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Hallo, Leute!

Spitze sind wir!

Probier’s doch selber! Jetzt!
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In Uber 600.000 Videospielekonsolen geht mit uns der
obergeniale Videospielspald ab. Im Sega Mega Drive
und Super NES jetzt fir DM 99,-.

In feinster Cartoon-Atmosphare geht es durch jede
Menge abwechslungsreiche Level. Grafisch perfekt!
Witzig stark programmiert. Egal wie oft Ihr Eure
Konsole mit uns anwerft. In jedem Level findet |hr
immer wieder etwas Neues. Langespielspald ist eben
besser als Langeweile.

Screen Sega Mega-Drive

Tiny Toon Adventures. Das Jump'n Run der

g Spitzenklasse. Die Nr. 1 von KONAMI gibt es
"’ naturlich auch fiir das NES und den Gameboy.
s 3 3 Komm doch mal riber. i
Das Geisterschio Ins nachste Karstadt-Haus. .M‘
£455%7

KONAMI

" SuperstarkerVideospieleSpal}

K@®NAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Sport gikt's fur Nintendo und SEGA. KONAMI {Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon D 063 /95 08 12-0, Telefax D-069/ 95 08 12.77
TINY TOONS ABVENTURES. names, characters andlogos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company. LP © 1994 Nintendo ®, SNES™. NES™, GAME 8@Y™,
the Nintendo Product Seals and other marks designed as ,, TM* are Trademarks of Nintendo. KONAMI® is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd.




Die Welt Ist ein Videospiel — und wir von der MANIAC hdan-
gen den ganzen Tag am Joypad. Diesen E£indruck hinter-
lUeBen die zurickliegenden Wochen auf dem kollektiven
Verstand der versammelten Modul-Sachverstandigen.
Zwar lockte diesmal keine Splele-Messe oder Software-

show zum Verlassen des Redaktions-Dunge-

ons, lediglich der Acclaim-Einladung zum

DITORIAL

aktuellen WW¥F-Spektakel folgte ein uner-

»
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schrockener MANIAC-Abgesandter. Dafur
brach eine gewaltige Software-Lawine Uber
uns herein. Alle Titel konnten wir beim
besten Willen nicht mehr in die Ausgabe
packen. CD-Spiele wie “Twisted” (3DO),
\ Cores Comic-Jump'n Run “8Bubba’n
S \Stix" oder die Weltraumballerei "AX-101°
for das Mega CD liefern wir mit aus-

fohrlichen Vorstellungen in der nach-
sten Ausgabe nach. Trofz des Test-
marathon blleb uns Zeit, mit indus-
trie-Insidern zum Thema “100M8it-
Modul gegen 600MByte-CD" zu
plaudern, die Wertungsgrimas-

sen einer wWarp-Verjongungskur

zu unterziehen und mit Oliver Ehrle einen
neuven Spieleprofi einzulernen. Oliver ist
k= - = o®ker. Trash-Cineast und Konsolen-All-
rounder. Eigentlich auf Rollen- und Pragel-
spiele eingeschworen. muf3ten sowohl der
finale "Choplifter*-Gegner. als auch die
letzte Wustenbasis von "Desert Fighter”
die Waffen strecken. innerhalb von 24
Stunden — der MAN!AC-Nachwuchs hat die
Fevertaufe bestanden.
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MANIAC enthilit: Was taugen die
neuen Spielekniller mit
eingebautem FX-Chip?

g ' 4

Ken schiagt zu: ,Street Fighter 2°-Persiflage
im neuen Action-Klamauk um
Hong Kong-Held Jackie Chan

LA
«Young Merlin® Players Guide: MANIAC
zauberte sich durch alle Ober- und Unter-
welten des kniffigen Action-Adventures.

Final Faniasy und die Foigen
Alle wichtigen Modul-Rollenspiele
im Uberblick

(.‘

Die Schone und das Beast:
Das Disney-Marchen gibt’s demnéchst fiur
beide 16-Bitter. Wir prasentieren alle dre/ Versionen.

8 Power-Chips
Die Hersteller risten auf. Explosive Infos Uber
kommende Module mit Zusatzprozessoren

10 Sega: The next Generation

12 Super Metroid
Preview des 24-MBit-Kolosses von Nintendo

14 Schnipsel

16 Wettbewerb: Gewinnt einen Laserdisc-Player

106 Insectors: Zeichentrick-Fantasy aus dem Computer

IMPORTTESTS

Pebble B. Goff  Madden Football The Horde Desert Fighter Wolfenstein bhopnfter 3

e

Battle Cars Wild Quest Lester Joe & Mac 3 Insp. Gadeet Astro Boy

FEATURES

m Fantasy-Rollenspiele
Das Dungeon lockt: Eine Fuhrung durch die Welt der

Schwert-GroBmeister und Erz-Zauberer

18 Amiga CD-32: Alle Spiele fur die 32-Bit-Konsole
84 Asian Cinema: Animes und Action aus Hong Kong

RUBRIKEN

Last Resort:
BandheiBe Cheats, Tips und Tricks zu nagelneuen
16-Bit-Videospielen. Tip des Monats: ,NBA JAM*“

3 Editorial 102 Hero: Wonderboy
39 Abo-Werbung 114 Vorschau
91 Handhelds
93 Impressum/Inserenten Players Guides:
94 Know-How 110 Young Merlin
104 Leserbriefe 55 Equinox
100 Comic 57 Skyblazer
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D as grafisch
spektakuldrste
Mega-Drive-Modul
aller Zeiten sorgte
im Herbst 93 fiir
Aufseben. Virgin's
Ko produktion mit
Disney zauberte
ungewobnt stil-
volle Animationen
auf unsere Bild
schirme und
blendete so die
Mebrzabl aller
Kritiker. Aus
einem guten
Jump n Run
wurde plotzlich
"Das Spiel des
Jabres'. MAN'AC
lie 8 sich nicht
beirren und spen-
dierte "Aladdin”
auf dem Mega
Drive eine gerech
te Spiels paSwer-
tung ron 79 Pro-
zent. Die optisch
weniger ans pre-
chende, aber spie-
leriscbh minimal
bessere Super-
Nintendo-Version

erbielt 80 Prozent.

as hat’s noch nicht gege-
ben: Waren die Videospie-
ler bislang zufrieden, wenn
ein geliebter Film oder
Spiclautomat individuell fir beide 16-
Bit-Plattformen in Szene gesetzt wurde,
hofiert Sunsoft die traditionelle Form
von Gleichberechtigung. "Beauty & the
Beast” erscheint als Doppel-Whopper
furs Mega Drive: Wihrend die "miinnli-
che” Version als ActionJump’n“Run die
Spielewelt bereichert (passender Unter-
titel: "Roar of the Beast"). stellt sich
"Belle’s Quest" fir die weibliche Kund-
schaft als Action-Adventure vor.

Inspiriert-von-dene’Aladdin“-Versionen,
haben die Sunsoft-Grafiker ein paar

Uberstunden gemacht. Die Helden be-
wegen sich zauberhaft animiert durch
prachtwvoll gezeichnete Hintergrundland-
schaften, die mehr Farben vorgaukeln,
als das Mega Drive gleichzeitig darstel-
len kann. Sehr viel Wert wurde auf die
Mimik der cinzelnen Charaktere gelegt:
Vom vorwitzigen Kerzenhalter Gber trat-
schende ®orf-Midels bis zum: grimmi-
gen Obermotz werden wir von stati-
schen No-Name-Gesichter verschont

+Roar of the Beast" kniipft an die Tradition von ,Aladdin“ an: Die Sunsoft-
Produktion (iberzeugt mit hervorragender Grafik und stivolien Animationen.

Aller guten Dinge sind dre&i:
16-Bit-Spieler erileben Disng
Kunststiick demndicbst in

Dabei wirkt "Roar of the
Beast" optisch noch ei-
nen Tick tiberzeugender

als das leicht pastellige
Adventure-Gegenstick.

Die minnliche Kundschaft identifiziert
sich vom Start weg mit dem Biest. Als
Zweibeiner bzw. Vierfaler wehrt Ihr
Euch gegen listige Schlangen, tiefflie-
gende Vogel und brummige Biiren. Die
Feinde werden mit gezielten Pratzen-

Alle drei .Beauty & the Beast“-Adaptionen locken mit prachtigen Vor- und Zwischenspannen. Leider wird die Geschichte jeweils in

Im Kampf gegen fauchende Brummbaren muf

das Biest seine Pratzen einsetzen

Schligen ausgeknockt oder erstarren
vor Ehrfurcht, wenn das Biest seinen
Urschrei enonen it - leider halten die
Stimmbiinder nur wenigen Wutaus-
briichen stand. In hoheren Leveln setzt
sich die Jump’'n” Run-Tradition fort,

Einzelbildem erzahlt, animierte Intros bieten weder die Super Nintendo noch die Mega-Drive-Varianten.
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wobei die Geschwindigkeit zugunsten
der Eleganz reduziert wurde. Erwartet
also keine "Sonic"-Raserei: auch die
leicht hektischen Aladdin-Bewegungen

macht unser filliger Haupidarstetler
ungern mit.

..Aaa‘-einer} spmdelnd;n Brunnen,
Auch die Anwohner sind begitickt.

(W e - >
-~

Wer sich auf "Belle’s Quest" cinliiRr,
setzt vornehmlich auf Koptarbeit. Auf
der Suche nach ihrem gefangenen Vater
besucht die Titel-Lady ein gemiitliches
Stidtchen, in dem sie auf netie Bewoh-
ner trefft. Um das ortliche Puzzle zu
losen, miRr Thr dem heiR begehrten
Dort-Jiingling nicht nur schone Augen
machen, sondern auch ein verntinftiges

i

ﬁ

Auf der Suche nach ihrem entfuhrten
Vater landet Befle schiieBlich
im SchloB des Biestes

- “ - y
In .Belle’s Quest: wird jeder Abscl
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Die Wah! der passenden Worte Uiberzeugt Gaston davon, einen Felsen
Weg zu raumen. Geschieht dies, hat Belle den ersten Level fast schon gelost.

hnitt mit einer grafischen Einfihrung
sonst legt das Action-Adventure viel Wert auf eine gelungene optische Prasentation.

&

Gesprich fihren. Findet
Ihr die passenden Worte,
begleitet Euch Mr. Wun-
derbar in den nahe gelege-
nen Wald und riumt einen
hinderlichen Felsen aus
dem Weg. Im Lauf des
Spiels spaziert Belle durch
dunkle Wiilder, in denen
man sich leicht verirren

kann, schwingt sich auf

ein Pferd oder findet sich
in schummrigen Dungeons
zurecht. Das Geschehen
seht Thr dabei stets von
der Seite; auf Waffen legt
Madame im (brigen wenig
Wert. Zwar auch
Belle  Geschicklichkeit
beweisen, doch zieht sie
AusweichmanOver einem
brutalen Schlagabtausch
VOT.

Beide

mufs

Mega-Drive-Ver-

sionen werden noch in der ersten Jah-
reshilfte in Deutschland erscheinen
und zwar mit deutschen Texten.

‘3‘%’“} .

In der Stadt trifft Belle viele Leute, mit denen sie ins Gesprach kommt. Vor unliebsamen
Kontakten kann sie sich an den Eingangstiren zu den Hausern verschanzen.

vor Ort aus dem

In héheren Spielstufen sci’\wingt sich =~
Belle hoch zu Rof3: Die Animationen
sind wunderschon ausgeasbeitet.

bedacht: Auch

s ——— L —
O
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In dem Biicherladen hilft Belle dem
Inhaber beim Einraumen der Blicher:
Geschicklichkeit ist gefragt.

(7,
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Animationen sind Trumpf: Das Biest kann
seine tierische Herkunft nicht verdeugnen.

g ] \; Super-Nintendo-Besiter miissen sich mit

o ~ 4 nur einer Film-Adaption begniigen: Hudson
\/ Soft tanzt nicht auf zwei Hochzeiten, son-
dern konzentriert sich ganz auf ihre einzigartige Umsetzung.
Spielerisch &hnelt sie eher Sunsofts Action-Version: Der
Spieler schliipft in die Role des Biestes und kampft sich seinen Weg
durch scroltende Pattform-Levels. Gelegentlich eingesireute Ratsel sor-
gen dabei fir Abwechslung. Grafisch setzen auch die Hudson-Designer
auf anmutige Spietfiguren: Trotz aller Kraft, die der berische Held aus-
strahft, kommt die Eleganz picht zu kurz. Unsere Bilder siammen iibri-
gens von einer frishen US-
Version, an der noch figiBig
gearbeitet wird. In Deutsch-
land wird ,Beauty & the
Beast” wahrscheinlich im
Spatsommer erscheinen

Ein Preview folgt

Das Biest hat derart
scharfe Krallen, daB es
sogar senkrechte
Wande erklimmt.

h L.
Achtet auf den Kerzenhaiter: Er weist

Euch (meist) den richtigen Weg und
bewahrt Euch vor Sackgassen.



.I m Lauf des
Jabres kénnte
Sega eine Art
Interfuce-Cart-
ridge fiirs Mega
Drive veriffent-
lichen, die nur
den SVP-Chip
ent béilt. Somit
wdre es moglich,
weitere Mega-
Drive-Spiele mit
SVP-Power zu
einem normclen
Preis anzubie-
ten. Ob der SVP-
Adapter Rommi
und wie teuer er
ist, stebt noch

nicht fest.

Nein, das ist nicht ,Star Wing 2", sondemn
.Vortex" aus dem Haus Electrobrain.

Die Videospiel-Anbieter
riisten auf: Immer
mebr Hersteller leisten
sich teure Zusatzpro-
zessoren, um ibre 16-Bit
Module aufzupeppen.
MANIAC verrdt, welche
Entwickler uns noch
dieses Jabr mit Hi-Tech-

Chips iiberraschen.

m die technischen Gren-
zen bestehender Hardware
zu sprengen. hat Nintendo
1992 ins Zauberkistchen
gegriffen: In Zusammenarbeit mit Argo-
naut Software (siche Interview mit Fir-
menchef Jez San in der MAN'AC 2/94)
wurde cin Chip entwickelt, der die 3-D-
Fihigkeiten des Super Nintendos dra-
matisch steigert. Auf dieser Basis ent-
stand das brillante .Star Wing. bis
heute eines der drei besten Spiele tiir
Nintendos 16-Bit-Konsole. Die Idee Wir
piacken einen Zusatzchip ins Modul!®
gefiel auch Sega und wenig spiiter
begann die Arbeit an dem hauseigenen
SVP--Chip (Sega Virtual Processor).
Mit Virtua Racing” erleben Mega-Drive-

Besitzer heute ein taszinierendes Renn-
spiel. das ohne diesen Chip nie und
nimmer realisierbar gewesen wiire

Die Kehrseite der Medaille sind jedoch
dic Kosten. Nintendo gelang es zwar,
ihr .Star Wing” zu einem fairen Preis
Fremdherstelier

anzubicten, doch

kamen bislang nicht in den GenuB3 des

2150y |

STONT Race FX
w Nintendos zweites FX-Spiel ist
-2 " schon seit Monaten liberféilig. Die
\;‘ Rennsimulation hat jedoch einiges
an Verspatung eingefahren und wird nicht
vor Sommer verdffentlicht. Dafiir premiert
in dem 8-MBit-Modui die zweite FX-Gene-
ration. Die Argonaut-Entwicklung (mitkrea-
tiver Unterstiitzung von Nintendos Shigeru
Miyamoto, dem geistigen Vater von
»Mario*, ,Zelda” und .Star Wing") ist kein
Lernstes” Rennspiel: Wenn ein iiberdimen-
sionaler Buggy mit Comic-Touch durch die

StraBen kurvt, hat dies nichts mit Formet-1-
Stress-zu tun. Anders als Segas .Virtua
Racing“ lebt ,Stunt Race FX" von optischen

= Bei .Stunt Race FX* wahit Ihr
aus drei Rennwagen und vier
unterschiedlichen Strecken

und spie!erischen Gags. Auch an einen
Zwei-Spieler-Modus mit horizontal geteil-
tem Bildschirm wurde gedacht.

WinG CoMMANDER 2

Electronic Arts hat bislang mehr
Mega-Drive-Spier als irgendein

anderer Fremdhersteller entwickett.

Mit ,Wing Commander 2“ wagen sich die
Kalifornier auf technischies Neuland: Ein
von Origin (eine hundestprozentige Tochter
von EA) entwickelter Zusatzchip (Codena-
me . ASIC*) beschleunigt die Berechnung

von Polygonen und kommt dem 3-D-Welt-
raumkampfspiel sicher entgegen. Wie gut
der Power-Chip schlieBlich sein wird. 138t
sich heute noch nicht sagen, da mit Hoch-
druck an Spiel und Prozessor gearbeitet
wird. Als Vergffentlichungstermin ist der
Herbst anvisiert.

POWERSLIDE

‘3‘7 Der englische Entwickler Elite
-,\k Systems produziert seit 1984

-, Computer- und Videospiele. Nach
Super-Nintendo-Titeln wie .Dragon‘s-tair*

MANIAC mai




Jede Menge Polygone: Auch das zweite
FX-Modul firs Super Nintenda ist ein
Weltraum-Actionspiel.

Polygon-Beschleunigers — wer kann
sich schon ein Modul fir 180 Mark lci-
sten? Sega hat sich mit dieser Frage
anscheinend nicht beschiftigt und pri-
sentiert Ihr (technisch und spielerisch
faszinierendes) ,Virtua Racing” zum
Preis von knapp 200 Mark.

Dieses Jahr wird sich jedoch in Sachen
Power-Chips einiges tun. Nintendo und
Argonaut stellen nicht nur eine verbes-
serte Version ihres FX-Chips vor, auch
einige mutige Fremdanbieter arbeiten
an Super-Nintendo-Spielen mit Zusatz-
chip. Der US-Entwickler Electrobrain
scheut das finanzielle Risiko nicht und
lift sich vom FX-Erfinder Argonaut
Software ein Actionspiel maRschnei-
dern. Damit das Modul bezahlbar bleibt,
mussen die Programmierer bei .Vortex”

il {e¢l

und in der Luft:
Der Robater verteidigt das Decberan-
System ohne Kompromisse.

mit nur vier MBit auskommen. In dem
\eltraum-Epos lehren Barbaren aus der
AKi-Do-Galaxy den rechtschaffenen
Birgern des Deoberan-Systems das
Fiirchten. Als fortschrittlicher Roboter
werdet Thr den Invasienstruppen entge-
gengeschickt: Mr. Robot verfigt Gber
starke Angriffswaffen und ein robustes
Outfir und kann in verschicdene Objek-
te mutieren. Sotltet Thr vor Jahren mit
den Plastik-Kumpanen Transformers”
gespielt haben. ist Euch das Konzept
sonnenklar. Je nach Level bzw. Land-
schaftsumgebung transformiert unser
Polygon-Roboter in einen Walker oder

== VEIL]

*KI

Demos von .Powerslide" sind
noch wenig aussagekraftig.

und ,Striker” stellen sie mit ,Powerslide” -
erstmals ein FX-Spiel vor: Anders als
~.Stunt Race FX" setzt diese Rennsimulation

- MAR!AC mai

auf realistisches Ambiente. Auto-Freak und
Programmierer-Richard Franklish hat sich
z2um Ziel gesetzt, die Fahreigenschaften
echter Fahrzeuge aul senn Splel ! ubertla;ﬁ -
gen. lnsbesondere die Steuerung seiner - \/
Polygon-Flitzer 1aBt ihm keine Ruhe: Wer
- auf pures Gas geben steht, Bremsen nur
ungern einsetzt und von Gangschaltung.  slide“,
__sowieso nichts héit, dem wird bei ,Power-
_slide* schnell der Keilriemen reifen.
Ein bis zwei Pixel-Piloten diirfen wahr-
scheinlich im Herbst vor dem Joypad Platz
nehmen. 5

R 13500y

*xa

DIRT Racex e

7 Wenn __schon. denn_schon:_

e Neben Powerslide” werkelt Elite
bereits-an-einem zweiten FX-Spiel;
das jedoch bis 1995 auf sich warten 1aBt.
Grafisch erinnert , Dirt Racerwan—,,ﬂoweh--
setzt aber andere Pnomate
Spleidestgn Statt “lebensnaher Simulation
zahlen Off- Road Vergnugm und High- ru
Speed-Action..Die Autos beschleunigen —geru Mtyamﬁt&”([]esxgrﬂ far. daﬂf&lﬁlﬂ’_"“”“
superschnell, sind kaum kaputt zu bekom-
men und iassen snch wesentllch elnfacher

8y

rauscht als Abfangjiger hauchdtinn tber
Planetenoberflichen. Sechs unterschied-
lich gestaltete Spielstufen mit individuel-
len Feinden warten auf den .Vortex®-
Protagonisten. Selbstredend hat Argo-
naut an Extrawaffen gedacht: Ziel-

T ECHNISCHE DATEN

Kommandostruktur ¢

suchende Raketen, Laserfeuer und Plas-
mabomben unterstiitzen Euch im Kampf
gegen das Bose.

Damit Thr einzelner Missionen nicht
tberdriissig werdet, belohnen Pafwor-
ter Eure Joypad-Erfolge. Leider steht bis-
lang nicht fest, ob . Vortex® offiziell in
Deutschland erscheint. Der US-Import
sollte jedentalls ab Mai erhiltlich sein.

e "stguem als die !ﬁgﬁ@ﬁmme{n
_Erneut durfen zwei Spieler dank Split-
__Screen-Modus gegeneinander antreten. -

_’W"—'——‘W“f“‘
StaRWine 2~
X7 Dle Fonse(zung der ulnmatnvenw«w—:
>/ Star wars”- Hommage T Wird ——
\%, frihestens - szelhnachten—Q«t-w«-—-
_erwartet. Feﬂ?fmmg“ﬁm mw__

“verantwortlich zeichnen. Neu ist ein Zwei-
Spieler- Modus mlt Split-Screen.

Tl = =
USSR e M FURE -
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Der Saturn bat Sendepause,

dafiir geben Mars und Jupiter auf
Kollisionskurs mit dem Planeten
der Videospieler: Segas 32-Bit-
Revolution stebt noch in diesem
Jabr in Eurem Wobnzimmer.

ega macht ernst: Horte

man bislang nur Gertichte

tiber den Saturn, greift der

Videospielehersteller im
Herbst 94 zu anderen Sternen. So er-
scheint in Europa und den USA piinkt-
lich zum Weihnachtsgeschift die 32-Bit-
Konsole Jupiter. Dabei ist der Jupiter
nichts anderes als der Saturn ohne CD-
ROM und etwas weniger RAM-Speicher.
Neben Nintendo (siehe rechts) verzich-
tet auch Sega zuniichst auf CDs.

TECHNISCHE DATEN

Mars (Mega Drive 32)/Jupiter ~ Saturn
Speichermedium Module CDs und Moduie
Hauptprozessor  2xHitachi SH2 32 Bit RISC-Chip
Taxtfrequenz 27 MHz (SO MIPS)
Co-Prozesssoren Hitachi SH1, 24 Bit DSP, 68000, Video Prozessor
RAM-Speicher 16 MBit iiber 30 MBit
Farbpa ette 16.7 Millionen
Special FX Zooming, Rotation, Scrolling, Texture-Mapping, Gouraud Shading

} 3-D-Gratik 900.000 Polygone pro Sekunde

Sound 16 Bit 68EC000

PCM: 32 Kandle, FM: 8 Kanale
Zirka-Preise Mars (Mega Drive32): 400 Mark 900 Mark

Jupiter: 500 Mark

Erste Grafik-Demos eines noch unbe-
titelten Jumpn'Runs sehen...

PROJECT REALITY

Die Wilrfel sind gefallen: Nachdem wir im letzten
haiben Jahr gerdtselt hatten, welches Speicher-
medium Nintendo fir ihre 64-Bit-Konsole wahlen
wird, hat sich der Japan-Gigant nun auf Module
festgelegt. Zu dieser Entscheidung fiihrten wohl
zwei Uberlegungen: Erstens ist ein schnelies CD-
ROM immer noch zu teuer. Doubte-Speed-Lauf-
werke, wie sie fir PCs erhéitfich sind und im 300
ihren Dienst verrichten, lassen nicht immer den
von Modulen gewohnt rasanten SpielfluB zu.
Ladezeiten sorgen fiir unndtigen Arger. Ein Triple-
oder Quadro-Speed-Laufwerk, das mit den

Neu im Planeten-Karussell tummelt sich
der Mars. Das preiswerteste 32-Bit-
Grundgerit ist mit der Jupiter Hard-
ware-technisch identisch. kann aber
nicht eigenstindig arbeiten, da es als
Aufsatz firs Mega Drive konzipiert ist.

Ja, Thr habt richtig gehort: Mega Drive

plus Mars ergibt Jupiter. Im Handel ist
der Mars jedoch unter einer anderen

...vielversprechend aus, lassen jedoch
keine Aussagen Uber den SpielspaB zu.

Datenmengen gut Schritt hatten kdnnte, wiirde
die Konsole dramatisch verteuern. Der anvisierte
Preis von unter 500 Mark kénnte so nicht gehal-
ten werden. AuBerdem firchtet Nintendo bei CDs
um das Produktionsvorrecht. Bislang ist es so,
daB Nintendo Gber 95 Prozent ailer Module der
offiziellen Fremdhersteller fertigt - und dabei gut
verdient. CDs kdnnte dagegen jede Kleinsttirma
selber produzeren...

Um den gestiegenen Bedarf an Digi-Sound und
Live-Video-Optiken zu befriedigen, fockt Ninten-
do mit der Ankiindigung, daB fiir ihr Project Rea-
lity 100 MBit-Module zu Preisen von aktuellen 16
MBit-Cartridges angeboten werden

Bezeichnung zu finden: Sega bietet den
32-Bit-Booster als Mega Drive 32+ fir
weniger als 400 Mark an. Die Frage ist
nur, ob der fachunkundige Verkiufer
bei diesem Zahlenspiel noch durch-
blickt: Erst gab’s Mega Drive. dann
Mega Drive 2, jetzt Mega Drive 32..

Sei’s drum: Als Herzstiick verrichten im
Mars (bzw. Jupiter hzw. Mega Drive 32)

—M(.ITZ(.IM MODUL 2LLLILIGT

Konami (Deurschianp) Aus Grinden des Kopierschutzes kann ich die Ent-
Kuaus-PeTer KuscHKE  scheidung begriiBen. Als Nachteil sehe ich den ho-
MARKETING- OND
VERTRIEBSLEITER

hen Produktionskostenanteil und die Kapazitatsbe-

schrankung bei Modulen. Fir Konami bedeutet es
weiterhin, daB der Produktionsvorlauf von drei bis vier Monaten ein erhebliches Lager-
risiko darstellt. Ich bin allerdings sicher, daB ,das Modul“ nicht der Weisheit letzter SchluB
von Nintendo und Sega sein wird. 300 und Sony PS-X zielen auf eine vdllig andere Ziel-
gruppe von Anwendern. Diese Hardware wird aus meiner Sicht tatsachlich ,interaktiv* und
,multimedial“ sein. Das Add-on-Konzept .Mega Drive 32" kann nur als Zwischenidsung

fir einen begrenzten Zeitraum gelten.

[

Hapson SoFT Eurore Um es schon vorweg zu sagen: Die Zukunft der
4 ANDREAS VON GUSICIYNSKI videospiele wird (hoffentlich) durch die CD als
ManAER

Speichermedium bestimmt Computer- und
Saies & ProwotiON

Videospiele werden immer komplexer und auf-
wendiger. Gerade fur Grafik, Animationen und Mustk wird zukunftig immer mehr Speicher-
platz benotigt. Selbst ein Modul mit mehr als 100 MBit Speicherkapazitat wirde im Ver-
gleich zu einee CD die Programmierer und Software-Firmen immer wieder zwingen, Abstri-
che beim Umfang und der Qualitat eines Spieis zu machen. Ein anderes wichtiges ARgu-
ment fir die CD sind die geringeren Produktionskosten. Man sollte jedoch nicht meinen,
daf die Software-Hersteiler dadurch ihre Profite in unvorstellbarem MaBe erhéhen. Die auf-
wendige Entwicklung von CD-ROM-So ftware ist natdrtich viet kostenintensiver. Auf jeden
Fall wird auch der Kunde von der CD-ROM-Technologie profitieren. Er bekommt mehr und

hochwertigere Software fiir sein Geld

Der Grund, warum sich einige groBe Hardware-Firmen im Spielebereich noch nicht fiir die
CD-ROM als Speichermedium entschieden habne. diirfte weniger den technischen Magiich-
keiten als vielmehr in der einfachen Kopierbarkeit der Spiefe liegen. Nach England diirften
im Jahr 1992 ca. 700.000 CD-Schwarz-Imgorte (Audio CDs) eingefihrt worden sein Die
Zahl! der CD-Kopierwerke in Taiwan hat sich in den vergangenen Jahren stiandig stark
erhoht. Ich gehe jedoch davon aus, daB in den Laboratorien der Hardware-Hersteller schon
an der kopiersicheren CD gearbeitet wird.

Gerade im Bereich der Spiele und Unterhalitungselektronik wird sich nur die Firma durchset-
zen kdnnen, die eine hochentwickelte Harwdare zu einem giinstigen Preis anbieten kann.
Nicht zuletzt entscheidet ja auch die Verfiigbarkert von sehr guter Software {ber den Erfolg
der entsprechenden Hardware

Sony ELECTROMIC  Die neue Konsolengeneration wird sich durch héhere Grafik-

PuBtisHiNg auflésung, iiber 16 Millionen Farben, echtem Digital-Sound
]0 Heimicn und der dafiir ngtigen Rechenpower von den heutigen Gera-
Brano Manager

ten unterscheiden. Damit wird sich auch der Speicherbedarf
der Spiele vervielfachen. So verschlingt eine einzige Grafikseite {(beispielsweise ein Titelbild}
ohne Animation in True Color/Hi-Res bereits 10 MBit, 60 Sekunden Digital-Sound sogar mehr
als 40 MBit Speicher. Nur die CD mit mehr als 4000 MBit kann diese Datenmengen zur Ver-
fiigung stellen. Die 100 MBit-Module. die von Nintendo und Sega angekund:gt wurden, rei-
chen mal gerade fur zwei Standbiider mit zwei Minuten Musk — e:n biBchen wensg fiir die
nachste Generation der Videospeelunterhaltung.
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3-D-Action: Beeindruckendes zum
Thema Polygone und Texture Mapping.

zwei Hitachi SH2 32-Bit-RISC-Chips ihre
Dienste, die mit 27 Mz getaktet sind.
Gentigend RAM-Speicher und True-
Colour-Grafik mit 16,7 Millionen Farb-
abstufungen verstehen sich heutzutage
von selbst. In Anbetracht der restlichen
Prozessoren. die Sega ihrer neuen Kon-
solen-Generation spendiert hat, diirfen
wir uns auf beinahe pixel-identische
Adaptionen akteller Sega-Spielautoma-
ten freuen. Wenn alles klappt, erschei-
nen mit L Virtua Fighter® und Virtua
Racing” zwei der heigesten 3-D-Titel
punktlich zum Verkaufsstart des Mars
Weiterhin werkelt Sega momentan an
-Virtua Soccer”, dem dritten Spiel der

Super GAME Boy

In den USA wird im Junt eine Hardware-Erwerte-
rung fur das Super Nintendo erscheinen, mit der
Ihr Game-Boy-Module aut Nintendos 16-Bit-Kon-
sole abspielen kdnnt. Der .Super Game Boy*
kostet knapp 60 US-Dollar (etwa 100 Mark) und

-

Jres

. - o

S R

-

«Virtua Soccer” zéhit zu Segés ersten
32-Bit-Spielen flr zu Hause

steller Game Arts. Man munkelt, dag die
Japaner an einem dhnlichen Spiel fir
den Mars arbeiten. Nur bestehen die
Hintergrundoptiken nicht aus vorbe-
rechneter, sondern in Echtzeit realisier-
ter 3-D-Grafik. Als zweites Projekt hat
sich Game Arts ein Rollenspiel vorge-
nommen: Titel unbekannt. Sega selbst

CD-ROM: Die HERAUSFORDERER

Bei der Sony-Konsole besteht kein Zweifel, daB
sie mit CDs arbeiten wird. Auch der Veraffentli-
chungstermin wurde nicht angetastet. Sony-Offi-
Zielle bestatigen, daB PS-X noch in diesem Jahr
auf den Makrt kommt. Weiterhin gilt als sicher,
daB die technischen Fahigkeiten des Sony-
Systems zumindest die Leistungsdaten von Mars
und Jupiter ubertretfen. Hauptantreiber ist ein
32-Bit-RISC-Chip (R3000A) mit einer Taktfre-
quenz von 33 MHz. Diverse Zusatzprozessoren

JVirtua“-Reihe. Zu den ersten Firmen,
die Sega mit Entwicklungsunterlagen
versorgt hat, zihlt der ,Silpheed*-Her-

stellt die Scf\warz-WeiB-Optiken vierfarbig auf
Eurem Fernseher bzw. Monitor dar. Nichts, was
den Durchschnittsspieler in Entziickung versetzt,
fur engagierte Freaks jedoch eine willkommene
Maglichkeit, High-End-Titel wie .Link’s Awake-
ning” oder die , Super Mario Land“-Serie in ver-
nunftiger GroBe zu geniefen.

sorgen fur die notige Unterstutzung in Sachen
Grafik und Sound. Die Mehrzah! japanischer und
amerikanischer Entwickler glaubt an den Erfolg
von PS-X und akzeptiert Sony neben Nintendo
und Sega als ,Major Ptayer”.

3D0 und CD-! schielen Richtung Multimedia. Das
CD-1 wird dank der Digital-Video-Cartridge einen
Aufschwung erleben, die Zukunft des 300 ist
noch unsicher. Zumindest stimmt die Preissen-
kung aut knapp 500 US-Dollar freudig.

bastelt neben der ,Virtua“-Trilogie an
der Umsetzung des .Sonic”-Automaten
und stellt je ein Action- und Ballerspiel
in Aussicht. Spitestens 1995 landet auch
.Daytona®, das neueste Arcade-Renn-
spiel von Sega, im Modulschacht der
Mars- bzw. Jupiter-Konsolen. Insgesamt
sind rund fiinfzig Programme in der
Entwicklung. allein dreiig stammen
von Sega. Kosten werden die 32-Bit-
Spiele etwa soviel wie aktuelle Module.

MD + Mars
+ Mega-CD?
Theoretisch ist
es moglich,
Mega Drive und
Mars mit

dem Mega-CD
zu koppein. Mit
diesem Trick
bdtte man die
CD als Speicher-
medium fiir
den Jupiter ber-
beigezaubert.
Ob diese Rech-
nung aufgebt,
wird sich wobl
erst Ende des
Jabres kldiren.
Noch ist kein
CD-Spiel fiir das
abenteuerliche
Hardware-Trio

angekiindigt.

VON INDUSTRIE-VERTRETERN 2d

, | VIRGIN INTERACTIVE
« | ENTERTAINMENT

| MarTin SpiEs Module, wie sie ein am Markt relevantes Medium dar-
| MARKETING MANAGER stellen. Dies ist abhingig von Sega und Nintendo. die
verstandlicherweise nicht auf das finanzieil lukrative Produktionsmonopol der Cartridges ver-
zichten wollen. fch denke aber, daB sich dies binnen kirzester Zeit. bedingt durch den Kon-
kurrenzdruck von z.B. Sony und einem Bedarf an erheblich groBeren Speichermengen fir u.a.
Full Motion Video. realere Grafiken und CO-Musik andern wird.

Der Endverbraucher erwartet heutzutage, daB gerade bei einem Lizenzprodukt auch emn “der
Lizenz wiirdiges* Spiel entsteht Wir haben mit unserem Projekt "Oemolition Man® bewiesen,
daB dies moglich ist. Um die fir das Spiel gefilmten Sequenzen maglichst realistisch wieder-
zugehen, kommteigentlich nur die CD in Frage. Tatsache ist. daB in Zukunftimmer aufwendi-
ger produziert wird. Mit 3D-Studio und SGI-Workstations entwickelte Grafiken sind heute
zumindest bei Computerspielen, fast schon Standard. Auch Filmsequenzen werden immer
hdufiger verwendet. Cartridges sind schon jetzt kaum in der Lage, die neuen Programme 2u
tassen Sobald auch die Hardware-Hersteller dies einsehen und die Ladezeiten n den Griff
bekommen, steht der ‘digitalen Zukunft® nichts mehr im Weg. Langfnstig wird sich kein Her-
steller der CO verweigern konnen

Selbstverstandlich sind auch die Fertigungskosten einer CD erheblich niednger als die eines
Moduls. Ausgeglichen wird dies alierdings durch die erheblich hoheren Produktionskosten
{Schauspieler, 30-Grafiken, Soundtrack).

Wir wissen nicht, welche Systeme sich durchsetzen werden, glauben aber. daB Booster-Kon-
zepte & la "Mega Orive 32" die ohnehin schon betrachtliche Verwirrung des Endverbrauchers

Virgin wird sich in nachster Zeit auf kein bestimmtes
Speichermedium einstellen. Wir produzieren solange

nur noch steigern werden. Die Handler und Verbraucher sollten nicht mit derartigen, extrem
teuren Spielereien hinters Licht gefihrt werden, denn das wird sich langfristig rachen

MAN'ACmai

M THEM@a ..MODUL ODER CD"

NinTenDO OF EuROPE
WERNER RUDOLPH
ManaGER ADVERTISING & PR

Es handelt sich bei uns nicht um eine . Rickbesinnung”
auf Module, sondern um die weitere konsequente Umset-
zung unserer Strategie, die sich am Kerninteresse der
Videospieier orientiert: Optimaler SpielspaB.

Um Videospiele zu entwickeln, die diesem Anspruch gerecht werden. braucht man ein System,
das neben hoher Speicherkapazitat auch schnellen Zugriff bzw Interaktion erlaubt. Hier war
und ist zur Zeit die Schwachstelle bei den CD-Systemen, so interessant sie fur andere Anwen-
dungszwecke auch sind. Die Reaktionen der Verbraucher und dte sehr moderate Durchsetzung
dieser Systeme bestatigen unsere Entscheidung. Nintendo wird naturlich auch die CD-ROM-
Techmk weiter beobachten. Die technischen Voraussetzungen fur eine eventuelle spatere CD-
ROM-Zusatzerweiterung sind bei .Project Reality* gegeben. Nutzen werden wir sie, wenn es
wirklich sinnvoll ist

! ELECTRONiC ARTS Der Absatz von CO-ROM-Laufwerken fir PCs und
| DEaTscHLAND Mega-Drive-Konsolen steigt dberproportionai an. Ein
WoLFram von EicHBORN sicheres Zeichen dafiir, daB CD-ROM den Durch-
GESCHAFTSFAHRER bruch als Tragermed:um der Zukunft geschafft hat.
Um so unverstandlicher, daB Sega und Nintendo wieder auf das Modut setzen. Electronic Arts
wird zwar auch 94/95 neue Cartridge-Produkte fiir Mega Drive und Super Nintendo veréffent-
lichen, doch der Anteil von Mega-CD-Neuerscheinungen wird sich dabei erhéhen, da die
Absatzmengen unserer drei bereits erhaltlichen Mega-CDs sebr zufriedenstellend sind.

Ein Schwerpunkt in der Veréftentlichungspolitik ist das 3DO. Auch wenn sich die Einfihrung
von weiteren CD-ROM-Plattformen abzeichnet, bekennt sich Electronic Arts zum neuen Gerat
von Trip Hawkins, durch das der Verbraucher in den GenuB der nachsten Generation von
Unterhaltungssoftware kommt.

..
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Cyborg Samus
batte tm Kampf
gegen Mother
Brain ein ver-
winkeltes Laby-
rinth aus Kam-
mern und Gdn-
gen zu durch-
JSorsten. Der
Spannungsbogen
war brillant auf:
gebaut: Nach-
dem der Spieler
den finalen Fight
gegen Mother
Brain gewonnen
batte. funkelte
nicht etwa ,,The
End* auf dem
Bildschirm.
Stattdessen
wurde der Held
aufgefordert,
einen steilen
Schacht an die
Planetenober-
Sfldche bochzu-
steigen. Und
zwar im Eil-
tempo, denn die
gesamten Kata-

komben brachen

ZUuSammen...

Als Samus auf der Raumstation eintrifft, ist sie bereits verlassen. Er kdmpft sich bis zur Larve vor und muf3 nach aussnchtslosem Kampf
gegen eine auBerirdische Fledermaus feststellen, daB eram Beginn eines neuen ,Metroid“-Abenteuers steht. Bevor dies allerdings in Fahrt kommt, sollte sich der Cyborg beeilen,

supER IV

Als  das NES 1988 in
Deutschland debiitiert, sor-
gen nicht nur "Mario"- und
"Link"-Abenteuer fir phi-
nomenale Kritiken in der Fachpresse.
Fast gleichzeitig erscheinen zwei
Action-Adventures. die etwa vier Jahre
spiter auch als Game-Boy-Updates in
den Handel kommen. Modul-Profis wis-
sen, daf wir von den Spielen "Kid
Icarus" und "Metroid"
sprechen. Xihrend unser
befliigelter Freund zur Zeit
nur geringe Aussichten auf
cin  16-Bit-Revival  hat,
erwarten wir "Super Metro-
id" in wenigen Monaten als
offizicilen 24-MBit-Kolo8
im Modulschacht deutscher
Super Nintendos.

Sag niemals nie: Als Samus
sceiner Zeit das teuflische

in diesem Geheim-

log: Als Samwus andockt. ist nicht mchr
viel zu retien, und er muf durch die
unterirdischen Labyrinthe des explodie-
renden Plancten entkommen. Das
Schicksal sieht ver, da§ er wenig spiiter
auf dem Trabanten Zebes landet, wo
das eigentliche Abenteuer beginnt.
Erncut hat der Cyborg cin gigantisches
Untergrund-Labyrinth vor sich, das er
Abschnitt fir Abschnitt erkundet.

WWie schon beim Metroid-
Erstling scrollt der Bild-
schirm tapfer in alle Rich-
tungen. Samus leidet zu-
nichst unter akutem Ener-
giemangel und muf sich
nur auf einen schwachen
Laser verlassen. Um seine
Bewaffnung drastisch zu
verbessern. hilt er nach
miichtigen Kristall-Billen
Ausschau. In diesen Behil-

Mether Brain vom Bild- m“g,\';%i’%ggg“‘ tern schlummern nicht nur
schirm fegte. schien dic Raketen effektivere  Handfeuer-

Gefahr durch die Metroids

gebannt. Was uns das NES-Spiel aller-
dings vorenthiclt, war die Tatsache, da
Samus kurz nach dem Endkampf auf
cine "Metroid"-Larve stiefS. Anstatt dieses
Uberbleibsel endgiiltig zu vernichten,
erwachten in dem weiblichen Cyborg
mdtterliche Instinkte und er schleppte
die Larve zur niichsten Raumstation. Die
ansissigen Wissenschaftler waren ent-
ziickt und faslten sogleich den Plan. die
Fihigkeiten der Metroids  fir die
Menschheit zu erforschen. Wer "Aliens”
gesehen hat, kennt die Konscquenzen:
Die Metroids machen mobil und fallen
tber ihre Wohltiter her. Immerhin
gelingt es den Weltraum-Siedlern, in
letzter Minute ein Notsignal zu senden,
das den
Samus wenig spiiter erreicht.

An dicser Stelle greift Ihr in das span-
nende Geschehen ein ~ es folgt ein Pro-

tapferen Weltraumkrieger

waffen, auch die restliche
Ausriistung von Samus wird aufgewer-
et. Ein neuer Kampfpanzer vermindert
den Encrgieabzug, Sprungstiefel lassen
ihn hohe Mauern erklimmen. Bomben
und Raketen erginzen sein Verteidi-
gungsarsenal.
Um auch niedrige Ginge zu durch-
queren. kann sich Samus zu einer Kugel
zusammenkauern — dhnlich wie scin
Kollege "Turrican". Abgesehen davon
haben die beiden Actionspiele nicht vicl
gemein: Xihrend die deutsche Produk-
tion auf Non-Stop-Gemetzel setzt. Uber-
zeugt "Super Metroid" mit ciner faszinie-
renden Mixtur aus kniffligen Puzzles
und beinharter Action.
Wenn Ihr cinen Feind erledigt. lidt die-
ser nicht selten ein Prisent zuriick.
Mecist freut sich Euer Energic- oder
Raketen-Vorrat Gber die Fundsachen.
Habt Thr einen Abschnitt von Aliens

Multifunktions-Cyborg
Samus meldet sich
zum 16-Bit-Einsatz:

Der legenddire NES-Held

ist auf den Planeten
Zebes zuriickgekebrt
und sichtet die

Uberreste seines Intim-

Sfeindes Mother Brain.
Dabei entdeckt er

nichts Gutes...

Auf Eurem Weg konnt Ihr durch i
Geheimgénge in Hohlen gelangen, in ==
denen eine Steinstatue steht. Hier
erhaltet Ihr Extras.

die Raumstation rechtzeitig zu verlassen — dummerweise wurde ndmiich die Selbstzerstorung aktiviert.
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Wenn |hr einen Teil des Hohlen-
systems erforscht habt,sucht Ihr nach
dem Zentralcomputer...

HMaPr DaTa ACCESS
COMPLETED.

Zugriff auf die komplette Landkarte
von ,Crateria“.

doch muft Thr diese erst einmal finden
Das gleiche gilt fiir Riume. in denen Thr
den Spielstand aut Batterie speichert.
oder Zugriff auf die komplette Landkar
te einer Zone erhaltet.

Die Super-Nintendo-Version kniipft an

Dank den zuvor aufgesammelten Raketen gibt der Obermotz schnell auf:
Zielt auf seinen Kopf und eine Handvolt gut plazierte Treffer reichen.

die Tradition des Originals an — wer die
triste Grafik aut dem NES akzeptiert

hatte, erlebte eines des packendsten
Science-fiction-Abenteuer. Die Optik
LRt auch auf Nintendos 16-Bitter Win-
sche offen, wenngleich einige Szenen
und Effekte sehr schén inszeniert
; wurden.

: e el |
Vor Spielbegim wird im Vorspann erklart, was bislang geschah, und

Samus wieder auf die Reise gehen muf.

‘ : Dafiir begeistert die Aliens-Hommage
wieso mit anderen Tugenden: Von der ersten
bis zur letzten Minute zieht Euch "Super
Metroid" in seinen Bann und erzeugt
gesiduben, belistigen Euch diese Feinde  cine prickelnde Atmosphire. So beglei-
vorerst nicht mehr. Betretet lThr aller-  tet nicht etwa eine lieblos komponierte
dings ein anderes Szenario (meist durch  Melodie die Bildschirm-Aktionen, der
cine Tire getrennt) und geht wieder  Soundtrack geht bedingungslos auf die
zurtick, sind die listigen Bosewichte  jeweilige Spielsituation ¢in, sorgt fiir
wieder auferstanden. Dies kann zwar  Herzklopfen und viele Uberraschungs-

nerven. sorgt allerdings dafir, dag Ihr ~ momente. Der Spieler wird zuniichst

5 Viele Extras saumen seinen Weg: = jederzeit Energie und Extras "nachladen”  konsequent von Punkt A nach Punkt B

t£2  Hierschwingt Samus mitseiner ~ £31  konnt Dafir haben die Designer zwar  geschickt und lernt dabei die Spielme-
Elektropeitsche Uber einen Lavasee.

auch spezietle Kammern cingerichtet, chanik kennen und schiitzen, Auerdem
ristet Thr den Cyvborg gleich mit den
notigsten Materialien aus. Erst nach gut
ciner halben Stunde wird Euch gestattet,
die Labyrinthe auf eigene Faust zu

erkunden. Angesichts des gewaltigen
Speicherplatzes von 24 MBit diirfte klar
sein, dak dieses Vorhaben cine ganze
Menge Zeit in Anspruch nimmt Freut
Fuch auf eines
der intelligente-
sten und fort-
schrittlichsten
e
Energietore trennen die verschiedenen

Zanen ab. Um sie zu dffnen,
miiBt Ihr auf sie schieBen.

Videospiele der
letzten Zeit. Die
deutsche Version
von .Super
Metroich™ wird aber vermutlich nicht vor

Mitte des Jahres erscheinen.

Weg mit dem Bleistift: .Super Metroid" kartographiert jede Bewegung mit. Bereits
erkundete Szenen sind rot eingefarbt, blau steht fiir unberthrte Natur



betritt micbt
alleine das Fug-
ballf eld: Kaum
bat Elfse sein
ersthlassiges
"Striker" fiirs
Super Nintendo
verdiffempicht,
Jolge der xwette
Teil asif dem
FuR "World Cup
Striker” greift
das Konzept des
Originals auf
und setzt mit
noch mebr
Optionen und
Features einen
drauf. Inder
ndchsten Ausga-

be lest Ibr mebr.

Meaa-Haik

ruce Banner und sein
Schicksal: Was bereits
Comic-Hefte und TV-
Serien einschlidgig in
Szene setzten, erleben nun 16-Bit-
Videospieler. Der von Gamma-
Strahlen drangsalierte Physiker ver-
wandelt sich in ein griines Monster
namens "Hulk", sobald ihm Mitmen-
schen oder Umwelt auf-
stoen. Zum Glick kimpft Bruce
auch als Biest fir das Gute, und so

sauer

sei es erlaubt, dag [hr ihm via Joy-
pad zu Hilfe eilt.

L.S. Gold schickt den "Incredible
Hulk" in den Kampf gegen eine
Roboterarmee, die fir ihren Herrn
Richtung Weltherrschaft marschiert.
Bis zur endgiltigen Niederschla-
gung der Bosewichte mufl Hulk
neun Action-Levels bestehen, in
denen die Szenarios in typischer
Jump’n’Shoot-Tradition in alle Rich-
tungen scrollen, Leider kénnt Thr
nicht stindig auf den michtigen
Hulk bauen: Ab und zu steuert Lhr
den ordiniiren Bruce Banner durch
die Pixel-Landschaften.

Incredible Hulk. 8 MBit, U.S. Gold, demnichst far
Mega Drive und Super Nintendo

Bruce Banner setzt als “The incredibie
Hulk" auf Gbermenschiche Krafte

WorLD Cur 94

roere Sportereignisse
rufen US. Gold auf den
Plan: Nach den Spiclen
zu den letzten beiden
Olympiaden begleiten die Engliin-
der auch die kommende Fudball-

weltmeisterschaft mit einem ent-
sprechenden Videospiel. Die Fu8-
ballsimulasion i3t zwei Kicker an
den Start und prisentiert
Geschehen aus der Vogelperspekti-
ve. Erinnerungen an "Sensible Soc-
cer" werden wach, doch "World
Cup USA 94" fockt mit authentischer

das

E¥YEL -—
SI(ORE o110
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Hulk kennt keine Angst: Unter

den Fittichen eines geschickten Joypad-Artisten kontert der -

- T

Held jede Monster-Attacke. Vornehmiich langt er mit seinen bérenstarken Armen 2zu..

Atmosphiire. So spielt IThr mit den
Original-Teams, scht die Eroff-
nungs- und Schlufeier und durft in
den "echten” US-Stadien antreten.

Es versteht sich von selbst, dag typi-
sche Fuball-Feawres nicht zu kurz
kommen: Unterschiedliche Platz-
und Wetterbedingungen fordern
chenso Euer Joypad-Geschick wie
diverse Kicker-Tricks: Flugkoptbii-
le, Fallriickzieher und graziose Tor-
wartparaden lockern die Rasen-Ren-
nerei auf. Nattrlich erlaubt der
Schiedsrichter Elfmeter und verweist
tbermotivierte Spicler des Feldes.

Waerld Cup USA 93. U.S. Geld, ab Mai fiir Megu Drive,
Mega CD und Super Nintendo

FuBball-WM in den USA:
U.S. Gold liefert die passende Simulation.

INFRAROT-Paps

cden Monat erscheinen
neue Accessoires, die
das Spiclen noch be-
quemer gestalten sollen.
Unter den viclen Neuerscheinungen
findet Thr nur selten empfehiens-
werte Produkte. In MANIAC 2/94
haben wir Euch in unserem grof3en

Joypad-Vergleichstest bereits die

Infrarot-Jovpads von Acclaim fir
das Super Nintendo vorgestellt, die-
sen Monat erhiclten wir das Game-
Partners-sct der Firma AB
Union. Der Infrarotempfiinger hat

von

die Form cines knubbeligen Flug-
zeugs und wird mit einem Saugnapt
auf oder neben dem Fernscher
fixiert. Der Funkverkehr klappt
auch tber eine Distanz von mehre-
ren Metern. Die Pads missen dabed
nicht direkt auf den Empfiinger
gerichtet werden. Neben den Gibli-
chen Bedienelementen konnt Thr
auch Slow-Motion anwiihlen. Einzi-
ger Nachteil: Die Verbindungskabel
vom Empfiinger zur Konsole sind
schr kurz — das Super Nintendo
muf3 in der Nihe des Fernsehers
stehen. Die Pads selbst sind ergono-
misch und schick zugleich — da nur
swei Batterien benotigt werden,
auch nicht besonders schwer. Das
Package ist empfehlenswert und ab
sofort flir 119 Mark erhiltlich.




