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Hallo, Leute!

Spitze sind wir!

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

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

Screen Sega Mega-Drive

Tiny Toon Adventures. Das Jump'n Run der
Spitzenklasse. Die Nr. 1 von KONAMI gibt es
naturlich auch fur das NES und den Gameboy.
= Komm doch mal riiber. T
Das Geisterschlof? Ins nachste Karstadt-Haus. 2 -

> KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpaR

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Spart gibt's fiir Nintendo und SEGA. KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postiach 560 180, Telefon D-069 / 95 08 12-0, Telefax D-069 / 95 08 12-77
TINY TOONS ADVENTURES, names, characters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company. LP @ 1994 Nintendo &, SNES™, NES™, GAME BOY™,
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
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Die Welt ist ein Videospiel — und wir von der MANIAC han-
gen den ganzen Tag am Joypad. Diesen €indruck hinter-
lieBen die zurUckliegenden Wochen auf dem kollektiven
Yerstand der versammelten Modul-Sachverstandigen.
Zwar lockte diesmal keine Spiele-Messe oder Software-

show zum Verlassen des Redaktions-Dunge-

DITORIAL

ons, lediglich der Acclaim-Einladung zum
aktuellen WWF-Spektakel folgte ein uner-

,
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schrockener MAN!AC-Abgesandter. Dafir
brach eine gewaltige Software-L.awine Ober
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 “Bubba’n
\S?ix" oder die Weltraumballerel "AX-101"
for das Mega CD liefern wir mit aus-

fohrlichen Yorstellungen In der nach-
sten Ausgabe nach. Trofz des Test-

marathon blieb uns Zeit, mit indus-

frie-Insidern zum Thema "100MBit-
Modul gegen 600MBuyte-CD" zu
plavdern, die Wertungsgrimas-
sen einer Warp-YerjOngungskur

zu unterziehen und mit Oliver Ehrle einen
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neuen Spieleprofi einzulernen. Oliver ist
k= - =M &ker, Trash-Cineast und Konsolen-All-
rounder. Eigentlich auf Rollen- und Progel-
spiele eingeschworen, mupten sowohl der
finale "Choplifter*-Gegner, als auch die
letzte WiUstenbasis von “"Desert Fighter”
die Waffen strecken. Innerhalb von 24
Stunden — der MANIAC-Nachwuchs hat die

Feuertaufe bestanden.
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MANIAC enthlit: Was taugen die
neuen Spielekndller mit
eingebautem FX-Chip?

=1 5 =
Ken schiagt zu: Street Fighter 2°-Persiflage
im neuen Action-Klamauk um
Heng-Kong-Held Jackie Chan,
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.Young Meriin®* Players Guide: MANIAC
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Dus grafisch
spektakuliirsie
Mega-Drive-Modul
aller Zeiten sorgte
im Herbst 93 fiir
Aufseben. Virgin's
Koproduktion mil
Disney zauberte
ungewobnt stil-
volle Animationen
auf unsere Bild-
schirme und
blendete so die
Mebrzabl aller
Kritiker. Aus
einem gulen
Jump n Run
wurde platzlich
"Das Spiel des
Jabres". MANIAC
lieg sich nicht
beirren und spen-
dierte "Aladdin"
auf dem Mega
Drive eine gerech-
te Spielspafwer-
tung von 79 Pro-
zenl. Die optisch
weniger anspre-
chende, aber spie-
lerisch 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
ftirs Mega Drive: Withrend die "minnli-
che" Version als Action-Jump 'n'Run die
Spielewelt bereichert (passender Unter-
titel: "Roar of the Beast"), stellt sich
"Belle™s Quest" fiir die weibliche Kund-
schaft als Action-Adventure vor.

laspiriert-von-den"Aladdin"-Versionen,
haben die Sunsoft-Grafiker ein paar

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

wRoar of the Beast” knlipft an die Tradition von ,Aladdin® an: Die Sunsoft-
Produktion (iberzeugt mit hervorragender Grafik und stilvollen Animationen.

L8

Alle drei ,Beauty & the Beast”-Adaptionen locken mit prachtigen Vor- und Zwischenspéannen. Leider wird die Geschichte jeweils in
Einzelbildern erzéhit, animierte Intros bieten weder die Super Nintendo noch die Mega-Drive-Varianten.

Aller gputen Dinge sind dr&i:
16-Bit-Spieler erleben Disng

Kunsistiick demndchst in

die

Dabei wirkt "Roar of the
Beast" optisch noch ei-
nen Tick berzeugender
als das leicht pastellige
Adventure-Gegenstiick.

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

Im Kampf gegen fauchende Brummibéren muB
das Biest seine Pratzen einsetzen

s Zeichent

:
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Wird Belle inrer Aufgabe gerecht,
freuen sich Schéfer und Schafe...

Schligen ausgeknockt oder erstarren
vor Ehrfurcht, wenn das Biest seinen
Urschrei ertonen ligt — leider halten die
Stimmbidnder nur wenigen Wutaus-
briichen stand. In hoheren Leveln setzt
sich die Jump'n” Run-Tradition fort,
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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 Hauptdarsteller

ungern mit

. ..auf einen sbrudelndén Brunnen.
Auch die Anwohner sind begltickt,

Wer sich auf "Belle’s Quest" einlifdt,
setzt vornehmlich auf Kopfarbeit. Auf
der Suche nach ihrem gefangenen Vater
besucht die Titel-Lady ein gemiitliches
Stidichen, in dem sie auf nette Bewoh-
ner trefft. Um das ortliche Puzzle zu
l6sen, miist Thr dem heif begehrten

Dorf-Jingling nicht nur schone Augen

machen, sondern auch ein verniinftiges

Auf der Suche nach ihrem entfiihrten
Vater landet Belle schlieBlich
im Schiof3 des Biestes

MAN!IAC mai

" In der Stadt trifft Bslle viele Leute, mit denen sie ins Gesprach kommt. Vor unfiebsamen
Kontakten kann sie sich an den Eingangstiiren zu den Hausern verschanzen.

Die Wahl der passenden Worte uberzeugt'Gaston davon einen Felsen vor Oﬂ aus dem
Weg zu raumen. Geschieht dies, hat Belle den ersten Level fast schon gelost.

In .Belle’s Ouest‘ wird jeder Abschnitt mit einer graﬁschen Emfuhrung bedacht: Auch -
sonst legt das Action-Adventure viel Wert auf eine gelungene optische Prasentation.

Gesprich fiithren. Findet (t/

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
man sich leicht verirren

Wiilder, in denen

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 Gbrigen wenig
Wert.
Belle

beweisen, doch zieht sie

auch
Geschicklichkeit

Zwar mufd

Ausweichmandover einem
brutalen Schlagabtausch
vOor
Beide Mega-Drive-Ver-
sionen werden noch in der ersten Jah
reshilfte in Deutschland erscheinen -

und zwar mit deutschen Texten.

In héheren Spielstufen sciwvingt sich
Belle hoch zu RoB: Die Animationen
sind wunderschon ausgearbeitet.

In dem Bicherladen hilft Belle dem
Inhaber beim Einrdumen der Blcher:
Geschicklichkeit ist gefragt.

Animationen sind Trumpf. Das Biest kann
seine tierische Herkunft nicht verleugnen.

g .' l; Super-Nintendo-Besitzer miissen sich mit

'_‘_J nur einer Film-Adaption begnigen: Hudson
\/ Soft tanzt nicht auf zwei Hochzeiten, son-
dern konzentriert sich ganz auf ibre einzigartige Umsetzung
Spielerisch ahnelt sie eher Sunsofts Action-Version: Der
Spieler schiipft in die Rolle des Biestes und kdmpft sich seinen Weg
durch scrollende Plattform-Levels. Gelegentlich eingestreute Ratsel sor-
gen dabei fir Abwechslung. Grafisch setzen auch die Hudson-Designer
auf anmutige Spielfiguren: Trotz aller Kraft, die der tierische Held aus-
strahit, kommt die Eleganz nicht Zu kurz. Unsere Bilder stammen ibri-
gens von einer {riihen US-
Version, an der noch fleiBig

gearbeitet wird. In Deutsch-
land wird Beauty & the
Beast™ wahrscheinlich im
Spatsommer erscheinen

Ein Preview folgt

Das Biest hat derart
scharfe Krallen, dafl es
sogar senkrechie
Wande erklimmt.

Achtet auf den Kerzenhalter: Er weist
Euch (meist) den richtigen Weg und
bewahrt Euch vor Sackgassen.



Im Lauf des
Jabres kinnte
Sega eine Art
Interface-Cart-
ridge fiirs Mega
Drive verdffent-
lichen, die nur
den SVP-Chip
enthélt. Somit
wiire es maglich,
weilere Mega-
Drive-Spiele mit
SVP-Power zu
einem normalen
Preis anzubie-
ten. Ob der SVP-
Adapter kommi
und wie teuer er
ist, stebt noch

nichi fest.

Die Videospiel-Anbieler
riisten auf: Immer

mebr Hersteller leisten
sich teure Zusatzpro-
zessorven, um ibre 16-Bit-
Module aufzupeppen.
MAN!AC verriit, welche
Entwickler uns noch
dieses Jabr mit Hi-Tech-

Chips iiberraschen.

-
(TEEE]
— Nein, das Ist nicht ,Star Wing 2, sondern 8
WVortex" aus dem Haus Electrobrain.

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 MANIAC 2/94)
wurde ein 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 fir
Nintendos 16-Bit-Konsole, Die Idee .Wir
packen einen Zusatzchip ins Modul!”
gefiel auch Sega und wenig spiter
begann die Arbeit an dem hauseigenen
SVP“-Chip (Sega Virtual Processor).
Mit Virtua Racing” erleben Mega-Drive-

Besitzer heute ¢in faszinierendes Renn-
spiel, das ohne diesen Chip nie und
nimmer realisierbar gewesen wiire

Die Kehrseite der Medaille sind jedoch
die Kosten. Nintendo gelang es zwar,

ihr .Star Wing~ zu einem fairen Preis
anzubieten, doch Fremdhersteller
kamen bislang nicht in den Genuf$ des

2150y |

STanT Race FX

Nintendos zweites FX-Spiel ist
.= schon seit Monaten {iberfallig. Die

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

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

von Polygonen und kommt dem 3-D-Welt-
raumkampfspiel sicher entgegen. Wie gut
der Power-Chip schlieBlich sein wird, 138t

-+ Rennsimulation hat jedoch einiges
an Verspatung eingefahren und wird nicht
vor Sommer verdffentlicht. Dafiir premiert
in"dem 8-MBit-Madul die zweite FX-Gene-

~ration. Die Argonaut-Entwickiung (mit krea-
tiver Unterstiitzung von Nintendos Shigeru
Miyamoto, dem geistigen Vater von
LMario”, . Zelda" und ,Star Wing*) ist kein
.emnstes” Rennspiel: Wenn ein @berdimen-
sionaler Buggy mit Comic-Touch durch die

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

WinG CoMMANDER 2

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

anderer Fremdhersteller entwickelt.

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

sich heute noch nicht sagen, da mit Hoch-
druck an Spiel und Prozessor gearbeitet
wird. Als Verdffentlichungstermin ist der
Herbst anvisiert.

POWERSLIDE

G“? Der englische Entwickler Elite
.;«‘ Systems produziert seit 1984
Xy Computer- und Videospiele. Nach

Super-Nintendo-Titeln wie ,Dragon’s Lair*
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Jede Menge Polygone: Auch das zweite
FX-Medul firs Super Nintendo ist ein
Weltraum-Actionspiel.

Polygon-Beschleunigers — wer kann
sich schon ein Modul fiir 180 Mark lei-
sten? Sega hat sich mit dieser Frage
anscheinend nicht beschiiftigt und pri-
sentiert Thr (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
it sich vom FX-Erfinder Argonaut
Software ein Actionspiel maRschnei-
dern. Damit das Modul bezahlbar bleibt,
miissen die Programmierer bei Vortex®

Zu Land, zu Wasser und in der Luf
Der Roboter verteidigt das Deob:
System ohne Kompromisse.

mit nur vier MBit auskommen. In dem
Weltraum-Epos lehren Barbaren aus der
Aki-Do-Galaxy den rechtschaffenen
Biirgern des Deoberan-Systems das
Furchten. Als fortschrittlicher Roboter
werdet Thr den Invasionstruppen entge-
gengeschickt: Mr. Robot vertiigt tber
starke Angriffswaffen und ein robustes
Outfit und kann in verschiedene Objek-
te mutieren. Solltet Thr vor Jahren mit
den Plastik-Kumpanen
gespielt haben, ist Euch das Konzept
sonnenklar. Je nach Level bzw. Land-
schaftsumgebung transformiert unser
Polygon-Roboter in einen Walker oder

Transformers*

R FEIDD]

® Work in progress: Erste Grafik-
—  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
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auf realistisches Amhwnte Auto-Freak und
Programmierer Richard Franklish hat sich
zum Ziel gesetzt, die Fahreigenschaften Ny
echter Fahrzeuge auf sein. - Spiel zu ubsrtm*
gen. Inshesondere die Steuerung seiner
Palygon-Flitzer 1Bt ihm keine Ruhe: Wer
_auf pures Gas geben steht, Bremsen nur.
q__ ungern einsetzt und von Gangschaltung
. sowieso nichts hilt, dem wird bei ,Power-
_ slide™ schnell -der Kerlnernen reifen.
Ein bis zwei Ptxel—P;leﬁen duf#en wahs—
scheinlich im Herbst vor dem Joypad Platz
nehmen.

o
o~ 1350y

*Xﬂ
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~ Neben ,Powerslide” werkelt Elite
;- erotsan-inem aweiten PY-Spe,
das jedoch bis 1995 auf sich warten Jagt.
Grafisch erinnert ,Dirt Racer” an.,Power-
slide”, setzt aber andere Prioritaten im
Spleides:gn SMnaher Simulatign
zéhlen 0ff-Road- -Vergniigen und High-

superschnell, sind kaum kaputt zu bekom-
men und la,s.san sich wesentlich einfacher

Links unten auf dem Bild zeigt ein Radar an,
aus welcher Richtung sich die Aliens nahern.

rauscht als Abfangjiger hauchdiinn iber
Planetenoberflichen. Sechs unterschied-

lich gestaltete Spielstufen mit individuel-
len Feinden warten auf den Vortex*-
Protagonisten. Selbstredend hat Argo-
naut an Extrawaffen gedacht: Ziel-

TECHNISCHE DATEN

Kommandostruktur
Taktfrequenz ]

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

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

T
."'steu&rn als meWaﬁfﬂ in-,Powerslide”.

_ Erneut dirfen zwei Spieler dank Split-
Screen-Modus gogansk;andetmlmm T

STﬂR Wina 2 - &

' Die Fortsetz Emmlzung der ultknatmnwm
N>/ Star Wars -Hommage wlrd e
\/ frithestens zu- WGMc&hn—N-—m—n
erwartet. Fest steht bislang nur, dag Argo-
‘naut Software (Programmierung) und Shi-

l?m Racsa e

$Speed-Action. Die Autos beschleunigen — geru Miyamoto (Design) fir das Projekt
_verantwortlich zeichnen. Neu ist ein Zwei-
Spseler‘Modus mtt Splst Scmen

- -




Der Saturn bat Sendepause,
dafiir geben Mars und Jupiter auf
KollisionsRkurs mit dem Planeten
der Videospieler: Segas 32-Bit-
Revolution stebt noch in diesem
Jabr in Eurem Wobnzimmer.

ega macht ernst: Horte

man bislang nur Geriichte

tiber den Saturn, greift der

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

TECHNISCHE DATEN

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

PROJECT REALITY

Die Wiirfel sind gefallen: Nachdem wir im letzten
halben Jahr gerdtselt hatten, welches Speicher-
medium Nintendo filr ihre 64-Bit-Konsole wéhlen
wird, hat sich der Japan-Gigant nun auf Module
festgelegt. Zu dieser Entscheidung fuhrten wohl
zwei (berlegungen: Erstens ist ein schnelles CD-
ROM immer noch zu teuer. Double-Speed-Lauf-
werke, wie sie fir PCs erhaitlich sind und im 3D0
ihren Dienst verrichten, lassen nicht immer den
von Modulen gewohnt rasanten Spielflufl zu.
Ladezeiten sorgen fiir unnétigen Arger. Ein Triple-
oder Quadro-Speed-Laufwerk, das mit den

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

Datenmengen gut Schritt halten kdnnte, wirde
die Konsole dramatisch verteuern. Der anvisierte
Preis von unter 500 Mark kdnnte so nicht gehal-
ten werden. AuBerdem firchtet Nintendo bei CDs
um das Produktionsvorrecht. Bislang ist es so,
dafl Nintendo diber 95 Prozent aller Module der
offiziellen Fremdhersteller fertigt - und dabei gut
verdient. CDs kdnnte dagegen jede Kleinstfirma
selber produzieren...

Um den gestiegenen Bedarf an Digi-Sound und
Live-Video-Optiken zu befriedigen, lockt Ninten-
do mit der Ankiindigung, daf fir ihr Project Rea-
lity 100 MBit-Madule zu Preisen von aktuellen 16

Mars (Mega Drive 32)/Jupiter  Saturn
Speichermedium Module CDs und Module
Hauptprozessor  2xHitachi SH2 32 Bit RISC-Chip
Taktfrequenz 27 MHz (50 MIPS)
Co-Prozesssoren Hitachi SH1, 24 Bit DSP, 68000, Video Prozessor
RAM-Speicher 16 MBit iiber 30 MBit
Farbpalette 16.7 Millionen
Special FX Zooming, Rotation, Scrolling, Texture-Mapping, Gouraud Shading
3-D-Grafik 900,000 Polygone pro Sekunde
Sound 16 Bit 6BEC000

PCM: 32 Kanile, FM: 8 Kanile ——
Zirka-Preise Mars (Mega Drive 32): 400 Mark 900 Mark

Jupiter: 500 Mark

Neu im Planeten-Karussell ummelt sich
der Mars. Das preiswerteste 32-Bit-
Grundgeriit ist mit der Jupiter Hard-
ware-technisch identisch,
nicht eigenstindig arbeiten, da es als
Aufsatz fiirs Mega Drive konzipiert ist.
Ja, Thr habt richtig gehort: Mega Drive
plus Mars ergibt Jupiter. Im Handel ist
der Mars jedoch unter einer anderen

MBit-Cartridges angeboten werden

Bezeichnung zu finden: Sega bietet den
32-Bit-Booster als
weniger als 400 Mark an. Die Frage ist
nur, ob der fachunkundige Verkiufer

Mega Drive 32° fir
kann aber
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 bzw. Mega Drive 32)

—M(.ITZ(.IM MODUL 2LELLTEIT

i Konami {Dguncmﬁup) Aus Griinden des Kopierschutzes kann ich die Ent-
Kiaus-PeTer KuscHKe
MARKETING- OND

VERTRIEBSLEITER

scheidung begriiBen. Als Nachteil sehe ich den ho-

hen Produktionskostenanteil und die Kapazititsbe-

schrankung bei Modulen. Fiir Konami bedeutet es
weiterhin, daB der Produktionsvorlauf von drei bis vier Monaten ein erhebliches Lager-
as Modul” nicht der Weisheit letzter SchluB
von Nintendo und Sega sein wird. 3D0 und Sony PS-X zielen auf eine vollig andere Ziel-

risiko darsteilt. Ich bin allerdings sicher, daf .d

gruppe von Anwendern. Diese Hardware wird aus meiner Sicht tatsachlich ,interaktiv* und
Lmultimedial” sein. Das Add-on-Konzept ,Mega Drive 32° kann nur als Zwischenldsung
fiir einen begrenzten Zeitraum gelten.

