkräften über Berge, Flach­
land, Wälder oder Wasser und versucht 
durch eschicktes plaz1eren im Kampf 
einen möglichst großen Vortei l zu 
haben. Damit Ihr nicht alle zenarien 
am Stück durchspielen müßt, könnt Ihr 
fünf Spielstände speichern. 

stch n cht trrtumlicnerwetse um em Game-Boy-Modul 

Städte und Flughäfen werden am ITleiSten umkämpft: 
könnt Ihr Eure -schieaenen 8rilerten repaneren lassen. 

HÄßliCH • Die GrafiK ist so m es, daß tch beim ' 
ersten anspielen unw llkurl eh kontroll erte ob es 

mtt Super·Nmtendo-Adapter handelte Nach kurzer Zett 
motiVlert das Sptelteooch tmmer wteder zu e ner Schlacht D e Herausfor­
der~ng den Gegner tn verschiedenen Szenanen durch ht"terl'ältlge 
MaRöve• zu bes egen z1eht Euch 1n hren Bann Gelegenhe ts-Sptelern 
macht ·super Conß1ct" Spaß auf d e Daue• wtrd s Jedoch nervtg 

IWI!AC .. pst 

We,· Wert mif 
motlfsciJ 1·er-

ptu·kte Akteure 

14Jg t, tk1rj' eitt 

Ktckerim 

Modulsbop 

nach Herzens-

Iust einkleiden -

rote Stutzen, 

griine Hosen 

und lila Trikot 

gefäUig? 

tm Streitkräftett 

Ist l"ielfiiltlg: 

Kommando ste-

her~ 11nterschied-

liehe Düsen-

Jäger, Bomber, 

Hubschrauber, 

Par~zer, Solda-

ten, Kriegs­

schiffe, Anti­

Aircraft- 11r1d 

Anti-Par~zer-

Elr~IJelten. 
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kleine Teile der 

Handlung erlebt 

Ihr in Trlckfllm-

sequet!Zen mit 

Sprachausgabe. 

Obet1 seht Ihr 

PrliiZ Sandor 

rmd seine 

Geliebte Elln, 

in den unteren 

ru·ei Bildern 

die Rüstung 

VOll VaJ•. 

Im mittelalterlichen 
Königreich Lorath 
gibt's Ärge r: Eine 

Bande von schwerbe-
waffneten Mechs überfällt 

das Schloß.des.Königs und. 
kidnappt die Braut von Prinz 

Sandor. Die metallenen Kampfroboter 
des Danek Imperiums metzeln die Hof­
garde kaltblütig nieder, ermorden den 
König und seine Gattin und stehlen alle 
Schätze. Ihr schlüpft in die Rolle von 
Prinz Sandor, der sein Land von der 
großen Bedrohung und seine Geliebte 
aus den Fängen des Bösen befreien 
muß. Um die High-Tech-Waffen des 
Danek Imperiums zu vernichten, be­
nötigt Ihr die legendäre Rüstung 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 fünf speziellen 
Orbs wieder entfernt werden kann. Ihr 
beginnt Euer Abenteuer im königlichen 
Schloß: Am Anfang seid Ihr allein, im 
Verlauf der Reise können sich Euch 
maximal drei weitere Personen an-

Entwickler : SIMS CO .. Japan 

Während des Kampfes seht Ihr im Voder­
grund Eure tapferen Helden, im Hinter­

grund die miesen Unholde. 

schließen. In den verschiedenen Dör­
fern und Städten von Lorath lernt Ihr 
aber noch andere Menschen kennen, 
die immer einen hilfreichen Ratschlag 
oder Hinweis für Euch bereithalten. 
Kommt Ihr in eine neue Stadt, legt Ihr 

MONSTERMÄßiG . vay Ia\ 0 C O , noo c n v ,., · ·- c z u IC 

• 

sch agen läßt Dustere Dungeans Wilde SchlactWl nd knacktge Rät-
sel !esset~ Euch gnaden os del' Btldschtrm Zu besonderen Gele-
genhe ten unternalen emgesp e te Ze chentnck·Sequenze" c ~ 
abenteuer ehe Stimmung Was mtch tedoch etwas stört Ist dte 
gerad mtge Handlung. I r mußt a e Rätsel der Rethe nach losen 
kommt Ihr auf der Suche nach emem Orb ntcht mehr we ter. habt 
Ihr ntctt dte Mog tchkeit mtt etnem anderen anzufangen oder e :Je 
andere M ss•on zu erled tgen Ansonsten st dte gelungene 
M1schung aus Fantasy- und Sc1ence·f c!lon·Rollensptel genau das 
•tch!lge fur verregnete Sommerabende· Neben I e1ß1gem Rätsel­
knacken spart Ihr standtg Eure letzten Kreuzer fur d1e hatBesten Waffen 
und hartesten Rüstungen 

Um Orb Nummer dret zu erhalten, müßt Ihr u.a. dtese gutbewachte Roboterfabnk 
zerstören. Zum ersten Mal trefft ltv hier m1t Euren Schwertern auf High-Tech-Waffen. 

Am Ende jeder MtSSIOO trefft Ihr auf etnen 
besonders starken Gegner. Dteses 

teufttehe Ungeheuer 1st Euer erstes Ziel. 

Euch erstmal im Hotel aurs Ohr, da­
nach macht Ihr einen kleinen Einkaufs­
bummel und schließlich wird jeder Bür­
ger ausgefragt. Das Geschehen verfolgt 
Ihr aus der Vogelperspektive, trefft Ihr 
auf kampflustige Monster, steht Ihr 
ihnen Auge in Auge gegenüber. Geprü­
gelt wird rundenweise: Ihr könnt jeden 
Eurer Streiter kämpfen, verteidigen, zau­
bern, fl iehen oder Gegenstände benut­
zen lassen. ach jedem Sieg erhaltet Ihr 
Erfahrungspunkte für den Aufstieg in 
den nächsten Level und Goldstücke für 
neue Waffen und Rüstungen. So kämpft 
Ihr Euch durch muffige Kerker, löst ein 
Rätsel nach dem anderen und kommt 
Eurem Ziel immer näher. 



m ach unserem Katalog der 
Super- intendo-Spiele 
(MAN!AC 7 94) dürfen nun 
die Sega-Fans losschmö­

kern . Ihr brauehr einen langen Atem, 
denn für das Mega Drive sind in 
Deutschland nahezu doppelt so viele 
Spiele veröffentlicht worden wie für das 
Super intendo. Nach unseren Recher­
chen wurden hierzulande 307 Spiele offi­
ziell angeboren - zirka 500 Mega-Drive­
Titel gibt's bislang weltweit. Die in der 
"Mega Drive Spiele Parade" aufgeführten 
Spiele besitzen eine deutsche (bzw. 

mehrsprachige) Anleitung und teilweise 
sogar deutsche Bildschirmtexte und 
können nicht nur über den Fachhandel, 
sondern auch in Kaufhäusern und 
Spielzeuggeschäften bezogen werden. 
Wir habe n alle Spiele alphabetisch 
geordnet, mit einer Kurzkritik verse­
hen und mit einem (Müll) bis fünf 
Sternen (zeitloses Spitzenspiel) be­
wertet. Bei Spielen, die in der 
MAN!AC getestet wurden, findet Ihr 
außerdem unsere Spielspaßwertung 
sowie eine Angabe, in welcher Ausgabe 
Ihr den entsprechenden Test findet. 

RmAKllorts·Hrrs: 
1. Street Fighter 2' Special 

DIE Mfin!AC ToP 5 
2. NHl Hockey '94 
3. Re\'enge of Shinobi 
4. Mystic Defender 
5. rshido 

Re\'enge of Shinobi 
2. Hellfire 
3. Sonic 

MAII!AC august 

.W.4 \!AC.S spielen t•iel, docb nur u ·enige Module können 

sieb einen Platz in unseren Herzen erobern. Anbei findet 

IIJr die jJersönUc1Je11 Top 5 der MA.\ !AC-Redakteure. 

4. Abrams Bartle Tank 
5. Strider 
IMPO~fr, Desert Srrike 

1. Gunsrar Heroes 
2. John Madden ·92 
3. Thunderforce 3 
4. Quackshot 
5. Ranger X 

Soccer 
2. Virtua Racing 
3. Revenge of Shinobi 
4. Wonderboy 5 
5. Thunder Force 4 