Das Beste 3D-SpiEL
DER WELT?

ie kalifornischen Angel-

Studios, verwantwortlich

fur die Computertricks

im Cyberspace-Spielfilm
. The Lawnmower Man* und Peter
Gabriels .Mindbender”- bzw. | Kiss
the Frog“-Video, stellten auf der
Electronic Show in San Diego den
ersten Spielautomaten vor. der auf
Silicon-Graphics-Hardware und fir-
meneigener Advanced Real Time
Simulation”-Software basiert. Im
Gegensatz zu den passiven  Rides®
der belgischen Kollegen von ‘Talent
(far Taito), ist ,Orbit Defenders® so
interaktiv wie ,Star Wing“. Durch
drei Levels kimplt sich der Spieler,
der tuber ein Head-Mounted-Display
in die futuristische Umgebung cin-
taucht. Thr kreuzt im Sternenjiger
Gber ein galaktisches Schluchtfeld
(Bild oben), trampelt im Robo-Wal-
ker durch die schwer verteidigten
Korridore ciner Raumstation (unten)
und duelliert Euch mit Viren im
Cyberspace. In Deutschland wurde
bisher noch kein Orbit Defenders®-
System gesichtet — interessierte
spiclhallen- und Vergnigungspark-
dircktoren wenden sich an unten-
stehende Kontaktadresse

Orbit Defenders: Diego Angel. Angdl Studios, Carls-
bad, Kalif ormien. Tel.: (01-619-929 (780

Eine Reality Engine 2 des Herstellers
Spietkonsole fir das Actionspiet .Orbit Defenders” .

~jede realitat
ist eine meinung...

du bildest dir deine eigene!”

Ebes der besten
Impore joybaards,
den Street Winmer
2, basz GT-Eilek-
truoik in der
Schwetz (Tel
0041/61/4014224)
JRr das 3DO wm
Neben dem rodu-
sten Mikroscbal
ter-Joystick ver-
JSiigt das Board
iiber sechs Bui-
tonms, Slow-Motion
und individuell
programmier-
bares Dauerfeuer.
Das 3DO0-Joy-
board kostet etwa
199 Mark

out of this wo
the horde
total

Sony sammelt: Die PS-X-Macher haben sich europaweite Vertrietsrechte fiir ausgesuchite

Soieie von Ocea

Hudson Soft. Renegade, Abso:ute. Delphine und Tradewesl gesichert.

Unter anderem erwarter wir die Titel ,Jurassic Park 2° und ,.Choplifter 3.

Mortal Memory: Die 16-B&-Adaptionen von ,Mcrtal Komzat 2* #ingen voraussichtlich auf
24-MBit-Mogulen Platz. Als Verdifentlichungstermir: stehtder 13. September.

Batman returns: Konami arbeitet fieberhaft an einem Super-Nintendo-Spiel zur Zeichen-

trickserie .Batman — Animated-Series”. Man

n&e't auct: von einer Mega-CD-Version.

Next Action Hero: Der kommende Kinohit ,.True Lies {Schwarzeneggsr & Cameron)

von Acclaim fir alle gangigen Konsoien umgesetzt

timothy leary




g

Mutige
arbeit mit
verlost M.
Thema ,,Stay: Wa
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dem Super Nintendo wiirdigen wir

Piinktlich zur Veroffent-
lichung der deutschen
Version von ,Super Em-

donnernden Wettbewerb. Thr konnt
dabei nicht nur ausgefallene Star-
Wars-Souveniers gewinnen, als
Hauptpreis winkt der brandneue
High-End-Laserdisc-Player MDP 850-
D von Sony inklusiv allen drei
«Krieg der Sterne“-Episoden. Um die
Chance zu wahren, eines der Goo-
dies abzustauben, miiit Thr fiinf Fra-
gen rund um  Star Wars*®
beantworten. Viel Gliick!

1. Preis: ver ultimative High-End-
Laserdisc-Player von Sony. Der MDP
850-D kommt erst im Mai auf den
D Markt, spielt hemmungslos PAL- und
NTSC-Discs, ist mit einer eleganten
Fernbedienung ausgestattet und ver-
blifft mit atemberaubender Bild-
und Ton-Qualitit. Die Besonderheit:
Ihr miiBt die Laserdiscs nicht mehr
wenden, da der Player beidseitig
abtastet. Als Zugabe erhilt der

Gewinner die neu aufgelegten Laser-
disc-Editionen der drei .Star Wars*-
Filme von CBS-Fox.

\, pire strikes back* auf

das Science-fiction-Epos mit einem [

richtig &

-ﬂ(,)/"/,z./j/;‘\ / }f’{:fl ) 4 i

lem Videns :)f;/
5 P ., —
JANIAC 3k
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2. bis 6. Preis: Je ein Super-Nin-
tendo-Spiel .The Empire strikes
back*. Der hammerharte Actiontitel
fangt dic Atmosphire des Kinofilms
perfekt ein und reizt den 3-D-Chip
zu Hochstleistungen.

1. bis 9. Preis: Je eine Kol-
lektion des Krieg der Sterne*-
Trios auf VHS-Video.

10. Preis: pas _star-Wars*-Rol- JoiS

lenspiel. Nicht auf Eurer Konsole,
sondern als Brettspiel mit 144seiti-
gem Begleitbuch.

1. bis 12. Preis;

Je ein Star-Wars-Sourcebook. Wichti-
ge Infos zu Raumschifffen, Aufbau
der Waffensysteme und so weiter.
Unentbehrlich fiir jeden Fan.

13. bis 15. Preis: Je ein Heir to
the Empire*-Sourcebook. Brisante
Facts tiber die neue Star-Wars-Trilo-
gic mit Infos iiber Imperial City,
New Republic und unbekannte Cha-
raktere.

16. bis 18. Preis: Je ein Galaxy
Guide 3" zur Episode .The Empire
strikes back*. Was Lhr
. schon immr auber. das
. Star-Wars-Universum
wissen wolltet.

@) 19. bis 20. Preis:

. Je ein .Darth Vader*-
| Bausatz. Moge der
. Klebstoff mit Euch
- sein,

MAR!AC mai




el 1) 1 D
Hersteller hat -

Anfang der achtziger

' Jahre bereits eine Video-
spieladaption von ,The Empire
strikes back® fiir Atari VCS 2600 und

PIREUS'
lﬂuth,13

Mattel Intellivision veroffentlicht?

B. wic heigt die Schauspielerin, die
* Prinzessin Leia in der ,Star Wars*“-
Trilogie verkorpert?

C. Welches Programmierteam hat
_ sowohl ,Super Star Wars* als auch

D. wic heiBt dic Eiswelt,

auf der Ihr via Abfangjiger
gegen imperiale AT-AT-Wal-
ker kimpft?

; "L" 'rf*‘ T T T #

E Lucas Arts hat

LSuper Empire strikes back“ auf das
Super Nintendo adaptiert? Wir mei-
nen damit nicht die Herausgeber
JVC und Lucas Arts, sondern den
Entwickler.

" vor kurzem ein exklusives CD-ROM-
Actionspiel rund um .Star Wars* fir
den PC veroffentlicht. Eine Umset-
zung fiirs Mega-CD soll bald folgen.

WETTBEWERB o

Wie heifit es?

Bitte schickt den Fragebogen
(oder eine Kopie)
bis zum 20. Mai an
Cybermedia Verlags GmbH
Star Searc
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter der Firmen Bomico, Laguna und
Cybermedia diirfen nicht mitmachen.

ie folgenden Fragen miift Ihr nicht beant-
worten, um an der Verlosung teilzunehmen.

Trotzdem wire es nett, wenn {hr Eure Mei-
nung zu den angesprochenen Themen duflern wiirdet.
Schlieflich wolien wir wissen, was Euch gefailt und
wie wir die MAN!AC noch beeser machen kannen.

1 - Wieviel Geld gibst Du monatlich fiir
Dein Hobby ,.Videospiele* aus? DM

2.Die Konsolen

] W) 300

CD-I

Game Boy

Jaguar

Mega Drive

Mega CD

Neo Geo
PC-Engine/Turbo Duo
Project Reality
Sega Jupiter/Saturn
Sony PS-X

Super Nintendo
Tetsujin (Hudson)

BESITZE ICH
ENEEEEEEEEEE
WILL ICH MIR KAUFEN

EEEREEEEEEEN

1L

ST I NGECN

F. Wer bin ich?
Alter ___ mannlich_] weiblich [_]

Name, Vorname:

otrake:

3 H| Tech-Hardware

g g (] Laserdisc-Player
e u 2 ] Personal Computer
= j £ D Videorekorder

= [l

H CI Satelliten-Anlage

4. MANIAC im Kreuzfeuer

super gut nett mafig mies

D E' D D :' Titelseite

] Spieletests
(] Tips: Last Resort
(] Player’s Guides
] ] Technik-Know-How
[_] Handneld-Teil

] comic

(L] Hero: wonderboy
_J Import-Tests
EI Rollenspiel-Report
J_J cp-32-Report
D Anime-Videos

Cl Poster

D News/Aktuelles

LOCCOoCooCCCCu
ClOoCo0oCo000o0
CoCCoooOo0000
COCCOCCOCC000

FLL

~

0.

ie Konkurrenz
ASM

Funvision
Gamers
Megablast
Mega Fun
Nintendo Club-Magazin
Playtime
Power Play
Sega Magazin
Sega Pro
Super Pro
Total

Video Games

KAUFE ICH
EEEEEEEEEEEEE

LESEICH
LooooooooooCd

6. Wieviele Personen aufier Dir lesen
dieses Exemplar der MAN!AC?

7. was tenit Dir in der MANIAG?




Technik:
Prozessor: Motoronla
68020. 14+ MHz
Farbpalette: 16.8 mio,
256.008 gleichzeitig
Preis: 699 DM

CD: Doubles peed
Sound: + Kanal stereo
Anschliisse: MPEG,
Tastatur, Computer
box, Datenband-

schub

ach dem globalen Erfolg
des Heimcomputers C 64
schickte der Hersteller
Commodore 1987 den 16-
Bit-Nachfolger ,Amiga“ ins Rennen,
Wihrend dieser Luxus-Heimcomputer
in den USA trotz seines leistungsfahigen
68.000er-Hauptrozessors und der exzel-
lenten Grafik- und Soundfihigkeiten
keinen begeistern konnte. sahnte er in
Europa ab. Der Amiga 1000 und seine
Nachfolger 500. 600, 2000 und 3000
wurde zum Standard-Geriit der Spieler,
Grafik-Freaks und Hobby-Informatiker.
Mit millionenfachen Verkaufszahlen im
Riicken wagte sich Commodore 1991 an
die CD als preisginstiges Speicherme-
dium. Unter dem Namen CDTV verof-
fentlichte der Hersteller einen Amiga
500 mit integriertem CD-ROM-Laufverk,
aber ohne Tastatur. Doch unentschlos-
senes Marketing, hoher Preis und gerin-
ge Unterstitzung durch internationale
Software-Hersteller lieBen dem CDTV
keine Chance - bereits ein Jahr nach
der Markteinfuhrung svar die Konsole
aus dem Gedichtnis der Spieler und
Multimedia-Fans verschwunden.

Erst Mitte 1992 renovierte Commodore
die Systemarchitektur und verpate dem
Amiga mit einem 08.020 (32 Bit) einen
schnelleren Prozessor. Auch das neue
CD 32 basiert auf dem Amiga 1200 der
neuen Produktserie. ist aber im Gegen-
satz zum Heimcomputer als reine Spiel-
konsole angelegt: Wie beim gliicklosen
CDTV fehlt die Tastatur. wihrend der
Diskettenschacht durch ein CD-ROM-
Laufwerk mit doppelter Drehgeschwin-
digkeit erstetzt wurde. Davon abgese-
hen ist die CD-Konsole mit dem A 1200
identisch: Der Hauptprozessor ist mit 14
MHz getaktet. aus einer Farbpalette von
16.8 Mio Farben konnen im hochsten
Modus (HAM) 256.000 gleichzeitig dar-
gestellt werden. Das CD 32 ist zum Vor-
liufer CDTV. zu CD-G und Audio-CDs
kompatibel.

Mit dem Preis von 699 Mark ist das
Amiga CD zwar teuer als herkommliche
Konsolen. aber erheblich billiger als
vergleichbare CD-Geriite wie CD-I, 3
DO oder auch die ¥ega Drive/ Mega-
CD-Kombination. Ein klarer Vorteil
gegeniiber den Konkurrenten ist die
groe Spielbibliothek: Im Moment ste-
hen etwa 50 Titel zur Auswahl. die im
Preis zwischen 40 und 100 Mark an-

) 32

Eine CD-Lawine folgt der Veriffentlichung

des Commodore CD 32. Neue Power

Siir die Amiga-Konsole oder alte Hiite fiir eine

Hardware-Totgeburt? MAN'AC
sichtet das Spiele-Angebot.

MAMAC TR



gesie-
delt sind,
zudem diirft
[hr auf alte
CDTV-Software (dar-
unter Hits wie .Lem-
mings” oder .Sim City™)
zuriickgreifen.

Leider sind fast alle CDs leicht
aufgepeppte Amiga-Disketienspiele.
die kaum von den Fihigkeiten des CD
32 Gebrauch machen. Nimmt die Qua-
litit der Software zu und werden die
Stirken der Hardware bei der Neuent-
wicklung berticksichtigt, kann das CD
32 auf dem Markt bestehen: Der rasante
32 Bit-Prozessor stellt die Konsolen-
Rivalen locker in den Schatten. selbst
das Super NES muf vor der Commodo-
re-Farbenpracht kapitulieren. Das grog-
te Hindernis fir das CD 32: Die Spiel-
entwickler beschriinken sich auf den
europdischen Raum. LucasArts, Konami
oder Capcom werden niemals fur das
Amiga-CD produzieren, aufwendige
Realfimspiele lohnen sich aufgrund der
geringen Verbreitung nicht. So werden
auch in Zukunft vorwiegend Disketien-
Umsetzungen erscheinen. die Euch
lediglich CD-Musik und leicht verbes-
serte Grafik bieten. Die wenigen Spe-
zialentwicklungen sind Low-Budget-
Produktionen: Sympathisch. aber weit
weniger aufwendig uals cine Exklusiv-
Entwicklung fir Mega CD oder 3DO
Nur wer auf Mega-lits wie Sonic oder
Mario verzichten kann, sollte das CD 32
als Spiele-Altenative in Erwigung zie-
hen - das Verhiiltnis zwischen Preis und
Leistung ist ungeschlagen.

CD32-Spiele sind erhiltlich bei PlayMe. Hamburg, Tel

10, 550- 300+ und bed Belhay, Schweiz, Tel 931 8197067

Das spektakuldrste CD32-Spiel: Psyg-
nosis’ *“Microcosm* fuhrt Euch n das
Innere des Komers.

MicROCOSM

Dic cindrucksvollste CD: Psvgno-
sis schickt Euch auf cine Reise ins
Innere des Menschen. Mit Mini-
Sonden ballert Thr Euch durch
~ @ Bluthahnen bis ins Gehirn, um
Euren Firmenboss vor Manipulationen
zu retten. Dabei wiihlt Thr zwischen ver-
schiedenen Waffensystemen.

Mit fabelhaftem Intro und Grafik aus
Silicon-Graphics-\Workstations ist
Microcosm® die CD. die man ungliiub-
gen Freunden vorfihrt. Die Optik ist
erheblich besser als auf dem Mega-CD.
daftir spielt sich das Abenteuer nicht
ganz so gut wie auf der Sega-Konsole.
Trotzdem sollten sich alle CD-32-Besit-
zer diese CD besorgen.

DisposaBLE HERO

Ganz in der Tradition von Hori-
* zontalballereien wic R-Type~
* prisentiert sich diese CD aus dem
Hause Greemlin: thr steuert c¢in
* Raumschiff durch finf Levels.
immer im Kampf gegen biterbose
Aliens und monstrose Mittel- und End

gegner. Dabei sammelt
Ihr 32 verschiedene
Extrawaffen ein, die Ihr
je nach taktischer Anfor-
derung in blauen Docks
wechseln kénnt. Obwohl
im Vergleich zu Konso-
lenkollegen wenig los

ANSCHLAR GESACHT!

Das CD 32 ist serienmaBig mit Erweiterungsports tiir eine ,.Computer-
box" und eine Tastatur versehen, die die Konsole zum Amiga-Heimcom-
puter ausbauen. Eine Schnittstelle tiir einen Virtual-Reality-Handschuh
ist ebenfalls vorhanden, kann aber unter der Rubrik ,Marketing-Gag
ohne praktischen Nutzen" abgehackt werden. Realitit ist hingegen das
MPEG-Modul, mit dem Ihr ,Digital Video*-CD anschauen konri. Das
Modul kostet knapp 500 Mark, Spiele, die die Realfilmtechnik nutz:
sollen neben internationalen Film-Hits ebenfalls erscheinen.

- = XS o =
-] in Gremiins .Disposalie Hero* erwarten Euch =4
bunte Weiten und machtige Gegner

ist. gehort die CD dank fantasievoller
Grafik, toller Dance-Musik und spaSiger
Balleraction zu den CD-32-Spielen. die
am besten unterhalten. Wer Weltraum-
spektakel liebt. sollte sich das Spiel
unbedingt ansehen

* NACHSTE
WELLE

Im Moment werkeln fast alte englischen Firmen an CD
32-Produkten: Core Design schickt Euch in der Exklu-
siv-Entwicklung ..Premier” durch eine bunte Plattform-
welt, ebenfalls im Jump’'n'Run-Genre sind ,Captain
Dynamo* und die ..Dizzy Collection*(Sammlung von 10
Dizzy-Abenteuern) von den Codemasters angesiedelt.
Titus programmiert eine Umsetzung des rasanten
Lotus-Clones .Lamborghini“, Bei Psygnosis sind neue

MAN!AC mai

Jinfemo” von Ocean kommt
im Herbst auf CD 32

Priigein mit Humor: Team
17s ,Ultra Body Blows".

Versionen von ,Second Samurai“, der Fortsetzung des
Amiga-Plattformklassikers .First Samurai®, sowie
.Scavenger 4" geplant. Besonders engagiert ist der
englische MarktfGhrer Ocean, der bereits eine Handvoll
Spiele veroffentlichte und mit , TFX* im Juni einen
Disenjagersimulator auf CD ausliefert. Oceans ,Infer-
no” ist ebenfalls eine Poiygonen-Schlacht, aber in der
fernen Zukunf} angesiedelt. Priigeifans freuen sich auf
Team 17s , Ultimate Bodybiows". GameTek veroffent-
licht im Frihtahr .Humans 1&2“, sowie die langerwar-
tete Weltraum-Handeissimulation Frontier - Elite 2%,
Renegade begluckt Amiga-Fans zudem mit .The Chaos
Engine”, einem taktischem Monstergemetzei.
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Y Zwu Sampler-
CDs zollen der
Heimcemputer-
vergangenbeit
des Amiga Tribut:
Auf . Now that s
wbat I call games
Vel 1 &2“ be fin-
den sich jeweils
einbundert ver-
scbiedene Public-
Bomain- und
Sbareuwarespiele,
darunter Varian-
ten von bekann-
ten Klassikern
wie .Galaga”,
~Space Inraders”,
~Breakeut” eder
.Tren. Grafik
und Seund sind
bescbeiden.

Spaf machi s

rotzdent.

AraBIAN NIGHTS

M Yegen ciner entfiihrten Orient-
* Prinzessin wird ein braver Gesclle
zum Jump 'n’Run-Helden, der
sich schlau bei anderen Spielfigu-
ren durchfragt und kleine Ritsel im Nu
16st. Zwischendurch flattert Thr auf dem
Zauberteppich durch einen horizontal-
scrollenden Ballerlevel.
~Arabian Nights* dimpelt grafisch und
spiclerisch auf 8-Bit-Niveau: Kleine Spri-
tes, wenig Action und dimmliche Riitsel
ergiinzen sich zu einem durchschnittli-
chen Plattfonnspiel.

DENNIS

Dennis hat nichts besseres zu tun
als in Jump'n” Run-Levels nach
Minzen zu suchen und sich von

*
*

seinem Koter in einem Wagen

durch den Park ziehen zu lassen. Die
Amiga-CD-Version ist eine technisch
saubere Variante des Super-Nintendo-
“Dennis®. aber dadurch nur geringfugig
spaBiger: Ein Zeitlimit treibt Euch durch
endlose Levels. deren Ende Thr mit
Geduld und nicht etwa durch [ntelli-
genz erreicht.

James Ponp 2 -
COoDENAME ROBOCOD

Fischagent Pond geht auf gehei-
me Mission: Rennend und sprin-
gend durchstobert [hr die Levels.
dehnt Pond im Spezial-Anzug in
mehrfache Bildschirmhohe oder

steuert ein Modellauto gegen wildge-
wordenes Spielzeug.

Spielerisch hat sich am soliden. aber
langatmigen Jump'n’Run nichts geiin-
dert. Musik und der Vorspann sind das
Plus, die neuen llintergrinde mit grel-
len Farbverliufen das Minus der CDD.

9 UES FERDINAND.

]ounm

Als eine von acht Nationalmann-
schaften bestreitet thr die EM
1992. Wihrend Ihr auf Knopfdruck
zwischen den Spielern wechselt, scrollt
der Bildschirm in der seitlichen Per-
spektive.
Grafik (Griin) und Sound (Rausch &
Pfeif) sind ertriiglich . dafr ist der
Spiclverlauf eine Katastrophe: Die
Steuerung hakt. die Pixel-FuBballer ver-
weigern den Gehorsam, der Torwart
entzicht sich jeder Kontrolle.

LaBYRINTH OF TIME

[hr werdet in das sagenumwobe-
ne Zeit-Labyrinth von Konig

Minos versetzt. Um zu entkommen
muRt [hr diverse Aufgaben 16sen und
den Ausgang finden.

Ihr wandert durch Standbilder und treftt
ab und an eine Person — genauso lang-
weilig wie es sich anhon.

Oy yeck, Your dead

LIBERATION

[hr steuert ein Kommando von
vier Roboterkriegern durch eine
* futuristische Welt und kimpft
gegen auBer Kontrolle geratene
Maschinen. Dabei erkundet lhr
Straen und Gebiiude, auerdem miidt
lhr Riitsel 16sen und im Ernstfall los-
ballern.

Das Spiel bietet ein stimmungsvolles
Intro. kann aber durch rucklige Grafik
kaum Spa verbreiten. Mit etwas
Geduld erschliet sich ein durchaus
interessantes Adventure.

Lotus TRILOGY

Drei Klassiker auf einer CD: Alle
rasanten 3-D-Rennstrecken der
.Lotus™-Reihe mit Split-Screen-
Funktion. Streckeneditor und
CD-Musik laden zum Losrasen
¢in. Die ..Out Run--Variante ver-
sorgt Bleifuld-Fetischisten mit
jeder Menge Spielspaf3.

MoRPH

Ein Experiment seines verriickten
Onkels verwandelt Ralph Morris
zu .Morph~ einer Kugel. die sich
* nach Belieben in Gas. Flissigkeit

oder einen massiven Gegenstand
verwandeln kann. Durch Verwandlung
in die geeignete Form 1ost [hr Ritsel in

MAN!AC mai




,Spifgénre

o

il Fant: Flipper
cho Kille Actionspiel
der Cup Golf Sportspiel
Seek and Destroy Actionspiel
elspiel : Sensible Soccer Sportspiel
ump n'Run Summer Olympics Sportspiet
Prqe!spiel o Super Putty Jump'n'Run
Adventure  Townwithno name  Adventure
Denkspiel ~ Trolis Jump'n'Run
Jump'n'Run Whale's Voyage Strategie
Fireforce Actionspiel -
Fly Harder Actionspiel Erhalthche Digital Videos
International Karate +  Prigelspiel Black Rain Actionfilm
Lemmings Denkspiel Bon Jovi-Keep the Faith Musikvideo
Mean Arenas Actionspiel Cartoon Carnival Zeichentrick
Nick Faldo Golf Sportspiel Nacked Gun 2 1/2 Komodie
Qverkill/Lunar C Actionpack Star Trek 6 Science Fiction
Oscar Jump ‘n'Run Top Gun Actionfilm

36 Levels und sammelt die Teile der
Unglicksmaschnine wieder zusammen.
Morph* ist ¢in cleveres Denkspiel mit
Geschicklichkeitselementen.  Leider
crhaltet Thr im Spiclverlaut keine neuen
Talente. so dat$ die Ritseljagd auf Dauer
crmiidend wirkt.

NiGeL MANSELL

16 Kurse stehen zwischen Euch
und der Formel-1-Weltmeister-
schaft. Der Wagen
Tuning-Modus auf die jeweilige
Strecke anpafdt. Die Rennen erlebt
Ihr aus einer 3-D-Perspektive hinter

wird im

dem Lenkrad. ,Nigel Manscell” gehort zu

den besseren Formel-1-Simulationen.,
fihrt aber nicht an die Pole Position.

PiraTes! GoLp

Der 1leimcomputer-Klassiker: In
dem Adventure-Strategie-Action-
Mix L Pirates! Gold sibelt Thr
Euch als Nachwuchspirat durch
die Karibik. Ihr plindert, duelliert
tuch mit Konkurrenz-Kapitinen
und fiillt Euren Dreimaster mit Proviant,
Rum und Gold.

2% %
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Die Pirates! Gold -Version auf dem CD

32 ist die schlechteste in der Micropro-
se-Flotte. Das ungeschlagenen Spiel-
prinzip wurde farbenftroh inszeniert,
durch technische Patzer aber etwas ver-
miest:  Knarzige  Sprachsamples.
JLAimblitternt statt Scrolling und die
unnétig verkomplizierte Steuerung des
Schifts verpassen dem Spielspaf cine
Breitseite. Versenkt wird das faszinie-
rende .Pirates Gold* durch die holprige
Gestaltung zum Gliick nicht.

PREY

am Eine der wenigen Spezialentwick-
* lungen fiir das CD 32: Thr rennt in
W der subjektiven Perspektive durch
die verzweigten Giinge einer
Basis im Weittraum. Nach und nach wird
klar. da Aliens in die Station einge-
drungen und auf Menschenjagd sind.
Im Kampt gegen begrenzten Sauerstott-

vorrat und Auferirdische versucht Ihr,
die Basis zu riiumen und mut den Aliens
abzurechnen. Dabei helfen Euch ein
Radar und gefundene Superwaffen,
auRerdem gibt's Tips der Einsatzleitung
per Funkspruch.

Ehrgeizig aber milungen: Trotz klaus-
trophober Atmosphiire krankt .Preyv: an
simplem  Spielprinzip und
Technik.

SLEEPWALKER

Ihr seid ¢in Hund dessen Herr-
* chen durch gefihrliche Schlaf-
* wandeleinlagen sein Leben immer
wieder in Gefahr bringt. Um ihn
zu retten. mist Thr alle Fallen und Hin-
dernisse aus seinem Wege riumen oder

mieser

ihn in eine sichere Richtung abdriingen.
Die originelle und musikalisch ange-
nehm unterlegte Mixtur aus Geschick-
lichkeits- und Denkspicl motiviert nur

kurzzeitig: Die Levels sind zu grof$ und
verschachtelt. und bhieten Euch abgese-
hen von ciner Handvoll Extras kaum
Abwechslung.

ZoolL

Die beste .Zool"-Variante: Steuert
den Ameisenkrieger durch die N-
te Dimension, sammelt Extras und
erreicht gegen heftigsten Wider-
stand den Ausgang. Die Grafik ist
knallbunt, die Levels zum Teil ermi-
dend grol. Mit Dance-Musik von €D
und guter Spielbarkeit ist -Zool" cines
der hesseren CD 32-Jump 'n”Runs.

VDI Team 17
gibt s Amiga-
Spiele als Dop-
pelpack auf
einer CD — und
das zum mode-
raten Preis.
Erste Veriffent-
licbungen: , Pro-
Jject X/F 17 Cbal-
lenge“ (ordent-
licher Baller-
Seitscroller und
ansprechendes
Formel 1-Ren-
nen) und ,Alien
Breed/Quak*
(taktiscbes
Monstergemetzel
und eine barm-

lose Platiform-

biipferei).

-
4

-
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Golf Links

MARTIN GAKSCH - Vor-
schnelle  Testteil-Leser
haben unsere Kritik zur
gleichnamigen Mega-Drive-
Neuheit schon entdeckt: Der
des (13-_;§9r,¢191;¢,,.s japanische Entwickler T&E Soft gab sich
jedoch mit der Sega-Adaption nicht
zufrieden und beschert dem 3DO die
be Photo-realisti- erste Sportsimulation. Noch bevor Elec-
tronic Ants” "PGA Tour Golf* als 32-Bit-
Upgrade erscheint, diirffen 3DO-Golfer
dank einer AYflG- 5f dem weltberiihmten Pebble-Beach-
sung von 640x380 Parcours abschlagen.
" Auf dem 3DO seht thr die 18 Locher
nicht in abstrakter Polygon-Grafik, son-
Sfiibrung und dem werdet mit Live-Video-Eindriicken
st . % und Digi-Bildern unterhalten. Nachdem
euerung sind % . .
dhr die Landschaftsidylle
brillant ausgekno- hautnah genossen habt,
belt und geben wendet thr Euch im Freun-
ddskreis oder an der Seite
von Computer-Kollegen
Chance. Dank dem Golfspiel zu. Die
iibliche Feinjustierung von
Ball, 8chliger und Spieler
kostspieliger) liegt ganz in Eurer Hand,
Tips vég& Caddie sind auf
Knopfdruck abrufbereit.
schlagen C:Besit- oy |hR den Abschlag
zer auf gut einem dank gut getimter Joypad-Aktionen voll-
bracht, seht.Thr den Flug des Balles lei-
der nur traditionell in 2D. Wer sich eine
sen ab, die bis compuler-gxnerierle Kamerafahrt im
Riicken des Bylles gewiinscht hat, wird
enttauscht. Ge%uso wie auf dem Mega
Drive blendet das Programm vom
Schaupléitzen ent- Abschlag direkazum Landepunkt um.
Die Grafik kann¥labei mit dem Refe-
renz-Golf "Links Pro 386" auf dem PC
diirfen gespannt nicht ganz mithalten, sieht aber besser
als bei jedem 16-Bit-Golf aus.
Die Benutzerfiihrung ist logisch, wenn
Mega-CD-Adap- 4,ch einen Tick umstindlicher als auf

tion die Klasse

steten PCs glédnzt

"Links 386 Pro”
|
Ac ess mjt beina-

scher Optik -

ixeln. Benutzdy-

Kritikern keine
unzdbliger (und

Zusatzdisketten

Dutzend Gelfkur-

zum letzten Gras-

balm den Original-
spre ben. Wir

sein, ob Virgins

des Originals

erreicht.

heiten des Platzes bedingungslos auf

gach Golf Links
Jedes Loch wird vor dem Abschlag als  §§
Live-Video-Animation vorgestelit

dem Sega-System. Die Fille an Optio-
nen ist willkommen, tduscht aber nicht
dartber hinweg, daf thr mit lippischen
18 Lochern vorlieb nehmen muRt.
Wenigstens habt lhr die Wahl zwischen
dem normalen Vier-Runden-Wettkampf,
Skins-, Stroke- und Match-Play. Compu-
ter-generierte Mitspieler leisten Euch auf
Wunsch Gesellschaft. Traditionell bietet
"Pebble Beach Golf Links" einen aus-
fuhrlichen Statistikteil, der
via Batterie gespeichert
wird - ebense wie der
Spielstand ~ von  vier
menschlichen Golfern.

3DO-Aktivisten freuen sich
tber ein professionell dar-
gebotenes Golfspiel, das
die exklusiven Features der
Konsole zufriedenstellend
nitzt. Die Live-Video-Ein-
spielungen werden ernst-
hafte Golfer schon bald abschalten, da
sie den Spielflu unnotig storen,
Geschwindigkeit ist nicht zuletzt des-
halb wichtig. da die Ladezeiten unge-

MAGA L
3rd

Optiéche Hilfsmittel unterstutzen den Golfé}: Rechts oben bestimmt der Spieler

duldige Naturen durchaus nerven. An
der Simulation samt Steuerung gibt’s bei
"Pebble Beach Golf Links" nichts auszu-
setzen: Die Kombination aus einsteiger-
freundlicher Bedienung und Profi-Fea-
tures hat unseren Check bestanden.
Ungeduldige 3DO-Besitzer mit einem
Faible fir Golf greifen zu, der Rest war-
tet auf den EA-Sports-Konkurrenten. Im
Vergleich zu heckommlichen Golfspie-
len erlebt [hr zwar nichts dramatisch
Neues, miit Euch aber kaum {ber
Design-Mingel drgem.

Erhildich bet Tradelink, Bavreuth. Tel.: 0921/513401

gerade die Schiagrichtung. im groBen Bild wird die Schlagstarke festgelegt.
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tb II hat sich nichts B 50 &b i 4
oo q geindert, dafir i = Rt
zeigt die CD, [ AR 2 <
INGO ZABOROWSKI -  wie die Sport- s i B g s 0Ny =
Nach der Aufwirmphase  spicle der : i < k)
, in die V()llep: Als er.sler hen: Swfenlos zoomende Perspektiven- mm%zam“arzw
Superstar besteigt Altmeister  wechsel verfolgen Ball und Spieler. i
John Madden die 32-Bit-Arena. Nach  digitalisierte Bewegungen und grote g B A A

SRS, ST NN ey
einem TV-reifen Intro dirft Thr die Indi-  Spielfiguren verbreiten realistisches Sta- i
vidualstatistiken aller NFL-Spieler abru-  dion-Feeling. Dazu kommt die CD-
fen, auBerdem gibt's = Soundkulisse mit gesprochenen
knapp hundert Video- Kommentaren von john Mad-
clips mit den spekta- den. Das Spiel ist die bislang
kulirsten Aktionen - grafisch eindrucksvollste Sport-

|
mit "Monster Manor” geht EA Zukunft ausse- In der Zeitiupe dirft Ihr die

der jeweiligen Mann- " simulation, wobei eine perfekte
schaft und Kommen- L technische Gestaltung und her-
taren von John Mad- | vorragende
den tber die prigen- ; Optiken  mit
den Teams der Foot- ' dem durch-
ball-Geschichte. dachtesten
Althekannt gestaltet ' Bildschirm-
sich der Spielablauf: * - == Football aller
lhr steuert alle NFL-Teams unter threm  Zeiten  kombiniert
Originallogo. zwei All-Star-Mannschaf-  wurden. Einen Schat-
ten und eine Reihe von erfolgreichen  ten auf die fabelhafte
Champions der Football-Geschichte. Auf ~ 3D@-Version werfen
dem Spielfeld wihlt Thr Aufstellung,  lediglich der fehlende
Formation sowie Spielzug und fthrt ihn Ligamodus und triiges
rennend oder passend aus. In den  Reagieren bei Schrig-
Playoffs steuert Thr Euer Team bis zum  steuerung . Trotzdem
Superbowl, wobet Thr nur die Endrunde  ist  .John Madden
bestreiten drft. Football* ein Muf3 fiir
Die 3DO-Variante ist e¢in Cocktail aus  Sportbegeisterte und

allen anderen "john Madden'Versio-  sicher der wichtigste - § e
nen: Spielziige aus dem neuesten Teil Titel, um dem 3DO L g— B\ P -
sind ¢benso vertreten wie die alten Sets im footballverriickten Footballer kennen kein schiechtes Wetter- Der Quarterback visiert In stré

aus der Ur-Fassung und die Tradi-  Amerika zum Durch- Regen mit seinem PaB den Wide Receiver an.
tionsteams der 93er Auflage. Spielerisch  bruch zu verhelfen. : : : ;

- e

80 EB BB EP000080P000800 00008 .

| Panasonic hat den Preis fir das 300 in den USA aul 499 Dollar gesenk! - 200
 Dollar weniger ais noch vor-einém Monat. Das freut nicht nur die spieltreudi-

 gen Amis, sondern auch die deutschen Import-Handler. Wer geschickt kalku-

ﬂgn kal__n;_ig‘_znﬂ nun fiir weniger als 1000 Mark anbieten. Leider bedeutet

5 ﬁ_ne Preissenkung night automatisch, daB zum Deutschland=Start.der 32-Bil-
kiuoie iﬁiﬂnch atraktiver Preis gewahlt wird, Nicht einmal der exakte

John Madden fiihrt Euch mit Video- ~ Verbffentlichungstermin steht bistang fést. !
clips durch das Spiel. by

"' HERBST "94
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Ml'l The Horde"

[feiért der aberavitzi-
ge Humor d¥s:
"Archon™-Erfinders
Paul Reiche sein
Cemeback. Er koo pe
rierte mit Fred Ford,
mit dem er bereits
“Star Control” und
Star Centrol 2
erschuf. Letzteres
erscheint demndchst
auch fiir das 30D0).
Fiir die Optik zeich
neten sich u.a. der
SS1-Grafiker Cyrus

Lum und der Lucas-

The Horde

Der 3D@-Murkt scheint dem
ambitionierten Spieleherstel-
ler Crystal Dynamics nicht
mehr zu genlgen: Nach
"Crash'nBurn" und "Total
Eclipse” erscheint das dritte CD-Spiel der
Kalifornier bereits fir 300 und MS-DOS-
PCs gleichzeitig — nur se rechnet sich der
immefise, Produktionsaufwand.
Um "The Horde" wurde ein professionel-
ler Mini-Spielfilm gedreht und mit Kirk
Cameron in der Hauptrolle recht promi-
nent besetzt. Der Star aus der US-Sitcom
"Growing Pains" spielt in “The Horde" den
tolpatschigen Kiichendiener Chauncey, der
von Kiihen groRgezogen wird und es bis
zum Ritter am Hofe des Konig Winthrop
bringt. Doch das Leben als Kidmpfer birgt
seine Gefahren: Zu Beginn des Spiels wird
Chauncey in die Shimto Plains abkomman-
dien, um dont karges land in eine blihen-
de Provinz zu verwandeln. Sobald Chaun-
cey seine Lindereien betritt, endet die

Arts-Kiinstler Steve <™

Purcell ("Indiana
Jones”, ‘Sam &
Max") verantiwort
lich. Unter den
Spieletestern und in
den Danksagungen
turmmeln sich aufer
dem der "ToeJam &
Earl"-Erfinder Greg
Jobnson sowie
Robert Leyland und
Greg Hammond. die
sich kiirzlich mit
dem Mega CD-Spiel
“"Racing Aces”
unriibmlich

bervortaten.

g2 =) RS

Jedes Kapitet entfuhrt Euch in einen
anderen Teil des Konigreiches. Ihr
beginnt in der Ebene von Shimto.

=
Hier seht Ihr eine Gemeinde der

Zweiten Welt, kurz nach der Ankunft der Hordiing-Vorhut: Links weiden noch fnedlich Eure Kihe,

Live-Video-Vorstellung, und Thr blickt von
schrig-oben auf Felder, Felsen und Scen.
Dort gehen ein paar einsame Bauern
ihrem friedlichen Tagwerk nach und legen
um ihre drmlichen Hutten Beete und
Acker an. Ahnlich wie in "Populous’
konnt Thr in die Kultivierung des Iandes
eingreifen, Scen verlanden, Biume pflan-
zen und Kuhe auf die Weide plaaieren. Da
in den Shimto Planes (und in vier anderen
Gebieten, die lhr spiter betretet) die
schreckliche "Horde" ihr Unwesen treibt,
legt Thr auch Ziune an und hebt tédliche
Fallgruben aus. Jede Bau- und Pflanzaktion
kostet Euch Geld, und erst in spiteren Jah-
reszeiten konnt Thr es Euch leisten, gréf3e-
re Vorhaben umzusetzen. Um eine schnel-
le Mark zu verdienen, fillt Ihr die Biume
in Eurer Provinz — leider machen bereits in
der zweiten Welt die Waldgeister gegen
diesen Oko-Frevel mobil

Nach einer fesigesetzten Frist endet die
Bauphase und ein schauriges Teoten Kiin-
digt die Attacke der .Horde* an. Die Hord-
linge gibt's in verschiedenen Ausfithrun-
gen, doch jeder einzelne ist ein furchterre-
gender Allesfresser, der mampfend durch
Eure Provinz stiirmt. Nun steuert lhr nicht
mehr den Bau-Cursor, sondem Euten Hel-
den, der mit beherztem Schwung sein
zweihindiges Schwert in die hungrigen
Monster krachen laB8t. Nur ein Bruchteil
Eurer Provinz ist im Bildschinnausschnitt
sichtbar, so daf fhr ein Radar und die

Zu den ersten Extras, die Euch
angeboten werden, gehdren ein
Telepontationsnng und .Le Bombe™.

Ubersichiskarte konsultiert, um zu sehen,
aus welcher Richtung sich die gefriBigen
Monster nihem. Habt Ihv alle abgeschlach-
tet, erntet lhr die Friichte Eurer Baube-
mithungen in Form klingender Miinzen.
Am Ende eines Jahres treibt der base
Kanzler die Steuer ein. Bleibt Euch geni-
gend Geld tibrig, kauft [hr un Waffenshop
magische Schwerter, Bomben oder heuert
einen Trupp robuster Soldner an.

Abgesehen von Vorspann, Zwischense-
quenzen und Hintergrundmusik unter-
scheidet sich “The Horde" nicht von einem
konventionellen Taktik/Actionspiel. Trotz
umstindlicher Steuerung und deutlichen
Anleihen bei "Populous" fesselt die "The
Horde"-Spielmechanik. Was Ihr aufbaut,
muf Minuten spiter gegen die erbar-
mungslosen Hordlinge verteidigt werden.
Die Wut auf die roten Vandalen ist's, die
Euch durch die scrollende Landschaft het-
zen lifdt - dafiir versplirt Thr mit jedem zer-

rechts daneten haben die gefraligen Monster bereits das erste Bauemhaus verspeist. Eure wenigen Faligruben
(unten im Bild) konnten nur einen Teil der Feinde aufhalten. Schwingt Euer Schwert - das Gemetzel beginnt!
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Meier, Bach und 3D0: Eine scl;lagkraﬂnge
Kombination? Regeln des deutschen

Neben magischen Waffen kénnt thr
spater auch Ritter und Bogen-
schitzen erweben.

t anhire, kiingt die sow
ns fiir Bachs Musik ent:

Dank Eures Riesenschwerts schwindelt
es Euch nach ungestiimen Schiégen

fetzten Hordling ein tiefes Gefiihl der
Befriedigung. Die Animationen (friedlich
mampfende Kihe, gierig herumhopsende
Hordlinge) sind niedlich, die Soundeftekte
geschmackles-gut. Nur auf Dauer langweilt
die gewaluidtige Gannerarbeit, denn neue
Maglichkeiten zur Kultivierung der Linder-
eien gibt's auch in den spiteren Levels

2 Stiick zweimal hort,

nicht. Verschiedene Intermezzi (sowohl Live Video: Da Ihr Eurem Konig bei _ chiedenen Grundstimm  wie
Live-Vidco-l{inspie]ungen, als auch ge,ml_ einem heimtlckischen Giftanschlag i zil '. onnenaulgal aH) ' ode 4 fimtergrund-Musik W len. 1
te Standbilder) lockern die hektische Einto- e g d wird die Art der Musix (Fuge, Ghoral efc.) und die Instrume
nigkeit zwar etwas auf, geben der Sache ‘rung lestgeley 7 Schiuf darfst di walen, ob du paralilel zur M

aber auch nicht mehr Substanz. Fin nettes
Spiel, aber kaum ein Grund. ¢in 3DO zu
kaufen. w1

Erhalilich bei Galaxy, Manchen. Tel.: 0897605151

aleidoskop oder den Musikeca beim Spiel

'HERSTELLER -0 TR T T TAY

BRD-RELEASE L I[H 0@ 11 ¢1 143 : >
..schldgt er Euch zum Ritter. Leider
SPIELSPASS 73 O/ macht Ihr Euch damit den bésen
o Kanzler zum erbitterten Feind.
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ern, Séldner
und bilfreiche
Exas. .Wolfeustein
sD'guear die Homma
ge au die Apple 2
C-04-Oldies .Castle
l“u{[enslvin und
fl-rnml Castle Wol

Veusicin® (oberes

l Bild ). die

vor zelbm Jabrenin
deM USA erschienen.
t:l)'mt.’m sebt Ihr
(Iiel Wolfeustein 3D
'eirvr( ntwicklung

. IJ\-lnu “anfdem PC.

WINNIE FORSTER -
Harte Zeiten. harte

e
[ Spiele: Wilhrend sich in
V deutschen Geschiften nur
wenige  Super-Nintendo-
Neuheiten blicken lussen, herrscht
auf dem Importmarkt martialische
Action: Neben ,Super Battletank”,
.Choplifter 3* und ,Wolfenstein
3D wird auch Setas .Desert Figh-
ter” hierzulande keinen Vertriebs-
spartner finden. Die realen Ereig-
nisse der Operation Desert Storm
und Electronic Arts umstrittences,

D%e*t anhter ist etn kaltschnauzges ,Wustensturm®-Actionspiel in isometrischer
3D-Grafik Der rote Rahmen bezeichnet den sichtbaren Bildschirmausschnitt.

aber international erfolgreiches
.Desert Strike* standen Pate bei
diesem Feldzug im Nahen Osten.
Ihr fliegt eine .F 15 Strike Eagle”
oder das taktische Kampflugzeug
.A 10 Tank Killer* durch etiche
Missionen, die wiederum in Ein-
satzgebiete unterteilt sind. Die
Wendigkeit eines .Desert Strike™-
telikopters erreicht keines der
Flugzeuge, soda sich ,Desert
Fighter” nicht so gut spielt wie der
Electronic-Arts-Vorsto. Problema-
tisch sind auch die zahlreich cinge-
flochtenen Status- und Briefing-
Bildschirme. die Euch mit japani-
schen Texten verunsichern. Erfah-
rene Spicler haben den Dreh
jedoch schnell ‘raus und missen
sich nur den Vorwurf gefallen las-
sen, sich mit cinem der zynisch-
sten Spiele des Jahres zu beschafti-
gen. Die .Rambo-Thematik beisci-
te gestellt, ist ,.Desert Fighter ein
sauber produriertes Actionspiel mit
detaillierter Grafik, einer gewalti-
gen Landkarte, vereinzelter Sprach-
ausgabe und sogar der Miniatur-
Einspiclung eines Nachrichten-
sprechers - ein Fall fiir Seldner.
Erbilslich bei Galaxy, Manchen. Tel.- 089 7605151

L----------------------’

~ Jahren ind
~ Umsetzung verzichtete lmagm.e-é'r

'E'?i"lh:l der Nk)dul-—

auf anstoBige Pixel (Hakenkreuze,
Hitler-Gemilde), behielt die tem-
poreiche Handlung aber bei Blitz-
schnell zoomen und rotieren die
Raume an Euch vorbei: Ihr muiRt
sieben Levels durchqueren, Solda-
ten, Ratten und maichtige Endgeg-
ner ausschalten und in die niachste
Spielstufe vordringen. Extras und
bessere Waffen (Maschinengeweh-
re, Raketenwerfer) sind die Wirze
im harten Action-Gemetzel -
~Wolfenstein 3D“ bleibt Ge-
5chma¢sﬁ‘he und ist fir Kinder

a"ffgeeignet.

P Edhiltlich be: Galaxy, Miinchen. Tel.: 089 7605151
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CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER™

INFEEL D"

¥ Anpfiff fur die scharfste FuBballsi-
mulation vor der Weltmeisterschaft,
CHAMPIONS WORLD CLASS
SOCCER™. Von Sepp Maier fur
echt super befunden, hat CHAM-
PIONS WORLD CLASS SOCCER™
schon vor der WM den Titel ver-

dient.

Denn flissige Animationen, tolle
Perspektiven und noch viele wei-

tere torverdachtige Specials wer-

den aus Euch zukilnftige Bundes-
trainer machen. CHAMPIONS WORLD
CLASS SOCCER™ fur
Super Nintendo und
Mega Drive. Alles
andere sind nur
Eigentore.

CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER™

 CHAMPIONS
é WORLD CLASS SOCCER l |

N PAL VERSION HEEER

Aktuelle Acclaim-News jetzt auf SAT 1-Text, Seite 545 puuv 4 e

Champions World Class Socceris a trademark of Acctaim Entertainment TM & © 1994 Acclaim Enteitainment. Inc.

]
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designated as “TM" are trademarks of Nintendo. All nghts reserved. Sega and Mega Diive are trademarks of Sega E LY l'N G =\ -

Enterprises, Ltd. All rights reserved. Acclaim and Arena are divisions of Acclaim EntertainmentTM, ® & © 1994 SNES = - E \\ | e
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Slall das Spiel mit
neuen EléMienien zu
tiberladen, wiirzten
die Entwickle r eine

Prise "Fort Apoca

lypse” unterdas
Defencler-ilbnliche
Spielprinzip. JVCs
Choplifeer 2, ist
eine "Search & Res-
cue"-Mission mit
sorgsam dosierten
Extra-Waffen und
ultra-kniffligen

Feindstellungen.

Zweite Mission, Level 2
Rot umrandet ist ein
bildschirmgroBer Aus-
schnitt - Euer Sichtfeid

-

Choplifter 3
WINNIE FORSTER
‘__\ Als 1992, zehn Jahre nach

 J Erscheinen der Urversion,
eine Game-Bov-Variante des
Klassikers .Choplifter* angekiin-
digt wurde, glaubte kein Fan an die
Riickkehr des vollen Spielspases. Doch
der@ldie fuhlte sich auf dem LCD-Dis-
play des Game Boys wohl - selbst
"Choplifter"-Puristen  akzeptierten
"Choplifter 2" als eines der intelligente-
sten Actionspiele fir das Handheld.
Die Super-Ninte ndo-Version "Choplifter
3" hilt sich an die Game-Boy-Variante.
knallt Wiisten, Hohlen und Dschungel
aber in vielfiltigen Farbverliufen und
pixclfeinen Details auf den Bildschirm
Finf Missionen (Dschungel, Wiiste,
Hochsee und Grofstadt) teilen sich in
vier Einsiitze. Als Pilot eines Kampthub
schraubers dringt Thr in besetztes Gebiet
ein und befreit Kumpels. die dort in
kleinen Holzbarracken auf Euch warten
Die Wendigkeit des Choplifter-Hub-
schraubers ist sprichwortich: Wahlweise
in der Seitenlage oder mit gesenkter
Spitze geradeaus flattert [hr in alic Rich-
tungen. feuert dabei oder aktiviert eine
Spezialwaffe. verharrt auf der Stelle und
hebt senkrecht nach oben ab. Der Bild-
schirm scrollt in den ersten Levels vor-
wiegend nach links und rechts, spiiter

y Metall- und Steinbarrieren untertei-
len die Kammem der Unterwelt.

EIIH!
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Irgendwo hat Euer Mechaniker sein
Lager aufgeschlagen: Findgel ihn, und
Euer Hubschrauber ist repaniert.

verstirkt auch vertikal in die Tiefe. Im
feindlichen Kugelhagel verliert Euer
Iubschrauber Energie. die [hr in ver-
steckten Flugzeug-Werkstitten wieder
regeneriert. Landet Thr in der Nihe
cines Gefangenenlagers. laufen die
Kameraden aus allen Richtungen auf
Furen Hubschrauber zu — wartet. bis sie
an Bord geklettert sind und diist dann
zuriick zu Eurem Stitzpunkt, um sic in
sichere Verwahring zu geben.

.Choplitter 3 ist ¢in fesselndes Gemisch
aus turbulenter Baller-Action und Joy-
pad-Feinarbeit. Schmiert Thr mit einem
Hubschrauber voller | liftlinge ab, sind
die Kameraden futsch und Thr migt
Euch weiter ins feindliche Gebicet vor-
wagen, um Euer Rettungs-Soll einzuhal-
ten. Die eigene Gier kostet dem Chop
lifter-Piloten das Leben — wer stiirmisch
voranfliegt und nicht regelmigig zur

Einige Eurer Kumpels sind in Gebduden
eingesperrt - bombt sie in die Freiheit!