Hapson Sort Europe Um es schon vorweg zu sagen: Die Zukunft der
Y AnDReAs von GLiszczynsK Videospiele wird (hoffentlich) durch die CD als
Manacer

Speichermedium bestimmt. Computer-
Saes & Promortion

und

Videospiele werden immer komplexer und auf-
wendiger. Gerade fur Grafik, Animationen und Musik wird zukdnftig immer mehr Speicher-
platz bendtigt. Selbst ein Modul mit mehr als 100 MBit Speicherkapazitit wiirde im Ver-
gleich zu einee CD die Programmierer und Software-Firmen immer wieder zwingen, Abstri-
che beim Umfang und der Qualitat eines Spiels zu machen. Ein anderes wichtiges ARgu-
ment fiir die CD sind die geringeren Produktionskosten. Man sollte jedoch nicht meinen,
daB die Software-Hersteller dadurch ihre Profite in unvorstelibarem MaBe erhdhen. Die auf-
wendige Entwicklung von CD-ROM-Software ist natarlich viel kostenintensiver. Auf jeden
Fall wird auch der Kunde von der CD-ROM-Technologie profitieren. Er bekommt mehr und

hochwertigere Software fir sein Geld

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

Gerade im Bereich der Spiele und Unterhaltungselektronik wird sich nur die Firma durchset-
zen kénnen, die eine hochentwickelte Harwdare zu einem gunstigen Preis anbieten kann.
Nicht zuletzt entscheidet ja auch die Vertiigbarkeit von sehr guter Software (ber den Erfolg
der entsprechenden Hardware

Sony ELECTROMIC  Die neue Kansolengeneration wird sich durch hahere Grafik-
PUBLISHING
Jo Henrich
Brano Manacer

auflosung, iber 16 Millionen Farben, echtem Digital-Sound

und der datiir ndtigen Rechenpower von den heutigen Gera-

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, 80 Sekunden Digital-Sound sogar mehr
als 40 MBit Speicher. Nur die CD mit mehr als 4000 MBit kann diese Datenmengen zur Ver-
figung steilen. Die 100 MBit-Maodule, die von Nintendo und Sega angekundigt wurden, rei-
wel Minuten Musik — ein biichen

chen mal gerade fir zwei Standbilder mit z wenig fur die

nachste Generation der Videospielunterhaltung
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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 MHz getaktet sind.
Geniigend 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 aktueller Sega-Spiclautoma-
ten freuen. Wenn alles klappt, erschei-
nen mit Virtua Fighter® und [Virtua
Racing” zwei der heifesten 3-D-Titel
piinktlich zum Verkaufsstart des Mars.
Weiterhin werkelt Sega momentan an
JVirtua Soccer”, dem dritten Spiel der

Super GaME Boy

In den USA wird im Juni eine Hardware-Erweite-
rung fiir das Super Nintendo erscheinen, mit der
Ihr Game-Boy-Module auf Nintendos 16-Bit-Kon-
sole abspielen kdnnt. Der .Super Game Boy"

i s PAsY v RS

«Virtua Soccer” zéhit zu Segas ersten
32-Bit-Spielen fir zu Hause

steller Game Arts. Man munkelt, dag die
Japaner an einem ihnlichen Spiel fur
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 Verdtfentli-
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 ibertreffen. Hauptantreiber ist ein
32-Bit-RISC-Chip (R3000A) mit einer Taktfre-
guenz von 33 MHz. Diverse Zusalzprozessoren

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

stellt die Schwarz-WeiB-Optiken vierfarbig auf
Eurem Fernseher bzw. Monitor dar. Nichts, was
den Durchschnittsspieler in Entziickung versetz,
fiir engagierte Freaks jedoch eine willkommene
Maglichkeit, High-End-Titel wie _Link’s Awake-
ning” oder die .Super Mario Land"-Serie in ver-

sorgen fir die notige Unterstitzung in Sachen
Grafik und Sound. Die Mehrzah! japanischer und
amerikanischer Entwickler glaubt an den Erfoig
von PS-X und akzeptiert Sony neben Nintendo
und Sega als ,Major Player”.

300 und CD-I schielen Richtung Multimedia. Das
CD-1 wird dank der Digital-Video-Cartridge einen
Aufschwung erleben, die Zukunft des 3DO ist
noch unsicher. Zumindest stimmt die Preissen-
kung auf 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
.Davtona”, das neueste Arcade-Renn-
spiel von Sega, im Modulschacht der
Mars- bzw. Jupiter-Konsolen. Insgesamt
sind rund fiinfzig Programme in der
Entwicklung, allein dreifig stammen
von Sega. Kosten werden die 32-Bit-

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

dem Mega-CD
zu koppeln. Mit
diesem Trick
biitte man die
CD als Speicher-
medium fiir

den Jupiter ber-
beigezauberit.
Ob diese Rech-
nung aufgebt,
wird sich wobl

erst Ende des

Jabres kldiren.

Noch ist kein
CD-Spiel fiir das
abenteuerliche
Hardware-Trio

angekiindigt.

kostet knapp 60 US-Dollar (etwa 100 Mark) und  niinftiger GroBe zu genieBen

VON INDUSTRIE-VE

VIRGIN INTERACTIVE
ENTERTAINMENT
| MaRTIN SPIER Module. wie sie ein am Markt relevantes Medium dar-
‘ MarKkeTING MANAGER stellen. Dies ist abhangig von Sega und Nintendo, die
verstandlicherweise nicht auf das finanziell lukrative Produktionsmonopol der Cartridges ver-
zichten wollen. Ich denke aber, daB sich dies binnen kiirzester Zeit, bedingt durch den Kon-

Virgin wird sich in nachster Zeit auf kein bestimmtes

Speichermedium einstellen. Wir produzieren solange

kurrenzdruck von z.B. Sony und einem Bedarf an erheblich groBeren Speichermengen fir u.a
Full Motion Video. realere Grafiken und CD-Musik andern wird.

Der Endverbraucher erwartet heutzutage, daB gerade bei einem Lizenzprodukt auch ein “der
Lizenz wirdiges™ Spiel entsteht. Wir haben mit unserem Projekt “Demolition Man® bewiesen
dafl dies maglich ist. Um die fur das Spiel gefilmten Sequenzen maglichst realistisch wieder-
zugeben, kommt eigentlich nur die CD in Frage. Tatsache ist. daB in Zukunft immer aufwendi-
ger produziert wird. Mit 3D-Studio und SGI-Waorkstations entwickelte Grafiken sind heute
zumindest bei Computerspielen, fast schon Standard. Auch Filmsequenzen werden immer

haufiger verwendet. Cartridges sind schon jetzt kaum in der Lage, die neuen Programme zu
fassen. Sobald auch die Hardware-Hersteller dies einsehen und die Ladezeiten in den Griff
bekommen, steht der “digitalen Zukunft' nichts mehr im Weg. Langfristig wird sich kein Her-
steller der CD verweigern kdnnen

Selbstverstandlich sind auch die Fertigungskosten einer CD erheblich niedriger als die eines
Moduls. Ausgeglichen wird dies allerdings durch die erheblich hoheren Produktionskosten
{Schauspieler, 3D-Grafiken, Soundtrack)

Wir wissen nicht, welche Systeme sich durchsetzen werden, glauben aber, daB Booster-Kon-
zepte  la "Mega Drive 32" die ohnehin schon betrachtliche Verwirrung des Endverbrauchers
nur noch steigern werden. Die Handler und Verbraucher sollten nicht mit derartigen, extrem
teuren Spielereien hinters Licht gefiihrt werden, denn das wird sich langfristig rachen

MAN!AC mai

ETERN ZUM THEM

Spiele etwa soviel wie aktuelle Module,

Nintenpo oF EuropE
WERNER RupoLpH
Manacer ApverTising & PR

Es handelt sich bei uns nicht um eine ,Riickbesinnung”

auf Module, sondern um die weitere konsequente Umsat-
zung unserer Strategie, die sich am Kerninteresse der
Videospieler orientiert: Optimaler Spielspal}

Um Videospiele zu entwickein, 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 die sehr moderate Durchsetzung
dieser Systeme bestatigen unsere Entscheidung. Nintendo wird natirlich auch die CD-ROM-
Technik weiter beobachten. Die technischen Voraussetzungen fir eine eventuelle spatere CD-
ROM-Zusatzerweiterung sind bei .Project Reality” gegeben. Nutzen werden wir sie, wenn gs
wirklich sinavoll ist

ELECTRONIC ARTS Der Absatz von CD-ROM-Laufwerken fir PCs und

E DeatscHLanD Mega-Drive-Konsolen steigi iiberproportional an. Ein
WorrRa VON EICHBORN gicneres Zeichen dafiir, daB CD-ROM den Durch-
GESCHAFTSFOHRER

bruch als Tragermedium der Zukunft geschafft hat.
Um so unverstindlicher, daB Sega und Nintendo wieder aut das Modul setzen. Electronic Arts
wird zwar auch 94/95 neue Cartridge-Produkte fur Mega Drive und Super Nintendo veroffent-
lichen, doch der Anteil von Mega-CD-Neuerscheinungen wird sich dabei erhhen, da die
Absatzmengen unserer drei bereits erhaltlichen Mega-CDs sehr zufriedenstellend sind.

Ein Schwerpunkt in der Verdifentlichungspolitik ist das 3D0. Auch wenn sich die Einfilhrung
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 Generatien von
Unterhaltungssoftware kommt
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C yborg Samus
batte #m Kampf
gegen Motber
Brain ein ver-
winkeltes Laby-
rinth aus Kam-
mern und Gén-
gen zu durch-
Jorsten. Der
Spannungsbogen
war brillant auf-
gebault: 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-
Sléiche bochzu-
steigen. Und
zwar im Eil-
tempo, denn die
gesamten Kala-

komben brachen

Zusammen...

Als Samus auf der Raumstation eintrifft, ist sie bereits verlassen. Er kdmpft sich bis zur Larve vor und muB nach aussichtslosem Kamp
gegen eine auBerirdische Fledermaus feststellen, daB er am Beginn eines neuen ,Metroid*-Abenteuers steht. Bevor dies allerdings in Fahrt kommt, solite sich der Cyborg beeilen,

supER 1"

Als das NES 1988 in
Deutschland debttiert, 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. Wihrend unser
befliigelter Freund zur Zeit
nur geringe Aussichten auf
ein  16-Bit-Revival hat.
erwarten wir "Super Metro-
id" in wenigen Monaten als
offiziellen 24-MBit-Kolof
im Modulschacht deutscher
Super Nintendos.

Sag niemals nie: Als Samus
seiner Zeit das teuflische
Mother Brain vom Bild-
schirm fegte, schien die
Gefahr durch die Metroids
gebannt. Was uns das NES-Spiel aller-
dings vorenthielt, war die Tatsache, dafd
Samus kurz nach dem Endkampf auf
eine "Metroid"-Larve sties. Anstatt dieses
Uberbleibsel endgiiltig zu vernichten,
erwachten in dem weiblichen Cyborg
miitterliche Instinkte und er schleppte
die Larve zur nichsten Raumstation. Die
ansdssigen Wissenschaftler waren ent-
ziickt und fafdten sogleich den Plan, die
Fihigkeiten der Metroids fir die
Menschheit zu erforschen. Wer "Aliens"
gesehen hat, kennt die Konsequenzen:
Die Metroids machen mobil und fallen
iber ihre Wohltiter her.
gelingt es den Weltraum-Siedlern, in
letzter Minute ein Notsignal zu senden,
das den tapferen Weltraumkrieger

Immerhin

Samus wenig spiter erreicht.
An dieser Stelle greift Thr in das span-
nende Geschehen ein — es folgt ein Pro-

log: Als Samus andockt, ist nicht mehr
viel zu retten, und er muf durch die
unterirdischen Labyrinthe des explodie-
renden Planeten entkommen. Das
Schicksal sieht vor, dald er wenig spiiter
auf dem Trabanten Zebes landet, wo
das eigentliche Abenteuer beginnt.
Erneut hat der Cyborg ein gigantisches
Untergrund-Labyrinth vor sich, das er
Abschnitt fiir Abschnitt erkundet.

Wie 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
michtigen Kristall-Billen
Ausschau. In diesen Behil-
tern schlummern nicht nur
effektivere
waffen, auch die restliche
Ausriistung von Samus wird aufgewer-

Handfeuer-

tet. Ein neuer Kampfpanzer vermindert
den Energieabzug, 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 sein
Kollege "Turrican”. Abgesehen davon
haben die beiden Actionspiele nicht viel
gemein: Wihrend die deutsche Produk-
tion auf Non-Stop-Gemetzel setzt, iiber-
zeugt "Super Metroid" mit einer faszinie-
renden Mixtur aus kniffligen Puzzles
und beinharter Action.

Wenn lhr einen Feind erledigt, [a8t die-
ser nicht selten ein Prisent zuriick.
Meist freut sich Euer Energie- oder
Raketen-Vorrat Gber die Fundsachen.
Habt Ihr einen Abschnitt von Aliens

Multifunktions-Cyborg

Samus meldet sich
zum 16-Bit-Einsatz:

Der legenddre NES-Held

ist auf den Planeten
Zebes zurtickgekebrt
und sichtet die

Uberreste seines Intim-
Seindes Motber Brain.
Dabei entdeckt er
nichts Gutes...

S

Auf Eurem Weg kénnt Ihr durch -
Geheimgéange in Hohlen gelangen, in - ==
denen eine Steinstatue steht. Hier
erhaltet |hr Extras.

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

MaFP DaTa acceE
COMPLETED.

Nty

Ny

..v.ir: diesem Raum efhéiit Samus
Zugriff auf die komplette Landkarte
von ,Crateria®.

vy Ny o

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

My = % e B et < e N e b g e ®

Die Super-Nintendo-Version kniipft an

. - die Tradition des Originals an — wer die¢

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

triste Grafik auf dem NES akzeptiert

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

Vor Spielbeginn wird im Vorspann erklart, was bislang geschah, und wieso

Samus wieder auf die Reise gehen muB.

Daftr begeistert die Aliens-Hommage
mit anderen Tugenden: Von der ersten
bis zur letzten Minute zieht Euch "Super
Metroid” in seinen Bann und erzeugt

gesdubert, belistigen Euch diese Feinde  cine prickelnde Atmosphire. So beglei-

vorerst nicht mehr. Betretet Thr aller-  tet nicht etwa eine lieblos komponierte

dings ein anderes Szenario (meist durch ~ Melodie die Bildschirm-Aktionen, der

eine Tire getrennt) und geht wieder  Soundtrack geht bedingungslos auf die

zuriick, sind die listigen Bosewichte  jeweilige Spielsituation ein, sorgt fiir

wieder auferstanden. Dies kann zwar  Herzklopfen und viele Uberraschungs-

nerven, sorgt allerdings dafir, da® Thr  momente. Der Spieler wird zuniichst

Viele Extras saumen seinen Weg: : jederzeit Energie und Extras "nachladen"  konsequent von Punkt A nach Punkt B
Hier schwingt Samus mit seiner ~ £21  konnt. Dafiir haben die Designer zwar  geschickt und lernt dabei die Spielme
SodrptiNaiies e Laaoo, auch spezielle Kammern eingerichtet,  chanik kennen und schiitzen. AuSerdem

riistet 1hr den Cyborg gleich mit den

notigsten Materialien aus. Erst nach gut
einer halben Stunde wird Euch gestattet.
die¢ Labyrinthe auf eigene Faust zu
erkunden. Angesichts des gewaltigen
Speicherplatzes von 24 MBit diirfte klar
sein, daf dieses Vorhaben eine ganze
Menge Zeit in Anspruch nimmt, Freut
Euch auf eines
der intelligente-
sten und fort-
schrittlichsten
Videospiele der
letzten Zeit. Die

: = %
Energietore trennen die verschiedenen

Zonen ab. Um sie zu offnen, ;
miiBt Ihr auf sie schieBen. deutsche Version
von Super

Metroid* wird aber vermutlich nicht vor

Mitte des Jahres erscheinen

e

- _

Weg mit dem Bleistift: ,Super Metroid“ kartographiert jede Bewegung mit. Bereits
erkundete Szenen sind rot eingefarbt, blau steht fir unbertihrte Natur.

Erhiltlich ber Game Express. Mincher | 0895438188



Uss. coua
betritt micbt
alleine das Fufs-
ballfeld: Kaum
bat Elite sein

"Striker” fiirs
Super Nintendo
verdffentlicht,
Jolgt der zweite
Teil auf dem
Fupf. "World Cup
Striker” greift
das Konzepi des
Originals auf
und setzt mit
noch mebr
Optionen und
Features einen
drauf. In der
ndchbsten Ausga-
be lest Ibr mebr.

Meaa-HuLk

ruce Banner und sein
Schicksal: Was bereits
Comic-Hefte und TV-
Serien einschligig 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 sauer auf-
stoBen. Zum Glick kimpft Bruce
auch als Biest fiir das Gute, und so
sei es erlaubt, daR Thr ihm via Joy-
pad zu Hilfe eilt.

U.S. Gold schickt den "Incredible
Hulk” in den Kampf gegen cine
Roboterarmee, die fiir ihren Herrn
Richtung Weltherrschaft marschiert.
Bis zur endgtiltigen Niederschla-
gung der Bosewichte mufd Hulk
neun Action-Levels bestehen, in
denen die Szenarios in typischer
Jump n’Shoot-Tradition in alle Rich-
tungen scrollen. Leider konnt Thr
nicht stiindig auf den michtigen
Hulk bauen: Ab und zu steuert Thr
den ordiniren Bruce Banner durch
die Pixel-Landschaften.

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

Bruce Banner setzt als "The incredible
Hulk" auf Gbermenschliche Krafte

WorLp Car 94

rofiere Sportereignisse
rufen U.S. Gold auf den
Plan: Nach den Spielen
zu den letzten beiden
Olympiaden begleiten die Englin-
der auch die kommende Fuball-
weltmeisterschaft mit einem ent-
sprechenden Videospiel. Die Fuf$-
ballsimulation i3t zwei Kicker an
den Start und prisentiert das
Geschehen aus der Vogelperspekti-
ve. Erinnerungen an "Sensible Soc-
cer" werden wach, doch "World
Cup USA 94" lockt mit authentischer
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Hulk kennt keine Angst: Unter den Fittichen eines geschickten Joypad-Artisten kontert der .-+

- %

Held jede Monster-Attacke. Vornehmlich langt er mit seinen barenstarken Armen zu..

Atmosphire. So spielt Thr mit den
Original-Teams, seht die Eroff-
nungs- und Schlufeier und diirft in
den "echten" US-Stadien antreten.

Es versteht sich von selbst, dai typi-
sche Fuball-Features nicht zu kurz
kommen: Unterschiedliche Platz-
und Wetterbedingungen fordern
ebenso Euer Joypad-Geschick wie
diverse Kicker-Tricks: Flugkopfbil-
le, Fallriickzieher und grazitse Tor-
wartparaden lockern die Rasen-Ren-
nerei auf. Natirlich erlaubt der
Schiedsrichter Elfmeter und verweist
iibermotivierte Spieler des Feldes.

World Cup USA 94, ULS. Gold, ab Mai fiir Mega Drive,
Mega CD und Super Nintendo

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

INFRAROT-PADS

eden Monat erscheinen
neue Accessoires, die
das Spielen noch be-
quemer gestalten sollen.
Unter den vielen Neuerscheinungen
findet Thr nur selten empfehlens-
werte Produkte. In MAN!AC 2/94
haben wir Euch in unserem grofien
Joypad-Vergleichstest bereits die
Infrarot-Joypads von Acclaim fir
das Super Nintendo vorgestellt, die-
sen Monat erhielten wir das Game-
Partners-Set von der Firma AB
Union. Der Infrarotempfinger hat
die Form cines knubbeligen Flug-
zeugs und wird mit einem Saugnapf
auf oder neben dem Fernseher
fixiert. Der Funkverkehr klappt
auch tber eine Distanz von mehre-
ren Metern. Die Pads miussen dabei
nicht direkt auf den Empfinger
gerichtet werden. Neben den {ibli-
chen Bedienelementen kénnt Thr
auch Slow-Motion anwiihlen. Einzi-
ger Nachteil: Die Verbindungskabel
vom Empfinger zur Konsole sind
sehr kurz — das Super Nintendo
mufd in der Nihe des Fernsehers
stehen. Die Pads selbst sind ergono-
misch und schick zugleich — da nur
zwei Batterien bendtigt werden,
auch nicht besonders schwer. Das
Package ist empfehlenswert und ab
sofort fiir 119 Mark erhiltlich.
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Sony sammelt: Die PS-X-Macher haben sich europaweite Vertriebsrechte fiir ausgesuchte
Soieie von Ocean. Hudson Soft, Renegade Absolute, Delphine und Tradewest gesichert
Unter anderem erwarten wir die Tital _Jurassic Park 2" und .Choplifter 3°

Mortal Memory: Die 16-Bit-Adaptionen von Mortal Kombat 2“ finden voraussichtiich aut
24-MBit-Modulen Platz. Als Verdfientlichungstermin steht der 13. September

Batman returns: Kcnami arbeitet fieberhaft an einem Super-Nintendo-Spiel zur Zeichen-
trickserie .Batman - Animated-Series”. Man munkelt auch von emner Mega-CD-Version
Next Action Hero: Der kommende Kinohit _True Lies™ (Schwarzenegger & Cameron) wird
von Acclaim fir alle géngigen Konsoien umgesetzt
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dem Super Nintendo wiirdigen wir
das Science-fiction-Epos mit einem
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-

lichung der deutschen
Version von ,Super Em-

gen rund um . Star Wars* richtig
beantworten. Viel Ghick!