IMPO~fr, Sportstalk Baseball 

IMPO~fr, Musha Aleste 

,..------ Jump'n'Run & 
Geschicklichkeit 

r----- Simulation, 
Denk- & Strategiespiele 

,.--- Rollenspiele & 
Action Adventures 

~~~~~~-- . ;~ .... -.. 
.. .. i,i.•c .... , ... .. .... .~.,.~ -

' ~- ~-· ' ·• · -:? :----
'·5l~· · · ... ~ 

2. Shining Force 
3. Re\'enge of Shinobi 
4. Hellfire 
5. Phelios 
IMPO~fr, Advanced 
Military Commander 

Hockey ·94 
2. FIFA Soccer 
3. PGA Tour Golf 2 
4. Virtua Racing 
5. Toe]am & Earl 2 

IMPO~fr, Columns 3 

Diagramm ver­

wendeten Far·bett 

werdet Ihr auch 

auf den folgenden 

Seiten finden. 

Die Minderheiten-

Genres Rollenspiel, 

Adventures und 

Action-Adventures 

haben wir bier-

bei unter der Farbe 

bellblau zusammen· 

gefaßt. Die Farbe 

Lila (Strategie· 

spiele, Sinmlationett 

und Tüfteleien) 

vereinigt eberifalls 

recht rmterscbied· 

liebe, nämlich 

alle, in deneil Ihr 

viel nachdenken, 

aber kaum reagie­

rerr oder ballenr 

miißt. 
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After Burner 2 
Die IIektische 3D·Luflschlacht war eines 
der ersten Mega·Drlve·Splale. Trotz guter 
Gestaltung kommt wegen der fehlenden 
Hydreullk kein Automatenfeeling auf. 
SEGA I JAPAN, 1181 

** 
Allen 3 

Umfangreiches und schweres Action· 
Jump'n'Run um die Allan·Jigerin Rlpley. 
Zivilisten müssen Innerhalb eines Zeltlimits 
aus dem Schachtgewirr belreit werden. 
ACCL.AIM/UN l 08, 11H13 

*** 
Altered Beast 

Ein berüchtigtes, permanentflackerndes 
Prügelspiel der Mega·Drlve·Frühzeit. 
Diese Automatenum11tzung Ist nur als 
Bildschirmfoto zu ertragen. 
SEGA I JAPAN, 1988 

* 
Arnold Palmer Golf 
Unkomplizierte Goii·Simulatlon mit eflek· 
tlver 3D·Grallk, Turnier· und Zwei·Sple· 
ter·Modus. 

SEGA I USA, 1IMIO 

*** 
Arrow Flash 

Hektischer Horizontai-Scroller der Mittel· 
klasse mit wenigen Levels und ohne jtg· 
liehe Highlights. 

SEGA I JAPAN, 111111 

** 
Aurton Senna's GP 2 
Fortsetzung das Rannsplelklanikers 
"Super Monaco Grand Prix" mit zusltzli· 
Chili Optionen und Tlps vom kürzlich ver· 
storllenen Ex-Weltmeister. 
SEGA I USA, 111112 

*** 
Batman Returns 

Prlaelapiel zum Kinoerlolg . Klmfllen, 
lll,ltn, schwingen am Bat·Seil, resende 
Fallrt im Bat·Mobil . Kaum Schlagvarlan· 
111 sich stlndig wiederholende Feinde. 
SEGA I JAPAN, 111112 

** 
Back to the Future 3 
Bllidalnnlges Geschlckilchkeltaapielum 
Marty McFiya Wlld· West· Abentellr. 
Weg~~~ da Bankrotts des Herstelllrs Mlrror-
11111 mll einem Jahr Verspätung aUIIIIIilllrl. 
IMAGEWORKS 1 o8. 11H13 

* 

Za1berhalles Hüpfspiel mit den achill· 
aten Grafiken und elegantesten lewe­
llngsabliulen der Maga·Drivt·Gmhlcll· 
te. Eine Coproduktlon zwischen Dlaney, 
Set• und Vlrgln. 79% in MAN IAC 11/13. 
SEGA USA, 1M3 

**** 
Andre Aaassl Tennis 
Coole Tennisschuhe , coole Lizenz und 
nicht so coole Spialbarkalt: Ein cllaotl· 
seilas und kaum stauerbares Tennis· 
modul. 
TECMAGIK I OB. 11H13 

* 
Arch Rlvals 

Foul ist Trumpf: Anarchistischer laaket-
ballspaß für zwei Spieler und ohne 
Regeln . Kommt dem Automatenvorbild 
recht nahe. 
ACCL.AIM I USA. 111112 

** 
Arlel 

Llngwelllges Tauch-Abenteuer ln auala-
denden Unterwasser-labyrinthen. Lllt 
den Charme des Dlsnay·FIIma glnzllcll 
nnnlnen. 
SEGA I UIIA. 11H13 

* 
Balllacks 

Ödes Computer-Volleyball mit Bllllggre-
llk. Unglaublich, daß solch ein Spiel nocll 
1993 veröffentlicht wurde . 

NAMCO I USA, 11H13 

* 
Sattle Sauadron 

Vertikal seroliendes Sclence·Fictlon·BI I· 
terspiel für zwei. Von skandlnnlachen 
Programmierern ursprünglich für dtn 
Helmcomputer Amlga entwickelt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111111 

** 
Bill Walsh Football 

John·Madden· Ableger mit dem legen· 
dl ren NFL- und College-Coach. Acllonrel· 
clles und schnelles Amerlcan Footballllr 
bis zu vier Spielern. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 11H13 

*** 

Addams Famllu 
8111 Jum,'n'Run·Adaptlon des Kinollltl. 
Klrzwelllger GruseispaB, apieleriacll 
ldelltlacll mit der erfolgreichen Nintuda· 
Vlfllon. &9"/o in MAN!AC 3194. 
OCEAN jaa. 1ea 

*** 
Alex Kldd 

... ln lbe Enchanted Castle". Ubererllllle-
11 Version des B·Bit·Jump'n'Runa. Trotz 
taktischer Kniffe und bunter Grafik 1lcllt 
hlreuareaend. Dar letzte Teil der Serie. 
SEGA I JAPAN,, ... 

*** 
Allsla Draaon 

Fantn y-Piatllorm-Acllon um die lieb· 
reizende Allala und ihre vier Hillsmonater 
- spielerisch eintönig, 

SEGA I JAPAN, 111112 

** 
Another World 

Unkonventionelles Geschlcklicllkeltaaplel 
mll Adventure-Touch und Fllmdrematlr· 
111. Famos anlnmlerte Polygon-Grafik, 
aber trlge Steuerung. Frustgelabri 
INTERPLAY I F/U8A,1Ma 

*** 

Kirloses Rltaei·Jump'n'Run mit el11m 
Ztllflmlt als Spielverderber: Die berlltnl­
ten Galller achlagen sich u.a. vor Poly­
gon-Flachen und Weitraumhlntergrlldu. 

SEGA 88,1Ma 

** 

Das erste Bitman-Spiel für du M111 
Drift erschien erst zwei Jahre nacll deM 
Ja,an·Releaae auch offiziell ln Delllcll· 
llld: Packende Plattform-Action mll Prl· 
gel-Einschlag. 
SUMSOFT JAPAN, 1181 

*** 
Bio Hazard Sattle 

Solldes Ballersplellür ein oder zwei Spie· 
ler mit ungewöhnlichen Feinden aus der 
lßllkten· und Mlkrobenwelt. 

SEGA I JAPAN. 111112 

** 

Aero the Acrobat 
Witzig gemeint , aber Ieichi miBI11g11: 
EHioa gedehntes Jump'n'Run mit 1ea. 
.,_n eld wenig Action. 
111% ln MANIAC 4/94. 
SUMSOFT tuu.1ea 

** 
Allen torm 

Dtrb·lriihllches Non·Stop·Gemetzel 
gegen achleimige Allens. Witzige Anima· 
!Ionen und Gabaltere aus allen Kallllere. 
Einigt llwll ertnnem an "Golden Alll", .-. 
rebetrachtet Ihr ln einer 3D-Darstellung. 
SEGA JAPAN, 111t11 

*** 

Das dritte Geschicklichkeitsspiel um 
James Pond & Freunde. ln acht verrllck· 
ten Sportdisziplinen und zwei Bonuaru• 
den bllrbeltet der Spieler sein Joypall. 
Gelenkschmerzen sind vorprogremmlert. 
ELECTRONIC ARTS 08, 111112 

** 
Atomlc Runner 

Im Original " Chelnov" . Ge lungenu 
Actlon-Jump'n'Run mit stilvoller Sclence· 
Flctlon·Grallk und Auto·Scrolllng. Nach 
dem gleichnamigen Automatenvorbild. 
DATA EAST I JAPAN, 111112 

*** 
Battletoads 

Schwere Geschlckllchkalts·Prügelellür 
ein oder zwei Kamplkröten. VIe le 
abwechslungreiche Spielstufen mit Gags 
am laufenden Pixel. 
TRA DEW EST I GB, 19113 

*** 

Klassisches Hack' n'Jump mit drei turcht· 
losen Recken: Nicht Immer lrusttrei, aber 
Immer öfter Im Modulschacht 
81% ln MANIAC 3/94. 

ELECTRONIC ARTS AUSTRALIEN, 111t13 

*** 
IWI!AC .... 



ut 
Iltis 30-Tetrls mit Zwel-s,llllf. 

• l llllesondere für Mltlle·Prelll 
IAitllllil Adler-Augen eine H.,.... 

Bubsu 
Noch ein Jump'n'Run: Superluchs Bubsy 
1uf der Jagd nach hunderlen von Woll-
lmluls. Grafisch ganz gut gemacht- Fort-
ntzung_ folgt in Kürze. 
ACCOLAOE I USA, 111e3 

*** 
Burn lna Forc e 

30-BIIIenplellm Stil von "Space Harrl-
er". Technisch solide Ausführung, spiele-
rlldl mlllelprichtig. 

NAMCO I JAPAN, 111110 

** 

"The New Generation". Gruullgu 
J•mp'n'Run-Abenteuer mit Ecken und 
bnten, aber auch einigen bril lanten 
Splelpassagen. 
71% in MANIAC 4/94. 

KONAMI JAPAN, 111M 

*** 
Chuck Rock 

DIS Spiel mit der Wampe: Griesgrlmlger 
Steinzellheld hüpft, schmeißt mit Felsen 
1nd erlegt unvonlchllge Tiere mit geztel-
ten Bluch-Remplern. 
VIRGIN I OB,1H2 

*** 
Cool 9 ot 

Hluptdarsteller Spotist ein Punkt und 
werdient sein Brötchen als Maskottchen 
der US-Brause Seven Up. Gutu 
J1mp'n'Run mit aberwitzigen Anlmatlo· 
nen. Von Oavld Perry. 

VIRGIN USA, 111e3 

**** 
Dark Castle 

Pful, blih: Mickriger Jump'n'Run-Opa lür 
Sado-Masochlsten. in den ßOer Jahren 
flir den Apple Mac entwickelt und mittler-
welle völlig überholt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111111 

* 
MAII!AC augast 

B.O.B. 
Außerirdischer sucht in düsteren Platt-
form-Level s nach seiner Freundin und 
nach dem Spielspaß. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 111e3 

** 
Buck Roaers 

Amerlkanlsches Science-Fiction-Rollen-
spiel um den gleichnamigen Comlc- und 
TV-Helden. Viele Texte und taktische 
Klimpfe. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1H2 

*** 
Callfornla Games 

Sechs Randsportarten wie Skateboard-
fahren und Frisbee-Werfen für bis zu 
sechs Spieler - nur für kurze Zelt unter-
hallsam. 
SEGA l USA, 111112 

** 

On ente Mickey-Mouse-Splel von Sega: 
Ein zuckersüßes Jump' n' Run tür alle 
Allenklassen. Geheimgänge, venteckle 
Bonusrunden und eine Handvoll überra­
schender Gags. 
SEGA JAPAN, 111110 

***** 
Cllffhanaer 

Spielzum Film: Dutzendware mit großem 
Namen und überhartem Schwierigkeits-
grad. 
48% in MANIAC 4/94. 
SONY I USA, 1993 

** 
Corooratlon 

3D-Rollenspiel im Cyber-Amblente. Spiele-
rlsch monoton, grafisch detall- und farb-
arm. Da auch die Steuerung nervt bringl's 
dem Science-Fiction-Fan nur wenig Spaß. 
VIRGIN 1 oa. 111112 

* 
Crack Down 

Interessantes Action-Spie l für Zwei: 
Miese " Von oben" -Grallk und lahmer 
Spielablauf, aber mehr taktischer Tief-

I gang als bei den meisten Konkurrenzliteln. 
SEGA l JAPAN, 111111 

** 
David Ro blnson·s ... 
... Supreme Court Basketball: Überdurch-
schnlttliches Basketballspiel mit schrä-
ger 3D-Perspektive. 

SEGA I U SA , 11192 

** 

Bonanza Bros. 
Automatenumsetzung mit Splii-Screen: 
Kurloses Zwei-Spieler-Modul für Möchte· 
gem-Bankräuber. 

SEGA IJAPAN,1H1 

** 

Computerspiel-Umsetzung: Stilvolles 
Kampfsportspiel mit Trainingsteil, Zwei­
Spieler- und Turnlermodus. Ruhiger und 
realistischer als "Street Fighter" & Co, 
grafisch aber etwas mickrig. 
ELECTRONIC ARTS USA, 1990 

*** 
Cen Ion 

11 ... Strategiespiel mit Actlo......., 
• · All rilmischer Feldherr wollt lllr ... 
Ell'elll einkassieren - für El1111111r 

t flir Profis zu rlmitlv. -~.......j 

Chlkl Chlkl Boys 
Kinderfreundliches Geschicklichkeitsspiel 
nach einem Automaten des "Street Figh-
ter"·Erflnders Capcom. 

SEGA IJAPAN, 1H2 

** 
Co mns 

Iet•• Antwort auf " Tetrls": Trotz IIBt 
llllle• Alters isl's flinken Denken HCIII 
...._ein Spielchen wert. 

SEGA 

* 
Cosmic Spacehead 
Zelchentrlck-Umsetzung: Nelles, kleines 
Adventure mit Jump'n'Run-Einlagen und 
bunter Pop-Art-Grafik. 
70% in MAN!AC 12193 
CODEMASTERS I GB, 1H3 

*** 
Cuberball 

Science-Fiction-Football nach einem 
80er-Jahre Areade-Hits des Herstellers 
Atarl. 

SEGA l USA, 1990 

** 
Davls Cup World Tour 
Superschnelles Tennis mit vielen Oplio-
nen und Split-Screen. Mit 6-Feuerknopf-
Joypad spielerisch erstklassig. 
80% in MANIAC 12/93 
TENGEN I USA, 111e3 

*** 
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Bubba'n'Stlx 
Originelle Mischung aus Hüpfspiet unlll 
Rllsei-Abenteuer. Dank toller Grafik 11111 
hlrter Tüftei-Nüsse sehr fesselnd. 
7N in MAN!AC 6/94. 
CORE 1 oa.11MM 

*** 
Bulls vs . L..akers 

Fortsetzung von "Lakers vs. Celllcs"-Bas-
kelball , das in Deutschland nicht erhält-
lieh ist. Neue Statistiken, aber die glel-
chen Rucketprobleme wie beim Voraänaer. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Ca12_taln ~merlca 

Comlc-Actionspiel mit öder Grafik: M1l 
wird geballert, mal geprügelt. Das Bille 
sind die Endgegner. 

OATA EAST l JAPAN, 111e3 

** 
Chakan 

Ein untoter Actionhe ld wurschteil sich 
schwert-fuchtelnd durch die Unterwelt: 
Ein mäßig Interessantes ActionspieL 

SEGA I USA. 1992 

** 
Championship Pro ~m 
Remake des NES-Knülle rs " R.C. Pro-
Am" . Trotz kärglicher Spielelemente eil 
spannendes Autorennen aus der Vogel-

I penpektive. 
TRAOEWEST I OB, 111e3 

*** 

Cubora J ustlce 
Robotergeprügel mit Editor und mehrere• 
Splelvarlanten. Trotz aufwendiger Anima-
!Ionen recht unansehnlich. Spielerisch 
durchschnilllich. 
SEGA I UN0AR1WSA. 1111D 

** 
Decao ~ttack 

Verschleudert Eure Körperteile: Grallscll 
merkwürdiges Jump'n'Run der Mittel· 
klasse. Stammt aus der Epoche "Saga 
sucht einen Marlo-Konkurrenten". 
SEGA I UBA,1H1 

** 
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Devlllsh 
Die Mischung aus "Break Out" und Bild· 
schlrmtlipper entstand für das Game Gear 
11d wurde lustlos auf die 16·Bit·Konsole 
i•rtraaen. ln jeder Beziehung schlecht. 
SAGE'S CREATION I JAPAN, 1ft1 

* 
Double Dragon 

Getreue Umsetzung des Automatenklassi· 
kers . Inhaltlich und grafisch den 90er 
Jahren nicht angepaßt und langweiliger 
als Segas "Streets of Rage"·Spiele. 
BALLISTIC I USA, 1992 

** 
Dracula 

Dumpfes Action-Jump'n'Run ohne jede 
neue Idee und ohne die Atmosphäre des 
Filmvorbildes. 39"/o in MAN!AC 2)94. 

SONY I USA, 1993 

** 

Eternal Champions 
Beschränkter Prü gelausflug in lieblos 
gezeichnete Hinterg rü nde. Sp ielerisch 
und (trotz großer Sprites) technisch llau. 
68% in MAN!AC 2/94. 
SEGA I USA, 1993 

*** 
E-Swat 

Auch " City under Siege". Endzeit·Gemet· 
zel, in Deutschland indiziert. 

SEGA I JAPAN, 19911 

Ire/ne Wertung 

Fatal Laburlnth 
Grafisch dürftiges Elnfachst·Rollenspiel: 
Monster killen und Schätze einkassieren -
lir Nostalglker kurzzeitig ganz lnteres· 
unt. 
SEGA 1 J . 19911 

** 
Ferrarl Ft 

Als "F1 Hero" billig elngekaulles und lür 
Deutschland umbetlteltes Formel+ 
RennspieL Kann in keiner Beziehung 
iberzeugen. 
ACCLAIM I JAPAN, 1992 

* 

Dick Trac 
~-..... . ........ ..... ... . 

•·•. . HE :r 
· .~ 

. :-
• • 

Packend inszenierte & abwechlsungsrel· 
ehe Action/Geschicklichkeitsmixtur mit 
Hüpf· , Box· und Saliersequenzen , sowie 
einem Zielschießen als Bonusrunde . 
GewaiHätig, aber gut spielbar. 

SEGA USA, 1991 

*** 
Draaon's Furu 

Im japanischen Original "Devll's Crash": 
Teuflischer Flipper mit Fanlasy·Bonus· 
runden . Realistisches Ballverhalten und 
bizarres Ambiente. 
TECHNO I JAPAN. 1991 

*** 

tasy·Rollenspiel amerikanischer Prägung. 
Für FortgeschriHene. Spielerischer besser 
als Japano·Kost a Ia "Super Hydlide" und 
"Sword ol Verrnillion". 
SEGA USA, 1993 

*** 
Europeon Club Soccer 
Grafisch noch gute Fußball -Simulation 
mit komplizierter Steuerung. Keine Chan· 
ce gegen "FIFA Soccer". 

VIRGIN I OB , 1992 

* 
Fantastlc Dlzzu 

Unau1wendiges Jump'n'Run mit unzähligen 
Mini-Rätseln, aber ohne Paßwort oder Bille-
rle. Nicht sehr aufregend, doch kurzltiltlg 
untemaHsam. 65% in MAH!AC 12/93. 
CODEMASTERS I OB, 1993 

** 

Leicht abuespeekle Umsetzung du 
Amiga-Spiels "The Killing Game Show". 
Grafisch & akustisch gelungene Action·, 
Jump· und Adventure-Mixtur mit originel· 
ler "Replay"·Funktlon . 

ELECTRONIC ARTS GB, 1991 

*** 

D.J. Bou 
Die Rollschuh· und Skater-Variante von 
"Golden Axe". Rasante Straßenprügelei 
mit teils extremen Humor und subversi· 
ven Endgegnern. 
KANEKO/SEGA IJAPAN, 19911 

** 
Double Dragon 3 

Unspektakuläre Fortsetzung des Schlä· 
ger·Dramas. Spielerisch plump und 
ermüdend. 

ACCLAIM I USA, 1993 

* 
Draaon's Revenae 

Unterhaltsamer Action-Flipper im Fanta· 
sy·Ambiente: Spielerisch und technisch 
überzeugend. 77% in MAN!AC 2194 

TENGEN I USA, 1993 

*** 
Dunamlte Duke 

Brutales Gemetzel mit Maschinepistole, 
Sprengstoll und stählerner Faust. Ihr 
bekämpll die heranstürmenden Gegner 