Basis zurtickkehrt, wird viele Neustarts

absolvieren. "Choplifter 3" ist mit sei-
nem Extrawaffen-Sortiment komplexer
als der Apple-2-Oldie und fordert eine
lingere Eingewohnungszeit. AuRerdem
ist der Pixel-Feindflug in seiner Thema-
tik (mit Napalm und Atom-Sprengsatz!)
und dem bunten Detailreichtum noch
eine Spur geschmackloser als der
optisch primitive Urahn. Wen der harte
Spielinhalt nicht schreckt, bereitet die
(auch akustisch interessante) Rettungs-
aktion eine beiingstigend hohe Viotivati
on. "Einen Versuch wag' ich noch” - nur

die begrenzten Continues zwingen den
Spicler zum gelegentlichen Ausschalien.

HERSTELLER

SPIELSPASS

——— =

Habt Ihr zehn Kame-
raden im Hubschrau-




v GAKSCH -

"F-Zero" trifft "Rock 'n"Roll

Racing": So lecker dieses

s~ Rezept klingl, die Zuberei-

tung hat meinen Geschmack

nicht ganz getroffen. Als Solospieler
fahrt lhr in neun Spielrunden jeweils
zwei Rennen. Zuniichst legt lhr die
Strecke zum Level-Finale ohne groen
Ronkurrenzdruck zuriick, ehe Euch der
Bo8 herausfordert. Um dem "Game
Over"-Schriftzug zu entgehen, mift (hr
den Obermotz (bzw. dessen Fahrzeug)
in die Schranken weisen. Fahrtechni-
sches Konnen alleine reicht dazu nicht
- aber wozu habt Ihr die netten Waffen?
Zielsuchende Raketen, Wurfscheiben
mit Billard-Komponente und durch-
schlagsstarke Bomben hinterlassen
sichtbare Spuren. Bei dem Wettrennen
solltet Ihr Euch von anderen Fahrern
nicht ablenken lassen. Die Kollegen
sind bestenfalls Kanonenfutter: Riumt
lhr einige aus dem Weg, belohnt Euch
“Battle Cars" mit Geld, das Ihr wieder-
um zum Kauf von Waffen und Auto-
Aufristsiitzen benotigt. Fehl am Platz ist
ubrigens das Bremspedal: Wenn lhr aus

Cash
4G4

Cash Miems Creddrts
‘ S e g

Crazy Gramps

-l-&_!mu

Standard-Extras im Shop: Drei ver-
schiedene Waffen, sechs Tuning-Teile.

der Kurve schliddert und gegen die
Bande prallt, kostet dies kaum Zeit
"Baule Cars" hat nichts mit einer realisti-
schen Rennsimulation zu tun, die Action
dominiert eindeutig. Fortgeschrittene
Piloten setzen auf spezielle Techniken:
Verschiedene Powerslides oder kurzzei-
tiges Rickwiirtsfahren muntern den
Freizeit-Raser auf. Und siehe da, eine
gewisse Adrenalin-fordernde Wirkung
kann man der Zerstorungsorgie nicht
absprechen. Langfristige Motivation ent-

wicklet sich allerdings nicht.
Optisch kommt das Modul nicht tber

das Pridikat "Mode-7-Grafik von der
Stange" hinaus: Die schnelle. ab>er nicht
sonderlich detaillierte Grafik wirkt auf

MAN!AC mal

Dauer eintonig. Leider hat
es Namco nicht geschafft,
die Vorziige der anfangs |

genannten Idcen-Inspiran-
ten zu kopieren: Weder
Tempo und Dynamik des
Rennspiel-Oldies. noch
die destruktive Hinterhil-
tigkeit der Sound & Visi-
on-Raserei wurden einge-
bracht.

Wenn lhr zu zweit die
Kurven kratzt, wird aus
drei Modi gewiihlt. Einer-
seits dirft Thr das oben
beschriebene Spiel im
Duett angehen. Dazu fahnt
lhr den Cross-Country-
Parcours im Split-Screen-
Ambiente gegeneinander,
kimpft danach aber ein-
zeln gegen den Ober-
motz. AuBBerdem winkt
der Vs-Modus mit Toumna-
ment-Add-on. Wenn lhr
gentugend Kumpels vor
dem Joypad versammel,
durfen bis zu acht Spieler
den "Battle Car"-King
ermitteln.

Erhiltlich bei Galaxy, Miinchen. Tel.: 089/7605151

Im Zwei-Spieler-Modus wird der
Bildschirm horizontal geteilt

...:...

SUPER NES
" NAMCO
NEIN
" NICHT GEPLANT

So spektakuldr geht’s leider selten zu: Bis auf die Mode-7-Rennstrecken gibt sich

die Hardcore-Raserei "Battle Cars” recht bieder.

Hoescosssnasscsnosesocsnapsensnonsne

Anlaflich der 3D0-Verotientlichung in Japan (Ende Mirz) prisentierten die

‘ersten Fernost-Hersteliér fre Spie! fir die das 300. Die Japan-Palelie hnelt

Mamef&m Angehot (Adventures mit Education-Unterton und skurrila,
Slim}allum} und sind mit dem US- san lﬁmpahbel Mit "Fire Ball"_isl ein

~grafiseh heﬂiﬁ_hﬂer Flipper angekunﬁg!, ‘mit "D Hauzer" des ]mhu

'Mﬁ'zialiﬂi‘ilﬁnrhill Software eip Adveniture mit Polygongrafik und Live-

mﬁnspimngen Intesassant sehen dil vorabberechneten Kampirohoter
des 3-D-Scigncesfiction-Adventures 'TW aus. Weilere CD-Anbieter sind
Pak-In-Video {mit Kyolo Mystery" und ,Burning Soldier*). Humming Bird
(wThe Mask of the Black Death®), Micro-Cabin (.Life Stage®) und T&E-Soft mit
ehu Uulcelzullulm' Bmtlm &bmem Golf. :

Fiir Pinlms luxuridses "Laser Active” Alrspselqerat das.auch in den USA
erhaltlich ist. erscheinen Spiele, die techpisch zwischen Action-Spie/automat
und finearem .3-D-Ride" lizgen: Der . Space Invaders“-Evfinder Taito hat sich
aul solche Automatedl spezialisiert, die tolle Filmgrafik. aber fiir wenig Spiel-

witz bringen. Taitos Diinen-Rennen “Rocket Beach® jauft auf dem Mega-CD-
~ Einschub fiir das Laser Active und kostet in Japan knapp 10.000 Yen (umge-
= zchnqtm! 170 m Eilﬂiﬂl fiir das 'ﬂlﬂilﬂ" Modul erschienem

Action-Ballereie "Space Berzerker und die Hubschrauber-Schlacht

Hi Rolllj Battle". Filr Laser Active plus PC-Enging-CD-ROM ist wiederum

*Dollar Biﬂil‘radau'lmheien eine Majongh-Variante:mitsiiBen Vided-

- Madels. Mﬂclcm bekleidelen Madchen liegtauch ‘lt‘cmnnkt des

wnedlthiﬂl NVirlual Cameraman’:

9..0‘.0‘0‘..#..00.-.o-oolj.
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,;é,#l?olascopfng
bezeicbnet man
ein Verfabren,
bei dem die
Bewegungsabldu-
Je eines Schau-
spielers abge-
JSilmt und dann
die Einzelbilder
in eine Spielani-
mation vibertra-
genwerden So
spendierte DTMC
Lester iiber 200
Bewegungs pba-
sen. Rotoscoping
war ua. bei
»Prince of Per-
sia”, ,Flasbback"
und bei ,,Termi-
nator“(Mega-CD)

im Einsailz.

LEsTER THE UNLIKELY

'S(ubenhocker Lester, mit
Brille, Kapuzenpulli und aus-
0:;:'”’ 4 ' P P

gepriigten Haltungsschwiichen

*s ¢in eher unansehnlicher Vertreter
des miinnlichen Geschlechts, muf8 sich
als Held beweisen. Im Hafen nickt er
tber seinem Lieblingscomic ein, wird
schlafend auf ein Schifl verladen und
nach einem Piratentberfall auf eine tro-
pischen Insel verschlagen. Damit er

Wiedersaach Hause zu Mami, Asthma-

Inhalator und Gamé Boy*kesami, mit
thr ihn schadlos durch die Inselwelt
steuern. Zu Beginn ist der Weg noch
einfach, spiiter muB Lester sich in

gd  Flashback laBtbeilesters  wd
Animationen griBen.

Hohlen zurechtfinden. Gegenstinde
aufspiiren und Riitsel 16sen. Grafisch
éfthnest das Geschehen an "Flashback” -
tatsiichlich wurde di§ Rotoscoping-
Verfahren fir die Animationen benutzt.
Viel ist allerdings
nicht los: Wenig Fein-

Wio WiLpo Quest

Der reimende Leopard Che-
ster Cheetah, hierzulande
unbekannt. ist in den USA das
Maskottchen der Chee-Ton-

Der Feuergeist steiit Euch vor eine heikle Aufabe: Findet den +
nchtigen Schade!, oder Lester wird gerdstet.

de und Riitsel lassen
den Adrenalinspiegel
kaum ansteigen. Fru-
sterfahrungen wan-
deln sich in Patent-Lo-
sungen - wifSt Ihr ¢in-
mal wie's weitergeht,
bietet die Situation
keinerlei Herausfor-
derung mehr. "Lester,
: the Unlikely" offnet
sich dem Spieler erst

Kisebiillchen. Mach "Too cool to fool"
kehrt der Snack-Konig in einem neuen
Abenteuer zuriick: In "Wild wild quest"
ist Chester wieder aus dem Zoo ausge-
biichst und macht sich auf die Suche
nach der Hip City. Dabei stellt ihm der
tumbe Wiirter Mean Eugene ein Bein.
der Chesters Landkarte in alle Winde
verstreut hat. Um die Sticke zu finden,
withlt Ihr zehn Levels an, in denen Thr
zuerst einen Jump’n’Run-Parcours
absolviert und dann gegen einen bizar-
ren Endgegner antretet. Zwischendurch
lockert eine Motorrad-Bonusrunde das
Spiel auf. "Wild wild quest”" ist Dutzend-
ware: Grafik, Musik und Spieldesign

= Mit einer schnellen Tite Kasebalichen e
regeneriert sich Chester.

auf den zweiten Blick und macht so
lange Spag. wie Ihr neue Kniffe ent-
deckt. Danach verfliegt der Reiz. iz

SUPER NES
DTMC

60 HZ-ABFRAGE |
NICHT GEPLANT

sind frei von groben Patzern, aber auch
von jeglicher Originalitiit. Steht lhr
einem Endgegner gegentiber, steigt der
Schwierigkeitsgrad sprunghaft an: Ein
Treffer und schon ist ein Leopardenle-
ben futsch. Trotzdem hat das minimali-
stische Jump'n’Run einen seltsamen
Charme, der von kleinen Gags und den
verriickten Charakteren lebt. iz

Erhaltlich bei Galaxy, Miinchen, Tel. 089/7605151

MEGA DRIVE
KANEKO

NEIN

NICHT GEPLANT |

MAN!AC mai




M Turrican demnd.erhiltlich
ebel Assault demnd.echdltlich
Aluddln dt/us 109.-/99.-
Barkley’s Shut up & Jam us 119.-
Battletoads us 79.-
letoods vs. Double Dragonus ~ 109.-
Bubsy 99.-
CD Batman Returns dt 99.-
CD Cliffhanger us 109.-
CD Dracula’us 109.
CD Dragons Lair us 19.-
CD Dune dt 99
CD Eccathe Doclf;hm dt/us 89.-
CD Final Fi 89.-
Ground Zero Texas dt/us 129.-
CD Indiana Janes dt 109.-
CD Joguar XJ-220 dt 89.-
CD Jurassic Park us 109.-
Lethol Enforcement us/dt 129.-/149.-
CD Lunar the Silverstar us 99.-
CD Mansion us 119.-
CD Microcasm dt/us 99.-/119.-
CD Monke lslclnd us 99.-
cD Mor’ol dt 99.-
CD Ni 09.-
cb ngl Hocﬂe 94 dt/us 99.-

- |-

CD Prince of Perslo dt/us 89.-/79.
CD Prlze Flgh'er dt 09.-
gosx 109.-

CD Ro leste dt/us 99.-/89.-
CD Silpheed dt/us 89.-/99.-
CD Son of Chuck Rock il us 99.-
cD Sonl( dt 89.-
CD Spiderman vs Kingpin us 109.-
CD Termmo'or dt 109.-
D Third World War us 119.-
CD Thunderhawk dt/us 99.-
CD Time Gal us/dt 89.-
CD WWF Steel Cage dt/us 99.-

Carmen San Di us 49
Castlevania us/ 89.-/99.-
Champions W. Class Soccerdt  99.-
Chuck Rock II Son of Chuck dt 99.-
Cliffhanger dt 89.-
Cool Spot dt 99.-
Cosmic Spacehead us 99.-
Desert Strike us 79.-
Dragons Revenge dt 99.-
Eternal Chumpions us/dl' 119.-/129.-
F-15 Strike Ea 1

F-117 Night o oyt 109.-/119-

FIFA lmemuﬂonal Soccer dt 99.- Rolo to the Rescye dt
Fatal Fury dt 109.- I!oyele Rumble dt/us
Flremusl‘an P 49.- Soccer
Flash 109.- Sh
Formula One dt/us 119.-/109.- Sh
Gaiares us 39.- Side
Gauntlet IV us/dt 99.- I dt
General Chaos dt 109.- Sonic llld'r us{£ PAL 129. 1119-/9‘?-
Globuf Gladiators dt 99.- Sonic Spin

J?‘, 49.- Spldermun X-Man us 89.-
Gmn lam Tennis dt 39.- ouse 3 us
Gunstar Heroes dt/jp 99.-/79.- 1ter Il Turbo
Hardball 3 u 99.- e
Huunhnadll us 119.-/99.- 89.
Incredible Crash Dummies us 89.- X
Jewel Master us - 89.-
John Madden 93 49.-
John Madden 94 dllus 1 |9 -1109 - Tazmania dt 39.-
Jungle Strike dt/us 09.-/99 TMNT ‘I'eenuge M. Turtles dt 99.-
Jurassic Park us 109 - Technoclash dt/us 99.-/79.-
Lundskslker us/dt 109.-/119.- Tecmo Bowl us 119.-

ngs dt 9,- Tny Toons dt 89.-

Le‘lhcll Enforcers dt/us 139.-/149.- Toe Jam & Earl 2 us/dt 99.-/109.-
Lost Vikings us 99.- Treasure Island (M&Dcﬂaids] 79.-
Lotus Turbo Challenge 2 dt 109.- Turtles Tournament Fi 3 1 19 -
Micro Machines dt 89.- Two Tribes Populous d|
Mig-29 dt 99.- Ultimate Quix us 39.~
Monul Kombat dt/us 109.-/99.- Ultimate Soccer de 89.-
Mutant leg?ue Football us 89.- V'rtual Rncm;
NBA Jam 19- oyal Rumble dt/us 119. -IIW-
NHL-Hocke - eczm
NHLPA Hocle 93 dt/us 89. -I 69 - W'mer p 99.-
Nigel Mansell's Racing us 109.- World of lllusion dl 89.-

h Adv.
Rolimg Thunder Hl us

Pad MD
n Replu-y Pro MD dt

CD Rom n rnkl. Road Av dl
CD-Rom ohne 5p|e| Megal

CDX Converter

Cupcom Powershcl: Fighter us
Hyperbea Pads Infrarot jp
I'II Converter |

forcer

s Pistole
e |112Puds/somc2
laddin

300 us/2 CD/220V

World Bu-lders
Animals
Another World
Bottlechess
Drogons Lair
Juhn Modden 94
Monster Manor

3

Tmul Eclypse

Twisted
Umbau RGB/220V taugl.
Umbau 220V

a
5
B
et et et et et e ) e e e e e g
10:0:0:0:0:0:0:0:0:0:0:00

2

|~
bel

Jungle Book demna. erhalitich
Flintstanes demnd. erhdltlich
Jungle Strike demna. erhaltlich
gfh azer demnd. eoﬁ?lllzﬂgh
Saga us .
Actraiser Il us 119.-
Aladdin dt/us 119.-/129.-
Art of Fia'hiing us/dt 129.-
Asterix 99.-
Astro Boy jp 159.-
Axelay us 59.-
Back to the Future jp 59.-
Batman us/jp 59. /49 -
Battlecars us 19.-
Battleship us/dt 19. / 129.-
Beethaven us 119.-
Blues Brathers us/jp 79.-/59.-
Boxing Legends us 119.-
Bugs Bunny us 129.-
Bren Hull ockey us 129..
Bugs Bunn 129.-
Castle Wol!enstem eng 129.-
Champions World Class Soccer  109.-
Chophﬂer M us 99.-
Clu |gl1ler us 129.-
nger dt 109.-
Combaﬂrlbes us 49.-
Cool § 119.-
Cool ori:l 49.-
Crash Dummies us 1109.-
Cybernator dt 119.-
Dcnus Force ll jp % 99.-
Dennis us 99.-
Dracula dt/us 119.-
Edono Kiba jp 29.-
Empire Strikes Back dt/us N9%/19.-

WUIMX us

F-1S Smke Eagle us

F-Zero dt/us

Fatal Fury us

Fatal Fury N jp

Final Fantasy Il us

Final Fight us

Final Fight Il us

First Samurai us

Floshba k d
ils han ;Lus/d

(4 t
Goof Troo rctL/dI'P

hhn Muddendst‘ us/dt

Jurassic Park dt

King Arthurs World dt
Lam hini us

Last Action Hera dt
lawnmowerman us
Lester us

Lethal Enforcers us
Lock On us

lost Vikings us

Lufia us

Magic Johnsons Slam Dunk jp

Monn Alistars dt/j

Mario's Time Machine us

Mechwarrior dt
Mega Man X dt/us
Metal Marine us

Mlcker s Ultimate Chollenge us

Kombat dt/us
Mysmol Ninja dt
Mystical Quest us/dt
NBA Jam dt/us
NBA Showdown us

NHLPA 94 Hockey SNES us

Nigel Monsell us/dt
Pac Attack us/dt
Paladins Quest us

Tel. 08

GAME EXPRES

129.- Paradius dt 99.-

39.- Pink Punther us 109.-
119.- Plu 69.-
59.-/69.- y & Roc en?w 129.-/109.-
9.- op n Twinbee 89.-
169.- Ren & Stimpy Show us 119.-
129.- Riddick Bowe Boxing us 119.-
69.- RoboCop vs. Terminator us 119.-
119.- Rock'n Roll Racing us 109.-
99.- Rocky Rodent us 109.-
119.. Royal Rumble us 129.-
139.- Run Saber us 119.-
99 /109 - Rushing Beo? 3 jp 159.-
99.-/119.- Secret of Mano us 129.-
119.- Sensible Soccer dt 129.-
119.-/129.- Shadow Run dt/us 119.-
19.- Side Packet us 109.-
99.- Sonic Wings jp 129.-
109.- Space Ace dt 109.-
109.- Stanley Cup Hockey us 109.-
109.- Star Wing dt/us 109.-/99.-
109.- Streeffighter Turbo dt/us  129.-/119.-
159.- Striker p/dt 89.-/119.-
99.- Stunt Ilm:e FX-Trax 109.-
109.- Sunse' Riders us/dt 109.-/129.-
129.- Air Diver dt/jp 129.-/99.-

69.- Su Back to the Future jp 39

89.-/79.- Super Battletoads us
119.- Super Bomberman dl/a 99. /79-
Super Bombermon us/4 ny'ar

109.- /I 29. Super Conflict e 19
139 Super Formation Soccer Il 99..
119 Super Hockey dt 109.-
119.-/109.- Super Offroad the Baj 89.-
1173 guper :Tboll aB“! .Mas! |p }gg-
.- uper R- B
129.- Super Tur{x:n d%p 119.-
129.- Super Slapshot us 79.-
119.- T2 - the Arcade Gome dt/us  119.-/109.-
109.-/119.- Tazmania us 69.-
99.-/119.- Tecma NBA Basketball us 119.-
119.- Terminafor us 59.-

2/

Termlnnlor 2 dt/us 129.-/99.-

Tetris I / i 139.-
TMNTu 59.-
Tom & Jerry dt/us 79.-/59.-
!’ony Meolas Soccer us 119.-
Gear |l us/dt 109.-/129.-
T E Nuff us .-
Tum & Burn us 129.-
Turtles Taurnament Fighters dt  129.-
Utopia us 09.-
Winter Oly mpics us/dt 129.-/ 125 -
Wordtri
World Heroes us/dt 129. /139 -
Young Merlin dt 139.-
Zool us 1n9.-
b&gleler Adapter SNES 59.-
Adop'er NTSC SNES dt 39.-
ASCH Pad us 49.-
Action Replay 1 50/60 Hz 109.-
Duol Remo'e Pod us 109.-
E’e Hz 99.-
I.efhai Enforcers Pistole 39.-
PAL Booster jp 5
RGB Kabel dt/ l.ls 39.:/29.-
SNES Power Stutio 199.-
SNES US 1Pod/220V/lGB—K./us 249.-
Supor 4 Jo! SNES dt/us 29.-
Universal A planMox taugh us  15.-
Verlange 19.-
Umbau: SND?SI)/&O ﬁz 79.-

.Iuguur us/lGB-Kd:ei/Spoe!

599.-
Checkered Flag nd. erhdtlich
Dina Dudes 119.-
Galaxy 109.-
Rulden ne9.-
Tempest 2000 119.-

54 38 088

erlstr. 26, 80337 Miinchen

Oﬂnungszellen' Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr * FAX 089/53 42 54

Wir verkaufen auch Spiele fiir Amiga, CD32, PC, NEO-GEO, NEU: Manga-Videos

Marly-Dnve, NES, GAMEBOY und CD-ROM! Solango der Vorrat reicht!
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Slaﬂ den beiden
.VHelden ging der
verwandelte
Schimpanse
Congo auf die
Suche nach sei-
ner Liebsten.
Mebrim ,Sonic*-
Stil gebaiten, bot
der zweite Teil
gradlinige

Jump n Run-
Aktionen. In der
ersten Hiitte im
beimatlicben . Joe
& Mac 3%-Dorfist
Congo zum
Andenken auf
einem Portrait

verewigt.

]os & Mac 3

= 1/ INGO ZABOROWRSI - Die
SO/ beiden "Caveman Ninjas'
sind wieder da: Nach der
“ inoffizicllen Fortsetzung
"Congo’s Caper" zichen die Vor-
zeit-Protagonisten hochstpersonlich in
den Neandertaler-Kampf,
Bewaffnet mit keule
und Birenfell knap-
peln sich Joe und Mac
durch die
um die gestohlene
Krone aus den Hiin-
den eines fiesen Kon-
- g Bl Lurrenzstammes  zu
entreifden. Dazu steuert Thr die beiden
in alter Jump'n"Run-Manier durch sechs
Levels, vermobelt Neandertaler und
Tierwelt. um schlielich im Endkampf

Steinzeit,

gegen verschiedene Saurier anzutreten.

Wie gewohnt diirft Thr die Levels auf
ciner Oberwelt anweiihlen. Werden die
Helden in Eiswelt. Dschungel oder Vul-
kangebiet zu mude, reiten sie auf
freundlichen Echsen durch die Gegend.
Habt Ihr einen unfreundlichen Zeitge-

Die beiden Steinzeithelden treten zum
dritten Mal gegen bdse Saurier an

e

Der Triceraptos bewacht die —|
geheimnisvolle Eishohle.

nossen per Keulenschlag ins Land der
Triume geschicke, lassen diese verschie-
dene  Extras  zurdck: Steinminzen
braucht Thr. um im Dorf Rat. Energien
und weitere Extras cinzukaufen. Auder-
dem darft Thr Euch ein Pasvort notic-
ren. Mit etwas Glick findet Thr auch
Evolutionsmodelle der Holzkeule, dic
wirkungsvoller sind und den Gefihren
der Urwelt mit groBerer Reichweite den
Guraus machen.

Viel hat dem ersten Teil

sich seit

(erschien 1991 in Japan) nicht gedndert:
Witzige Comic-Grafik mit groen Figu-
ren und monstrose Endgegner vermit-

@ In einigen Abschnitten reitet Joe auf
Sauriern zum Ausgang

Im Dorf diirft Ihr Extras und ein PaB-
wort gegen Steintaler eintauschen

teln Spaf. dafiir sind die Levels lang-
atmig und mit vielen \Wiederholungen
gespickt Technisch wurde diesmal im
Gegensatz zu den Vorgingern nicht
geschlampt. neue Spielideen hiitten
aber nicht geschadet. Ubrig bleibt solide
Steinzeitunterhaltung, die erfahrene
Spicler schnell bis zum letzten Hohlen-
winkel erkundet haben.

Erhiiltlich bei Dynatex, Dottmund, Tek 0231/536140

Damit hat Joe woh! nicht gerechnet:
Ohne Mac hat er gegen diesen Riesensaurer kaum Chancen.

MAN!AC mai
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Mega Drive

MegaDrive Il ohne Spiel
Mega Drive Il Sonic 2 Set .....
mit Sonic 2 und 2 Joypads
MultiMega 989,—
6 Button Controller 5

6 Button Arcade Power Stick
6 Button Infrarot (2 Pads) ...
4-Way-Play-Adapter EA ..
Action Replay Pro
Aladdin ...... i
Brett Hull Hockey
Castlevania .............
Champ. World Class Soccer ....
Dragons Revenge ..............cccoiivccciccneenne. r
Dune 2 . 119,-
Eternal Champions ...
F-15 Strike Eagle 2 ...
FIFA Soccer (Elec. Arts)..
Hyperdunk (16 MB)
Joe & Mac
Landstalker (dt. Texte)..
Lost Vikings ...............
Mutant League Hockey
NBA Jam
NBA '94 Showdown..
NHL Hockey 94 ........
PGA Euro Tour Golif ..
Prince of Persia
Ren & Stimpy .............
Sensible Soccer
Skitchin’
Sonic 3
StreetFighter 2 (24MB)
Streets of Rage 3 (Mai/Juni) ..
Sub Terrania (Mai)...
ToeJam & Earl 2 ..
VR Racing (Mai) ..
WWF Royal Rumble
WCW Wrestling

Mega CD

Mega-CD 2 mitRoad Avenger ................... 549,
1 Jahr Garantie
Mega-CD 2 ohne Spief ..........ccccceveeucuenecn.... 499,—

1 Jahr Garantie
Doubie SWItCh ... ..o e
Dune CD ...civeceecnnnes
Ground Zero Texas
Heart of the Alien (Mai) .
Jurassic Park CD
Lunar Silverstar
Monkey Island
Microcosm
Mystery Mansion ...
NHL Hockey 94 CD .

Powermonger CD . 19,—
Prize Fighter ............ 5 .. M9,-
SonicCD .............. X
Soulstar (Mai/Juni) . . 119,-
Thunderhawk ... .109,-
Wonderdog
World Cup USA '94 ... 19,—
WWF (CD) .109,—
Game Gear
Game Gear TV Set .. 289,—
89,
DonaldDuck 2 ............. G ERsEny 89—
NBAJAM oo 89—

Unser besonderer Schnell-Service: Ihre Bestellung
liefern wir Ihnen als Brief, Schnellpdckchen oder
Schnellpaket. Sc haben unsere Kunden die bis 18.30
Uhr bestellte Ware in der Regel schon am néchsten

Morgen. Bei Bestellungen ab drei Artikeln sogar

portofrei!

Super Nintendo

Power Station
Super Nintendo Power 3 Set ..
Action Replay Pro
Aladdin .
Art of Fighting (Mai) .......
Bugs Bunny (Mai) .........cccoceee.
Champion World Class Soccer
Cool Spot....
Equinox ... P
F-1 Pole Position ..........c........

Flashback ......
Flintstones .
Goof Troop .
Humans 1....
Jammit (Mai)
John Madden '94
Jurassic Park .
Jogi-Bear R
Mech Warrior ................
Mega Man X (Mai/Juni) .
Might & Magic 2 .
Mystical Ninja .
Mr. Nutz ...
NBA Jam ....
NHL Hockey 94
Nigel Mansell's World Ch
Pinball Dreams (Mai) .........
Pirates of the Dark Water (Mai) ..

Pocky & Rocky ...........

Pop'n Twinbee Rainbow Bell Adv
Rock'n’Roll Racing (April)
Sensible Soccer .........
Shadow Run ..
Skyblazer
Street Fighter 2 Turbo ...
Super Hockey ................ -
Super Star Wars 2: ES B. (Feb)
Tiny Toon Adventures
Virtual Soccer ...
Young Merlin .....

NES

Tuties Toumament Fighters ......... oy, 38—
Dschungelbuch (Apnl) ......ccccoviiiiciicnie. 94—
Game Boy

Mario Land 3: Wario Land .

Dschungelbuch

Neo-Geo

Art of Fighting 2 ..........c.ccvvevinnicsensenccsinnens 399,—
Winderjammers 399,
Sonderpreise

Flashback Super Nintendo . 94—
Super Bomberman Super Nintendo 74~

Bubsy Super Nintendo ..............
Daffy Duck Super Nintendo
Global Gladiators Mega Drive .

Fatal Fury Mega Drive ................ .
Super Kick Off Mega Drive ..............

. 69-
. 20—




Iﬂsjmkfm' Gad-
éeljﬁbrl in sei-
nemHut ver-
schiedene Waffen
mit: Gleich zu
Anfang stebt ibm
der Greifarm zur
Verfiigung, an
dem er sich eine
Etage nach oben
ziebt. Danach
findet er einen
Hubschrauber-
Aufsatz, mit dem
er Abgriinde flie-
gend tiberwinden
kann. Den Begen
bat Gadget von
Haus aus dabei —
nur die Pfeile
daffiir feblen ibm
noch: Die mit den
Saugndpfen bef-
ten sich an der
Wand fest und
bilden eine Leiter,
mit normalen
Pfeilen attackiert
er seine Wider-
sacher. Beson-
ders effektiv sind
die Bomben, die
Gadget ablegt,

um Gegner oder
Felsudnde zu

sprengen.

INSPECTOR GADGET

MAD hat wieder zugeschla-

L&/ gen: Die unbesiegbare Ver-
S brecherorganisation, die Gad-

+, “get-Fans aus der gleichnamigen
franzosischen Zeichentrickserie
kennen. hat die Nichte des Inspektors
entfihrt. Als Polizeichef Quimby dem
schloddrigen Inspektor davon erzihlt
packt dieser gleich seine bionischen
Metallgelenke zusammen und startet in
den ersten Tevel: Dr: Glawgederfurcht-
bare Anfihrer des MAD-Clans. hat die
kleine Penny in ein englisches Schlofd
gebracht. Gelingt es Gadget. das Schlof$

n Gadgets Hut vefsteckt sich alerlei Nutzliches. Er kann einen Pfeil

zu durchqueren und Claws Schergen zu
besiegen. folgt Thr ihm durch einen
Schweizer Glockenturm, den Amazonas
und verschiedene andere Spielstufen.
Hudson Soft liefert mit .Inspector Gad-
get* einen spielerisch ungewohnt diin-
nen Schnellschuf ab. Die Grafik er-
reicht zwar Durchschnittsniveau., dafar
beginnen die Sprites schon im dritten
Level erbidrmlich zu flackern. Spielerisch
wird Gadgets Odyssee durch den “Mul-
tifonktionshur” aufgewertet: Thr mat
die einfullsreichen Extras sparsam und
geschickt einsetzen, um Penny zu retten.

verschieBen oder mit dem Helikopter durch die Gegend fiegen.

AsTRo Boy

3 Wonderboy in High-Tech-

k World: Im neuen Geschick-
g lichkeitsspiel des japanischen
V" Herstellers Zamuse schligt sich
Hosenmatz Astro Boy durch eine
abwechslungsreiche Welt. die sogar 3-

D-Sequenzen und Mini-Shoot'em-ups
enthiilt. Grafisch unterstreichen die Ent-

5 e
Astro Boy ist enorm abwechslungs- 220
reich: Jump’n’Run-Szenen werden...

wickler das Spieldesign mit verschiede-
ne Grafik-Sets und zwei Perspektiven —
Thr seht den Helden nicht nur von der

Seite. sondern auch von oben. Astro
Boy hat die neuen Nike-Raketen-Schuhe
an und fliegt auf Knopfdruck in alle
Richtungen. Um gegen seine Feinde
anzugehen, kann er prigeln und in
Lichtgeschwindigkeit auf sie zufliegen.
Je nach Aufgabe. die ihm wihrend

D et s e
...durch 3-D-Levels und Ballerspiel-
Sequenzen erganzt.

seesseass | GO % |

3 |

Zizi7iPi2 s rricizigd
it Baseballschidger und Schneeball .1~
gehen die Eskimos auf die Jagd

Mode-7-Effekte tauschen nicht Uber die
schlechte technische Qualitat hinweg

62 %

eines Abschnitts gestellt wird, ist er
sogar in der Lage, iiber den Boden zu
kriechen. Felsen zu stemmen und sei-
nen Weg mit der Taschenlampe auszu-
leuchten. ak




Irrer Sound,
wahnsinnige
Grafiken,
verrickte
Welten!

Exklusiv

e 4
et

*PLOK IS A TRADEMARK OF JOHN AND STE PICKFORD.

So was Verriicktes gibt’s
nur bei mir - Plok’. Du glaubst
mir nicht? Na dann schau Dir mal meine
Super Grafiken an. Die sind von einem
der besten Designer-Teams. Und wenn
Du den irren Sound hérst, fallen Dir glatt
die Ohren ab. Aber L
den groBten Kniiller 4
hab’ ich Dir noch nicht f
- verraten: Ich schmeiB3’

aTeTall s meine Arme und Beine auf

; alles, was mir in den Weg
kommt - und sie kommen
immer wieder zuriick! Ja, da
_ guckst Du, was?! Plok"-
2\ nur fiir Super
Nintendo"

%

[

'Nintendo
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Drei verschiedene 3D-Renn-
strecken sind auf Modul abgelegt

2FAST 4 U~

LAPTINE
012720

SEEED

18821

Feie .

geschichte: Rechts oben Segas "Turbo, links unten *Pole Position®.

Entwickier: Sega, J

... Virtua Racing.

Mit dem SVP ("Sega
Virtua Prozessor"), Se-
gas Antwort auf Ninten-
dos Super-FX-Chip, geht
p, dic heifleste Automaten-
umsetzung des jahres an
den Staft um die Rennspicl- und 3D-
Action-Meisterschaft.

Ihr steuert einen Formel-1-Renner, mit
dem Ihr drei Spielmodi bestreitet: Spielt

Thr alleine, brettert Ihr entweder als ein-
samer Rundenfresser tiber den Asphalt,
um cinen neuen Streckenrekord aufzu-
stellen. Im "Virtua Racing", dem Arcade-
Modus, duelliert Thr Euch mit finfzehn
anderen Autos und dem genadenlosen
Zeitlimit, das wic bei "Out Run" durch
Wegpunkte um einige Sekunden auf-
gestockt wird. Schafft Thr den Zieldurch-
lauf, begutachtet [hr eine atemberau-
bende Zeitlupe Eurer Fahrt. Zu zweit
durft Thr nur gegeneinader antreten,
wobei der bessere Fahrer mit cinstell-
baren Handicaps herabgebremst wer-
den kann.

In allen Spielmodi wird dic Rennstrecke
und die Umgebung (Berge, Bricken,

Spiett thr zu zwext, ist der 8ildschim horizontal geteilt.
Trotzdem durfen beide Piloten in ihrer individuetlen Lieblingsperspektive fahren.

0*06 "

Riesenrad) durch rasant berechnete
Polygongrafik dargestelit. Der SVP
criaubt sogar, zwischen vier Perspekti-
ven umzuschalten — seid Thr direkt hin-
ter dem Lenkrad, must Thr die Strecke
perfekt kennen, aus der Vogelsicht habt
Thr den besten Uherblick.

Erhalilich bei Gaine Express, Munchen. Tel: 089/5433-088

Mit SVP-Power an die Pole Position:
Superschnell und mit endloser Motivation,
aber wenigen Strecken.

MAN!AC mai




Bereits vor gut einem
Jahr prisentierte die
kdlsche Programmier-
truppe Factor 5 stolz eine

fertige Mega-Drive-Ver-
sion der Kultserie "Turri-
can". Aufgrund vertricbstechnischer Wir-

ren hat es jedoch bis heute gedauert,
che der Action-Titel tiber Data East
erschien. Dabet muf sich die deutsche
Produktion vor der Konkurrenz nicht
verstecken: Finf Welten mit insgesamt
15 Levels und ebensovielen Mega-Mot-
zen heschiftigen den Spieler. Dieser
wird von Beginn mit einer Armada an
Hundfeuerwaffen.  Lasergewehren,
Smart-Bomben. Fire'n"Forget-Raketen
und Flammenwerfern ausgestattet —
angesichts der gewaltigen Alien-Popul-
tion ¢in feiner Zug der Spieldesigner.

Wer eine beliebige dltere "Turrican-Epi-
sode kennt, hat mit dem Spielverlanf
wenig Probleme: Der rostfreie All-
7zweck-Roboter ballert sich ohne Ver-
schnaufpause durch kunterbunte High-
Tech-Wejten. nimmt "Alien"-inspirierte
Lundschaften und Gegner zur Kenntnis
und schert sich einen Dreck um diplo-

DER PROGRAMMIERTE WAHNSINN e

MAN!AC mai

Eine Reminiszenz an "Super Probotector™: Turrican 1aRt sich von den Raumschiffen
herumfiiegen und knallt nebenbei’ de putzigen Walker ab.

- e T
3

Entwickler: Factor 5. D = Produzeni: Julian Eggebrecht « Design: Thomas Engel. Frank Matzke, Julian
Eggebrecht e Pragrammierung: Thomas Engei, Holger Schmidt - Grafik: Frank Matzke, Ramiro Vaca »

Sound: Chris Hulsbeck

22  Inden Behaltern warten aggressive =
Aliens nur darauf, ihr destruktives
Potential auszuleben.

Der Obermotz hat ein Auge auf Euch )
geworfen: Zunachst setzt er Laserstrahlen™
ein, spater jagt er Feuerbélle los.

matische Friedensbemihungen. Viel-
mehr lechzt Turrican nach Extra-Symbo-
len, die zahlreich am Wegesrand verteilt
wurden. Bie Farben stehen flir verschie-
dene Waffensysteme (natirlich in Aus-
baustufen erhiltlich). Zusatzroboter,

=

Tarrican

n——
|§hnwn 4

Bg Faszination Technik: Kaum ein anderes .._
Mega-Drive:Spiel reizt de Hardware
besser aus als "Mega Turrican”.

Energichappen und "Second-Hand"-
Geschiitze runden das Sortiment ab. Im
Eifer des Gefechtes muB das Jovpad
einiges ertragen: Es wird gefeuert und
gesprungen. Smart-Bomben fegen den
Bildschirm leer. Turrican verwandelt
sich in ein Granaten-legendes Rad und
fihrt auf Knopfdruck einen Enterhaken
aus. Damit krallt er sich wie einst sein
"Castlevania"-Kollege an Einrichtungsge-
genstinden fest und schwingt sich auf
sonst unerreichbare Plattformen.

An niitzlichen Bonus-Features bietet
"Mega Turrican” drei Schwierigkeitsgra-
de. begrenzte Continues und ein Sound-
Menti fur Laser-freies Horvergniigen.
Frhillich bet Galuxy. Manchen. Tel: 889 7605151

R
BY D

AT
2.

Furioser Bildschirm-Burnout ohne Ver-
schnaufpause: Grafisch und technisch
blendend inszeniertes Jump 'n"Shoot.

Facmr 5 lieR

sich nicht lum-
pen und ver-
bliifft mit Spe-
zialeffekten, die
man vom Mega
Drive nicht
kennt. Mdichtige
Plattformen
rotieren um die
eigene Achse,
aus der Tiefe
zoomen Aliens
beran und die
Hintergrundop-
tik der zweiten
Welt entwickelt
ein faszinieren-

des Eigenleben

-

eispiele flr Spi
“cial-FX: Oben rotert die
Pattform, sobald
Tumican sie betritt. im
unteren Bild solitet Ihr
den mutierenden Hin-
tergrund beachten.




- Habt Ibr den

geguerischen
Jager im Ziel-
kreuz, feuert
Ibr die Raketen
ab und verfolgt,
wie der Flugkor-
per das feindli-
che Flugzeug
einbolt und in
tausend Stiicke

zerlegt.

Als ein russischer Ex-

kanischen Wiiste auf-

- \/ Verschwirern der Welt den
Krieg erklin, schalten die US-Streitkriifte
in den Alarmzustand. Die Militirs lassen
den Spitzenpiloten Dakota und Euch,
den beste Waffenoffizier der US Air
Force, einfliegen. Bevor Thr Euch ver-
seht, sitzt Ihr an Bord einer F-14X Tom-
cat und donnert mit Dakota durch den
TruVideo-Himmel.

Ihr bedient das Funkgerit. den Navigati-
enscomputer und die Waffensysteme,
die sich je nach Missionsziel unterschei-
den:*Bei Abfangtliigen habt Ihr Raketen
mit Radar- oder Hitzesuchkopf an Bord.
bei Bodenangriffen werft Thr taktische
Bomben. Auerdem knippst Ihr Auf-
klirungsphotos,und kontrolliert die Ver-
teidigungssysteme,

Wihrend des Fluges mafst Thr alle geg-
nerischen [iiger abschie®en, indem fhr
den Zielsuchstrahl arretiert. Habt Thr alle
Wegpunkte abgetlogen und die Einsatz-
zicle erfolgreich ausgefiihrt, kehrt Thr

TOP GUN »

General in der mexi- |

¥ taucht und zusammen
mit anti-amerikanischen

Der Blutdruck steigt, die Finger zittem: Nur wenn Inr die MIGs schnell in
de Zielerfassung bekommt, habt Ihr im Luftkampf eine Uberiebenschance.

Design. Regie, Script & Produktion: Sam Nicholson, John Zuur Platten, Elliot Simon Gay, Chris Bankston e
Programmierung: Code Monkeys » Grafik: Joe Lewis » Visuelle Effekte: Dan Schmit « Spezialeffekte: David

Kuklish = Sound & Musik: Mars Lasar

Zwischendurch tauscht Ihr
wichtige Informationen mit
Eurem Fliigelmann aus

Massig Video zwischen den Feindfiligen:
In den Missionspausen bleibt Zeit fuir ein
Nickerchen oder einen heiBen Flirt.

zur Basis zurlick. Selbst wenn [hr Euch
gerade von einer Mission erholt, geht
die Handlung weiter — Eure Freunde
werden abgeschossen, Dakot flirtet mit
der hibschen Koltegin. eilige Rettungs-
einsitze sind notig.

=]
Der erste *Endgegner”: Der russische
Riesenbomber ist nur mit radar-
gesteuerter Rakete 2u knacken.

Neben Luftkampfen fordern auch
taktische Bodenkampfe Eure Geschick-
lichkeit und Konzentrat'ton.

"Tomcat Alley" ist ein Full-Motion-
Video-Abenteuer: Kurze Einspielungen
der Schauspieler werden durch schnelle
Schnitte mit Trickfilmszenen unterlegt,
in denen Modelle oder Computerani-
mationen zu sehen sind.

Geradliniges, aber packendes Fliegerdrama
mit einer perfekten Mischung aus Realfilm,
Tricksequenzen und CD-Sound.

MAN!AC mai



Produzent: James Purple Hampton « Design: £ric Ginner, Susar McBndge, James
Purple Hampton « Programmierung: €ric Ginner « Grafik: Linea Wigren, Tony
Gascon u.a. - Sound & Musik: R. Wiley Evans, LX Ludis, M Stevens

rescent
alaxy

Katzen-Pilot Trevor McFurr
legt die Spitzohren an, um
seinem japanischen Artgenos
sen Fox McCloud zu zeigen, wer
der Bof im Spiele-Universum ist. Statt
die 64-Bit-Hardware mit Polygonenwir-
bel und 3D-Spiclereien zu schinden,
beschrinkt sich Trevor jedoch auf Bal-
ler-Action in traditionell horizontal
scrollender Darstellung. Vier Monde
missen befreit werden. Erst dist Thr
durch das Weltall. dann tber die Ober
fliche der jeweiligen Welt. Die zahl-
reich anfliegenden Feinde hinterlassen
Power-Ups fiir Euren Bordlaser und
neun verschiedene Extrawaffen, die Thr
bunkert und zum richtigen Zeitpunkt
auf Fure Feinde loslat. Am besten heht
Thr Euch die schwere Artillerie fir die
bhildschirmgrotden Endgegner auf. die am
Ende cines Abschnitts ins Bild scrollen.

21%

Viele Farben, nichts dahinter: Ein Grafik-
demo zum Thema "Die Hardware kann's,
doch die Programmierer hatten keine Lust"

MAN!AC mai

Gebt Each den

WAHNSINN

lar lohnt sich fiir MAN!AC der Weg bis zum Kiosk
am Ende der Welt - doch wir tragen Euch unser
Heft auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon
ausgefollt zuriickschickt und brav die Rechnung
bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft friher als die Konkurrenz, blickt
schneller durch und seid informiert, noch hevor die anderen
etwas gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven (falls
MAN!AC mal wieder ausverkauft ist) spart Thr mit dem Abo im
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch
hares Geld! Augerdem hekommt Ihr die Erstausgabe
kostenlos mit dazu!
Euer MAN!AC-Abo liuft ein Jahr (12 Ausgaben) und
verlingert sich dann automatisch um ein weiteres
Jabr. Natorlich konnt Ihr das Abo zum Ablauf eines
Jahres kiindigen, indem Ihr uns rechtzeitig, spite-
stens drei Wochen vor Ablauf schriftlich
Bescheid gebt.
Euer Abo bestelit Ihr bei:

Cybermedia Verlags GmbH
MAN!AC Aboservice

Wallbergstr. 10
86415 Mering

MANIAC ABO-SERVICE:

Ich will MAMIAG fiir mindestens einJahr (zwdlf Ausgaben) abonnieren. Der
Abopreis betragt 64,90 Mark (europaisches Ausland aufgrund erhéhter
Portogebiihren 74,90 Mark) zusammen mit MAN'AC 11/93.

Tl

Als erstes Heft melnes Abos mdchte ich Ausgabe __ /94 erhalteni
Das Abonnementbeginnt mit Bezahlung der Rechnung.

Meine Adresse:

Name, Vomame

Strafe, Nr.

PLZ, Ort

Datum/1. Unterschelft
{bei Mingerjahrigen der Erzishungsberechtigte}

Widerrufsrecht: Diese Bestelung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei Cyber-
media Verlags GmbH, Aboservice, WalibergstraBe 10, 86415 Mering widerrufen wer-
den. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widemufs.

Datum/2. Unterschrift
{dam¥t bestitigeich die Kenntnisnahme des Widerrutsrechts}

ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen):

D Bequem per Bankelnzug

Konto-Nr: bbb b labo =k o) )
Bankleltzahl: ) N S R e
Kreditinstitut: { |

D gegen Rechnung
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DCOmS
,lulumuirfh
sta d Pate fiir
Jast alle scrol-
lenden Priigel-
spiele — "Streets
of Rage”™ (Mega
Drive). "Burning
Fight" (Neo
Gen) oder die
"Rusbing Beat'™
Serie auf dem
Super NES
bedienen sicb
mebr oder weni-
ger dreist beim
Vorbild. Vom
Original gibt s
drei Varianten
JSiir das Super
Nimtendo ("Fi al
Figbt/Final
Figbt Guy " und
die Fortsetzung
"Final Fight 2"),
auBerdem ist
eine Mega-CD-

Varia te

erbdlllich.

Segas Antwort auf
"Final Fight" hat das
Vorbildfingst iberrun-
det — gumindest wenn
¥ man gach offiziell verof-
fentlichten Teilen zihlt

Im dritten AnlQf stormt Thr wicder
allein oder mitdinem Freund durch die
Straen der Yut. o an jeder Ecke cin
h;luplhcmly\]mr Tedschliger und unter
jeddg'm Kgnaldeckel cin arbeitsloser
K.lmlﬂ'l ort-Champ auf Euch lauert.
Neben AL xelund Blaze. den Helden des
ersten Teiles. ist der Rollerskater Sammy
(bekannt aus der Fortsetzung) mit von
der Partie. Der frisch vom Band gelaufe-
n¢ Cyborg Zan. der unter der Maske
eines weisen Kampfsportmeisters ope-
riert. komplettiert das unerschrockene
Quartett. Das langt Euch nicht? Ver-
schont das boxende Kinguru aus dem
ersten Level und erledigt nur seinen fin-
steren Dompteur. Zum Dank stellt es
sich Euch im Falle eines Continues als
Helden-Alternative zur Verfigung.

Diesmal sind nicht ausschlieislich nor-
malsterbliche Priigelantiinger und -pro-
tis Eure Gegner — zwischen Handlanger-
punks, gefihrlichen Schonheiten mit
Peitsche und fetten Feuerspuckern
erwarten Euch unter anderem auch
garantiert zauberkundige Ninjas und
Blechroboter. die eine Menge cin-
stecken konnen. Als bose Uberraschung
trefft Thr auf mechanische Doppelgiin-
ger Eurer Kollegen und schlieglich den
alten Bekannten Mister X - doch dics-

in der Disco seht Ihr liebevolle Grafik-
spielereien: Vom Lasergewitter bis
zum Schwarzlicht -Effekt.

Alles fangt ganz normal an: Nachdem
Euch die obligatorischien Motorrad-
rowdies aufs Kom genommen haben...

Entwickler: Sega, Japan = Sound Yuzo Kashiro

sy e
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Von "Street Fighter 2 lieen sich die

Designer meh

7 ll-u AsE 32580

BONGH

rals einmal inspirieren:

Hier probiert Zan Blankas Stromschock-Extra an lebenden Testmaterial aus.

mal ist ¢r nicht der Oberfinsterling,
denn der ehemalige Supergangster ist
nur eine Marionette des verrickten Wis-
senschaftlers Dr. Zero.

Der prugellastige Fugmarsch fihrt
durch dunkle Hinterhofgassen. spiiter
stehen Euch motorisieite Rockerbanden
gegenober. Am Hafen erwarten Euch
Schligertrupps. deren schwuler Anfih-
rer Ash Euch gegen Ende gehorig cin-
heizt

Als Zeichen der Gleichberechtigung ver-
mobelt thr beim anschliesenden Besuch
in der Techno-Disco zwischen treiben-
den Dance-Beats und Laserlichteffekten
auch leichtbekleidete Damen. Danach

Energie, bevor der Unhold das Gerat
an den Pfeiler setzt.

= AN | i
...begegnet Ihr einem boxenden Kanguruh
misamt Dompteur. Tétet es nicht, dann

durft Ihr es spa'ter sefbst spielen!

geratet Thr auf ciner Baustelle in einen
tickischen Hinterhalt. Von 0Oberall
springen Ubcllaunige Bauarbeiter ins
Bild. schwere Fisser walzen alles platt.
was thnen in den Weg kommt Zu allem
Ubertlul mochte Euch der brutale End-
gegner mit seinem Bulldozer Gberrollen:
Unter heftigsten Angriffen magt Thr eine
Reihe von Betonplatten zerlegen. um
mit heiler Haut zu entkommen. Durch
unterirdische Katakomben mit fGhrerto-
sen Elektroeisenbahnen und kampflusti-
gen Ninjas dringt thr in cin japanisches
Haus vor — hier haust ein dreifacher
Magier-Samurai. der sich scheinbar aus
dem ersten Shinobi-Abenteuer in die

L FOO5H

_:ng

Steht Ihr auf dem falschen Gleis,
Uberfahrt Euch der Zug. Die Feinde
kann es netterweise auch erwischen.

%]

Dieser nette Herr vom anderen Ufer
sollte sich vorsehen: Axel setzt seine
Drachenfaust ein.

MAN!AC mai
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"Streets of Rage" verlaufen hat.
Haben sich die Helden durch die
 moderne Firmenzentrale der Gang-
ster gekampft, vermobelt Thr den
mechanischen Doppelgdnger von Mister
X. Im sechsten Level tickt schlieRlich
die Zeitbombe - scharf bewachte Tore
und Lasersperren mussen im Wettlauf
mit der Zeit zerstort werden, um eine
entfihrte Geisel zu befreien. Nach
einem harten Gefecht auf dem Hoch-
hausdach. das Thr dank Feuerunterstit-
zung eines Polizeihubschraubers (der
wir tbrigens vom Kollegen Adam aus
dem ersten Teil gesteuert) gewinnt, geht
es dann zum finalen Showdown in ein
High-Tech-Labor. wo Dr. Zero gerade
einem michtigen Cyborg zusammen-
schraubt.