1. Preis: per ultimative High-End-
Laserdisc-Player von Sony. Der MDP
850-D kommt erst im Mai auf den
D Markt, spielt hemmungslos PAL- und

e NTSC-Discs, ist mit einer eleganten
Fernbedienung ausgestattet und ver-
blifft mit atemberaubender Bild-
und Ton-Qualitit. Die Besonderheit:

R “ Ihr miift 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.

Piinktlich zur Veroffent-

\, pire strikes back* auf

dies abzustauben, miit Thr fiinf Fra- g
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W FAL VERSION

2. bis 6. Preis: je cin Super-Nin-
tendo-Spiel . The Empire strikes
back". Der hammerharte Actiontitel
fingt dic Atmosphiire 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- /"
lenspiel. Nicht auf Eurer Konsole, '

sondern als Brettspiel mit 144seiti-
gem Begleitbuch.

L1 B h|s12 Pre|s
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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 cin .Heir to
the Empire*-Sourcebook. Brisante
Facts uiber die neue Star-Wars-Trilo-
gie mit Infos iiber Imperial City,
New Republic und unbekannte Cha-
raktere.

16. bis 18. Preis: je cin .Galaxy
Guide 3* zur Episode .The Empire
strikes back“. Was Ihr
schon immr uber das
. Star-Wars-Universum
. wissen wolltet.

| 19. bis 20. Preis:
" Je ein Darth Vader*-
.~ Bausatz. Moge der
. Klebstoff mit Euch
- sein.

MAN!AC mai
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L ADHEE JPER AN
Hersteller hat A s .

Anfang der achtziger

Jahre bereits eine Video- l?l{z‘ ] ?
spieladaption von ,The Empire , |

strikes back“ fiir Atari VCS 2600 und
Mattel Intellivision veroffentlicht? D. wie heit die Eiswelt,
’ auf der Ihr via Abfangjiger
B. wie heift die Schauspielerin, die  gegen imperiale AT-AT-Wal-
" Prinzessin Leia in der ,Star Wars“-  ker isampft’
Trilogie verkorpert? S e e R SR et

B
)

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

; 1"“" 'rf — - - e

E Lucas Arts hat

WETTBEW ]I

den PC veroffentlicht. Eine Umset-
zung fiirs Mega-CD soll bald folgen.

Wie heifit es?

B< B ADST I NGEON

Bitte schickt den Fragebogen
(oder eine Kople)
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 miiBt Ihr nicht beant-
m worten, um an der Verlosung teilzunehmen.
Trotzdem ware es nett, wenn Ihr Eure Mei-
nung zu den angesprochenen Themen dufiern wiirdet.

SchlieBlich wollen wir wissen, was Euch gefalit und
wie wir die MAN'AC noch beeser machen kinnen.

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

2. Die Konsolen

] B 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
IEEEEEEEEEEE
WILL ICH MIR KAUFEN

AREREEEEEE e

F. Wer bin ich?
Alter mannlich _] weibtich [_]

Name, Vorname:

otrabe:

-

o=
e

[:I Laserdisc-Player
[_] Personal Computer
[_] videorekorder
I:] Satelliten-Anlage

BESITZE ICH [l
ILL ICH KAUFEN

= OO

e

AN'AC im Kreuzfeuer

nett maBig mies

w
=
b=
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[_] Tips: Last Resort

[_] Player’s Guides

[_] Technik-Know-How
Handheld Teil

H

J

(_] Hero: Wonderboy
(_] import-Tests

EI Rollenspiel-Report
] cD-32-Report

D Anime-Videos

J

]

OO0 0000000
AEEEEEEEEEEEN

OO O000000C00
AEEEEEEEEEE.

News/Aktuelles

PLL

-

5.

ie Konkurrenz
ASM

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

Video Games

LI

Coooooooooooc
CoUoCoo0oon

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

7.Was fehlt Dir in der MAN!AC?




Technik:

Prozessor: Motorola
68.020, 14 MH=
Farbpalette: 16,8 mio,
256.000 gleichzeitig
Preis: 699 DM

CD: Doublespeed
Sound: 4 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 leistungsfihigen
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-Gerit der Spieler,
Grafik-Freaks und Hobby-Informatiker.
Mit millionenfachen Verkaufszahlen im
Riicken wagte sich Commodore 1991 an
die CD als preisglinstiges Speicherme-
dium. Unter dem Namen CDTV verof-
fentlichte der Hersteller einen Amiga
500 mit integriertem CD-ROM-Laufwerk,
aber ohne Tastatur. Doch unentschlos-
senes Marketing, hoher Preis und gerin-
ge Unterstiitzung durch internationale
Software-Hersteller liefen dem CDTV
keine Chance - bereits ein Jahr nach
der Markteinfiihrung war die Konsole
aus dem Gedichtnis der Spieler und
Multimedia-Fans verschwunden.

Erst Mitte 1992 renovierte Commodore
die Systemarchitektur und verpafite dem
Amiga mit einem 68.020 (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-
ldufer 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 Mega Drive/Mega-
CD-Kombination. Ein klarer Vorteil
gegeniiber den Konkurrenten ist die
grof3e 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 Verdffentlichung

des Commodore CD 32. Neue Power

Siir die Amiga-Konsole oder alte Hiite fiir eine

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

MAN!AC mai



gesie-
delt  sind,
zudem dirft
IThr auf alte
CDTV-Software (dar-
unter Hits wie Lem-
mings® oder ,Sim City")
zurlickgreifen.

Leider sind fast alle CDs leicht
aufgepeppte Amiga-Diskettenspiele,
die kaum von den Fihigkeiten des CD
32 Gebrauch machen. Nimmt die Qua-
litit der Software zu und werden die

Das spektakuldrste CD32-Spiel: Psyg-
nosis’ “Microcosm® flhrt Euch in das

Innere des Korpers.

MICROCOSM

gegner. Dabei sammelt
Ihr 32
Extrawaffen ein, die Ihr

verschiedene

je nach taktischer Anfor-
derung in blauen Docks
wechseln konnt. Obwohl
im Vergleich zu Konso-

lenkollegen wenig los

ANSCHLOB GESACHT!

Das CD 32 ist serienm@Big mit Erweiterungsports fiir eine ,,Computer-

Stirken der Hardware bei der Neuent-
wicklung beriicksichtigt, kann das CD
32 auf dem Markt bestehen: Der rasante
32 Bit-Prozessor stellt die Konsolen-
Rivalen locker in den Schatten, selbst

Die eindrucksvollste CD: Psygno-
sis schickt Euch aul eine Reise ins
Innere des Menschen. Mit Mini-
Sonden ballert Thr Euch durch
Blutbahnen bis ins Gehirn, um

box* und eine Tastatur versehen, die die Konsole zum Amiga-Heimcom-
puter ausbauen. Eine Schnitistelle fiir einen Virtual-Reality-Handschuh
ist ebenfalls vorhanden, kann aber unter der Rubrik ,Marketing-Gag
ohne praktischen Nutzen" abgehackt werden. Realitat ist hingegen das

das Super NES muf vor der Commodo-
re-Farbenpracht kapitulieren. Das grog-
te Hindernis fiir das CD 32: Die Spiel-
entwickler beschrinken sich auf den
europiischen Raum. LucasArts, Konami
oder Capcom werden niemals fir das
Amiga-CD produzieren, aufwendige
Realfimspiele lohnen sich aufgrund der
geringen Verbreitung nicht. So werden
auch in Zukunft vorwiegend Disketten-
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 als eine Exklusiv-

Entwicklung flir Mega CD oder 3DO. '

Nur wer auf Mega-Hits wie Sonic oder
Mario verzichten kann, sollte das CD 32
als Spiele-Altenative in Erwigung zie-
hen - das Verhiltnis zwischen Preis und
Leistung ist ungeschlagen

CD32-spiele sind erhiltlich bei PlayMe. Hamburyg, Tel

10/550-3004 und ber Belhag, Schwedz, Tel 031 819-706

NechsTe
WEeLLE

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

MAN!AC mai

Aliens und monstrose Mittel

Euren Firmenboss vor Manipulationen
zu retten. Dabei wiihlt Thr zwischen ver-
schiedenen Waffensystemen,
Mit fabelhalftem
Silicon-Graphics-Workstations
Microcosm® die CD, die man ungliubi-
gen Freunden vorfiihrt. Die Optik ist
erheblich besser als auf dem Mega-CD,
dafir 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-

nfemo” von Ocean kommt
im Herbst auf CD 32

i " e—

of

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

Intro und Grafik aus

ist

und End-

- L : .

S L

I

zontalballereien wie R-Type’

* prisentiert sich diese CD aus dem

Hause Greemlin: Thr steuert ein
* Raumschiff durch fiinf Levels.

immer im Kampl gegen bitterbdse

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

unbedingt ansehen

Versionen von ,Second Samurai®, der Fortsetzung des
Amiga-Plattformkiassikers .First Samurai®, sowie
.Scavenger 4“ geplant. Besonders engagiert ist der
englische Marktfhrer Ocean, der bereits gine Handvoll
Spiele veroffentlichte und mit ,TFX* im Juni ginen
Diisenjagersimulator auf CD ausliefert. Oceans ,Infer-
no" ist ebenfalls eine Polygonen-Schlacht, aber in der
fernen Zukunft angesiedelt. Priigelfans freuen sich aut
Team 17s ,Ultimate Bodyblows". GameTek verdffent-
licht im Frishjahr ,Humans 182", sowie die langerwar-
tete Weltraum-Handelssimulation ..Frontier - Elite 2%,
Renegade beglickt Amiga-Fans zudem mit . The Chaos
Engine”, einem taktischem Monstergemetzel.

MPEG-Modul, mit dem Ihr ,Digital Video"-CD anschauen kﬁni;,p,gg
Modul kostet knapp 500 Mark, Spiele, die die Realfilmtechnik nutz
sollen neben internationalen Film-Hits ebenfalls erscheinen.

In Gremiins ,Disposable Hero" erwarten Euch 5 z]
bunte Welten und machtige Gegner




! an Sampler-
CDs zollen der
Hetmcomputer-
rergangenbeit
des Amiga Tribut:
Auf Now thal s
what I call games
Vol 1 &2° befin-
den sich jeweils
einbundert ver-
schiedene Public-

Domain- und

Sharewarespiele,
darunter Varian-
ten von bekann-
ten Klassikern
wie .Galaga®,
=Space Invaders”,
~Breakout” oder
Tron®. Grafik
und Sound sind
bescbheiden,

SpagR macht s

trotzdem.

ArasIAN NIGHTS

Wegen einer entfithrten Orient-
Prinzessin wird ein braver Geselle
zum Jump n Run-Helden, der
sich schlau bei anderen Spielfigu-
ren durchfragt und kleine Ritsel im Nu
l6st. Zwischendurch flattert Thr auf dem
Zauberteppich durch einen horizontal-
scrollenden Ballerlevel.

JArabian Nights* diimpelt grafisch und
spielerisch auf 8-Bit-Niveau: Kleine Spri-
tes, wenig Action und ditmmliche Ritsel
erginzen sich zu einem durchschnittli-
chen Plattformspiel.

DENNIS

' Dennis hat nichts besseres zu tun
als in Jump'n” Run-Levels nach
Miinzen 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 geringfligig
spaRiger: Ein Zeitlimit treibt Euch durch
endlose Levels. deren Ende Thr mit
Geduld und nicht etwa durch Intelli-
genz erreicht.

JaMes Ponp 2 -
CoDENAME ROBOCOD

Fischagent Pond geht auf gehei-
me Mission: Rennend und sprin-
gend durchstébert Thr die Levels,
dehnt Pond im Spezial-Anzug in
mehrfache Bildschirmhéhe 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 Hintergriinde mit grel-
len Farbverliufen das Minus der CD.

JOHN BARNES

Als eine von acht Nationalmann-
schaften bestreitet 1hr die EM
1992, Wihrend Thr auf Knopfdruck
zwischen den Spielern wechselt, scrollt
der Bildschirm in der seitlichen Per-
spektive.
Grafik (Griin) und Sound (Rausch &
, daftr ist der

Pfeif) sind ertriiglich
Spielverlauf eine Katastrophe: Die
Steuerung hakt, die Pixel-Fu8baller ver-
weigern den Gehorsam, der Torwarl
entzicht sich jeder Kontrolle.

LABYRINTH OF TIME

W hr werdet in das sagenumwobe-
. ne Zeit-Labyrinth von Konig
Minos versetzt. Um zu entkommen
muBt Thr diverse Aufgaben lésen und
den Ausgang finden.

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

How enteras Tntel

Oy yeek, Your dead

LIBERATION

*_ [hr steuert ein Kommando von

vier Roboterkriegern durch eine
* futuristische Welt und kimpft

gegen auBer Kontrolle geratene
* Maschinen. Dabei erkundet Thr
Straen und Gebidude, auferdem miift
Ihr Ritsel losen und im Ernstfall los-
ballern.

Das Spiel bietet ein stimmungsvolles
Intro, kann aber durch rucklige Grafik
kaum SpaB verbreiten. Mit etwas
Geduld erschlieSt 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
ein. Die .Out Run“-Variante ver-
sorgt Bleitu-Fetischisten mit
jeder Menge Spielspas.

MoRpPH

* Ein Experiment seines verriickien
Onkels verwandelt Ralph Morris
@l 7u .Morph” einer Kugel, die sich
* nach Belieben in Gas, Flissigkeit

oder einen massiven Gegenstand
verwandeln kann. Durch Verwandlung
in die geeignete Form lost Thr Ritsel in




‘F'Ilpgg-
Actionspiel

der Cup Golf ‘Sportspiel
Seek and Destroy Actionspiel
Sensible Soccer Sportspiel
U Summer Olympics Sportspiel
 Danger apt Priigelspiel Super Putty Jump'n’Run
Adventure Town with no name Adventure
Denkspiel Tmlis Jump'n"Run
Jump n’Run Whale's Voyage Strategie
Fireforce Actionspiel .
Fly Harder Actionspiel Erhdltliche Digital Videos
International Karate +  Prugelspiel 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 Komadie
Overkill/Lunar C Actionpack Star Trek 6 Science Fiction
Oscar Jump'n"Run Top Gun Actionfilm

36 Levels und sammelt die Teile der
Ungliicksmaschnine wieder zusammen.

Morph* ist ¢in cleveres Denkspiel mit
Geschicklichkeitselementen.
erhaltet Thr im Spielverlauf keine neuen

Leider

Talente, so dag die Ritseljagd auf Dauer
ermiidend wirkt,

NiGEL MANSELL

16 Kurse stehen zwischen Euch
und der Formel-1-Weltmeister-
Der
Tuning-Modus auf die jeweilige

schaft, Wagen wird im

Strecke anpafdt. Die Rennen erlebt
Ihr aus einer 3-D-Perspektive hinter

dem Lenkrad. Nigel Mansell* gehornt zu
den besseren Formel-1-Simulationen,
fihrt aber nicht an die Pole Position.

PiraTes! GoLp

Der Heimcomputer-Klassiker: In
* dem Adventure-Strategie-Action-
* Mix . Pirates! Gold* sibelt Thr
* Euch als Nachwuchspirat durch
die Karibik. Thr plindert, duelliert
* Euch mit Konkurrenz-Kapitinen
und fillt Euren Dreimaster mit Proviant,
Rum und Gold,

Die ,Pirates! Gold™-Version auf dem CD
32 ist die schlechteste in der Micropro-
se-Flotte. Das ungeschlagenen Spiel-
prinzip wurde farbenfroh inszeniert,
durch technische Patzer aber etwas ver-
Knarzige
Umblittern™ statt Scrolling und die

miest: Sprachsamples,
unndotig verkomplizierte Steuerung des
Schiffs verpassen dem Spielspald eine
Breitseite. Versenkt wird das faszinie-
rende Pirates Gold* durch die holprige
Gestaltung zum Gliick nicht,

PREY

Eine der wenigen Spezialentwick-
lungen fiir das CD 32: Thr rennt in
der subjektiven Perspektive durch

Basis im Weltraum. Nach und nach wird
klar, daf8 Aliens in die Station einge-
drungen und auf Menschenjagd sind.
Im Kampf gegen begrenzten Sauerstoff-

die verzweigten Ginge einer

vorrat und Auferirdische versucht Ihr,
die Basis zu riumen und mit den Aliens
abzurechnen. Dabei helfen Euch ein
Radar und gefundene Superwaffen,
aulerdem gibt’s Tips der Einsatzleitung
per Funkspruch.

Ehrgeizig aber mi8lungen: Trotz klaus-
trophober Atmosphiire krankt .Prey” an
simplem Spielprinzip und
Technik.

SLEEPWALKER

[hr seid ein Hund dessen Herr-

mieser

* chen durch gefihrliche Schlaf-
* wandeleinlagen sein Leben immer

wieder in Gefahr bringt. Um ihn
zu retten. mifdt thr alle Fallen und Hin-
dernisse aus seinem Wege riumen oder
ihn in eine sichere Richtung abdringen.
Die originelle und musikalisch ange-

nehm unterlegte Mixtur aus Geschick-
lichkeits- und Denkspiel motiviert nur

kurzzeitig: Die Levels sind zu grofd und
verschachtelt, und bieten Euch abgese-
hen von einer Handvoll Extras kaum
Abwechslung.

LooL

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 ermii-
dend grof. Mit Dance-Musik von CD
und guter Spielbarkeit ist .Zool" eines
der besseren CD 32-Jump n’Runs.

Von Team 17

Rgibt s Amiga-
Spiele als Dop-
pelpack auf
einer CD — und
das zum mode-
raten Preis.
Erste Verdffent-
licbungen: ., Pro-
Jject X/F 17 Chal-
lenge” (ordent-
licher Baller-
Seitscroller und
ansprecbendes
Formel I-Ren-
nen) und  Alien
Breed /Quak”
(taktisches
Monstergemeizel
und eine barm-

lose Plattform-

biipferei).

E
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»
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.ﬁ'elelu PCs glinzt
"Lir%.c 386 Pro”
des L Zi-l%grsreuvrs
Access :;:{r beina-
be Phomj:fr:li.\'ti-
scher (_;gtik -
dank einer .-{gﬂ(i—
sung von 640x%80
Pixeln. Benutzéy-

Sfiibrung und,

brillant ausgekno-
belt und geben
Kritikern keine
Chance. Dank
unzébliger (und
kosispieliger)
Zusalzdisketten
schlagen PC-Besil-
zer auf gut einem
Dutzend Golfleur-
sen ab, die bis
zum letzten Gras-
balm den Original-
Schaupliitzen ent-
sprechen. Wir
diirfen gespannt
sein, ob Virgins
Mega-CD-Adap-
tion die Klasse
des Originals

erreichi.

Golf Links

MARTIN GAKSCH - Vor-
schnelle  Testteil-Leser
haben unsere Kritik zur
gleichnamigen Mega-Drive-
Neuheit schon entdeckt: Der
japanische Entwickler T&E Soft gab sich
jedoch mit der Sega-Adaption nicht
zufrieden und beschert dem 3DO die
erste Sportsimulation. Noch bevor Elec-
tronic Arts” "PGA Tour Golf" als 32-Bit-
Upgrade erscheint, diirffen 3DO-Golfer
auf dem weltberiihmten Pebble-Beach-
Parcours abschlagen.
Auf dem 3DO seht Ihr die 18 Locher
nicht in abstrakter Polygon-Grafik, son-
dern werdet mit Live-Video-Eindriicken

.t und Digi-Bildern unterhalten. Nachdem
Steuerung sind ©

Ihr die Landschaftsidylle
hautnah genossen habt,
wendet Thr Euch im Freun-
ddgkreis oder an der Seite
voa Computer-Kollegen
de 1 Golfspiel zu. Die
iibliche Feinjustierung von
Ball, Schliger und Spieler
liegt ganz in Eurer Hand,
Tips vom Caddie sind auf
Knopfdruck abrufbereit.
Habt IhR den Abschlag
dank gut getimter Joypad-Aktionen voll-
bracht, seht, Ihr den Flug des Balles lei-
der nur [radﬁi{mcil in 2D. Wer sich eine
compu[er-g&nerierte Kamerafahrt im
Riicken des Balles gewiinscht hat, wird
enttiuscht. Gepauso wie auf dem Mega
Drive blendet_das Programm vom
Abschlag direkt*zum Landepunkt um.
Die Grafik kannidabei mit dem Refe-
renz-Golf "Links Pro 386" auf dem PC

nicht ganz mithalten, sieht aber besser
als bei jedem 16-Bit-Golf aus,

Die Benutzerfiihrung ist logisch, wenn
auch einen Tick umstindlicher als auf

Das zuschaltbare Gitter deckt ‘
heiten des Platzes bedingungslos auf

Jedes Loch wir JoraemAbscmég'a:s
Live-Video-Animation vorgestelit

dem Sega-System. Die Fiille an Optio-
nen ist willkommen, tiuscht aber nicht
dartiber hinweg, da Thr mit lippischen
18 Lochern vorlieb nehmen miuft.
Wenigstens habt Thr 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-
fihrlichen Statistikteil, der
via Batterie gespeichert
wird - ebenso wie der
Spielstand  von

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

vier

Optische Hilfsmittel urterstitzen den Goffer: 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 fiir Golf greifen zu, der Rest war-
tet auf den EA-Sports-Konkurrenten. Im
Vergleich zu herkommlichen Golfspie-
len erlebt Thr zwar nichts dramatisch
Neues, miflit Euch aber kaum iiber
Design-Mingel drgern.