aus der lch·Perspeklive. 
SEGA I USA. 1990 

*** 
Ecco the Dolph In 

Familienfreundliches Geschicklichkeits· 
spiel mit Puzzle-Einlagen und einem Dei· 
flbln als Supemelden. ln Ungarn lür Sega 
entwickelt! 
SEGA I UNSA. 1982 

*** 
Evander Holufleld's 
" ... Real Deal Boxing". Der Ring rollert: 
Ein gut ausgearbeitetes Boxspiel mit 
beeindruckender Grafik und Speicher· 
baHerie. 
SEGA I USA.1992 

** 
Fantasia 

ZWeites Mlckey·Mouse·Spiellür das Mep 
Drtve. Stellenweise tolle Grafik im Stil des 
gleichnamigen Films. Leider nerven unfaire 

I Slllelsltuationen und der öde Levelaulbau. 
SEGA I F, 1ft1 

** 
Fearu Tale 

Computerspiel-Umsetzung eines kunter· 
bunten und einsteigerfreundlichen Mir· 
chen·Rollensp iels. Drei Brüder ziehen 
hintereinander ins Abenteuer. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Fire Shark 

Klassische Balletel im "1942"/"Fiylng 
Shatk" ·Stil. Ihr steuert einen Propeller· 
!IIeger über vertikal scrolllende See· und 
Lultschlachltelder des 2. Weltkriegs. 
SEGA I JAPAN, 19911 

** 

Double Clutch 
Langwelliger als das Einparken aul dem 
ADAC·Verkehrsübungsplatz: Primitiv· 
dimllches Autorennen nahezu ohne 
Sound & Grafik. 30'Yo in MAN!AC 2194 
ASCII I USA, 1993 

* 

Duel The: Test Drive 2 
Wenig aufregende Fahrsimulation gegen 
computergesteuerte Konkurrenlen, die 
Stoppuhr und regelmäßig aultauchende 
Highway-Bullen. 
BALLISTIC I USA, 1992 

* 
EA Hockeu 

Eishockey mit perlekler Steuerung und 
ungewöhnlicher "Von oben nach unten"· 
Perspektive. Nur die beiden Nachfolger 
sind noch besser. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

***** 
Empire of Steel 

Technisch ein rucke lndes Fiasko, gra· 
fisch aber sehr ansprechend: Im Chaos 
der viktorianischen Flugvehikel bremst 
die Action in den Zeitlupenmodus. 
HOT· B I JAPAN, 1992 

** 
Ex-Hutants 

Klassisches Action·Jump'n'Run mit holp· 
rlger Grafik. Nichts für Ästheten. aber 
mollvierend und gut spielbar. 

SEGA I USA, 1992 

*** 
Fatal Furu 

"Street Flghter"·Cione mit überladener 
Steuerung und wenig Abwechslung. 
Greift lieber zum Original. 

TAKARA I JAPAN, 1993 

** 

Schnell, glänzend spielbar und doch sehr 
anspruchsvoll: Geniales Fußballspiel mit 
ungewöhnlicher Optik und Iabeihaiter 
Soundkulisse. 88% in MAN!AC 11/93. 

ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

***** 

MAII!AC augat 



Flashback 
Spannende Mischung aus Geschlcklich· 
llelmplel und Rätseleinlagen. Tolle Alll· 
matlonen und herausfordernder bis Ire· 
strlerender Schwierigkeitsgrad. 
U. S. GOLD I GBIF. 1 11!13 

*** 
F-15 Strllee Eaale 2 
AIIIHIIItlge 3D-Fl iegerei im spartall· 
..... Polygon-look. Flug-Fans mit 11111-
tlflstlscben Neigungen kommen lla•• 
lln!llllllrum. 61"/o in MAN!AC 21!14. 
MICROPROSE IU~~A~B·'• ' 

** 

Multi·Spieler-Monsterhalz in Iinsteren 
Dungeons: Gegenüber dem Original mit 
neuen Spielmodi, Paßwörtern und cooler 
Musik aulgepeppt. ßO"'o in MAN!AC 12193 

TENGEN JAPAN, 1993 

**** 
Golden Axe 

Horizonta 1-scroliende Fantasy-Prüge I e i 
für zwei Spieler. Von der Bundesprülstel-
le für jugendgefährdende Schriften indi-
iziert. 
SEGA jJAPAN, 1989 

keine Wertung 

Grand Slam Tennis 
Erstes Tennis auf dem Mega Drive , IR 
den USA als "Jenniler Capriall Tennis" 
ausgeliefert. Ohne Finessen, dafür mit 
einem Schiedrichter mit Japano-Aiaent. 
TELEMET I JAPAN, 111!12 

*** 

Vollkommen durchgeknalltes BaUerspiel 
mit Monstern und Fabelwesen der antiken 
und frühchristlichen Mythologie. Dutzen­
de von Schockeffekten und geschmacklo· 
sen Gags; auch technisch hervorragend. 

NCS JAPAN, 1991 

**** 
MAII!AC augat 

Fllcku 
Niedlich: Vogeimami sammelt Küken und 
lilbrt sie durch horizontal serailende Pllll· 
tormwelten. Mickrige Grafik, aber beste· 
chend einfaches Spielprinzip. 
SEGA I JAPAN. 111!11 

** 

Peorge Foreman Boxlng 
Blödes Hau-drauf-Boxen ohne Witz: 
schon nach drei Minuten K.O. 

ACCLAIM I USA, 1993 

* 
Ghostbusters 

Komisches Action·Gehüpfe nach dem 
gleicbnamigen Film, bei dem man jeden dir 
drei Gelsterjäger steuern darf. Wlhlt die 
rlclltiae Walle & kassiert Geister-Koptgelll. 
SEGA IJAPAN, 111!10 

** 
Golden Axe 2 

Grafisch dezent aufgepappte Fortsetzung 
des Prügelspiei·Originals. Ebenfalls indi· 
ziert. 

SEGA I JAPAN, 1991 

keine Wertuno 

IGreatest Heavuweiahts 
Sparring-Duell gegen acht Box-legen-
den: Oie stinknormalen Faustllämpfe las· 
sen !rotz üppiger Features keine Euphorie 
alfllommen. 58% in MAN!AC 2194. 
SEGA I GB, 1993 

** 
Herdball 

Baseball-Simulation ohne große Fea· 
tares. Gute Steuerung und tolle Sound· 
sempies. 

BALLISTIC I USA,111!11 

** 
Herdball 3 

Die bisher beste Baseball-Simulation mit 
unzähligen Statistiken , live-Kommenla· 
torund sehr guter Steuerung. 

ACCOLAOE L USA, 111!13 

**** 

Flintstones 
Fred Feuerstein erlebt turbulente Aben-
teuer in der Steinzeit. Geschicklichkeits· 
spiel ohne große Schwächen, aber aach 
ohne aro8e Abwechslung. 
TAITO I JAPAN. 111!13 

** 
G·Loc 

Wie "Galaxy Force 2" ein 30-Spiel , das 
die Hardware überfordert und zu einer 
Ballerei ohne Spannung , Abwechslung 
und Tiefgang verttommt. Finger weg! 
SEGA I JAPAN, 1992 

* 
Galahad 

Englische Kreuzung aus Jump'n'Run 1nd 
Actlon·Adventure. Große Sprites und eine 
Handvoll spielerische Gags, aber 11ch 
einige zlhe und unfaire Abschnitte. 
ELECTRONIC ARTS L GB. 111!12 

** 
General Chaos 

Bis zu vier Spieler schicken Ihrem Gegner 
schwerbewaffnete Truppen auf den Hals. 
Comlc-hattes und witzig-makaberes 
Gemetzelfür reaktionsschnelle Taktiker. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

*** 

und schleimigen Monstern. Jump'n Run 
mit McOonalds-lizenz, toller Musik und 
noch besseren Soundellekten. 

VIRGIN USA,1993 

*** 
Greendoa 

Surfer sucht in der Südsee nach einem 
sagenumwobenen Brett . Hippe Musik, 
aber leider ohne berauschende splelerl· 
sehe Substanz. 
SEGA I USA, 111!12 

** 

"Starring Polterguy". Oirgineltea 
Erscbreck'em-Up mit makaberen Geister· 
scbemn aus Isometrischer 30-Perspektl· 
ve. Leider geht dem dünnen Spielprinzip 
schnell die lutt aus. 
ELECTRONIC ARTS USA, 111!13 

** 

73 

Foraotten Worlds 
Fliegende Muskelmänner statt Raum-
schilfen: Ordentliche Umsetzung des 
gleichnamigen Capcom-Automaten für 
zwei Spieler. 
SEGA I JAPAN, 19811 

** 
Galn Ground 

Fantasy-Schlacht gegen wuselnde Mon-
sterhorden: Seltsames Action-Spiel mit 
tsktischer Note. 50 Levels, zwanzig Spiel· 
flauren und Zwei-Spieler-Modus. 
SEGA I JAPAN, 111!11 

** 
Galaxu Force 2 

Peinliches 30-Ballerspiel, das auf einem 
sündteuren Automaten basiert - dessen 
Hydraulik- und Grafik-EHekte gibt's in der 
Mega-Drive-Umsetzung natürlich nicht. 
SEGA I JAPAN, 1992 

* 

Das Spiel mit der Unterhose: Steuert 
Elren Ritter durch gruselige Fantasy· 
Lavels, Lavahöhlen und Friedhöfe. Stell• 
welse lrustiges, aber durchgebend origlllll­
ln und motivierendes Action-Jump'n'R•. 
SEGA JAPAN, 19811 

*** 
~oofu's Husterlcal.. . 
Profession e 11 - a b gedroschenes 
Jllmp'n'Run-Produkl: Bekannter Held, 
solide Gestaltung, aber keine spielerl· 
sehen Neuerungen. 
ABSOLUTE I USA, 111!14 

** 

Technische Meisterleistung aus Japan: Ihr 
erlebt u.a. die höchste "Shots-per-Minu· 
te" -Rate, aber auch den kleinsten End· 
gegnerder Saga-Geschichte. Ein berau­
schendes Actionspiel I 87"/o in MAN!AC 1VJ3. 
SEGA JAPAN, 1993 

***** 
Hard Orvln' 

3D-Fahrsimulation in eintöniger Polygon-
grallk. Ohne Rasanz und Abwechslung. 

TENGEN I USA. 111!11 

* 
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ler-Fans. Pixelgenau aulgebaule Levels , 
motivierender Schwierigkeilsgrad und gut 
abgestimmte Extrawalfen-Palette. Präze­
sion statt Hektik. 

NCS JAPAN, 1990 

**** 
lndlana Jones 3 

"The last Crusade" - holfenllich! Enttäu-
sehendes Jump 'n' Run um den Kult-
Archäologen. 

US GOLD I GB, 111!13 

** 
Jame& Bond 

Ordentliches Aclion-Jump'n'Run mit stll-
wollen Animationen. Ihr laut!, springt, bal-
lert, könnt Euch ducken und im Türrahmen 
n rstecken. Mit bekannten Bösewichten. 
DOMARK I GB, 19112 

** 
Jewel Master 

Mittelprächtiges Action-Jump'n'Run um 
magische Ringe , die den Helden mit 
lleelndruckenden Fähigkeiten ausstatten. 

SEGA IJAPAN, 1H1 

** 
Joe Montane Football 93 
Variable Perspektiven , offizielle NFL· 
Lizenz mit Teamlogos und verbessertem 
Live-Reporter- der besle Teil der Serie, 
diesmal auch spielerisch überzeugend. 
SEGA I USA, 1993 

*** 
John Madden Football 93 
Zusätzliche Traditionsteams, kleine Gra-
liHittings und eine Batterie sind die kar-
gen Veränderungen. Ansonsten identisch 
mil "John Madden Football92". 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

***** 
Jurassie Park 

Mißlungene Filmumsetzung mil massig 
Dinosauriern . Die Grafik ist nett , die 
Steuerung jedoch schwammig und der 
Sound katastrophal. 
SEGA I USA, 111!13 

** 
King of the Monsters 
Gigantische Monster prügeln sich ohne 
Rücksicht auf Verluste durch japanische 
Großstädte. Unterhaltsame Idee , schwa-
ehe Ausführung . 
TAKARA IJAPAN, 1993 

* 

Huoerdunk 
Actionreiches Basketball mil 8-Spieler-
Option. Graf isch und spiel erisch eher 
hausbacken. 67% in MAN!AC 4/94. 

KONAMI I JAPAN. 1993 

** 
lnsector X 

Spannende Ballerei in der lnseklenwell. 
ln Deutschalnd kurzfristig von Sage 's 
Crealion vertrieben. 

HOT·B I JAPAN, 1990 

*** 
James B. Douglas Boxing 
Als "Final Blow" in Japan verölfenllicht, 
kann das Primitiv-Boxspiel auch in der 
Identischen Europa-Version kaum gelal-
len. 
TAITO I JAPAN, 1990 

* 

Steinzeit-Action um zwei keulenschwin· 
gende Dickköpfe, die auch als "Caveman 
Ninjas" berüchtigt sind. Verschiedene 
Wege zum Ziel sorgen für Abwechslung. 
65% in MAN!AC 6/94. 
TAKARA JAPAN,1993 

*** 
John Madden NFL.. 94 

Besser geht's kaum: Das perlekle Bild· 
schirm-Football motiviert Euch mit 
Lizenz, verbesserter Grafik und Ligamo­
dus auch langfristig. 
87% in MAN!AC 12193 

ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

***** 
Kina·s Bountu 

Strategie-Rollenspiel: Auf der Suche nach 
einem verschollenen Zepter zieht Ihr 
durch eine Märchenwell, schart Monster 
um Euch und schlagt taktische Gemetzel. 
ELECTRONIC ARTS I USA. 1991 

** 

High Sea Havoc 
Gradlienlues Jump'n'Run mit liebevoll 
gezeichneter Grafik und motivierendem, 
aber eher unspektakulären Level-Design. 
77"/oln MAN!AC 4/94. 
DATA EAST I JAPAN, 19M 

*** 
H u o ersto ne Heist 

Ansprechendes Comic-Prügelspektakel 
mit guten Animationen, Ietziger Musik 
und Sprachausgabe. Für zwei Teenage 
Turtles. 
KONAM I I JAPAN, 1993 

*** 

James Pond 
Geschicklichke itsspiel mit satirischer 
Note und Öko-Touch. Der Agententisch 
Pond ist putzig , hat gegen Sonic oder 
Mlckey Mouse jedoch nichts zu melden. 
ELECTRONIC ARTS I GB. 1H1 

** 
Joe Montane Football 
Durchschnittliches Football -Spiel mit 
groBem Namen. 

SEGA I USA, 1991 

** 
John Madden Football 
Über hundert Spielzüge und perlekle 
Steuerung - gleichermaßen lür Football-
Freaks und -Anfänger geeignet. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1990 

**** 
Jordan vs. Bird 

Klassisches "One on One"-Basketball mit 
Dreipunkt- und Dunking-Wettbewerb. 
Umsetzung eines Computerspiels von 
1986- spielerisch etwas angestaubt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

** 
Kid Chameleon 

Extrem umfangrei ches, spielerisch 
ansprechendes Jump'n'Run mit einem 
verwandlungsfreudigen Helden. Dumm: 
Es gibt weder Paßwort noch Batterie. 
SEGA I USA. 11M12 

** 

HomeAlone 
R1mrennen und den bösen Einbrechnem 
Fallen legen - sonst nix. 

SEGA I USA, 19112 

* 
lmmortal The 

Action-Adventure mit Rollenspielelemen-
ten und (für Splatter-Fans) blutigen Duel-
Jen in Großaufnahme. Phantasievolle Rl l· 
sei tückische Fallen und viel Zauberei. 
ELECTRONIC ARTS ( USA, 1991 

*** 
Pack Nicklaus Challenge 
Voller Titel: "Jack Nicklaus Power Chal-
Ienge" . Grundsolide Go lfsimulation lür 
zwei Spieler. 

ACCOLADE I USA, 1993 

*** 
Jame& Pond 3 

"Operation Starlish". Große Levels, klelae 
Gags und viele Extras: Der coole Super· 
fisch in seinem besten Abenteuer. 
75% in MAN!AC 12/93. 
ELECTRONIC ARTS I GB. 111!13 

*** 
Joe Montana Soortstalk 
... Football 2". Das erste Modul mit dlgl-
tallslerten Live -Kommentaren. Spiele-
rlsch und gralisch nur Mittelmaß. 

SEGA I USA, 1992 

** 
John Maciden Football 92 
Neue Statistiken, Irische Spielzüge und 
kosmetische Verbesserungen - trotz 
spärlicher neuer Features erhebl ich bes-
ser als der Vorgänger. 
ELECTR ONIC ARTS I USA, 1991 

***** 

16-MBit-starke Fortsetzung zu "Desert 
Strike" . Mehr Missionen , viele Zwi­
schensequenzen, verbesserte Grafik und 
Soundeflekte. Trotzdem macht's nicht 
mehr Spaß als der brillante Vorgänger. 

ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

**** 

MAN!AC august 



Sattlecorps CD dt 
Castlevania dt 
Dr. Robotnik dt 
Dragon ·s Revenge dt 
DuneCDdt 
Dune II dt 
FIFA -Soccer dt 
FIFA -Soccer CD dt 
Heart of the Alien CD us 
Heimdan CD us 
Hyperdunk dt 
Mario Andretti Racing dt 
Marko · s Magie Football dt 
NHL-Hockey . 94 dt 
NHL -Hockey· 94 CD dt 
Pete Sampras Tennis dt 
ShadO\\ run us 
Soulstar CD dt 
Star Trek TNG CD us 
Super Street Fighter II us 

119.90 
99.90 

109.90 
109.90 
119.90 
119.90 
119.90 
119.90 
99.90 

109.90 
99.90 

119.90 
124.90 
119.90 
99.90 
99.90 

119.90 
119.90 

SIUIIIIaters as 139.90 
SUPER NES 

Art of F~ghting dt 
Oay Fighter dt 
FIFA-Soccer dt 
Legendus 
Luftaus 
Mystical Ninja dt 
NHL-Hock.ey . 94 dt 
Nigel Mansen dt 
Ninja Warriors us 
Pirat es of Dark Water dt 
Populous II dt 
R-Typelllpal 
Rainbow Bell Adventure dt 
Rock. N. RoU-Racing dt 
Secret of Mana us 
Ultima False Prophet 
World Cup Strik.er dt 
Young Merlin dt 

119.90 
129.90 
119.90 
129.90 
139.90 
129.90 
109.90 
129.90 
139.90 
139.90 
124.90 
109.90 
129.90 
129.90 
139.90 
139.90 
139.90 
149.90 

Super NES Powerstation ink.l. 
299.00 

mit 6 Spiele• Pa/ 
S~ES-Al"tGEBOTE 

Aladdin dt 79.90 
Alien III dt 99.90 
Battletoads dt 89.90 
Bomberman dt 89.90 
Desert Strike dt 109.00 
Hook dt 99.90 
Jurassie Park dt 109.90 
Mario Allstars dt 74.90 
Metal Marines dt 129.90 
Starwing dt 79.90 
Street Fighter II Turbo dt 109.90 
TuffEnufT(Dead Dance!) us 99.00 
Turn and Bum us 99.90 
Turrican us 89.90 

ZO..'EO GEO 
Grundgerät RGB oder PAL 739.00 
Joyboard 119.00 
Art of Fighting II 369.00 
Fatal Fury Special 299.00 
Samurai Shodown 369.00 
Sidekicks II 389.00 

329.00 
389.00 
389.00 

649.00 
49.90 
59.90 

lllit Spielebenter it 
PANASO!'IIC 300 

Grundgerät NTSC 1299.00 
inkl. RGB-Umbau 1499.00 
J[)().Spiele an Lager 

ZEITUNGEN 
Edge 16.00 
Electronic Gaming Monthly 17.50 
Game Fan 15.00 
Abo-Service für aUe drei Magazine. 

PHANT AS\'SPIELE 
Shadowrun dt 65.00 

68 
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Konllurrenzloses Fantasy-Abenteuer: VIel 
Action und eine Portion Rätsel soraen lir 
nl clllelange Unterhaltung. Mit deutseilen 
Bildschirmtexten und Paßwort. 
14% in MAN!AC 1/94 