Jeder Held beherrscht eine Handvoll
von Spezialschligen, die mit einem
Superpunch kombiniert werden kénnen
- letzterer kostet jedoch nicht nur dem
Feind. sondern auch Euch eine Portion
Lebensenergie. Durch eifriges Wiihlen
in herumstehenden Tonnen und Kisten
sammelt Thr Extraleben, gesundheits-
spendende Speisen und Waffen. Der

WIEDERHOLUNG

Axel ist der muskuldse
' Quartetts. Hier verdrischt er seine Feinde
mit einem gefundenen Schwert.

- Sammy, der Knabe mit dem Skateboard,
meistert auch die gefahrlichste Situation
mit der nétigen Coalness.

Einsatz von Schwert. Baseballschliger
und Messer ist diesmal aber durch ein
Energielimit begrenzt.

Neben dem scrollenden Actionspiel
wurde fiir alle "Street Fighter'-Freaks ein

Der altbekannte Mister X fangt sichtlich an zu kochen, wenn

|!'51060
x4

Ihr seine Boxer-Armee niedergeknippelt habt.

MANIAC mai
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Teamwork im 2-Spieler-Modus: Zan miBt
8 sich mit den Gegnern, wahrend sich
Blaze die Energie schnappt.

M8 Der bionische Zan war beim Vorganger
noch nichtdabei. Im Bild seht ihr sein
Elektro-Extra.

zusitzlicher Zweikampf-Spielmodus auf
das Modul gepackt. Auch beim dritten
Teil schrieb Musik-Genie Yuzo Kos-
hiro den Techno-Soundtrack.

Frhaltlich bei Gaine Express. Munchen. Tel: 0895138088

s e YULO EOSHERO

SEGA

MEGA DRIVE

140 MARK
. SEGA

76 %
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Altbewahrt oder ausgelutscht?
Fortsetzung des Priigelhits mit einigen
Gags, aber ohne echte Neuerungen.

Die Spezialitéit
des japanischen
Keyboardkonigs
liegen in Techno-
Dance-Sounds
und orchestra-
len Bombastwer-
ken. Bisber kom-
ponierte er nur
Stir japanische
Firmen - ftir
Sega versorgte
er alle "Streets
of Rage" und
"Shinobi’-Serie
mit Musik, [tir
Enix schrieb er
die Beglertung
der "Actraiser”-
Teile. Dem-
néichst arbeitet
er das erste Mal
mi't einem US-
Entwickler
zusammen Fiir
David "Aladdin"
Perrys Firma
Shiny Entertain-
ment schreibt

er den Sound-
track ftir ein

Jump n Run.
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-Geld regiert
die Well. Sowvobl
inden Cafés (ein
paar Extras
werden feil
geboten) als
auch in den
Parks kommt
Ibr obne Koble
nicht weiter. Fiir
30 Taler dsirfi
Ibr zu einem

ven vier Zwi-
schenspielen
antreten: Eine
Memory-
Variante ist
ebenso vertreten
wie ein simpler

Reaktionstest.

\'on Glelchbuethu-

2 steins und Gcrollhel-
" mers w en

\/ ihre heidenMinner warnten,
amisiert sich das Steinzeit-Duo im
Videospiel-Universum..Bewaffnet :/mit
jeweils ciner Keule, hipfen Fred und
Barny in vier thematisch unterschiedli-
chen Szenarien um ihr Leben. Jede
Oberwelt hilt gut ein Dutzend
Jump’n’Run-Levels bereit, die unser

|
N

E_
i

(44 4t Y

»

WS W TR ey
*

3.

Si%i%)

gung “halten Feuer-

T ni ‘Wihrend
= Wilma uh'd.f}ylt) aul

Entwlckler: Taito

The

dynamisches”Tem abwechselnd in-
 Angriff nimmt. Extras sucht der gewiefle
Hupfsplel-Expene vergebe s — besten-
falls frische Herzchen und Emkaufsgut—_: -

scheine kreuzen Euren Weg. Da auch

Fred und Barnv gelegentlich ausspan-

nen wollen. wurden die Oberwelten mit
Cafés und Parks angereichert. Uberra-
schung in den Baseball-Stadien: Mode-
7-Rennen im “F-Zero™-Stil sind angesagt.

LANGEWEILE IN KURZEN LEVELS e

R AT\ S 5 i Rt

=

In der zweiten Welt spielt thr mit gcem
Feuer: Bamy 3Bt sich jedoch nicht beirren
und balanciert tapfer auf Plattformen.

SUPER NES
LAGUNA

63 %
52 %

Einfallsloses Jump n'Run mit putziger
Grafik und herzhaften Ruckeleinlagen:
Viele kurze Levels im Steinzeil-Ambiente.

MANTAC mai
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Entwickler: Miilennium Interactive = Produzent: lan Saunter » Design: Mike Ball, Tim Closs « Programmie-
rung: Mikce Ball » Graflk: Jason Wilsan = Saund: Richard Joseph

Super Troll
Isilands

( q ] E )Die armen Trolle! Ein Bose-  Springt durch den magischen Spiegel in

l A f-. wicht namens Overlord hat die die dister-grauen Levels und gebt allen

_ nsel der punkigen Plastikpup-  Abschnitten durch Driiberlaufen ihr

/ pen besetzt und ihnen das Licht ~ buntes Antlitz wieder. Je nach Level

ausgeknipst. Ihr steuert einen von vier  maft lhr auf das Talent eines anderen

unterschiedlich talentierten Trollen -  Trolls zurickgreifen. verliert Thr ein

einer ist besonders schnell. ¢in anderer  Leben, dirft lhr mit dem niichsten wei-

springt hoher, ciner ist stark und der  termachen. Extras wie den Wirbelwind-

letzte garantiert wasserfest, um Eurer  angriff, Wurfgeschosse und Bonusge-
Heimat das Licht wiederzubringen.  genstinde gibt's natirlich auch.

|
|
i
|
|
|
\

Dvr unabbdn-
gige Entwickler
Millennium
Interactive ist

im engliscben-

Cambridge
ansdssig und
machte sich u.a.

mit der "James

Geschicklichkeitstest fiir die Jiingsten,
der Elemente aus Spielklassikern mischt, Pond"™Serie und
aber Abwechslung vergift.

‘Rolo to the
Rescue” einen

Namen.

Mit den Trollen férbt Ihr die verzauberten
Inseln wieder ein.

'@
z 4

i

/

A

SV 337 SN PRONEO Il
Das ultimative Joypad fiir SNES
mit Bildschirm. 30 Programmschritte
gespeichert fir SF H, Fatl Fury usw.
Jeder Gegner ist zu schiagen!

amert prosempton 39. 99
A Auch fir MEGADRIVE
SV 439 SG PROPAO 2 PN oSy T
Superjoypad mit 6 Spielknapfen fir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer. Slow-Motion,
SV334 a = LED-Dispiay. Alle Stufen durchspielen!
SN PROPAD s i 3995 P
A gﬁ\g‘éschen hgas erfolgrgi{:’h;stesgPad fiir e I e 10
und rive =/ 4 - chweiz:
SV 338 O e BA.95 oy T R
Top-Fighter ra—
g Tel. 081/7852960
Konsole f don sbsdlten - e QUALITY JOYBTICK 3, 0517451222
Profi mit Programmigrung & GmbH - FarEast-Impont-Expont i
fir SNES ung mitden 4 Tﬁg,ggg,%,’,‘ss 27404 Weertzen - Tel. (04287) 1251 . Fax (04287) 607 ,i';’c"".;;ﬁ‘,zﬁ,%, Vermien
superrobusten mit , Digital Action Verriebnur iber den Fachhandel i pe
Spielhallen-Mikroschaltern. Learning System SNES und Game-Boy sind geschitzte Warenzeichen von Nintendo. Tet 0552/71675
e eIt 99‘95 Megadrive ist geschutzies Wa_tenmmhen von Sega. Fax 0552271674

wvarsprsorston 149,95
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A ¥t of Fighting
kommt im Mai in
den Handel und
der Nachfolger
stebt fast vor
der Tiir. Inder
Spielballe tur-
nen die ambitio-
nierten Priigel
profis schon mit
den neuen S piel-
Slguren von "Art
of Fighting 2
berum — angeb-
lich bat SNK
auch den Nach-
Jolger bereits an
einen Nintendo-
Lizenznebmer
verkaufl. Kein
Wunder, immer-
bin geboren die
Automaten der
Serie zu den
grédten Kassen-
schlagern neben
Street Fighter
2" und "Fatal
Fury™. Fraglich
ist nur, wie es
den Designern
gelingen soll,
eine 180 MBit
starke Cartridge
ents prechend

umzusetzen.

Wihrend ihr Heim-
Spielautomat Neo-Geo
'.‘\ .23
e auf dem umkimpften
_:4 Konsolenmarkt nur eine
\ *, " Nebenrolle spielt, ver-
: dient sich der Hersteller
SNK mit Software-Lizenzen eine golde-
ne Nase. Nachdem "King of Monsters”
und "Fatal Fury" an den Nintendo-
Lizenznehmer Takara verkauft wurden,
macht sich Sunsoft ("Road Runner") nun
an die Umsctzung des zoomenden Prii-
gelhammers "Art of Fighting”. Wie beim
Original werden die Kontrahenten in
verschiedenen GroBen dargestellt: Ent-
fernen sie sich voneinander, seht Ihr
cinen grofen Teil des Spicelfeldes,
nihern sich die Figuren. zoomt die
"Kamera" heran und zeigt das Gesche-
hen in GroRaufnahme.
"Art of Fighting" unterscheidet sich in
cinem weiteren Aspekt vom grofen
Vorbild "Street Fighter 2": Unterhalb der
Energieleiste seht Ihr einen zweiten Bal-
ken. der den Vorrat an Special-Energie
anzeigt. Je #fter Ihr Eure Spezialschlige
cinsetzt, desto kirzer wird der Balken.
Nur per Tastendruck kénnt Thr neue

HAU DRAUF UND KEIN ENDE »

e T e e

Der Endgégner tragt den vielsagenden Namen "Karate®

Entwickier: iAndreas Knauf ist doof!

Arto

Sind die Spieffiguren weit von- =
einander entfernt, verdandert sich der
Bildausschnitt.

Hoffentlich Allianz versichert: Beim Sieqg
Uber die Endgegner-Freundin zerreiBt
Ihr versehentlich deren Bluse.

Energie aufladen, seid aber fir kurze
Zeit {eicht verwundbar. Im Gegenzug
konnt Thr dem Gegner (iber cine andere
Taste Energie abzwuacken. Neben ver-
schiedenen Tritten und Schligen stehen
Euch auch Extras zur Verfligung. Nur

nd attackiert

Euch mit selbigen Schidgen. Sind Eure Extras machtig genug?

Wenn Ihr Mickey zu nah heran- 5
{aBt, maBt Ihr Euch vor seiner
gewaltigen Linken in Acht nehmen.

[ Zur Kunst des Kampfes gehért auch, |
die handelsublichen Tritte ung
Schldge effektiv einzusetzen.

Feuerball und Dragon Punch erinnern
an "Street Fighter 2", alle anderen Extras
wurden neu entworfen. Jeder Kampf
findet in einer anderen Szenerie statt,
zwischendurch locken drei Bonusrun-
den, in denen Ihr Eure Krifte heweist.

Grafisch aufwendiges Priigelspektakel
mit interessanten spielerischen Ansétzen.
Trotzdem kein "Streel Fighter"-Konkurrent.

MAN!AC mai



Original-Design: Jordan Mechner

- Persia

Wihrend Eure groBe Liebe
vom spitzbirrtigen Growesir
angemacht wird, schmort Ihr im

Kerker zwischen Ratten und
den Skeletten ungliickseliger Zeitgenos-
sen. Doch Thr wift. daf§ selbst ein Bose-
wicht scine Zeit braucht, um eine Prin-
zessin vor den Traualtar zu zwingen: Thr
habt 60 Minuten, um den Weg vom
untersten Kerker-Abschnitt bis zum

Prince of

Obergeschof3 des Palastes zu meistern,
Wachter zu schlagen und Fallen zu
umgehen. Als Mirchenheld verlagt thr
Euch nicht nur auf einen flinken
Schwertarm, sondern auch aut Eure
sportlichen Fiahigkeiten: Thr schleicht.
springt und klettert konzentriert dem
jeweiligen Ausgang (und damit einem
Pagwort) entgegen. Sparsam verteilte
Extras nehmt Thr im Vorbeigehen mit.

&
f
ge

tte

120 MARK

LAST BUT NOT LEAST

Dussp.ielm'il."‘

dem Spitzbart

ieg die Mega-
DOMARK it
MEGA DRIVE Drive-Spieler

tange warten:
SEGA

Nach Computer-
60 %
57 %

varianten, Su-

per-Nintendo-,

7 1 O/ Master-System-
(4]
und einer ver-

Geschicklichkeitsabenteuer fiir konzentrierle
Spieler: Die verspétete Modul-Version ist
besser als die japanische CD-Umsetzung.

bunzten Mega-
CDVersien
erscheint das
Sega-Modul nun
beinabe fiinf
Jabre nach dem

Original-Release.

ANl EB D] E

WIR VERSENDEN IMPORT-GAMES. SCHNELL & TOPAKTUELL.

Super Nintendo alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns!
US Konsole 2 Pads 1 Game RGB Kabel 349,-

Art of Fighting
Battle Cars
Bugs Bunny
Blues Brolhers
Bubsy

Bomberman & 4 Player ADP 149,

Cool Spot
Choplifter 3
Cybernator
Clayfighter
Claymates
Dracula

139.-
119,-
129,-

89,-

89,-
109,-
119.-

89.-
129,-
119,-
119,-

Dafty Duck

Empire Strikes Back
Eye ofthe Beholder
Equinox

F1 Pole Position
Fatal Fury

Flashback

Jurassic Park

Lethal Enforcers W/G
Legend

Lufia

Might & Magic 2

119,-
129,-
134 -
119,-
129.-

99.-
129 -
109,-
159 -
119,
129,-
129 -

Mortal Kombat
Mickey Mouse Mag. Quest
Madden '94
Megaman X

NHL '94

NBA Showdown

Ninja Boys

Obitus

Paladins Quest
Robocop vs Termiator
Rock’'n’'Roli Racing
Rock Rodent

99,-
79,-
119,
134,-
119,-
129,-
99,-
129, -
129,-
129,-
19,-
119,-

Secret of Mana 129,-
Sky Blazer 19,-
Soldiers of Fortune 129,-
Star Trek Next Generation 139,-
Sunset Riders 19,-
Super Aquatic Games

Super James Pond

Super Widget

Super Off Road The Baja

The 7th Saga

Wizardry 5

Young Merlin

Alle neuen Rollenspiele auf Lager !!! Action Replay Sega & SNES 119,-, US Adapter 39,-

Sega Mega Drive alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns!

Sega CDX Multim. System 899.-
Sega Pad 6 Button

ASCIl Pad 6 Button

4 Player ADP

Aerobiz

Awesome Possum
Barkley: Shut up and Jam
Castlevania — Bioodlines
Dragons Revenge
Dracuia

Eternal Champions

FIFA Soccer

F-1 Racing
Genghis Kahn
Goofy

Jungle Strike
Mazin Saga
Mortal Kombat
Madden NFL '94
NBA Showdown
NHL Hockey ‘94
Nigel Mansells W.C

109,-
99.-
129,
119,-
109,-
109,-
99 -
109,-
119,-
19,-
119,-

Robocop vs Terminator
Rocket Knight Adventures
Skitchin’

Sonic 3

Subterrania

Toedam & Earl2
Tecmo NBA Basketball
Pirates! Gold

Wiz'n'Liz

Landstalker

Virtua Racing

129,

89,-
109,-
129,-
119,-
109.-
129,
19,-
109,-
129,-
189,-

SEGA CD
AH-3-Firehawk
Dracula

European Racers
Ground Zero Texas
Mansion of Hidden Souls
Microcosm

Monkey Island

NHL Hackey '94
Night Trap

Revenge of the Ninja

109.-
19.-
109,
129,-
19,-
19,-
109,
19,-
19,-
109, -

F-15 Strike Eagle 2 119,-

3DO KONSOLE, JAGUAR AUF BESTELLUNG UND JEDE MENGE MEHR SPIELE AUF LAGER!

Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Riickumschlag. 24 Stunden am
Tag anrufen und bestellen. Versand garantiertinnerhalb 24 Stunden per Nachnahme. FUr Bestellungen unter DM 200,- berechnen wir DM 9.- Versandkosten

Gamecourief-Versand, H. Kintzel, _Go_ethestr. 46, 58566 Kierspe
JEla DRISY /84508 rllx: UE3S

~
L A ~

Ren & Stimpy 109,- WWF Royal Rumble 119,- Rise of the Dragon 19,-




K

‘Vu: 131*
Spezialallacke.n
versii Sen den
Kampf: Oben
uberrellt Mr.
Frosty als
Scbhneekugel
seine Gegner,
wabrend Blob
sie unten ver
scbluckt. mit
Fdusten bomba-
diertoder seine
Kontrabenten
als tebende
Kreissdige in

2wei Teile sdgl.

/ Dic Klamaukprigelei
J "Clayfighter" ist im fik-
~tiven Playland angesie-

delt, das sich durch den
* Einschlag eines Knet-
gummimeteoriten ins "Clav-
land" verwandelt. Aus dem butzigen
Fiasko erheben sich neun Knet-Kimp-
fer, die alle nur einen Wunsch haben:

ic wollen der Beste von allen sein.
ZuSpigibeginn konnt Thr Euch einen
der acht ulkigen Streiter a@ussuchen,
um Euch allen anderen und schlieSlich
dem findlen Kampf mit dem "Konig des
Zirkus" zu stellen. Zur Auswahl stehen
unter anderem der dickwanstige Elvis-
verschnitt "Blue Suede Goo", der seine
Gegner mit Noten bewirft. und der Knet-
gummihaufen "Blob", der seinen Korper
beliebig verindern kann und sich so hei
einem Faustschlag in einen Boxhand-
schuh verwandelt. Wie im grofien Vor-
bild "Street Fighter 2" hat jeder Kimpfer
seine eigenen Stirken und Schwiichen
und verfigt Gber je zwei Spezial-
attacken. Im "V§-Mode" kriegt lhr Euch
mit einem Freund am zweiten Joypad in
die Haare. Falls Ihr gegen einen Kum-

FORMFEHLER -

Mt Bad Mr. Frosty ist nicht gut Kirschen essen: Der Schneemann nimmt

Entwickier: Interpiay

ayfighter

Die "Clayfighter"-Oberwelt: Jeder Kampfer
herrscht tiber ein eigenes Territorium.

boades raadbag g

diid

- - .
/7'/ i’ L5 TP I2g s -

P~ &

. - SERERS

- Rhytmische Schlage: Ehis gibt's
Tiny Pomade.

pel spielt, der Euch technisch iberlegen
ist. habt thr die Moglichkeit. vor dem
Kampf Eure Kraft zu echohen — dann
wird Eurem Gegner bei jedem Treffer
mehr Energie abgezogen, und Chancen-
gleichheit ist gewahrt. Im umfangrei-

chen Optionsmeni lassen sich auBer

Muskelprotz Tiny ganz schon in die Zange.

[ *Blob” lacht sich zum Pokal:

In dieser Runde war er der Sieger.

dem Schwierigkeitsgrad. Geschwindig-
keit. Zeitlimit und die Tastenbelegung
niach Belieben einstellen. Zu Beginn
jedes Kampfes prisentiert ein unsichtbi-
rer Kommentator die Kontrahenten.
Danuach sorgen normale Schlag- bzw.
StoBgeriusche, Kampfschreie und
Musikstiicke fir die akustische Unter-
malung. Der Hintergrund der verschie-
denen Szenarien (Eisburg, Spukschlof,
antike Arena) ist teilweise animiert, was
auf den Spielverlauf aber keinerlei Aus-
wirkungen hat. Da sich die Standard
Tastenbelegung und Kombinationen
streng an das Street-Fighter-Vorbild hal-
ten. huben Capcom-Artisten keinerlei
Eingewohnungsschwierigkeiten.

Witzige Klamaukpriigelei als jugendfreie
Alternative zu Brutalokdmpien. Auf Dauer
fehlen jedoch die taktischen Rafinessen.

MAN!ACmai




Entwickler: Imagitec Design, GB = Produzent: John Skruch (Atari}

aiden

Wihrend sich Spielhallen-
) Besucher bereits an der Fort-
setzung die Fingerkuppen
wundballern, nehmen Jaguar-

Besitzer mit einer Adaption des
acht Levels grofien Originals vorlieh. Im
Stil der Klassiker "Flying Shark" und
"Tiger Heli" schieft sich ein Raumschift
durch vertikal scrollendle Spielstufen.
Als Standardwaffe wihlt Thr zwischen
Laser und Streuschus3, die sich mit blau-
en hzw. roten Power-Ups aufriisten las-
sen. Zusitzlich helfen Raketen als
Sekundir-Geschiitz sowie Smart-Bom-
ben. Feinde nithern sich fliegenderweise
oder feuern aus Bodenstellungen —
glicklicherweise unterscheiden Eure
Watten nicht. auf welcher Mcereshéhe
sich dic Bosewichte befinden. Gezielte
Schiisse brutzeln Panzer sowie Abfang-
jger vom Bildschirm

Hausbackener Vertikal-Scroller ohne
Special-FX: Professionelle, aber lieblose
Umsetzung der “Tiger Heli"-Interpretation.

MAN'AC mai

ALTER HUT -

b " Jaguar
uperNintendo 149,95
r sNeu;:;.% Utimate thl'ﬂ_ern ?:ngsdt Pl
[ Megaman S0c°9 s 169,95 Eternal Champio 149,95
| Lethal EnforoersasgNgg ' Turn & Burn SN us 175,
139,
Equinox SN dt

nalb 48 h!
erN‘ntendo 50’ 6! . n.
usnauvgw andere Titel auf LRI

nd erungen vorbehaltel
Versand: V¢

Mega-CD Mega

fairplay
Hard & Software Versand
Tel: 021 62 / 3534 48

Atari Jaguar inkl. Spiel 599,- Jaguar: Crescent Galaxy 139,
3DO inkl. Spiel 1199,— Raiden 129.-

3DO inkl. Spicl RGB 1459.— Dine Dudes 139~
Wir bauen Thr SNES oder 3DO: Total Eclipse 129,—
Mega Drive um. Ginstig!" The Horde 129~ u.a.

MEGA DRIVE SUPER NINTENDO NEO GEO

INMACHTUNG !!! Neu !!! LABDENL@®KAL INVIERSEN !!!
HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FUBGANGERZONE

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

oUPE NINTENDD

ENTEATAINMENT SYSTEM

GACD
RUttenscheiderstr. 59

45130 ESSEN
\ 1@ Tel:0201/79 66 52

BRUCKSTR. 42-44
44135 DORTMUND
i@ Tel: 023157 47 60



Dank der

numeriscben
Tastatur des
Joypads kénnt
Ibr blitzscbnell
den Blickwinkel
dndern. Euren
Flieger diirft Ibr
von binten, von
vorne und aus
der Seitenper

s pektive seben.
Gewiefle Piloten
wagen gar den
Blick aus der

Pilotenkanzel

Als  Beigabe zum
Jaguar-Grundgerit
wurde "Cybermorph”
eine schwere Biirde
auferlegt: Es muf ciner-
seits die Hardware-Fihigkei-
ten der Konsole schonungslos aufzeigen
und zugleich als SpielspaS-Knaller in
die Videospiel-Geschichte eingehen.
Um Punkt 1 zu erfilllen. legten sich die
Entwickler auf 3D-Grafik fest - der
wichtigste Aspekt. in dem sich das
Atari-System herkommlichen
Grundgeriten abhebt. Folglich nchmt
Ihr an Bord eines Polygon-Fliegers
Platz. diist tber fremde Planetenober-
flichen und sucht nach bestimmten
Gegenstinden. Habt Ihr genlgend

von

"Pods" aufgestobert, wendet Thr Euch
dem nichsten von acht Planeten zu. aus
denen sich ein Scktor zusammensetzt.
Ihr konnt Euch denken. daff der inter-
stellare Ausflug nicht ganz friedlich
abliiuft. Dementsprechend tummelt sich
eine stattliche Anzahl Bosewichte auf
den Planeten. Sie feuern nicht nur aus
standfesten Gebiuden, sondem jagen in
modernen Raumschiffen durch die

Entwickler: Attention to Detail, GB « Produzenten: John Skruch, Sean Patten « Programmierung: Fred Gill,
Brian Poliock = Grafik: Chns Gibbs, lan Harling, BJ west » Sound: Andrew Holtom, Dave Lowe, Ted Tahquechi

Cybermorph

SELECT DESTINATION

=

UL TR

POD
BESCGHL &
VORTEXERS O

ACCESS CODE 1

Der Hohenmesser {rechts unter dem
‘Radar angebracht) bewahrt Euch vor
 schmerzhaften Kolisionen =~

Gegend. Nicht genug. da Thr den Ber-
gen tunlichst ausweichen solltet; zusitz-
lich wird geschossen, was die Laser her-
geben. Insbesondere der @bermotz
eines jeden Sektors greift auf michige
Angriffswaffen zurtick.

Und wie steht’s mit Eurer Verteidigung?
Fairerweise ist die Munition der Bordka-
none unbegrenzt. Ohne Extras werdet
Thr jedoch wenig Freude an dem Zwei-
kampf haben: Doppel- und Dreifach-
Schu, Minen. Bomben, Flammenwerfer
und drei seltene Mega-Waffen erleich-
tern Eure Aufgabe. Damit Thr Euch bes-
ser orientieren konnt, ist das Geschehen
aus verschiedenen Perspektiven zu
verfolgen. Auf manchen«Planeten steht
dariiberhinaus ein Teleporter-System
zur Verfligung, Neben den Anzeigen.
wieviel Munition Ihr fir welche Waffen
noch tbrig habt. ist stets ¢in Radar
rechts oben eingeblendet. der u.a. Geg-
ner und Pods anzeigt

%

(4]
Technisch beeindruckendes 3-D-Action-

spiel, das die Jaguar-Power dezent andeu-

tet: Spielerisch dagegen ohne Highlights.
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Entwickler: Psygnosis, England « Programmierung: Jon Burton. Andy Ingram = Sound: Matt Furniss

Puggsy. der Monsterschreck bet dem d§ Zeu zur Level- Durchque-
macht sich einige Monate nach  rung fﬂk‘m wird. Ob das wirklich
seinem Modul-Einstand nun  zum wj olten D__mchspncl_en bereits
auch auf CD breit. Das Acuon- geknacktel Swfen motiviert? Etwas PSYGNOSIS
i Adventure von Psygnosis blieb im Kern  gehaltvollgr ist da schon der Einbau ' MEGA CD
unverindert: es gibt aber ein paar nette  zusitzlicher Obergegner. Insgesamt gibt i
Verbesserungen im Detail. Neben dem  es jetzt acth Mega-Schufte: macht drei
fir Mega CD fast schon obligatorischen ~ mehr als hc' der Modul-Version.
Zeichentrick-Intro (lau) integrierren die  Das Spielprinzip blieb gegentiber der
Programmierer einen Time-Trial-Modus,  Modul-Variante unverindert.

auf se‘iuer'Reise

m;ﬂwhm(‘n und
diese an einer
beliebigen Stelle

absetzem Durch

dieses Rum-

scblepp-Talent

Originelles Jump'n'Run mit eingestreuten
Puzzles. Die langatmigen Levels bremsen baut sicb
die Motivation etwas ab.

Puggsy Treppen,

MANIERLICH beldtigt Schalter

oder léscht feu-

rige Hindernisse
Kurz vor Ende des Spiets hat Puggsy einige mit einer Was-

kniffige Situationen zu meistem . J
I serspritz pistole.

C H RO N O S ERV' C E Versandhandels GMBH Telefon 06081/960 104 Mo—Fr 09H30-13H00 Handleranfragen
Langgasse 5 61267 Neu Anspach Telefax 06081/960 198 14H00~-18H30 erwiinscht
SUPER WINTEMNDO / SUPER MES UBA / SUPER FAMICONM JAP 1 MERADRIVE l MEGA CD 2 l
Actralser 2 (US) 119.—- Romance of 3 Kingd.3 US 149_— Prince of Persia (US) 129.—
Adams Family 2 EUR/US 99.- R-Type 3 (JP) 169. - PuyoPuyo(DrRobotnicJP) 79.— S o
Aero the acrobat (EUR) 129.- Rushing Beat 2 (JP) 69.— Robocop vs Terminat. US 119.— | 3rd World War (US) -
Aladdin (US/EUR) 129.- Rushing Beat 3 Shura JP 159.— Rocket Knight Adventure  99.— | Chuck Rock 2 (EUR) 119.~
Alca Hest JP 139. - I )atel Pro Verszion Rushing Beat (JP) 49 - ShiningForce 2 (JP) 16S5.— | Dracula (US) 19.-
Art of ighting (EUR) 139, Action lay Pro MK2 Secret of Mana (US) 149. - Shining Force (Dt) 129.— | Dune (EUR) 119. -
Art of fighting (JP) 129.— Seiken Den Setsu JP 109.— Sonic 3 (DT) 139.—| FinalFight WP) 59.—
Asterix EUR 99.— Sensible Soccer EUR 139.— Sonlc 3 (JP) 129.—| Ground 0 Texas EUR 135.—
Baatard JP 189.— Netzteil 2 Sky Blazer EUR 139, = K Sonic Spinball 109. — | Jurassi Park (D7) 99. —
Battletoads US 119. - Hul[itap JP (4 Sp.) < Soccer Kid (JP) 109.- | Aladdin (EUR) 109.— | Star Trek Next Gen. (US) 139.— | Lunar (US) 12%.—
Batt.Toad/Dble Drag. US 129.— Spiderman X Men EUR 89.—- | Art of Fighting (JP) 119.- | Street Fighter 2 '(JP) 129.— | Mad Dog Mc Cree US 129.—
Bomberman+Muftitap US 149. - | Joe & Mac 3JP 169.— | Star Trek Next Gen. US 159.— | Bestofthe Best (US) 119.— | Sylvester & Tweety (US) 149.— | Mikrocosm (US) 129.—
Brainiord JP 149.— | Jurassic Park (EUR) 119.— | Star Wars JP 79.— | Brett Hull Hockey (US) 119.— | Thunderforce 3 (JP) 49.-- | Mortal Kombat 1M19.~
Bugs Bunny US 139~ | J. Madden 94 US 139.- | Street fFighter 2 (US) 89.— | Castlevanla (US) 109.— | Tiny Toons (EUR) 89.— | NHL94 (US) 129.—-
Cantona (Striker) (EUR) 109.— | Lamborghini (2 Splel) US 129.~ | Street Fight. 2 Turbo EUR 129.~ | Champ. Wortd Cl. Socc. 119.- | Toe Jam & Earl 2 (DY) 129.— | Puggsy (US) 129.—
Castelvania 4 JP 69.— | Lawrunover Mah EUR 109.— | Sirker (Cantona) EUR 109.- | Chuck Rock 2 (EUR) 109.~ | Toe tam & Earl (JP) 39.~ | Silpheed (US/EUR) 99.~
Champlonehip Poot US 129~ | Lemmings 2 (US) 149.— | Sunset Riders US 129.— | Colums 3 (US) 129.— | Tournament Fighters US 109.— | Sonic (EUR) 99. -
Chopiifter 1l (US) 119.— | Lethal Enforc. +Pist. (US) 179.— | Sup Format.Soccer 2JP 79.— | Davis Cup Worid Tour 119.~ | Undeadline (IP) 39.—- | Terminator (EUR) 118.—
Clayfighter EUR 129.— | Lethal Weapon US 69.— | Super Solitaire US 119.— | Dmnosaurs For Hire (US) 70.— | Virtua Racing (JP) 199 - JAGUAR l
Cool Spot (EUR) 119.- | Wufia Fortr. Doom US  139.— | Super Sonic Blastman US109.~ | Double Dragon 3 (EUR) 70.~ | Winter Olympics (EUR) 119.=-
Daffy Duck US 129.- | Macross (JP) 169.~ | Super Turrican (US) 89.— | Dr Robotnk Mean Beans 119.— | Wonderboy 3 (JP) 39.— eil &
Dragon BallZ (ver 2) (JP) 99.— | Madara 2 (JP) 109.— | S.Emp.Stike Back Jp/Eur 139.— | Dragon Ball Z (JP) 159.— | WWF Royal Rumble 119.— | Crescent Galaxy 119.-
Dragon Ball 22 (ver 3) JP 198.— | Megaman Soccer US 159.- | T2 Arcade Game US/EUR 139.~ | Dragon's Revenge (US) 99, - | X Men (EUR) 79.— | Dino Dudes 119.—
Dragon Quest &Il (IP) 179.— | Megaman X (US) 149.— | Tetris 3 Battle Gaiden JP 149.— | Eternal Chamglone 139.- | Zombies 109.— | Raiden 119.-
Equinox US/EUR 149. - | Mickey Ultim. Chall. US139.~ | The Flintstones EUR 129.- | FIFA Intemn. Soccer 109.- | Zool 115.— | Tempest 2000 129.—
F1 Circus 2 JP 139.~ | Might & Magic 2 (EUR) 149.— | TMNT.Toum. Fighters US 129.— | flash Back (EUR) 99.— @AME B8OV | 3 DO ]
F 1 Pole Poslitlon (EUR) 139, — | Mortal Kombat (EUR) 129 - | Top Racer 2 JP 169. - | tntemat. Rugby (EUR) 119.—
Fatal Fury2 us 159.— | Mr Nutz (EUR) 119.— | Turm *N Bum (US) 139.— | Joe & Ma¢ (US) 119.— | Asterix
Fatal Fury US 109.— | NBA JAM US 149.— | Utopla EUA 129.— | Jurassic Park (US) 95.— | Duck Tales 2 69.— Dragom Lar 129. -
Fighting Sprit EUR 80.~ | NBA JAM (EUR) 139.- | ValD‘lsere EUR 139.- [ J. Madden 92 49.- | Empire Strkes Back 69.— | Escape...Manor 109.—
Final Fantasy 2 US 149.- | NBA Showdown US 149.- | Winter Olympiks US 139.—- | Land Staiker (D) 129.— | F1 Pole PosRion 69, = | Jonn Madden Football 139.-
Final Fantasy V1JP 179.- | NHLHockey 94 (US) 129.- | Woltenstein 3D EUR 139.— | Lethal Enforc.+plst. (US) 149.— | Final Fantasy Legend 3 89.~ | Lemmings 129. -
Final Fight2 (JP) 69.~ | Nigel Mansell (EUR) 129.— | World Class Rugby 2 JP 169.— | Lost Vikings (US) 119.— | Megaman 4 69.— | Mad Dog Mc Cree 129. -
Freemblem (24 Mbit) JP 179.— | NigelMansell (JP) 109.— | World Class Rugby EUR 109.— | Mega Turrican (US) 119.— | Prophecy Vking Child 69.— | Mega Race 139.—
Flashback (EUR} 119.— | Ninja Warriors Again (JP) 169.- | World Soccerss US 119.— | Mickey's ultin, Chall. US 129.— | Super Marioland 3 69 - | Microcosm 129.-
Gaiya Gensoki (JP) 169.~ | Paladin's QuestUS 129.— | Yoshi's Cookle US 99.— | Mickey & Donald (US) 55— | Tetris 2 69.— | Night Trap 120. -
Goemon Fight2 (IP) 17¢.— | Pinball Dreams US 129.— | Young Merlry EUR 139.— | Monaco GP 2 (JP) 49.— | Tiny Toons 2 65. — | Out of this worid 139.—
Goof Troop EUR/US 119.— | Pk Panthesr US 129.— | Zombies US 119. - | Mortal Kombat 119.- | Zelda Link's Awakening 65.— | Ses ame St. Numbers 139. -
Ghouls ‘N Ghosts US 69.- | Pop ‘N Twin Bee 2 (JP)  159.— AMIGOA CD £2 I NBA JAM 129.- QAME @EAR I Sew e Shark 139.—
GP-1 (US) 119.— | Ranma 1/2 1 (JP) 99.— NBA Showdown 84 (US) 139.- The Horde 139.-
Hokutonoken 7 (JP) 169.- | Ranma 1/2 2 (EUR) 129.—- | Microcosm 99.— | NHL Hockey 94 (4 Spiel.) 109.— | NBA Jam 75.— | Total Eclipse 129. -
Hurman GP 2 (JP) 169.— | Ranma 1/2 3 JP 169.— | Nigel Mansell 69.— | Nigel Mansell (US) 129.- Twisted 109.—-
Human GP (F1P.Pos) JP 89.- | Rock’N RolilRachg EUR 129 .- | Pirate Goid 65.- | Ottifants 95. - C Who Shot J. Rock 129.—
Jim Power US 129.— | Rocky Rodent US 129.— | Sensible Soccer 55.— | Pele Soccer (US) 129.— Wing Commander 149.—
Bestellungen vor 16:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt Il Porto Inland 9.— DM + NN/ Ausland Vorkasse 18.— DM und NN 35 -DM Drucktehler, Imtumer und Preisand erungen vorbehalten
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Tunes "—I,i:w:?
garantiert
Erfolg: Sunsofts
erfolgreichste
Spiele sind
Jump n Runs
mitden Warner-
Bros.-Figuren:
Ob "Roadrun-
ner’s Death Val-
ley Rally", "Duck
Degers: Mar in
Missions" oder
die Game-Boy-
Titel "Looney
Tunes" und
"Speedy Gonza-
les" —alle waren
Bestseller. Auf
dem Super NES
kommt dem-
ndchst ein
Abenteuer der
schnellsten
Maus von Mexi-
co binzu. Sega
bat ebenfalls die
Lizenz.
beschriinkte
sich fedoch auf
einen Automaten
und " Desert
Speedtrap

(Game Gear).

- Bugs Banny

Der Warner Bros.-
Superstar w Bdnny
"—'::“"”‘ hat tber @ Jahre auf
>4 dem Bucpel und ladt in
L+
Super-Ni;endo—Premiere: In
"Rabbit R;lmp;lgc"ﬁckommr der stindig
mohrenkauendg Hase Zoff mit einem
geheimnisvollgn Zeichner, der ihn per
Pinselstrich i(ein bizarres Comic-Uni-
vagum ver€etzt. thr helft Bugs. die fal-
]cngc;ﬁ&!cn Levels zu tberstehen.
In der Winterlandschaft des ersten
Levels hat die Jagdsaison gerade begon-
nen. Schrotflinten-Rambo Elmer Fudd
und scine Hunde patroullieren auf der

Taz sagt fur Bugs den Weg durch
versteinerte Baume frei.

suche nach einem Festtagsbraten durch
den Schnee.

Im Westernsaloon gleich danach at-
tackieren Euch Pistoleros und Indianer,
bevor Thr einen gefihrlichen Revolver-
helden zum Showdown fordert. Schlief3-
lich findet [hr Euch im dritten Level in
einer Stierkampfarena wieder. Lockt
den wiitenden Stier gegen Mauern, und
er reiflt sie ein: Hinter einer \Wand ist
cin Schalter versteckt. der Euch den

“ dieseqg Jahr zu sciner

Gegen die Verkleinerungspistole der Marsvigel

Entwickler: Viacom NewMedia

In der futuristischen Roboterfabrik
sitzt Wile E. Coyote an
den Schalthebeln der Macht.

Ausgang offnet. Im Mirchenlevel nervt
Euch nicht nur der hose Wolf (der
neben den Hiusern auch den Hasen
weghlasen will), sondern auch das
Schweine-Trio. Schiecht erzogen sind
auch Hinsel und Gretel. die sich mit
der Hexe verbiindet haben und die
Bugs mit wohlgeziclten Wirfen ausge-
wihlter Leckereien an Lebkuchenmiin-
nern und Knusperhiuschen vorbeija-
gen. Als Endgegner wartet Josemite
Sam. der in Ritterriistung den Wald auf
scinem feuerspeienden Drachen heim-
sucht.

Im Weltraum hoppelt Bugs auf Raum-
schiffen und Meteoriten herum, immer
auf der Hut vor Selbstschulaserkano-
nen und Marsvogeln. die mit Schrumpf-
strahlen um sich bhallern. Dann und
wann schaut Marvin the Martian in sei-
ner Untertasse vorhei — der Tvp liebt es.
Euch mit Bomben zu erschrecken
Danach heamt Euch ein Teleporter ins
idvllische Tasmanien, das Thr auf dem
Riicken bunter Papageien erkundet.
Hier wirbelt der gefrigige Taz durch die
Gegend. Lockt ihn in die richtige Rich-
tung, und er wird Euch eine Schneise in

ist kein Kraut gewachsen.

Der bose Wolf und die drei
kleinen Schweinchen machen
Euch das Hasenleben schwer.

Vewliert Ihr ein Leben, wird Bugs
einfach ausradiert.

den versteinerten Wald siigen.

Dic Waffenfabrik kontrolliert Wile E.
Covote. der sich im Steuerhaus einer
Riesenmaschine verschanzt hat. Bugs
hiipft tiber FlieShinder. weicht elekti-
schen Robotern aus und versucht zu

Grandiose Grafikgags und Trickfilm-
figuren, aber konventioneller Spielablauf
und langatmiges Leveldesign.

MAN!AC mai




- Rabbit Rampage

ey i Sl MW spdas S

Um den dritten Level zu verlassen, muBt Ihrdem Stier ausweichen, ihn gegen

vermeiden, zu einem Geschenkpaket
verarbeitet zu werden,

In den letzten Abschnitten begegnet Thi
Pepe, dem charmanten Stinktier aus
Frankreich, und kimpft im Caich-Ring
gegen den Dbrutalen Crusher. bevor
Bugs auf Daffy intft, der den Bildschirm
als Duck Dogers verunsichert. Im letz-
ten Level steht Euch noch ein hitziges
Duell gegen den Pinsel des imaginiiren
Zeichners bevor.

Bugs wehrt sich gegen die Cartoon-
Feinde mit clegantem Fuftritt und
wohlgezielten Tortenwirfen. Kombi-
niert Ihr Sprung und cinen der Feuer-
knopfe, hiipft Bugs auf den Gegnem ab
oder fihrt einen Kreiselangritt durch.

Ambosse rennen lassen und einen Schalter umlegen.

der aber auch Euch ctwas Energie
kostet. Die zahlreichen Extras sind oft
nur gegen einen bestimmten Feind
niitzlich. Findet Thr einen drehenden
Pfeil. solltet Thr sofort zugreifen, denn
damit durft Ihr Euren Ricksetzpunkt

Finger in den Gewsehrauf steckt.

Hexen hexen: Die haBliche Alte auf dem Besen wirft mit Zauber um sich: Wird Bugs getrotfen,

selbst festlegen.

Habt Thr ein Level bestanden. wird
Eurer Kénnen bewertet und mit Extra-
leben. Energie oder zusiitzlichen Conti-
nues belohnt

Einer der dltesten Looney- Tunes-Gags: Bugs imtiert Eimer, indem er seinen

verwandeit er sich in einen Showbiz-Frosch, der eine Stepeinlage zum besten gibt

MAN!AC mal

Injed('m Level
sammelt Ibr
spezielle Extras
ein: Gegen die
Attacken des
Stieres bebilft
sich Bugs mit
einem Ambaog,
der binter einem
roten Tuch ver-
steckt ist, die
Schrumpf-
strablen der
Marsvogel
webrt Ibr mit
einem Spiegel
ab, der die
Schiisse spiegelt.
Stinktier Pe pe
lenkt Bugs mit
weifer Farbe
ab, mit der er
rorbeikommen-
de Katzendamen
verziert —wor-
auf Pepe sofort
sein Herz ver-
liert und ron

Bugs abld .
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Auj US=DOS
PCs sind neben
dem Ur-"Wing
Commander
auch die Zusat
disketten "Secret
Missions 1 & 2
erbdltlich,
erstere gibt's
auch fiir das
Super Nintendo.
Als Umselzung
Siirdas Mega
Drive (obne CD-
Laufwerk) ist
nur "Wing Com-
mander 2" ge
plant, das bis
Ende des jabres
erscheinen soll
Diesmal werkelt
Origin selbst an
der Fortsetzung
und an einem
Zusatzcbip, der
die 3D-Grafik
um ein Viel
Jacbhes be

schleunigt.

Wihrend die Super-
Nintendo-Besitzer
bereits als "Wing
Commander"-  und
"Secret Missions"-Vetera-
nen in den verdienten Ruhe-

stand treten. wurden die
Mega-Drive-Fans fber Jahre hinweg auf
cine exklusive CD-Umsetzung des
PC-Klassikers vertrostet. Ende Mirz,
also zirka zwei Jahre nach dem ange-
peilten Ur-Release. liegt das Science-fic-
tion-Epos in ciner US-Variante vor -
nicht Origin. sondern die "Silpheed"-
Erfinder Game Arts sorgten dafir, daf
der Weltraumkreuzer "Tigers Claw”
doch zum Feindflug abhob. Wir befin-
den uns im 27, Jahrhundert, dag durch
eine blutige Fehde zwischen der
menschlichen Konfoderation und dem
Katzen-Imperium von Kilrah erschittert
wird. Als wagemutiger Pilot startet lhr
von Eurem Mutterschiff "Tigers Claw” zu
40 unterschiedlichen Missionen gegen
die Flottenverbiinde der Kilrathi. Zusam-
men mit Euren Wingmen verteidigt thr
konfoderierte Transporter, flitzt durch
entlegene Asteroidenfelder und ston die

Auf der Jagd nach den Kilrathi-Jagem: In der Hitze des Gefechts wamt Euch die

Produzenten: Chris Robests, Warren Spector « Design: Chris Robeits « Programmierung: Game Arts, Japan
Grafik: Denis Loubet. Glen Joahnsaon, Daniel Bourbonnais. Keith Berdak = Sound: A. Sanger, Dave Gavett

Wing

Commander

Peinlicher Auftritt: Die haBlichsten
Raumsch iffe der Galaxis werden von

Euren Kumpels geflogen...

In der Weltraumkantine: Vor Missionsbe-
ginn trefft Ihr Euch mit den Kameraden,
um News und Infos auszutauschen.

Nachschublinien der Katzenwesen.
Wihrend eines Kampfes oder auf dem
Flug zum niichsten Navigationspunkt
funkt lhr Eure Begleiter an. um Hilfe zu
erhalten oder den taktischen Riickzug
7u befehlen. Kehrt lhr mit heiler Haut

Wing-Begleiterin Spirit mit CD-Sprache und Bildeinspielung.

. Lald C
...dafur kreuzen die kriegsiustemen
Kilrathi in detailierten Luxusjagem
durch das 3D-Universum.

Wahrend des Flugs bedent |hr Statusbild-
schirme, Radar und Funkequipment: Hier
studiert Ihr gerade Eure Flugroute.

von ciner Mission zurtick. gibt's Punkte
oder Orden - nur so sorgt thr dafir,
dagd die mit Euren Einsiitzen verwobene
Hintergrundgeschichte einen positiven
Verlauf fiir die Menscheit nimmit.

SWG=
COMMAND=R

Spannendes Weltraumdrama mit allen CD-
Vorziigen: Sprachausgabe, orchestraler
Soundtrack und komplexe Missionsstruktur.

MAN!AC mai
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Jetzt live erlebe Nintendo® Super
Stars: Kirby™, 2 Nimmersatt -
aurier - und
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Ende Februar
Jand in Tokio
die internationa-
le Automaten-
messe AOU statt.
Als Trend zeich-
nete sicb deut-
licb der Weg
Zum Neo-Geo-
Systemboard ab.
Nach SNK pla-
nen auch Taito,
Jaleco und Data
East eigene
Boards. Frir
SNKs System
werden schon in
Kiirze "Super
Sidekicks 2" und
Top Hunter vron
SNK, "Power
Spikes 2" (Vol-
leyball von
Taito) und "Kar-
notv's Revenge
(Data East)
erscheinen.
Dauneben baben
verschiedene
Independent-
Anbieter Spiele
vorgestellt. die
voraussichtlich
nicht augferbalb
Japans verof-

Sentlicbt werden.

c Wenn Fuch FuBball

zu langwierig, Base-
ball zu amerikanisch

und Foothall zu
taktisch ist, wird Euch das
neueste Neo-Geo-Spiel von
Data East interessieren: Antatt eine
komplette Mannschaft auf das Feld zu
jagen und Euch mit komplizierten Spie-
lercharakteristiken zu plagen, be-
schrinkt sich "Windjammers" auf ¢in
bestechend simples Spielprinzip: Genau
wie bei Air Hockey mit Thr cine Schei-
be im Tor des Gegners versenken. Das
spielfeld ist in zwei Felder unterteilt. die
von cinem Netz getrennt werden. Jeder
Spieler mug sein Tor (tiber die gesamte
Bildschirmhohe) gegen die Wurfge-
schosse des Gegners verteidigen. Mit
variationsreichen Wiirfen — vom Lob bis
zum knallharten Schmetterschuf$ - hetat
lhr den Sportsmann gegeniiber solange
tber das Spielfeld, bis er der Scheibe
hinterherschaut. Dazu mist hr das Fris-
bee geschickt verteilen und schnell rea-
gieren. wenn der Gegner. von der
Scheibe getroffen. benommen auf dem
Boden liegt. Die Wirfe lassen sich

ACTION-FRISBEE »

T

Entwickler: Daia East. Japan

Windjammers

 Mit Feuerschweif in die gegnerische g
Héifte: Wird der Gegner Euer Frisbee
' halten kénnen?

anschneiden, auBerdem konat Thr das
Frisbee nach oben und unten von den
Winden abprallen lassen. Wehrt Thr die
Scheibe nur ab und katapultien sie tber
Fuch in die Luft. kénnt Thr durch hasti-
ges Himmern auf Knopf A Fnergie sam-

A

__K__ Mit Voldampf ins gegnerische Tor: Warn Ihr Euren Sooﬂie( vor dem Wurt aunadet,
bezwingt lhr Euren Gegner mit brutalen ‘Schmefterschissen.

Aus sechs Spielem mi: verschiedenen
Stérken wahit lhr Euch vor Spielbeginn
den Lieblingssportier.

meln - danach tlitzt sie mit Altenzahn
und Feuerschweif in Richtung des geg-
nerischen Tors. Dieses wiederum ist in
drei Zonen unterteilt. die entscheiden,
wieviele Punkte lhr fiir Euren Treffer
bekommt. Um die Jamming-Meister-
schaft gegen die funf anderen Spieler
(alle unterschiedlich schnell und stark)
zu erschweren, sind einige der sechs
Arenen mit Prallplatten ausgestatet. die
die Scheibe zuriickkatapultieren.

Ubersteht lhr je zwei Natches (edes
dauert 30 Sekunden).
Bonusszene: Entweder jagt Thr als Hund
hinter dem Frisbee her. oder Thr

wartet eine

schmeuert die Scheibe gegen cine
Kegel-Aufstellung.

o L
WINLJAM w’
© 1994 on‘}“l s

)
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NED-GEd
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KompromiBloses Action-Sporispiel:
Simples Spielprinzip mit durch-
schlagender Wirkung

MAN'AC mai

.




Sony’s faszinierendes Action-
Adventure "Equinox” hat’s in
sich: In fiinf Welten mift Thr
Euch mit Feinden kloppen
und nebenbei Knobel-aufga-
ben Ibsen. Um Euch den Ein-
stieg zu erleichtern, haben wir die ersten bei-
den Levels kartografiert und weisen den Weg
durch die unterirdischen Katakomben. Eure
Aufgabe besteht darin, die fehlenden fiinf Sai-
ten einer Hatve zu er-haschen. Jede Saite wird
von einem Obermotz bewacht, der in seinen
Dungeons residiert.

Damit sich der Widerling zeigt, mat Thr nicht
nur scinen Unterschlupt aufsiobern, sondern
cine bestimmte Anzah! "Tokens" sammeln. Die

blau-weiken Ruller liegen entweder gut sicht-
bar in den einzelnen Labyrinth-Kammern (Welt

PLAYER

1) oder tauchen auf, sobald Thr die tageslicht-
scheue Garde eines Obermotzes besiegt habt
(Welt 2). Als Waffe greift Ihr anfangs auf einen
Dolch zuriick ~ im Lauf des Spiels setzt Thr
jedoch verstirkt auf Magie.

Es versteht sich von selbst, daf Thr cine Welt
erst dann verlassen diirft, wenn der Endgegner
geknackt wurde. Betretet Ihr zuvor die Verbin-
dungsbriicke, miifst Thr diesen Schritt mit cinem
(Bildschirm-) Leben bezahlen.