Erhiltlich bei Tradelink, Bayreuth. Tel: 0921/513401

gerade die Schiagrichtung, im groBen Bild wird die Schiagstérke festgelegt.
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Football

INGO ZABOROWSKI -
Nach der Aufwirmphase
mit "Monster Manor" geht EA
in die Vollen:
Superstar besteigt Altmeister
Nach
einem TV-reifen Intro diirft Ihr die Indi-
vidualstatistiken aller NFL-Spieler abru-

Als erster

John Madden die 32-Bit-Arena

fen, auRerdem gibt's
knapp hundert Video-
clips mit den spekia-
kuldrsten Aktionen

der jeweiligen Mann-

schaft und Kommen-

taren von John Mad-

den iiber die prigen-

den Teams der Foot-

ball-Geschichte.

Altbekannt gestaltet

sich der Spielablauf

Ihr steuert alle NFL-Teams unter ihrem
Originallogo, zwei All-Star-Mannschaf-
ten und eine Reihe von erfolgreichen
Champions der Football-Geschichte. Auf
dem Spielfeld wihlt Thr Aufstellung,
Formation sowie Spielzug und fithrt ithn
rennend oder passend aus. In den
Playoffs steuert Thr Euer Team bis zum
Superbowl, wobei Ihr nur die Endrunde
bestreiten diirft.

Die 3ADO-Variante ist ¢in Cocktail aus
allen anderen "John Madden"-Versio-
nen: Spielziige aus dem neuesten Teil
sind ebenso vertreten wie die alien Sets
aus der Ur-Fassung und die Tradi-
tionsteams der 93er Auflage. Spielerisch

ELECTRONIC

ICHT BEKANNT

“¥ HERBST "94

John Madden

hat sich nichts
ndert, dafir
die CD,

wie die Sport-
spiele der
Zukunft
hen: Swfenlos zoomende Perspektiven-
wechsel verfolgen Ball und Spieler,

dUsSsSe-

digitalisierte Bewegungen und groe
Spielfiguren verbreiten realistisches Sta-
dion-Feeling. Dazu kommt die CD-
Soundkulisse mit gesprochenen
Kommentaren von John Mad-
den. Das Spiel ist die bislang
grafisch eindrucksvollste Sport-
simulation, wobei eine perfe
technische Gestaltung und her-
vorragende
Optiken mit
dem durch-
dachtesten
Bildschirm-
Football aller
Zeiten  kombiniert
wurden. Einen Schat-
ten auf die fabelhafte
3DO-Version werfen
lediglich der fehlende
Ligamodus und triges
Reagieren bei Schriig-
Trotzdem
Madden

steuerung
ist ,John
Football* ein Muf fiir
Sportbegeisterte und
sicher der wichtigste
Titel, um dem 3DO
im footballverriickten
Amerika zum Durch-
bruch zu verhelfen.

John Madden fiihrt Euch mit Video-
clips durch das Spiel.

ﬁﬁ_e Pri
Kensole ein

In der Zeitlupe dirft Ihr die

Fahigkeiten der 3D0-Hardware g
" bestaunen: Die Kamera zoomt

stufenlos in das Spielge-
schehen, auBerdem
kann der Blickwinkel ver-
schoben und ein einzelner

"’"‘"

Regen mit seinem PaB den Wide Receiver an.

- Verbfientiichungstermin stent bisiang fest.

|
SRR, AR g
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Footballer kennen kein schiechtes Wetter: Der Quarterback visiert in stromendem

cssesccsbecessesnas ot E s
den Preis fiir das 300 in den USA aut Iﬂm gesenkt ~ 200
t als noch vor mm Das freul nicht nur die spielfreudi-
ern auch die deutsshen Import-Handler, Wer geschickt kalku-
300 au fiir weniger als 1000 Mark anbieten. Leider bedeutel
gissenking nieht automatisch, daB zum DeutschiandsStart-der 32-Bil-

dhalich attrakliver Preis gewah!t wird. Nicht einmal der exakte
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Mit “The Horde'

JSeiért der abevavitzi
ge Humor des
{rchon"-Erfinders
Paul Reiche sein
Comeback. Er koope-
rierte mit Fred Ford,
mit dem er bereils
Star Control" und
"Star Control 2’
erschuf. Letzteres
erscheint demmndichst
auch fiir das 3D0.
Fiir die Optik zeich
neten sich w.a. der
SSI-Grafiker Cyrus
Lum und der Lucas-
Arts-Kiinstler Steve
Purcell ("Indiana
Jones’, "Sam &
Max") verantwort
lich, Unter den
Spieletestern und in
den Danksagungen
tummeln 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
unriithmlich

bervortaten.

The Horde

Der 3DO-Markt scheint dem
ambitionierten Spieleherstel-
ler Crystal Dynamics nicht
genligen: Nach
"Crash’n’Burn” und "Total
Eclipse" erscheint das dritte CD-Spiel der
Kalifornier bereits fiir 3DO und MS-DOS-
PCs gleichzeitig — nur so rechnet sich der
immense, 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

mehr zu

von Kithen grofsgezogen wird und es bis
zum Ritter am Hofe des Konig Winthrop
bringt. Doch das Leben als Kimpfer birgt
seine Gefahren: Zu Beginn des Spiels wird
Chauncey in die Shimto Plains abkomman-
diert, um dor karges Land in eine blithen-
de Provinz zu verwandeln. Sobald Chaun-
cey seine Lindereien betritt, endet die

h in einen
anderen Tell des Konigreiches. Ihr
beginnt in der Ebene von Shimto.

e

V= - 3
i Hier seht Thr eine Gemeinde der zweiten Welt, kurz nach der Ankunft der Hordling-Vorhut: Links weiden noch friedlich Eure Kihe,

Live-Video-Vorstellung, und Thr blickt von
schrig-oben auf Felder, Felsen und Seen.
Dort gehen ein paar einsame Bauern
ihrem friedlichen Tagwerk nach und legen
um ihre drmlichen Hiitten Beete und
Acker an. Ahnlich wie in "Populous”
konnt Thr in die Kultivierung des Landes
eingreifen, Seen verlanden, Baume pflan-
zen und Kithe auf die Weide plazieren. Da
in den Shimto Planes (und in vier anderen
Gebieten, die Ihr spiter betretet) die
schreckliche "Horde" ihr Unwesen treibt,
legt Thr auch Ziune an und hebt wdliche
Fallgruben aus. Jede Bau- und Pflanzaktion
kostet Euch Geld, und erst in spiteren Jah-
reszeiten konnt Thr es Euch leisten, groe-
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 festgesetzten Frist endet die
Bauphase und ein schauriges Troten 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 Thr nicht
mehr den Bau-Cursor, sondem Euren Hel-
den, der mit beherztem Schwung sein
zweihindiges Schwert in die hungrigen
Monster krachen lift. Nur ein Bruchteil
Eurer Provinz ist im Bildschirmausschnitt
sichtbar, so daR Thr ein Radar und die

S
%

Zu den ersten Extras, die Euch
angeboten werden, gehoren ein
Teleportationsring und ,Le Bombe®,

Ubersichtskarte konsultiert, um zu sehen,
aus welcher Richtung sich die gefrifigen
Monster nihern. Habt [hr alle abgeschlach-
tet, erntet Ihr die Friichte Eurer Baube-
mithungen in Form klingender Miinzen.
Am Ende eines Jahres treibt der bose
Kanzler die Steuer ein. Bleibt Euch genu-
gend Geld iibrig, kauft Thr im 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,
mufl 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 [t - dafiir versplirt Thr mit jedem zer-

rechts daneben haben die gefraBigen 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!




Neben magischen Waffen konnt Ihr
spater auch Ritter und Bogen-
schutzen erweben.

Dank Eures Riesenschwerts schwindelt
es Euch nach ungestiimen Schiagen

fetzten Hordling ein tiefes Gefiihl der
Befriedigung. Die Animationen (friedlich
mampfende Kiihe, gierig herumhopsende
Hordlinge) sind niedlich, die Soundeffekte
geschmacklos-gut. Nur auf Dauer langweilt
die gewalttitige Girtnerarbeit, denn neue
Maglichkeiten zur Kultivierung der Linder-
eien gibt's auch in den spiteren Levels
nicht. Verschiedene Intermezzi (sowohl
Live-Video-Einspielungen, als auch gemal-
te Standbilder) lockern die hektische Einté-
nigkeit zwar etwas auf, geben der Sache
aber auch nicht mehr Substanz. Ein nettes
Spiel, aber kaum ein Grund, ein 3DO zu
kaufen. wi

Erhdltlich bei Galaxy, Miinchen. Tel.: 089/7605151
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Meier, Bach und 3DO: Eine scNagkra’ﬂnge

ive Video: Da Ihr Eurem Konig bei
einem heimtlckischen Giftanschlag
das Leben rettet.,,

aleidoskop ode den |

damit den bosen

, ob du parallel zur
usil gim Spie

dann verkaufst.
C.P.U. Bach stammt,



ern. Soldner

und bilfreiche
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.‘J‘Jlum die Homma

Wolfenstein

o an dic ‘.:w,,ru‘. 2
C-04-Oldies .Casile
Wolfenstein® und
.Jl\uml Castle Wol
"rnwum “{oberes

I Bild ). di

vor zebn Jubren in

u'n‘ USA erschienen.
la‘,.'rm(!vl sebt [hr
(hu" Wolfenstein 3D~

‘-'i'.'h rentu

.I}r'mz auf dem P(

icklumng

L-----
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A/ WINNIE FORSTER -
.;-.. Harte Zeiten, harte
[ Spiele: Wihrend sich in
V deutschen Geschiiften nur
wenige  Super-Nintendo-
Neuheiten blicken lassen, 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 umstrittenes,

-D&sert ghter ist ein kaltschnauziges ,Wistensturm®-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 etliche
Missionen, die wiederum in Ein-
satzgebiete unterteilt sind. Die
Wendigkeit eines ,Desert Strike*-
Helikopters erreicht keines der
Flugzeuge, sodaf sich  Desert
Fighter® nicht so gut spielt wie der
Electronic-Arts-Vorstof3. Problema-
tisch sind auch die zahlreich einge-
flochtenen Status- und Briefing-
Bildschirme, die Euch mit japani-
schen Texten verunsichern. Erfah-
rene Spieler haben den Dreh
jedoch schnell ‘raus und miissen
sich nur den Vorwurf gefallen las-
sen, sich mit einem der zynisch-
sten Spiele des Jahres zu beschiifti-
gen. Die .Rambo -Thematik beisei-
te gestellt, ist ,Desert Fighter® ein
sauber produziertes Actionspiel mit
detaillierter Grafik, einer gewalti-
gen Landkarte, vereinzelter Sprach-
ausgabe und sogar der Miniatur-
Einspielung eines Nachrichten-
sprechers - ein Fall fur Soldner.

Erhaitlich ber Galaxy, Munchen. Tel.: 0897605151 4

-

Entschérft, aber noch immer hart:
Wolfenstein 3D* auf dem Nintendo

Riume an Euch vorbei: Thr miift
sieben Levels durchqueren, Solda-
ten, Ratten und miichtige Endgeg-
ner ausschalten und in die nichste
Spielstufe vordringen. Extras und
bessere Waffen (Maschinengeweh-
re, Raketenwerfer) sind die Wiirze
im harten Action-Gemetzel -
Wolfenstein 3D*“ bleibt Ge-
schmadsﬁhe und ist fir Kinder
w‘:lfgeeignet.

Erhaltlich bei Galaxy, Miinchen. Tel: (89/7605151
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" Anpfiff flr die scharfste FuBballsi-
' mulation vor der Weltmeisterschatft,
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.

o Some

Denn flissige Animationen, tolle
Perspektiven und noch viele wei-
tere torverdachtige Specials wer-

den aus Euch zukinftige Bundes-
trainer machen. CHAMPIONS WORLD
CLASS SOCCER™ fur
Super Nintendo und

Mega Drive. Alles
andere sind nur

Eigentore.

- - I_ ‘ 9 I
CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER™

CHAMPIONS

WORLD CLASS SOCCER™

K&
i3
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NN PAL VERSION EEEE

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

Champions World Class Soccer is a trademark of Acclaim Entertainment. TM & © 1994 Acclaim Entertainment, Inc
All rights reserved. Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™, the Nintendo Product Seals and other marks _
designated as “TM" are trademarks of Nintendo. All rights reserved. Sega and Mega Drive are trademarks of Sega ELY laN G
Enterprises, Ltd. All rights reserved. Acclaim and Arena are divisions of Acclaim Entertainment TM, @ & © 1994 SNES

- ' \ EDGE

Acclaim Entertainment. All rights reserved. - Die gezeigten Screen Shots stammen von der Super Nintendo™ Version
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Chopllfter 3

WINNIE FORSTER-
&/ Als 1992, zrlm Jahre nach

-

-

\‘/ “ eine Game-Boy-Variante des
Klassikers (
glaubte kein Fan

Erscheinen der Urversion

“hoplifter” angekiin-

Sim’! das Spiel mit
an die
Riickkehr des vollen SpielspaRes. Doch

dem@ldie fihlte sich auf dem LCD-Dis-

ligt wurde
neuen Elovienten zu 5 Ly

tiberladen, wiirzten

die Entwickler eine

play des Game Boys wohl - selbst

Prise “Fort Apoca- "Choplifter"-Puristen  akzeptierten

Choplifter 2" als eines der intelligente-
sten Actionspiele fiir das Handheld

Die Super-Nintendo-Version "Choplifter
3" hiilt sich an die Game-Boy-Variante.
knallt Wiisten,

aber in vielfiltigen Farbverliufen und

Hohlen und Dschungel

pixclfeinen Details auf den Bildschirm
Wiiste,
Hochsee und Grostadt) teilen sich in

Finf

unter das Missionen (Dschungel,

lypse’
Defender-dbnliche
vier Einsitze. Als Pilot eines Kampfhub-

\[mv!prm::p JVCs h £
schraubers dringt Thr in besetztes Gebict
wChoplifier 2, st i ynd befreit Kumpels. die dort in
Res- kleinen Holzbarracken auf Euch warten
Die Wendi

schraubers ist sprichwortich

eine "“Search &

cue -Mission mit gkeit des Choplifter-Hub-

: st
sorgsam dosierten Wahlweise

in der Seitenlage oder mit gesenkter
Extra-Wa[fen und ; £ .
Spitze geradeaus flattert thr in alle Rich-
ultra-kniffligen 2 1
st fiige aktiviert einc

tungen. feuert dabei oder

Feindstellungen. verharrt

auf der Stelle und
Der Bild

Levels vor

Spezialwaffe
hebt senkrecht nach oben ab
schirm scrollt in den ersten

wiegend nach links und rechts, spiiter

Zweite Mission, Level 2:
Rot umrandet ist ein
bildschirmgrofer Aus-
schnitt — Euer Sichtfeld.

-

Metall- und Steinbarrieren untertei-
len die Kammern der Unterweit.

b=los i1 Eloo

Irgendwo hat Euer Mechaniker sein
Lager aufgeschiagen: Findet ihn, und
Euer Hubschrauber ist repariert

verstirkt auch vertikal in die Tiefe. Im
fe wdlnl 1ien Kugelhagel verliert Euer
Hubschrauber Energie, die [hr in ver-
Flugzeug-Werkstitten wieder
Nihe

laufen die

steckten
regeneriert. Landet Thr in der
cines Gefangenenlagers,
Kameraden aus allen Richtungen aulf
Euren Hubschrauber zu — wartet, bis sie
an Bord geklettert sind und diist dann
zuriick zu Eurem Stitzpunkt, um sie in
sichere Verwahrung zu geben.

Choplifter 3* ist ein fesselndes Gemisch
aus turbulenter Baller-Action und Joy-
pad-Feinarbeit. Schmiert Thr mit einem
Hubschrauber voller Hiftlinge ab, sind

die Kameraden futsch und Thr mist
Euch weiter ins feindliche Gebiet vor-
wagen, um Fuer Rettungs-Soll einzuhal-
ten. Die eigene Gier kostet dem Chop-
lifter-Piloten das Leben — wer stiirmisch

voranflicgt und nicht regelmiBig zur

kit n i

J=

Einige Eurer Kumpels sind in Gebéuden
eingesperrt — bombt sie in die Freiheit!

Basis zuriickkehrt, wird viele Neustarts

absolvieren. "Choplifter 3" ist mit sei-

nem Extrawaffen-Sortiment komplexer
als der Apple-2-Oldie und fordert eine
lingere Eingewohnungszeit. Auferdem
ist der Pixel-Feindflug in seiner Thema-
tik (mit Napalm und Atom-Sprengsatz!)
bunten Detailreichtum noch

Sput

und dem

eine geschmackloser als der
optisch primitive Urahn. Wen der harte
Spielinhalt nicht schreckr, bereitet die
(auch akustisch interessante) Rettungs-
aktion eine bedngstigend hohe Motivati-

'Einen Versuch wag' ich noch” - nur
die begrenzten Continues zwingen den

Spieler zum gelegentlichen Ausschalten.

Erhalt ¢ xy, Minchen Tel.: 089/7605151

HERSTELLER
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Habt lhr zehn Kame-
raden im Hubschrau-




b ARTIN GAKSCH -
"F-Zero" trifft "Rock n"Roll

Racing": So lecker dieses

* Rezept klingt, die Zuberei-

tung hat meinen Geschmack

nicht ganz getroffen. Als Solospieler
fahrt Thr in neun Spielrunden jeweils
zwei Rennen. Zunichst legt Thr die
Strecke zum Level-Finale ohne groffen
Konkurrenzdruck zuriick, ehe Euch der
BoR herausfordert. Um dem "Game
Over"-Schriftzug zu entgehen, migt Thr
den Obermotz (bzw. dessen Fahrzeug)
in die Schranken weisen. Fahrtechni-
sches Konnen alleine reicht dazu nicht
— aber wozu habt Thr die netten Waffen?
Raketen, Wurfscheiben
mit Billard-Komponente und durch-
schlagsstarke Bomben hinterlassen
sichthare Spuren. Bei dem Wettrennen

Zielsuchende

solltet Ihr Euch von anderen Fahrern
nicht ablenken lassen. Die Kollegen
sind bestenfalls Kanonenfutter: Riumt
Thr einige aus dem Weg, belohnt Euch
"Battle Cars" mit Geld, das Thr wieder-
um zum Kauf von Waffen und Auto-
Aufriistsiitzen benotigt. Fehl am Platz ist
tibrigens das Bremspedal: Wenn IThr aus

Eracy Bramps Eash
F0a
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Standard-Extras im Shop: Drei ver-
schiedene Waffen, sechs Tuning-Teile.

der Kurve schliddert und gegen die
Bande prallt, kostet dies kaum Zeit.
"Battle Cars" hat nichts mit einer realisti-
schen Rennsimulation zu tun, die r\(.Il()I'l
dominiert Llndl‘l.l[l“ F(]T[U

Piloten setzen auf spezielle Tec :
Verschiedene Powerslides oder kurzzei-
tiges Riickwirtsfahren 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 tiber
das Pridikat "Mod srafik von der
Stange” hinaus: Die schnelle, aber nicht
sonderlich detaillierte Grafik wirkt auf

MAN!AC mai

Dauer eintonig. Leider hat |

es Namco nicht geschafft,

die Vorziige der anfangs |

genannten Ideen-Ins

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 gewihlt. Einer-
seits dirft Ihr das oben
beschriebene Spiel im
Duett angehen. Dazu fahrt
Ihr den Cross-Country-
Parcours im Split-Sc
Ambiente gegen

kiampft danach aber ein-
zeln gegen den Ober-
motz. Aulerdem winkt
der Vs-Modus mit Tourna-
ment-Add-on. Wenn Thr
gentigend Kumpels vor
dem Joypad versammelt,
diirfen bis zu acht Spieler
den "Battle Car"-King
ermitteln.