SEGA JAPAN, 1ft1 

***** 
Marble Madness 

EIRe Murmel rollt durch Pyramiden- u11d 
Plateau-Landschaften. Aberwitzige Moa· 
ater, vertradcter Levelaufbau und ein Zeltll-
mH stehen dagegen. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1ft1 

** 
Me a Turrlcan 

. ~ ' .-. ·-~:·- :, d-··-'' ·~~: ... 
! · : - . : , .. " - a ~;!! __ ..... -- ...... ~ :.rs •. 
... - - . - - -........................ , ......... ,, 

' f. . . - - . - - - -
~· : T.. • .. •_.• .. 

Furioser Blldschirm·Biowout ohne Yer­
schnaufpause: Grafisch und technisch 
lllendend Inszeniertes Jump'n Shoot aus 
!Iutscher Produktion. 83% in MAN!AC 
5/94. 

OATA EAST O/USA, 1H4 

**** 
Muhammacl All ~-~An~~~ 111 

Unterhaltsames Boxen mit rotierendem 
Yeldor-Ring, programmiert von den "EA 
Hockey" - und • John Madden" -Erflnder 
Park Place. 
VIRGIN I USA, 111113 

*** 
~BA Allstar Challenge 
Ansammlung langweiliger Bnketball· 
Disziplinen. Keine richtige Simulation 
mit mehreren Spielern pro Mannschaft. 

ACCLAIM I AUSJUSA, 1ft2 

** 
NHL.PA Hockey 93 

Gelugene Fortsetzung des Hits "EA 
Hockey". Diesmal mit begabtem Compu-
tertorwart und allen Spielern der NHL. 
N1r die 94er-Version ist besser. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111113 

***** 
Olumolc Gold 

Offizielles Spielzur Sommerolymplade in 
Barcelona. Wenig Disziplinen, die Euch 
aller kurzzeitig Spaß und Spannung ver-

[aprtchen. 
USGOLO I G8, 1ft2 

** 

L.ast Sattle 
Uninspiriertes, seroliendes Dauer-Geprü-
gel, in Deutschland Indiziert. Umsetzung 
der ultra-brutalen Japano-Zeichentrick· 
serle "Fist of the Northstar" . 
SEGA I JAPAN,1HI 

hiRI Wert••• 

Marlo L.emleux Hockey 
Ordentliches Eishockey-Modul , du 
wegen der starken Konkurrenz von "EA 
Hockey" fast völlig unterging. 

SEGA I USA,1ft1 

** 
Mlcro Machlnes 

Allwerwitziges Zwei-Spieler-Autorennen 
iller Frühstückstische und durch Schubla· 
den. Der Spielspaß dominiert über die 
karge Grafik und den schlichten Sound. 
CODEMASTERS 1 oa. 111113 

*** 
Mike Ditka Power Football 
Football Simulation ohne Höhepunkte. 
R1clllige Gralik, erstes Spiel mit sepera-
tem Fieldgoai-Bildschlrm. 

BALLISTIC I USA, 1ft1 

** 
Mutant L.eaaue FootbaU 
Geschmacklos, aber lustig: Brutalo-Foot-
11111 mit Fantasy-Monster. Spieleriscll 
verwandt mit "John Madden", aber dnt-
lieh schlechter. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1ft3 

*** 

Spielspaß pur: Unkompliziertes und super­
schnelles Action-Sportspiel für ein bis vier 
Basketllaller. Mit einem Cheat aktiviert lllr 
versieeilte Prominente und Programmierer 
als Spieler. 85"/o in MAH!AC 3/94. 

ACCLAIM USA, 1ft3 

**** 
Onslauaht 

Wirres Plattform-Gemetzel aus England. 
Eine Computersplelumsetzung, aul die 
wir gerne verzichtet hälten. 

BALLISTIC I GBIUSA. 1ft1 

* 

Lotus Turbo Challenge 
Sc~neltes Autorennen für ein oder zwei 
Spieler . Gut gemacht, aber grallach 
etwas enttäuschend. 

ELECTRONIC ARTS I GB. 11ft 

*** 

Mlaht & Maalc 
Amtrlkanisches Hardcore-Rollenspiel mit 
llullllerten von Monstern, Zaubersprüchen 
1nll Gegenständen. Hohe Frustgelahr lilr 
Anll~~gerl 

ELECTRONIC ARTS I USA. 1ft1 

** 
Moonwalker 

M111·Lizenz um Michael Jackson, spie-
lerlsch mit dem gleichnamigen Splelau-
tomaten nicht verwandt. Kindiseller 
S•lelablaul , aber ordentliche Grallk. 
S EGA I JAPAN. 1ft0 

** 
Mutant L.ea_g_ue Hockey 
Gekonnte Präsentation mit Gruel-
H1mor. Leider wird der Spielablaut d1rch 
Zalllliglleiten und träge Steuerung ver-
salzen. 60% in MAN!AC 4/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA. 1ft3 

*** 
NBA Showdown 

Hyperreallsllsche, gut spielbare Baske!-
ballsimulation tür Fortgeschriltene und 
NBA·Prolis. Gralisch schlicht. 
14% in MAH!AC 3/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111113 

**** 
NHL. Hockeu 94 

Coole Sache: NHL Hockey ist ein absolut 
geniales Sportsp ie I, Partyknaller und 
Solospaß zugleich. 
ID% in MAN!AC 11193. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111113 

***** 
Ottlfants 

EI lebe der Durchschnilt: Austauschbare• 
Klluddei-Jump'n 'Run mit Dito-Lizenz, 
aller ohne dessen anarchistlscllll 
H11Hr. 54% in MAN!AC 1/94. 
S EGA 1aa.1ea 

** 

L.HX Attack Choooer 
Actlonlasllge Flugsimulation in nüchter­
ner Vektor- und Polygon-Darstellung. 

ELECTRONIC ARTS L USA, 1ft2 

** 

T1rbulente Rennen gegen Mitspieler ullll 
Computergegner: Grafisch und inhaltlieb 
stärker als der ersle Teil. Mit Split· ••tl 
Fullscreen-Darstellung. 
70"!. in MAN!AC 1/94 

ELECTRONIC ARTS 08 , 1ft3 

*** 
Mla 29 

Actionlastige Flugsimulation um den m -
sischen Superjäger mit Computerspiel-
typischer Polygongralik. 

OOMARK I G8, 1ft3 

** 
Mortal Kombat 

Umsetzung des speaktakulären Arcade-
Hits. Per Cheats mit Blut & derben Dead· 
Moves. Test in MAH!AC 11/93. in Deutsch-
land indiziert. 
ACCLAIM I USA/GB, 1993 

keine Wertung 

Interessantes Action-Jump'n'Run vor teil· 
weise bizarren Szenarien. Dank komi­
scher Sonderwallen und geschicktem 
Levelaul bau noch Immer spielenswert. 
Im Original: "Ku jakl-Oh 2". 

S EGA JAPAN, 1119 

*** 
I~Baach I lU 

Sclriges Hüpfspiel mit "Beavis & Bullhead"· 
Allldingen: Minimales Kult-Potential, dolnl-
..... Durchschnitts-Komponente. 
51% in MAHl AC 3194. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111113 

** 
Out Run 

Solide Adaption des Automaten-Oldies, 
technisch und spielerisch angestaubt. 
Nur lür Nostalgiker und Cabrio-Fans. 

SEGA IJAPAN. 1880 

** 
MAII!AC augiiSI 



Out Run 2019 
"Out Run " in der Zukunft- nur schiech· 
ter. 

SEGA I JAPAN, 1M3 

* 
Pebble Beach Golf 
Nummer 1 in der Goii·Kiasse: Rundherum 
stimmige Golfsimulation mit bestechen· 
der Optik und konkurrenzlosem Statistik· 
Aufwand . 83% in MAN!AC 5/94. 
SEGA I JAPAN, 111114 

**** 
PGA Euro ean Tour 

' , .. 
[31 ~ '- . . ' 

Spielerisch identisch mit dem hervorfl· 
genden "PGA Tour 2" . Datür mit europii· 
sehen Kursen und Golfprofis ausgestattet. 
13"/o in MAN!AC 4/94. 

ELECTAONIC AATS USA, 19113 

**** 

PUQQS!.I 
Ritullullges Hüpfspiel mit vielen 
Levels, seltsamen Außerirdischen aatl 
elndi"'Cbvoller Präsentation. 
71% in MAN!AC 1/94. 
PSYGNOSIS 1 aa. 111BS 

*** 

Einschlag. Leider etwas zu kurz. 
78"/o in MAN!AC 11/93. 

GAU JAPAN, 1M3 

*** 
Roadblaster 

Schnelles, aber grafisch monotones Bai· 
ler·Rennspiel. Umsetzung eines ßOer· 
Jahre-Automaten. 

TENGEN I USA, 11192 

** 
MAII!AC august 

Poc·Honlo 
Spaßiger "Pac Man" -Nachfolger. Fröhll· 
ches Pillenmampfen ln einem perspekli· 
visch dargestellten Labyrinth . 

TENGEN l USA, 111112 

** 
Pele 

Ein Fußballdenkmal gerät ins Wanken: 
Katastrophale Steuerung führt zur Abwer· 
tung. 41% in MAN IAC 4/94. 

ACCOLADE I USA, 111113 

** 

Eines der besten & wichtigsten Japano· 
Rollenspiele , die auf dem deutschen 
Markt erhältlich sind. Solide Science· 
Fantasy-Story, umfangreich und königlich 
spielbar-ein zeitresistenter Oldie. 

SEGA JAPAN, 11189 

**** 

Quac4<shot 
Frei nach Wall Disney: Donald Duck jagt 
einem Schatz hinterher. Dabei gibt's gfl· 
flache Leckerbissen, stilechte Comic·Ani· 
mationen und farbenfrohe Hintergründe. 
SEGA IJAPAN,1H1 

**** 
Ren & Stlmou 

"Stlmpy's Invention•. Witzige Umselzllng 
der chaotischen Trickfilmvorlage, aber: 
Z1 einfach, zu kurz und ohne Wiederho· 
f111swert. 63% in MAN!AC 6/94. 
SEGA I USA. 111BS 

** 
RIS4<!.1 Woods 

Mischung aus Action- und Jump'n'Run· 
Elementen, sowie Rätse leinlagen. Z1 
schwer und trotzdem ohne jegliche Span· 
lltlftg. 

ELECTAONIC AATS I OB, 111112 

** 
Road Rash 

Terror aul der Landstraße: Grafisch durch· 
schniltliches Motorradrennspiel mit helli· 
gen Rempel · und Boxeinlagen. Molivle· 
render als die meisten anderen Rasereien. 
ELECTADNIC AATS I USA. 19111 

*** 
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Pooerbou 
Ihr brettert als Zeitungsjunge mit dem 
BMX·Rad durch Vorgä rten , schneidet 
Cabrlo·Fahrer und rempelt Pananten 
vom Gehweg. Lustige Idee, lahmes Spiel. 
TENGEN/DOMAAK I USA, 111112 

* 
PGA Tour Golf 

Nahezu perfekte Golfsimulati on mit 
Unmengen von Features und authenti· 
sehen Gegnern aus der PGA·Profiliga. 

ELECTRONIC AATS I USA, 111111 

**** 
Phantasu Star 3 

Generationsübergreifendes Science·Fan· 
tny·Rolfenspiel auf sieben Wellen. 
Benutzerführung und Aufmachung sind 
etwas schlechter als beim Vorgänger. 
SEGA I JAPAN, 1H1 

*** 
Pitflahter 

Automatenumsetzung mit digitalisierten 
Prügei·Heiden. Dumpfes Gekloppe ohne 
taktischen Tiefgang. 

TENGEN I USA, 1992 

* 
er 

II Earth: Detailverliebte 11Ml U. 
1111a "Pottalous" ·Variante, die ...... 
.... llrlllflals der Vorläufer. 

ELECTRONIC AATS 

* 
Rambo 3 

Dem gleichnamigen Film nachempfunde· 
nes ActionspieL ln Deutschland von der 
Bundesprüftseile für jugendgefährdende 
Schrillen indiziert. 
SEGA I JAPAN, 1989 

keine W11tung 

Im Original "Super Shinobi ". Genfales 
Ninja·Abenteuer, das sogar das Automa­
tenvorbild übertrifft. Stilvolle Grafik und 
packender Koshiro·Sound von in einem 
der besten Actionspiele aller Zeiten. 

SEGA JAPAN, 19811 

***** 
Road Rash 2 

Neue Strecken, härte re Gegner und 
schnelle re Motorräd er - spielt Ihr zu 
zweit, ist der Bildschirm der Länge nach 

Lteteilt. 
ELECTRONIC AATS I USA, 1992 

*** 

Pooerbou 2 
Radfahren und Zeitungen zustellen. Über· 
flüssige Fortsetzung mit Zwei-Spieler· 
Modus. 

DOMAAK I GB. 111BS 

* 
PGA Tour Golf 2 

Verbesserte Neuauflage mit zusätzlichen 
Kursen und unterha ltsamem Skins· 
Modus. 

ELECTAONIC ARTS I USA, 1M3 

**** 

Tadelloses Sa lierspiel vor dem Hinter· 
grund der griechischen Pegasus-Sage -
oder was sich japanische Spieldesigner 
darunter vorstellen. Geschickt arrangier· 
te und stimmungsvolle Fantasy-Levels. 

NAMCD JAPAN, 1990 

*** 

Geschicklichkeitsabenteuer in der Wett 
von 1001 Nacht. Nur für konzentrierte 
Spieler! Die verspätete Modui·Verslol lsl 
besser als die japanische CD·Umselzllng. 
71% in MAN!AC 5/94. 

DOMARK GB, 111114 

*** 
Rlnas ot Power 

Unspektakuläres US·Rollenspiel in lso· 
metrischer 3D·Grafik. 

ELECTRDNIC AATS I USA. 19112 

** 
RBI Baseball 94 

Solide gemachtes Baseba ll mit vielen 
Teams und netten Optionen. Kleine 
Design-Patzer schwächen den positiven 
Gesamteindruck. 62% in MAN!AC 7/94. 
TENGEN l USA. 111114 

** 
Robocod 

Fortsetzung zu James Pond: Zuckersüßes 
J•mp'n'Run-Abenteuer in der Spielzeugta. 
llrlk des Weihnachtsmannes. Eine Haatl· 
voll neuer Ideen, aber auch viel Leerlaet. 
ELECTAONIC ARTS I GB, 111111 

*** 
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Adventures 

Berstabwechslungsrelches Geschlck­
llchklitssplel mit Actioneinlagen und 
Unmengen von Mittel- und Endgegnern, 
sowie parodistischen Zitaten aus bekann­
ten Splelehlts. 

KONAMI JAPAN , 11M13 

***** 

Slmosons The . ... Bart vs. the Juggernauts": Tristes 
Actlon-Hüpfspiel mit dem sympathischen 
Z.lclllntrlck-Racker. 

ACCLAIM I USA, 111t12 

** 
Sonlc 2 

Nocll schneller, noch bunter und durch den 
zweiachwinzigen Fuchs "Talls" auch für 
zwei Spieler geeignet. Eine etwas schlam-
•laere Produktion als der Vorgänger. 
SEGA I USA, 111t11 

**** 
Soace Harrler 2 

Das erste Mega-Drive-Spiel, am 29. 
Oktober 1988 in Japan ausgeliefert. 
Technisch ordentliche 3D-Balleret mit 
groBen Objekten und kleinen Mängeln. 
SEGA I JAPAN, 11188 

** 
Starfllaht 

ltl111isches Weltraumabenteuer, komplex 
1nd fantasievoll. Das Vorbild gibfs seit 
den achtziger Jahren, deshalb wirkt die 
Umsetzung technisch antiquiert. 
ELECTRONIC ARTS I USA , 111t11 

** 
Streets of Raae 3 

Allbewährt oder abgelutscht? Fortsetzung 
des Prügelhits mit einigen Gags und ver-
sieekler Spielfigur, aber ohne echte 
Neuerungen. 76% in MAN!AC 5/94. 
SEGA I JAPAN, 1994 

*** 

Rolo to the Rescue 
Niedliches Jump' n'Run mit Adventure-
Elementen und zahllosen Bonusriumen. 
Ihr belreit Comic-Tiere und könnt dafür 
deren spezielle Fähigkelten nützen. 
ELECTRONIC ARTS I GB. 11M13 

**** 
Shadow of the Beast 
Dirnliebes Aclion-Jump'n'Run in grafisch 
opulenter Fantasy-Umgebung. 

ELECTRONIC ART$ I GB. 1QQ1 

* 
Shinina ln the Darkness 
Das grafisch beste Rollenspiel lürs Mega 
Drive. Hübsche Musikstücke, fantasievolle 
Story und eine coole Benutzerführung trösten 
über die kampflastige Handlung hinweg. 
SEGA I JAPAN . 1iil 

**** 
Shut Up & Jam 

Action-Basketball mit Charles Barkley: 
Solide gemacht, aber ohne Chance gegen 
die NBA·Konkurrenz. 
61% in MAN!AC 5194 
ACCOLADE I USA, UQ4 

** 
Skltchln' 

Bizarrer Mix aus Action , Rennspiel und 
Mad Max auf Rollschuhen. Kein Top· 
Modul, aber trotzdem spaßig und mall· 
vierend. 71% in MAN!AC 
ELECTRONIC ARTS l USA, 11M13 

*** 
Sonlc 3 

Superschnell & supergut Das abwechs· 
lungsreichste Sonlc·Abenteuer kommt 
mit Batterie und zusätzlichen Splelvarlan· 
ten. 85% in MAN!AC 4/94. 
SEGA IJAPAN.111t14 

***** 
Solderman 

Geschicklichkeitstest um den Comlc·Hel· 
den: Abwechslungreich , technisch und 
grafisch aber recht schwach. 

SEGA I USA, 111t11 

** 
street Fighter 2 

"Special Edition". Dank neuer Spielmodi 
und imposanter Grafik ein echter Konkurrent 
für die Nintendo·Version. Am besten mit 6· 
Bullon-Joypad! 93% in MAN IAC 11/93. 
CAPCOM I JAPAN, 1993 

***** 
Strlder 

Gewagte Umsetzung des Capcom-Automa· 
ten. Mit der Bewegung der Rlesen·Sprltn 
kommt das Mega Drive technisch nicht mit 
- trotzdem eine grafische Augenweide. 
SEGA I JAPAN. 1990 

** 

Sensible Soccer 
Schneller und durchdachter gehl's kaum: 
Optisch banal , aber spielerisch Immer 
motivierend. 
86% in MAN!AC 2/94. 
SONY I GB, 1993 

**** 
Shadow of the Beast 2 
Lustlose Fortsetzung mit deutlich 
schlechteren Hintergrundgrafiken. 

ELECTRONIC ARTS I GB, 111t12 

* 

Stilvolle Fortsetzung des Klassikers mit 
eindrucksvoller Grafik. Joe Musashl hat 
Reit· und Surftstunden genommen und 
setz1 neue Nahkampftechniken ein. 81% 
in MANIAC 11/93. 

SEGA JAPAN, 19Q3 

**** 

Sonlc Spinball 
Spaß muß sein: Prima Pinbaii·Unterhal· 
tung mit Sonlc als lebende Flipper-Kugel. 
Vier riesengroße und munter serailende 
Spielfelder. 78% in MAN!AC 1/94. 
SEGA I JAPAN. 11M13 

*** 
Solderman & X·Men 
Chaoten·Jump'n'Shoot in dumpfer Comlc· 
Umgebung: Trotz "olfuieller" Marvei·Besel· 
zung nur hartgesottenen Superhelden· 
Fans zu empfehlen. 57% in MAN!AC 2/94. 
ACCLAIM I GB. 11M13 

** 
Streets of Raqe 

Auch "Bare Knuckle" . Explosive Dauer· 
prügelet für zwei Spieler. Acht Levels, 
Sonderwallen und ein bombastischer 
Soundtrack von Yuzo Koshiro. 
SEGA I JAPAN. 1991 

*** 
Strlder 2 

Gleicher Held, anderes Spiel: Eine Iech· 
nlsch ordentliche Fortsetzung , die den 
Zauber des Original -Spiels nicht ein· 
llngt. 
U.S. GOLD I GB, 11M13 

** 

Shadow Dancer 
Mit Nlnja·Säbel und Lumpi durch New 
York. Etwas zu kurz geratenee "Shinobi-
Fortsetzung, in Deutschland indiziert. 

SEGA I JAPAN, 111t11 

keine Wertung 

Shado w Run 
Spannendes Technik-Abenteuer mil fes· 
seinder Atmosphäre - langweiliges Geld· 
schellein vermindert jedoch den Spiel· 