Zeichenerklarung:
o: ein Token
M: Heil-Magie
P: Magic Potion
K: Schiissel
D: Dolch
X: Obermotz
A,B.C: Startpunkte
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ie Abenteuer des jungen Helden
Sky wurden in MANIAC 1/94 mit
satten 82 Prozent SpielspaR gete-
stet. Auf dieser Doppelseite erhal-
tet thr nun den Uberblick tber die kom-plette
Welt von "Skyblazer" mit ihren Geheim-nissen
und Ritseln, damut hr Euch
ohne grofere Proble-
me in der schwe-
benden Festung

dem Zweikampf

gegen Bosewicht Ashura stellen konnt. Neben
den wichtigsten Pagwortern haben wir fiir
Euch das verwirrende Unterwasserlabyrinth
von Kharyon Kkartographiert und die Endgegner
einem genauen Blick unterworfen.

Ein genereller Tip fir das Uberleben: Sobald
Ihr eine einfache Gelegenheit habt, Energie,
Diamanten oder Extraleben einzusammeln,
solltet Thr ausgiebig davon Gebrauch machen.
Verladt den Bildschirm und kehrt so oft wie Thr
wollt zuriick - die niitzlichen Helfer erscheinen

immer wieder neu. So konnt Ihr Euer Konto
(beispielsweise in den Waldlevels, im Lair of
Kharyon oder im ersten Raum des Turmes) auf-
stocken, bis Thr genug habt.

Extrawaffen solltet Thr sorgsam anwenden und
besonders bei den Endgegnern einsetzen.
Wenn Euch die Energie auszugehen droht, fillt
lhr die Reserven durch das Erledigen von Fein-
den auf, die viele Extras zuricklassen. V 4
Viel Spad bei der abwechslungsreichen Reise
wiinschen Euch Sony und das MAN!AC-Team. 7/

Den Boot-Level erreicht Ihr, indem Ihr den
Endgegner des Sturmlevels bezwingt Um
Extras zu ergattern, munt Ihr Euch durch
, Festhalten vor den Riesenwellen schitzen.

Unter Wasser: Das Labyrinth von Kharyon 146t
sich nur mit Képfchen durchschwimmen: Um die
tuckischen Strémungen zu umgehen, muft Ihr die
Schalter in der angegebenen Reihenfolge
umlegen - bei Nummer 4 und 5 durch einen
gezielten Schu3 mit der Feuersiche!. Dadurch gelangt
Sky zu den Raubfischen. Lockt die bissigen
Piranhas hinter Euch her und fixiert sie wie auf dem

auf einer Ebene zersléren. Mit dem Einsatz eines
Biitzzaubers entledigt Ihr Euch der Gegner
und zerstort die restlichen Muscheln.
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== Eispalast: Zuerst bearbeitet |hr die
kel  Augen und duckt bzw, springt g
durch die Auslasse, wenn die Mauer

sich um sich selbst dreht. Danach

folgt der Schadel! in der Mitte.

Der Sturmendgegner teiltsich in drei Figuren. Weicht den |
— Schussen aus und ertedigt alle Teile mit gezielten FuBtritten ===
oder Schldgen - als Beiohnung winkt ein gefahrlicher, aber
Extra-reicher Ausflug in den Bounslevel.

Gleich an der ersten Mauer der Sand- -
| fille findet Ihr en
leichtverdientes Extraleben

k== Weicht dem SchufB3 des Auges aus
und schlagt in der Sprungbewegung
2u. Weicht bei den ersten zwei Angnif
fen aus, indem Ihr von der linken Mauer
abspringt. Beim dritten Mal hilft nur ein
"Comet Flash". Wenn der Gegner wei-
ter anwachst, braucht thr Euch nur
noch unten links in die Ecke zu ducken
er erwischt Euch beim Rotieren nicht

G T (B T i i ) v o O
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Der Endkampt: Um Ashura zu erledigen, beseitigt thr

' ~terst seinen Schid durch den Einsatz des Flammenvogelzau-r
bers. Dann muf3 Sky durch geschicktes Springen den Feu- ’ mehr
' ermampfern entkommen

und den Finstering durch gezielte Treffer am
Kopf zur Aufgebe zwingen

L In den 3-D-Levels gibt 8s viele Diaman-g&
ten 2u kassieren - weicht aber den
Metallkugeln aus

Der Drache gibt klein bei, wenn Ihr seine . _. Mehrmals wiederholen: Lockt den Schneckendrachen auf . Wartet an der Wand, bis der Geist schief3t, geht
Kugel trefft. Danach soltet Ihr die Feuer die Zweistein-Plattform. trefft inn mit einigen Schiagen und unter den Feuerballen durch und bearbeitet die
balle durch schnelles Springen irreleiten. erwischt ihn erneut, wenn er auf den Boden hiipft Lampe mit Tritten und Schligen
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Wenn |hr auf der Oberwelt herum-

streunende Monster berihrt, werdet

thr zum Zweikampf gefordert: Dem
Sieger winken Extras!

= Obermotz Bonehead ist besiegt. Als
Dank erhaltet Ihr die erste Harfen-
Saite und erweiterte Magie-Power.

-~

'

-

Zeichenerklarung:
o: ein Token
M: Slow-Motion-Magie
P: Magic Potion
Z: Shurikan-Waffe
L. Lebensenergie
X: Obermotz
1.,2,3,4: Startpunkte
R: Roter Schltissel
B: Blauer Schliisse!
G: Griner Schlissel
W: WeiBer Schiissel
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Entwicklier: Silicon & Synapse

Nach dem Super-Nintendo-
Spiel (MAN'AC 12/93) treiben
die drei Wikinger Erik. Olaf und
Baleog jetzt auch auf dem Mega
Drive ihr Unwesen. Auf dem Weg zum
Erntedankfest erwischt sie der au3erirdi-
sche Zoobesitzer Tomator und beamt
sie an Bord seines Raumschiffes — Thr
mit thnen helfen zu entkommen. Per
Button schaltet Ihr zwischen den Figu-
ren um. denn jeder Wikinger hat andere
Fihigkeiten: Erik ist der schnellste und
kann mit seinen Schultern durch porose
Winde brechen. Olaf wiederum fihrt
ein Schild mit — damit schiitzt er scine
Freunde vor Geschossen und Gegnern.
Als Robin Hood des 15. Jahrhunderts
hat Baleog Pfeil und Bogen im Gepiick.
mit denen er Gegner erlegt und Schalter
betitigt. Bomben. bequeme Schuhe und
weitere Extras gibt's ebenfalls.

Fesselndes Kombinationsspiel, bei dem
Ihr Herr iiber drei verschiedene
Spielfiguren seid.

MAN!AC mai

Nur im Team konnen die drei Wikinger
die mannigfaltigen Gefahren Gberstehen
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# VIDEOGAMES

aus aller Welt
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PANASONIC

3D
AGUAR >

Sohnke Storbeck - Videogames - HH 22523
ELBGAUSTRASSE 28
TEL. 040 - 570 25 20

O Mleten

Katfen

Bei uns geht alles!

Miete 1\Woche: 69.-
Miete 10 Tage: 89.-

Verkauf: Jaguar: ab 389.-
Tempest 2000, Checkered
Flag 2, Alien vs. Predator,

ClubDrive... ab 108

JAGUAR us/at:

Raiden,Tiny Toon, K. Ninja,

3DOus/dr:

Miete 1Woche: 99.-
Miete 10 Tage: 139.-
Verkauf: 3DO: ab 1229.-
Wing Commander, J. M.
Football, Dem. Man, T.Eclip-
se, 0. 0. t. World, M. Manor,
Shock Wave... ab 109.-

Wir filhrenalle JAG

& 3DO Neuheiten!

Neuheiten-Service:
Sag’ uns woraut Du
wartest - wir ruten bei
Lieferbarkeit sofortan!
Unverbindlich!

SUPER: Mietpreise inkl. 1 Spiel! Keine Kaution! Post-Transportzeit zahit nicht zur Miet -
dauer! Weitere Spiele nur 1,90.- proTag! Teilanrechnung der Miete bei anschl. Neukauf!

24h-Service!

RE N TAGHRIECH ..o

BECOSYS
Wegacheide 1a 56070 Koblenz

0261/ 84074

ROCHUSSTRASSE 11

55116 MAINZ

LAPP

m Fax 0 61 31/23 04 93

2
%
%

i

SUPER NES:

ACTRAISER 2 139,-
ALADDINDT. 139,-
BOMBERMAN DT. 129.-

BOMBERMAN INCL.

5-SPIELER-ADAPTER 169,-
MEGAMAN X 149,-
CIAY EIGHTER 149,-
BRETT HULLHOCKEY ~ 139.-
EMPIRESTRIKES BACK 159,
JOHN MADDEN 94 139.-
NHLHOCKEY 94 139,-
NBA SHOWDOWN 159,-
TURTLES TOURNAMENT 159 -

EQUINOX 19,
SKYBLAZER 149.-
SECRETOF MANA 19,
SEVENTH SAGA 149,-

31/23 04 92

WIR FUHREN DIE NEUESTEN

HITS FUR

GAMEBOY UND GAMEGEAR

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE

. MIT DEUTSCHER ANLEITUNG
PREISE FUR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN!

MEGA DRIVE:

GAUNTLET4 129,-
JOHN MADDEN '94 19
FIFA SOCCER 19

SENSIBLE SOCCER 19
SPIATTERHOUSE 3 129,-
SONIC SPINBALL 99,
TURTLES TOURNAMENT  129,-
EFERNAL CHAMPIONS ~ 149,-

TURBO DUO:
CASTLEVANIA 149,
SUPER DARIUS 2 139,-

MANGA- VIDEOS:
ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR

3D0:

KONSOLE US

|AUFFAHIG AUF
MULTI-NORM-TV 1799,-
STELLAR 7 139,
BATILE CHESS 139,-
MAD DOG MC CREE 139 -
LIGHT GUN 69-
SHOCK WAVE 139,

OUTOFTHISWORLD 139,
UVMm.

SEGA CD:

MONKEY {SLAND 129.-
THUNDER HAWK 129,
LEATHAL ENFORCERS  159-
RISE OF THE DRAGON  129,-
UYM

Preisanderungen und Tippfehfer vorbehalten. Wit haften zwor nicht fior Komputibilitat, mochen Euch aber auf olle mdglichen
Probleme aufmerksam. Frogt uns nach unserer Meinung. Wenn ein Spiel nichts rougt, dann sagen wir das auch




Dcr Rund-

lug kénnte

zwar noch
etwas [lieRender
sein, siebt aber
dennoch ein-
drucksvoll aus.
So macht Ibr
Euch mit der
Topograpbie
des jeweiligen

Kurses vertraut,

In Japan genieBt
"Peeble Beach Golf
Links" von T&E Soft bei-
nahe Kultstats. Die Golf-
simulation ist fiir die mei-
sten fernostlichen Computer
und Kensolen erhiiltlich und plaziert
sich regelmiifig in den Charts. Sega hat
sich der Aufgabe gestellt. das
anspruchsvolle 3-D-Golf fir das Mega
Drivg zu adaptieren. Als optischer
Appetizer wird jedes der 18 Locher vor
dem Abschlag von einer imaginiiren
Kamera abgefilmt. AnschlieRend studiert
Ihr die Lage des Balles. wihlt Schliger
und Fuflstellung und setzt zum
Schiwvung an. Schlagstirke und Treff-
punkt des Balles werden mit prizise
getimten Knopfdriicken festgelegt. Peni-
ble Golfer hlenden uvor ein Gitter ein,
das Unebenheiten des Parcours scho-
nungslos aufdeckt - insbesondere auf
dem Griin eine unerlilliche Hilfe.

An Spicloptionen lit "Peeble Beach
Golf Links" kaum einen Modus aus: hr
nehmt mit iber vierzig Kollegen an
einem Turnier teil. legt eine Trainings-
stunde ein oder fordert Kumpels zu

HOLE IN ONE «

[ Player=1
I 2nd stroke

141 yards

Entwickier: Sega, nach dem Original-Spiel von T&E Soft. dapan

e Die Spieter soliten auf Steigung und
Gefalle des Gnins achten. Diese Optik
hilft bei der Einschatzung der Lage.

1 - E.r!n stroke 4

Der Neigungswinkel, aus dem Ihr den

Kurs betrachtet, wird von Euch in der
Anzeige links oben festgelegt.

Stroke- und Match-Play. Dabei ermog-
licht Euch die Batterie, zehn "persénli-
che” Spieler zu generieren, deren Erfol-
ge und MiBlichkeiten peinlich genau
festgehalten werden. Die exzessiven
Statistiken erfassen nicht nur jedes ein-

funkt N
M
k
e Solist
Koste
ederzeit dur

Schiagens gefallt
Tatsache sollte jedoch keine

1TH 3737 Fard

LLIT1T Das Bildschirm-Layout ist vorbildlich gestaitet: Trotz unglaublich vieler Informationen TTTTT

geht die Ubersicht nie veroren. Das giit sowohl im Spiel als auch bei den Statistiken.

M.Williams got a triple
boaed on the 3rd hole.
M.Williams is 3 over
par. M.Williams has
dropped in the rankings
from 13th to 45th.O

% Unterwegs erhaltet |hr Tips vom Caddie
und werdet Uber de Leistungen Eurer
Konkuirenten informiert

[E== Direction

10,4

MAGA
| - 151 stroke
Digitaie Gleichberechtigung:
Natdgdich durft hr auch mit weiblichen
Spielern antreten.

zelne Loch (Wie oft wurden Birdies
gespielt?). sondern auch Eure éndividu-
elle Performance in beinahe zwvanzig
Kategorien. Sogar die besten Schlige
werden fiir die Nachwelt festgehalten.

Testmuster vonGalaxy. Munchen. Tel.: 0897685131

17
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SEGA
MEGA DRIVE

140 MARK
SEGA

82 %
44 %

Pole Position in der Goli-Klasse: Rundher-
um stimmige Golfsimulation mit bestechen-
der Optik und konkurrenzlosen Statistiken.

MANAC mai




Produzent: Danny Pisano » Design: Charles Barkley. Kathy Ells, Tony Hsieh, Danny Pisano, Bob Smith e
Programmierung: Fred Mack. Bob Smith « Gratik: Kathy Ells. Thomas Applegate. Bob Busick. Armand
Cabrera. Steven Graziano. u.a. » Sound: Rudy Helm, Dominic Messenger, Rick Rhoades

qul(lcy' Shut

Der Basketball rollt: Diesmal
betritt Accolade mit einem
Korbspektakel den Court, fur
das sich die Amerikaner "Sir"

Charles Barkley, den bosen Buben der
US-Profiliga. sicherten. Euer Zwei-
Mann-Team rekrutiert sich aus 16 finste-
ren Gestalten. die mit verschiedenen
“Talenten” in sechs Kategorien aufwar-
ten. Habt Ihr einen Sega-Adapter ange-

ap and jam .-

stopselt, ggbm%ls zu vier Spieler in
achl idfen auf Korbjagd. Ihr dribbelt

interhifen, in einer verrducherten

Halle oder am Strand. Ohne Ricksicht
auf Gegner und Regelwerk dunken
Eure Spicler. wobei Ihr auf Knopfdruck
cinen Powerpunkt aktiviert. der einen
besonders krachenden Slam oder eine
bessere Trefferquote jenseits der Drei-
Punkt-Linie beschert.

Sct_mieds;chte} sind nur was fur Muttersdhnchen:
Baridey foult, Barkley dunkt, Barkley dankt.

Teleton

0251 - 52 78 54

Bernd Herfurth's

2T

ACCOLADE

Barkley war
Mitglied des

MEGA’DmVE §
110 MARK
ACCDLADE

Dreamteams,
das in Barcelo-
na iiberlegen

46 % Goldbolte. Seit

o,
e dem Wechsel zu
den Pboenix

Suns gebort er

Noch ein Action-Basketball: Solide

gemacht, aber ohne Chance gegen

zu den absolu

die starke Konkurrenz.

HINTERHOF

FREAK'S SHOP

ten Superstars
und gewann
letzte Saison die
MVP-Auszeich-
nung (Most Va-

luable Player).

Telefax

0251 - 52 79 71

Weseler Str. 54 48151 Minster An- & Verkauf von Gebrauchtspielen

Versand & Ladenlokal

MEGA DRIVE PAL MEGA DRIVE CD SUPER NINTENDO PAL SUPER NES NEUHEITEN
Baseball 2020 79,95 Bill Walsh 99,95 Addams Family 59,95 Champ. W.C. Soccer 129,95
Bill Walsh 69,95 Cobra CommandUS 119,95 Castlevania 4 59,95 Equinox 139,95
Castlevania 99,95 Chuck Rock 99,95 Double Dragon 59,95 Flintstones 129,95
Champion Soccer 109,95 Dracula Unleashed US 119,95 Dragon's Lair 59,95 NHL Hockey '94 119,95
Charles Barkley 89,95 Dune (geplant) 109,95 Empire Strikes Back 129,95 Mickeys Challenge 139,95
Dune 2 109,95 Ecco the Dolphin 89,95 F1-Pole Position 129,95 Pop'n Twin Bee 2 129,95
F1 Racing 99,95 Ground Zero Texas 109,95 Final Fight 59,95 Rock'n Roll Racing 129,95
Galaxy Force 2 49,95 Jurassic Park 89,95 Gods 59,95 Sky Blazer 129,95
Gunstar Heroes 9995 Lethal Enforcers 139,95 Goof Troop 119,95 Super Conflict 139,95
Landstalker 129,95 Lunar US 119,95 Hole in One 59,95 SUPERNES US/ JAP.
Mickey Challenge 119,95 MadDog McCree US 109,95 Lawnmower Man 109,95 Artof Fighting 129,95
Mortal Kombat 119,95 Mansion 0.th.Soul. US 129,95 Lemmings 69,95 Brett Hull Hockey 129,95
Mutant L. Hockey 119,95 Microcosm 99,95 Madden NFL '94 119,95 Choplifter 3 129,95
NBA Jam 119,95 Mortal Kombat 109,95 Magic Sword 59,95 Lethal Enforcers (.rau)169,95
NBA Showdown 119,95 NHL Hockey '94 109,95 Mortal Kombat 99,95 Mega Man X 139,95
Normy's Beach Babe 89,95 Night Trap 129,95 Mr. Nutz 109,95 Robocop vs. Terminator 139,95
Ottifants 89,95 Revenge of NinjaUS 109,95 Mystical Ninja 129,95 Super Strike Eagle 129,95
PGA European Tour 99,95 Rise of the Dragon US 119,95 NBA Jam 129,95 Bio Metal jap. 129,95
Skitchin' 99,95 Sonic the Hedgehog 89,95 Nigel Mansell 119,95 Joe & Mac 3 jap. 159,95
Sonic 1 49,95 WWF-Rage in the Cage 119,95 Popolous 59,95 Ninja Warriors jap. 179,95
Sonic 3 129,95 Rival Turf 59,95 Super Pinball jap. 149,95
Sonic Spinball 89,95 SEGA HARDWARE Shadow Run 129,95 NEO GEO GEBRAUCHT
Space Harrier 2 49,95 Mega Drive Konsole & Sim City 89,95 Konsole&Joyboard 599,—
ToeJam & Earl 2 109,95 2 Joypads & Sonic2 249,— Striker 119,95 Konsole&Joyb.&2 Spiele 895,
Ultimate Soccer 99,95 Mega CD 469,— Super Off Road 59,95 Artof Fighting 2 neu 399,-
Virtual Pinball 99,95 6 Button Pad 39,95 Super Tennis 69,95 GAME BOY
Virtua Racing 189,95 4 WayPlay E.A. 69,95 T.K.O. Boxing 59,95 King of the Ring 59,95
X-Men 89,95 4 Spieler Adap. Sega 59,95 Top Gear 2 109,95 Super Mario Land 3 incl.
Zombies 99,95 Action ReplayPro 99,95 Young Merlin 139,95 deutsche Anleitung 79,95
.. und viele weitere Angebote! Selbstverstandlich alle Neuheiten! Fordern Sie eine Liste an!!!

* MANGA VIDEOS * SEGA * POSTER * NEO GEO

* LD‘S *

CD-ROM * GEBRAUCHTSPIELE *




K enner von

Com puter-
Adventures
Jiiblen sich an
die Doppel-CD
“The 7th Guest
von Virgin erin-
nert: Auch dort
irrt der Spieler
durch ein
unbeimliches
Gespensterbaus,
lést lippische
Rditsel und
genief¢ die mor-
bide Atmos pbhdi-
re von viktoria-
nischer Einrich-
tung und miirri-
schen Gespen-
sterm. Das lange
Zeit bestrer-
kau fle PC-CD-
ROM (balcd auch
auf CD-I) wird
demndichst mit
‘The 11th Hour
Jortgesetzt, das
dann auch auf
dem 3DOer-

scheinen soll.

Der schwarze Spiegel im Billard-
Zimmer gibt Euch nitzliche Tips
fUr die nachsten Aufgaben.

Eine Sage erzihlt
eine unheimliche Ge-
schichte: Im Garten
der Blumen steht eine
einsame Ulme, die alle vier
Jahre bei Vollmond zum
Leben erwacht. Dann erscheinen plotz-
lich Schmetterlinge aus dem Nichts und
flattern durch die Blumenwiesen, um
spiiter wieder spurlos zu:verschwinden.
Doch verfillt ein Mensch ihrer Schon-
heit, wird er selbst in einen der Falter
verwandelt und muf sein restliches
Leben bei ihnen fristen. Leider hat
Jonathans kleine Schwester nicht auf-
merksam zugehort, als ihre GroSmutter

Im versteckten Schmetteringszimmer findet Ihr den Arbeitsplatz des

Entwickler: Vic Tokai, J

|
| Woltt Ihr Euch die Optiken etwas naher |
betrachten, zoomt die Kamera zum
gewulnschten Objekt.

diese Legende weitergab. So muf ihr
Bruder vor Ablauf der Nacht einen Weg
finden. sie vor dem iblen Schicksal als
Flatterinsckt zu retten.

Ihr steuert Jonathan aus der Ich-Per-
spektive durch den Garten. in dem
plotzlich ein feudales Herrenhaus auf-
taucht. Als The-dem Schmetterling in die
Villa folgt, schlieBt sich die Tir hinter
Euch und Ihr seid ebenfalls gefangen.
Zum Glick habt lhr noch di¢ mensch-
liche Gestalt und konnt Euch frei durch
dic Riume bewegen. um cinen Ausweg
zu suchen. Dazu swbert [hr in den Zim-
mern herum und sucht nach nitzlichen
Gegenstinden, um Aufgaben zu losen,

geheimnisvollen Jagers, der Seelen in Faltern sammelt.

Mansion of
Hidden Souls

Jeder Raum des Hauses beherbergt
eine gefangene Seele - im
Kunstierzimmer arbeitete ein Maler.

die sich Euch stellen. Zuerst miidt Thr
versteckte Schliissel entdecken, um alle
Tiren zu offnen, dann kommen weitere
Ritsel auf Euch zu: Jonathan landet in
einem Verlies, liest eine mysteriose
Nachricht in einem uralten Schmoker
und entcleckt einen Zeittunnel. Im Lauf
der Suche entwirrt sich die Handlung:
Ein Wesen, das "Jiger" genannt wird,
sammelt menschliche Seelen, indem es
sie in Schmetterlinge verwandelt. Um
Eure Schwester zu retten. maft Ihr im
Wettlauf mit der Zeit die Ritsel 10sen.,
dem Jiger entkemmen und ver Sennen-
aufgang das Haus verlassen.

Erhaltlich bei Bynatex. Bortmuncl. Tel: 0231/556140

NEW GAME
» CONTINUE

VIC TOKAI
MEGA-CD

110 MARK
SEGA

58 %

Grafikadventure mit gruseliger Atmosphire.
Spielerisch simpel, grafisch trotz starker
Pixelung sehr stilvoll.

MANIAC mai
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!! billig !!

Actraiser 2 us.

Action Replay Pro 2
Airborn Ranger us.
Andre Agassi Tennis
Artof Fighting jp.
Arcus Odysscy us.
Asterix dt.

Battle Cars us

Battle Tank 2 us.

Bio Metal us,

Blues Brothers dt.
Bret Hull Hockey
Bugs Bunny us.
Chester Cheetha 11 us.
Chopllifter 111 us
Clay Fighter us.

Clay Matcs us.
Bennis the Mcnace dt.
Dragon Ball 7 It jp.
Dungeon Master us.
EEK the Cat us.
Equinox

Lye of The Behol. us.
Fatal Fury I

Final Fight IT us.
Flashback dt.
Flintstones dt.

FX Trax us.

Goof Troop us.
Inspcctor Gadget us.
J.Madden Ftb. 94
Jurassic Parc dt
Knight ot Round Table

0921

99.95

119.95
119.95
199.95
139.95

Irrtumer, Preisanderungen vorbehalten dt

King of Dragons us.
[.egend us.

Lester the Unlikely us.
[.ord of Rings us.
Lemmings 2

1.ethal Enforcers/Gun us.

Lufia us.

Mario Time Machine
Mario & Wario us.
Mechwarrior dt.
Mega Man X us,
Mega Man Soccer us.
Metal Mariners us.
Mickey’s Challenge us.
Mr. Nutz dt.
Mystical Ninja dt.
NBA JAM

NBA Showdown us.
NHL 94 dt..

NHL Stanley Cup us.
Ninja Warriors us.
Nigel Mansel dt.
Obitus us.

Pack Attack us.
Pinnball Dreams us
Prehistoric Man us.
Relief Pitscher us.
Rock n’Roll Racing
Romance 111 us.
Operation Alien us
Pirates Dark Water us.
Pop n” TwinBee Il dt.
R-Type 11l cur.

(%)
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134.95
109.95
129.95
124.95
119.95
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Secret of Mana us.
Sensible Soccer dt.
Shadow Run dt.

Sky Blazer

Socks the Cat us.
Sports llustrated us
(Football + Basketball)
Star Wars 1]

Star Trek Next Gen. us.
Steel Talons us.
Striker Il (World Cup)

Super Aquatic Games us.

Super Bomberman incl.
4 Player Adapter

Super Bases l.oaded 2 us

Super Metroid us.
Super Nova us.

Super Turrican dt

Top Gear Il us.

T'-2 Arcade Game dt.
Tecmo Bowl us.
Turtles Tournament us
Troddlers us.

Turn and Burn us.
Ultimate Fighters us.
Undercover Cops us.
Untouchables us.
Wizardry 5 us.

Winter Olympics
Winter Extreme us.
Wolfenstein 3D
WWF Royal Rumble dt.
Young Merlin

139 95
99.95

144.95
135.95
149.95
99.95
119.95
89.95
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129.

DI

119
12
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SR
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139.95
125.95
139.95
134.95
79.95

139.95

Zoot
Super Scope dt.

3DO
Grundgerit NTSC
Grundgerit PAL

Demolition Man
Escape from Monster
John Madden l‘ootball
Out of This World
Pebble Beach Golf
San Dicgo Zoo

Shock Wave

Wing Commander
Total Eclipse

20th Century Allmanac
Who Shot Jonny Rock
Laser Gun

3-DO Joypad

Atari Jaguar
incl. Cybermorph

Wir haben die neusten Games !!

Mega Drive
Virtual Racing jp.

Gnadenlos

51 34 01

119.95
89.95

1.199.-
1.499.-

139.95
99.95
99.95
139.95
129 95
99.95
139.95
99.95
11995
99 95
12595
119.95
99.95

589.--

149.95

Ruft an: 0921 U\] 3401

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

deutsche Module, us= amcrikanische Module, jp= japamsche Module Umtausch ist ausgeschlossen, defekte Ware wird ersetzt

Unser Bhitzservice: Alle Bestellungen (I.agerware) bis 19 Uhr werden noch am selben Tag verschickt Vorbestellungen moglich  Inhaber: Alexander Sprung
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Panasonic

TEL.: 0921-51 34 01 Fax: 0921-51 34 02

TRADELINK POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH
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E in Rundflug
tiber die ndcbste
Insel Eures
Eroberungs-
zuges gebért zu
den Powermon-
ger-Attraktio-
nen, die Ibr nur
auf CD erlebt.
Die 3D-Kamera-
Jabrt zeigt Euch
die Bodenbe-
schaffenbelt,
alle Gemeinden
und Burgen des
ndcbsten Levels.
Ein nettes
Feature, das
spielerisch

Jreilich nur

wenig bringt.

Nach ihrem Cber-
raschungserfolg mit
" dem Gotuer-Wettstreit
¥ "Populous" versuchte
sich das englische Pro-
grammierteam Bullfrog un
cinem optisch dhnlichen,
spielerisch aber weitaus komplizierteren
Strategiespicel. "Powermonger”
urspringlich fir den Commodore
Amiga und den Atari ST. spiiter auch fir
die Spiclkonsolen von Sega und Ninten-
do ausgeliefert. Jetzt erscheint als Nach-

wurde

zligler im Umsctzungs-Reigen die erste
Powermonger-Version aut_CD. Bis auf
cine tHandvoll grafischer Spielereien
ist Powermonger auf dem Mega CD) mit
den zitierten Vorgingem identisch.

Auf einer gewaltigen Inselgruppe haben
es sich verschiedene Volker gemiitlich
gemacht — als kleine Minnchen wuseln
friedliche Bauern. brave Handwerker
und grimmige Soldner herum. Jeder
Bewohner des Archipels ist einem der
computergesteuerten Flrsten Untertan
und bereit, sein Land mit der Waffe zu
verteidigen. Auch lhr seid ein miichtiger
Kriegsfirst und scharf darauf. einen Teil

BEDIENUNGS-STRESS & LADE-TERROR -

Drei Generale haben sich um Eure Ubersichtskaste versammelt. Man beachte die bidschirm-

Produzent: Kevin Buckner « Design. Originalprogrammierung & -grafik: Bullfrog, GB = Entwickler: Sprytes, GB
Programmierung: Alaric Binnie, John Mullins « Sound & Musik: Muzik Ltd . Andy Johnson. Jason A. Whitley

Powermonger

I Ein Dorf zum Frihstick: Erst hott Ihe die
wichtigsten Informationen uber
Reichtum und Einwohnerzahl ein...

der Lindereicn unter Eure Herrschaft zu
bringen. Nacheinander betretet lhr die
einzelnen Inseln der Powermonger-
Yelt. um Leute zu sammeln. Waffen
herzustetlen und Nahrungsmittel anzu-
hiiufen. Zu Beginn unterstiitzt Euch ein
General bei Euren Regierungsgeschif-
ten, spiter versammeln sich bis zu vier
Feldherren um die Ubersichtskarte, Die
Generiile zichen tUber die perspekti-
vische. in alle Richtungen scrollende
Lundschaft. sagen den Bewohnemn Eurer
Dorfer. was sie zu tun haben und rekru-
tieren Minner fir den Truppendienst.
Pro Insel werdet Thr mit bis zu drei
anderen Volkern konfrontiert. deren
Gemeinden lhr crobern und besetzen

x

breite lcon-Leiste (unten) und die kryptischen Mini-Symboke am oberen Bildschirmrand.

B ..dann laBt Ihr Eure Séldner stirmen.
Uber drei lcon-Symbole bestimmt thr,
wie hart Eure Truppen dabei vorgehen.

mist Jeder Bewohner ist als Minnchen
dargestellt. wacht auf dem Feld dber
sein Vieh oder zicht in ciner Sprite-
Armee gegen feindliche Stellungen
Auch akustisch werden alle Handlungen
simuliert: Thr hort das Himmern von
Werkzeugen, Schwenerklircen und den

Jubel einer siegreichen Einheit. Wollt

lhr noch mehr Informationen. konnt lhe
jedes Gebiiude und Lebewesen der Welt
anklicken und Alter. Zustand. Titigkeit
und Zugehorigkeit zu cinem der Konig-
reiche abfragen. Gesteuert wird die
Simulation Gber cine lcon-Leiste, die es
Euch auch erlaubt, Lebensmittel zu
transporticren. neue Wiuffen zu erfinden
oder Allianzen zu schmieden.

| MEGA-CD
110 MARK
ELECTRONIC ARTS

61 %
59 %

63%

Lange Ladezeiten und katastrophale Benut-
zerfiihrung vermiesen den SpaB an dieser
komplexen Fantasy-Strategiesimulation.
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Entwickler: Park Place Productions « Produzent: Pete Pavich - Design: Ed Magnin, Christopher Whaley o
Programmierung: Ed Magnin « Grafik: Mito Cooper, Steve Quinn. Fntz Cassell. Mitch Couasnon, James
Doyle. Ed Magnin « Sound: Michelle Simon. Mike Waltman

NFL

Football

g l \! J Mit NFL-Lizenz geht Konami
~"/ an den Start: lhr wihlt aus

c‘( den 28 US-Profiteams, die sich
\/ unter richtigem Namen zum
Kampf um eine Playoff-Meisterschaft
stellen. Thr bestimmt den nichsten
Angriff- oder Abwehrschachzug und
steuert Quarterbacks. Runningbacks
oder Wide Receiver, um die gegneri

Abwehr versucht Ihr, mit harten Tackles
wieder in Ballbesitz zu kommen.
Wahrend des Spiels dreht die Kamera-
perspektive oder zoomt sich bei Bedarf
in die Aktionen hinein. Ein Reporter
kommentiert die Spielziige. zudem sind
die Schiedsrichterentscheidungen als
Sprachausgabe zu héren. Nach jedem
Viertel gibt's Statistiken, zwischendurch

D er US-Ent-
wickler Park
Place ist ein
Footballspezia-

list: Auf sein

Konto geben

sche Endzone zu erreichen. In der  unterhalten Cheerleader das Publikum.

“Jobn Madden
(EA), "NFL

Quarterback

Kiimmerliche Grafik, verwirrende Zooms
und vélliges Durcheinander im
Spielablauf: Football zum Abgew@hnen.

Club” (Acclaim)

und "NFL s

BLOWOUT » Greatest —San

Francisco 49ers

vs. Dallas Cow-

boys" (Sega).

Nach dem Snap verdndert sich die Kameraperspektive,
um den Ball zu verfolgen

PowerSoft Versand

Endlich giunstige Vide

Mega Drive (AR.)

Addams Fanily 99

NBAJam 114 Mega CD 2 (ohne Spiel) 499  Aladdin 108  NHL Hockey 94

Aladdin 108  NFL Quaterback Club 116 Mega CD 2 (Incl. 7 Spiele) 599 Aifred Chicken 124  Nigel Manseilis World Ch 109
Asterix 108 NHLPA Hockey 94 99  Batman Retums 99  Aliensvs. Predatois 109 Operation Logic Bombs 109
Bill Walsh Football 89  Ottifants 94 Bill Walsh Footbail 99 Amazing Tennis 126 Plefre le Chef 94
Blades of Renegance 89 Pele Soccer 89 Blackhole Assauft 99 Barbie 109  Pjayer Manager 114
Bram Stockeris Dracula 108 PGA Tour Golf 2 99 Chuck Rock 2 99 Beethoven 109  Robocop 3 104
Brett Hull Hockey 83 Power Strike 2 78 Cobre Command 64 Bram Stokeris Dracula 116  Rock'n Roit Racing 109
Castiovenia-The New Gen. 94 Puggsy 94 Dune 99 Bulls vs. Blazers 99 Sensibie Soccer 118
Champion League Soccer 99 Ranger X 99 Eccothe Dolphin 84 Cool Spot 116 Shadowiun 119
Chuck Rock 2 99 Robocop 3 99 Final Fight 84 Cosma Gang 124 sky Blazer 116
Cool Spot 99 Rocket Knight Adventure 94 Ground Zero Texas 119 Equinox 119 Soul Blazer 109
Dragons Revenge 93 Shining Force 108  Jurassic Park 84 F1 Poleposition 124  gtar wars 2 (The Empire)119
Etemal Champions 125 shinobi 3 99  Mortai Combat 99  Flashback 104 star wing 94
F-15 Strke Eagle 2 116 sitchin 89  NHL Hockey 'S4 88 Goof Troop 108 gtreetnighter 2 Turbo 124
Fantastic Dizzy 83  sonic3 125 Night Trap 118  Hook 16 Stnker 109
FIFA Intem. Soccer 82  sonic Spinball 99  SoiFeace 99 James Pond Crazy Spoits 108 gyper Bomber Man 99
Flashback 108 gtreetfighter 2 Champion 125  SonicCD 84 Jimmy Connors Pro Ten T 107 gyper Tumcan 108
Flintstones 99 Temnator 2(JudgmentD) 99  Terminator 1 9 John Madden Football 94 99 Terminator 2(Arcade G.) 114
Gauntlet 4 99 Test Diive 2 (The Duell) 92  Thunderhawk 99 Jurassic Park 114 Test Diive 2 (The Duell) 109
Gunstar Herces 9 Tiny Toons 94 Wonderdog 99 Lagoan 119 Total Camage 109
Hook 99  Toejam & Ean 2 108 WWF Rage Inthe Cage 99 Magic Sword 9 Trous 99
John Madden Footbali 94 104 Tyrrican ) Mario All Star 8  Tuitles Toumament Fighters 129
Jungle Strike 108 Tyrties Toumament Fight 13 cD3?% Mario is Missing 124 Lnopia 14
Jurassic Park 104 vityal Pinball 89 Mario’s Time Machine us 124 wing Commander 123
Landstalker 108 virtyal Racing aA  Jurassic Park 83 DA Machwarrior 128 wing Commandar 2 104
LHX 2/F-117 Nightetorm 84 wwF Royal Rumbie 109  Labyrinth of Time 59 EA  Mega loMania 104 wolrd Class Soccer 114
Lotus Turbo Chatienge 2 84 WWF Wrestiemanla 89  Prates Gold 59 DA  MickeyisChallenge 115 world Heroes 129
Micro Machines 83 young Indy 108 Sensible Soccer 49 pa Mortal Kombat 108 voung Maerin (16 MB) 127
NBA Alistar Challenge 99  Zombies 89 Soccer Kid 59 DA  Mr Nutz 99  Zelda3 84
NBA Showdown 89  Zzool 8 ey 64 pa NBAJAM 129 Zombies 12

Bestellservice Tel.

0 23 61/ 8 27 81;

Wir fiihren auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gear! Hindleranfragen erwiinscht !
Versandkosten: Vorkasse 7 DM, Nachnahme 9.50 DM (+Zahlkartengebahr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ad 300 DM versandkostenfras! Druckfehier und Preisanderungen vorbehatten!

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, Krumme Str.5

Fax: 0 23 61/ 89 12 64




A S dem deut-
scben Markt fin-
det sich kein im
20. Jabrbundert
angesiedeltes
Strategies piel
Wdbrend um
modemne See-,
Luft- und Pan-
zerscblacbten in
Japan und den
USA aufwendige
Strate gie-
sémulationen
entsteben, ist die
I'bematik bier-
2ulande tabu.
Dag "Tbird
World War" in
Deutscbland
nicbt verdffent-
licht wird, ist
zu verschmer-
zen. Bedauerlich
ist aber, daf
sich von System
Softs "Great
Serategy
Expert"-Serie
bierzulande
kein Teil blicken
ldS — ernst-
bafrer ist das
Ibema bislang
nicbt bebandelt

worden.

Die internationale
Friedensbewegung
hat versagt und nun
sind imperialistische
Politiker und Militdrs am
Ruder. 16 Staaten haben es

auf die Weltherrschaft abge-
sehen und schopfen alle diplomati-
schen. wirtschaftlichen und militiri-
schen Moglichkeiten ihres Landes aus.
lhr spiclt ein Regierungsoberhaupt und
stirzt Euch in eines von finf Szenarien
Neben vier kriegerischen Kapiteln
kommt es in "The Economic Struggle”.
dem finfien Szenario. auf eine schnelle
wirtschaftliche Entwickung an. Uber
eine Leiste mit Pull-Down-Ments flihst
lhr pro Runde bis zu drei Befehle aus.
Thr kdnnt Fuch auf die Inneren Angele-
genheiten Eures Staates konzentrieren
und die Wirtschaft ausbauen. die Poli-
zeiprisenz erhohen und sogar die Medi-
en manipulieren. AuBenpolitisch ist ein
Heer von Diplomaten im Einsatz, um
Biindnisse oder Handelsabkommen zu
schlietsen. Auch schmutzigere Tricks,
wie der Einsatz von Terroristen und
Guerilla-Trupps sind nicht tabu. Wichtig

ENDZEIT o

Entwick ler: Micronet, Japan

Third World

Undbersichtliche Sandkastenspiele statt nichtemer Strategie: Wer in den dritten Weil-
krieg verwickelt wird, verschiebt seine Panzer auf enem isometrischen Schliachtfeld.

in der brisanten Ara des Dritten Welt-
kriegs ist dic Pflege einer schlagkrifti-
gen Armee, tir die lhr Waffensysteme
entwickeln und Befehlshaber ernennen
kénnt. Neben Kampfsatelliten. Friih-

warnsystemen und Kampfschiffen fin-
den sich weit uber 200 authentische
Panzer, Flugkdrper und Hubschauber-
Raketen simuliert. In "Third World War"

: : = -
Chaos und Terror beherrschen den Globus:

Als Staatsoberhaupt verteilt Ihr Euer Bud-

gel jede Runde auf die Ressorts "Miltar®, "Wirtschaft®, “Spionage” und “innenpolitik®.

liBt sich eine Invasion mit nur wenigen

Joypad-Bewegungen anzetteln. Habt Ihr

Eure Truppen in ein Nachbarland be-
fehligt. wird der Spielbildschirm durch
eine isometrische "\V'on-Schriig-Oben"-
Ansicht des Schlachifeldes ersetzt. Hier
gebt Ihr jeder Einheit ihre Marsch- und
Angriffsbefehle. Gewonnen hat, wer
Gbrigbleibt

THE g IR _
Y77/ 77797977/ /[

wwaE Sroup
Licensed by Sega Enterprises, Ltd

7 MEGA-CD
110 MARK
| IMPORT

60 %
73 %

Katastrophen, Korruption und GriBenwahn:
Ein iiberladenes Strategiespiel jenseits
des guten Geschmacks.
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Entwickler: Probe, GB

ﬂrcudc

/ Acclaim bringt innerhalb kiir-
-3 zester Zeit zwei "Terminator
. 2"-Module auf den Markt. Nach

"T2: The Movie" steht uns die
Umsetzung des T2-Automaten von Mid-
wav ins Haus: Statt mit ratternden Plu-

T2: The

Ihr dem nach rechts scrollenden Bild-
ausschnitt und ballert mit dem Faden-
kreuz alles weg, was Euch vor die
Metallnase marschiert — unschuldige
Menschen ausgenommen. In bester
"Operation Wolf'-Manier schief¢ [hr mit

[
[
i
I
I
|
\

Der eng ische

Entwickler

arbeitet neben

- ; Acclaim (Umset-
MG oder Raketen auf Terminatoren. 4

danach werdet Thr in die Vergangenheit
versetzt und trefft dort auf Hubschrau-
ber. Polizisten und den T-1000.

stik-Uzis geht Thr in der Heimversion

wiahlweise mit Joypad, Maus oder zungen von "T2:

Superscope auf die Jagd nach Skynets

. ) ) Arcade Game',
Maschinen. Allein oder zu zweit folgt

"Mortal Kombat
TERMINGTOR ONE O TERAMINGTOR TVWwo
KIPOOS OOZ= P 7000 M y Siir Sega-Sy'ste
4 (4
me )auch fiir

Endlos lang, endlos schwer, endlos
langweilig: Automatenumsetzung ohne
die Schauwerte des Originals.

Sega und Virgin

Interactive.

BRACHIAL-BANAL

In der Schlacht gegen den HK-Endgegner stehen
Euch Rebellenkampfer zur Seite.

3DO MAK
300 RGB 220V DM 1580~ FR 1200~  SYNC-ADJUSTER DM 199~ FR 175~
(inkd. Zoll, Mwst und Porto)
UMBAU Kit fir RGB DM 199- FR 199- JOYBOARD
SPIELE (s1wmer die Nevesten) ] FR 120-
LASER GUN LU G STREET WINNER 2 (SNES, MEGA DRIVE) DM 115- FR 105~
JoyPed FR 105  OPTION: Infrarat (ohne Kabe) Ifb. Jul
Joybaard (mit Turbo) DM 199~ FR 165-

_— B _‘

Jede ORIGINAL EUROPA Konsole (SNES, MEGA DRIVE, NEOGEO Usw) Sy St oeKs 2 i i g:_

ist ca. 20% langsamer und hat Pal Balken (ais fiuhre man mit angezoge-
ner Bremse...) Alle Konsolen sind umbaubar !

Um das 60 Hz Bad wiedevaugeten, braucten Sie einen SCART mit Eura/AV
bzw. RGB; asdem, quasi ats Zugabe, wird das Bild SUPER SCHARF!

SNES SPIELE

Ab sofort fithren wir auch die allerneusten Games (Japan, US, DT)
SNES  inkl. 5060 Hz Schalter und Schachterweiterung DM/FR 55,—

inkl. RGB Kabel (2 Meter) DMWFR 95.— DRAGON BALL 2 FR 140~
MD 1/2  inkl. 2 Umschalter und Schachterweiterung DM/FR 55, USW. USW. USW.

inkl. RGB Kabel DMWFR 95,—
Neo Geo inkl. 50/60 Hz Schalter DMWFR50,-

inkl. RGB Kabel DM/FR 90,— M E G A D R l v E

Ab sofort tilhren wir auch die allerneusten Games (Japan, US, DT)

JAGUAR

i VIRTUA RACING DT. FR 160-
KONSOLE & Spiel & Netzadapter 220 V & RGB Kabel FR 620-

Die * YORALSSKASSE * ersymart Ihnen die sefw hohen Netenkanstn!
Auf die folgende Bank in DEUTSTHLAND iGrven Sie mut liberweisen!
Erptargey. GT ELEATRONK KortoM\r.: 443654

Bardc VOQLKSBANK LOERRACH B1Z: 68390000

CDX Adapier FR 120~

MULTI-MEGA CDX inid. RGB Kabel, 220 V Netzadapter FR 850-




A useinem Rol-
lenspiel fiir End-
zeit-Freaks
wurde eine
umsatzirdchtige
Science-Fiction
Kultur mit inter
nationcaler Fan-
gemeinde. Neben
"Betttletech”
Brett- und Rol-
lenspiel, gibt's
den Roboter-
Krieg dreimal
Jér den Compu-
ter (ein Rollen
spiel von mfo-
com, zweimal
3D-Action ton
Dynamix), einen
Taschenbuch-
Zyklus, vier
Battletech -
Spielballen, in
denen ein teures
Computernetz-
werk echtes
Simulations-Fee-
ling verbreitet,
sowie bald auch
einen "Battle-

tech”- Spielfilm.

-

Unterschiediiche Missionen an verschiede-
nen Einsatzorten — einen ausdauernden
Feuerfinger bendtigt Ihr Giberall.

Patrouillengang auf
Zhada. ciner glihen-
den Holle am Ende
der Galaxis. Es ist der 7
Februar 3028. fur den

heutigen Tag ist eine
GroRoffensive des Hauses
Davion angekiindigt. Vor zwei Wochen
kimpfie ich noch auf ihrer Seite. doch
fur +00.000 Credits warde ein richtiger
Mech-Soldner sogar scine Tochter ver-
scherbeln.

Am Horizont schweben drei schwarze
Schatten Richtung Erdboden. feindliche
Landungschiffe. aus denen turmhohe
Kampfroboter stapfen. Der erste Spiiher
vergeht unter meiner Protonenkanone.

Spannende 3D-Action ohne Zusatzchip: Zerschmettert die feindlichen Roboter-

Entwickler: Beam. Australien

';;,'.1-4

o T
In der Bar trefit lhr Informanten, Kollegen
und Auftraggeber - faigt thren Tips, und
Euch erwartet Reichtum oder Tod.

doch angesicht der stihlernen Hinen
dahinter, jag' ich den Ruckwiirtsgang
'rein und verballere atles. was ich an
Bord habe. Einer nach dem anderen
verglihen die Gegner. Am Schlug bleibt
mir nur noch das Maschinengewehr. ein
Bein wird mir weggeschossen, schwer
angeschlagen bleibt mein Mech im
Wiistensand liegen. Als cin gewaltiger 80-
Tonner am Horizont auftaucht, weild ich.
dar die Schlacht um Zhada verloren ist.

In der amerikanisch-australischen
Coproduktion "Mechwarrior” lebt [hr
nur fir den Sold. den die verfeindeten
Fiirstenhduser ihren Kampfern zahlen,
Im Zero-Zero-Club tickern die Auftriige
herein. Blitzangriffe. Verteidigungs

Attacken mit Lenkraketen, MG-Feuer und Laserstrahl.
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= Jeden der acht Mech-Raboter kénnt Inr %/
indivduell besticken. Im Bild en schwer-
bewaffneter Nexus der C-Klasse.

cinsiitze, die Befriedung rebellischer
Plancten. thr feilscht mit den Auftragge-
bern und marschiert dann in die Gara-
ge. wo Euer treuer Mech-Kampfrohoter
generaliberholt wird. Jeder Mech kann
individuell mit Raketen. Maschinenge-
wehr und Bordlaser auf gertistet. mit
Schutzschilden gepanzert oder zusitz-
lichen Wirmedimpfern gegen Cherhit-
zung geschutzt werden. Als erfolgrei-
cher Robo-Soldner besitzt Thr eine Kol-
lektion verschiedener Mechs, vom wen-
digen Nexus bis zum Kampfkoloss
Ragnarok. Danach steuert Thr durch Eis-
welten und Ruinenstiidien. wobei Thr
aus dem Ammaturen-gespickten Cockpit
cine "Mode-7"-3D-Landschaft tiberblickt.

Schlacht der Stahlkolosse: Brachial-span-
nende Umsetzung des klassischen Rollen-
spiel. Nichts fiir Tiiftler und Pazifisten!

MAN!AC mai




Original-Design: John Tobias. Mark Turmel! e Produzent: Steve Ryno = Pragrammierung: Joel Seider

Scott Williamson «

- Total

c ! \I } Der nahe Osten macht mal
- >/ wieder Aiger: Im land "Kooki-

.stan" steckt der machtlisterne

General Akhboob alle ausliandi-
schen Zivilpersonen und Reporter ins
Arbeitslager, ziichtet sich eine.Armee
atomarer Soldner und freut sich auf den
dritten Weltkrieg. Die einzige Hoffnung
der freien Welt sind zwei Solokimpfer,
die Akhboob den Garaus machen sol-

Carnage

Grafik: €6 Ovano. Shanti Traskowski

len. Zwei Spieler steuern je einen der
unerschrockenen Krieger aus der Vogel-
perspektive durch drei in alle Richtun-
gen scrollende Levels. Um bei den Geg-
nem einen tiefen Eindruck zu hinterlas-
sen. habt Ihr die Wahl zwischen acht
Watfensystemen, die Thr am Wegrand
tindet. Eure Aufgabe ist es, alle Geiseln
zu befreien. Punkie zu sammeln und
den General ins Jenseits zu pusten.

A ltes Spiel,
neues Gewand:
In den 8Oer Jab-
ren gab es
unzdablige Vari

anten des Einzel

Sprite-Metzelei ohne Ruckeln: .Total Carnage*-Kampfe
kennen kein Mitleid mit gréBenwahnsinnigen Diktatoren.

kdmp ferge
ballers. Doch
Rambo”, ,Com-
Kein Spiel fiir Zimperliche:
.Total Carnage” ist ein blutiges Rumge- mando® und

holze fiir geschickle Joypadsdldner.

Wbho Dares
Wins“ landeten
nicbt in den
Charts, sondern

geradewegs auf

dem Index.

KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
M
e~
CAMESTCRIE

T—", Lofen

=

DUSSELDORF
Kolner Str.25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 0211164 9409

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

ESSEN

Riittenscheider Str. 181
Te!. 0201777225

BESSER ALS JEDES VIDEOSPIEL »

GIG'a BYTE
Sander Strafle 28
51465 Bergisch Gladbach

Telefon 02202/37609

#neS' QTyM Jgoderg% %4-“

.:\\ SN S

~PANASONIC 3DC RGB/NTSC & PAL:
ﬁkonaola (2 cD"s/220 V) ..1349, #
‘The Hord®isosisrsansnensnaaaldd, 95
iJohn Madden Foothall
%Pepple Beach~
~Escape from H‘
iTotal Eclipse.l...
%Night Trap.....
‘Shock Wave..cocaccncnscs
qDemolznxon MBN. . acsssinns
‘Super Wing Commander....
;Miete'

37/10 Tage (Kon.&Spiel) 99,

“'\'“\\\\“\“\“\““\\\\\\\\

ANIME- AL-STEREO-VIDEOS
_“(ehgllsche/deutsche Versionen)
Space Firebird dt. fJTapes) 59,
sCrying Freeman Pt.