Erhuiltlich bei Galaxy, Munchen. Tel : 089/7605151

In'l—Zwei—Spieier-Modus wird der

Bildschirm horizontal geteilt

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

oo.ott

: -ssng lssz.-
STYH]
MNEIN
;" NICHT GEPLAHT

die Hardcore-Raserei "Battle Cars*® recht bieder,

8088 0P 0B c0s0NEROIRDLOODE

lllamml ﬁl’lﬂﬂ Verdffentlichung in mn{&ﬁ Mirz) prmm die
Mn FMNIBIM ftire Spie! fiir die das 300. Die Japan-Palelle dlinelt

Mamemmmdvsmmh Education-Unterton und skurrile

! -"&Imialmm}m sind mit dem US- iﬁll lc!nuanhel Mit “Fire BaH‘M ein
m hesh:ﬁﬂﬂer Flipper angekiingigt, mit “Or Hauzer" des japanischen
'Mlall“mrhlll Software eip Adveniure mit Polygangrafik und Live-
Video-Einspisfungen. Interassant sehﬂ die vlnﬂlllﬂllhn Kampfroboter
des 3-D- Sl:lamm "Tﬁhﬁ“aus Weilere CD-Anbieter sind
Fll-b-\lldet {mit .Kyola Mystery” und ,Burning Soldier*). Humming Bir
L.’l'll!ask of the Black Deall"}. Micro- Ihlh(,u'b Stage™) und T&E—&!I mit
wlﬁmumm Bm ..?ebme Imh Golr™.

-.-q 0.0lil‘iantaii.oooooooooopt

Fiir I'IMS iuuﬂlm “Laser Active” Alrsp:elgerat 4as.auch in deft USA
b :erhallliﬁm erscheinen Spiele, die techaisc Zwischen Aclion-Spielauiomat
und fm .3-D-Ride" ligganaDer Spaumm Taito hat sich
ful sufnhe Aulnmlﬂ mhild dig tolle Filmgrafik. aber nur wenig Spiel-

i ‘ elm lauft li! dem Mega-Co-

> Roller ﬁlﬂe" F&uur Active plus PC- Elﬂiag-l:D -ROM ist wiederum
“"Dollar Mﬁadlwmlreten eine Majongh-Varianie-mitsiien Vided-
 Madels. Buf teich bekleideten Midchen liegt un m Schwerpunk! des
-mei‘hl-w Vlrlual Cameraman”;




bezeicbnet man

ein Verfabren,
bei dem die
Bewegungsabldu-
Je eines Schawu-
spielers abge-
Silmt und dann
die Einzelbilder
in eine Spielani-
mation iibertra-
gen werden. 5o
spendierte DIMC
Lester tiber 200
Bewegungspha-
sen. Rotoscoping
war w.q. bei
«Prince of Per-
sia®, .Flasbback™
und bei ,, Termi-
nator“(Mega-CD)

im Einsailz.

LesTER THE UNLIKELY

Stubenhocker Lester, mit
&/ Brille, Kapuzenpulli und aus-

< i i 5
* o geprigten Haltungsschwiichen

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

“Wiedersnach Hause zu Mami, Asthma-

Inhalator und Gamé Boy*kemmi, mift
Ihr ihn schadlos durch die Inselwelt
steuern. Zu Beginn ist der Weg noch
einfach, spiter muf Lester sich in

Wio Wi Quest

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

Der Feuergeist stelit Euch vor eine heikle Aufabe: Findet den
richtigen Schadel, oder Lester wird gerdstet.

pd Flashback" [4Rt bei Lesters od

Héhlen zurechtfinden, Gegenstinde
aufspiren und Ritsel losen. Grafisch
efnnest das Geschehen an "Flashback” -
tatsichlich wurde dis Rotoscoping-
Verfahren fir die Animationen benutzt,

. - Viel ist allerdings
nicht los: Wenig Fein-
de und Ritsel lassen
den Adrenalinspiegel
kaum ansteigen. Fru-
sterfahrungen wan-
deln sich in Patent-Lo-
sungen - wilt Ihr ein-
mal wie's weitergeht,
bictet die Situation
keinerlei Herausfor-
derung mehr. "Lester,
the Unlikely” offnet
sich dem Spieler erst

Kisebillchen. Nach "Too cool to fool"
kehrt der Snack-Konig in einem neuen
Abenteuer zurtick: 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 Wirter Mean Eugene ein Bein,
der Chesters Landkarte in alle Winde
verstreut hat. Um die Stiicke zu finden,
wiihlt Thr 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

regeneriert sich Chester.

Mit dem Diamanten schieBt Ihr den
Ausgang frei.

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

SUPER NES

! pTMC .
60 HZ-ABFRAGE
NICHT GEPLANT

sind frei von groben Patzern, aber auch
von jeglicher Originalitit. Steht Thr
einem Endgegner gegeniiber, 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

Erhaitlich bei Galaxy, Miinchen, Tel. 089/7605151

MEGA DRIVE
KANEKOD

NEIN

NICHT GEPLANT |
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eia Turrican demné.erhaltlich
ebel Assault demna.erhaltlich
Aladdm dt/us 109.-/99.-
Barkley’s Shut up & Jam us 119.-
ggmm?&d’ usm ble Dragon Igg ;

s vs. Doul us -
Bubsy dt 99.-
CD Batman Returns dt 99.-
CD Cliffhanger us 109.-
CD Dracula'us 109.-
CD Dragons Lair us 119.-
CD Dune dt 99.-
CD Ecco the Doclﬁhm dt/us 89.
€D Final Fi 89
€D Ground Zero Texas dt/us 129
CD Indiana Jones 109,
CD Jaguar XJ-220 df

€D Jurassic Park u:
€D Lethal

CD Mansion us

CD Microcosm dt/us
CD Monkey Island us
cb Moﬂul ombat dt

CD Ni
Igl. Hocﬁe 94 dt/us
CD Prince of Persm dt/us

CD Pnze ightes

CD Rogo X|esle dt/us
cD Sllp eed dt/us

CD Son of Chuck Rock fus

cD ‘pomc dt

€D Spiderman \é: Kingpin us

CD Terminator

CD Third World War us
D Thunderhawk dt/us

ED Time Gal us/dt

D WWF Steel Cage dt/us

m/dt
CD Lunar the Silverstar us

-

129.-/

—
©
0
TN

-

99.-/

b

3535.&%33533?3?333;333

v

Carmen Son Di us

Castlevania us/ 89.-/99.-
Champions W. Class Soccer dt
Chuck Rock II Son of Chuck dt

Cliffhanger dt
Cool Spot dt
Cosmic Spacehead us

Desert Strike us
Dragons Revenge dt

Eternal C| humplons us/dl-

119.-/

12
F 15 Sh-nke h&, 1
rm uslch 109.-/1

FIFA lnfermmonnl Soccer dt

Fatal Fury 1
Firemustang jp

Flashback 1
Formula One dt/us 119.-/1

iares us
Gauntler IV us/dt
General Chaos dt 1
Globul Gladiators dt
G-Loc
Gan Elum Tennis dt
Gunstar Heroes dt/jp -/79 :
Hardball 3 u 99.-
Hauntin drllus 119.-/99.-
Incredlb Crash Dummies us 89.-
Jewel Master us 39.
John Madden 93 us 69.-
John Madden 94 dt/us  119.-/109
Jungle Strike dt/us 109 -/99.-
Jurassic Park us 109.-
Lundsmlker us/dt 109.-/119.-
Le'rhul Enfon:ers dt/us ISO.-/M‘).—
Lost Vikings us 99.-
Lotus Turbo Chqllenge 2dt 109.-

Micro Machines 89.-
Mig-29 99.
Monol Kombat dt/us 109.-/99.
Mufanl I.eggue Football us 89.-
NBA 119.
NHL-I‘Iocke 94 dt 109
NHLPA Hoc te 93 dt/us 89.-/69.-
Nigel Mauseli s Racing us 1

1

“333.3333.3330305333.3?.3.3. 8

Ul T T T T R

oboco

Rocket Knight Adv dt

Rolling Thunder Il us
Rolo to the Rescue dt
Royale Rumble dt/us
Sensible Soccer dt 99.-
Shining Force dt/us 119.-/109.-
Shinobi 3 us/jp 99.-/79.-
Slde Pocket |p 79.—

ic 1l
Somc II! dt/us/ip-PAL 129. /119-/99-
Sonic Spin {ng
iderman X-Man us 89 -
Iuh‘erhouse 3 us 119.-
Rhter Il Turbo

/ip-P 129.-/89.-
Sh-eets of Rage Il dt 89.-
Summer Challenge dt 99.-
Sunset Riders dt 89.-

an dt 49.-
Tazmania dt 39.-

TMNT ‘I'eenage M. Turtles dt

Technoclash dt/us

Tecmo Bowl us

Tiny Toons dt

Toe Jam & Earl 2 us/dt

Treasure Island (McDonalds) |

Turtles Tournament Fighters

Two Tribes POpquus'ﬂ

Ultimate Quix us

Ultimate Soccer dt

WWE Royel Homble dt/us 119, /g
umble dt/us -

Wimbl e%ﬂ

Winte

--..._.

Ll T T T

99.-
9./
«!?

..,,
;;,ss;gss:sssss

p s dt
Worid of fllusion dt

Bitte telefon

auverfeu
Roplay Pro MD dt
éﬁﬂ; ITPI(I Re rod A dt

om Il i
CD-Rom oh :e . wm
CDX Converter d‘l
Capcom Powerstick Fighter us
Hyperbeam Pads Infrarot jp
Japan Converter |
I Torcer

ve 11/ 2Pads, Sonic2
laddin Set

Hega

3D0 us/2 CD/220V 1

299.-

ace demnd.erhaltlich
World Builders demnd.erhaltlich
Animals 109.-
Another World 119.-
echess 119.-
Dragons Lair 119.-
John Madden 94 119.-
Monster Manor 119.-
I.emmlngs 119.-
Dog McGree 119.-

Fegb 'I’mp 119.-
Beach Golf 119.-

119.-

Th orde 119.-
Total Eclypse 119.-
Twisted 119.-
Umbau RGB/220V taugl. 199.-
Umbau 220V 79.-

Jungle Book demnd. erhdltlich
Flintstones demnd. erhaltlich
Jungle Strike demnd.
Sléglnur erhaltlich
us 129.-
Actraiser Il us 119.-
Aladdin dt/us 119.-/129.-
Art of Fighting us/dt 129.-
gshnxlgl 123.-
stro o=
rrov o g 59.-
Back to !he Future jp 59.-
Batman us/jp 59.-/49.-
Battlecars us 119.-
Battleship us/dt 119.-/129.-
n us 119.-
Blues Srofhers us/jp 79.-/59.-
Boxing Legends us 119.-
Bugs Bunny us 129.-
Bren Hull od(ey us 129.-
Bugs Bunn Ire 129.-
Castle Woltenstein eng 129.-
Champions World Cluu Soccer  109.-
Chophﬂer I us 99.-
rﬁjﬁghier us }g-
anger dt =
il s US 1:3
us -
Cool \;ﬂ 49.-
Crash Dummtes us 119.-
Cybernator dt 119.-
Darius Force Il jp 99.-
Dennis us 99.-
Dracula dt/us 119.-
Edono Kiba jp 29.-
Empire Sirﬂ:es Back dt/us 19-/139-

q1umox us

F-15 Sfrli(e Eagle us

F-Zero dt/us

Fatal Fury us

Fatal l-’u Ilip

Final Fan sy Il us

Final Fight us

Final Fight Il us

First Samurgi us

otk
ngis nll us

%morcy:le ip/dt

I spck %:s e

n:

John Madden 94 usldi
Jurassic Park dt

King Arthurs World dt
Lam| hini us

Last Action Hero dt
Lawnmowerman us
Lester us

Lost Vikings us
a us

Magic Johnsons Slam Dunk jp

Mario Allstars dt/j
Mario's Time Machine us
M“h‘;xomui gf’

n t/us
Meguw Marine us

Mukor s Uihmm Challenge us

dt/us

Mystical Nmp dt
M stical Quest us/dt

NBA Jam dt/us
NBA Showdown u
NHLPA 94 Hocke
Nigel Mansell us/dt
Pac Attack us/dt
Paladins Quest us

Tel. 08

GAME EXPRES

SNES us

ll9-/1

©
o
»
e et o ke, wd e ek o el

3.‘6?5?556’3.33.35:‘5’.’3.3;.3.353.33383.33;53

119.-/

24
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Parodius dt 99.-
Pink Panther us 109.-
Pla r Manger 69.-
& Rocky dt/us 129.-/109.-

Pop n Tw-n ee 89.-
Ren & Stimpy Show us 119.-
R|dd'|ck Bowe Boxing us 119.-
op vs. Terminator us 119.-
Rotk‘ oll Racing us 109.-
Rodent us 109.-

Royu Rumble us 129.-
Run Saber us 119.-
Rushmg Beat 3 jp 159.-
Secret of Mana us 129.-
Sensible Soccer dt 129.-
Shadow Run dt/us 119.-
Side Pocket us 109.-
Sonic Wings P 129.-
Space Ace dt 109.-
Smnw Cup Hockey us 109.-
Star Wing dt/us 109.-/99.-
Streetfighter Turbo dt/us  129.-/119.-
Striker jp/dt 89.-/119.-
Stunt Rnce FX-Trax 109.-
Sunset Riders us/dt 109.-/129.-
Suggz Air Diver drlg 129.-/99.-
Back to the im.rre iP 39.-

Super Battletoads u. 69.-
Super Bombermcn d'/J 99.-/79.-
Super Bomberman us/4 ny!l 139.-
Super Conflict en%°c 119.-
Super Fom\uhon cer I 99.-
Super Hockey dt 109.-
Super Offroad the Baj 89.-
Super Pinball B.t.Mas! fp 159.-
Super R-Type Ill jp 169.-
Super Turrican 119.-
Super Slupshof us 79.-
12 - the Arcade Game dt/us  119.-/109.-
Tazmania us 69.-
Tecmo NBA Basketball us 119.-
Terminator us 59.-

Terminator 2 dt/us

129.-/99.-
Tetris Il / 1l jp 139.-
us 59.-
Tom & Jerry dt/us 79.-/59.-
'ony Meolas Soccer us 119.-
Top Gear Il us/dt 109.-/129.-
Ti uff us 99.-
Turn & Burn us 129.-
Turtles Tournament Fighters dt  129.-
Wities Olympics us/dé 129, /igg
nter 5 US
Wordtris us
World Heroes us/dt 129. 1139
Young Merlin dt 139.-
Zool us 119.-
2051gleler Adapter SNES 59.-
z Adapter NTSC SNES dt 39.-
Achion Replay Il 50/60 H 109
n z -
Ducl Rmf::z(;d us 09.-
I.e'l'hul Enforcers Pistole 39 -
PAL Booster jp
RGB Kabel dllns -l 29 -
SNES Power Station dt 199.-
SNES US 1Pad/220V/RGB-K./us 249.-
uper 4 Jo! SNES dt/us 29.-
Unnmrsul Adapter Stmfnx tougl.us  15.-
n?k ﬁ 19.-
Umbau SNE 0/ 60 Hz 79.-
J r us/ RGB-chel/ jel  599.-
c’&"ﬁ ered Flog s" . erhitich
Dino Dudes 119.-
Galaxy 109.-
Raiden 119.-
Tempest 2000 119.-

54 38 088

erlstr. 26, 80337 Miinchen

Offnungszellew Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr » FAX 089/53 42 54

Wir verkaufen auch Spiele fisr Amiga,

CD32, PC, NEO-GEO, NEU: Manga-Videos

Mnrty-Dﬂve NES, GAMEBOY und CD-ROM! Solange der Vorrat reicht!

AN- U'ID VERKAW elmucm_srllu
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tait den beiden
{‘H.e!den ging der
verwandelte
Schimpanse
Congo auf die
Suche nach sei-
ner Liebsten.
Mebr im ,Sonic*-
Stil gebalten, bot
der zweite Teil
gradlinige

Jump n Run-
Aktionen. In der
ersten Hiitte im
beimatlichben . Joe
& Mac 3*-Dorf ist
Congo zum
Andenken auf
einem Portrait

verewigt,

JoE & Mac 3
] INGO ZABOROWKSI - Die
/' beiden "Caveman Ninjas"
=4 sind wieder da: Nach der
V inoffiziellen Fortsetzung
" "Congo’s Caper' zichen die Vor-
zeit-Protagonisten hochstpersonlich in
den Neandertaler-Kampf.
2 Bewaffnet mit Keule
und Birenfell kniip-
peln sich Joe und Mac
durch die Steinzeit,
um die gestohlene
Krone aus den Hin-
den eines fiesen Kon-
kurrenzstammes zu
entreiflen. Dazu steuert Ihr die beiden
in alter Jump'n"Run-Manier durch sechs
Levels, vermobelt Neandertaler und
Tierwelt, um schlieglich im Endkampf
gegen verschiedene Saurier anzutreten.
Wie gewohnt dirft Ihr die Levels auf
einer Oberwelt anwihlen. Werden die
Helden in Eiswelt, Dschungel oder Vul-
kangebiet zu miude, reiten sie auf
freundlichen Echsen durch die Gegend.
Habt Thr einen unfreundlichen Zeitge-

3
T

Der Triceraptos bewacht die
geheimnisvolle Eishohle.

nossen per Keulenschlag ins Land der
Triume geschickt, lassen diese verschie-
dene Extras zuriick: Steinmiinzen
braucht Thr, um im Dorf Rat, Energien
und weitere Extras einzukaufen. Auiler-
dem darft Thr Euch ein Paiwort notie-
ren. Mit etwas Gliick findet Thr auch
Evolutionsmodelle der Holzkeule, die
wirkungsvoller sind und den Gefahren
der Urwelt mit groBerer Reichweite den
Garaus machen.

Viel hat sich seit dem ersten Teil
(erschien 1991 in Japan) nicht geidindert:
Witzige Comic-Gratik mit grofen 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 hitten
aber nicht geschadet. Ubrig bleibt solide
Steinzeitunterhaltung, die erfahrene
Spieler schnell bis zum letzten Hohlen-

winkel erkundet haben.
Erhiltlich bei Dynatex, Dortmund, Tel: 0231/550140

Damit hat Joe waohl nicht gerechnet:
Ohne Mac hat er gegen diesen Riesensaurier kaum Chancen.

MAN!AC mai
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Mega Drive

Mega Drive Il chne Spiel ....
Mega Drive Il Sonic 2 Set ..
mit Senic 2 und 2 Joypads
Multi Mega .. a5
6 Button Controller
6 Button Arcade Power Stick .
6 Button Infrarot (2 Pads)....
4-Way-Play-Adapter EA ....
Action Replay Pro ....... .
Aladdinrmnans
Brett Hull Hockey
Castlevania
Champ. World Class Soccer ..
Dragons Revenge ..................
Dune 2 . ’
Eternal Champlons ................. 139,—
F-15 Strike Eagle 2 ...... :
FIFA Soccer (Elec. Arts)
Hyperdunk (16 MB).....
Joe & Mac . =
Landsta!ker (dt Texte)
Lost Vikings .. -
Mutant League Hockey
NBA Jam ...........
NBA '94 Showdown
NHL Hockey 94 .........
PGA Euro Tour Golf
Prince of Persia .....
Ren & Stimpy
Sensible Soccer .....
Skitchin' ....... 5
Sonic 3 .. -
Street Flghter 2 (24 MB)
Streets of Rage 3 (Mai/Juni)
Sub Terrania (Mai).....
ToeJam & Earl 2 ...
VR Racing (Mai) ...
WWF Royal Rumble ......
WCW Wrestling .......occoeeeeiiiicenn.

Mega CD

Mega-CD 2 mit Road Avenger ....... R
1 Jahr Garantie
Mega-CD 2 ohne Spiel
1 Jahr Garantie
Double Switch .
Dune CD ..
Ground Zero Texas
Heart of the Alien (Mai).
Jurassic Park CD.......... : 109,
Lunar Silverstar ..
Monkey Island
Microcosm .
Mystery Mansion .
NHL Hockey 94 CD .
Powermonger CD
Prize Fighter
Sonic CD ........
Soulstar (Mai/Juni)
Thunderhawk
Wonderdog
World Cup USA '94
WWF (CD) ...ooonneee.