spaß. 73% in MAN IAC 6/94. 
SEGA I USA, 1994 

*** 
Shlten·Muhooh 

Wirres, stellenweise unfaires Actionspiel 
mit verschiedenen Helden-Figuren. Durch 
die Firma Sage's Creallon kurueltig in 
Deutschland ausgeliefert. 
SIGMA I JAPAN, 1990 

* 
Slde Pocket 

Unkomplizierte Pool-Simulation mit ein-
gestreuten Kunststoß-Aufgaben. 

DATAEAST I JAPAN, 19Q2 

** 

Die Geburt eines Vldeosplei·Helden: 
Teuflisch schnelles Jump'n'Run'n'Run in 
surrealer Comlc·Umgebung. Die irrwitzig 
rollerenden Bonusrunden sind bis hute 
ungeschlagenl 

SEGA JAPAN, 1Qil 

**** 

S treets of Rage 2 
16-MBII·Fortsetzung mit eindrucksvoller 
Grafik, witzigen Animationen und zwe i 
zusätzlichen Kämpfern . Lange Zeit das 
beste Prügelspiel auf dem Mega Drive . 
SEGA I JAPAN, 1993 

*** 
Sub·Terranla 

Weniger Ist mehr: Klaustrophoblsches 
Action-Spiel mit sensibler Steuerung und 
viel Liebe zum Detail. Nichts für Hektl· 
ker. 77% in MAN!AC 5/94. 
SEGA l USA, 11M13 

*** 

IWI!AC augat 



Summer Challenge 
Yektor-Gr~flk-Sommer-Oiymplade mit 
ICIII Disziplinen. Spieltihr allelne, wlrd's 
ldlnelllangweillg. 

ACCOLAOE I USA. 111113 

** 
Suoer Hana On 

Solldes Motorrad-Rennsplel - leider 
ohne Zwei-Spieler-Modus. 

SEGA I JAPAN, 11181 

** 

Gegenüber dem uralisch revolullonlrll 
s,lelautomalen total umgekrempelt. 
o,usch einlach und effektiv, gut spielbar 
und für ein Renn1plel recht komplex. Pro­
fis fahren beuer mit Hand•challung. 
SEGA JAPAN,1IMIO 

*** 
Talmlt's Adventure 

Pelziges Jump'n'Run mit lrl1cher Spiel-
111M, das graflieh danebenliegt. Im llrfll-
1111 "Marvel Land" . 

NAMCO/SEGA I JAPAII, 111R 

** 

Horlzontai-Scroller: Grafisch grandloses 
Dauerteuer 1plelerlscher Elnfllle, Gags 
und Tode~fallen . Vier Levels können frei 
angewl hll werden, die restlichen llhllhr 
erst, wenn Ihr das Quarteil überlebt habt. 
TECHNO JAPAN, 1IMIO 

***** 
Tokl 

Jemp'n'Run um einen 1puckenden Allea. 
Gqeniber dem Automaten-Original 111111 
llle mal horizontal und mal vertikal scrol-
lltlden Level• unerträglich gedehnt. 
SEGA I JAPAII, 111R 

** 
Turbo Out Run 

Du Automaten-Vorbild Ist erträglich, die 
Helm-Umntzung könnt Ihr Jedoch ver-
gessen: Eine wellere , stinklangwellige 
Variante d11 Blelluß-Kiaulker~ . 

SEGA JJAPAN, 1H1 

* 
IIIAIIIAC ... ust 

Suoerman 
Gar nlchi iO super wie der gleichnamige 
Comlc-Held : Ein wellern Action-Platt-
formspiel nach bekanntem Schema. 

VIRGIN I USA, 111113 

** 
SuoerHudllde 

Technisch rückständige~ Fantasy-Rollen-
spiel der Mega-Drive-Frühzeit. Schocllll-
rend karge Grafik! 

T&E I JAPAII, 11181 

* 
Super Off Road 

Turhlente Sandkasten -Ralley für ein 
oder zwei Spieler. Wer seine Kontrallen-
ten abhingt, kassiert Prämien und darf 
~einen Flitzer gehörig tunen. 
BALUSTIC I USA, 11182 

** 
Sunset Rlders 

Automaten-Umntzung dll glelchnaml-
gen Horizontai -Scrollers: Blelhalllge 
Wild-Will-Schießerei ohne Höhepunkte. 
Müd11 Spiel, gute Musik. 
KONAMI I JAPAN, 1M3 

** 
Terminator 

Blelllalllge Plattform-Jagd auf Cy~er-

Amle. Die geringe LevelanzahiiOII durch 
den unver~chämt hohen Schwlerlgkelta-

I arad wettgemacht werden. 
VIRGIN I GB, 1H2 

** 

Schweres Baller~plel , in dem sich geklau­
te Ideen (aus Super Nlntendo- und Auto­
matensplelen) geschickt mit Hommagen 
an den Vorgänger und brandneuen Spiel­
elementen vermischen. 32 Musikstücket 
TECHNO JAPAII, 1H2 

***** 
ITournoment Flahters 
Actionlasliga und gut spielbare Street-
Fighter-Variante mit den "Teenage Turt-
les· . Zwei-Sp ieler-Modus & geniale 
Soundetlekte. B~o ln MANIAC 11/93. 
KONAMI I JAPAN. 1993 

**** 
Turrlcan 

Lieblose Umsetzung eines deutschen 
Acllon-Computer~p lels . Ihr müßt mit dem 
gleichnamigen Kampfroboter ballern, 
hüpfen und Eilras einsacken. 
BALLISTIC I USA, 1H1 

** 
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SuoerBaseboll 
Geglückte Umsetzung des futuristischen 
Neo-Geo-Baseball. Eher für Actionfans 
gHignet als für Taktiker. 
71% in MANIAC 12/93 
ELECTRONIC ARTS I USA, 111113 

*** 
Super Kick Off 

Computerspiel -Umsetzung: Hektisches 
FuBbaii-Gebolze aus der Vogelper~pektl-
VI mit Unmengen von (größtenteils über-
llüulaen) Optionen. 
US GOLD I GB, 1113 

** 
Super Real Basketball 
Mittelmäßiges Basketball-Modul mit tot-
len GroBaufnahmen bei Dunks oder Drei-
ern. Macht vor allem zu zweit Spal. 
Besandeli realitätsnah isl's nicht. 
SEGA IJAPAN. 1IMIO 

** 
Sword of Vermillion 
Fantasy-Rollenspiel mit Stadt-, Überland 
IId Dungeon-Sequenzen, sowie Action-
Fights gegen dicke Endgegner. Praktische 
llnutzerlührung, monotoner Splelablauf. 
SEGA IJAPAN. 11U 

** 
Terminator 2 

"T2 - Areade Game• war schlimm, doch 
dien Filmumsetzung ist noch eine 
Dimension schlechter. 
27% in MAN!AC 3/94. 
ACCLAIM I GB. 1113 

* 
Toon Adventure 

·' 
~ ~ . ~ •. ~· t5.. 
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•. 

"Iuster'• Hldden Treasure" . ErlriiCIIendll 
J1mp'n'Run um die amerikanischen Zel­
clllntrlckltars . Abwechslungsrelclle 
Bonuslevel und Gehelmwellen, witzige 
Melodien und ein charismatischer Held. 
KDNAMI JAPAII, 111113 

***** 
Treasure Land 

"'k Donald's" auf Modul: Schmeckt IIIIZ 
11t, Ist aber trotz einiger Ideen schnell 
werdaut. Ein grundsolides Jump'n'R11. 
74% in MANIAC 2/94. 
SEGA I JAPAII, 1M3 

*** 
Twln Hawk 

Auch "Hurrlcan". Vertika l seroliendes 
Salierspiel vo r dem Hintergrund des 
Pazlflk-Kriegs. Auf Knopfdruck eilt Euch 
ein ganzes Kampfgeschwader zur Hilfe. 
SEGA IJAPAN. 1IMIO 

** 

Suoer Fantasu Zone 
Poppiges, an "Defender" erinnerndes, 
Balltriplei mit verrückten Ellrawallen. 

SUMSOFT IJAPAN. 1HO 

*** 
SuperLeeaue 

Basebaii·Simulallon ohne Firlefanz- gra· 
fisch bieder, aber gut splelbar. 

SEGA IJAPAN.1IMIO 

** 
Super Thunderblode 
Actionreiches Hubschrauber-Geballert, 
bei dem sich 3D- und Vogelperspektive 
abwechseln. Aus heutiger Sichtetwas 
ruckllg, ansonsten tadellos spielbar. 
SEGA I JAPAN. 11188 

** 
Taleeoln 

Zeichentrick-Bär Balu sammelt Fracllal-
sten ein - spielt sich genauso langwellig 
wie 11 sich anhört. 

SEGA I USA, 1M3 

** 
Thunder Force 2 

Abwechslungsreicher Baller-Oidle, der 
von seinen belden Fortsetzungen locker 
in den Schatten gestellt wird. 

TECHNO I JAPAN. 11181 

** 
ToeJam ü Earl 

Durchgeknalltes Action-Adventure mit 
Slapstick-Einlagen & Hip-Hop-Sound. Hat 
m1n sich sallgesehen, zeigen stell 
Seilwichen Im dünnen Splelprinzlp. 
SEGA I USA, 1H1 

** 
ToeJam ü Earl 2 

Gag-feuerwerk, das nach längerem Spie-
len an Faszinati on verliert. Originelle 
Unterhaltung mit hoffnungslos durcllge-
Ulllter Gralik. 76% ln MAN!AC 4/94. 
SEGA I USA, 11113 

*** 
Truxton 

Wenig komplexer, aber fesselnder Yertl-
kii-Scroller, der höchste Konzentration 
und ein gutes Gedächtnis erfordert. Noch 
heute spiel bar. 
SEGA I JAPAN, 11181 

*** 
Twisted Plioper 

Ursprünglich "Crüe Ball ": lleblos-profa-
sloneller Video-Flipper um die Metal-
Rocker Mötley Crüe. Gagsgibt's keine. 

ELECTRONIC ARTS I USA. , .. 

* 
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Two Crude Du des 

Rabiates, horizontal seroliendes Dauer-
geprügel gegen typische Endzeit-Kompar-
sen. Ihr dürft sogar mit Fahrzeug-Wracks 
um Euch schmeißen! 
DATA EAST IJAPAN , 1992 

** 

Mit SVP-Power an die Pole Position: 
Sapenchnell und trotz der geringen 
Anzahl verschiedener Strecken auch auf 
Da1er motivierend. 
88"1. in MAN!AC 5/94. 

SEGA J 111114 

***** 

Pltilschneltes Jump'n'Run um eine kllud­
dellge Karnickel-Horde. Bezaubernd 
tllkompllzlert und liebevoll prlsenllert. 
VIII Erfinder der "KIIIIng Game Show" 
("Filii Rewlnd" ). 69% in MANIAC 1/94. 
GREMLIN 

** 

Letzter und bester Tell der Serie: Diesmal 
sind die Rätseleinlagen dominant. Eine 
Mega-Drlve-Exkluslv·Entwlcklung, die 
spielerisch dem Master-System-Klassiker 
"Wonderboy: Dragon's Trap " ähnelt. 
SEGA JAPAH, 1"1 

***** 
Youna lndu 

"lalruments ol Chaos•. Schwache Sllue-
I"'IIIUnd Endlos-Schleife im Leveldnlgn. 
Eine pe inliche TV·UmsetZing. 
15% ln MAN!AC 6/94. 
SEGA I USA 111114 

* 
Zanu Golf 

Skurriles Mini-Golf aus Amerika. Auf dem 
Mega Drive kann diese Computerspiel· 
Umsetzung nicht besonders beein· 
dracken. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1"1 

*** 

Ultlmate Soccer 
Spielerisch blasse Umsetzung des Ful-
batt-Hits "Striker" . Im ruckligen Scrolling 
geht der Kicker-Spaß last völlig unter. 
Dafür dürft Ihr sogar zu acht antreten! 
SEGA I 08, 11U 

** 
Where in Time ... 

.. .is carrnen Sandiego?". Mix aus Geogn~-
phle· & Geschichts·Lemprogramm und Gra· 
likadventure. Findet eine Diebin in dlver-
sen Epochen der Menschheltsgeschlchte. 
ELECTRONIC ARTS I USA. 1"2 

** 
WhiD Rush 

Nette, horizontal serail ende Weltraum-
balterei der Mega-Drive-Frühzeit. Kun 
heutzutage kaum noch überzeugen. 

SEGA I JAPAN, 1190 

** 
IWortd Class LAaderboard 
Golfsimulation der berühmten glelchna-
migen Serie: Spielerisch solide , aber 
nicht mehr auf dem neuasten Sland.Das 
neue "Pebble Beach Golf" bietet mehr. 
US GOLD 1 o8. 1•2 

*** 
World Class Soccer 
" Champions World Class Soccer". Durch· 
schnittliches Fußball-Modul mit schwer 
durchschaubarer Steuerung und vielen 
Fehlern im Detail. 55% in MANIAC 6/94. 
ACCUUM I USA, 111114 

** 
World of Illusions 

Mlckey und Donald treten ln dieser 
"Castle otlllusion"-Fortsetzung zusam-
men auf: Mit Zwei·Spieler·Modus, wtn· 
dirschöner Grafik und netten Gags. 
SEGA I JAPAN. 1HZ 

**** 
Wrestle War 

Obskures Japano-Calchen - nicht einmal 
die MAN!ACs haben's jemals gespielt. 

SEGA I JAPAN, 1H1 

* 

Im Original " Zombies ate my Nelgh· 
bours". Die untolen Grusalgestallen bür· 
gen für Gänsehaut, Zwerchfelt-grlbbeln 
und Spielspa8. Entwickelt von LucasArlsl 
74% in MAN!AC 11/93. 

KONAMI USA, 111113 

*** 

Universal Soldier 
Miese Adaption des deutschen Computer-
spiel "Turrican 2", mit der Lizenz zum 
Science-Fiction-Film (mit Jean-Ciaude 
van Damme) notdürftig aufgepeppl. 
ACCOLADE I USA,1"2 

* 
IWhere ln the World .. . 
... Ia carrnen Sandiego?" . Eine weltera Bit-
dunpraise der Meisterdiebin Carrnen San-
dlego. Viel Text, viele Bilder, keine GewaH 
oder Action - ein Superhit in den USA. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1HZ 

** 
Winter Challenae 

Ruckliga Winterspiele in Vektorgrallk. 
Diverse alpine und nordische Disziplinen, 
die vom Heimcomputer-Vorbild überlra· 
aea wurden. 
ACCOLADE I USA, 1H1 

** 
World CUD ltaly 

Unlnspiriertes Kicken aus der Vogelper· 
spektlve. Eines der ersten Sportspiele für 
das Mega Drive. 

SEGA I JAPAN, 19811 

* 
Wonderbou 3 

"Monsterlair". Action-Version des "Woll· 
dlrboy"·Themas: wenig hüpfen, viel Bai· 
lem. Nicht übel, insbesonders die lar· 
bellfrohe Grafik gefällt. 
SEGA I JAPAN. 1190 

** 

Packende Fortsetzung des Catch·Hits. Als 
Hilbepunkt prügeln sich sechs prominen­
te Wrestler . Nach der CD-Erweiterung 
"Rage in lhe Cage" ist der nächste Teil 
bereits in Arbeit. 

ACCLAIM USA, 19113 

*** 

Schnell , riesengroB und unübersichtlich: 
Hlgh-Speed-Jump'n'Run ohne splelerl· 
sehe Ideen und Inspiration - trotzdem 
gllll's in England sogar eine Aulomallll· 
verslon. 62% in MAN!AC 1/94. 

GREMLIN 08, 11MD 

** 

Vlrtual Plnball 
Do-11-Yourseii-Fiipper mit perfektem 
Kageltaul: Nicht gerade spektakulär, dea-
1och du beste Mega-Drive-Pinbalt. 
72% in MAN!AC 1/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 11MD 

** 
Wlmbledon 

Lasche Farben, müde Animation: Anfangs 
erschreckendes, später durchaus splelba· 
res Tennis mit dynamischem Vier-Spie· 
ler-Modus. 60% in MAN!AC 12/93. 
SEGA I USA, 19113 

** 
Winter Olumoics 

Recycling auf die sympathische Ar1: 
Treffsichere Sportsp ielsammlung lir 
llesle Familienunterhallung. 70% in 
MANIAC 2/94. 
US GOLD I 08, 19113 

*** 

Das offizielle Fußballspiel zur WM. Rea­
listischer Turnlermodus, Dutzende von 
Optionen und deutsche Bildschirmtexte -
doch Irgendwie fehlt spielerisch der letz· 
II Kick. 72'1'oln MAN!AC 7/94. 

US GOLD 08, 11194 

*** 
WWF SUper Wresttemanla 
Fetzige Show-Kämpfe mit den Original· 
Stars der amerikanischen Wreslllng-
Szene. Für ein oder zwei Spieler. 

AC CLAIM I USA. 1HZ 

*** 
Xenon 2 

Vertikal serailende Ballere!, wegen des 
Bankrotts des Herstellers erst ein Jahr nach 
Fertigstellung ausgeliefert. Coole Metallic· 
Grafik, aber schwerlälliger Spielablauf. 
VIAGIN I OB, 1HZ 

* 
Zero Wlnas 

Liebevoll gestaltetes Weltraum-Baller· 
spiel mit einigen seltsamen Extrawaffen. 
Technisch leider nur durchschnittlich. 

TOAPLAN I JAPAN, 1"1 

** 
Zoom 

Der Deutsche Frank Neuhaus enlwarl die· 
aen ankamplizierten "Amidar"·Yerschnltt 
lleralts 1988 - auf dem Mega Drive hal's 
einen ziemlichen Bart. 
SEGA I111U 

* 
MAII!AC august 
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I UNABHÄNGIG • UNPARTEIISCH 

BAN 
Donkey Kong 

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" au!>­
einander, der das bezaubernde 
Mädel Pauline entführt hatte. Für 
das Super-Game-Boy-Debüt erin­
nerte sich 'intendo seines affigen 
Hauptdarstellers und präsentiert 
ein gut 100 Level umfassendes 
Planform-Epos, das sowohl auf 
dem Game Boy, als auch in einer 
grafisch aufgepeppten Variante via 
Super Game Boy zu spielen i!>t 
(siehe Bericht auf Seite 14). 

Als Remini~zenz an die ostalgiker 
steht am Beginn des Abenteuers 
das Original-Level-Quarten, ehe 
zehn Welten mit je acht bis 16 
Spielstufen herausfordern. In den 
meisten Szenarien muß Mario 
einen Schlüssel finden und ihn 
zum Ausgangstor transportieren. 
Die Spielelemente des Originals 
(Hammer, rollende Fässer, Sprung­
federn, Aufzüge) finden sich in der 

euauflage neben einem Dutzend 
völlig neuer Features wieder: 
Mario kann auf den Händen lau­
fen, zu einem mächtigen Rück­
wärtssalto ansetzen, \'ia Schalter 
bestimmte Le\'ei-Lmbauten auslö­
sen und für kurze Zeit Leirem her­
beizaubern. Keine der über hun-

TOPAKTUELL • INFORMATIV 

ELD 

dert pielstufen 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 
Bonusgegenstände in einem Level, 
erreicht er eines von zwei Bonus­
spielen, wo er Extraleben ergattert. 
Nintendo hätte keinen besseren 
Hauptdarsteller reaktivieren kön­
nen, um uns den Super Game Boy 
schmackhaft zu machen. "Donkey 
Kong" zählt schon als normale!> 
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 Bauerie für 
unterwegs bestens geeignet. jeder 
Le\·el für sich ist perfekt ausgeklü­
gelt und birgt zusätzliche Gags 
und Überraschungen. Angesichts 
des überragenden "Donkey Kong Dben st ene typtsehe Oberwelt abge-

lJild h etne E: age höher Wteder •angen 

"iP• ~ rtDr n r:::tr-,,.., ... c:n ~ 

Country" fürs Super Nintendo 
(siehe CES-Bericht ab Seite 18) 
erklären wir die zweite jahreshälf­
te zum "Kong"-Zeitalter. 

MAII!AC ugust 



Darkwing Duck 

L.. au 

mußt Ihr 'TlE!ISt Schalter umlege!' 

ersten drEI! Level anwählen 

Ms. Pac-Man 
Das groge Re' ival: ;o.;ach "Pac 
Attack" auf dem Super Xintendo 
und "Pac Man" auf dem NES, 
erscheint die Fortsetzung \\.b . Pac 