++.129,98 t Doomed Megalopelis Pt.1-3..99,
veeeaa129, 9 cry:.ng Freeman Part 4......39,
Manor.129, 95Doomed Megalopolis Part 4..39,
PRI, & & ) 9QUrotsukzdo]x Part 1-4
.129, gngst of the Northstar,
};Golgo 13 (18 J.)

£ The Sensualist dtsch. Ver..49,
"'-C‘IXALLE TITEL LIEFERBAR! CALL!

ﬁﬂNIME FILME-VERMIETUNG:
-/139,-§§" keine Kaution->Altersnachweis

ispiel 1,99 a"Tag - Postweg zahlf® 2/3 Tage nur: 5,99/7,99

fnicht- ©D°s auch einzeln mietbad, . Ted 1a_m:achnung bm Ne"ka“f’

A\b\\\t\\\\\\\\\m\\\\q\.\\\\\\\.\\.\.\\-\ VR TR R T AR s v T

Telefax 02202/36971
i ézu’mﬁ.

11.00h-14.00h

0-

AR

ATARI JAGUAR RGE & PAL

Konsole us/dt inkl.Cyb..
Crecent Galaxy..
Raiden..

Tempest 2000....129,9%
Checkered Flag....call
Alien vs. Pred....call

«+649, -
.119,95
9 .119,95
9§ Evolution: Dino Dudes.....119,95
9§ Miete:7/10 Tage(Kon.& Cyb.)69.-/89,-,Postweg zahlt nich
zusatzl.Spiele 1,99 a"Tag - Spiele auch einzeln m;etbax;

9

98

HOTLINE 24b
- einfach Ad

Vermietung
e auf dem Fand binterla

ngha!)rdaxomd@d

¥ BRAIN-TECHOLCOIES, Bahnhofrtrafie 77/2,
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Spiel prinzip,
kleine Splelfigu-
ren mit individu-
ellen Fibigkei-
ten durch eine
Jeindliche
Umuwelt zum
Ausgang zu
kommandieren.
Von den
"Humans" gibt
es au fdem PC
zuwel Teile,
auBerdem verdf-
Jentlichte Game
tek eine Mega-
Drive und eine
Game-Boy-Versi
en, ein Dop pel
pack mit beiden
Teilen frir das
CD32 ist in Vor-
bereitung. Fiir
das Lynx wurde
das Denks piel
von Atari in
'Dinolympics

umgetaufl,

E_ !\E Im Schlepptau der ‘"Lem-
“ & mings" erschien 1992 das Com-
v puterspiel "Humans". ein nicht
sonderlicl{origineller, aber
recht be@mmlicher Denk/

Geschicklichkeits-Mix. der
nun auc

fur das Super Nin-
tendo uld (unter dem Titel
Evolution Dgho Dudes™ den Atari
Jaguar \croﬂ’nlmh[ wird.

M lenkt einen Stamm von Steinzeit-

N

menschg¥ durch die Flegeljahre der
Evolution. In 31 Levels benutzt Thr die
Talente der Neandertaler, um neue
Fihigkeiten zu erlernen und Euch so
der Umwelt anzupassen. Klickt die
Dickkopfe nacheinander mit ¢inem Cur-
und sie verrichten eine von
Euch festgelegte Aufgabe. Um eine Evo-
lutionsstufe zu tiberstehen, kombiniert
Thr die Talente Eurer Stammesmitglie-
der. Zu Beginn konnen die Steinzeitler
nur Dinge aufnehmen und Riuberlei-
tern bilden. entdeckt Thr Hilfsmittel

erweitern sich Eure Fithigkeiten: Mit

SOr an.

dem Speer wehren sich die Humans

Die Lemminge lassen griifien:
Unkompliziertes Denkspiel ohne spieler-
ische Uberraschungen und Sprite-Chaos.

a.» Sound: lan Howe. Ted Tahquechi

Entwickler: Imagitec ® Produzent: John Skruch (Atari), Sean Patten « Design: Rod Humble e Gratik: Pete
Goldsrmith
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LE Nur dlr Starkers (berlebt: Neue Gegen-
stéinde werden von den "Humans"
nicht er-, sondern gefunden.

& 1
In der Super-Nintendo-Version Mustrieren
animierte Zwischensequenzen Euren
Entwicklungssprung

gegen Saurier, Feuer und Rad steht
cbenfalls auf der Wunschliste der Evolu-
tion. Leider verliert Thr mit jeder ver
patzten Aufgabe einen Menschicein.
Befreit Thr in die Klemme geratene Art-
genossen. gesellen sich diese als neue
Mitglieder zum Stamm. Ein Zeitlimit
erschwert Eure Aufgaben. dafur durft
Ihr den aktucllen Abschnitt beliebig oft
wicederholen.
Padwort.

Auerdem gibt's ein

Wozu 64-Bit? Das Denkspiel macht auf dem
Jaguar weder eine bessere noch schlechte-
re Figur, als auf 8- oder 16-Bit-Systemen.

MAN!ACmai
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GA DRIVE Lethal E 2 berspin us ,90 Valis

. mit Pisto i e d : Wingcomma
ion Replay Pro 79,80 LHX Attad 59,90 Mega CD 2 o. Spiel 399,90 DeSe 119,90 Wizard of §
funktioniert auch als Lotus Tu 88.9 Dig & Spike V8 ; Winterg
NTSCAdapter Qtus i Dinacity d & \Wolfch
6 Button Pad I 0 459,90 Dirty Challenge |
6 Button Pad Infrage Mario Le Doraemon |
2 Stiick ka .80 Marble Ma@i@ss d 49,90 MEGA CD 2mi ;
4 69,90 Mazin War 7 Spielen 119,80
Adapt. Sega 59,90 Mega Turrid CDX Adapter
Mercs d Afterbumer d

Abraham’s Battlet. d

99,90 Double Dragon 8 Aerial Assault d

Afterburner d Key Mou
Aladdin d ] Might & Mag 99,90 Empire Strikes B d Alien 3d 49,90
Alienstorm d 49,90 Monaco GP 49,90 Chuck Rock d Exhaust Heat d Alien Syndrome d

Ariel d
el |
gitler d

Anothe| . 59,90 Mortal Komb 89,90 Double Swich us F 1 Pole Position g

Ag es d Mutant Leag Earnest Evans |
vals d ; Mystic Hume Eccod

ash d 2 NBA Flnat Flght d

1 Alive d

Asterix d

Atomic Runne

Ottfanten d
QOutrun 2019 d
29,90 Pelé Soccer
4990 Phelios d
PGA 2 Golf d g Jaguar XJ 220 d
F'owermonger Jurassu: Park us

lobal Gladiators §
rley Wars d

Ranger Xd
Rings of Power |
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Drts Intro

ist nicbt sonder-
lich lang, stimmt
aber dennoch
gut aufdas Spiel
ein. Mit dem ver
zweifellen Griff
zum SOS-Schal
ter verstummen
die Minenarbei

ter. Now it's

uptoyou..

Von Zeit zu Zeit pfei-
fen auch Videospiel-
giganten auf Lizenz- und
Marketing-Konzepte und
p geben motivierten "Just-
for-Fun"-Entwicklern eine
Chance. Die skandinavische Teenie-
Truppe Zyrinx hat sich der Computer-
spiel-Klassiker "Thrust" und "Oids" erin-
nert und prasentiert mit "Sub-Terrania
einen bislang einzigartigen Action-Titel
fir das Mega Drive.

Ihr nchmt an Bord cines wendigen
Raumjiigers Platz und macht Euch Level
fiur Level auf die Suche nach vermif
ten Minenarbeitern des nichsten Jahr-
tausends. Die unterirdischen Katakom-
ben erlauben keine High-Speed-Raserci.
feinfihliges Mandvrieren in engen
Schachten ist angesagt. Als ob Euch die
Steuerung nicht schon genug Schwierig-
keiten bereitet (Achtung Schwerkraft!),
haben sich altenorts Aliens eingenistet
Es versteht sich von selbst. daf8 sowohl
di¢ Feinde als auch Euer Vehikel aus
allen Rohren feuern. Sympathisches
Dauerfeuer erleichtert den Einstieg in
die Rettungsmission. Allerdings solltet

GRAVITAR *

(laHe Pauseaq.

P.ON.O UU'N“
S

Dev uberd|men5|onale Allen Schadel wirft bereits im zweiten Level ein Auge auf Euch:

Entwickler: Zyrninx « Produzent: Tony Van « Programmierung: David

Karsien Hvidberg,

Jens Albretsen - Gratik: Jesper Vorsholl. Mikael Balle, Karsten Lund » Sound: Jesper Kyd

Sab-Terrania

In Level 3 ist Kopfchen gefordert: Um g
einen taserstrahl kaltzustellen, miBt lhr
eine Stahlplatte hierhin transportieran.

Fﬁl\" l' -Pressure g
) . .
Doe Spinne rechts (vefschar\zt sich
gerade hinter der Feuerblume) hat
sich Euer Raumschitf gekrailt

lhr die verstreuten Extras nicht verach-

ten: Zielsuchende Raketen und Laser-
Power-Ups werden dringend benotigt.
Nebenbei baut Thr Fuer ramponiertes
Schutzschild wieder auf fallt
den Treibstofftank.

und

Annlich groBkotzige Gegner werden alle paar Spielstufen eingestreut.

Teile fur Euer Raumschiffe a

MISSION REPDRT Level 2 =Satscan wi.i

B You Mill Degin and end Yours Mission
nere.

SUD-HOAULE 1S5 here.
he aliens n.;vt- sealed lrw rnt.rme
to the cave, tr

Aappang our men.
- 20Y 250D you rescueq report
- aliens have DULll a DoOH
MiCe. Theu Delaigve DY adestn
. gou can l‘tr‘ eve our tro
ne SUD- Module

ared is
AL HO T,
Lty when Figh

equs [l{.l € Wilh
3HTRE e
ing t hl! .

Vor Level-Beginn liefert Euch der E.
Satscan aufschiufreiche Infos Uber
die bevorstehende Aufgabe

Zuniichst bewegt Ihe Euch in bersicht-
lichen Minenarcalen. Netterweise erliu-
tert das Mission-Briefing im Vorfeld. wo
sich die verschiedenen Leckerein befin-
den, Im Lauf des Spicls mit Ihe Euch
jedoch fiir jeden Abschnitt eine speziel
le Taktik zulegen: Wie erledige ich die
Aliens moglichst zeit- und damit Sprit-
sparend? Auerdem lockern pikante
Kombinationsaufgaben den Action-
Rabatz auf. und Ihr bekommt nasse
Fige, wenn die Katakomben geflutet
werden. Es ist zu hoffen, dasl 1hr bis
dahin dice sechs notwendigen Tuning-
ufgestobert
habt...

Weniger ist mehr: Beklemmendes Action-
spiel mit sensibler Steuerung und viel
Liebe zum Detail. Nichts fiir Hektiker!
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JUMP  RUN

ENTERTAINMENTCENTER

MEGA DRIVE
Bubsy dt

F1-Racing dt
FIFA-Int.-Soccer dt
Gauntlet IV

Gunstar Heroes dt
John Madden ’94 dt
Jungle Strike dt
Landstalker dt

Lost Vikings
NHL-Hockey'94 dt
Ottifants dt

Robocop vs. Terminator
Sensible Soccer dt
Sonic Il dt

Street Fighter |l CE dt
T.M.N.T. Fighters dt
Toejam & Earl |l dt
Virtua Racing dt
Wiz'N'Liz dt

WWF Royal Rumble dt

MEGA CD Il

Chuck Rock Il dt
Double Switch dt
Dune

Ground Zero Texas
Jurassic Park
Lethal Enforcers dt
Monkey Island us
NHL-Hockey '94 dt
Puggsy dt

Sonic CD dt
Terminator

WWF

89.90
119.90
119.90
109.90
109.90
129.90
119.90
129.90
119.90
119.90

88.00
109.90
119.90
149.90
139.90
129.90
119.90
188.00
109.90
129.90

109.90
119.90
129.90
129.90
129.90
149.90
109.90

99.90
119.90

89.90
129.90
109.90

Weitere CD-Titel dt/us am Lager

Multi Mega dt

Mega Drive |l dt

Mega CD Il dt o. Spiel
CDX-Adapter

Umbau 50/60 Hz
Adapter 50/60 Hz
RGB-AV-Kabel MD /Il
SEGA 6-Button Pad
ASCIl 6-Button Pad
Action Replay Pro
Street Winner Board

987.00
189.00
509.00
109.90
39.90
49.90
39.90
39.90
59.90
109.90
129.90

SUPER NES dt

Aladdin 99.90
Art of Fighting 139.90
Bomberman 89.90
Bomberpaket 144,90
World Class Soccer 129.90
Clay Fighter 129.90
Empire Strikes Back 129.90
Equinox 139.90
Flashback 89.90
Goof Troop 119.90
King Arthur’s World 99.90
Mechwarrior 139.90
Mega Man X 119.90
NBA Jam 139.90
NHL-Hockey’'94 109.90
Nigel Mansell 129.90
Plok 89.90
Sensible Soccer 139.90
Star Wars 119.90
Starwing 79.90
Street Fighter Il Turbo 129.90
Super Mario Allstars 89.90
Super Turrican 99.90
Utopia 129.00
WWEF Il Royal Rumble 139.90
Winter Olympics 139.90
Choplifter lll us 114.90
Final Fantasy Il us 139.90
Lemmings il us 139.90
Lufia us 139.90
Secret of Mana us 149.90

Super NES dt 50/60 Hz 299.00
Super NES us 60 Hz inkl.
RGB-Kabel & Netzteil
Umbau 50/60Hz 99.00
Umbau-Bausatz 50/60 Hz mit
ausfihrlicher Anleitung  79.00
RGB-Kabel us/dt 39.90
-in Verbindung mit Umbau 29.90
Fire-SFX-60 Hz-Adapter 39.90
Action Replay Pro SFX Il 119.90

6-Player-Adapter 59.90
Street Winner I 129.90
fur SNES & Mega Drive

Standard Pad dt 29.90
ASCII-Pad dt 49.90
Padverlangerung 2.5m 24.90
Fire-Mouse 59.90

ROLLENSPIELE

Wir mochten |hnen ab sofort
nicht nur Videospiele fur alle
gangigen Konsolen anbieten,
sondern auch die ganze Welt
der Rollen- Fantasy- und Brett-
spiele!

z.B.

SHADOWRUN 2.01D

das Cyberpunk-Rollenspiel

Grundregelwerk mit 320 Seiten
rasantem Schreibstil (komplett

in Deutsch) 65.00
Quellenbucher:

Asphaltdschungel 36.00
Strassensamurai 29.80
Abenteuermodule ab 24.80

z.B. Flaschendamon
Die fesselnde Atmosphare von

BATTLETECH:

Grundbox, inkl. vierfarbigen
Gelandekarten, 14 Mechminiatu-
ren, Regelbuch & Wurfeln 69.00

Szenariobande je 24.80
-BiB der Schwarzen Witwe

-Die Kell Hounds

-Gray Death Legion

Geotech 1-3 - das sind Erweite-
rungskarten fur die Grundbox,
z.B. mit Wusten, FluBtalern, See-
gebieten Waldlandschaften, etc.

je 36.00

Hardware Handblicher

3025 & 3031 beschreiben die
gebrauchlichsten Mechs, Flug-
zeuge, etc. des 31. Jahrhun-

Shadowrun gibt es natarlich  derts. je 39.80
auch in spannenden Taschen- .
buchromanen schon ab 12.90  laschenbicher ab 12.80
NEO GEO JAGUAR
Fatal Fury Special 299.00| |Grundgerat RGB 649.00
Art of Fighting Il 369.00| |Joypad 59.90
Samurai Shodown 369.00| |RGB-Kabel 49.90
Spin Master 349.00| |Jaguar Spiele am Lager
Windjammers 369.00
3DO
Grundgerat RGB/PAL  739.00 | |Grundgerat NTSC 1299.00
Goldset ab 999.00| |inkl. RGB-Umbau 1499.00
Joyboard 119.00| |3DO-Spiele am Lager
Memory Card 59.00
TRICKS N TIPS
’

Bei Cheat- oder Tricksfragen
bitte nicht mehr bei uns anrufen!
Dafur gibts doch Videotext.
Einfach mal Tafel 690 auf SAT.1
einschalten. YO?!

GAMES WORLD - jeden
Sonntag 10:00 Uhr auf SAT.1

0221 - 12 33 9

Nutzen Sie unseren Vorbestellservice!
Wir versenden per NN zuziiglich DM 9.- Versandkosten.

Defekte Ware wird nach unserem Ermessen ausgetauscht bzw. repariert.
Unfreie Sendungen werden ohne Absprache mit uns nicht angenommen.
Preisianderungen und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise konnen abweichen.
Handleranfragen erwiinscht Telefax: 0221-12 56 76 - Ebertplatz 2 - 50668 Koin
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S pannung oder
Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welche
Elemente Euch
im Frimerwar-
ten, sebt Ibr im
Kasten am Ende
der Rezension.
Ganz einfuch:
Je mebhyr Toten-
schéidel, desto
mebr Horror,
jedes Herz eine

Liebesszene.

Actien m
Fantasy G
Horror B

Romance m

Science Fiction u
Sex B

Slapstick @

Special Effects L ~4

Splatter -

Thriller m

Um Uber die bezaubemnde Lum aufge-
klést zu werden, schrecken Mitschiler

URUSEI YATSURA 1:

ONLY YOU

Nach .Rumik’s World" (_Fire Tripper~)
st Urusel Yatsura® ein weiterer Zyklus
nach Charakteren des populiren
Manga-Kiinstlers Takahashi Rumiko.

Von allen Frauen umworben werden —
der Traum vieler Manner, jedoch ein
Alptraum fUr den lpelhaften Ataru. Er
lebt in einer Zeit. in der neben den
Menschen auch Aliens in menschlicher
Gestalt auf der Erde wohnen. Ataru ver-
sprach sich als kleiner Junge der scho-
nen Auerirdischen Elle. Als diese nach
elf Jahren auf die Erde zuriickkehrt, lebt
der Jiingling aber bereits unter den Fitti-
chen eines anderen Midchens. Auch
Lum isteine Auf3erirdische und wunder-

57 Minuten dezente Emlllum mittelal-
terlichen Japan: Der trottelige Schneider
Yuso verwettet im Suff seine Mannlighkeit. Um sein
bestes Stiick zu herhren. muB er die beriihmte Geisha Komu-
rasaki bereits nach dem ersten Treffen ins Bett bringen. Ein in allen Din-
gen des Lebens erfahrener Kaufmann greift Yuso unter die Arme und dffnet ihm

durch eine List die Tiir zu Komurasakis Gemachern.

.Im Lustgarten der Geisha“ (bei Game Syndicate auch als ,The Sensualist” in einer japanischen
Fassung mit englischen Untertiteln erhaitlich) deutet die Erolik nur symbolisch an und ist grafisch
eine Augenweide der verflieBenden Omamente und iiberraschenden Ubergénge. Stilvoll und intel-

qualﬁ. dem Anime-Fan aber zwei Nummern zu langsam und unspekiakular

Onwy You

‘Kindergerechtes Klamauk-Abentever um den
jungen Trottel Ataru,der bei den Frauen mehr
Glilck hat, als er verkraftet oder verdient.

‘Japanisches Original mit englischen Untertiteln
schon - leider macht sie Ataru das
Leben mit Faustschligen und Blitz-Zau-
ber zur Holle. Als sie erfihrt. daR ihr

Freund einer anderen versprochen ist,
entfihrt sie ihn. um ihn an Bord der
viterlichen Raumflotte zu heiraten. Es
enthrennt ein gnadenloser Streit um
Ataru: Elle schleust eine Spionin auf
Lums Raumschiff. der es gelingt, Ataru
zu befreien. Doch auf ihrem Heimatpla-

Dne Uebhaber der auBenrdischen Elle smd allesamr aul Els gelegt (links). Wieder au'ge!aut fordem sie fautstark jhr Recm (2vr). Was en

neten muRk Ataru entdecken. daf er
nicht der einzige im Leben der Schonen
ist: Elle hat bereits 100.800 andere Jiing-
linge geheiratet — und sie danach im
wahrsten Sinne des Wortes auf Eis
gelegt. um ihre Liebe flr ewig zu
bewahren. Klar hat Ataru nun keine
Lust mehr auf Elle, doch der rabiaten
Hochzeitszeremonie kann er nicht ent-
kommen. Die Formalititen Gbernimmt
ein muskuldser Priester...

Doch Lum hat bereits einen Gegen-
Befreiungsplan ausgetiftelt: Sie und ihre
Freunde mischen sich unter die Hoch
zeitsgiiste und zetteln kurzerhand eine
ziinftige Palastrevolution an. Die einge-
frorenen Eheminner werden aufgetaut.
die Kirche gestirmt und Ataru gerettet.
Der Moral dieser Geschichte beugt sich
zwar die hiibsche Lum (niemand kann
zur Freundschaft gezwungen werden),
nicht aber Ataru, der dem Happy End
panisch entflieht.

auBerirdisches Madchen will, bekommt es auch: Lum nimmt die Verfolgung auf — n'iemandstelit sich zwischen sie und .ihren* Ataru!

MAN!ACmai



Vom furiosen Endkampf bleiben auch unschuldige Passanten riicht verschont. In Guile
und Dhalsim verwandelt, werden zwei Jugendliche aus der Spielhalle geprigelt.

Kickbox-Champion Gary Daniel in
seiner groBten Rolle: Als Ken tritt er
gegen Jackie Chan personlich an...

Der ungestilte Heldenhunger schafft
bizzare Halluzinationen:
Jackie Chan sieht doppelt.

Der jugendfreie .Only You ist stilistisch
ein Paradebeispiel fir den japanischen
TV-Anime: Kulleraugen-Slapstick. putzi-
ge Fantasyfiguren a la  Parodius® und
Szenarien im . Heidi“-Zeichenstil. Ein
Film. der. obwohl auf ein junges Publi-
kum zugeschnitten. auch ilteren Anime-
fans amisante 100 Minuten bereitet.

CITY HUNTER

Nach der Action-Trilogie ..Police Story*
feiert Hong-Kongs Vorzeigeheld Jackie
Chan sein Debut in ,City Hunter”, dem
Film zur gleichnamigen Comic-Serie.
Jackie® ist diesmal nicht nur Hauptdar-
steller und eigener Stuntman, sondern
auch der Interpret des Titelsongs.

.City Hunter~ ist der Spitzname des be-
kanntesten Privatdetektivs von Hong-
Kong. Zusammen mit seiner aparten
Assistentin jagt der Frauenheld dic aus-
gerissene Tochter eines millionenschwe-

...wahrend sich dieser in der Rolle des
Honda mit FuBtritten und Watschen-
wirbel verteidigt.

.Yoga Fire!" Wahrend des End-
kampfes kommen alle ,Street
Fighter®-Spezialattacken zum Einsatz.

ren Verlegers. schmuggelt sich auf
einen Luxusdampfer und wird mitsamt
der Besatzung von Terroristen gekid-
nappt. Kein Problem fir City Hunter,
der neben seiner stindigen Jagd nach
Essen und Frauen genitigend Zeit findet.
die Passagiere zu befreien und unter
den Gangstern mit Handkantenschliigen
und Feuerzauber aufzuriiumen. Proble-
me bereiten ihm nur die Eifersucht sei-

CITYHUNTER

D:e .Street glnar —Senuenzl\:t der Hohe-
punktin einer Holzhammer-Komddie sm Gang-
ster, Feuerwatfen und schone Frauen.

2Zwischen allen Fronten und Frauen. Die schine Assistentin des City Hunter halt eisem zum gliickdosen Schirzenjager. Eine Rivalin er-

ner Assistentin, sein ungestillter Hunger
und die beiden Kampfsport-gestihlten
Anfthrer der Terroristen. Oberschliger
Gary Daniel wird zum Finale in einer
grandiosen ,Street Fighter 2“-Persiflage
ausgeschaltet: Nachdem jackie durch
eine Kollision mit dem Capcom-Auto-
maten eine doppelte Stromladung kas-
siert, erscheint ihm sein Gegner als Ken,
withrend sich zwei jugendliche Spielhal-
lentrottel in Guile und Dhalsim verwan-
deln. Zu den typischen Erkennungs-
jingles und Soundeffekten kommen bei
der Klopperei alle Spezialattacken zum
Einsatz: Guile und Ken verschleudern
Energiebiille, Dhalsim spuckt Feuer und
fihit seine meterlangen Fufle aus. Als E.
Honda zwingt Jackie seinen langhaari-
gen Gegenspieler Ken mit dem vernich-
tenden Watschenwirbel in die Knie.
Spiter steckt er kichernd in Chun Li's
Kleidung und Ken mug sich schliefSlich
deren Schnelligkeit und Gewandheit
beugen. Erst als der .Street Fighter"-
Automat ausgestopselt wird, erwacht
City Hunter aus seinem Bitmap-Trauma.
City Hunter ist ein Comic im Realfilm-
Format: Uberdreht bis haarstriubend
dimlicher Slapstick in plakativen Farben
und schriller Ausleuchtung. Jackie Chan.
eine Handvoll Bosewichte und eine
doppelte Portion erbarmungslos putzi-
ger Hong-Kong-Midels tummeln sich
durch die Mischung aus Holzhammer-
Humor. Crash-Action und Stunt-Akrobatik
- optimale Unterhaltung fiirr Hong-Kong-
freaks. @iver Ebrle, wi

-'
JKen" bem Warm-Up: Hong-Kong-typisch enthalt auch City Hunter eine *__

N eben dem

“City Hunter"-
Manga wurden
injapan
zwischen 1987
und 1991 eine
71-teilige (!)

Anime-Fernseb-

serie, sowie drei

Kinaofilme pro-
duziert. Damit
ist der tadellos
gekleidete Gang-
sterjd er einer
der erfolgreich-
sten Zeichen-
trickbelden
Japans. Das
abgebildete PC-
Engine-Spiel
von 1989 zeigt
den City Hunter

der TV-Serie.

Reihe von knochenbrechenden Eastem-Schiagereien.

wachst fhr in einer cleveren Agentin (und alien anderen weiblichen Wesen der Kreuzfahrt). Rechts die beiden Anflhrer der Schurken-Liga.
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Was treibt

die Videospieler
in die Gruft?
MANI!AC berichtet
aus der
gebeimnisvollen
Welt der
Zauberschwerter,
Hit-Points

und Speicher-
batterien.

| inen .grofen Artikel
- iiber Rollenspiele” for-
y  derte das MANIAC-Team,

S und Winnie, als einziger
Fantasy-Fan der Redaktion, war der
Auserwiihlte, das hochkomplexe
Thema fiir die wibegierige Leser-
schaft aufzubereiten.

+Aber in Deutschland gibt's doch
keine Konsolen-Rollenspicle!™ ver-
hallte sein Protest, als Martin un-
gerithrt einen Umfang von sicben
Seiten veranschlagte, wihrend sich
Ingo und Andreas zum Thema
.Gehaltskiirzung: Ein legitimes Mit-
tel zur Motivationsforde-
rung?* austauschten.
Ein ernstes Problem:
Auf den Heim- und Per- <5
sonalcomputern haben
Rollenspiele cine glorreiche ;
Geschichte, und zumindest in

Japan gehen auch die Modul-Rollen-
spicle bereits in die siebte Genera-
tion. Aber in Deutschland?

Rollenspiele in
Deutschland:

WIR MUSSEN DRAUBEN BLEIBEN
Rollenspicle und Videospiclkonso-
len standen sich von jeher zwiespil-
tig gegeniiber. Als sich die Apple-
und Atari-Computerfreaks Mitte der
80er Jahre bereits von .Wizardry®




In Japan stei-
gern brillante
Anzeigenmoli-
ve die Vor-
Sreude auf
“Final
Fantasy 6

und ,Ultima“, den Ur-Viitern des Rol-
lenspiels, bezaubern liefen, waren
auf den Spielkonsolen ausschlief-
lich Action- und Geschicklichkeits-
Titel angesagt. Ausschlielich? Nicht
ganz: Eine kleine unbeugsame Schar
von Programmierern des amerika-
nischen Spieleherstellers Mattel war
ebenfalls von D@ingeons & Dragons
und den; Varianten angetan
und machte sich an die ersten
Modul-Versionen. Doch ,Dungeons
& Dragons® und .Treasures & Tar-
min* flgp ien trotz guter Kritiken
_ ﬁ:ﬁi’lr viele Jahre die einzi-
pospicle mit Hitpoints, diiste-
ren Kerkern und taktischen Mon-
stergefechten.

Ein Amerikaner war daran schuld,
da Rollenspicle trotzdem cine
Zukunft auf dem Videospielmarkt
hatten: Henk Rogers, Grinder des
Softwarchauses Bullet Proof, brachte
1980 mit .Black Onyx* die Rollen-
spiel-Begeisterung von den USA

nach Japan. Auch Wizardry* und
LUltima* wurden in Fernost zu Ren-
nern, und bald machten sich die
japanischen Eatwickler an die
Arbeit, thre amerikanischen Vor-

%, bilder zu kopieren.
» Neben Super Black Onyx*
waren . Dragon Quest®
und ,Final Fantasy*
die ersten Rollen-

spiele fir das

MAN!AC mai

NES. Auch ,Dragon Quest* wurde
vom Computer auf das NES iibertra-
gen und machte den jungen Ninten-
do-Lizenznehmer Enix innerhalb
eines halben Jahres zu ¢inem der
Marktfiihrer. Zusammen mit den
beiden Nachfolgern wurden allein in
Japan 8 Millionen .Dragon Quest*-
Spiele verkauft. Ende der 80¢r Jahre
waren Rollenspicle in Japan be-
kannter als in den USA. .Dragon
Quest 4* war binnen einer Stunde
ausverkauft — 1,3 Millionen NES-
Spicler begannen dieses 4 MBit-NES-
Modul gleichzeitig zu spiclen. Dra-
gon Quest 4 erzielte cine Gesamtauf-

DrAGON QuEsT:

Der deutlich . Ultima~-inspirierte und (schon
1986!') mit einer handlichen Windows-
Benutzerfiihrung ausgestatiete Sword &
Sorcery-Zyklus st die neben Mario erfolg-
reichste Spieleserie der Welt, in Europa
erschien keine der fiinf Folgen. Neben
einem Quartett von NES-Modulen (mit
jeweils verdoppeltem Umfang: 512KBil,
1 MBit, 2 MBit, 4 MBit) ist lediglich der
fiinfte Teil eine Exklusiv-Entwicklung fiir
das Super-Nintendo mit 12 MBit Umfang
und gilt als das neben . Final Fanilasy 4~
beste Rollenspiel der Konsolenwell. Noch
in diesem Jahr soll .Dragon Quest 6 alle
Verkaufsrekorde brechen - nur in Japan,
versteht sich.

lage von vielen Millionen Modulen
und war das erfolgreichste Spiel-
modul des Jahres 1990.

Die Japano-Rollenspiele kamen
schnell auf den amerikanischen
Markt, aber bis heute nicht nach
Europa. Nur Sega bemiihte sich um
Spieler, die auf haarstriubende
Action zugunsten einer gemiitlichen
Miirchenstunde verzichten wollten.
Mit der .Phantasy Star“-Serie und
den  Shining“-Spielen ist der Mega
Drive-Besitzer im Vergleich zu sei-
nem Super-Nintendo-Kollegen gut
bedient. Dabei veroffentlichen die
Nintendo-Lizenznehmer  jeden
Monat mindestens ein hochkariitiges
Fantasy-Spiel — nur knapp die Hilfte
wird ins Englische iibersetzt und
auch in den USA veroffentlicht, nur
cin einziges erschien bislang offizi-
¢ll in Deutschland.

ITeE™
EQUIP

FEATURE




Allroundern zu befordern, ist eine
Erfahrung, die Ihr durch Priigelspie-
le oder Jump'n’Runs nicht erhaltet.
Denn beim Rollenspiel wird jeder
Eurer Schritte honoriert, Thr werdet
michtiger, reicher und angesehener
— Eure tollkiihnsten Wiinsche ver-
wirklichen sich.

Erfahrungspunkte (Experience
Points) und Goldmiinzen sind die
Ausbeute jeder Rollenspielmission.
Je mehr Erfahrung Thr sammelt,
desto hiirter schlagt Thr zu und desto
michtiger werden Eure Zauber-
spriiche. Auch das erkimpfte Gold
wird in Eure Spielfiguren investiert:
Aus der Lederweste wird ein
magisch verstirkter Kettenpanzer,
aus dem rostigen Kurzschwert ein

PHANTASY STAR: i ver cngiscasorachigen) rorgen i

umiangreichste in Deutschland verdffentlichte Rollenspielserie. Den ersten Teil,
eine fiir 8-Bit-Verhalinisse grafisch bombastische Mischung aus Uberland-Rollen-
spiel, 3D-Dungeons und animierten Kampiszenen, gah's bislang nur fiir das
Master System. Ob die brandeu umgesetzte 16-Bil-Version dieses Oldies auch
nach Europa kommt, ist fraglich. Der zweite Teil ist eine Mega-Drive-Exklusiv-Ent-
wicklung, wurde aber den Erwartungen nicht ganz gerecht. Leider muBten die
Spieler hier auf 3D-Dungeons verzichten. Der generationsiibergreifende und inter-
stellare dritte Teil (ebenfalls 6 MBit wie die zweite Episode) fiel weiter ah. Auf
Nummer 4, das 24-MBit-Monster, warten die Fans seit Jahren.

Ja (Nein)

DIE SPIELMECHANIK

Lat es uns niichtern betrachten:
Rollenspicle fordern weder Eure
Intelligenz noch die Geschicklickeit.
Ihr marschiert, marschiert, mar-
schiert — it sich mal e¢in Monster
blicken, wird gnadenlos zugekniip-
pelt. Die wenigen Ritsel sind durch-
sichtig, Actionsequenzen gibt's
keine. Doch Rollenspiele machen
stuichtig: Eine Person oder eine ganze
Heldengruppe (Party) von blutigen
Anfingern zu ausgebufften Fantasy-

Ltem Eauir

Sir Seek

Open Take

gewaltiger Zwei-Hinder. Rollen-
spicle der 80er Jahre bestanden fast
ausschlieflich aus Hohlen und Bur-
gen, die nur mit Monstern und
Schatzen gefullt waren. Doch neben
dem reinen Punkte- und Goldsam-
meln hat sich die Hintergrundstory
in den Mittelpunkt geschoben: Rol-
lenspicle neveren Datums bestechen
durch eine Handlung, wie die eines
Fantasy-Romans: lhr werdet herein-
gelegt und befordert, verheiratet
oder in Ketten gelegt.

Durch die Spielewelt treibt Euch
cine komplexe Verkettung von Auf-
trigen und Zufillen. Eine Mission
miindet in die nichste, mit dem
Dreimaster setzt Thr auf einen ande-
ren Kontinent tiber, oder Thr mar-
schiert durch ¢in Zaubertor in eine
andere Dimension. Dem ausdau-

[

Proving Grounds 198

Diamond

1987
1988 (1992)

w IZE RD RY: Der ewige Ultima-Gegenspieler konzentriert sich weniger aul eine

Oberwelt mit festem politischen, geographischen und sozialen UmriB, als vielmehr auf die Aus-
stattung einzelner Kerkerkomplexe. Bis auf den jiingsten Teil der Serie (,,Crusaders of the Dark
Savant”, nur fiir PCs erschienen), spielen alle Wizardry-Epen unter Tage. Fiir 16-Bit-Konsolen ist
nur ,Wizardry 5 erschienen, auf dem NES gibt es die klassische Trilogie ., Proving Grounds of
the Mad Overlord”, ,Knight of Diamond” und ,Legacy of Llylgamyn", und selbst fiir den Game
Boy wurde ein Wizardry-Abenteuer verdffentlicht - leider bislang nur in Japan.
Apple2 (NES
PC-Engine)

Knight of Diamond 198 2(1989,1993)  Apple 2 (NES, |

* e d Ja

o g gk

PC-Engine)

1983 (1990) Apple 2 (NES) | sexax

T

La & & 4




E

wird von Monstern, Ban- Spielumgebung: gg:amuzlet g::?;:uns ;

diten und wilden Tieren Perspektive: Yo oheh
bevolkert, sodaf Thr bei £ G T e ]

Euren Reisen das Anzahl der Helden: 1 (3)

Schwert stindig ge- ; .48 Vorgefertigte Party: Ja

ziickt haltet. Betretet | Prisentation: * & -
Thr eine Stadt, & SpielspaB: :7* >
droht Euch fiir die . ; 2B
Dauer Eures Auf- '

enthalts keine

Gefahr. Denn

in den Ge-

meinden _ s  TTEe
fithrt ein & v _ e
: : 2 ' | "%
S : s B = ez ® - B R q‘& . ;
- p—— ] 3 . 1
Wirtshaus und Waffengeschéft, magischer Kramerladen und eine Kirche - Bedroi:u?ther Geg:?fE- Die =
werdet |hr in jeder Rollenspielstadt finden. In der gezeigten k;glr;ed_ e :)ed:'o. bl
.Sword of Vermilion"-Stadit fehlt lediglich ein Hotel zum Ausruhen, SRS oR o
2 e "4.
4 Spielumgebung: ﬂhe_r_well. Stidte ¥
ernden Spieler ist ein Happy End  mit den richtigen Leuten M CLIL Oberwelt-Landkarte, Gebaude, Dungeons " .
mit Siegesfeier und dickem Abspann  reden. Auch Fesselbal- Stéidte, taktische Perspoktive: L ¢
sicher. lons und Segelschiffe ST 2 Bnimierte Rame:
: A . Perspektive: Von oben, animierte ..’ Sonsees
erweitern Euren Bewe- Kampisequenz . Actionsequenzen: _Nein F
D u Rc H 0 B ER- u N D gungsradius und befor- R Lo “* Anzahl de_r Helden: 4
dern Euch an Orte, die Anzahl der Helden: 12 Vorgefertigte Party: Ja ;
u kaum ein Lebewe- Vorgefertigte Party: Ja _ 4 Présentation: * & F
NTE Rw ELTEN sen vor Euch Prasentation: Ak K “  Spieispat: XAk 5
Rollenspiel-Abenteuer fithren Euch  betreten durfte. SpielspaB: * ok k ASMIK:Traditionelles Wandern-Kamp-
auf und unter die Erdoberfliche. Die Die Oberwelt 4 wiéhrend de en anla:h!an sogar len-Plaudern-ﬁ":?llenspiel mit dezentem r{%
Oberwelt besteht meist aus einem - 4 amatisch. Die Benutzer- - Science-Fiction-Einschtag. Ungewdhn- i
oder mehreren Kontinenten, die i BBt der von Shining inthe Dar-  liche Grﬁ die_gin wenig an das Baller- 1
Eure Party frei erforschen kann. ) Bildschirmtexte sind englisch.  spiel ,,Fanlasy Zane" erinnert - die Grafi-
Sollte es irgendwo nicht weiter- #ker haben zum FriifBtiick anscheinend eine
L, - e L
gehen, eine zerstorte Briicke - doppelte Portion ,Magic Mushrooms* ver-
oder ein verschlossenes Tor Spielumgebung:  Oberwelt, . Speist. Auch diesMusikuntermalung macht
den Weg versperren, &8 Gebaude, Dungeons & "*einen schragen Eindruck. Eine englisch- ‘
miiRt Ihr eine be- : Perspektive: perspektivisch, sprachlge lls Vers nlst;usgelletert A e ‘
e § o e B & horizontal 1 e |
stimmte Mission J i scrollend » Ay
erfiillen oder R o . " Actionsequenzen:  Ja g
P Anzahl der Helden: 1 ? . I
= = Spielumgebung:  Oberwelt, Stadte
"’_’F"""ﬂ"’ Parly: Ja Gebaude, Dungeons ‘
; Prasentation: * * Perspektive: von oben,
: = Smetspal * Ich-Perspektive, :
' animierte Kam
| JODER ﬁnmmm Elgguscuyual_m O o el sinir gl
RNy A n’Run- Suquanznn und _Htﬂ nspielwande-  |Actionsequenzen: Ja
‘/ SHIHIHG ||| THE DﬂRx"E“ hung etﬁl aufﬁmachl aher etwas. mnnn- rungen aus, der Ich-Perspeklive. Wie die Anzahl der Helden: 1
S Ih lieMich un ielvorlage von 1992 langwej-  Vorgefertigte Party: Ja S
Spiulnmgehung. Biiesns. oine m r wandert aussch |eB ich unter Bo:@utersp vorlage vi gwm __[1__ ~! rty . ‘
" Stadt mit Geschal-  Tages eine Oberwelt mit verschiedenen ligitind schlampig inszeniert - es Iuhnl Présentation: .
ten und Gasthaus  * igfen undiSchldssern, Ozeanen und siaﬁ fiir, Euch kaum, auf me"é‘ngekuuuqte kSnieiwﬂi: x X
: Perspektive: Ich-Perspektive 1 3 deulsche Version zirwarten. & S:adlaSteriles Fantasy-Rollenspiel mit |

.svr; Actionsequenzen:  Nein ATy Acllnnsequenzd'n daighon vor Jahren,
" Anzahl der Helden: 3 _ nﬁimu in Deutschland erschien. ot ist P
Vorgefertigte Party: Ja Sfég'_,Mmiviereﬁde Mischung aus Rollen- Etwﬁgﬂws: Roffenspiel-Friihwerk fiir da! Menii- swlem durch das. det Spieler ’
| Prisentation: bt b . . 4 ?'at.jmd Strategiespiel. 1hr folgt mit einer das Mega Drive, Umsetzung des glgich- “@lle seine Aktionen (kaufen, ausrusten
sﬂ’“'{“‘ﬂ: * % kK wachsendén Abenteurer-Party einer ®amigen Comfputerspietsaon 1988. Hin:  einsetzen) ibersichtlich'ond unk,smph-
§ " Seon itendgerechtes llml-w_nnspiﬂ oeoﬂhnen Kette von Schlathiten. Zwl- furemander steuert Ihr drei Briider durch ziert nrgamsmrt thwach ist hingegen #
mit ausgefeilter Benufzerfohrung (Icons sch&ndurch wird gbsmllen und B'ulgen eine Obetwell, dvreh Stadte und Gehau— dig Gratik (von sben, tellwelse Ich-Per-

und Windowspund schmucker Grafik. elngekaﬁl und geplaudpﬂ Shmmg Force  de. Dungeors Im lradmunellen Sinn ':spehivﬂmd: fe miide Story. Nur fiir =
' Fantastisch spielbar und in jeder Bezie- st durchgehendjhanla&1evu!| und wnzlg, glhf's nicht, gekamptt wird in Echtzeit, iammler interessant. "
£ ] Y e
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FEATURE

ARCE AN AL AR

FINAL FANTASY: 1. ccr rubticsms.cunst cin

harter Rivale zu .Dragon Quest®, aber im Gegensatz zu diesen
Bestsellern fiir alle Nintendo-Konsolen erhilltlich. Der Zyklus
wurde 1987 auf dem NES begonnen und hat mit dem brandneuen
Final Fantasy 6 auf dem Super Nintendo sein vorliufiges Ende
gefunden. Auf dem Game Boy gibt's Final Fantasy sowohl in ¢ciner
Rollenspicl- (LFinal Fantasy Legend*), als auch in ciner Action-
Adventure-Variante (LFinal Fantasy Adventure®). Eine Klcinkinder-
Auskopplung erschien 1993 als _Mystic Quest® sogar in ciner

deutschsprachigen Version. Auferdem werden zwei .\Romancing

dhle Inter-

a*-Teile (nur Japan) lose zur Final-Fantasy-Reihe gez
essant fiir deutsche Spicler ist der vierte Teil, der in ciner eng-
lischen Version als _Final Fantasy 2* erschien. Abwechslungs-
reiche Story und dichte Atmosphire in schmucker Verpackung.
Gegen die Effektorgie Final Fantasy 6, dic 1995 auf dem US-Markt

erwartet wird, wirkt der erste 16-Bit-Teil freilich recht antiquiert.

ok ok ke
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{lle Verdffent-

lichungsdaten be-
zeichnen die Aus-
lieferung im Her-

stellungsland: in

Klammern findet

Ihr Angaben zur
Umsetzung (System,

Erscheinungsjalr).

Zusammentreffen mit

anderen

Wesen meist zu einer kleinen Plau-
derei und nur selten zu einem erbit-
terten Schwertkampf.

Drei Dinge erledigt Ihr in einer Rol-
lenspielstadt: Euer erster Besuch gilt
dem Tempel, wo ein Priester (un-
endgeltlich oder gegen Bares) Eure
Wunden heilt, verstorbene Kamera-
den ins Leben zuriickruft oder sogar
einen Spielstand speichert. Sind alle
Party-Mitglieder wieder fit, wird ein-

gekauft: Im Austausch gegen erbeu-
tete Schitze ersteht Thr neue Waffen,
Riistungen und Heiltrinke. Gleich-
zeitig gebt Thr in den Geschiiften
Eure ausrangierten Ausristungs-
gegenstinde in Zahlung. In Gast-
hiusern trefft IThr andere Abenteu-
rer, die mit Euch Erfahrungen aus-
tauschen und manch praktischen
Tip auf Lager haben. Auch die Biir-
ger auf der Strafe solltet Thr an-
quatschen.

Wifst lThr nach dem Small-Talk mit
Passanten und Wirtshaus-Kumpels
immer noch nicht. was zu tun ist,
marschiert Ihr in den Konigspalast,
das Rathaus oder ein anderes ofizicl-
les Gebiude und bietet den Gemein-
de-Oberen Eure Hilfe an. Erfah-
rungsgemif haben die Herren
immer irgendein Problem (oder
haben zumindest von jemanden
gehort, der eines hat) und sind
gerne bereit ihren Kummer mit
Euch zu teilen.

sung. Die beiden ersten Folgen liegen als CD jeder verkauften Turbo-Duo bei. Die neue Folge,

L ]
Ys s Eine Rollenspiel-

Serie, die alle Jahre wie-
der durch das Import-Hin-
tertiirchen nach Deutsch-
land hereinschaut. Es
gibt Versionen fiir alle
Konsolen inkl. Super Nin-
tendo und Mega Drive,
von den meisten Teilen
auch eine englische Fas-




Ultima 4 1985

Quest for theAvatar

Ultima 5 1988 PC (NES) *hhK Ja Ja Nein
Warriors of Destiny

Ultima 6 1990 (1992) PC (Super Nintendo) w#ww Ja geptant kA,
The FalseProphet

Ultima 7 1992 PC {Super Nintendo) s geplant  geplant  geplant
Zyklus (inklusive den .Un- JRECEIEWREEN

derworld”-Action-Rollen- [ESGUGIE 1992 (1994) Game Boy — —= — —
Runes of Virtue (Super Nintendo)

(1990) PC (Master System) wraaa Ja Ja

ULtiMa

Der gesamten  Ultima"-

spielen) steht den PC-Spie-
lern zur Vertugung, doch auch aul Modul ist der Klassiker des Uberland-Rollenspiels vereinzelt anzutrelien. Genial ist die
Master-Sytem-Umsetzung des in Ehren ergrauten vierten Teils, . Quest for the Avatar”. Fiir das NES ist in den USA und Japan der
fiinfte Teil erschienen, ,Warriors of Destiny”. Die beiden grafisch auigepepten VGA-Rollenspiele ,The Black Gate" und .The
False Prophet” erschienen fiir das Super Nintendo und sind in englischer Sprache erhéltlich. Die hervorstechendsten Eigen-
schaften der Ultima-Rollenspiele sind das gewaltige Spieluniversum mit Stadten, Dungeons, Burgen. Seen, Waldern und Gebir-
gen und die mystische Codex-Lehre um Avatars, Tugenden und den allmachtigen Lord British.

Auf der Oberwelt findet Thr jedoch : T s St = - ‘I Arcus OW“EE
nicht nur den Eingang zu Burgen ~ S as i » Y

Spielumgebung:  Dungeons

¥

und Gemeinden, sondern auch die

) ” Perspektive: Perspektivisch von
Tore zur Unterwelt. In den Dunge ( = > : oben (isometrisch) *
ons gelten die gleichen Regeln wie Yy - Actionsequenzen: Ja -
in der Wildnis: So gut wic jedes Tref- = - : y Anzahl der Helden: 3 |
+ : . & Vorgefertigte Party: Ja
Prasentation: * %
Splnlspas: L ¢ 2
?A
Womzan/S«nm Action- Hglensplell

perspektivisgher Von j!rahk Ugter-

haltsam,)ierohn efgang oder elne
emr;n‘e?ﬁle Hmlernrundstuw Ca T r‘

- -
SnielumLung Dungeuns 1
Perspeklive: Ich-Perspektive
o ] animiert
fen fuhrt zum Gefecht, es > .
: e . Mﬂmnem&n._ Ja !
gibt unendlich viele Fein- Anzahl der Helden: 4
‘ , nd (. S— Beinahe-Rollenspiele: Vorgefertigle Party: Nein
de, w 'U_I“ ! ,d“ uegner -Shining Force" wendet sich an den -"‘L"""!’“ LE
unter Tage jedoch noch Strategen. . Secret of Mana* und Prasentation: % %
furchterregender sind als JBrain Lord* an Fantasy-Fans, die auf SpielspaB: * % R
. b i i Action nicht verzichten konnen. , ‘ o - 4 '
an der Oberfliche. Je tic JVC Auf den ger warten die Com- I Im Paradies der Pliischtiere: K
fer Thre in cini Dui . i ren"gas Ur-Dunge- Segas Action-Abenteuer
SECy . vefiheliche Spielumgebung:  Oberwelt, Stadte, Su “Landstalker*
vordringt, l.ll. sto gefahrlic h(. r Gebaude, Dungeons b e ebenfalls lange, um : 4‘
und zahlreicher werden die Perspektive: von oben sor omputerversion zu einem Spielumgebung:  Dungeons, ;
Monster. Dafiir warten in den R ey rachigen Modul zu entwiekeln. gh:wz"'s“me
. : : * ebaude
) yg* ‘ . - profdte 3 % g 3
1 ungeons aud ]- «Iu_‘ g uilm n Anzahl der Helden: 3 leight. der Urversion, spielt sm%i‘: Perspektive: Perspektivischvon =+«
Schitze und michtigsten Zau- RUTTEEANCEETHRE ber Mit del‘ynypad nicht so gut, wie oben (isometrisch)
bergegenstinde auf Euch. Prisentation; * % % %k das Onmnal,-tml der Maps. Dungeon Actionsequenzen: Ja
Betretet cinen Dungeon - ‘SIIFIlSIIII 7k Ma*ﬁsf ein Ecngy Rollenspiel, das‘ * Anzah| der Helden: 1 ]
nur, wenn Thre gut Ty X " : ausch“gﬂl,‘l unter Tdue spielt. |hr ~  Vorgefertigte Party: Ja " 4
geristet und aus $ braucht Gripsund Retlexe um die Ratsel, - Prasentation: L858 ¢ ¢
geruht seid! . *Fallenund Kagifte zu iiberieben. i""g""“: * kK K
.. < ]
: glﬁ T T , o % ¥ stea™Eesselnde Action-Adventure/Rol- e
mgebung: erwelt, Stadte, ' e T
Gebaude, Dungeons _ o Nﬂ“ - THE SILVER STAR lensp l-Mixtur der ,Shining-Mather
Perspektive: von oben, animierte : Climax. Die kamplett iibersetzte deutsche
4 Kampiszenen (" Spielumgebung:  Dungeons, Varsion wird nettéfiweise mit einem Hint-
Actionsequenzen:  Nein Oberwelt, Stadte _ book ausgeliefert. £ {ﬁ
4 Anzahl der Helden: 4 Gebaude -
‘ Vorgefertigte Party: Ja Perspektive: von oben, animierte \
i ; e Kampiszenen -2
RoMenshie!. Nebenaer pre Ll Actionsequenzen: _Nein - S
T +* SpielspaB: ¥* % % ; Spielumgebung:  Dungeons, ' A
5 m’ der goldigen M - Anzahi der Helden: § Oberwell. Gebaude
mplizierten Steverung, hebf*, TairogWier Hdlnn fir ein Halightia. Vorgefertigte Party: Ja | Perspektive: Ich-Perspektive 1
L 21 of Mana“ durch die Tatsa- _ NachieWm- Antamlgskapital in  dem ny _Prisentation: L824 " Actionsequenzen: _ Nein J
- ) pleler jeweils ihr eigénes M al*Superheld durch die Monsterhor-  SPleispat: PP Anzahl der Helden: 4 i3
tglted steuern, von'der Attion- -deWdMzelt "BaYTnnt Sfes der umtang-  Game ARTs% Luxus-Rollenspiel mit CD-  Vorgefertigte Party: Nein e
F - S ”
ture-Kankurreénz ab. Neben Erfah- _ reicksieh Rollenspiele der Super-Ninten- Sa.l@u!, Sprachausgabe urd Zwi- Prisentation; X ’
ngspunkten und;Zaubersprichen fehle jo-Welt. Grafisch durchsghnittlich, sp schensequéhizen. Hémmungslos kitsshige * Spielspas: * .3
]eﬂnchwmonelle Rollenspielelemente lerisch ab{r beachtlich komplex. Neé $lory mit dramatischenMendungen und wip  1HFOGAMES: Umsetzung eines iﬁEmer-
<
wie Chpralnerklassen und -attribate. Eine emtﬂ'pamschen Version Mt auch die  @igefl Begegndivgen. Der Schwierigkeitsgrad lichenPC-Rollenspiels Iranmslscher Fer- #
englisthsprachige Version ist ausgelie- USjarlanle sch@ip erhaltlich -/O'me ist ausgﬁngzn !&Benutzerfuhrung ver- 1qung Unluglfch munoton und ohne
fert, eine dettsche” Variante nicht Deutscl.and Ausgabyfs! Ieuier nicht  standlich. Lediglich ﬁlr jiingere Spielerist’s sufﬁerﬁm @ehatt' = nur tir uner- =
qaplant geplant. - weﬁen der englischen Texte kaum geeignét. ichruckene Sammler 4
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¥ i el Frgl :
MAH'ACma‘% B -
S v :\ 4 . “ " v pd
A ~' . T . = N @ ‘ '



4

MIGHT & MaGIC

Klassisches US<Rollenspiel
Wizardry-Schule. Ihr bewegt Euch in

der

Stadten, Dungeons und Landschaften,
die Ihr ausschlieBlich aus der Ich-Per-

FEATURE

Might & Magic2 1989 (1992, 1 Apple 2 (Mega Drive,

Super Nintendo)
IBM (Super Nm

Might & Magic 3 1991 (1994)

speklive betrachet. Der zweite Teil (fiir das Mega Drive von EA als . Might & Magic" veroffent-
licht) ist sauschwer, nur maBig spannend und grafisch angestaubt. Der frisch umgesetzte dritte
Teil wurde in jeder Beziehung verbessert und ist mit anderen US-Rollenspielen konkurrenzfihig. 4 Vo

£ <
ielum Oberwelt, Stadte, *

’ Gebaude, Dungeons
¢ Perspektive: . Von oben, animierte

Kampisequenzen
Actionsequenzen:  Nein
# Anzahl der Helde
fertigle Pa
Prasentati

& o
Q'Om BatTLE

WusTET IHR
D{"h‘”l

o0 die legendiiren Wizardry-Erfinder
Woodhead und Adams nicht nur Pio-
niere des Rollenspiels sind, sondern

SCHON,

Dr‘e wAnzabl

der Helden”

bezeichnet die ' . 3 g .
auch die ersten waren, die japani-

sche Anime-Zeichentrickfilme fiir
den westlichen Markt aufbereiteten?