Game Gear

Game Gear TV Set ............
Aladdin
Donald Duck 2 .............
NBA Jam ......ccoevvieenne

Unser besonderer Schnell-Service: lhre Bestellung
liefern wir lhnen als Brief, Schnellpackchen oder
Schnellpaket. So 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 ........... ccssmsrrosssaims YOO
Super Nintendo Power 3 Set
Action Replay Pro ..
Aladdin ..........
Art of Fighting (Mal)
Bugs Bunny (Mai) .
Champion World Class Soccer . 1 . 129~
Cool Spot . .
Equinox ...
F-1 Pole Position
Flashback ...
Flintstones
Goof Troop
Humans 1..
Jammit (Mai) ...
John Madden 'S
Jurassic Park ......
Jogi-Bear
Mech Warrior ..........
Mega Man X (Ma\’.}unﬂ
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 (Mal)
Plole e nssmnay
Pocky & Rocky .. A
Pop'n Twinbee F!ambow Bell Acfv.
Rock'n'Roll Racing (April).
Sensible Soccer ....
Shadow Run .
Skyblazer .....
Street Fighter 2 Turbo
Super Hockey .
Super Star Wars 2: E.S.B. (Feb) ..
Tiny Toon Adventures

Virtual Soccer ...........

Young Merlin ...

Turtles Tournament Fighters ..........cccccoc... 84—
Dschungelbuch (April) . e 94 —
Game Boy

Mario Land 3: Wario Land . 69—
Dschungelbuch - 89—

Neo-Geo

Art of Fighting 2 ...
Winderjammers ...

Sonderpreise

Flashback Super Nintendo
Super Bomberman Super Nintendo .
Bubsy Super Nintendo .......oooocevevvececnn
Dafty Duck Super Nintendo ....................

Global Gladiators Mega Drive .

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

Multi Mega 989, DM



Insp('kfor Gad-
get fiibrt in sei-
nem Hut ver-
schiedene Waffen
mil: Gleich zu
Anfang stebt ibm
der Greifarm zur
Verfiigung, an
dem er sich eine
Etage nach oben
ziebt. Danach
Sindet er einen
Hubschrauber-
Aufsatz, mit dem
er Abgriinde flie-
gend iiberwinden
kann. Den Bogen
bat Gadget von
Haus aus dabei —
nur die Pfeile
dafiir feblen ibm
noch: Die mit den
Saugndpfen bef-
ten sich an der
Wand fest und
bilden eine Leiter,
mil normalen
Pfeilen attackiert
er seine Wider-
sacher. Beson-
ders effektiv sind
die Bomben, die
Gadget ablegt,
um Gegner oder
Felswiinde zu

sprengen.

INSPECTOR GADGET

‘ 3 : ¥ MAD hat wieder zugeschla-
_' gen: Die unbesiegbare Ver-
- brecherorganisation, die Gad-

\*; “get-Fans aus der gleichnamigen
franzosischen Zeichentrickserie
kennen, hat die Nichte des Inspektors
entfiihrt. Als Polizeichef Quimby dem
schloddrigen Inspektor davon erzihlt,
packt dieser gleich seine bionischen
Metallgelenke zusammen und startet in
den ersten Tevel, Dr: Glawsderfurcht-
bare Anfiihrer des MAD-Clans, hat die
kleine Penny in ein englisches Schlofis
gebracht. Gelingt es Gadget, das Schlof3

In Gadgets Hut versteckt sich allerlei Niitzliches. Er kann einen Pieil

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, daftr
beginnen die Sprites schon im dritten
Level erbarmlich zu flackern. Spielerisch
wird Gadgets Odyssee durch den “Mul-
tifunktionshut“ aufgewertet: Thr muft
die einfallsreichen Extras sparsam und
geschickt einsetzen, um Penny zu retten.

verschieBen oder mit dem Helikopter durch die Gegend fliegen.

AsTRo Boy

W7 Wonderboy in High-Tech-
World: Im neuen Geschick-

== 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
enthilt. Grafisch unterstreichen die Ent-

TYVYVYYYY

TYYYYY

reich: Jump’n'Run-Szenen werden...

wickler das Spieldesign mit verschiede-
ne Grafik-Sets und zwei Perspektiven —
Ihr 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 priigeln und in
Lichtgeschwindigkeit auf sie zufliegen.
Je nach Aufgabe, die ihm wiihrend

...durch 3-D-Levels und Ballerspiel-
Sequenzen erganzt.

E‘ EA LA L Laldbd 174

f-_ Mit Baéeba}lschléger und Schneeball .~
gehen die Eskimos auf die Jagd

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

2 %

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

MAN!AC mai



Irrer Sound,
wahnsinnige
Grafiken,
verrickte
Welten!

*PLOK IS A TRADEMARK OF JOHN AND STE PICKFORD.

Ja,da
guckst Du, was?
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 horst, fallen Dir glatt
die Ohren ab. Aber 5
den gréften Kniiller
hab’ ich Dirnoch nicht

- verraten: Ich schmeif’
CaTezale meine Arme und Beine auf
alles, was mir in den Weg ~
kommt - und sie kommen
immer wieder zuriick! Ja, da
guckst Du, was?! Plok’ -
nur fiir Super

7
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Drei verschiedene 3D-Renn-
strecken sind auf Modul abgelegt

2FAST4 U

13:n/16 Té';][

Auf Knopfdruck schaltet Ihr Euch durch alle Perspektiven der Rennspiel- =
geschichte: Rechts oben Segas "Turbo”, links unten *Pole Position”.

Entwickler: Sega, J

irtua Racing

f Mit dem SVP ("Sega
Virtua Prozessor"), Se-
gas Antwort auf Ninten-
dos Super-FX-Chip, geht
die heieste Automaten-
umsetzung des Jahres an
den Statt um die Rennspiel- und 3D-
Action-Meisterschaft.

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

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

In allen Spielmodi wird die Rennstrecke
und die Umgebung (Berge, Briicken,

Spielt Ihr zu zweit, ist der Bildschirm horizontal geteilt.
Trotzdem dirfen beide Piloten in ihrer individuellen Lieblingsperspektive fahren.

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

Erhiltlich bei Game Express, Munchen, Tel: 089/5438-088

MEG_A DRIVE
200 MARK
SEGA

81 %
53 %

Mit SVP-Power an die Pole Position:
Superschnell und mit endloser Motivation,

aber wenigen Strecken.

MAN!AC mai
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‘ . Bereits vor gut einem
: Jahr prisentierte die
kélsche Programmier-
truppe Factor 5 stolz eine

fertige Mega-Drive-Ver-
sion der Kultserie "Turri-
can". Aufgrund vertriebstechnischer Wir-
ren hat es jedoch bis heute gedauert,

ehe der Action-Titel tiber Data East

erschien. Dabei muf sich die deutsche
Produktion vor der Konkurrenz nicht
verstecken: Funf Welten mit insgesamt
15 Levels und ebensovielen Mega-Mot-
zen beschiftigen den Spieler. Dieser
wird von Beginn mit einer Armada an
Handfeuerwaffen. Lasergewehren,
Smart-Bomben, Fire'n Forget-Raketen
und Flammenwerfern ausgestatiet —
angesichts der gewaltigen Alien-Popula-
tion ein feiner Zug der Spieldesigner.

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

DER PROGRAMMIERTE WAHNSINN = ¢

ER
L 3 AR -

Eine Reminiszenz an "Super Probotector”: Turrican 1Bt sich von den Raumschiffen o

Entwickler: Factor 5, D = Produzent: Julian Eggebrecht = Design: Thomas Engel, Frank Matzke, Julian
Eggebrecht « Programmierung: Thomas Engel. Holger Schmidt = Grafik: Frank Matzke, Ramiro Vaca =

Sound: Chris Hiilsbeck

Mega
Tarrica

S
L
[ \
™ MioimE, TATAT
k-
i §
. = e

g= 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 Friedensbemitihungen. Viel-
mehr techzt Turrican nach Extra-Symbo-
len, die zahlreich am Wegesrand verteilt
wurden. Die Farben stehen fiir verschie-
dene Waffensysteme (natirlich in Aus-
baustufen erhiltlich), Zusatzroboter,

Ao ;
BN &

L "o

—

herumfiiegen und knallt nebenbei die putzigen Walker ab.

MAN!AC mai

-

¥ AT, DS
- l%hii"ﬂl o

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

Energichappen und "Second“Hand"-
Geschiitze runden das Sortiment ab. Im
Eifer des Gefechtes mufl das Joypad
einiges ertragen: Es wird gefeuert und
gesprungen. Smart-Bomben fegen den
Bildschirm leer. Turrican verwandelt
sich im 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-
Menii fiir Laser-freies Horvergniigen.

Erhiltlich bei Galaxy. Munchen. Tel.: 089 7605151

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

Fd(‘l’ni' 5 lieg

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

des Eigenleben.

Zwei Beispiele fir Spe- @
“cial-FX: Oben rotiert die
Plattform, sobald
Turrican sie betritt. Im
unteren Bild solltet hr
den mutierenden Hin-
tergrund beachten.



> General I!I der mexi-
P'e J kanischen Wiiste auf-
P taucht und. zusammen

Krieg erklirt, 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 Thr an Bord einer F-14X Tom-
cat und donnert mit Dakota durch den
TruVideo-Himmel.

Ihr bedient das Funkgerit, den Navigati-
onscomputer und die Waffensysteme,
die sich je nach Missionsziel unterschei-
den:*Bei Abfangfliigen habt Ihr Raketen
mit Radar- oder Hitzesuchkopf an Bord,
bei Bodénangriffen werft Thr taktische
Bomben. Auerdem knippst Thr Auf-
klidrungsphotos, und kontrolliert die Ver-
teidigungssystene.

Wihrend des Fluges miRt Ihr alle geg-
nerischen Jiger abschieBen, indem Ihr
den Zielsuchstrahl arretiert. Habt Thr alle
Wegpunkte abgeflogen und die Einsatz-
ziele erfolgreich ausgefiihrt, kehrt Ihr

: Habl Ibr den

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

zerlegt.

Jo

Ais ein russ;scher Ex-

mit anti-ameri kantschen o

Der Blutdruck steigt, d|e l—‘mgemr zittern: Nur wenn |hr dle MIGS schnell in
die Zielerfassung bekommt, habt Ihr im Luftkampf eine Uberlebenschance.

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

Kuklish = Sound & Musik: Mars Lasar

Zwischendurch tauscht lhr
wichtige Informationen mit
Eurem Flligelmann aus

Massig Video zwischen den Feindfligen:
In den Missionspausen bleibt Zeit fur ein
Nickerchen oder einen heiBen Flirt,

zur Basis zurlick. Selbst wenn Thr Euch
gerade von einer Mission erholt, geht
die Handlung weiter — Eure Freunde
werden abgeschossen, Dakota flirtet mit
der hiibschen Kollegin, eilige Rettungs-
einsitze sind notig.

cat Alley

(==

Der erste "Endgegner Der russische
Riesenbomber ist nur mit radar-
gesteuerter Rakete zu knacken.

Neben Luftkdmpfen fordermn auch
taktische Bodenkémpfe Eure Geschick-
lichkeit und Konzentration.

"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.

MEGA-CD
110 MARK

Geradliniges, aber packendes Fliegerdrama
mit einer perfekten Mischung aus Realfilm,
Tricksequenzen und CD-Sound.
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Produzent: James Purple Hampton = Design: Eric Ginner, Susan McBridge. James
Purple Hampton = Programmierung: Eric 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-Spielereien zu schinden,
beschrinkt sich Trevor jedoch auf Bal-
ler-Action in traditionell horizontal
scrollender Darstellung. Vier Monde
miissen befreit werden. Erst diist Thr
durch das Weltall. dann tiber die Ober-
fliche der jeweiligen Welt. Die zahl-
reich anfliegenden Feinde hinterlassen
Power-Ups fir Euren Bordlaser und
neun verschiedene Extrawaffen, die Ihr
bunkert und zum richtigen Zeitpunkt
auf Eure Feinde losla®t. Am besten hebt

Ihr Euch die schwere Artillerie fir die
bildschirmgrofien Endgegner auf, die am
Ende eines Abschnitts ins Bild scrollen.

21%

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

MAN!AC mai

Gebt Each den

WAHNSINN

lar lohnt sich fiir MANIAC der Weg bis zum Kiosk

am Ende der Welt — doch wir tragen Euch unser

Heft auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon

ausgefiillt zurtickschickt und brav die Rechnung
bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft frither als die Konkurrenz, blickt
schneller durch und seid informiert, noch bevor die anderen
etwas gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven (falls
MAN!AC mal wieder ausverkauft ist) spart Thr mit dem Abo im
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch
bares Geld! AuBerdem bekommt Ihr die Erstausgabe
kostenlos mit dazu!
Euer MAN!AC-Abo lduft ein Jahr (12 Ausgaben) und
verlingert sich dann automatisch um ein weiteres
Jahr. Natiirlich kénnt Ihr das Abo zum Ablauf eines
Jahres kiindigen, indem IThr uns rechtzeitig, spite-

Bescheid gebt.
Euer Abo bestellt Thr bei:

Cybermedia Verlags GmbH
MANIAC Aboservice

Wallbergstr. 10
86415 Mering

N S A N G DR O B N N S .

MANIAC ABO-SERVICE.

Ich will MANIAC fir mindestens ein Jahr (zwolf Ausgaben) abonnieren. Der
Abopreis betrdpt 4,98 Mark (européisches Ausland aufgrund erhéhter
Partogebilhren 74,90 Mark) zusammen mit MAN!AC 11/93.

Als erstes Heft meines Abos michie ich Ausgabe ___/94 erhalten!

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung.

Meine Adresse:

Name, Vorname

Strabe, Nr.

PLZ, Ort

Datum/1. Unterschrift
(bel Minderjdhrigen der Erziehungsberechtigte)

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

Datum/2. Unterschrift
{damit bestatige ich die Kenntnisnahme des Widerrufsrachts)

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen}:

D Bequem per Bankeinzug

e e S T R e O N R N e
Bankleitzahl: kbt o F o1 g
Kreditinstitut: | |

D gegen Rechnung

-—"-“—__"“““““_-ﬁ__—_—-—_ﬂ
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stand Pate fiir
Jast alle scrol-
lenden Priigel-
spiele — "Streets
of Rage” (Mega
Drive), "Burning
Fight" (Neo
Geo) oder die
‘Rushing Beait "
Serie auf dem
Super NES
bedienen sich
mebr oder weni-
ger dreist beim
Vorbild. Vom
Original gibt s
drei Varianten
Jiir das Super
Nintendo ( "Final
Fight /Final
Fight Guy" und
die Fortselzung
"Final Fight 2"),
auferdem ist
eine Mega-CD-

Variante

erbdltlich.

Segas Antwort auf
"Final Fight" hat das
Vorbildflingst iberrun-
det - gumindest wenn
b man nach offiziell verof-
fentli Qm Teilen zihlt.

Im dritten AnldfQf starmt Thr wieder
allein oder mitdinem Freund durch die
Stralen der yut. wo an jeder Ecke ein
h.lupil\cmly her Todschliger und unter
jeddgm Kgnaldeckel ein arbeitsloser
KampRfdort-Champ auf Euch lauert.
Neben Axel und Blaze, den Helden des
ersten Teiles, ist der Rollerskater Sammy
(bekannt aus der Fortsetzung) mit von
der Partie. Der frisch vom Band gelaufe-
ne 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 Continucs als
Helden-Alternative zur Verfugung
Diesmal sind nicht ausschlieRlich nor-
malsterbliche Priigelanfinger und -pro-
fis 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 ein-
stecken konnen. Als bose Uberraschung
trefft Thr auf mechanische Doppelgin-
ger Eurer Kollegen und schlieRlich den
alten Bekannten Mister X — doch dies-

m Inder Disco seht Ihr liebevolle Grafik-
spielereien: Vom Lasergewitter bis
zum Schwarzlicht-Effekt.

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

Entwickler: Sega. Japan = Sound: Yuzo Kashiro

Streets

of

x4
l 2' BONGH

Von "Street Fighter 2" lieBen sich die Designer mehr als einmal inspirieren:

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

mal ist er nicht der Oberfinsterling,
denn der ehemalige Supergangster ist
nur eine Marionette des verriickten Wis-
senschaftlers Dr. Zero.

Der priigellastige Fufmarsch fUhrt

durch dunkle Hinterhofgassen, spiiter

stehen Euch motorisierte Rockerbanden
gegentiber. Am Hafen erwarten Euch
Schligertrupps. deren schwuler Anfiih-
rer Ash Euch gegen Ende gehorig ein-
heizt.

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

Der Bagger kostet Euch eine Menge B
Energie, bevor der Unhold das Gerét
an den Pfeiler setzt.

...begegnet Ihr einem boxenden Kanguruh
mitsamt Dompteur. Tétet es nicht, dann
dirft Ihr es spater selbst spielen!

geratet Thr auf einer Baustelle in einen
Hinterhalt. tiberall
springen Gbellaunige Bauarbeiter ins

tiickischen Von
Bild. schwere Fisser walzen alles platt,
was ihnen in den Weg kommt. Zu allem
UberfluR méchte Euch der brutale End-
gegner mit seinem Bulldozer tiberrollen:
Unter hettigsten Angriffen mast Thr eine
Reihe von Betonplatten zerlegen, um
mit heiler Haut zu entkommen. Durch
unterirdische Katakomben mit fiihrerlo-
sen Elektroeisenbahnen und kampflusti-
gen Ninjas dringt Thr in ein japanisches
Haus vor — hier haust ein dreifacher
Magier-Samurai, der sich scheinbar aus

dem ersten Shinobi-Abenteuer in die

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

g

SAR e

vom anderen Ufer

sollte sich vorsehen: Axel setzt seine
Drachenfaust ein.

MAN!AC mai



"Streets of Rage" verlaufen hat.
Haben sich die Helden durch die
+ moderne Firmenzentrale der Gang-
ster gekdmpft, vermobelt Thr den
mechanischen Doppelginger von Mister
X. Im sechsten Level tickt schlieBlich
die Zeitbombe — scharf bewachte Tore
und Lasersperren miissen im Wettlauf
mit der Zeit zerstort werden, um eine
entfiihrte Geisel zu befreien. Nach
einem harten Gefecht auf dem Hoch-
hausdach, das Ihr dank Feuerunterstiit-
zung eines Polizeihubschraubers (der
wir Gbrigens 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
WIEDERH

ntitel

OLUNG « Der

Axel ist der muskulése Schonling des
" Quartetts. Hier verdrischt er seine Feinde
d mit einem gefundenen Schwert.

B
-

Sammy, der Knabe mit dem Skateboard,
meistert auch die gefahrlichste Situation
mit der ndtigen Coolness.

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

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

Der altbekannte Mister X fangt sichtlich an zu kochen, wenn

Ihr seine Boxer-Armee niedergekn(ippelt habt.

MAN!AC mai
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Teamwaork im 2-Spieler-Modus: Zan miBt
8 sich mit den Gegnemn, wahrend sich
Blaze die Energie schnappt.

Der bionische Zan war beim Vorgénger
noch nicht dabei. 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.

Erhaltlich bei Game Express, Minchen, Tel: 089/5438-088

1994 s

YU

SEGA
MEGA DRIVE

140 MARK
SEGA

76 %
73 %

|

Altbewahrt oder ausgelutscht?
Fortsetzung des Priigelhits mit einigen
Gags, aber ohne echie Neuerungen.

Dr‘e Spezialitiit
des japanischen
Keyboardkdnigs
liegen in Techno-
Dance-Sounds
und orchestra-
len Bombastiwver-
ken. Bisher kom-
ponierte er nur
Siir japanische
Firmen — fiir
Sega versorgte
er alle "Streets
of Rage™ und
"Shinobi"-Serie
mit Musik, fiir
Enix schrieb er
die Begleitung
der "Actraiser’-
Teile. Dem-
ndichst arbeitet
er das erste Mal
mit einem US-
Entwickler
zusammen: Fiir
David "Aladdin"
Perrys Firma
Shiny Entertain-
ment schreibt
er den Sound-

track fiir ein

Jump n Run.




A

Entwickler: Taito

Fred und Bamv geiegenﬂ:ch ﬁéssﬁﬁn—

: .G_eld regiert
die Welt. Sowobl
in den Cafés (ein
paar Extras
werden feil
geboten) als
auch in den
Parks kommi
Ihr obne Koble
nicht weiter. Fiir
30 Taler diirf
Ibr zu einem
von vier Zwi-
schenspielen
antreten: Eine
,l!emrnjr-
Variante isit

ebenso vertreten

wie ein simpler

Reaktionstest.

ottt e

amiisiert sich das Steinzeit-Duo im
Videospiel-Uniyersum Bewaltnet mit
jeweils einer Keule, hipfen Fred und
Barny in vier thematisch unterschiedli-
chen Szenarien um ihr Leben
Oberwelt hilt gut

: Jede

ein Dutzend

Jump'n Run-Levels bereit, die unser

|

Es
£

—

TR TR
AL At

ATy

L7 AL

B

Q'

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 » Auf

Oberwelt 3

o o X

Energiehappen cder Geld

In den Tonnen verbergen sich ¥

=

In der zweiten Welt spielt Ihr mit dem
Feuer: Barny 148t sich jedoch nicht beirren
und balanciert tapfer auf Plattformen.