Man" exklusi\ für den Game Boy. 
Die Umsetzung des Namco-Auto­
maten entspricht dem Original , 
bietet aber zwei verschiedene Bild­
schirmvarianten: Im ersten Modus 
überblickt Ihr das ganze Spielfeld 
(wie heim Automaten hochkant). 
der zweite führt 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 onginalgetreue 
Cmsetzung des unvergänglichen 
Geschicklichkeitsspiels. 

MAII!AC august 

Darkwing Duck ist ein Superheld, 
'' ie er im Buch steht: Kaum 
benachrichtigt ihn die S.H.U.S.II.­
Organisation, daß seine geliebte 
l lcimatstadt von der Verbrecheror­
ganisation F.O.\XI.L. heimgesucht 
"ird, steht er auch schon parat, 
um die ungemütliche Kreaturen 
Quarterjack, Wolfduck und Liqui­
dator auf ihrer Randale-Tour durch 
St. Er~pelshurg zu stoppen. Dark­
" ing springt, klenert, setzt Extras 
ein, sammelt Lebensenergie und 
gondelt an Seilen über Abgründe. 
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. 

-• 

und das scrollende Sp fe m1t 

größeren Spr tes 
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Brief. 

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEOIA VERLAGS GMBH 
REDAKTION MAN ! AC • WALLBERGSTR . 10 

86415 MERING 

arum gibt es seit Ausgabe 
5/ 94 keine Turbo-Duo­
Tests mehr in der Mfu\I!AC? 
Für diese Konsole ~ind 

mehr piele erschienen als für Super 
intendo und Mega Drive zusammen 

(nicht ganz: zirka 600 Duo-Spielen ste­
hen über tausend Titel für die 16-Bitter 
von Sega und .\'intendo gegenüber. 
Anm.d.Red.). Obwohl viele Versand­
händler sie aus dem Angebot genom­
men haben, gibt es noch genug Hard­
und Software-, euigkeiten, z.B. die 
Arcade- oder Duo-Card sowie die dazu­
gehörigen Spiele. Selbst ·strider" wird 
noch in einer automatengerechten Ver­
sion erscheinen! Marus Stroet. Rhe•ne 

So letd es uns tut Dte Turbo-Duo/Duo-Engtne tst tn 

Deutschland endgulttg zum Mmderhettenthema gewor­

den. Auch wenn s•ch vter MAN I AC-Redakteure und e•n 

paar hundert Kauter brennend für das Geratmteresste­

ren. •st die Hardware für über 100 000 andere Leser 

umnteressant. Wtr erwagen 1edoch etne neue 8·Btt­

Rubnk emzuführen, auf der wir alte Hardware- und 

Sammlerstucke von lntenon bts NEC besprechen -

jedoch nur, v.enn m den nächsten Wochen der Wunsch 

nach emer solchen "Oldie & Exoten"-Ecke hundertfach m 

der MAN•AC-Redaktion etntnfft Schretbt uns' 

Secondhand Frust 
in Telefonvertrieb in 
Hamm hat derart ominöse 
Praktiken, daß ich meine 
Erfahnmgen den MAN!AC­

Lesern nicht vorenthalten will. Kürzlich 
ließ ich mir per Nachnahme ein 
gebrauchtes Mega Drive für 130 Mark 
zusenden. Eine Rechnung fehlte bei der 
Lieferung, man habe diese eben verges­
sen, erklärte man mir. Später stellte ich 
fest, daß das eingeschobene Spiel nur in 

Schwarz-Weiß auf dem 
Fern se hschirm 

Rn Grob. Sei-. 

lieh Farbe ins 
Spiel - ich 
dachte also zu­

nächst an einen 
Anschlußfehler 

am Fernsehgerät. Die Originalver­
packung des Mega Drive warf ich aus 
Platzgründen in den Container. 

ach ein paar Tagen bemerkte ich, daß 
das Mega Drive wohl doch defekt war, 
denn meine Bemühungen 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, 
daß gebrauchte Geräte weder repariert 
noch umgetauscht werden - ohne Ori­
ginalverpackung schon gar nicht! Ich 
hätte schließlich keinen Nachweis, wo 
ich das Mega Drive gekauft hätte. 
Sicherlich könnte ich diese unseriöse 
Firma, die weder über Kundenummern 
noch eine EDV verfügt, gerichtlich 
belangen, doch für 130 Mark wäre der 
Aufwand wohl zu groß. Fazit: Finger 
weg von Gebrauchtkonsolen. es sei 
denn, es wird eine Garantie gegeben. 
Im übrigen rate ich , lieber ein paar 
Mark mehr zu investieren, um über ein 
Gerät der neuesten Technik zu verfü­
gen. Es grüßt Euch herzlich 

un:tt Sclnmm, Tilbrlgen 

Ote Rechnung hat der Händler verschlampt, die Ver· 

packung hast Du entsorgt - m Demern Fall waren dte 

Voraussetzungen ftir eine Umtausch- oder Reparatur­

Aktton denkbar schlecht Denn be•des solltet Ihr sorgsam 

aufbewahren. solange Ihr noch trgendwelche Anspruche 

geltend machen wollt 

eh möchte auf diese Weise 
einige Fragen an ie 
richten: 
I . Ich besitze ein 300 und 

mich würde ein Test der zur Zeit erhält­
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 Lösung zu Sewer 
hark und Dragon's Lairauf dem 3DO. 

4. Ich besitze noch ein Vectrex von MB 
und weiß, daß dieses Gerät bereits als 
Museumsstück gilt. Trotzdem funktio­
niert es noch einwandfrei. Ich suche 
nur schon seit einiger Zeit einen zwei­
ten Joystick, ein zweites Vectrex (als 
Ersatzteillager) sowie M0dule. 
Wenn Sie mir weiterhelfen könnten, 
wäre ich Ihnen dankbar. MallllilSErmer1.0tfenlloch 

Hol" Dtr dte nächste MANtAC. dann blickst Du durch: Wtr 

prasentteren Euch alle CD·Sptele, darunter natürtich auch 

das komptette Angebot an amenkamsehen und Japan•· 

sehen 3DD·Titeln. Wenn Du's ganz genau wtssen möch· 

test. solltest Du die MAN•AC·Ausgaben 12193 bis 7194 

nachbestellen- h•er ftndest Du ausführliche Tests zu 

allen Sp•elen. Im Vergleich zu Mega Dnve und Super 

N•ntendo stehen CD-I. CD32 und Atan Jaguar sofl­

waremäßtg noch recht ärmlich da. Obwohl ge•ade der 

Jaguar em hervorragendes Prets·Letstungs-Verhälln•s 

btetet, solltest Du besser abwarten. wte s•ch d•e Dmge 

entwtckeln. De•n Gesuch nach Vectrex-Zubehör geben 

wn hiermtt an unsere Leserschaft weiter- wer die 

Grundkonsole oder Sp•ele abgeben wtll, meldet steh bitte 

10 der MANtAC-Redak!IOn. 

)oypadophil? 

D 
ämtliche Videospielmagazi­
ne haben in den letzten 
Monaten Pads verschiede­
ner llersteller getestet. 

Dabei schnitt grundsätzlich das 'inten­
do-Pad am Besten ab - angeblich erlau­
ben dessen sechs Knöpfe eine vielfälli­
gere teuerung. Doch wieviele Knöpfe 
braucht man wirklich zum ungetrübten 
Spielspaß? Früher hauen die Joysticks 
nur einen Feuerknopf, und schon damit 
ließ sich vortrefflich spielen. Das alte 
Mega-Dr ive-Pad ist mit seinen drei 
Knöpfen völlig ausreichend ausgestattet, 
da damit sämtliche Steuermöglichkeiten 
gut realisiert werden können. Je mehr 
Knöpfe man nämlich hat, desto kompli­
zierter wird das Spielen und man gerät 
in der Hektik schnell mal auf das 
falsche Button. Außerdem haben auch 
sämtliche Edel-Konsolen joypads mit 
weniger als sechs Aktionsknöpfen: 
Das 'eo Geo hat drei, das 3DO eben­
falls und selbst das Jaguar verfügt nur 
über drei Hauptsteuerknöpfe. 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-Bunon-Pad 
von Sega beugt sich leider der Forde­
rung nach mehr Knöpfen und ist bereits 
etwas unhandlicher. Ein weiterer Vorteil 
des Sega-Pads ist der Anschlußstecker, 
da dieser an Heimcomputer und sogar 
an das Atari VC paßt. Viele Spiele für 

IIWI!AC ugiiSI 
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©> Ei11 Head Mozmted Display wird bei Wis­
senschaftliche7~ U11d kiinstlenschen Virtual­
Reafity-A,zwendu"gen zur 3D-Darstellung 
verzve"det. Da die Augen des Me1zschen ein 
Paar Ze111imeter auseina7lder liege71, besteht 
das HMD aus zwet Monitoren, die eilze 3D­
Landschaft aus dezent verschiedenen Blick­
Winkeln zeigen -so wtrcl dem Träger eilz ste­
reoskopischer .lfffekt vorgegaukelt. Ein Head 
Mounted Display e11thält a~erdem einen 

Sensor der, die Kop.fbewegung eift:ygt: Blickt 
Ihr nach links, verschiebt steh auch die 

Landschqfl vor Euren Augen in diese Rich­
tzmg. Die aktuellen Preise fiir ein HMD habe 
ich letder nicht mehr im Kopf- ein paar tau­
send Mark ml!ßl Du jedoch schon a7zlege11. 
©> Die Bu"despriifstelle fiir jugendgefähr­
dende Schriften Priift hzdizierzmgs-A1llräge, 
die V071Jugendänltern oder Genzeinden aus­
gebe,z.· Nehmt Ihr z .B. At~stoß c"'n einem herz­
losen Schlächtervideo oder an der neuesten 
"Mortal Kombat"-Eptsode, genügt ein Schret-
be7l, U71d die Jugendschiltzer gebe" der Sache 
auf de" Grz111d. Filme, Spiele U1ld Bücher, die 
auf dem hzdex k-111den, diiifenJugendlicbe" 
7licht mehr zugä"glich gemacht Ulld llicht 
mehr beworben Werde,,_ Der US-HersteUer 
Microprose ließ sich das nicht gefallen U71d 
erkämpfte E11de der 80er Jahre vor Gericht I die Freigabe eilztger Computerspiele. 

©> "Mortal Kombat 2 " ist (noch) llicht indi­
ziert U1ld Wird somit noch in diesem Jahr für 
Sega- Ulld Ni1ltendo-Konsolen erscheine,,_ 

, Amiga bieten im Opti-
den Commodore . ""'ahlmöglichkeit ·· ogar eme w 
onsmenu ~ . ·nem Feuer-

h J ·stick 11111 el 
zwisc en O} 111 Pad Wie seht Ihr die 
knopf und eme · ,_ ~en 
Sache? Kor1-Heonz Bri'"""'· """ 

mer Me nung recnt Em gutes 
Geoerell hast Du mn De . als zwei oder drei 

ht unbedmgt menr 
Sprel brauch! nrc Je emfacher die Steuerung 
Feuerknöpfe Im GegenteiL d Regel A~;ch emhertl ehe s ß machtsm er · 
desto me,r pa • Benutzer eme ferne Sache: 
Anschlußstecker Sl.n d fur ae~ . A . a und Atari VCS 

d f Mega Dnve. mlg 
Ein einzrges Pa ur da sp~elt d

1
e tndust'le 

und Geld. Doch genau 
spart Platz 61 n wollen die Hersteller nrcht nur Kon· 
mcht mn schfie IC h kluswes Zubenor ~er· 

1 onde·n auc ex 
solen u~d So e e s ' • J pad (mtt noch mehr 

Sol e s1cn ern ·neu es (]of 
kaufen ang d. D nger auch nuoden.au-ka lt werden re I Knopfen) ver u · Jedoch nur 

ausgenützt werden sre 
sendlach oroduzlert -~ len Der Genaurgkelt wegen eme 
von den wemgsten Sp e . o-Beschreibungen· Das 

kt zu Demen Joypa 
kletne Korre ur drei Feuerknopfen zwei 
300-Pao besitzt neben sernen d Sei· 

r.Jacht fur.f Knopfe Start un sertllthe Taster- das . die 12zusätz· 
n A 6erdem sollte man 

ect nidlt mltgezah . u ht unter den Tisch fallM 
d s Jaguars nrc 

liehe B~nons e d Hallte des Pads em. 
lassen schlie6l1Ch nehmen sre oe 
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" 
och ehe Mega Man die 
Videopieler das erste Mal 
zu panischer Joypadakro­
batik aufforderte, hüpfte er 

durch japanische Comic-Abenteuer. 
Auch als TV-Star (in der Zeichentrickse­
rie "Captain N.") hat der stählerne Cap­
com-Star inzwischen Lorbeeren gesam­
melt: Mega Man, in Japan als "Rock 
Man" bekannt, befindet sich sieben 
Jahre nach der Geburt auf dem Höhe­
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 während 

des Levels , sondern 
"klaut" sich das Geschütz 

SPIELQGRAf'JE vom jeweiligen Endgeg-

1987 
1988 
1990 
1991 

1992 
1992 

1992 
1992 

1993 
1993 

1993 

1994 

/ 

ner. Da bis auf die letzte 
Mega Man (NES) Welt alle Levels von 

Beginn an frei zugäng­
lich sind, ergeben s ich 
mit den neugewonnen 
Waffen verschiedene 
Lösungsmöglichkeiten. 
Die Frage, welcher End­
gegner mit welcher 
Extrawaffe am leichte­
sten zu besiegen ist, wird 
von der Mega-Man-Fan­
gemeinde heiß disku­
tiert. Daran ist auch der 
enorme Schwierigkeits­
grad schuld, der den 
Spieler zu atemberau­
benden Joypad-Manö­
vern zwingt. 

Mega Man 2 (NES) 
Mega Man 3 (NES) 
Mega Man - Dr. 
wny·s Rache 
(Game Boy) 
Mega Man 4 (NES) 
Mega Man 2 
(Game Boy) 
Mega Man 5 (NES) 
Mega Man 3 
(Game Boy) 
Mega Man 6 (NES) 
Mega Man 4 
(Game Boy) 

Mega Man X 
(Super NES) 
Mega Man Soccer 

Mega Man debütierte im 
Dezember 1987 auf 
einem I-MBIT-Modul. 
Das Spiel erscheint erst 
1989 in Deutschland, 

(Super NES) 

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 bösen Dr 
Wily und sechs seiner Blechschergen zu 
besiegen. Ein Jahr später kehrt Mega 
Man auf das ES zurück: Im Dezember 
1988 tobt sich der schießende 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 zurückgekehrt, um erneut 
um die Weltherrschaft zu fechten. Nach­
dem der Doktor zu Vernunft gebracht 

Mega Man g1bt se1n Debut auf dem NES: ln 
sieben haarsträubend schweren Levels Wird 

dem Spieler alles abverlangt_. __ _ 

"Mega Man 3" erschien nur für das NES. Vier 
der acht Endgegner findet Ihr JedOCh 1n auch 

im zweiten Game Boy-"Mega Man". 

Artentfremdet Im enttäuschenden "Mega Man 
Soccer" jagd Mega Man ke1ne ke1ne feindli­

chen Roboter, sondern To_r_e. __ __J 

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 gefährli­
chen Cyborg angeführt werden. In die­
sem Abenteuer ste ll t sich sogar der 
Doktor auf die Seite des Guten! Außer­
dem mit dabei: Der Eisenhund Flitz, der 
Mega Man das Fliegen und Schwimmen 
ermöglicht. 1991 erblickt der knallharte 
Held dann zum ersten Mal das Licht des 
Game-Boy-Displays: ln seinem vierten 
Spiel "Mega Man - Dr. Wily's Rache" 
schlägt er sich wieder mit dem hinter­
hältigen 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 fü r das 

NES) verprügeln er und Flitz auf 
dem Planeten Astron die acht 

Kampfmaschinen des geheimnisvol­
len Dr. Cossack, der s ich am Ende -

wer häue das gedacht als Dr. Wily ent­
puppt. Zur gleichen Zeit veröffentlicht 
Capcom das zweite Mega Man - Spiel 
für den Game Boy und recycelt dafür 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" für den Game 
Boy, in dem die blaue Kultfigur gegen 
je vier Blechhaufen aus dem dritten und 
vierten NES-Abenteuer antritt. Im Früh­
jahr 1993 beendet Mega Man dann sein 
8-Bit-Gehopse mit "Mega Man 6" für das 

ES und ''Mega Man 4" für den Game 
Boy. Das LCD-Spektakel war diesmal 
eine Mischung aus den letzten beiden 

es-Spielen. achdem selbst Fans den 
Durchblick im Wirwar der Game-Boy­
und ES-Spiele verloren hatten, zieht 
Capcom 1993 einen Schlußstrich und 
tauft die erste 16-Bit-Schlacht kurzer­
hand "Mega Man X" (Test in MA !AC 

7/ 94). Das Super- intendo-Moclul ist 
knifflig wie alle vorangegangenen 

Teile, enthält aber weder alte Freun­
de (wie den Mega-Hund Flitz), noch 

neue Extras - trotzdem ein guter Ein­
stieg fü r alle, d ie bisher noch keine 
Bekanntschaft mit dem Eisenknirps 
machten. Momentan frönt die mechani­
sche Monsterbande der sportlichen Aus­
einandersetzung: Leider gilt das Fußball­
spiel "Mega Man Soccer" als der 
schwächste Auftritt des charismatischen 
Helden - Mega Man wird's überleben. 
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S pamzurtg oder 

Slapstick, 

Humoroder 

Gewalt? Welche 

Elemertte Euch 

im Film erwar-

ten, seht Ihr im 

Kastert am Ertde 

der Rezertsion. 

Ga11z ebifach: 

J e mehr Toten­

schäde~ desto 

mehr Horror, 

jedes Herz eille 

Liebessze11e. 

Actioll~ 
Fantasy i:::::::il 
Horror~ 

Romallee 

Science Fiction 

Sp ecial E.lfects 

Spltltter~ 
Thriller~ 

"Ricky Oh ist eine Waffe" pflegt Chri­
stoph Lambrecht von Game Syndicate 
seinen Kunden den hoffnungslos über­
zogenen Fernost-Reißer anzupreisen. 
Der Anime-Händler meint damit nicht 
d ie japanische Zeichentrick-Version , 
sondern die Hong-Kong-Neuverfilmung 
von 1993, die das brachiale Gefängnis­
drama mit echten Schauspielern und 
atemberaubenden Spezialeffekten nach­
erzählt. 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 Superhet­
den, die hinter Gitter tun und lassen 
können, was sie wollen. Ricky ist der 
einzige Häftling 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 Forn1 von Rückblenden 
in die Handlung eingestreut - die einzi­
gen Verschnaufpausen in einem Mara­
thon der Duelle und Gewaltszenen. 
Im Knast wird Ricky nicht nur vom 