« s+ Richard Garriotts Ultima-Saga
mit acht Folgen, einer zweiteiligen
Action-Variante, Zusatzdisketten und
einem speziellen Game-Boy-Aben-
teuer die umfangreichste Spieleserie
der Welt ist? Sie begann 1981 mit
Ultima fiir den Apple 2 und wird 1994
mit Ultima 8 fiir den PC fortgesetzt.

« e es allein fir die PC-Engine 60
Rollenspiele gibt, die nicht in Euro-
pa erscheinen werden. Dazu
kommen zwei Dutzend
Mega-Drive- und Mega-
CD-Titel (u.a. die
Anime-Um-

maximale GriifSe .Feda~
Eurer Party.
nicht die Menge
aller Charakie- werden.
re, die sich Euch
im Laufe des
Spiels an-
schliefen. Unter
WPrisentation”
werden Grafik.
Sound und =
Ursprung
merkt man dies
. Wizardry* -t:le
Auswu;[ﬂn der Ch

Benuizer-
Sfribrung

bewertet. Beim
setzung . 3x3
WSpiclspapg® " Netien dEP
wurden Umfang Kampla
er Galmn ruluunrU‘n-gaar
Ienkiinnl 2
¥ Weib 1lmand was aus perqxx—

anant.lewnrdenlsﬂ' 'G’.. >

K

und Komplexi-
Lt mitein-

bezogen.

EYE OF THE Bsnomsn
Sialnmehung. Dungeons’ Ober-
welt, Gebaude
Perspektive: Ich-Perspektive
I Actionsequenzen: Nein
Anzahl der Helden: 6
efertigte Party: Nein
Prasentation: * %k %
Spillspaﬂ t *
' F.T ane Dungenn ‘s!er und

{ H_&Mag:c ein Computerrollenss
splel, das nach jahrelanger Warlezeit nun
'éuch_aul dem Super Nintendo und m;

Jega cb Buftauchlk Den amerikani en, :

i ‘1 i
- -

Tr':mnonelle deaSy in unge-
wohnlicher Perspektive: ,AD & D:
Warriors of Eternal Sun*

Sega: KFHSSIEI‘IQS Rallen{aeLmn offlzi

eller ,DuNgeons & Dragahs*-kizenz*
Schwer, aber gut durchdad:cﬂ graﬂsch
ansprechend. Ungewuhnl‘l ist d‘le iso-

-

-
\ :

Eves*) und eine wahre Lawine
von Super-Nintendo-Rollen-
spiele (Zamuses 12-MBit-
Modul .Soul & Sword-".

Setas 16-MBit-Brummer
WSilva Saga 2~
<Elfaria~,

oman), di¢ niemals
ins Englische oder
Deutsche iibersetzt

42 ;‘5

rhe Ritsel 'S sel- Bf!dschlrmu‘au an die fEye of the

.
medgische 3D-Grafik in Stﬁdliul und-,
[4

" Dun eons, primitive
berwelt, Stadte

Von oben, animierte
mpiseguenzen .

Actionsequenzen:  Nein at
Anzahl der Helden: 5 P“,
rligle Party: Nein »
" Présentation: * % % x Xk
Spldspaﬂ * % % -t *
Quesr Kampfluhges Rr- Mmt f' n-
spiel mit ausgekwgetlem Charakterklass,
- und Befurduungswstewlehevn e.
»&'aflk mit vielen Detallykmmahonen
)uqi Ef1ekﬁn #Bis v neun Partys mit
jeweils maximal fiint Helden kiodden
_ Fespeithent werden. Eing dauischef@
sion lslﬁl Uurhermiunu

-

Perspektive:

. Hudsons
Aretha® und

von Yan-

Dungeons,
berwelt,
Gebaude

Perspektive: Pers| ekﬁvilch-m
oben isumnll
Ich-Perspektive

¢ Actionsequenzen: _ Nein i
Anzahl der Helden: 4

Vorgefertigte Party: Nein ) _‘1
Prasentation: * ok X -
' Spielspab: kK
Gehaudenﬂ wihrend 08 Wanderung  Anzahl der Helden: 1
durchidie Dhenfeft In den Dungeons . Morgefertigte Party: Ja
betraghtet man digtimgebung aus der Présentation: .o
Ich-Perspékfive, wobei Darstellung®tind * ' Spielspaf: * xx
Reno: &s msplrlenes Acmm -Rollenspiel
=Bem;y;~ -Seri in lteheva}ler’ks“machung (inklusive Z\\:n-
o ] schiensequenzen); @ls US-impart mit eng-
. : lischen Texien ung Meniis. Auf GM‘
mitj nn Oberwelt werden Reiseziele
angekilckl Stddte betrachiet Jig, voll
oben, gekampﬂ wud von derlﬂte

tadie

S ieilr?f ebung:  Dungeons, Stidte
Oberwelt, Gebaude

Perspektive: Von oben, von der
Seite

X Actionsequenzen: Ja

Lok ™
4

"/ SupER kuns

Oberwelt, Stadte
Gebaude

Perspektive: Von oben
- o . *  [Actionsequenzen: _ Nein
Enix: Kunventiunello‘ Rollenspiel des Anzahl der Helden: 1

# Dragon Ouest -Herstallers Enix. Trota  [Morgefertigte Party: Nein
,M -7-Triéks bleilit 7th Saga gratisth, oy, Présentation: o
Spielspaf: *

Nix Neues auf der Oberwelt
Das FlieBband-Rollenspiel
.7th Saga“ von Enix

plelerlsch.uﬂpektakular Unge-
wmmlach ist nupdie’Kristalikugel, dje + TGE: nﬁs der emen offiziell in Deutsch-

Euch als Radai"dient” AWl dem Markt smd
dIE japanische Urvlfrsion'und eine US~
Auggabe mitenglischen Bndsl:hlrmtgxten.

’ . . .
-t . : o ] Y

land nrimnt”ch‘an, Rollenspiele tfd
glaﬂlzemg &in Schandfleck im Megaes ~
*Drive-Kalalog. Bidade Grafik, miide Story.,
\_. Y &
! <,
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Einmal testen,
immer testen!

Chaosforscher
Dr. Bilbo Brachvogel £
kann seine Finger
einfach nicht von
Acclaim lassen.

Wieder hat er die
aktuellsten Video-
spielhits getestet.

Und wieder war

der Test gnadenlos
hart, das Ergebnis
schonungslos
ehrlich.




ANZEIGE

Wem der Korb schon immer zu hoch
erschien, wer sich aber trotzdem
dazu berufen flihlt, Sir Charles und
seine Phoenix Suns einmal so richtig
abzuledern, der findet in NBA JAM™
die Erfillung seiner Traume.

S4 derbesten NBA-Stars und ihre 27
Original-NBA-Teams stehen zur Aus-
wahl. Aber wir reden hier nicht von
einemweiteren Videopixelspiel. NBA
JAM™ hat neben einem 4-Spieler-
Modus eine Aufldsung und
Brillanz, wie sie jeder
Basket-

All NBA and Team Insigmas depicted are the properties of the respective NBA teams anod NBA Properties, Inc. and may not be reproduced without written consent of NBA Properties, [nc. NBA JAM™

n Bibos Test-Urteil: .
£ a Mit NBA JAM™ konn man nur on GeoBe gewinnen. Meiner Meinung nach die beste Wachstumstheraple, die es derzeit gibl.
Deuu sdm mit vogloudbichen 1.20 m KorpergraBe wird man in der NBA, der besten Liga der Well, ein echier Superstar.

NBA JAM"

ball-Livetiibertragung gerecht wird.
Kein Wunder bei 256 Farben, also
4 mal soviel wie herkdmmliche Bas-
ketball-Spiele bieten kdnnen.

Doch NBA JAM™ kann noch mehr.
Dazu gehoren auch extatische Fans,
die an der Seitenauslinie in Aktion
sind, ausrastende Trainer,

die thr Team wild gesti-
kulierend zum Siegtrei-
ben wollen, oder das
standige Biltzlichtge-
witter von den aus-
verkaufien Rédngen.
Eine perfekte Ka-
meraflihrung gibt
Dir bei den ver-

Comepany. All rights reserved. Screenshots: Super Nintendo*

Was machen die
Barkleys, Schrempfs
oder O’Neils
in ihrer Freizeit?
Weit gefehit.

Sie spielen NBA JAM™,
das offizielle Basket-
ballspiel der NBA.
Und die Jungs wissen,
was sie tun.

schiedenen Slam-Dunks oder spekta-
kuldren Rebounds das Gefiihl, die
Stars springen aus dem Fernseher.
Das Zauberwort heif3t “SPECTRUM-

VIEW”. Unten auf dem glatten Par-
kett heiBt die Devise zwei gegen zwei.

RN e
e T
QERHTE  BEm

Malone und Stockton gegen Barkley
und Johnson. Oder Ewing und Starks
gegen Miller und Schrempf.

insgesamt gesehen ist NBA JAM™
das wohl echteste Basketballspiel al-
ler Zeiten. Ab Mérz fiir
Super Nintendo, Game
Gear und Mega Drive,
ab Mai auch fiir Deinen
Game Boy.

1993 Midway* Manufacturing
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Wenn man schon immer der bessere Bundes-
trainer war, es nur nie beweisen durfte, dann

Wer den Titel holt, ist noch nicht klar.
CHAMPIONS WORLD CLASS
SOCCER™ hat ihn schon lange ver-
dient. Und noch etwas, die Texte im
Spiel sind natiirlich in feinstem Fuf3-
balldeutsch.

Rechtzeitig zur WM bittet Acclaims’
CHAMPIONS WORLD CLASS
SOCCER™, der 8 Megabit Hammer
fir 16 Bit Konsolen, zum AnstoB.
Nach den offiziellen World Cup Re-
geln lassen die Auswahlteams dieser
Welt den Ball laufen. Und daB der wie
geschmiert lduft, dafiir sorgt schon die
hervorragende Animation. Jedes Team
hat seinen eigenen Spielstil.

S R o

Zwei Mannschaften nehmen Aufstel-

lung. Die Giants gegen die Cowboys!
Auge in Auge, Helm an Helm stehen
sie bereit, um ihr Team zum Sieg zu
fithren. Ziel ist es, mit dem ledernen
Ei in die gegnerische Touchdown-Zo-
ne vorzustoen. Dummerweise ist kei-
re Mannschaft bereit, der anderen auch

World Class Soccer™ 15 a trademark of Acclaim Entertainment, Inc.

Super Nintendo® und Game Boy™

ist CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER™
die einzige Chance, es der Weltelite zu zeigen.

Bdos Test-Urteil:
NFL QUARTERBACK CLUB™ zeigt es wieder mal. in den entccheidenden Sitvationen
entsdladen nich! die Muskeln, do browcht man Leute mit Him. Denn immer nodh gilt die Devise: Wos niitzen 2000 Voli, wenn die Bime mhi breant.

Die Brasilianer ballverliebt, die Deut-
schen mit der guten alten Hau-Drauf-
Methode.

Fillt ein Tor, dannjubeln die Massen

sogar in verschiedenen Sprachen.

nur einen Yard Boden zu iiberlassen!
Also baldovert Ihr eine findige Tak-
tik aus und laBt Eure Jungs knochen-

hart zu Werke gehen.

FUr einen guten Quarterback gibt es nur
zwei Dinge im I.eben' Entweder sein Paf

Kommen wir zum Spiel. Hier ist eine
horizontale wie auch eine vertikale
Perspektive mdglich. Fiir einen
verniinftigen Spielaufbau gibt es
ein Radar. So sieht man immer
den freien Mann, spielt ihn an,
hinter ihm nur noch der gegne-

rische Libero, doch der zieht
Deinem Sturmtank die Beine
weg, klare Sache, Elf meter.
Zur Halbzeit kommentiert ein
Reporter das Spiel.

Durchaus denkbar, daB dabei der
mickrige Quarterback der Gegen-
seite jah unter Eurem 130-Kilo-Ver-
teidiger landet! In gepflegter
Superbowl-Atmosphére ver-
sucht man, dem Gegner ein
paar gekonnte Touchdowns
einzuschenken. Sei es mit
weitldufigen Pédssen oder
energischen Sprintsolos.
Acclaim hat zudem noch
ein paar himmlische Ex-

Bilbos Test-Urteil: Ist das Leben trourig, weil der \eimotbiche
Dorfverein mal wieder einen oul den Dediel bekommen hat, sorgt CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER™ schned fiir Abwedhslung.
Nach dem Mom "Was die dravfhaben, kona ich schon longe” werden ous Abstiegscagsten Freudentriinen.

tras ins Modul integriert: Wer mag,
kann ein biBchen an der Wetterkarte
drehen und sein Team in Miami auf's
Eis schicken.

Oder Ihr bastelt einen eigenen Quar-
terback. Vielleicht Euer geheimes Ich,
das schon immer ans Tageslicht kom-
men wollte.

Willkommen im Club!

1993 Acclaim Entenainment, Inc. All tigbts reserved. The NFL Quarterback Club 1s a trademark of the National Football League. Screenshow
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Der zerstorerische Computer SKY-
NET schickt die Wunderwaffe T-1000
aus der Zukunft, um dem kleinen John
Connor selbige zu verbauen.

Allerdings hat SKYNET seine Rech-
nung ohne den T-800 gemacht. Das
ist Arnold Schwarzenegger, und er
kampft auch so: diesmal auf der Sei-
te der Guten!

Vorbei sind die Zeiten, in denen ein
erlésender Jubelsprung mit einem
plotzlichen Ruck beendet wurde. Das
Kabel des Control Pads wollte nicht
mitmachen.

Und was hat Acclaim gemacht? Das
Kabel kurzerhand Kabel sein lassen.

Das Ergebniskann sich sehen lassen:
Das drahtlose Control Pad mit einer
Vielzahl absolut neuer Funktionen.
Schluf} ist mit dem stdndigen Driicken
der Feuertaste. Ein Druck geniigt, und

TERMINATOR. T2 ENDOSKELETON and depictions of ENDOSKELETON are trademarks of Carolco International N.V.

a tademark of Acclaim Enteniainment. Inc

Mega Drive, Master System and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Acclaim is trademark of Acclaim Entenainment, Inc.

—'_?—H_\
! ‘E\\"' !

Die schénsten Dinge im Leben gibt es immer
zweimal: Das "erste Mal",

ACTION

John Connor, zerstért Cyberdyne Sy-
stems — die Entwicklungsfirma von
SKYNET!

Und haltet Euch bereit fiir den Show-
down: In einem Stahlwerk tritt der
High-Tech-Toaster T-800 gegen den
Fliissig-Terminator T-1000 an!

die 10. Klasse

und endlich auch den Action Hit Terminator.

Im Videospiel T2™: The Arcade
Game™ schliipft Ihr in die Rolle des
Terminators aus der fernen Zukunfl.
Eben dort beginnt Eure Mission: In
einem apokalyptischen Szenario miifit
[hr allerlei Metallmonstern und Blech-

Bdbos Test-Urteil: T2™: The Arcode Game™ spart Heizungskosten. Mein Tip fir die
kalte Johreszeit: Heizung ous, Fenster aul, T2™: The Arcode Game™ reim ond sich von
Arnie ond seinem fliissigee Gegenpart so ridwig embeizen lassen. thr werdel sehen, schon nach kurzer Zeit umgbt Euch ein wormes, moffiges Gefibd.

War man friher noch hipp,
wenn man verkabelt war, so ist es
heute genau umgekehrt.

Das drahtlose Control Pad von
Acclaim macht’s méglich.

Dein Gegner hat den unangenehmen
Blick in die Miindung eines automa-
tischen Dauerfeuers.

Und sind Dir verschiedene Spielsze-
nen in den entscheidenden Augen-
blicken zu schnell, kannst Du mit dem

Bidbos Test-Urteil:
" Das neve drohtlose Control Pad: Die Fretheit soBtet fhr Euch nehwoen. Vom EBlisch ous den Scherken erlegen.
Avs dem Meznn« den entscheidenden Sdiog londen oder aus dem Gorten ballem, wos das ng héh.

riipeln die Lampe ausblasen!
Um dem vorzeitigen Chip-
Infarkt zu entgehen, emp-
fiehltes sich, unterwegs Ex-
tra-Leben aufzusammeln.
Herumliegende Granaten
helfen Euch. Armie den
Weg zur Zeitmaschine
zu ebnen...

In rauher Gangart setzt
sich die Mission fort: Folgt
dem T-1000durch den Zeit-
kanal, schiitzt den jungen

neuen Dual Turbo™ Wire-
less Remote System einen
Gang zuriick in die Zeit-
lupe schalten. Spieler-
herz, was willst du

mehr.

1993 Carolco Pictures. Inc. Screenshots: Super Nintendo®. Mega Drive™ and Game Gear

Dual Turbo™ is
1993 Acclaim Entertamment. Inc. All rights reserved. Screenshots: Super Nintendo®. Nintendo Ententainment System®, Game Boy™ andthe official seals are trademarks of Nintendo. Sega,

1993 Acclaim Ententainment Inc. All nghts reserved.
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Super Mario Land 3

Mering, mg - Seit "Super Mario
Land 2" ist er uns bestens bekannt:
Marios  neuer  Gegenspieler
"Wario". Noch immer sehnt er sich
nach einem eigenen Schlof und
Lisdt sich von bisherigen Miserfol-
gen nicht entmutigen. Eines Tages
hort er von dem Gerticht. dag die
Piraten von "Kitchen Island” die
goldene Statue von Prinzessin
Toadstool entwendet hiitten, Also
entschlie’t sich Wario, das kostha-
re Stlick zuriickzuerobern und
somit den Grundstein fir seinen
personlichen Palast zu legen.

Wie einst Kollege Mario sieht sich
\Wario einer schier untiberschbaren
Anzahl von Levels gegeniiber. Kit-
chen Island ist in mehr als ein hal-
hes Dutzend Bezirke unterteilt. die
jeweils eine llandvoll Spiclstufen
bereit halten. Dabei darf Wario
nicht beliebige Abschnitte aufsu-
chen: Level fur Level erspielt sich
unser frischgebackener Sy mpathie-
triiger den Zugriff auf dic komplet-
te andkarte, Erst wenn ein Szena-
rio geschafft wurde, werden neue
Spielstufen freigelegt.  Dabei
kommt es natiirlich vor. da meh-
rere Ausginge entdeckt werden -
s0 ergibt sich im Lauf der Zeit ein
verzwicktes
System von
Oberwelten,
Level-Ver-
bindungen
und Geheim-
passagen.

Wario beginnt sein Abentcuer als
"Bigfoot"-Typ: MusSte sich Mario
via PilzgenuR erst in Form bringen.
kennt Wario (zunidchst) keine
Wachstumsprobleme. Seine Geg-
ner setzt er entweder in gewohnter
Manier autder Gefecht (Alles Gute
kommt von oben...) oder rammt
sie. mit ¢inem Bodycheck vom
Spielfeld. Die gepeinigten Feinde
darf Mario aufheben und sie als
Wurfgeschosse miRbrauchen. Wie
Gblich. sollte Wario nach Quaclern
Ausschau halten. die Extras ber-
gen. Neben den Miinzen ergattert
er Herzchen und Helme. Und der
Kopfschmuck
Schnappt sich Wario einen Helm,
mutiert er zum "Jet Wario" (kann
fliegen), "Bull Wario" (miichrig
stark) oder "Dragon Warrior"
(menschlicher Flammenwerfer).

Wie sich jeder erfahrene "Mario"-
Spieler denken kann, sind die ein-

hat’s in sich:

Die Landscha ft verandert mit jedern bestandenen Level ihr Gesicht: Links oben ist
sie noch brach, darunter seht Ihr das erschlossene Szenario

MAN!AC mai
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Objekte sind ungewohnlich gros

und dementsprechend gut zu
erkennen. Geschwindigkeitspro-
bleme tauchen dadurch nicht auf:

Spielt sich "Wario Land” anfangs
noch et as zih. legt es in Sachen
Tempo und Level-Design drama-

zelnen Levels alles andere als ein-
tiltig auf gebaut. Hunderte von ver-
steckten Gingen. Kammern und
Extras, bis hin zu Schlisseln. die
gigantische Schatztruhen offnen:
Wer "Wario Land” auf "Durchkom-
men” spiclt. verpat gut die Hiilfte
aller Schaupliitze. Dabei sind die
meisten Riitsel nicht allein mit
Gluck oder Ausdauer zu knacken.
grafische  Hinweise und der
geschickte Einsatz von Warios Spe-
zialfihigkeiten erleichtern die
Suche nach verborgenen Schiitzen.
Optisch entfaliet "Wario Land"
nicht nur dank seinem bulligen
Hauptdarsteller einen eigenen
Charakter:

Lebewesen  sowie

tisch zu. Umfang und Optik erin-
nern dabei mehr an Teil 2 als an
den Schwarz-wei3-Erstling. Wario
fihrt die spiclerische Linic von
Mario  konsequent  fort  und
beschert den Handheld-Fans das
erste Highlight in diesem Jahr. Ein
Jump n’Run. das man fir unter-
wegs nicht perfekter hiitte gestal-
ten konnen.

GAME BOY
NINTENDO
700M
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Total Carnage
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Im Lande Kookistan herrscht ein
Krieg zwischen den Menschen und
dem verriickten General Akhboob.
Ihr steuert den schwerbewaffneten
Captain Carnage durch die Levels,
die Ihr aus der Vogelperspektive
seht. um Mutanten zu killen, sowie
Geiseln und Extrawaffen cinzu-
sammeln.

Der brutale Automatenhit ist zum
Treffen unidentifizierbarer Strich-
minnchen verkommen: Winzige
Sprites wuseln uber den Bild-
schirm, Thr ballert gegen stindig
nachwachsende Feinde und seid
irgendtvann am Levelende, wo
nahezu unbesieghare Endgegner
warten. Wie die Anleitung bereits
sagt, gehort das Modul zur "Klassi-
lizierung: Entbehrlich".

 GAME BOY
MALIBU
70 OM

24%|

Meisterkoch Pierre le Chef bereitet
seinen Jump ‘'n”Run-Eintopf auch
fir den Game Boy: Spicliechnisch
ist gegentiber der Super-Nintendo-
Version alles beim alten geblichen.
Pierre wuchtet sich von Plattform
zu Plattform. betiubt herumwu-
selndes Suppengemiise und fischt
die Nahrung anschliefend mit sei-
nem Schmetterlingsnetz ein. Unser
Held besuche funf Linder (sprich
Levels) und flichtet u.a. vor infek-
tidsen Salmonellen.

Die grafisch simple Farb-Vorlage
kann auch als Schwarz-Weif3-Optik
nicht tberzeugen. Im Gleichschritt
mit der dudligen Musik kocht sie
auf unterdurchschnitlichem
Niveau. Kurzum: Ein simples, eher
langwiliges Kiddie-Jump'n’Run.

GAME BOY
MINDSCAPE

Bart tauscht die Familienkuh ge-
gen ein paar Bohnen, die dber
Nacht in den Himmel wachsen. Thr
steuert Bart dber die Ranken in
das Wolkenschiof, wo ein Riese
cine Gans versteckt, die goldene
Eier legt. Der Simpsons-Sproling
schiefdt mit seiner Steinschleuder
gegen Insckten in Maxi-Grofle.
Extrawaffen wie Dynamitstangen
helfen bei der Reise.

Die Comic-Grafik ist hervorragend,
aber das alte "Simpsons"-Syndrom
hat auch dieses Modul infiziert:
Die Levels sind mit Tbung zu
schaften. dafiir kann man die End-
gegner wegen triger Steuerung
kaum bezwingen, denn die geben
erst nach 15-20 Treffern auf. Zum
"Gliick" gibt’s keine Continues.

GAME BOY
ACCLAIM
70 DM

Sensible Soccer

Als letzte Version stiirmt "Sensible
Soccer" auf den Game-Boy-Platz:
In drei Spielmodi wiihlt thr aus 64
Teams, kickt Euch durch Freund-
schaftsspiele und Pokalwettbewer-
be oder bestreitet eine Meister-
schaft, wobei Spielstinde gespei-
chert vserden. Den Platz seht Thr
aus der Vogelperspektive, aufier-
dem dirft thr dble Kicker aus-
wechseln, Taktiken und Spiclauf-
stellungen bestimmen.

Fuball auf dem klcinen Bild-
schirm zu bringen, ist schwierig:
Zumindest die intuitive Steuerung
und der rasante Spiclablauf wur-
den gut umgesetzt. Leider ver-
wischt die Grafik so schr, da man
die Spieler im Eifer des Gefechts
kaum erkennt.

GAME BOY
SONY
70 DM

MAN!AC mai



F1 Pole Position

Auf dem Game Boy bt sich. wer
die Fuhrerscheinprifung beim
ersten Mal bestehen will. "F1 Pole
Position” von UBI Soft zeigt das,
Rennen aus der Gblichen von-hin-
ten-Perspektive. Thr konnt zwi-
schen verschiedenen Spielmodi
withlen, um zu trainieren, via Link-
Kabel gegenceinander zu fahren
(zwei Game Boys und zwei Modu-
le vorausgesetzt) oder gleich auf
die Jagd nach Meisterschaftspunk-
ten gehen, Die WM-Liufe finden
in den entsprechenden Lindern
statt und fordern verschiedene
Fihigkeiten: Scelten reicht es aus.
mit dem Gasfuid uber die Piste 2u
brettern. meistens muidt Thr auf die
Flichkriifte achten und das Tempo
in der Kurve zuriicknehmen,
\Wenn [hr mit der manuellen Schal-
tung nicht zurechtkommt. betraut
Ihr die Automatik damit. das Fahr-
zeug im optimalen Drehzahl-
bereich zu halten. Je nach den
streckenverhiilinissen. die Euch
am \YM-Ort erwarten. ristet thr
Euren Flitzer mit Regen- oder Som-
merreifen, grofen und kleinen
Spoilern. Getriebe, Chassis und
Bremsen aus. Drei Motoren (Judd.
Yamaha und Porsche) stehen
ebenfalls bereit. Rempelt Thr die
Hindernisse an der Seite an. rollt
Euer Rennwvagen aus und mufd
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erneut beschleunigt werden -
besonders strapazios, wenn [hr
manuell schaltet. Daftr konnen
getibte Spieler gegeniber der
automatischen  Gangschaltung
ein paar Sckunden rausholen.

Erst wenn Thr es geschafft habt
Euch im Feld der Fahrer zu plat-
zieren (vor dem Rennen sind
schwierige Qualifikationsrunden
zu absolvieren). bekomme Thr es
mit der Formel-1-Elite und ihrem
fahrerischen Konnen zu wn. Dann
wird's knifflig: Wenn [hr nicht
schon im Training gelernt habt.
den Wagen im richtigen Moment
abzubremsen und aus eciner Kurve
herauszubeschleunigen. habt Thr
keine Chance. den Konkurrenten
die hinteren Puschen zu zeigen.
"FI Pole Position” ist ein solides
Rennspiel. macht aber weniger
Spas als das sehr hnliche “Nigel
Mansell's World Championship”
von Gremlin, das wir Fuch bereits
in MAN'AC 12 93 ausfuhrlich vor-
gestelit haben.
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Konsolen J'ﬁssen

Jolgende A

schlufvarianten
zu: Das deutscbe
Super Nintendo
bat sowob! Anten-
nen- und AV-Aus-
gang (mit beige-
packtem Adapter
auch von Cinch
auf SCART) als
auch RGB iiber
optionales Kabel.
Gleicbes gilt fiir
das deutscbe
Mega Drive.
Panasonics 3DO
wird normalerwei-
se iiber S-VHS/Hi8
und AV-NTSC
angescblossen. Ein
normaler PAL-
Fernseber mit S-
VHS/Hi8 oder AV -
Fébigkeit reicbt
also nicbt —NTSC
mupf ber! Der ame-
rikanische Atari{
Jaguar wird mit
Antennen- und AV-
NTSC-Ausgang
sowie einer RGB-
Schnittstelle aus-

geliefert.

HABT
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH -

WALLBERGSTR. 10 »

BiLp-LAGE

eues aus der Wunderkiiche

von GT-Elektronik in der

Schweiz (Telefon 0041

01/4014224): Die aktuelle
Erfindung der eidgenossischen Technik-
Allrounder befafit sich mit der Bildlage
%on Abspielkonsolen fiir Automatenpla-
tinén. Jeder, der seine Platinen an Moni-
tor oder Fernseher betreibt, murrt tber
das gleiche Problem: Das Bild ist leicht
verschoben.*manchmal sogar verzerrt.
Uber die Hardware-Losung von GT (ca.
190 Mark) konnthr das Bild vertikal
und horizontal justicren, auRerdem
bereitet die Elektronik das Synchronisa-
tionssignal neu auf (Verzefrungen ver-
schwinden). Leider lag uns yum Test
nur ¢in Prototyp vor. der aber Bestens
funktionierte. Ab Mai soll ein ihnliches
Justicrungsmodul auch fiir Heimkonso=
len erhiltlich sein. da viele Fernseher
das Bild links abgeschneiden — am rech-
ten Rand bleibt ein schwarzer Balken
tibrig. Via RGB-SCART-Stecker wird das
Accessoire zwischen Konsole und Fern-
scher gesteckt, ein Regler ermoglicht,
die horizontate Bildlage (links-rechts)
einzustellen. Der Preis soll bei etwa 120
Mark liegen.

NORM-DSCHUNGEL

ure Anfragen reiffen nicht
ab. Jetzt erkliren wir end-
giltig. was es mit Farbnor-
men und Hentz auf sich hat.
Die Grundlagen:
Jedes Signal, das ein Bild erzeugt, wird
iber elektrische Leitungen weiterge-
geben und setzt sich aus folgenden
Bestandteilen zusammen:
[) Dem Rot-. Griin- und Blau-Anteil
jedes einzelnen Bildpunktes (Pixel).
Diese bestimmen. welche Farbe der
Punkt hat (jede andere Farbe ldt sich
aus den drei Grundfarben erzeugen)
und wie hell er ist.
2) Wann eine Zeile zuencle ist. wann
der Elektronenstrahl zum Anfang der
niichsten Zeile springen mufd
3) Wann ein ganzes Bild zuende ist,

wann der Strahl nach links oben zum
Aufbau des niichsten Bildes springt.

4) Evenuwell Ton.

Die Signale 1) bis 3) werden gemif
dem Takt aus 2) und 3) an die Elektro-
nik und die Bildrohre weitergeleitet, wo
sie mittels des Elektrodenstrahls, der
schnell tGber den Bildschirm huscht,
zum Aufleuchten der Bildpunkte fihren.
Andere Lander, andere Sitten:

Wenn man nicht fur jedes Signal eine
eigene Leitung verwenden will, schickt
man sie nacheinander in schneller Folge
(quasi verzahnt) iiber weniger Leitun-
gen: im Extremfall nur Gber eine. Die
Flektronik des Monitors muf$ die Signale
dann wieder trennen. Dafir existieren
verschiedene Verfahren: In Deutschland
heifdt das tbliche Verfahren "PAL", in
Amerika gibt es "NTSC". NTSC arbeitet
mit 60 Hz (Anzahl der Halbbilder pro
Sekunde) und 460 Zeilen pro Bild (230

“Zeilen pro Halbbild: ineinanderge#

schachtelt). PAL verwendet 50Hz und
576 Zeilen. Der grokte Unterschied liegt
jedochin der unterschiedlich€n “Ver-
schlisseluftg” der Farbsignale. So kann
ein PAL-Fernseher die Ea’fbinfonnu[io-
nen eines N'l'SCi’Signgllﬁjnichl entschliis-
seln und stellt das Bild in s/w dar; ver-
triigt er keine 60 Hz, "liuft" das Bild
sogar durch! PAL oder NTSC? Dies ist
der grundlegendste Unterschied zwi-
schen verschiedenen Geritetypen. Eine
Konvertierung zwischen diesen Verfah-
ren ist aufwendig,

Die Feinheiten:

Auch innerhalb eines Verfahrens (z.B.
PAL). gibt es verschiedene Versionen:

— Alle Signale inkl. Ton werden tber
nur eine Leitung versendet. Spielgerit
und Fernseher werden mit einem Anten-
nenkabel, wie es in jedem Haushalt ver-
wendet werden, verbunden. Alle Signale
miissen lber eine Leitung weitergege -
ben werden, dafiir wird ein TV-Modula-
tor eingesetzt. Da die Signale aber nur
unsauber getrennt werden konnen, ist
die Bildqualitit relativ schlecht.

- Eine zweite Moglichkeit ist das
getrennte Versenden von Ton und Bild-
informationen: Das AV-Prinzip (Audio,
Video), er eugt ein etwas besseres Bild.
- S-VHS/Hi8: Dieses Prinzip findet vor

IHR TECHNISCHE PROBLEME., DANN SCHREIBT AN
REDAKTION MAN!AC »
86415 MERING

allem bei Camcordem Verwendung. Die
Leitungen fiihren Ton, Farbe und Hellig-
keit. Das Bild ist dank dieser Aufteilung
besser als bei AV.

- Die beste Bildqualitit erreicht die
Ubertragung aller Signale auf getrennten
Leitungen: Da beim RGB-Prinzip keine
Signale gemischt werden, ist RGB unab-
hingig von den "Farbmischverfahren”
PAL oder NTSC und somit international
gleich,

Die Anschlisse:

Die aufgezihlten Methoden sind an ver-
schiedene Buchsenarten gebunden:
Bei der AV- Ubertrdfung werden entwe-
der drei Cinchldl)t:l (Bild, Ton rechts.
Ton links) oder die Euro-AV-Buchsen
(SCART) verwendet. S-VHS/Hi8 arbeitet
mit Hosiden-Buchsen oder ebenfalls mit
Euro<AV-Buchsen. RGB-Signale werden
f#st immer iber SCART-Kabel ange-

schlossen. Wenn ein TV-Geriit eine

SCART-Buche aufweist, heifdt dies aber
noch nicht. da es auch mit RGB oder
S-VIIS /Hi8-Signalen  urechtkommt.
Besonders beilteren Gerditen "erwartet”
die Elektronik hiufig nur AV-Signale.
Hier hilft oft (olgender Test: Bietet das
TV-Gerit mehr als ein "AV-Programm"”
an, bedeutet dies fast immer, daf es
auch mit RGB-Signalen etwas anzufan-
gen weill, Oft erwarten moderne TV-
Sets im Programm "AV 0" AV-Signale
und im Programm "AV 1" RGB-Signale.
"AV 2" konnte beispielsweise fir S-
VIIS/Hi8-Signale reserviert sein. Konsul-
tiert die Bedienungsanleitung.
Bildqualitiit:

Der wichtigste Punkt ist die erzielte
Bildqualitit. Die Antennentbertragung
ist am schlechtesten. es folgen aufstei-
gend AV. S-VHS/Hi8 und schlieBlich
RGB. Bei den ersten drei Methoden ist
die PAL-Version jeweils besser als das
NTSC-Gegenstiick, da NTSC Probleme
mit der Farbtreue hat (Kritiker tiberset-
zen die Abkirzung deshalb mit “Never
The Same Color"). Vorsicht bei NTSC
‘I'Vs, von denen es zwei Varianten gibt:
Farbtrigerfrequenz 3,58MHz (original
NTSC in USA und Japan: braucht Thr
z.B. fir 3DO) und 4,43MHz (fir Profi-
Videotechnik).

In Zusammenarbeit mit RENT Hightech. Tel 0261/84074
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{’iSUPER NES

EGAYMAN X

%@g{m TWINBEE'2

UBER 40 SPIELETESTS:IM HEF-TL

CHOPLIFTER Iil, FATAL FURY 2, MR. NUTZ, DR. ROBOTNIK'S MEAN BEAN
MACHINE, LEGEND OF THE MYSTICAL NINJA, WOLFENSTEIN 3D, ART OF
FIGHTING, FLINTSTONES, MUTANT LEAGUE HOCKEY, SUBTERRANIA UVM.




p SO der
schlichte Name
des neuesten

Mega Man, ist ein sogenann-
ter Reploid. Das sind roboter-
artige Wesen, die man mit
kiinstlicher Intelligenz ausge-
stattet hat. Erst durch die
Entdeckung des verschiitteten
Labors eines gewissen Dr. Tho-
mas Light war es der Mensch-
heit  ermdglicht  worden,
Reploiden zu konstruieren. Als
nun einige dieser menschli-
chen Roboter ausrasten und
Verletzte hinterlassen, werden
Hunter auf sie angesetzt, um
sie zu eliminieren. Thr Anfiih-
rer ist ein Reploid namens Sig-
ma; er ist mit der neuesten

-

Technik  ausgestattet  und
damit einer der intelligente-
sten Replfoiden. Als jedoch
s e AL
Phitipp: Das ist
also die Ant-
wort! Leute,

. wenn Euch Alad-

f din zu leicht und
zu kurz war, soll-
tet Ihr unbedingt
ma! Mega Man

X spielen. Die Aufmachung
kann vielleicht mit Aladdin

nicht mithalten, dafiir aber der
SpielspaB. Mega Man X vet-
langt wesentlich taktischeres
Spielen, denn spdtestens bei
den Obermatzen seid Ihr ohne
die richtige Taktik aufge-
schmissen. Im (brigen sotltet
Ihr eine gute Reaktion haben
und Euch nicht scheuen, bei
gewissen Abschnitten einfach
durchzurennen; wer zégert,
verliert. Diese Tatsache gibt
jedach auch AnlaB zur Kritik:
Feinde, die Ihr schon vernichtet
habt, tauchen sofort wieder auf,
sobald Ihr aus dem Bild seid.
Das Schlimmste daran ist, daB
dadurch unfaire Stellen entste-
hen, die nicht hatten sein miis-
sen. Ein echter Mega Man-Fan
solite daran jedoch gewdhnt
sein, war es doch bei allen bis-
herigen Versionen genauso.

N
ANZEIGE

Mega Man

Es wurde aber auch Zeit. Mega Mans SN-

Premiere verzdgerte sich ldnger als erwartet

auch er sich dazu

entschliet,  eher
gegen die Men-
schen vorzugehen

als ihnen zu helfen,
ist die Menschheit
ihrem Ende nahe.
Zero, der neue und
loyale Anflhrer der

Hunter setzt Sigma sofort
nach und findet in X einen
treuen  Ver-

biindeten. Die
Hetzjagd auf

SUPER NINTENDO
Jump’n Shoot / 1 Spieler

lauf mit acht zusatzlichen
Waffensystemen, vier Extra-
Energietanks und jeder Menge
Herzen hochristen, die zu
einer Verlangerung der Leben-
leiste fuhren. Manche dieser
Extras sind erst zu erreichen,
wenn lhr eine bestimmte
Waffe habt;
es bietet sich
also an, die

Sigma wurde meisten

tber 12 Levels zu
umfangreiche einem spate-
Levels  ver- ren Zeit-
teilt, die teil- punkt noch
weise in ihrer R - : mal zu besu-
Reihenfolge Was fir elne Ristung! chen. Um

von Euch beeinfluBt werden
konnen. Hat X zu Anfang des
Spiels noch  eine  sehr
beschrankte Ausristung, so
konnt Ihr ihn im spateren Ver-

das Durchspielen zu erleich-
tern, hat Capcom freundli-
cherweise ein Passwort einge-
baut, das sich auch Eure
jeweilige Ausrlistung merkt.

Kann Meﬁga Man X gegen Flame Mammoth bestehen?

I:U.. = : :
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i

Felelelen

IRERE

Storm Tornado

=
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Shotgun Ice
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Mega Man X in Bedrangnis!
Kann er den Klauen der Zweibeiner
entkommen?

Die Endgegner-Gilde !

Markus: Wie
nicht anders von
Capcom zu erwar-
ten war, stellen sie
erneut mit einem

Mega  Man-Teil
alles bisher dage-
wesene in den

Schatten. Das eigentliche Spiel-
prinzip ist zwar uralt, aber es
macht immer wieder SpaB,
gegen alterlei Erzschurken in
den Kampf zu ziehen. Haben
schon die ganzen NES-Mega
Mans Spielspal pur geboten,
setzt Capcom noch eins drauf
und was dabei herauskommt, ist
dank der 16 Bit-Technik ein

CHILL PENGUIN SPARK MANDRILL

LAUNCH OCTOPUS

STORM EAGLE

FLAME MAMMOTH

BOOMER KUWANGER

Hammerspiel. Alle Runden sind
perfekt durchdacht und so
abwechslungsreich, daB eigent-
lich selten eine Hintergrundgra-
fik doppelt vorkommt. Dazu
kommt noch, daB neben den vie-
len Feinden, die wie die einzel-
nen Runden schdn bunt gestaltet
sind, technisch aufer ein paar
kleinen Ruckeleien keine Pro-
bleme auftreten. AuBerdem ist
es einfach toll, die Taktiken und
speziellen Waffen, mit denen ein
Obermotz am besten erledigt
werden kann, herauszufinden.
Was rede ich eigentlich noch
herum, holt Euch einfach das
Spiel, solange der Vorrat reicht.

Kampf der Glganten:

Mega Man X vs. Flame Mammoth

HERSTELLER:
DATENTRAGER:
ERSCHEINUNGSTERMIN
UMSETZUNGEN GEPLANT.
SCHWIERIGKEITSGRAD
LEVELS

BESDNDERHENTEMZ LA sriorssranesmraseiroetaonish PASSWORT
CA. PRE;S: 129, OM
MUSTERNAIN. - iee il sl ol HEGH SCORE GAMES

sehiseht qut

1 sehr = super
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Virtua Racing

High End Coin-op Meets Mega Drive

egas erstes Spiel
B mit  eingebautem

Custom-Chip SVP
(Technische Daten siehe
Mega Fun 3/94) kommt
direkt aus den Spielhal-
fen. Beriihmt wurde das
Coin-op Virtua Racing
durch die vier verschie-
denen Perspektiven, die Vir-
tual Reality-Feeling vermit-
teln (sollen). Die rasante Poly-
gongrafik trug ihr Gbriges zur
Atmosphdre bei, so dal3 der 32
Bit-Automat sehr schnell zum
Klassiker avancierte. Mittler-
weile hat Namcos Ridge Racer
dem Sega-Automaten aber
schon wieder den Rang
abgelaufen. Dank Coprozessor
und 16 Megs-Power konnte
Sega samtliche Features in die
Heimversion ‘“hinliberretten”:
Golden Gate Bridge, Steilkur-
ve, halsbrecherische Haarna-

delkurven, malerische
Strandkulisse, rasante Pit
Stops, alle drei Strecken
wurden komplett riiberge-
zogen (selbst an kieine
Details wie das Riesenrad
oder das Pferd am
StraBenrand wurde
gedacht). Die vier Per-
spektiven diirfen natdrlich
genausowenig  fehlen  wie
Automatik- oder wahlweise
ein Sieben-Gang-Getriebe,
sowie eine mehr als ausfiihrli-
che Replay-Funktion. Drei
Modi stehen zur Auswahl: In
Virtua Racing geht’s den 16
Computergegnern an den Kra-
gen, Free Run eignet sich her-
vorragend zum Kennenlernen
der Strecken und flr die Hatz
nach den besten Rundenzeiten,
und im Versus Mode geselit
sich ein Mitstreiter dazu
(Split Screen). Eine zusatzli-

LAPS
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SFEED

UKrth

| Rennspiel / 1-2 Spieler |

che Schikane bekommt Ihr
mit dem einstellbaren Handi-
cap zu spiiren, denndann drif-
tet Euer Bolide noch mehr
durch die engen Kurven (ideal

Wer als Champion durchgehen will, muf sich erst einmal hier beweisen. Die Rechts-Links-Rechts-Kombination vor der Zlelgeraden entscheidet uber Bestzelt
‘oder nicht. Die Ideallinie kann man hier schlecht beschrelben, denn es handelt sich vielmehr um eine "Gefuhislinie”. Auf der ganzen Strecke gilt es nur ein

ainziges Mal xu bremsen, und rwar kurz vor der letzten Kurve. Beim Durchfahren der belden Kurven davor muf am Wendepunkt auch der Wagen in die andere

Richtung quergestelit werden, nur so sind Zeiten unter 40,00s moglich

ANZEIGE

HEDIUHR

fir Leute, die die Strecken
schon auswendig kennen). Den
besten Runden- und Strecken-
zeiten hat Sega zwar ein opu-
lentes Menii spendiert, das
sogar den Blickwinkel anzeigt,
leider werden sie aber nicht
via Batterie verewigt.

LAPTimE

0 * S0 yR0
N+ 3= TR

Martin: ... und
tschiiB Domark.
Sega féhrt mit
Virtua  Racing
wieder auf die
Pole  Position.
Mit 16 Megs
und SVP-Chip
konnten die Entwickler des
Coin-op Originals so richtig aus
dem vollen schopfen und setz-
ten den Automaten akribisch
auf Segas Heimkonsole um.
Deren Detailbesessenheit zeigt
sich vor_allem in der pixelge-
treuen Ubertragung der Origi-
nalstrecken, selbst die Idealli-
nien wurden lbernommen (nur
die panischen Mowen beim
Start fehlen). Doch hier hort
die Liebe zum Detail noch
lange nicht auf. An der Steue-
rung haben die Entwickler
anscheinend gefeilt ohne Ende,
denn sie ist extrem ausgereift
und kritische Uberhol- oder
waghalsige Ausbremsmanover
gehdren bald zu den leichtesten
Ubungen. Dann kommt die
Hatz nach den besten Runden-
zeiten erst so richtig zum Tra-
gen, und hier zeigt dann das
einzige Manko des Moduls:
Eine Batterie ist nicht. Virtua
Racing hat trotzdem verdammt
viel Suchtpotential und wird
hoffentlich eine neue SVP-Ara
unter den MD-Modulen einlau-
ten.
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Die leichte Rechtskurve nach der Brucke wird mit
o et

Vollgas links ein

ver vor dem Tunnel stelit den Wagen leicht quer, so

geht's dann mit High Speed durch die Rohre und
den Berg hinauf

k. SRR 2 S

Rempler an die Betonwande kosten enorm Zeit. Man
héilt sich bel belden Kurven welt rechts und lenkt in
dieselbe Richtung. Sobald das Heck auszubrechen
droht kurz vom Gas runter bis Ihr wieder die Kon-
trolie habt und volle Pulle weiter. Normalerweise
reicht es, nur einen Sekundenbruchtell vom Gas zu
gehen

CTAFTIHE
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]
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LAFTINE
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| nach rechts. Hier ist es wichtig, den 1l
verileren. Also, kurz aber heftig in die Elsen und gleich wieder Bieifufl

sowelt wle

321500
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Das Schild dient als markanter Punkt fiir eine scharfe
Rechtskurve,

die links anvisiert wird und bel richtiger
Doslerung von Gas und Bromse mit sehr hoher

werden kann, was sich auf
der langen Geraden zur Stellkurve in der Zeit bemerkbar
machen wird. Die Steilkurve selbst ist die spektakular-
ste Stelle des gesamten Splels, denn hier sind die grell-

Erstaunlicherweise wird Virtua Racing selbst im Zwei-Spieler-Modus nicht einmal minimal langsamer. Der Zuriickliegende
versucht natirlich mit immer gewagteren Fahrmanovern den Rickstand wieder aufzuholen, was nicht selten mit einem Freiflug

Die Bestzeiten werden mit der Per-

spektive angezeigt

Hallo Thorsten! Nicht mal 'ne
Sekunde zuriick, fir die kurze Fahr-
zeit nicht schlecht, oder?

in die Pampas endet

Stephan: Virtua

Racing ist

unglaublich -

unglaublich

schnell, unglaub-

% lich gut und leider

auch unglaublich

! teuer. Uber 200

DM fiir ein einziges Modul, wenn
auch mit Zusatzchip, da hort fir
manche der SpaB schon auf,
bevor er (iberhaupt angefangen
hat. Doch letztendlich liegt es
bei jedem selbst, wieviel er fiir
wieviel SpielspaB ausgeben kann
und mochte. Nach ausgiebigen
Testfahrten gibt’s zumindest fiir
mich keine Zweifel mehr, den

Sega-Rennstall muB ich haben.
Protzt die Konkurrenz vorrangig
mit Tuningmoglichkeiten, Origi-
nalstrecken und -namen, ver-
dient sich Virtua Racing seine
Lorbeeren einzig und allein
durch das absolut coole Fahrver-
halten der PS-Boliden. Immer
die Rundenbestzeit vor Augen
rast man stdandig am Limit: Bru-
tale Bremsmanover (sehr selten,
wer bremst - verliert), haar-
strdubende Kurven-Drifts (quer
kommt gut!) und gemeine Aus-
bremsmanover sind zur puren
Sucht ausgeartet. Wie heifit es
doch so schon, Gutes mulB nicht
teuer sein..., oder doch?

MUSTER VOI

8
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GESTATTEN SIE, MEINE
HERREN, ABER ICH

MUSS DRINGEND NACH
DRAUSSEN . [CH HOFFE
ES MACHT IHNEN uElNE

DER JUNGE STELLT
SICH AN WIE EI-
NE FLUNDER ...
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1985
1986

1987

1987

1988

SPIELOGRAFIE

Is der knuddelige Wonder-
boy 1985 zum ersten Mal
die Spielhallen-Besucher
beglickte, rechnete kaum
einer damit, da8 der Axt-werfende
Jump’n’Run-Korsar noch ein knappes
Jahrzehnt spiiter die Previetv-Seiten in
fachkundigen Videospielmagazinen fiil-
len wiirde. Wonderboy erhipfte sich als
locker-flockiger Geschicklichkeitstest
rund um Obst, Skateboards und
Hohlenbewohner die Sympathien der
Spieler. Saite zehn Levels mit jeweils
vier Abschnitten hielten uns in Atem:
Trotz abwechslungsrei-
cher Grafik und opultem
Umfang hatten die
Umsetzungen fiir Master
System, Game Gear und
NES in putzigen 1-MBit-
Modlulen Platz.