TAITO.
SUPER NES
120 MARK
LAGUNA

63 %
52 %

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

MAN!AC mai
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Entwickler: Millennium Interactive = Produzent: lan Saunter = Design: Mike Ball, Tim Closs = Programmie-
rung: Mike Ball = Grafik: Jason Wilson = Sound: Richard Joseph

( q ]E )Die armen Trolle! Ein Bose-
.~/ wicht namens Overlord hat die

.14 Insel der punkigen Plastikpup-

/ pen besetzt und ihnen das Licht
ausgeknipst. Ihr steuert einen von vier
unterschiedlich talentierten Trollen —
einer ist besonders schnell, ein anderer
springt hoher, einer ist stark und der
letzte garantiert wasserfest, um Eurer

Heimat das Licht wiederzubringen

Saper Troll

Springt durch den magischen Spiegel in
die dister-grauen Levels und gebt allen
Abschnitten durch Driberlaufen ihr
buntes Antlitz wieder. Je nach Level

-miifdt Ihr auf das Talent eines anderen

Trolls zurickgreifen. verliert Ihr ein
Leben, dirft Thr mit dem niichsten wei-
termachen. Extras wie den Wirbelwind-
angriff, Wurfgeschosse und Bonusge-
genstinde gibt’s natiirlich auch.

i
!
i
i
H
i
¥

D er unabbdédn-
gige Entwickler
Millennitm
Interactive ist
im englischen-

Cambridge

Ea=

Mit den Trollen farbt ihr die verzauberten
Inseln wieder ein.

2
-
—

SN PROPAD

A gﬁévsi;schgn das erfﬁglegzelchste Pad fur
und Meged
SV 338 ummmmmw34 95
Top-Fighter
Konsol fir dan abea
S0 en uten
Profi mit Programmierung 4 SV 336 SN
fiir SNES und mit den ? Top-Konsole fir SNES
mit ,Digital Action
Learning System
unver Pressempt, DM 99-95

ansdssig und
machte sich u.a.

mit der "James

Geschicklichkeitstest fiir die Jiingsten,
der Elemente aus Spielklassikern mischt,
aber Abwechslung vergifit

Pond"-Serie und

Rolo to the

KINDERLIEB = Rescue" einen

Vamen.

rFs

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

unverd. Preisempl OM 39 . 95
Auch fiir MEGADRIVE

SV 439 SG PROPAD 2 unter Art.-Nr. SV 437
Superjoypad mit 6 Spielkndpfen fiir Megadrive.

Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Mation,

LED-Display. Alle Stufen durchspielen!

unvun.Premmpf,Dllag.gs = - -
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SNES und Game-Boy sind geschiitzte Warenzeichen von Nintendo.
Megadrive ist geschiitztes Warenzeichen von Sega.
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Art of Fighting
kommit im Mai in
den Handel und
der Nachfolger
stebt fast vor
der Tiir. In der
Spielballe tur-
nen die ambitio-
nierten Priigel-
profis schon mit
den neuen Spiel-
Siguren von "Art
of Fighting 2"
berum —angeb-
lich bat SNK
auch den Nach-
JSolger bereits an
einen Nintendo-
Lizenznebmer
verkauft. Kein
Wunder, immer-
bin gebdren die
Automaten der
Serie zu den
grafien Kassen-
schblagern neben
"Street Figbter
2" und "Fatal
Fury". Fraglich
ist nur, wie es
den Designern
gelingen soll,
eine 180 MBit
starke Cartridge
entsprechend

umzusetzen.

Wihrend ihr Heim-

Spielautomat Neo-Geo
i auf dem umkimpften
__a"J 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 Umsetzung des zoomenden Prii-
gelhammers "Art of Fighting”. Wie beim
Original werden die Kontrahenten in
verschiedenen Grofen dargestellt: Ent-
fernen sie sich voneinander, seht Ihr
einen groBen Teil des Spielfeldes,
nihern sich die Figuren, zoomt die
"Kamera" heran und zeigt das Gesche-
hen in Groffaufnahme.

"Art of Fighting" unterscheidet sich in
einem weiteren Aspekt vom grofen
Vorbild "Street Fighter 2": Unterhalb der
Energieleiste seht Thr einen zweiten Bal-
ken, der den Vorrat an Special-Energie
anzeigt. Je ofter Thr Eure Spezialschlige
einsetzt, desto kiirzer wird der Balken.
Nur per Tastendruck konnt Ihr neue

HAU DRAUF UND KEIN ENDE # Die S

Der End

gegner tragt den vielsagenden Namen "Karate” und attackiert

Entwickler: iAndreas Knauf ist doof!

Sind die Spielfiguren weit von-
einander entfernt, verdndert sich der
Bildausschnitt.

£* ROBERT

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

Energie aufladen, seid aber fiir kurze
Zeit leicht verwundbar. Im Gegenzug
konnt Thr dem Gegner iiber eine andere
Taste Energie abzwacken. Neben ver-
schiedenen Tritten und Schldgen stehen
Euch auch Extras zur Verfigung. Nur

Euch ‘mit selbigen Schiagen. Sind Eure Extras méchtig genug?

Wenn Ihr Mickey zu nah heran-
laBt, mift Ihr Euch vor seiner
gewaltigen Linken in Acht nehmen.

Zur Kunst des Kampfes th(‘jrt auch,
die handelsiblichen Tritte und
Schlage 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 Thr Eure Krifte beweist.

Grafisch aufwendiges Priigelspekiakel
mit interessanten spielerischen Ansétzen.
Trotzdem kein "Street Fighter"-Konkurrent.

MAN!AC mai




Original-Design: Jordan Mechner

Persia

Wiihrend Eure grofe Liebe
vom spitzbiirtigen Grofwesir
angemacht wird, schmort Thr im
Kerker zwischen Ratten und
den Skeletten ungliickseliger Zeitgenos-
sen. Doch Thr wift. daf§ selbst ein Bose-
wicht seine 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

Obergeschofs des Palastes zu meistern,
Wichter zu schlagen und Fallen zu
umgehen. Als Mirchenheld verlaBt thr
Euch nicht nur auf einen flinken

- Schwertarm, sondern auch auf Et_lr‘e :
sportlichen Fihigkeiten: Thr schleicht,

springt und klettert konzentriert dem
jeweiligen Ausgang (und damit e¢inem
Pafwort) entgegen. Sparsam verteilte
Extras nehmt Thr im Vorbeigehen mit

'MEGA DRIVE
120 MARK
SEGA

lange warten:

Nach Computer-

60 % ir varianten, Su-
57 %

per-Nintendo-,
Master-System-

und einer ver-

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

bunzten Mega-

CD-Version

erscheinl das

& Earl

LAST BUT NOT LEAST » Nach Aladdin’ und

Sega-Modul nun
K, die ment beinabe fiinf

2lle; erst auf Jabre nach dem

AN 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 139,- Daffy Duck 19,- Mortal Kombat 99,-
Battle Cars 119,- Empire Strikes Back 129,- Mickey Mouse Mag. Quest 79,-
Bugs Bunny 129,- Eye of the Beholder 134,- Madden '94 119,-
Blues Brothers 89,- Equinox 119,- Megaman X 134,-
Bubsy 89,- F1 Pole Position 129,- NHL '94 119,-
Bomberman & 4 Player ADP 149,- Fatal Fury 99,- NBA Showdown 129,-
Cool Spot 109,- Flashback 129,- Ninja Boys 99,-
Choplifter 3 119,- Jurassic Park 109, - Obitus 129,-
Cybernator 89,- Lethal Enforcers W/G 159,- Paladins Quest 129,-
Clayfighter 129,- Legend 119.- Robocop vs Termiator 129,-
Claymates 119,- Lufia 129,- Rock'n’'Roll Racing 119,-
Dracula 119.- Might & Magic 2 129,- Rock Rodent 119.-

Original-Release.

Secret of Mana 129.-
Sky Blazer 119, -
Soldiers of Fortune 129,-
Star Trek Next Generation 139,-
Sunset Riders 119,-
Super Aquatic Games 99,-
Super James Pond 99.-
Super Widget 109,-
Super Off Road The Baja 99.-
The 7th Saga 129.-
Wizardry 5 129.-
Young Merlin 129.-

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.- FIFA Soccer 109.,- Robocop vs Terminator 129,- SEGA CD

Sega Pad 6 Button 49 - F-1 Racing 99,- Rocket Knight Adventures 89,- AH-3-Firehawk 109.-
ASCII Pad 6 Button Genghis Kahn 129,- Skitchin’ 109.- Dracula 119,-
4 Player ADP ; Goofy 119,- Sonic 3 129,- European Racers 109,-
Aerobiz £ Jungle Strike 109,- Subterrania 119,- Ground Zero Texas 129,-
Awesome Possum Mazin Saga 109,- Toe Jam & Earl 2 109,- Mansion of Hidden Souls 19.-
Barkley: Shut up and Jam Mortal Kombat 99,- Tecmo NBA Basketball 129,- Microcosm 119,-
Castlevania — Bloodlines Madden NFL '94 109,- Pirates! Gold 119,- Monkey Island 109.-
Dragons Revenge NBA Showdown 119,- Wiz'n'Liz 109.- NHL Hockey '94 119.-
Dracula % NHL Hockey '94 119,- Landstalker 129,- Night Trap 119,-
Eternal Champions Nigel Mansells W.C. 119,- Virtua Racing 189,- Revenge of the Ninja 109.-
F-15 Strike Eagle 2 Ren & Stimpy 109,- WWF Royal Rumble 119,- Rise of the Dragon 119,-

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

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

Gameﬁcourieﬁr-Versand, H. Kintzel,rGoethestr. 46, 58566 Kierspe
V2B /754806 FPANE UEE9u /7880
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\[)(".’f(ll'(”hl['ki‘l;
versiifien den
Kampf: Oben
jiberrollt Mr.
Frosty als
Schneekugel
seine Gegner,
wiibrend Blob
sie unten ver-
schluckt, mit
Fédusten bomba-
diert oder seine
Konitrabenten
als lebende
Kreissdge in

zwei Teile sdgt.

Die Klamaukpriigelei
"Clayfighter" ist im fik-
tiven Playland angesie-
delt, das sich durch den
“ Einschlag eines Knet-
gummimeteoriten ins "Clav-
land" verwandelt. Aus dem batzigen
Fiasko erheben sich neun Knet-Kimp-
fer, die alle nur einen Wunsch haben:
Sie wollen der Beste von allen sein.

ZuSpiglbeginn konnt IThr Euch einen
der acht ulkigen Streiter aussuchen,
um Euch allen anderen und schlielich
dem finalen 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 bei
einem Faustschlag in einen Boxhand-
schuh verwandelt. Wie im grolen Vor-
bild "Street Fighter 2" hat jeder Kimpfer
seine eigenen Stirken und Schwiichen
und verfligt tber je zwei Spezial-
attacken. Im "VS-Mode" kriegt Thr Euch
mit einem Freund am zweiten Joypad in
die Haare. Falls Thr gegen einen Kum-

FORMFEHLER -

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

Entwickler: Interplay

Clayfighter

Die "Clayfighter"-Oberwelt: Jeder Kdmpfer
herrscht Gber ein eigenes Territorium.

boades rasdbasg g .\;

- - -4
Vo o T

Rk O

N
4 -2 1§
il Cx ] AEAY

- Rhwmiscﬁe Schiage: Elvis gibt's A

Tiny Pomade.

pel spielt, der Euch technisch iiberlegen
ist, habt Thr die Méglichkeit., vor dem
Kampf Eure Kraft zu erhohen - dann

wird Eurem Gegner bei jedem Treffer

mehr Energie abgezogen, und Chancen-
gleichheit ist gewahrt. Im umtangrei

chen Optionsment lassen sich aufder-

Muskelprotz Tiny ganz schén in die Zange.

» *Blob” lacht sich zum Pokal: =
In dieser Runde war er der Sieger.

dem Schwierigkeitsgrad, Geschwindig-
keit, Zeitlimit und die Tastenbelegung
nach Belieben einstellen. Zu Beginn
jedes Kampfes priisentiert ein unsichiba-
rer Kommentator die Kontrahenten
Danach sorgen normale Schlag- bzw.
StoRgeriusche, Kampfschreie und
Musikstiicke fiir die akustische Unter-
malung. Der Hintergrund der verschie-
denen Szenarien (Eisburg, Spukschlos,
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, haben Capcom-Artisten keinerlei

Eingewohnungsschwierigkeiten

Wilzige Klamaukpriigelei als jugendireie
Alternative zu Brutalokdmpfen. Auf Dauer
fehlen jedoch die taktischen Ralinessen.

MAN!AC mai




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

Raiden

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

Besitzer mit einer Adaption des
acht Levels grofen Originals vorlieb. Im
Stil der Klassiker "Flying Shark" und
"Tiger Heli" schieft sich ein Raumschift
durch vertikal scrollende Spielstufen.
Als Standardwaffe wihlt Thr zwischen
Laser und Streuschuf3, die sich mit blau-
en bzw. roten Power-Ups aufriisten las-
sen. Zusitzlich helfen Raketen als
Sekundir-Geschiitz sowie Smart-Bom-
ben. Feinde nihern sich fliegenderweise
oder feuern aus Bodenstellungen —
gliicklicherweise unterscheiden Eure
Waffen nicht, auf welcher Meereshohe
sich die Basewichte befinden. Gezielte
Schiisse brutzeln Panzer sowie Abfang-
jdger vom Bildschirm.

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

MAN!AC mai
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fairplay
Hard & Software Versand
Tel: 0 21 62 / 35 34 48

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

3DO inkl. Spiel RGB 1459, Dino Dudes 139,
Wir bauen Thr SNES oder 3DO: Total Eclipse 129,
Mega Drive um. Giinstig!!! The Horde 129~ u.a.

MEGA DRIVE SUPER NINTENDO NEO GEO

HTACHTUNG !!! Neu ' LADENLOKAL IN VIERSEN !!!
HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FUBGANGERZONE

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

ENTERTAINMEN SYSTEM|
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=3

SEGACD

RUttenscheiderstr. 59
45130 ESSEN
\ 1@ Tel: 0201/79 66 52

BRUCKSTR. 42-44
44135 DORTMUND
i Tel: 02 3157 47 60




Dank der

numerischen
Tastatur des
Joypads kénnt
I'hr blitzschnell
den Blickwinkel
dndern. Euren
Flieger diirft Ibr
von binten, von
vorne und aus
der Seitenper-
spektive seben.
Gewiefte Piloten
wagen gar den
Blick aus der

Pilotenkanzel

Als Beigabe zum
Jaguar-Grundgeriit
wurde "Cybermorph”
eine schwere Biirde
auferlegt: Es muf einer-
seits die Hardware-Fihigkei-
ten der Konsole schonungslos aufzeigen
und zugleich als Spielspa8-Knaller in
die Videospiel-Geschichte eingehen.
Um Punkt 1 zu erfillen, legten sich die
Entwickler auf 3D-Grafik fest — der
wichtigste Aspekt, in dem sich das
herkommlichen
Grundgeriten abhebt. Folglich nehmt

Atari-System  von

lhr an Bord eines Polygon-Fliegers
Platz, diist tiber fremde Planetenober-
flichen und sucht nach bestimmien
Gegenstinden
"Pods" aufgestdbert, wendet Thr Euch

Habt Ihr gentgend

dem niichsten von acht Planeten zu, aus
denen sich ein Sektor zusammensetzt.
Thr konnt Euch denken, dafd der inter-
stellare Ausflug nicht ganz friedlich
abliuft. Dementsprechend tummelt sich
eine stattliche Anzahl Bosewichte auf
den Planeten. Sie feuern nicht nur aus
standfesten Gebduden, sondern jagen in
modernen Raumschiffen durch die

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

Cybermorph

SELECT DESTINATION

E
VORTEXERS

ACCESS CODE

Gegend. Nicht genug, dasd Thr den Ber-
gen tunlichst ausweichen solltet, zusitz-
lich wird geschossen, was die Laser her-
geben. Insbesondere der Obermotz
eines jeden Sektors greift auf michtige
Angriffswatten zurtick.

PANISED

Und wie steht’s mit Eurer Verteidigung?
Fairerweise ist die Munition der Bordka-
none unbegrenzt. Ohne Extras werdet
Ihr jedoch wenig Freude an dem Zwei-
kampf haben: Doppel- und Dreifach-
Schuf}, 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
dariberhinaus ein Teleporter-System
zur Verfigung. Neben den Anzeigen,
wieviel Munition Thr fiir welche Waffen
noch tibrig habt, ist stets ein Radar
rechts oben eingeblendet, der u.a. Geg-

ner und Pods anzeigt.

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
macht sich einige Monate nach
seinem Modul-Einstand nun

- \/ T auch auf CD breit. Das Action-
Adventure von Psygnosis blieb im Kem
unverindert: es gibt aber ein paar nette
Verbesserungen im Detail. Neben dem
fiir Mega CD fast schon obligatorischen
Zeichentrick-Intro (lau) integrierten die
Programmierer einen Time-Trial-Modus,

i \
bei dem di§ Zeit zur Level-Durchque-
 rung festgepalten wird. Ob das wirklich
- zum wiedefholten Durchspielen bereits
~ geknacktef Stufen motiviert? Etwas
gehaltvollgr ist da schon der Einbau
zusitzlicher Obergegner. Insgesamt gibt
es jetzt acth Mega-Schufte; macht drei
mehr als |)L‘ der Modul-Version.
Das Spielprinzip blieb gegeniiber der
Modul-Variante unverindert.

PSYGNOSIS
MEGA cD "
ll.:l.(_ /i m'}‘l men tend
diese an einer

beliebigen Stelle

absetzen. Durch

& o

Kurz vor Ende des Spiels hét Puggsy einige

kniffige Situationen zu meistern

dieses Rum-

schlepp-Talent

Originelles Jump'n'Run mit eingestreuten

Puzzies. Die langatmigen Levels bremsen
die Motivation etwas ab.

baut sich
Puggsy Treppen,
betdtigt Schalter

oder lischt feu-

rige Hindernisse

mit einer Was-

serspritzpistole.