Der bösart~ge Sohn des Knastdirektors 
(links in Grün) ISt locker eine der unsympa­
thiSchsten Personen der Rlmgeschichte. 

sadistischen Direktor, sondern auch von 
seinen Mitgefangenen drangsaliert und 
herausgefordert. Immer mächtiger wer­
den seine Gegner, immer brutaler die 
Auseinandersetzungen. Im letzten Drittel 
stehen dem Helden schließlich neben 
dem menschenfressende n Direktor. 
auch dessen Vorgesetzter. der eiskalte 
Chef des Strafvollzugs-Konzerns, sowie 
drei hochspezialisierte Killer gegenüber. 
Riki wird bei lebendigem Leibe begra­
ben, mit Rasierklingen gefüttert und mit 
einem überdimensionierten Schrauben­
schlüssel verd roschen. Die schnell 
geschnittenen Gewaltszenen erinnern 
dabei eher an die Gefechte zwischen 

Tom & Jerry für die 90er Jahre: HeHige 
Mixtur aus atemberaubendem Eastem und 

handwerklich perfektem SplaHer. 

Triumph des Maskenbildners: Alki kämpft 
zentnerschwere lvlonster n den Stat.tJ -
steckt dafür aber auch defbg Pn..igei an. 

Tom und jerry, als an einen konventio­
nellen Eastern und rauben Euch durch 
immer abstrusere Einfälle und Effekte 
den Atem. ur in den spektakulären 
Kampfsportszenen steckt noch ein Ele­
ment aus ernsthaften Easter-Tagen. 
Für Kinder ist d ie Geschichte trotz der 
offensichtlichen Comic-Anleihen nicht 
geeignet. Die letzte Keilerei findet in 
der vollautomatisierten Gefängnisküche 
statt und ertränkt die Hauptdarsteller in 
Blut - abgesehen von Ricky überlebt 
kein Protagnonist des Films. 

DER D(JHHE (JHD DAS BIEST 

0ROSEI YATSORfl 
Die Abenteuer der schönen Lu m 
und ihres trotteligen Freundes Ataru 
gehen weiter: In "Remember my 
Love··, dem dritten Teil de r tu rbu­
lenten Serie von Rumiko Takaha­
sch i treffen Lum und Atant auf 
einen geh eimnisvollen Zauberer, 
der Ataru a nscheinend aus reiner 
Boshaftigkeit in e in rosa Nilpferd 
verwandelt. Selbstlos läßt sich Lum 
in eine andere Dimens ion ent­
fü hre n , damit ih r Liebling sein 

Im futuristischen Hochsicherheitsknast s•tzen nur dre besonders hoffnuflglosen Fälle. Rrki hilft den Schwachen u~d vermöbelt Yakutza·Pro­
minenz, Elite-Killer und das gesamte Gefängis-Management. Am Schluß steht der unbeSiegbare Superheld brs zu den Kmen rm Blut. 
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Schmerzhaft. ln "Uruset Yatsura - 1V Senes 1" enden die metsten Episoden 1m am;oou'"'' 
Chaos - der tölpelhafte Held Ataru ist stets der Letdtragende. 

menschliche~ Aussehen zurücker­
hält. Don entpuppt sich der gemei­
ne Zauberer als der einsamer Junge 
Ruu, der nur auf die hinterlistigen 
Ratschläge einer intelligenten Kri­
stallkugel hört. In dieser Kugel ist 
ein gemeiner Fluch gefangen, der 
Lum um jeden Preis die wahre 
Liebe verderben sol l. Mit l lilfe von 

seilläge zurück. 
, eben den "Urusei Yatsura"-Kinofil­
men ist auch die "TV eries 1" auf 
Video-Cassette erhältlich: l n den 
ersten vier der insgesamt 196 Fern­
sehabenteuern des SlapMickge panns 
Lum und Ataru erfahrt Ihr, wie sich 
die beiden kennenlernen, Ataru ver­
sehntlieh um Lums Hand anhält und 

sich mit der Zeit 
immer mehr Ver­
wandte von Lum 
bei ihm einni­
sten. 

Ruu hält die 
Kugel Lum 
gefangen, und 
Ataru - inzwi­
schen wieder 
ganz der Alte -
vergißt seine 
Verehrerin. Erst 
nach vielen Jah­
ren trifft er auf 
eine Freundin 
von Lum. die 
den Weg in 
Lums Dimension 
kennt: In einem 
Vergnügungs­
park in Tokyo 
öffnet sich ein­
mal im Jahr ein 
Dimensionstun­
nel, der direkt zu 

Im Gegensatz zu 
den TV Serien 
bietet der Film 
"Urusei Yatsura 
3: Remernher My 
Love" nicht nur 
gnadenloses 
Slapstickvergnü­
gen, sondern 
auch eine durch­
dachte Geschich­
te: Erst langsam 
kommt Ihr hinter 
das Geheimnis 
des Fluches und 

Geme1ne Hexere1: ln "Urusei Yatsura 
3: Remamber my Love" wird Ataru 1n 

eon upp.ges Nilpferd verzaubert. 
zeitweise seid Ihr 

Euch nicht sicher, ob Lum und 
Ataru je wieder zusammenfinden. 
Die TV Serien bauen wiederum auf 
leicht verständliche Handlungssträn­
ge und massenhaft llumor: Ataru 
muß für seine Blicke zu anderen 
Frauen büßen und erhält Strom­
schläge und Hiebe am laufenden 
Band. Technisch hal ten sich beidc 

Lums Gefängis führt. Angesichts des 
innigen Wiedersehen zwischen Lum 
und Ataru zerbricht die mystische 
Kugel in tausend Stücke - ihr Zau­
ber ist machtlos gegen die Liebe 
einer Frau. Das wieden ereinigte 
Paar bekehrt den armen Ruu und 
findet in den ganz normalen Alltag 
voller Blitzzauber und Ellenbogen-

erie 
soll nicht grafisch beeindrucken , 
sondern durch Witz und abgedrehte 
Geschichten überzeugen. "Urusci 
Yatsura" ist für das junge Publikum 
konzipiert, eignet sich aber auch 
hervorragend für jeden Animefan, 
der über eine gesunde Portion 
Schadenfreude verfügt. 
ErhJitltdii>ei Dlny Freddy. Köln Tel. Olll tl ll>" 

Alien-Prinzessin lum kämpft um ihren Lieb­
ling: Slapsticklaslige Romance, die weder 

Verständnis noch Milleld kennt. 

· Japamsches Ong~nal mtt engltschen Unterttteln 

Wte alles begann: ln der ersten IV-Serie muß Ataru die Erde retten, 1ndern er 1nnerhalb von zehn Tagen Lum fängt. Nur wenn es 1hm gehr1gt, 
lassen dte AJiens von setnem Hetmatplaneten ab. ln schönster "Road Runner" -Manier schlagen alle (bis auf den letzten) Versuche fehl. 
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U rusei Yatsura 

ist eine Scböp-

fung der erfolg-

reichen Manga­

Autorln Rumiko 

Takabasbi. 

Neben der Serie 

"Rum/k s 
World" scbtif sie 

auch die Cba-

raktere der 

Serie "Ranma 

1 2", :zu der 

mehrere Video-

spiele erbältlich 

sl11d. 

- .... ~ ---.. -... ... "_ 
-~ - - . x~ - . ' 
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Ranma 1/2 (SNES) 



D 
omics - sind das nicht die 
komischen Videospiele, 
die man nicht steuern, son­
dern nur umblättern kann' 

Auch wenn sich die Bilderbücher inzwi­
schen als " eunte Kunst" deklarieren, 
entdeckten zwei MA !AC-Redakteure 
auf dem 6. Internationalen Comic-Salon 
Gemeinsamkeiten zwischen den Po­
pulär-Medien Comics und VideospieL 
~1 it der Vielfalt der Inhalte und tile des 

Comics können weder Film noch 
Videospiel mithalten: eben Aus­
stellungen so unterschiedlicher 

Künstler wie Guido Siebert (ein 
expressionistischer Provokateur 
beim Sturmlauf gegen das ruhi­
ge Gewissen der Comic-:--la-
tion) oder des Karikatur­
Profis Jean Mulatier, lockten 
in Erlangen Diskussionsrun­
den und Vorträge zu jedem 
relevanten Comic-Thema, 
zu Gewalt, DDR und 
Dagobert. Nur für die 

Freunde digitaler Un­
terhaltung blieb Er­
langen uninteressant: 

In den Hallen des Kongress­
zentrums und ausgelagerten Aus­

stellungsräumen zeigten sich weder 
CD-Romix, noch neue Werke der 

Macintosh-Künstler Pepe Moreno und 

.. . m1t 1hren Künstlern und Kunden 
1m Erlanger Kongreßzentrum und 
anderen städtischen Gebäuden. 

Romanze und Fantasy auch vereinzelt 
europäischen trich. Wegen der immen­
sen Nachfrage des japanischen Publi­
kums wird Kodansha vermehrt Zeichner 
aus Europa rekrutieren. An den deut­
schen Verlag . Edition Kunst der 
Comics" \'ergeben wurde Kodanshas 
~Gon~. ein stilistisch perfektes Bilder-

buch ohne Text und Sprechblasen . 
.Gon"-Schöpfer Masashi Tanaka ist wie 
viele seiner Landsleute ein konzentrier­
ter Schnellzeichner, dem sich kein tech­
nischer Patzer nachsagen läßt. Zwischen 

Comics von ~tanara, Sie­
bers und Denis wirkte 
.Gon" wie Brehms Tierle­
ben für die intendo­
Generation. Authentisch­
penible :-laturzeichnun­
gen wechseln mit überzo­
genem Slapstick und 
hanebücherner Act ion. 
Das begrenzte mimische 
Potential des Heldeos 
(Mund auf und Mund zu) 
macht Tanaka durch 

Mike eanz. Dafür mach­
ten die Fans japanischer 
Populärkultur in der Mini­
Austellung .Manga Ener­
gy· Bekanntschaft mit den 
Künstlern des japanischen 
Großverlages Kodansha, 
dem Macher der erfolg­
reichsten Comic-Magazine 
der Weh. Wer sich durch 
die knapp 1000 Seiten der 
monatlichen Manga-Zeit­
schrift .Morning· schmö­
kert, entdeckt zwischen 
japanischer Action, 

Comoc-Gourrnets fanden 
1n Erlangen Leckerbissen 
Wie z.B. den kompletten 

Detailreichtum und einen 
niegenden Wechsel der 

"Breathtaker"-Zyklus. 
MAII!AC aagast 



ln einer eigenen Ausstellung 
schockt Guido Sieber mit großfor­

matiQBr Gesellschaftssatire. 

Schauplätze wett: Gon -·--~~ 
duelliert sich im Nadelwald mit 
einem Grizzly, wr Jagd durchtl er 
die Steppe und um Fliegen zu lernen, 
setzt sich der selbstbewußte Knuddel­
Dino zu jungen Bergadlern ins Nest. Ein 
garantiert Technik-freies Vergnügen 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 präsentierte der "U­
Comix"-Herausgeber Alpha den Auftakt 
zu einem neuen Zyklus. Worum es im 
.Selbstmordparadies'· und in den fol­
genden Bänden geht, läßt sich nach 
Durchsicht des ersten Bandes nicht mit 
Sicherheit sagen - auch Alphas Cover-
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Text hüllt sich in hilflose Phrasen ("ein 
aktueller, actiongefüllter Fantasy-Thril­
ler") und Pauschalaussagen (.Mangas 
auf dem Vormarsch"). Irgendetwas 
stimmt nicht in einer japanischen Hoch­
haus-Siedlung der Jetzt-Zeit. Erst segnen 

in paar Be­
wohner unter ge­

hPiimt1i<'"niiPn Umständen das Zeitliche, 
dann kratzen auch die Untersuchungs­
beamten ab- ein kosmischer Clown hat 
die Kontrolle über die Siedlung über­
nommen. Im Gegensatz zu .Akira" ist 
.Das Selbstmordparadies· kein Splatter­
Comic, sondern eine leise Erzählung mit 
behutsam skizzierten Protagonisten. 
Otomo ist der begabteste Möbius­
Anhänger - seine Bücher zeigen, daß er 
auch jenseits des Akira-Universums 
(inzwischen auf viele Bände angewach­
sen) Erzählenswertes findet. 
Unter dem Titel . Im Schatten des 
Todes" liefert der Münchner Verlag 
Schreiber und Leser die zweite "Crying 
Freeman"-Staffel aus. Die beiden Bän­
den ergänzen den Mafia-Zyklus um 250 

Seiten und entsprechen 
inhaltlich dem zweiten 
Anime "The Killer Within" 
(MAN! AC 12 93). Zwi­
schen der Vermählung 
des weinenden Killers mit 
der schönen Waisen Emu 
und dem Tod des Getreu­
en Koo unterhalten Duel­
le mit allen erdenklichen 
Waffen und Fahrzeugen. 
Abgesehen vom krakeli­
gen Lettering ist die kom­

pakte Story ein .Muß für jeden Manga­
Fan. Ebenso die Manga-Vorlage zum 
Kult-Anime .Appleseed", der die Taten 
eines 5pecial Weapon Assault Teams" 
des 22.jahrhundens schildert. Roboter, 
sch\vere Waffen und berstende Action -
Kenner halten den vierteiligen Comic 
für noch stärker als den 70-minütigen 
Trickfilm. "Appleseed '·, das spektakuläre 
Debüt des Japancrs r.Jasamune Shirows, 
wurde in den USA bei Eclipse und Dark 
Horse aufgelegt und kommt über die 
Ehapa-Tochter Festnacht Deutschland. 
Anfang 1994 soll der zweite Teil 
erscheinen. 

A ugesichts der 

"Gon"-Rucksäcke, 

Postet· rmcl Pup­

peu u•ar klar, 

daß ein Dbw· 

Vicleospieluicht 

mif sich warten 

lasseu würde. Iu 

letzter Sekunde 

erreichten rms 

die ersten Bilder 

aus]apm1, wo 

im Herbst ein 8-

MBit-starkes 

"Go11"·Modul für 

das Super .Vin­

teuclo ausgelie· 

fert wircl. Gons 

gefürchtet 

Spri111s stellt der 

Hersteller Ban-

dai in rasamem 

Mode-7-3D clar. 

... der vierte und fünfte 
Band von "Crying Free­

man" beschwört den 
"Schatten des Todes· ... 

mtt zwei neuen Manga· 
Anthologien im Car1sen 

Verlag. 
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\-.0 IST 
MEJNE 

TOCHTER? 
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JU5TICE IST AUS AC!JA­
C JlY ZURctL<:GWEHRT .' 
ER BEWEGT SICH DfREl<T 
AUF UPTOWN ZU ! 

HIER! IHRE TOCHTER 
'WURDE AUF DEM FRElEN 

MARJ..<T ANGE~ . DIE 
ENTFüHRER RECHNEN 
WOHL NICHT MEHR MIT 

DEM Lö.sE:GeLD / 

ICH 1-<ANN ES 
MIR DENt.<EN,eNZO . 

ICH HABE NIEMANDEM 
JE ERZAHLT, WAS MIT 

JEANNYS MUTTER DAMALS 
GES:HEHEN IST. NICHT EIN­

MAL JEANNY \.JEtSS ES. 
HÖR ZU ... 

MAJUAC august 

ÜßERLEGEN SIE MAL~ 
WAS ER. OOflr ALLE 
ANRICHTEN t.<ANN. 
DORT 51'TZ.EN ALLE 
WICHTIGEN WÄI-ll..ER! 

DANN HALTET 
IHN EßEN AUF 

VERDAMMT !.1 I 
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W ...,. sichfür 

Spiele-klassiker 

Interessiert. fltutet 

it1 dem Geschielt 

IIebkeltstest 

"Migbty Bomb 

jack" eim!lf gratl­

dlosen Update t·o" 

"Bombjack", 

einem simplen, 

aber überausfes-

seinden Bomben-

EitiSannnelspleL 

Auch die KuU-Rol-

Jenspielserle "Dra-

gon \f'arrlor• (im 

japmrlscbnl Orlgi-

nal "Dragon 

Quest• u·ird nie 

nach Deutschland 

konnnen. Gmrz zu 

seineeigen mm 

brlllonten "Gradi-

us ~· t'On KonamL 

lnjapan. U11d den 

L:sA sind je~ce/ls 

uber 500 Spiele 

fürs .o;ES verfüg­

bar. HaUet die 

Augen. offen. und 

freut Euch über 

Spiels paß-

Scblfiippcben zum 

Sonderpreis. 

HABT I HR TECHNISCHE PROBLEME . DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKT I ON MAN ! AC • 

WALLBERGSTR . 10 • 86415 HERING 

HALTBARKEIT 

m eine Frage betrifft Mega­
Dri\'e- und uper-Nintendo­
Module mit Batteriespei­
cheL Angeblich hält so eine 

Bauerie nur fünf bis sechs Jahre. Heißt 
das etwa, daß ich mein teures Spiel­
modul mit Batterie (meist Rollenspiele 
pder Adventures) nach Ablauf dieser 
"Frist" nicht mehr benutzen kann? Soviel 
ich weiß, kann man die Bauerie nicht 
erneuern. Gibt es ein Gerät auf dem 
Markt, auf das sich Spielstände für immer 
speichern lassen? 

M Bareuthef. Kuchenlallli1Z 

Leder hast Du rech! D)s ttenen m Demen Sple.­

modulen funk!10n1eren tatsac eh n1c~t ew1g lngo hat 

aa bere ts E"ahrungen ger.1.1cht Spie stä~de setner 

"Swor:l cf Ver ... ,ll.on· -cart·idge (Z'N~ahre ngespre t 
1m SchranK) wurden be1m unbemerkten ~ang der Bat· 
tene zwar mcht geloStht. es I eBen s1ch aber eh ke ne 

neuen SPII!!S!ande "'.ehr festllalle~ Den me!Sien ~er• 
kann das ega sem der.n nach tu~· Jahren steht scflto 

d1e übernachsie Konsolengeneralion bei Euch 1r:1 Wohn­

Zimmer Sam~ler und Nostalg1ker die Ihre a~gefange­

nen "Land~a ker"· und ··zelda"-~n:ew 1m r.achsten 

Jahrtausend lorisetzen wo len konnen hre Battener. 

theoretiSCh austauschen Ö'fnet das Mo:lul und wechse t 

d e Knopfzell! auf der P~at.ne aus 

Em Gerat m1t dem Du die Sp e1S!Anoe spe1chem ka1r.st, 

Qlbfs mcht Ledigilch d1e hJe•zuia"de n eh: erllälthc.~en 

l<op ersta:;onen b1e!en die Mog 1chke•' So1e!stande auf 

DISker.e zu speiChern 

BLUTLEER 

D 
eil einem Jahr besitze ich 
ein Super intendo, vor 
sechs Monaten habe ich 
mir "Mortal Kombat" 

gekauft. Leider gibt es in der deutschen 
Version kein Blutvergießen, nur braune 
Brühe. Meine Frage: Gibt es für 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 einfärben, 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-

te, daß es solche Codes geben soll. Lei­
der wußten die Jungs nicht, wo man sie 
bekommt. ßitte helft mir! 

Le•der mussen wtr D1ch er.ttäusc~en: Es g1bt nachweis­

ICh K!: NEN Cheat de· aus Mor.al Kom~at" auf dem 

Super N1ntendo das ol~t1ge ,Automa:en·Gemetze oder 

d1e M~a-Dnve·VeiSIOr. mac~t Wir taoen uns schon vor 

Monaten mtt dem Hersteller Acda m daniber unterhallen 