Die Fortsetzung "Supcer
Wonderboy in Monster-
land" debiitierte 1987 in
den Arcade-Hallen und
fuhrte das Konzept des
Erstlings in eine etwas
andere Richtung. Statt
konseqenter Hipfspiel-
Action setzte Scga auf
Action-Adventure. Won-
derboy durfte nicht nur
Widersacher eliminicren,

Wonderboy (Automat)
Adventure Island
Classic (NES)
Wonderboy

(Master System)

Super Wonderboy in
Monsterland (Automat)
Super Wonderboy in
Monsterland
(PC-Engine)

Super Wonderboy in
Monsterland

(Master System)

Super Wonderboy in
Monsterland (NES)
Wonderboy in Monster-
lair (Automat)
Woinderboy in Monster-
lair (PC-Engine)
Wonderboy in Dragon’s
Trap (Master System)
Dragon’s Curse
(PC-Engine)
Wonderboy

(Game Gear)
Wonderboy in Monster-
lair (Mega Drive)
Wonderboy in Monster-
world (Mega Drive))
Wonderboy in Dragon’s
Trap (Game Gear)
Wonderboy in Monster-
world (Master System)

sondem mit Anwohnern
plaudern,
Extras aufstobern und
sein Equippment aufru-
sten. Die Wonderboy-
Fans begrifiten die Kon-
zept-Anderung  und
waren auch von den ori-
ginalgetreuen Master-
System- und PC-Engine-
Umsetzungen begeistert.
Mit dem dntten und letz-
ten "Wonderboy"-Spiel-

versteckte

automaten tberraschten
die Sega-Designer er-
neut: Diesmal driftete
der Held in das Baller-
Genre ab. In horizontal
scrollenden Levels durfte Wonderboy
zwar ab und zu sein Jump n"Run-Talent
zeigen, legie aber meistens die hirtere
Action-Gangart ein. Trotz solider Adap-
tionen fur Mega Drive und PC-Engine
(tibrigens der einzige Wonderboy-Titel
auf CD) gilt der kunterbunte Horizontal-
Scroller heute als Ausrutscher - die
Zukunft von Wonderboy lag eindeutig

in der Action-Adventure-Zunft. So ver-

sohnte Sega die Konsolenspieler 1989

mit dem brillanten "Wonderboy in Dra-

gon’s Trap", einer Orignalentwicklung
fur das Master System, dic ein [ahr spi-
ter als "Dragon’s Curse" fur die PC-Engi-

ne erschien. Wonderboy wurden im

Vergleich zu "Super Wonderboy in

Monsterland" noch mehr Rollenspiel-

Elemente verpast — ohne jedoch die

Jump'n’Run-Komponente zu vernach-

Lissigen. Spielentscheidend war jedoch
das Verwandlungs-Konzept: Wonder-
boy durfte in andere Lebewesen mutie-

ren und erfangte so neue Fihigkeiten,

die sich extrem motivicrend auf den

Spieler auswirkten.

Das bislang letzte "Wonderboy"-Aben-
teuer wurde 1991 exklusiv fur das
Mega Drive in Szene gesetzt — eine

Adaption fir das Master System

Wonderboy's Premierenspie! w rde pixelgenau
fr das Master System adaptiert. Mit seiner
Streitaxt wetrt sich der Held gegen Feinde.

i~

erschien erst zwei Jahre spiiter. Spie-
lerisch griff "Wonderboy in Monster-
world" den Faden von "Dragon’s Trap"
auf und prisentierte sich erneut als bril-
lant designtes Action-Adventure. Im
Gegensatz zur etwas schlampig pro-
grammierien Master-System-Umsetzung
spielte sich das liebevoll gestaltete und
oft verkannte Mega-Drive-Original in
die Herzen aller "Wonderboy"-Kenner.
Erfreulicherweise bleibt Sega seinem
ehemaligen Nummer-1-Maskottchen
trotz schleppender Verkaufszahlen treu:
Auch wenn ihm "Sonic" zur Zeit die
Schau stiehlt, basteln japanische Ent-
wickler an ¢inem neuen Mega-Drive-
Action-Adventure, das noch im April auf
den Markt kommen soll. Hoffen wir,
dats sich Qualitiit trotz fehlender Lizenz-
und Marketing-Power durchsetzt — bei
den Videospiclen ebenso wie bei den
dazugehorigen Magazinen.

Als Action-Hetd macht Wonderboy keine
besonders glickliche Figur: Sein Ballersprel
“Wonderboy in Monsterlair® war kein Erfolg.

PS . Bet der Numenerung der "Wonderboy™-Epise-
den kommen selbst staatlich gepriifte Videospiel
liistonker ins Gribeln. Klar ist nur, dag die ersien
drei Teile ("Wonderboye, "Super Wonderboy in
Monsterland® und "Super Wonderboy in Menster
lair") emdeung zugeordnet sind. "Bragon’s
Trap® gilt gemern als Teil 4, "Wonderboy in
Monsterworld® als Teit 5
Ein Ratsel der Wonderboy-Historie sind auch
die Hudson-Unmsetzungen der Sega-Spiele. die
teilweise: unter anderem Namen erschienen. So
geschehen mil “Adventure Island Classic” (ent-
spnchi dem Onginal-'Wonderboy") und "Bragon’s
Curse” (steht fur “Dragon’s Trap®). AuBerdem
basiert die komplette "Adventure [sland™-Serie fir
NES, Super Nintendo, Game Boy und PC-Engine
auf dem urspringlichen Wonderhoy-Konzept. 1nsi-
der vennuten, dafd die Finnu Westone, dic bei emi-
gen "Wonderboy"-Spielen in den Copynght-Vermer-
ken gefithrt ist. als Lizenzgeber fiir Sega und Hud-
son auftrat. Wenn thr Kommemare oder Erkldsun-
gen zum Thema habt. tagt von Euch héren

1)
Das brillante Action-Adventure Wonderboy
in Monsterwortd ist bislang sein ietzter
Auftntt im V.deospiele-Universum.
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N etnews ist

eine "Nacbrich-
tensendung', die
Ibraus dem
Internet, einem
ebemals rein
wissenschafl-
licben, weltum-
spannenden
Netzwerk ber-
ausfiscben
konnt. In
Deutscbland
baben Informa-
tik-Studenten
kostenlosen
Zugang zum
Internet, das
seine Daten
nicht iiber die
konventionelle
Fernsprech-
leitung, sondemn
tiber scbnellere
Telekommuni-
kationsleitungen
austauscbt —
eine Welt der
Nacbricbten,
Geriticbte und

Informationen.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH,
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NET-SURFER

um zweiten Mal mochte
ich  mich zum besten
Videospielmagazin duern.
Zuerst zum Layout: Redu-
ziert bitte die GroRe der Uberschriften
von Totschlagzeilen-Format auf einen
kleineren Font. Dann konnt Thr die Cre-
dits daneben plazieren und habt so
gleich c¢in paar Zeilen gewonnen.
Nehmt endlich diesen unsiiglichen
"Romik" raus! Der dimpelt sowohl
iphaltlich als auch formal auf unterstem
Niveau und ist ein Schande fir Euer
Muaguzin. Zu Eurem Gastautor "Good
Ol Heinrich Lenhardt kann man nur
grawulieren. Sein Test von T2 — trocken.,
sarkastisch, einfach kostlich!
Zu FEurem herverragenden "Future
Shock" aus der Februar-Ausgabe habe
ich noch einen Nachtrag zum Saturn.
Sega entwickelt mit Hitachi (CPU),
Yamaha (Soundchip?) und Victor (CD-
Laufwerk?) ihre neue CD-basierende 32-
Bit-Konsole Saturn <Netnews>. Als CPU
kommen zwei 32-Bit-RISC-CPUs von
llitachi zum Einsiatz <Netnews: "Game
Bytes Nr. 16", Laut Netnews tragen sic
den Namen SH-2, ¢'t (3/94) berichtet
dagegen. dafd Sega angeblich am neuen
thitachi-Prozessor "PA/S0L" (33MHz.
35Mips) interessiert ist. Die Maschine
soll neben cinem Hauptspeicher von
4 MByte RAM einen CD-Puffer von
3 MByte besitzen und True Color bie-
ten. Neben einem 32-kanaligen Sound-
chip kommt cin 64-Bit-Grafikprozessor
7zum Einsatz. Das CD-Laufwerk verfigt
tber vierfache Geschwindigkeit. evitl.
sollen sogar partiell beschreibbare CDs
7um Einsatz kommen. um Spiclstinde
zu speichern <Netnews>.
Mit dem Betriehssystem von Microsoft soll
der Saturn in der Lage sein. Video. Sound
und Text in enormer Geschwindigkeit
zu berabeiten <"Game Bytes" aa.0..
"PC-Welt", a.0.0.>. Nach Aussagen von
Sega [apan zielt der Sawrn auch in die
Multimedia-Welt <Netnews>. Er kommt
Ende des Jahres far umgerechnet 150
Dollar auf den Markt <Netnews>.
Das waren die Fakten. Anscheinend hat
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Sega unter dem Druck der Nintendo-64-
Bit-Ankindigung den Saturn noch
ctwas nachgebessert: Zwei identische
CPUs sind ungewohnlich. und auch der
64-Bit-Gratikchip sieht in einer Konsole
ctwas aufgesetzt aus. Auch die teure
Zusaummenarbeit mit Microsoft (immer-
hin fallen fir jeden verkauften Saturn
Lizenzgebihren an) dirfte teilweise ein
PR-Schachzug sein: Wenn Big N mit
den Grufik-Gurus von SGI protzt, zieht
Sega den groBten Sofwarehersteller aus
dem Hut.

ich personlich halte das fir eine Kata-
strophe. Microsofts Betriebssysteme sind
verittet (DOS) oder langsam (Windows.
Windows NT). lassen aber auf alle Fille
nur cinen Bruchteil der Systemleistung
beim Nutzer ankommen. Termintreue
ist den Mannen um Bill Gates ein
Fremdwort, und viele grofartige Ver-
sprechen werden auf dem langen Weg
zur Veroffentlichung klammheimlich
wicder eingesammelt. Microsofts "Null
\'ersionen” (so eine wird auch im Saturn
stecken) werden nur durch Up-Dates
und Bug-Fixes ertriiglich — bei einer
Konsole technisch kaum zu realisicren
und dem Kunden zu vermitteln.

Und warum solite MS beim Saturn alles
besser machen als bisher? Vielleicht
weil nur cine Hardware zu berticksichti-
gen ist und nicht abertausend Kombina-
tionen von Motherboards. Festplatten
und Grafikkarten. Es ist lobenswert, dafy
Sega ihrem neuen Kind cin "richtiges”
Betrichssystem verpassen will, das mehr
ist als. eine Routinen-Sammlung zur
Ansiteuerung der Custom-Chips. Aber
bei jedem Anschalten das Microsoft-
Logo — wiirg!

Vor diesem Hintergrund gewinnt die
Bemerkung aus MAN!AC 3/93. daf$
nchen cinem reinen CD-System noch
ein Sawrn mit zusitzlichem Modulport
erscheinen wird an Bedeutung. Da kon-
nen dann die Dpdates fur das Saturn
Operating System (SOS) reingesteckt
werden. Die anderen legen die aktuelle
Boot-CD ein...)

Der Zweikampf zwischen Nintendo und
Sega wird interessant (ein leidenschaft-
licher, wie sinnloser Streit: Was ist bes-
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ser = zwei 32-Bit-CPUs oder eine 64-Bit-
CPU?). Withrend der Marktfihrer cin
CD-Laufwerk fir das SNES ankiindigte
und dann doch wieder kippte. machte
Sega weltweit Boden gut. Auch die Vor-
zichung des Release von "Project Reali-
ty" und die gleichzeitige Preissenkung
zeigten. dald Nintendo etwas nervos ist.
Noch c¢in paar Anmerkungen zu Eurer
"Most Wanted"-Liste: Wo war "Shining
Force 2" Wenn Ihr schon auf "Phantasy
Star V" wartet, licgt das Climax-Sequel
nicht weit. In den Netnews wvaren
schon Infos zu "Phantasy Star IV" zu fin-
den. Die Benutzerobertliche. ..
(der Rest des Briefes verschuwamm vor
dem miiden Ange des Redakterrs...)

Frank Plohmann, Dresden
Hallo, Mister Schlaumerer! Ader im Ernst: Gu'e
Scoretbe & gute Intezpretationen. Auch De:ne Lay-
out-Anmerkungen sind super-praktisch, tauien
aber dem Willen jedes aufrechten A-i-Directors
zuwider. Neben Infos wolien wir namiick: suck ein
biBchen Optik ruberbringen. Ahnliches zum
Comic: Der “clnpeit® auf exak dem gleichen
Niveat wie der Rest des Heftes - nimm die Hang-
fungen der Protagonisten am Besten nicht zu
ernst

SPLATTER-FAN

rstmal cin dickes Lob fir
Eure durchweg gelungene
Zeitschrift. Als alter Splat-
ter-Fan - war ich  vom
"Robocop vs. Terminator”-Artikel beson-
ders angetan. Leider ging aus dem Arti-
kel nicht henvor. ob das Game auch fir
das Super Nintendo erscheint und wenn
ja. ob in der beschricbenen Hardcore-
Version. Nintendo hilt sich bei extremer
Gewaltdarstellung ja cher zuriick.

Michael Freyer. Berlin

Die Super-Nintendo-Version ist in den USA herets
seit 1dngerem erhaltlich und identisch mit de
Mega-Drive-Fassung. Obwoh! Nintendo Richtiinien
1n Sachen Gewaltdarsteillung hat. haiten sich nicht
alle Entwickier an das Anti-Blut-Dogma (i Fail
ven “Robocop vs. The Terminator™ ist es Inter-
piay). Wie das Mega-Drive-Modu! wird das Spial
aber nicht in Deutschland erscheinen
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IMPORT-FREAK

eute muf ich Euch mal
schreiben. Ich habe gerade
die 3/94 am Kiosk erhascht
tist immer schnell weg!).
Das Heft ist fur cinen Import-Freak wie
mich eine wahre Fundgrube geworden!
Tolle Berichte und News! Das Schonste
an Euch: Die komplette VG-Urbesat-
zung ist am Start. Hallo Winnie, Martin.
Heinrich und Andreas! Seitdem Thr das
Schiff VG verlassen habt. geht es mit
der Zeitung nur noch abwirts.
Ich lese die EGM und den Die Hard
Game Fan - Ihr seid eine gute Ergiin-
zung, macht weiter so! Besonders Eure
Oldie-Ecken sind sehr gut. Lagt sie nicht
wieder aus der MAN'AC verschwinden.
Ich hoffe Thr testet in Zukunft noch
mehr Importe. Der deutsche Markt ist
sowieso tot'

Ronny Beutin, Grerfswald

fraut uns, daB Oir die MAN!AC ais Wegweiser
rch ¢en Importdschungel dient. Trotzdem
fen wir mit der gebuhrenden Wirde darauf
eisen, daB MAN!AC ein ‘offizieiies” Magaz
:st. 4as seinen Testtell ausschlieSl:ich mit Neuer-
cneinungen in Deutschiand ansassiger Hesstelier
unc¢ Vertnebe fiillt. Nur bet Sega greifen wir ab und
ac danssen. dz uns die Jungs um Soric & Co
ekt enynal menr eine "Retease -Liste zukommen
assen. Scbaic sich d:eser Zustand andert. wan-

cernauch die letzien Mega CDs in den |:post-Te

AMIGANER

Is erstes mochte ich Euch
sagen, daf Eure Zeitschrift
ganz ok. ist — und das will
erwas heifen. denn bei mir
bekemmt nicht jedes Magazin ein o k..
geschveeige denn ein "Superhyper-
schwallsiilzjubel". Ich finde keinesfalls,
daR 1hr zu streng bewertet. 1hr habt
e den Maisstab anders gesetzt und
den prozentualen Durchschnirt tiefer
angelegt. Es wird wohl ein Wunsch-
rraum bleiben. dag sich alle Spiele-
magazine auf ein einheitliches Wer-
tungssystem einigen.
[ch besitze nehen Mega Drive und

MAN!AC mai
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Super Nintendo einen Amiga 1200 und
beahsichtige, mir das CD-32-kompatible
CD-ROM zuzulegen. Als alter "Amiga-
ner' mufl ich Euch sagen. dag Thr das
CD 32 unfair behandelt. Niemand
crwartet von Euch, dag Thr es in den
Himmel lobt. wohl aber eine objektive
Berichterstattung. Dem ist leider nicht
so: Ihr habt bisher noch keinen CD 32-
Test gebracht, obwohl es mittlerweile
30 Spiele gibt. Dag es sich dabei fast
ausschlielich um geringfiigig aufge-
motzte Diskettenversionen handelt,
heitnicht, dag diese Spiele schlecht
sind. Mit zirka 68 Mark sind sic deutlich
gunstiger als Module fiir Sega und Nin-
tendo. Zeigt mir auf ciner anderen Kon-
sole einen Flipper wie "Pinball Dreams".
ein Spiel in der Art von "Whales Voya-
ge" oder ein Jump'n'Run wie "Arabian
Nights", das unter 5@ Mark kostet.

Euren Konsolenvergleich in der 2/94
kann ich auch nicht kommentarlos las-
sen. [hr vergleicht Apfel mit Bimen: Das
CD 32 existiert hier und heute. Die
neuen Japano-Konsolen sind noch
Zukunftsmusik und kein Mensch weif3,
wann sie fertiggestellt werden. Bis zur
Deutschlandveroffentlichung wird das
CD 32 bereits zwei Jahre auf dem Markt
sein — in diesem Geschiift eine Ewigkeit.
Am meisten hat mich Fure Mirz-Ausga-
be auf die Palme gebracht: Im ganzen
Heft wurde das CD 32 nicht einmal
erwithnt. Thr testet die Mega-Drive-Ver-
sion von "Pirates Gold" und "Micro-
cosm" und kiindigt Umsetzungen fir
Super Nintendo bzw. 3DO und CD-I an.
DaR die besten Versionen der beiden
Spiele fiir das CD 32 existieren, ver-
schwveigt Thr vollig.

Keine Lorbeeren verteilen, wo nichts zu
verteilen ist. Aber meiner Meinung nach
hat das CD 32 cine Chance. sich durch-
zusetzen. Es besteht jedoch die Gefahr,
daf man es totredet oder -schweigt.

Helmut Sauter, Langenargen

Huch, wir haben sogar Amiga-Fans an 8ord! Win-

ie und Ingo stimmes Dir zu, Mariin fdlt jecach
dagegen und damit das CD 32 aus Ze
meraus. Betrachte diese MAN'AC ais Dir gewidmet.
Ab Seite .. findest Cu alle CO-32-Saigle, getestet

Testtell
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von einem Airiga-Kenner der ersien Stunds. Von
Mann zy Mann: Das CD 32 wird sich deanocn
nicit durcnsetzen. So ist Andreas weinend aus
dem Zimmer gestiszt
von “Pirates! Gol

achgem er die Umsztzung
gespiei: hatte: Kein Scroiling
ung Gbie Steuerung!

ENGINEER

Da Ihr widt, dal Thr dic
Besten seid, komme ich,
gleich zu Sache. Ich bin
seit Wochen Tug_}aof[)qu
Besitzer. Bisher gehorchee mir jedes
Action-Adventure. dgcK™Y's 11" macht
mir das Leben sghwer. Wie komme ich
an den "Sacred Cup"? Ich hinge im
Canal-Dungeon fest und will wieder ein
Mensch werden. Mug ich irgendwo ins
Wasser hiipfen? Eine Wand einschlagen’
wenn ja, wo?

Noch eine andere Frage: Kann man
"Martial Champions" auch mit dem Stan-
dard-Pad gut spielen? Ich hoffe, Thr
Halbgotter des Videospiels konnt mir
helfen.

Markus Schrmidt, Schweinfurt

Zum Kauf der Turbo Do eine koliektive Gratulati-
Andreas und Winnie —schnzpp Dir
0cit-C0s solange Du s« nock fin-

Mat

¢ "Street Fighier 2 Champion Editior:” miz cem

ars von Ma:t
die seltene

den kannst Champions' xaanst Du Genau

rgrialen Pad speelen. Allerdings empfehlen wir

Dir das 6-Button-sovpad

ormalerweise
beantworten wir
keine Tip-Anfra-
gen am Telefon
oder aufder
Mail-Seite. In
Deinent exoti-
scben Fall
machen wir eine
Ausnabme und
stellen Dein Pro-
blem mit einem
berzbaften
"Keine Abnung!”
zur aligemeinen
Diskussion.
Kannjemand

belf en?

HEY RAYDEN, N
WAS 15T DERNN |06 iy WerDE

oonlbagiad b CAuBE (3

. Uttt )
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Der Dijiml
ZEICHENTRICK] }

Fir die Animation wird ein

pnmitives Skelett verwendet.
mit dem sich die Figur
ahnlich einer Marionette

hewenen I3Rt

Die TricRfilme der Zukunfi
zeichnet der Computer:

Mit der Fensebserie ,Insektors*
entfiibren uns franzdosische
Computergrafiker in ein MiRkro-
universum, in dem sich die
beldenbaften ,Joyces* mit den
diisteren Insekten-Kriegern

der ,,Ughs“ messen.

n Frankreich bluht seit den

60cr Jahren eine reichhalti-

ge Comic- und Animations-

szene. Was hierzulande als
Kinderkram abgetan wird. feiern unsere
Nachbarn auf Festivals und Messen. die
auch der franzosische Staatsprisident in
seinem Terminkalender notiert. I[n
Frankreich und im benachbarten Belgi-
en wurden Asterix. Tim und Struppi.
Corto Maltese, Gaston und John Difool
geboren. haben sich gewaltige Verlage
auf Comics fiir alle Altersklassen und
spezielle Hochschulen auf die Ausbil-
dung von Zeichnern spezialisiert. Mit

Alle Vehikel und Wesen des fantas-
tischen Insektors-Universum
entstanden am Computer,

*»=*  Nachdem das 3D-Modell im Computer steht
wird die Figur eingefarbt. wobei die verwen-
dete Farbpalette je nach Charakter unter-
schiedlich ist
Grabo bevorzugt
selbstverstandlich
dunkle Farbtone.

der Ankunft der Grafikcomputer sattel-
ten viele Kreative und Produktions-
firmen um, so dag die beeindruckend-
sten Cemputeranimationen Europas
nun cbenfalls im franzosischsprachigen
Raum entstehen. Auch die Fantome hat
sich auf Computeranimationen im
Bereich Werbung und Unterhaltung
spezialisiert und arbeitet mit der 13teili-
gen Fernscherie .Insektors™ an ihrem
aufwendigsten Projekt. Neben traditio-
nellen Animationswerkzeugen Gber-
nehmen Grafik-Workstations des Her-
stellers Silicon Graphics und 3D-Soft-
ware von TDI und Softimage den Gros
der Produktionsauf gaben — als Endpro-
dukt bezaubert den Fernschzuschauer
eine hundertprozentige 31-Animation.

Die Insektors tummeln sich in magi-
schen Pflanzenschlossern und bedroh-
lichen Sumpflandschaften — von [Hand
skizziert. aber vom Computer in allen
Farben und Schattierungen errechnet,
Im Kampf der unbekimmerten Blumen-
wesen LJoyees® gegen die gemeinen
{Ughs™ werden aus Froschen stihlerne
Kroten-Panzer. fliegen Libellen Sturzan-
griffe und werden mit Dauerfeuer aus

FanTasy-INSEKTEN:

VON DER SKizzE
24r 3D-COMPUTERANIMATION

g

KRABOC

Alle Charaktere und Hintergrinde werden traditio-
nell von Hand auf Papier skizziert. Der grimmig
dreinblickende Kéfer ist tibrigens ,,Grabo”, der
Berater der bosen Insektenkonigin. Die folgende
Bilderserie veranschaulicht, wie aus Bleistift-
Skizzen bewegliche Computerlebewesen wer-
den. Ahnlich und mit der gleichen Hard- und
Software werden ibrigens auch die meisten
kommenden CD-Vorspanne oder gar ganze CD-
Spiele entwickelt.

4 ' ;&"L
j _ N :

b ) \ .
i 3
4

i

Um die aufwendige
Konstruktion der Fi-
guren am Computer

zu umgehen und
schneller zu einem optimalen Ergebnis zu kommen
werden alle Helden und Bésewichte als Modelle
gefertigt

Mit einem speziellen 3D-Scanner. in dem ein Polhe-
mus-Sensor integriert ist. werden die Figuren in den
Computer eingelesen. Dabei werden nicht die einge-
zeichneten Linien abgetastet.sondern nur die Eck-
punkte. die dannals Koordinaten gespeicheit werden.

der hydraulischen Blumen-Kanone in
friedliche Kleinstlebewesen zuriick-
verandelt. Die Guten sind niedliche
Sympathictriiger und gewitzte Okohel-
den. die Bosewichte finstere Mutanten
der Insektenwelt, angefiihrt von einer
teuflischen Gottesanbeterin und cinem
groldenwahnsinnigen Hirschkiifer.

Nach den .Geometrischen Fabeln®, die
hierzulande in der .Sendung mit der
Maus™ und verschlisselt auf Premiere
ausgestrahlt werden, ist JInsektors® der
zweite TV-Zyklus von Fantome. Ein
Vorgeschmack lief innerhalb einer Ima-
gind-Reportage Anfang April auf 3Sat.

Auch die Raume wer-
den nach ersten Skiz-
zen am Computer ent-
wickeit Die Protago-
msten werden in die
Umgebung eingesetzt, sowie Ausgangspunkt,

Intensitat und Farbton aller Lichtquellen festgelegt
Auf unserem Bild wird der bdse Insekten-First
von eimner btauen und von einer ratlichen Licht-
quelle angeteuchtet. Die beiden entsprechenden
Sonnen* im ersten Bild sind nur zur Veranschau- ¥
lichung eingeblendet und in der Zeichentrickserie '

naturlich nicht meht zu sehen

Da jedes Objekt als 3D-Modell angelegt ist, haben die Insektors-Re-
gisseure totale Kontrolie Uber Kamerafahrten, Zooms und Beleuchtung.
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Zwolf geheime Spielfiguren haben
die Designer dieses actionreichen Bas-
ketballspiels auf dem Modul versteckt:
Um den Spieler Eurter Wahl zu steuern,
gebt Thr die untenstehenden Initialen

! 3 ]! J ein. Zusammen mit der Eingabe des
. — letzten Buchstabens drickt Lhr die
V daneben angegebenen Tasten gleich-

Y zeitig. Die Tricks funktionieren auf dem
Super Nintendo, als auch auf dem Mega Drive.

Name Initialen
P. Funk DIS
Warren Moon uw
Al Gore NET
Bill Clinton ARK
Jomie Rivett RJR
Sal Divitta SAL
Mark Turmell MJT
Eric Samulski AIR
Scruff ROD
Kabuki QB
Chow Chow CAR
Weasel SAX
<l

MAN!ACmal
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Super Nintendo-

L, START, A
L, START, A
LR A
L, START, X
R, START, X
LR, X
R, START, A
L, START, X
R, START, X
L, START, X
LR, X
LR, X

US-Prasident Bill Clin-
ton, Vizeprasident Al
Gore und Designer
Mark Turmell {Erfinder
von *Smash TV*).

Mega Drive
START, C
START, A
START, B
START, A
START, B
START, C
START, A
START, A
START, B
START, A
START, C
START, C

TRICK SES

&

TIPS




A T SORT

CASTLEVANIA

Die  Belmonts  gehen

anscheinend in Rente, denn

Eric Lecarde und John Morris

sind die ersten tapferen Aben-

teurer, die auf dem Mega Drive

gegen Graf Dracula und Konsorten

antreten. In unserer Test-Session, in der

wir dem schrecklichen Blutsauger den

Garaus gemacht haben, haben wir uns
alle PaBworter aufgeschrieben...

._

MEGH TurrICAN  WOLFENSTEIN 3D

¥ Factor 5 aus Koln haben uns
verraten. wie Thr beim neu-
sten Abenteuer des tapteren
P Superhelden Turrican die Level

Umsetzung  des

‘3 : ¥ Da die  Umsetz S
- bertichtigten Computerspiels
- mit altergroiter Wahrschein-
f',: “iichkeit nicht in Deutschland ver-

tberspringt. Kommt Ihr nicht offentlicht wird (schone Griie

von der BPS), haben wir die Pagworter
der Importversion zusammengetragen,

mehr weiter, driickt Thr im Spiel Pause
und dann ¢, ¢. ®_ % und B. Sobald Thr
nochmal Start drisckt, geht's im néchsten
Abschnitt weiter.

¢4 =8B TRSMCF VHJPDH
VRJNCJ RHJJKB

RRHCFJ SHHFBT

SUNSET RIDERS SRKLKR PLTLPT
PRPDMH QHPPNL

MHTLQC MRTLQN

7 100 Continues winken, NHKLPM NRKLPM
wenn [hr im Optionmenii KLTLTP KVSQNV

Sound “"OE" anspielt, danach LKSLSS LNDFNU
zurtick ins Titelbild geht und % HLSQSQ HNTLPT
Start drickt. Sucht Euch mit %LCF"S_%% ng\l{l’:(l_l_%rl\\jﬁ
Button A eine Spielfigur — bevor sie FLNLSQ FNKLSQ

lacht, driickt Thr nach ® und A, B, C
gleichzeitig!

NBA )AM

W/ Sobald nach dem Start auf
dem Bildschirm "Tonight's
Match" erscheint, drockt ihr

| FIFA Soccer

¥ Wenn Euch die gegneri-
schen Mannschaften immer
noch ausdribbeln und sie mit
geschickten  Kontern  zum
Erfolg kommen, konnt [hr mit
den Pagwortern weiter ins Turnier vor-
stofsen.

dreizehnmal hintereinander A,
3 und C gleichzeitig. Danach
haltet The B und C gedriickt, bis das
Spiel antingt. Im "Juice Mode" liuft
NBA Jum jetzt viel schneller ab.

Playoffs Deutschland
Viertelfinale ZIDWWKBJ
Halbfinale Z1DWW3MT
Finale Z1DWW7NN
Weltmeisterschaft
Vorrunde 2 BSYWWDGM ™
Vorrunde 3 BAYWWK1Y &
. Achtelfinale BSYWWR1W9 %
Viertelfinale BRaYWWZ10Y
Halbfinale B3YWW311BS
Finale B3YWW411MG

CHOPLIFTER 3

Fir alle Impontans. die sich
den spannenden "Choplifter”-

. Nachfolger schon geschnappt
5 “haben, hat Kollege Winnie alle
Pa

alsworter im "Normal®-Madus erspiett.

MICROCOSM

Levelanwahl und Unver-
wundbarkeit erreicht. wer bet
¢ der Flugsequenz vorm ersten
Level wartet, bis das Schiff zer-
stort wird (Alarm ertonu). Jetzt die Pau-
setaste dricken, alle (1) Knopfe gleich-
zeitig betitigen und das Steuerkreuz im
Uhrzeigersinn bewegen.

DSRTLLN
CDGGBVN
WKTDFFN

Mission 2
Mission 3
Mission 4




LosT VIKINGS THE FLINTSTONES  MoRTAL KoMBAT

Die Codes zur Super-Nin- Alle Pagworter zum Aben- Wenn lhr Euch eine Reihe
tendo-Version haben wir in IR/ teuer der Zeichentrick-Familie versteckter Musiksticke
MAN!AC 12/93 abgedruckt, s J wollen wir Euch noch nicht anhoren wollt, geht thr ins
b

jetzt ist auch eine Umsetzung = verraten. Aber mit Sicherheit Optionsment und spielt die

fur das Mega Drive erhiltlich. ringen Euch auch die beiden "Sound FX" der Reihe nach mit

Klar, da® wir Euch auch hierfir alle  unteren fir die Welten 2 und 3 weiter. Knopf C kurz an. Kénnt Thr am Ende

PaRwdrter verraten. keinen Sound FX mehr anspielen, wiihlt

Thr den sechsten"Track an und wartet,
bis die Musikstiicke erklingen.

Level 1 GR97

Level 2 TLPT .

Leve! 3 GRND w

Iz'N Liz
Level 5 FLOT 24 Codes konnt Thr bekom-
I[g\\;ee:s ;gass men, wenn lhr im hochsten
Leve! 8 CURN Schwierigkeitsgrad spielt. Um
Level 9 BBLS Euch die Arbeit zu erleichtern,
Level 10 TR33 haben wir uns fir Euch durch das
Level 11 VLLN ganze Spiel gekamptt...

Level 12 QLKS

Level 13 PHRO b ‘

Level 14 C1RO

Level 15 SPKS g gg?so EEBJG
Level 16 JMNN

Level 17 SNDS 4 KGFD  HLLM

Level 18 TMPL 5 KSFR HHLM
Level 19 TTRS 6 FSPQ DQSR
Level 20 JLLY g éilg?) 'g?_(é(s)
Level 21 PLNG

Level 22 BTRY DR. ROBOTNIKS 9 KMPG RFLJ

10 KHPQ RTLN v
11 KFPM  RDLK J
12 FCPR MGQC
13 BCGP PDTK
14 BSHG NGSM
15 SDPD JNBT
16 DDDK FTRN
i 17 GRRS THNQ
B 18 MTGC DSKK
19 HMQJ SCPL

20 FPPP  LQQH
000 » 0 21 KPTP  LQLH

22 GPCB NHNQ
00006 000 23 TPKQ LMBB

S5 B% Mea Beay M

eve

Level 25 CBLT Eﬂ“ Ea" H(HINE
Level 26 HOPP Zur Columns-Abart mit Dr.
Level 27 SMRT Robetnik in der Hauptrolle des

Level 28 V8TR i R ]
Level 29 NFL8 Bosewichts haben wir alle

Level 30 WKYY Palworter ausgetiftelr.
Level 31 CMBO
. Level 32 8BLL

Level 33 TRDR
Level 34 FNTM
Level 35 WRLR
Level 36 PDDY
Level 37 TRPD

Easy Normal

Level 38 TFFF (Y 2 000 ‘ 24 JPKG  DCLL
Level 39 FRGT

Level 40  4RN4 0000 x00 :
Level 41 MSTR f

o 00 00 BatTLE CARS
00x o0 In diesem Spiel haben die

Ox0 00 x % - Designer einen geheimen

RHNGE'R X

2
3
4
5
6 0000 000
7
8
9

Wenn lhr im Titelbild dieses g Modus versteckt, bei dem thr
Actionspicls dreimat hinterein- 00 Ok *x0 O ‘: © das Spiclgeschehen aus der
zmder.dle Buno?s A, B und C 170000 0000 / \-'ogelperspe.kuvc seht. L'm "den.
nacheinander driickt, kénnt lhr "Mystery Mode" cinzuschalten, driickt
im Optionmenii zwei neue 12 @xk 000 Thr im Titelbild oben, unten. die Buttons

Schwierigkeitsstufen anwiihlen ("Easy” L. R und SELECT schnell nacheinander.
- und "Heavy"). 13 %00 - LR Hat's geklappt. ertont eine Explosion.

A,B,C,A,B,C,A,B,C « ® L RSELECT




D-ié Minen-

zwerge vernich-

tet Ibr mit einer
Kombination
aus libmendem
Zauberstaub
und Sternen-
Magie. Nur
wem Ibr die
Mine verlaft,
tauchen sie an
den gleicben
Stellen wie
zuvor wieder
auf. Am Dyna-
mit-schmeigen-
den Quartett
unterbalb der
Eingangshalle
kommt 1br nur
mit dem Unver-
wundbar-
keitstrank

vorbei.

oung Merlin, das mirchen-

hafte Action-Adventure aus

dem Hause Virgin, stellt

Euch gleich nach dem
ersten Spiclabschnitt auf cine harte
Probe: Um weiterzukommen. miit Thr
cinen ausladenden Minenkomplex
durchqueren. Um auch unter Tage
durchzublicken, solltet thr auf Eure
Expedition dic MAN!AC mitnchmen.
Denn auf der niichsten Doppelseite fin-
det Thr cine der groBten Levelkarten.
die in Deutschland jemals usammen-

Die Lampe bendtigt Ihr als erstes. Sie steht voltkommen unbewacht unterhalb de

lcider nicht zu holen.

Was Thr sonst noch bendtigt, um in
Merlins Welt zu Gberleben. erkliren wir
Euch in ¢iner kompletten Schritt-fir
Schritt-Losung. Die Minenkarte ertiiftelte
Ober-MAN'AC Winnie, beim Text half
uns der Leser Andreas Gerhards. fir die
restlichen Karten bedanken wir uns bei
den freundlichen Merlin-Spezialisten bei
Virgin und Westwood.

Viel Spag tiber und unter der Erde!

Euch den Weg zum zweiten Diamanten
und zu einer leeren Flasche frei Mach-
dem Ihr den Edelstein im Teich ver-
senkt habt, erscheint ¢in Beutel mit
Zauberpulver. mit dem Ihr die fleisch-
fressenden Ptlanzen betiubt. Pfluckt die
gelben Blumen an der Quelle. Die klei-
nen Biffelschweinchen verteidigen cin
viertes Energieherz am unteren rechten
Bildschirmrand. Nach links geht's zum
ersten Endgegner. einem sitzenden
Eber. Vemichtet ihn mit dem Zauber-

pulver und dem Stern.

r Baumstammobricke. Danach besiegt |hr den Baumgeist

(schitzt Euch mit dem Wasser aus der Feenquelle) und erobert den gelben Diamanten, den Ihr an der Wunschquelte gegen einen Luftbalion
eintauscht. Mit ihnm schwebt Ihr in der Mine in den Raum ganz oben rechts und schnappt Euch dort den roten Diamanten.

montiert wurde. Dic eingezeichnete
Linic weist Fuch den Ausgang ins Meer-
junglrauenparadies. Davor solltet Thr die
Minen aber kriiftig plindern und Euch
mit.cinem zusitzlichen Energieherz und
einer praktischen zweiten Wasserflasche
ausriisten. Mchr gibt's in_der dusteren
Unterwelt der unfreundlichen Zwerge

LAkt: im Reich des Riesenebers

Nchen dem Diamanten zu Beginn
schnappt sich Merlin alle Edelsteine und
versenkt sie im Austausch gegen Extras
im Regenbogensee. Habt Thr den gelben
Stern. marschiert Thr zum Baumgeist
oberhalb der fleischfressenden Ptlanzen
- nach einigen Sternen-Treffern gibt er

In dieser Landschaft findet Ihr die Lampe und einige Herzen. Ganz unten, wo der Flu
aus dem Bild fiieBt. wird eine Fee gefangengehaiten. Befreit sie mit Seifenblasen.

1.@kt: In der Miene & drumherum
f{abt Thr die Lampe. tberquert Thr den
Baumstamm. Jenseits des Feensees
nervt Euch ein weiterer Baumgeist.
Uberwindet ihn und der dritte Diamant
ist Euer. Tauscht den Diamanten an
gewohnter Stelle gegen eine blaue
Kugel. mit der Thr Euch zu einem Luft-
ballon aufblasen kdnnt. In der Mine hal-
tet Thr Euch rechts. geht nach oben und
schwebt die zerbrochene Leiter herauf:
Ihr habt den vierten Diamanten! Betretet
hicr den Danger-Stollen und lat Euch
zu einem weiteren Herz und einer zwei-
ten Flasche transportieren. Um beide zu
erreichen. migdt Ihr einen Geheimgang
durchqueren. Auch das Herz liegt hinter
einer schwarzen Wand. Verlagt die
Mine und l0st den Diamanten gegen
den Seifenblasen-Stab ein. Dieser ver-
scheucht die kleinen Gesellen hinter
dem Baum und gibt Euch den Weg zur
gefangenen Fee frei.

3.Akt: Der Zauberer und sein Fisch

Spaziert durch den Wald nach Pincdale
und stibitzt dem Farmer scinen Schrau-
benschliissel. Uberquert die Briicke: Der
Zauberer vermifdt scinen Hausschliissel,
den Thr unten rechts im Labyrinth fin-
det. Im Zentrum des Irrgartens ptliickt
thr die rote Blume in der Nihe des
Brunnen. Ein wenig unterhalb scht Thr
die dritte Flasche. die Ihr durch einen
Geheimgang in der Hecke erreicht. Ganz
oben rechts steckt, ebenfalls nur tiber
cinen Gang durch die Hecke zu errei-

MAN!AC mai



chen, das siebte Lebensherz. Gebt dem
Zauberer seinen Schlissel und er
beschenkt Euch mit einem Goldfisch-
Glas. Entfernt mit dem Schraubenschliis-
sel das Wagenrad am Mineneingang
und folgt unserer Karte bis zur zweiten
Lore links oben. Befestigt das Rad und
fahrt auf dem eingzeichneten Kurs, bis
Ihr die Mauer zur Unterwasserwelt
durchbrecht. Wandert nach oben, dann
nach links bis zum Lichtschein. Mit dem
Ballon konnt lhr hinausschweben.
Damit Thr bis dahin durchhaltet, besucht
Thr die Meerjungfrauen in ihren Hohlen.
Nehmt den fiinften Diamanten und
kehrt ins Wasser zuriick. Obwohl es
moglich ist. den Fisch und weitere Her-
zen zu bergen, solltet Thr davor den
Diamanten  gegen eine Taucherglocke
cintauschen. Flir den Fisch erhaltet Thr
vom Zauberer eine Sprungfeder. Fiillt
die drei Flaschen mit unterschiedlichen
Flissigkeiten, begebt Euch zuriick an
den Punkt. wo Thr den blauen Diamant
gefunden habt. und springt am unteren
linken Rand auf den Vorsprung.

4.Akt: Das SchioBpazzie

Sammelt den Locator ¢in (funktioniert
nur im Schlo) und betretet den Ein-
gang. Die Drachentore offnet Thr, indem
Thr die Flissigkeiten in den Flaschen in
die entsprechenden Behilter fiillt.
Dahinter  erwarten Euch mchrere

Riume. in denen lhr die Statuen auf

graue Felder verschiebt. um weiterzu-
kommen. Habt Thr das letzte Schiebepuz-
zle gelost. winkt der sechste Diamant.
Mit Zauberpulver und Unverwundbar-
keitstrank besiegt Thr das Schleimmon-
ster. das nur verwundbar ist. wenn es
sich geteilt hat. Holt den silbernen Ker-
kerschitissel aus dem dartiberliegenden
Bild. Tauscht den griinen Diamanten
gegen cinen Spiegel ein. mit dem Thr
cin kurzzeitiges Duplikat von Euch
erstellen konnt. Auf diese Art und
Weise iiberlistet Thr den Ritter im Schlofd
und befreit mit dem Schlussel den ange-
ketteten Gefangenen.

5. Akt: Zariick in die Mine

Springt ins Loch und findet Euren Weg
tiber den Abgrund, der sich an der lin-
ken Seite aufut, und thr werdet einen
Lehmklumpen finden. Legt ihn auf das
Forderband - ein weeiterer Diamant ist
Euer. Nehmt ihn mit und veenichtet den
Riesen mit Hilfe des Spiegels — Thr miift
dreimal die fliegenden Augen zerstoren.

MAN!AC mai

6.Akt: Die andere Dimension

Fir den Diamanten erhaltet Thr eine
fFlamme nwaffe und einen Regenbogen-
diamanten, mit dem Thr das Tor des
Zauberers offnet. Betretet die Hohle und
schnappt Euch ¢in weiteres Herz. Jetzt
geht Thr in die erste erreichbare unter-
irdische Hohle, dann die zweite ober-
irdische, und Ihr findet das erste Herz.
Verladt die Dimension und geht zum
Baumstumpf mit dem Herzabdruck.
Legt das Herz ab und pflanzt die gelbe
Blume. Als Belohnung erhaltet Thr eine
Stem-Waffe.

1.@kt: Herzen und Biumen

Bewegt Euch oberirdisch tiber die Tele-
porterpflanzen, bis Thr drei Pilze scht,
die das zweite Herz bewachen. Beseitigt
die Pilze mit Eurer Flammenwaffe. Legt
auch das zweite Herz am Baumstumpf
ab und pflanzt die rote Blume. Dafir
erhaltet Thr einen Kamm. Zurick in der
Blumendimension laft Thr die kleinen
Wesen durch Einsatz Eures Kamms
erstarren. Schnappt Euch schnell das
dritte Herz. legt ¢s am Baumstumpf ab,
pflanzt die weile Blume und nehmt die
Gefrier-Waffe.

Begebt Euch unterirdisch zu den roten
Ameisen, betretet die mittlere Hohle,
um oberirdisch zu ¢inem Ort zu gelan-
gen. wo Euch drei Pilze den Weg ver-
sperren. Mit der Gefrierwaffe sind sie
leicht zu bewdiltigen, und Thr sackt eine
weitere Blume ein. Lauft unterirdisch zu
den Ameisen und wartet am Kokon auf
das Eintreffen der Riesenspinne. Benutzt
Eure Einfrierwaffe und beschieSt das
gefrorene Kokon mit dem silbernen
Stern bis es zusammen mit der Spinne
verschwindet. Das gefundene vierte
Herz legt Thr am Baumstumpf ab,
pflanzt die gefundene Blume und erhal-
tet dafir ¢ine Sanduhr. Nun diirft Thr
die Gitter 6ffnen, indem Thr Euch auf
den Kontaktpunkt stellt. Aktiviert die
Sanduhr und sucht das finfte Herz und
die fifte Blume. Am Baumstumpf erhal-
tet Ihr die Blitzwaffe.

8. Akt: Die Endkdmpfe

Nehmt die Blitzwaffe und durchquert
das zweite Gittertor. Durch eine Hohle
erreicht Thr einen neuen oberirdischen
Abschnitt, wo Euch ¢in flammenspeien-
der Drache envartet. Produziert mit dem
Spiegel ¢in Duplikat von Euch. haltet
mit der Sanduhr die Zeit an, geht
schnell auf die andere Seite des Dra-

chens und aktiviert die Blitzwaffe. \Wie-
derholt die Auacke so oft, bis der Dra-
che expledicrt und ¢inen Kasten hinter-
L:i3t, durch den Thr weiterkommt. Hier
miidt Thr mit der Drasine vier Tore
erreichen, die durch rote Kugeln zuerst
noch geschitzt sind. Mit der Blitzwaffe
konnt Thr das Tor links unten 6ffnen.
Hinter der Tir erwartet Euch der althe-
kannte Spinnen-Endgegner. Besiegt thn
und der erste Gefangene st freit

Nun zur Tir auf der rechten unteren
Seite. Es besteht die Moglichkeit, auf
dem rechten Schienenstrang durch die
schwarze Wand zu fahren Die Tir off-
net [hr mit der Einfrierwaffe. Das sitzen-
de Schwein leistet gegen Eure Zauber-
pulver-Stern-Doppelattacke  kaum
Widerstand - die kleine Fee ist befreit!
Nun ist cine weitere Kugel verschwun-
den, was Euch den Zugang zur linken
oberen Tir ermoglicht. Der Seifenbla-
senstab dient Euch als Tirschilissel. Mit
Zauberpulver und Stern befreit Thr den
Zauberer aus den Klauen des Blobs.
Die letzte Tiir erreicht Thr durch eine
Fahrt nach rechts und wird mit der
Lampe geoffnet. Der etzte Kampf
gegen einen Riesen mit drei fliegenden
Augen steht bevor. Setzt den magischen
Spicegel ein, schiet die fliegenden
Augen und die folgenden schwarzen
Bombenmutationen ab. Wenn das Licht
erlischt. aktiviert Thr die Flammenwaffe.
Nun migt [hr mitansehen, wie der
Riese sich in einen Flugdrachen ver-
wandelt und die Frau Eurer Triume in
cine blauschimmernde Kugel verzau-
bert. Wenn [hr diese mit dem Stern
anschiedt. erscheint Euer Midel wieder
und reicht Euch e¢in Amulett. Mit dieser
verkappten Energiewaffe schlagt Thr
den letzten Obermotz.

Laf1 Euch vom
Abspann nicbt
scbockieren —
zumindest lag
Euch die Schluf-
sequenz die Hofj-
nung auf einen
zweilen Teil zum
Jantastischen
“Young Merlin" —
wabrscheinlich
noch in diesem

Jabr.
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MAN!AC NO. 6 ERSCHEINT AM 11.5.94

EaroPEAN COMPUTER TRADE SHOW

albjdhrlich trifft sich die Spiele-Industrie in London: Die ECTS
ist ein Aufmarsch aller europdischen Entwickler und Herstel-
ler. sowie eine Prasentation der Neuheiten und Grof3projekte
des Jahres. Zwei MANIACS sammelten fir Euch Software und fFacts.

ie franzdésischen Entwickler Cryo
D basteln am CD-Cyber-Rennspiel

"Mega Race” - fUr Mega-CD, 3DO und
CD-32. Daruberhinaus erwarten wir weitere
3D-Highlights auf CD: Den "Thunderhawk"-
=9\ Nachfolger "Soulstar", "Rebel Assault” und
“Super wWing Commander” fur das 3DO.

MEGA-PROBOTECTOR

onami schickt seine besten Action-

Sprites ins Mega-Drive-Land: In Kurze

feiert "Probotector” seine Sega-Pre-
miere. MANIAC zeigt erste Bilder und spricht mit
den japanischen Entwicklern. Kommt? vielleicht
auch eine Super-NES-Fortsetzung?

Super NINTENDO ToTAL

in Sonderteil., den
sich kein Nintendo-

Besitzer entgehen
lassen darf: Alle erhatt- MOUTH
lichen Super-Nintendo-
Spiele mit Kritik und
fFacts. Zum Stdbern

und Nachschlagen.
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Nur Du besitzt die Zauberkraft. um die Sensation. Young Merlin - das ultima-
Weltsom Fluch des Schattenkonigs tive SNES-Rollenspiel-Adventure! Und
7u belreien. In zehn wemiberaubenden das meint die Presse: WYounyg Merlin ist
|Levels tiberstehst Du dus beste \Nction-
Abenteuer...” . Ein

die gt'iiillr]il']l‘lo'll

Abenteuer. Mit tolles Spiel shne

Deinen genialen Eeken und KNanten.”

Zauhertricks machst e — - (Video Cames 11/93) A

Ducallen Gegnern die Halle hei. ~Wunderbare Fantasv-Mimosphiire. I'r I'
Scrollings. Animation. Sounl - alles knallig bunt und mit reichlich

excellent. Die absolute 16-MegaBit- Abwechslung. Fazit 2+ (Total 11/93) VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT

DEUTSCHLAND) GMBH
BORSELSTRASSE 16 B
22765 HAMBURG

VIRGIN s a registered trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBM Nintends®. SNES ", the Nintendd
Praducl Seals and olther marksdesgnated as . TM" are Irademarks of Nntendo & 1993 Virgin Gemes Ltd ANl rights reserved € 1394 Westwood Studios
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'\19' NEU - Die Belmont Fammily drehbt wieder auf

Mit einer Fulle von genialen Gansehaut-Grafiken und
einem Sound, der die totale Grusel-Atmosphare schafft.
Perfekt in 16-bit. Level fur Level geht es tiefer in die
unheimlichen Gruften: Finstere Glockentirme, schaurige
Friedhofe, geheimnisvolle Burgruinen und viele noch
dunklere Schauplatze warten auf Dich. Riesige Endgegner.
Spielpower mit Langzeitspald. Immer wieder gibt es neue
Spuk-Hohlen zu entdecken. Im SNES wehrt |hr Euch mit
der Zauberpeitsche und vielen Extrawaffen. Im Sega Mega
Drive wahlt Ihr zwischen zwei Vampirjagern. Action mit
Grips - dasist Castlevania in allen Videospielesystemen.
Probier’s, wenn Du Dich traust.

Ausgezeichnet:

.. KONAM!erschlagt alle Fans des Genres mit einer Fdlle von guten bis

genialen Grafiken und den innovativsten und besten Sounds.”
Video Games 1/92 uber Super Castlevania 4 (SNES)

. Neben sehr vielen Leveln, die natirlich mit besonders verscharften Geg-
nern ausstaffiert worden sind, sollen auch die letzten Geheimnisse des
() Mega Drives fur die New-Generation-Power genutzt werden.
% Gamers 2/94 uber Castlevania (Mega Drive)

‘orten
‘orten
ttorten_

F&P94/079
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