- d1e Des gr.er se bst haben a le Geruchte uber das Vor­

na~oensem von Blut und Fintsh·ng-Moves aement1ert. 

Da·io" 1st ubngens eiCht r.ur die deutsche Fass~ng 

oelroffen. Auch 1m Aus:and mussende Fans des Auto­

~aten auf spntZI!lf 61utJrg•er. verzichten. D e Super-Nin­

tendc-Vers•on von Mortal Komoat 2" entspncht wahr­

scnem 1c~ dem Autorr.ate~vorbUd (s~ehe MAN1AC 2.'S4) 

LflrtDSTALKER 

I 
n der letzten Ausgabe von 
MA !AC habt Ihr in der 

ews-Rubrik den "X-Tenni­
nator 2" vorgestellt und 

abgebildet. Laut dem Text am Rand soll 
das Teil auch die Steuerung von "Land­
stalker" modifizieren können. Davon 
wußte mein Händler aber nichts. Bitte 
klärt mich aufl 

' Unsere Meldung be~ie "Landsta!ker"·Erweiterung 1st 

uns tatsach eh etwas v~tscht E1gentltc.'l wo .ten Wir 

tn der Know-How-Rub~ k d uf h nwe•sen aus P:atz­

gruncen wurde ,eooch doe rote ~dspalte 10 den News 

dalur 'rußbraucht NatJrftch 'lat oas. ccessotre n1chts 

m1t dem "X·Term nator 2· zu tun, es •.a. n SIC" ~m e n 

e1genständoges ProdUld Zu bez·ener. 1st der ( apter cer 

dte Steuerung von "Landstalker" deu; 1ch verem~i !ur 

3995MarkbetTest& ~uceJ OJ0/6213018 

' 
fiES AUF SUPER fiES 

m intendo hat ihn zu den 
Anfangszeiten des uper 

intendo angekündigt, ver­
lor aber im Lauf der Zeit 

das Interesse an diesem Zubehör: Die 
Rede ist von einem NE -Adapter, der es 
uper-Nintendo-Besitzern erlaubt, auf 

ihrer Konsole alte und neue 8-Bit-Modu­
le zu spielen. 

GT Elektronik in der Schweiz (Tel.: 
0041 6! /4014224) importiert seit kurzem 
den Tri-Star-Adapter, der in den Modul­
schacht des Super ES gestöpselt wird 
und Euch drei neue Cartridge-Steckplät­
ze anbietet. In den vordersten Schacht 
paßt ein uper-Nintendo-Modul (\'On der 
Form her für deutsche, japanische und 
amerikanische geeignet), der mittlere 
schluckt europäische und amerikanische 
:\ES-Module, ganz hinten finden japani­
sche E -Spiele (Famicom) Platz. Somit 
schlagt Ihr zwei Fliegen mit einer Klap­
pe: Eure kompleue NES-Sammlung ist 
auf dem uper intendo spielbar (natür­
lich mit den Super-Nintendo-joypads) 
und Ihr habt einen Adapter für japani­
sche und amerikanische Module, die auf 
deutschen NES-Konsolen normalerweise 
nicht laufen. 
Wer bis hierhin mitgedacht hat und gera­
de zu dem Schluß kommt, daß er auf 
diesem Weg seine NES-Spiele endlich via 
RG B an den Fernseher bekommt, irrt 
sich leider. Von dem Tri- tar-Adapter 
führt ein Kabel weg, das mit dem 
Video RGB-Ausgang des Super Nintendo 
verbunden wird. Die Verbindung zum­
Fernscher wird über den Adapter herge­
stellt, in den ein handelsübliches Super-

intendo-Video AV-Kabel paßt. Doch 
leider sendet der Tri-Star-Adapter nur 
Composite-Video-Signale, so daß weder 
S-Video- noch RGB-Kabel verwendbar 
sind. Betreibt Ihr Euer Super intendo 
also via RGB-Kabel, müßt Ihr für den 
Adapter ein zusätzliches Video/ AV-Kabel 
kaufen. Die Bildqualität ist jedoch akzep­
tabel und wird der grafischen Fähigkei­
ten des NES durchaus gerecht. 
Für E -Freaks ist dieser Adapter ein 
Schmankerl, denn neben all den erwähn­
ten Vorteilen spart Ihr zudem Platz, 
wenn Euer NES noch neben dem Super 
:--'ES steht. Wer gute Kontakte in die USA 
oder nach Japan hat, findet einige Soft­
ware-Perlen fürs ES, die nie in 
Deutschland erschienen sind. 
Zum Preis von gut 130 Mark ist der 
Adapter zwar teurer als ein deusches 
NES, bietet aber fü r Hardcore-Spieler 
einen nicht zu unterschätzenden Kompa­
tibilitäts-Bonus für ausländische ES­
Highlights. 

MAII!AC aogust 



LOTOS 2 
Ihr steht auf Autorennen, bei denen 

Ihr mit dem Ga~fuß in der Ölwanne 
durch Steilkurven hettzt? Dann habt Ihr 
eileicht auch etwas für ßallerspiele 

gegen außerirdische Invasoren übrig. Cm 
so ein (geheimes) Shoot'em up bei "Lotus 2" 

anzuwählen. gebt Ihr als Paßwort die \'<'örter 
"POD PLEASE" ein. drückt Button B und ab­
schl ießend START. Kurz danach erscheint da~ 
Titelbild des Ballerspiels, m dem Euch erklärt 
wird, wieviel Punkte der Abschul{ von ,·erschie­
denen Raumschiffen bringt. Ihr könnt sogar zu 
zweit gleichzeitig antreten! 

"POD PLEASE" 
8 START 

SOPER METROID 
~ l m Eure Energie aufzu laden, 
\~-V benötigt Ihr mindestens zehn Raketen, 

• • Super-Raketen und 11 Power-Bomben. 
• "üic Reservetanks nnh-,cn leer -,ein Rollt 

Euch zum Ball zusammen und drückt drei­
mal 'iELECf. Haltete X gedrückt und drückt L. 
R. und • . :\un werden 11 Tank-, gefüllt. 

IUII!AC ... IISt 

Im 

III!I•!fiil~illi!!!llll!l•!ll Poßwort-
Screen 

... 1m 
Anschluß 

dürft Ihr 
ein kurz­
weiliges 

Bolle~spiel 
genteßen 

Mitdem 
Cheot 

nebenan 
ladet Ihr 

Eure Ener­
gie kom­

plett noch 

gebt Ihr 
"POD 
PLEASE" 
ein ... 

• •• .... 
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\X'enn Ihr Euch jederzeit 
mit neuer Lebcn~energie au~­

statten oder de n aktuelle n 
l<~\el überspringen wollt. hal­

tet Ihr im Titelbild L. R. START 
und SELECT gleichzeitig gedrückt und 

gebt • . • . • . • . • . • . • . • · • · • ein. 
Ab sofort könnt Ihr Eure Energie mit 
Button L aufladen und mit R zum näch­
sten Le\ cl springen. 

1 + R +START+ SELECf 

•••••••••• 

In der letzten Ausgabe 
hahen wir Euch da~ Götte r­

sp iel auf dem Super 1'\intendo 
• ··' \'Orgestellt. b is zu d iesem Heft 

haben unsere .Populo us"-Profes­
~oren die \\ ichtigen Paßwörter ausge­
knobelt: 

Argus 1 GJkXBpgj=3Z9 
Sparta sv!!g2bYWtm:f!! 
Creta bhjS6Qrq0=cNg 
Cypros RO#P7/<-RnnXm 
Delos fB:P#OHZ-Q&&Q 
Athena <XKfc#yT:/nXC 
Mycena kpcNx<vLLy$sO 
Larissa r% bYvf82&Qw3 
Thrace T <y&6MJYD-QzJ 
Olymp 3jNm$/OD#1 h>j 
Artemis Sx$dM/TZ1s77: 
Apollo f1fLGS?NJ3GqD 
Hera >9JzxN?rpF77f 
Poseido snstSxkk#2w3 
Hades ScJVjKs><b77: 
Zeus Z9fqb02cTb3Zc 

REVErtGE 
OF THE filrt)fi 

~Ii t e inem Cheat kö nnt Ihr 
h ie r alle Trickfilmsequenze n 

anw ähle n: Sobald Ihr in de n 
Option-Screen geschaltet habt. 

drückt Ihr d a-, Steuerkreuz nach 

• . • . • · • • • . \\ o llt Ihr Euch die 
Soundeffekte a nhö re n. d rüc kt Ihr im 

ebenfalls im Option-Screen • . • . • · 

• •• •••• •• • 
• • ••••••• 

. , . , . , . , . , . , . , .. a 

PAC·fiTTACK 
_......,._,..... Alle 100 Codes zum \"\ ttzi­

gen "Tetris"-Verschn ill "Pac 
Attack" haben unsere Pac-~1an-

Testsession herausgefunden. 

Level 
1 
3 
5 
7 
9 
11 
13 
15 
17 
19 
21 
23 
25 
27 
29 
31 
33 
35 
37 
39 
41 
43 
45 
47 
49 
51 
53 
55 
57 
59 
61 
63 
65 
67 
69 
71 
73 
75 
77 
79 
81 
83 
85 
87 
89 
91 
93 
95 
97 
99 

STR 
KST 
MYX 
RTS 
HNT 
YSK 
HSM 
MTN 
RGH 
YKM 
KTY 
SMM 
SRT 
MDD 
DRC 
FLT 
OTN 
TGR 
yyp 
THD 
CNK 
MLR 
SDB 
VSM 
XPL 
TMF 
GWR 
KRW 
RPN 
BTI 
MNS 
LDM 
OTM 
MRS 
SWT 
FST 
XWF 
SNC 
CRN 
RNT 
JWK 
MMT 
HPN 
BNS 
MRH 
NSM 
KTI 
ARG 
PNN 
CHB 

Level 
2 
4 
6 
8 
10 
12 
14 
16 
18 
20 
22 
24 
26 
28 
30 
32 
34 
36 
38 
40 
42 
44 
46 
48 
50 
52 
54 
56 
58 
60 
62 
64 
66 
68 
70 
72 
74 
76 
78 
80 
82 
84 
86 
88 
90 
92 
94 
96 
98 
100 

HNM 
TAT 
KHL 
SKB 
SRY 
RCF 
PWW 
TKY 
TNS 
MWS 
TYK 
NFL 
KKT 
CWD 
WHT 
SKM 
SMN 
WKR 
SLS 
RMN 
FRB 
FRP 
BOJ 
RDY 
WLC 
ONS 
PLT 
HAC 
CNT 
TMP 
SWD 
YST 
BRP 
ppy 
WTM 
SLW 
RGJ 
BKP 
XNT 
BSK 
GSN 
DNK 
DCA 
SDC 
BTF 
ovz 
FGS 
YLW 
SPR 
LST 

PntK PArtTHER 
Drei nützliche Cheats kö nnt 

Ihr aktivieren, mdem Ihr heim 
Einschalten der Ko nsole die 
Butto ns A und C auf joypad I 
und Butto n B a uf j oypad 2 

drückt. \\ e nn das Tec\lagtk-Logo \ er­
schwindet. müßtet Ihr einen So undef­
fe kt hören. Im Spiel kö nnt Ihr nun 
während des Pau se-Modu.~ die Cheats 
aktinen~n . Drückt .tu f Kno pf C. damll 
das Cheat-~l enü erschctnt ~l i t de m 
Steuerkreuz wählt Ihr die '>tage an. mll 
A füllt Ihr Eure Energie auf und Knopf 
B macht Euch unverwundbar. 

)ORfiSSIC PARK 
Nach Eingabe de.s Paßwort'> 

,. :'-iYL'K:'\Yl'K" ersc heint die 
~leldung .Seco nd Controller 
F. nabled- \\'cnn Ihr jetzt den 

zweiten Pad einsteckt. kö nm Ihr 
zu jeder teile des Spieb scrollen. 

Rort SABER 
~ Cm die Farbe Eure r Figur 

~-~ "'/ wührend des Spieb zu \erän-
• de rn. drüc kt Ihr im Pause-

• ··'.\lodus solange auf 'iELECT. hts 
sich der Held m Fure Lte hlings­

farhe kleide t. 

~ Im Option-~lenü funktionte­
':. :_,J.j ren folgende Ta-,tt.>nkomhma-

• tionen: B, A. Y. :\, X. A für 

• ''1ehn Continue'; Y, X. B. X. A. X. 
L. R. B. A. Y, A, X . . \ für zwanzig 

Co ntinues und A, Y. A. Y. '\. Y. B. A. R. 
L. um die Le\·elanwahl einzu">Chalten. 

SOPER EMPIRE 
StRIKES BACK 
~ \\'enn Ihr Euch einen klei­

~ e_-4../ nen Spag erlauben wollt. 
• drückt Ihr im Titclhild \iermal 

• ''Juf Button Y. Hat's funktiomert . 
hö rt Ihr Darth \ 'ader., metalhsrhl' 

Stimme. 'ir haltet nun m dl'n lntrobild­
schtml und \\artet ab, was pa.'>Siert ... 



MADDEfi riFL '94 
Um die Playoffs zu umge­

hen, drückt Ihr bei der 
Anwahl eines Playoff-Spiels 
START Danach drückt Ihr nach 
rechts und START. Diesen Trick 

könnt Ihr bb zum Endspiel benutzen. 

ROAD RASH z 
Ihr habt keine Lu~t mehr. mit 

den schwächlichen Standard­
Maschinen herumzutuckern . 
Das echt schnelle Bike • Wild 

l11ing" gibt\ mit diesem Pagwon: 
OODA 1VON 

PEACE KEEPERS 

freuen Er erlaubt es. n!rschiede­
ne neue Charakteren anzuwählen, 
wenn Ihr die folgenden Butlons Yom 
Erscheinen des Jaleco· -Logos an bis ins 
Titelbild gedruckt haltet 

L+R+A 

FIFA SOCCER 
~ Im Option-.\tenü könnt Ihr 
~ -L_lt../ mehre re Cheats per Taste n-

• kombination auslösen: 
• '' Super Ahwehrreihe: 

L L L L LRL 
Super Angritr.reihe 

RRRRRLR 
·crazy Ball \todu~ 

XA BYYBAX 

RocK'n'RoLL 
RfiCifiG 

fiCTRfiiSER 2 
Mit dem passenden Code 

erweckt Ihr einen der End­
.'(:-. gegner aus dem ersten "Act-

• ,. raiser'' zum Leben: Sobald Ihr 
"Xxxx Yyyy Zzzz" e angebt, er­

scheint Euer alter Bekannter. 

VIRTOfiL SOCCER 
Auch die Designer \'On 

Probe haben Ihre l'ughallsi­
mulation mit dem Cliquen-taug­
lichen +Sptcler-\lodus ausge-

stattet Leider fiel dieser beim 
.\1astering des Sptcb untcr den Tisch, da 
einige Fehle r nicht mehr ausgemerzt 
werden konnten. Trotzdem \·erraten wir 
Euch. \\ ie's funk tioniert Ihr müßt das 
Wort ''Four· auf fo lgende Weise einge­
ben: Für das "F" drückt Ihr sechsmal 
Button L, zur Bestätigu ng R. Für ·o· 
drückt Ihr 1'5 Mal L. dann R; fü r ·u· 21 
Mal L. dann R, und für "R' 18 \ Iai L und 
zum Abschluß R. Dtese Eingahcn müßt 
Ihr im .\lenübild eingehen, soweit der 
.\tulti-Tap-Adapter im zweiten Pon ein­
gesteckt ist. 
6 X L, R 15 X L, R 21 X L, R 18 X L, R 

ZooL 
r.n.~.-r Zwet Cheats zum populären 

Sonic-Ko nkurre nte n habe n 
wir entdeckt: Um den aktuellen 
Le\·el zu überspringen. pausicn 
Ihr das Spiel und drückt C . • . A, 

B. B, A . • . • . A. • · • . \\'enn Ihr nach 
e rneutem Spielbeginn • d rückt. über­
springt Ihr den Abschnitt. • fühn Euch 
in den nächsten Le\el. Es funkt ionien 
aber auch. den LeYcl gleich anzu­
wählen: Im Pausemodus drückt Ihr • · 

A. • . • . B. • · • , • . Dann w ieder 
START 

C . A B BA •• A .• 

• A •. 8. •. 

FATAL FORY SPECIAL 
~ We nn Ihr im \'s-\tode auf 
~ .t._ 4/ dem Planeten • tnfemo" stanen 

·~ wo llt , halte t Ihr im Plane te n-
• '' Auswahlbildschirm L, R und -n-~~~ Am Ende des Spiels \~artet 

SEL CT gedrückt. Be wegt Euren Kursor Ryo Sak<tzaki aus "Art o f 
solange übe r d ie Planeten. bis Inferno Fighting"1 l ' m ihn zu se hen. 
erscheint. Sprachausgabe ist zu hören. mül~ t Ihr das Spiel durch-
wenn Ihr Larry am' ähh und die Bunons spie le n. ohne eine e inzige Runde 
L und R zusammen hct;nigt. zu verlieren (nehmt die \lcmory Cardl. 

Alle Paßwöner zu Toej am & 
Earl's zweiten Au~tl ug "Panic 

o n Funkotro n" auf dem l\tega 
Dri\'C hat unser Hüpfspiel-Spe­

zialist Ingo au~geknobclt. 

Level 3 C6T2ZE-ILEIC 
LevelS PT28KZFK2YJQ 
Level? D9489128AT6 
Level 9 JPTFXEW9WZOQ, 
Level11 T5QQCE2JA8PQ 
Level 13 JP8Q!IAPC84N 
Level 15 D92QCZ69XV5E 

TOORfifiMEfiT 
FIGHTERS 

~ Zwei geheune Stages haben 
~ die Designer des Turtlcs-

• ::-" Kloppers tm .\lodul \ersteckt 
• ·:· Gebt im Titelbild d ie Button-

Kombinatio n L. R. R. L. R, 1.. H. 
und A ein. jetzt wählt Ihr '\ 's. \lodc". 
und Ih r könnt die ".\letro Train Stage" 
sowie die -Studio 6 Stage- .lm\ ;ihlen. 

L RRLR L R A 

RoaocoP vs. 
TERMififiTOR 

l'm S-1 Leben zu bekommen, 
pausie rt Ihr das Spie l und 

drückt je" e ib die Buttons C, C. 
A, A, B. B. C. C. A. A, B, B. Ihr 

kommt in einen GeheimleveL in 
dem Euch Designer John Botti Eure 
Leben überreicht. 
Außerdem erfahrt Ihr mehr über den 
~odus, in dem Ihr jede beliebige Waffe 
a nwählen könnt. Hierfür drückt Ihr 
während des Spiels START. B. A, C. C, 
C, A. B. B. A. C, C. C. A, B. Wieder im 
Spiel könnt Ihr die Irons am Bild­
schirmrand mit • . A+B+C \\cchseln . 
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ach den Modul-Katalogen zu Super Nintendo 
und Mega Drive s ind nun die CD-Spiele an der 
Reihe. Wir haben alle Spiele für Mega CD. 3DO 

und CDi zusammengefaßt und kritisch verglichen . 

us Walt Disneys Zeichentrick· 
studio wurde der spaßigste 
Hedien·Konzern der Welt. Auch 

bei der Videospiel·Entwicklung haben Dis· 
neys Erben ein gewichtiges Wort mitzure· 
den. Wir präsentieren Euch die schönsten 
Filmumsetzungen für Sega und Nintendo. 

) fiGUfi R- PREMIERE 
tari macht ernst: Rechtze itig zum 
Spiele-Herbst erscheint die 64-Bit· 
Raubkatze offiziell in Deutschland. 

Wir stellen Euch die PAL.·Version vor und 
zeigen Hodul·Neuheiten -keine ominösen 
Listen. sondern greifbare Vorab·Eproms. 

KAMPF DER BEAT'EM·UP·TITANEH 

it 32 und 40 MBit machen sich die "Super Street Fighter 2" auf. 
ihren Titel gegen "Mortal Kombat 2" (mit Spaß· und Verstümme· 
lungs·Specials!) sowie "Samura i Shodown" (das Neo·Geo· 

Prunkstück im Sega· und Nintendo·Format) zu verteidigen. Wir haben 
uns an allen Versionen die Finger wundgespielt und verraten Euch. wel· 
chem Prügelspiel die Zukunft hört! 

MAII!AC august 





- DISTRIBUTED BY 

~ KONAMI. 

Neu ! Nigel Mansen-s 
World Chan11pionship 

Das ist die heißeste Autorenn-Simulationauf 16 Original­
Kursen . WeltmeisterNigel Manseil zusammen mit der 

F.O.C.A. (Formula One Construction Association) haben 
ihre Rennsporterfahrung in diesem Videogame-Knaller der 

Spitzenklasse eingebracht. Vom Fahrertraining, Reifen­
wechsel, Getriebewahl und 000 und 000 alles realistisch genau. 

Du bist am Steuer eines Top-Boliden. Auf einer Original­
Rennstrecke von Hockenheim bis Monaco. Fahrertraining 
mit dem Weltmeister: Nigel Manseil persönlich gibt Dir 

Tips für das Rennen. Immer wieder zeigt er Dir die besten 
Tricks, damit Du immer stärker wirst. Gib Fullspeed und 

bremse ab, bevor Du abhebst. Start frei! 
Im Game Boy mit Passwort-System, NES und Super NES. 

Megafun 6193 schreibt: 
* 00 0 ein Spiel der Extraklasse und wagt am Thron von 000 zu rütteln. Auch die 

verschiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur 
tollen Rennatmosphäre bei. • 

HERTIE 
GUT IST UNS NICHT GUT GENUG 
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