C H RO N OS 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 erwinscht
SUPER WINTENDO / SBUPER NES USA /| BUPER FAMICON JAP | MEQADRIVE I ME@A CD 2 l
Actraiser 2 (US) RRER Super NES US +1 Stick Romance of 3 Kingd.3 US 149.— Prince of Persia (US) 129. -
Adams Family 2 EUR/US 99.- R—Type 3 (JP) 169. - PuyoPuyo(DrRobotnikJP) 79.— D X C =rter
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.— Rushing Beat (JP) 49.— Shining Force 2 (JP)  165.— | Dracula (US) 119.-
Art of fighting (EUR) 139.- Secret of Mana (US) 149.— Shining Force (DY) 129.- | Dune (EUR) 119.—
Art of fighting (JP) 129.- Seiken Den Setsu JP 109, - Sonic 3 (DT) 139.—| Final Fight JP) 59.—
Asterix EUR 99.— Sensible Soccer EUR 139.— Sonic 3 (JP) 129.—| Ground 0 Texas EUR 135.—
Bastard JP 189. - BT Sky Blazer EUR 138. - 2 Sonic Spinball 109. - | Jurassic Park (DT) 99. —
Battletoads US ERERS  Multitap JP (4 Sp.) Soccer Kid (JP) 109.— | Aladdin (EUR) 109.— | Star Trek Next Gen. (US) 139.— | Lunar (US) 125.—
Batt.Toad/Dble Drag. US 129.- RECRGRIGeRdaeCTel 69 Spiderman X Men EUR 89.~ | Artof Fighting (JP) 119.= | Street Fighter 2 '(UP) 129.— | Mad Dog Mc Cree US 129.—
Bomberman+ Multitap US 149.— | Joe & Mac 3 JP 168.— | Star Trek Next Gen. US 159.— | Best of the Best (US) 119.— | Sylvester & Tweety (US) 149.— | Microcosm (US) 129. -
Brain Lord JP 149.— | Jurassic Park (EUR) 119.— | Star Wars JP 79.— | Brett Hull Hockey (US) 119.— | Thunderforce 3 (JP) 49.— | Mortal Kombat 119.—-
Bugs Bunny US 139. - | J. Madden 84 US 139.— | Street Fighter 2 (US) 69.— | Castlevania (US) 108.— | Tiny Toons (EUR) 88.— | NHL94 (US) 129.-
Cantona (Striker) (EUR) 109.— | Lamborghini (2 Spiel.) US 129.— | Street Fight. 2 Turbo EUR 129.— | Champ. World Cl. Socc. 119.— | Toe Jam & Earl 2 (Df) 129.- | Puggsy (US) 129. -
Castelvania 4 JP 69.— | Lawnmover Mah EUR  109.— | Striker (Cantona) EUR  108.— | Chuck Rock 2 (EUR) 109.~ | Toe Jam & Earl (JP) 39.- | Silpheed (US/EUR) 99.—
Championship Pool US  129.— | Lemmings 2 (US) 149.— | Sunset Riders US 129.— | Colums 3 (US) 129.— | Toumnament Fighters US 109.— | Sonic (EUR) 99. -
Choplifter Il (US) 119.— | Lethal Enforc. +Pist. (US) 179.— | Sup Format. Soccer 2JP 79.— | Davis Cup World Tour 119. = | Undeadiine (JP) 39.= | Terminator (EUR) 119. -
Clayfighter EUR 129.- | Lethal Weapon US €69.— | Super Solitaire US 118.— | Dinosaurs For Hire (US) 70.— | Virtua Racing (JP) 199.- JAGUAR I
Cool Spot (EUR) 119.— | Lufia Fortr. Doom US 139.— | Super Sonic Blasiman US 108.— | Double Dragon 3 (EUR) 70.~ | Winter Olympics (EUR) 119.-
Datffy Duck US 129.- | Macross (JP) 169.— | Super Turrican (US) 89.— | Dr Robotnk Mean Beans 119.— | Wonderboy 3 (JP) 39.- at+RGB + Netztell &8
Dragon Ball Z (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 Z2 (ver 3) JP 199.— | Megaman Soccer US 159.~ | T2 Arcade Game US/EUR 139.— | Dragon’s Revenge (US) $9.— | X Men (EUR) 79.— | Dino Dudes 119.—
Dragon Quest I&ll (JP) 179.- | Megaman X (US) 149.— | Tetris 3 Battle Gaiden JP 149.— | Eternal Champions 139.- | Zombies 109.- | Raiden 118.—-
Equinox US/EUR 149.~ | Mickey Ultim. Chall. US 139.~ | The Flintstones EUR 129.~ | FIFA Intem. Soccer 109.~ | Zool 115.= | Tempest 2000 129. -
F1 Circus 2JP 139.— | Might & Magic 2 (EUR) 149.— | TMNT:Toumn. Fighters US 128.— | Flash Back (EUR) 99.— BAME BOY | $00 b
F1 Pole Position (EUR) 139.- | Mortal Kombat (EUR) 129. - | Top Racer 2 JP 169.= | Internat, Rugby (EUR) 119, =
Fatal Fury 2 US 158.— | Mr Nutz (EUR) 119.— | Tum 'N Bumn (US) 139.— | Joe & Mac (US) 119.— | Asterix €5.— 599
Fatal Fury US 108.— | NBAJAM US 149.- | Utopia EUR 129.— | Jurassic Park (US) 95.— | Duck Tales 2 69.— | Dragons'Lair 129.-
Fighting Spirit EUR 90.— | NBA JAM (EUR) 139.— | Val D'Isere EUR 139.— | J. Madden 92 49.— | Empire Strikes Back 69.— | Escape...Manor 109.—
Final Fantasy 2 US 149.= | NBA Showdown US 149.= | Winter Olympics US 138. - | Land Stalker (DT) 129.- | F1 Pole Position 69.= | John Madden Football 139, =
Final Fantasy Vi JP 179.— | NHL Hockey 84 (US) 129.—- | Wollenstein 3D EUR 139.— | Lethal Enforc.+pist. (US) 148.— | Final Fantasy Legend 3 89.- | Lemmings 129.-
Final Fight 2 (JP) 69.— | Nigel Mansell (EUR) 129.— | World Class Rugby 2 JP 169.— | Lost Vikings (US) 119.— | Megaman 4 69.— | Mad Dog Mc Cree 129.-
Fireemblem (24 Mbit) JP 179.— | Nigel Mansell (JP) 109.— | World Class Rugby EUR 109.—- | Mega Turrican (US) 119.~ | Prophecy Viking Child €9.— | Mega Race 139.-
Flashback (EUR) 119.— | Ninja Warricrs Again (JP) 169.- | World Soccer 94 US 119.= | Mickey's ultim, Chall. US 129.—= | Super Maricland 3 69 - | Microcosm 129. -
Gaiya Gensoki (JP) 169.— | Paladin's Quest US 129.— | Yoshi's Cockie US 89.— | Mickey & Donaid (US) 55.— | Tetris 2 69.— | Night Trap 129. -
Goemon Fight 2 (JP) 179.— | Pinball Dreams US 129.— | Young Merlin EUR 139.— | Monaco GP 2 (JP) 49.— | Tiny Toons 2 65.— | Out of this world 139. -
Goof Troop EUR/US 119.— | Pink Panther US 129.— | Zombies US 119.— | Mortal Kombat 119.- | Zelda Link's Awakening 65.— | Sesame St. Numbers 139.-
Ghouls ‘N Ghosts US 69.— | Pop'N Twin Bee 2 (JP)  159.— AMIBA 22 1 NBA JAM 120.— GANE GEAR ] Sewer 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. -
Human GP 2 (JP) 169.— | Ranma 1/2 3 JP 169.— | Nigel Mansell 69.— | Nigel Mansell (US) 129. = Twisted 109. -
Human GP (F1 P.Pos) JP 89.- | Rock ‘N Roll Racing EUR 129.- | Pirate Gold 65.— | Ottifants 95. — Who Shot J. Rock 129.—-
Jim Power US 129.— | Rocky Rodent US 129. - | Sensible Scccer 55.~ | Pele Soccer (US) 129. - Wing Commander 149. -
Bestellungen vor 16:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt I!l Porto Inland 9.— DM + NN/ Ausland Vorkasse 18.— DM und NN 35.-DM Drucktehler, Imtum er und Preisand erungen vorbehalten
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Tunes"-Lizenz
garantieri
Erfolg: Sunsofis
erfolgreichste
Spiele sind
Jump n Runs
mit den Warner-
Bros.-Figuren:
Ob "Roadrun-
ner s Death Val-
ley Rally", "Duck
Dogers: Marvin
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,

beschrdnkte

sich jedoch auf

einen Automaten
und " Desert
Speedtrap”

(Game Gear).

Der Warner Bros.-

—~ Superstar Ms Bunny
T ' hat tber @ Jahre auf
> 4 dem Bucﬂ_al und lidr in
\ ", = dieserg Jahr zu seiner
Super-NiPtendo-Premiere: In
"Rabbit Rump;lgc"ﬁckomrm der stindig
mohrenkauendg

ase Zoff mit einem
geheimnisvollgn Zeichner, der ihn per
%Pinwl.\'{rich i(cin bizarres Comic-Uni-
vésgum verSetzt. 1hr helft Bugs, die fal-
lc'ngc:ﬁh{lcn Levels zu tiberstehen.
In der Winterlandschaft des ersten
Levels hat die Jagdsaison gerade begon-
nen. Schrotflinten-Rambo Elmer Fudd
und seine 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 Ihr 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 reifit sie ein: Hinter einer Wand ist
ein Schalter versteckt, der Euch den

Gegen die Verkleinerungspistole der Marsvogel

Entwickler: Viacom NewMedia

Bugs Bunny

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

Ausgang offnet. Im Mirchenlevel nervt
Euch nicht nur der bose Wolf (der
neben den Hdusern auch den Hasen
wegblasen will), sondern auch das
Schweine-Trio. Schlecht erzogen sind
auch Hinsel und Gretel, die sich mit
der Hexe verblindet haben und die
Bugs mit wohlgezielten Wiirfen ausge-
wiihlter Leckereien an Lebkuchenmiin-
nern und Knusperhiuschen vorbeija-
gen. Als Endgegner wartet Josemite
Sam, der in Ritterriistung den Wald auf
seinem feuerspeienden Drachen heim-
sucht.

Im Weltraum hoppelt Bugs auf Raum-
schiffen und Meteoriten herum, immer
auf der Hut vor Selbstschuslaserkano-
nen und Marsvogeln, die mit Schrumpf-
strahlen um sich ballern. Dann und
wann schaut Marvin the Martian in sei-
ner Untertasse vorbei — der Typ liebt es,
Euch mit Bomben zu erschrecken.
Danach beamt Euch ein Teleporter ins
idyllische Tasmanien, das Ihr auf dem
Ricken bunter Papageien erkundet.
Hier wirbelt der gefriflige 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.

Vewiiert Ihr ein Leben, wird Bugs
einfach ausradiert.

den versteinerten Wald siigen.

Die Waftenfabrik kontrolliert Wile E.
Coyote, der sich im Steuerhaus einer
Riesenmaschine verschanzt hat. Bugs
hapft tber FlieRbinder, weicht elekti-
schen Robotern aus und versucht zu

SUPER NES
MITSUI

80 %
56 %

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

MAN!AC mai
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Um den dritten Level zu verlassen, miBt thr dem Stier auswelchen, ihn gegen

vermeiden, zu einem Geschenkpaket
verarbeitet zu werden

In den letzten Abschnitten begegnet Thr
Pepe. dem charmanten Stinktier aus
Frankreich, und kiimpft im Catch-Ring
gegen den brutalen Crusher, bevor
Bugs auf Daftfy trifft, der den Bildschirm
als Duck Dogers verunsichert. Im letz-
ten Level steht Euch noch ein hitziges
Duell gegen den Pinsel des imaginiren
Zeichners bevor

Bugs wehrt sich gegen die Cartoon-
Feinde mit elegantem Fusstritt und
wohlgezielten Tortenwiirfen. Kombi-
niert Thr Sprung und einen der Feuer-
knopfe, hiipft Bugs auf den Gegnern ab
oder fiihrt einen Kreiselangriff durch,

Ambosse rennen lassen und einen Schalter umiegen

der aber auch Fuch etwas 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 Thr Euren Riicksetzpunkt

Finger in den Gewsehriauf steckt

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

selbst festlegen.

Habt Thr ein Level bestanden. wird
Eurer Konnen bewertet und mit Extra-
leben, Energie oder zusitzlichen Conti-

nues belehnt

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

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

MAN!AC mai

Ir.rjeu‘('m Level
sammell Ibr
spezielle Extras
ein: Gegen die
Attacken des
Stieres bebilfl
sich Bugs mil
einem Ambog,
der binter einem
roten Tuch ver-
steckt ist, die
Schrumpf-
strablen der
Marsvogel
webrt Tbr mit
einem Spiegel
ab, der die
Schiisse spiegell.
Stinktier Pepe
lenki Bugs mil
weifler Farbe
ab, mit der er
rorbeikommen-
de Kalzendamen
verziert —wor-
auf Pepe sofort
sein Herz ver-
liert und von

Bugs abldpfi.
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A!gf WS:DOS
PCs sind neben
dem Ur-"Wing
Commander
auch die Zusalz
disketlen "Secret
Missions 1 & 2
erbdltlich,
erstere gibl's
auch fiir das
Super Nintendo.
Als Umselzung
Jiir das Mega
Drive (obne CD
Laufiwerk) ist
nur "Wing Com-
mander 2" ge
plant, das bis
Ende des Jabres
erscheinen soll
Diesmal werkelt
Origin selbst an
der Forisetzung
—und an einem
Zusatzchip, der
die 3D-Grafik
um ein Viel
Jaches be

schleunigt.

Wihrend die Super-
Nintendo-Besitzer
bereits als "Wing
Commander"-  und
"Secret Missions"-Velera-
nen in den verdienten Ruhe-
stand treten, wurden die
Mega-Drive-Fans tiber Jahre hinweg auf
cine exklusive CD-Umsetzung des
PC-Klassikers vertrostet. Ende Mirz,
also zirka zwei Jahre nach

p\'i[h'ﬂ Ur-Release,

dem ange-

li =gl das Science-fic-

tion-Epos in einer US-Variante vor —

nicht Origin, sondern die "Silpheed"-

Erfinder Game Arts sorgten dafiir, dag

der Weltraumkreuzer "Tigers Claw"

doch zum Feindflug abhob. Wir befin-
s

den uns im 27. Jahrhundert, dag durch

eine blutige Fehde zwischen der
menschlichen Konfoderation und dem
Katzen-Imperium von Kilrah erschiittert
wird. Als wagemutiger Pilot startet Ihr
von Eurem Mutterschiff

t0 unterschiedlichen Missionen gegen

"Tigers Claw" zu

die Flottenverbinde der Kilrathi. Zusam-
men mit Euren Wingmen verteidigt [hr
konfoderierte Transporter, flitzt durch

entlegene Asteroidenfelder und stort die

KATZENFUTTE

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

Produzenten: Chris Roberts, Warren Spector = Design: Chris

Roberts = Programmierung: Game Arts, Japan

Grafik: Denis Loubet, Glen Johnson, Daniel Bourbonnais, Keith Berdak = Sound. A. Sanger, Dave Govett

Wing

Peinlicher Auftritt: Die haBlichsten
Raumschiffe der Galaxis werden von
Euren Kumpels geflogen...

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

Nachschublinien der Katzenwesen.
Wihrend eines Kampfes oder auf dem
Flug zum nichsten Navigationspunkt

funkt Ihr Eure Begleiter an, um Hilfe zu

erhalten oder den taktischen Riickzug

Kehrt Thr mit heiler Haut

zu befehlen

Wing-Begleiterin Spirit mit CD-Sprache und Bildeinspielung.

Commander

.dafur kreuzen die kriegslisternen
Kilrathi in detailierten Luxusjagem
durch das 3D-Universum

Wahrend des Flugs bedient Ihr Statusbild-
schirme, Radar und Funkequipment: Hier
studiert Ihr gerade Eure Flugroute:

gibt's Punkte
nur so sorgt Thr dafiir,

von einer Mission zuriick,
oder Orden -
dad die mit Euren Einsitzen verwobene
Hintergrundgeschichte einen positiven

Verlauf fur die Menscheit nimmt

‘ \y‘l W\Q"
OMMANDER

SEGA
MEGA-CD
110 MARK
SEGA

 66%
71 %

70 %

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

MAN!AC mai
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NinIendo

Jetzt live erlebe Nintendo® Super
Stars: Kirby™, g Nimmersatt -
aurier - und

(.Y, 3:-T0) AR Niniendo SUPER MINTER I

ENTERTAINMENT SYSTEM ENTERTAINMENT SYSTEM|
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.Eruh' Februar
Jand in Tokio
die internationa-
le Automaten-
messe AOU stall.
Als Trend zeich-
nete sich deut-
lich der Weg
zum Neo-Geo-
Systemboard ab.
Nach SNK pla-
nen auch Taito,
Jaleco und Data
East eigene
Boards. Fiir
SNKs System
werden schon in
Kiirze "Super
Sidekicks 2" und
Top Hunter ron
SNK., "Power
Spikes 2" (Vol-
leyball von

Taito) und "Kar-

nov's Revenge"”

(Data East)
erscheinen.
Daneben baben
verschiedene
Independent-
Anbieter Spiele
vorgestelll, die
voraussichilich
nicht auferbalb

Japans verdf-

JSentlichi werden.

Wenn Euch FuBSball
zu langwierig, Base-
ball zu amerikanisch

und Football 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 ein
bestechend simples Spielprinzip: Genau
wie bei Air Hockey miift Thr eine Schei-
be im Tor des Gegners versenken. Das
Spielfeld ist in zwei Felder unterteilt, die
von einem Netz getrennt werden. Jeder
Spieler muR sein Tor (liber die gesamte
Bildschirmhohe) gegen die Wurfge-
schosse des Gegners verteidigen, Mit
variationsreichen Wiirfen — vom Lob bis
zum knallharten Schmetterschuf® — hetzt
Ihr den Sportsmann gegeniiber solange
tiber das Spielfeld, bis er der Scheibe
hinterherschaut. Dazu midt Thr das Fris-
bee geschickt verteilen und schnell rea-
gieren, wenn der Gegner, von der
Scheibe getroffen, benommen auf dem

Boden liegt. Die Wiirfe lassen sich

ACTION-FRISBEE = Dat

Entwickler: Data East. Japan

Windjammers

anschneiden, auBerdem konnt Thr das
Frisbee nach oben und unten von den
Winden abprallen lassen. Wehrt Thr die
Scheibe nur ab und katapultiert sie iiber
Euch in die Luft, konnt Thr durch hasu-
ges Himmermn auf Knopf A Energie sam-

L et Viokdarmih nd gegnensshs Tor Wammammmm wm,mm
bezwingt thr Euren Gegner mit brutalen Schmetterschiissen.

meln — danach flitzt sie mit Affenzahn
und Feuerschweif in Richtung des geg-
nerischen Tors. Dieses wiederum ist in
drei Zonen unterteilt, die entscheiden,
wieviele Punkte Ihr fir Euren Trefter
bekommt. Um die Jamming-Meister-
schaft gegen die fiinf anderen Spieler
(alle unterschiedlich schnell und stark)
zu erschweren, sind einige der sechs
Arenen mit Prallplatten ausgestattet, die
die Scheibe zurtickkatapultieren

[Ibersteht Thr je zwei Matches (jedes
Sekunden), eine

dauert 30 wartet

Bonusszene: Entweder jagt Thr als Hund

hinter dem Frisbee her. oder Thr
schmerttert die Scheibe gegen eine

Kegel-Aufstellung.

o0 |

WINCIAMMERS

¥ ,ﬁmu
1994 DATA EAST LhReom,

NEO-GED
350 MARK

KompromiBloses Action-Sportspiel:
Simples Spielprinzip mit durch-
schiagender Wirkung

MAN!AC mai
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Sony’s faszinierendes Action-
Adventure "Equinox" hat’s in
sich: In funf Welten miit Ihr
Euch mit Feinden kloppen
und nebenbei Knobel-aufga-
ben lésen. 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 finf Sai-
ten einer Harve zu er-haschen, Jede Saite wird
von einem Obermotz bewacht, der in seinen
Dungeons residiert.

Damit sich der Widerling zeigt, mift Ihr nicht
nur seinen Unterschlupf aufstobern, sondern
eine bestimmte Anzahl "Tokens" sammeln. Die
blau-weien Kuller liegen entweder gut sicht-
bar in den einzelnen Labyrinth-Kammern (Welt

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

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

Zeichenerklarung:
0: ein Token
M: Heil-Magie
P: Magic Potion
K: Schlissel
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 SpielspaB gete-

stet, Auf dieser Doppelseite erhal-

tet Thr nun den Uberblick tiber die kom-plette
Welt von "Skyblazer" mit ihren Geheim-nissen
_und Ritseln, damit Thr Euch
o= h ohne groere Proble-
me in der schwe-
benden Festung
dem Zweikampf

i e, o e . e U Wi M S

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

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

Ty

T

immer wieder neu. So konnt Thr 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, fiillt
Ihr die Reserven durch das Erledigen von Fein-
den auf, die viele Extras zurticklassen.

Viel SpaR bei der abwechslungsreichen Reise
wiinschen Euch Sony und das MAN!AC-Team. Y 4

Den Boot-Level erreicht Ihr, indem Ihr den
Endgegner des Sturmievels bezwingt. Um
Extras zu ergattern, miBt Ihr Euch durch
\ Festhalten vor den Riesenwellen schiitzen.

Unter Wasser: Das Labyrinth von Kharyon laBt
sich nur mit Képfchen durchschwimmen: Um die
tlickischen Stromungen zu umgehen, muBt hr die
Schalter in der angegebenen Reihenfolge
umilegen - bei Nummer 4 und 5 durch einen
gezieften SchuB mit der Feuersichel. Dadurch gelangt
Sky zu den Raubfischen. Lockt die bissigen
Piranhas hinter Euch her und fixiert sie wie auf dem
i3 Bild oben - so kénnt Ihr in Ruhe die beiden Muscheln
B auf einer Ebene zerstoren. Mit dem Einsatz eines
Blitzzaubers entledigt Ihr Euch der Gegner
und zerstort die restlichen Muscheln.










eilt sich in drei Figuren. Weicht den

1 Schild durch den
Dann muB Sky durch geschicktes Springen den Feu-

den Finsterling durch gezielte Treffer am

t gezielten FuBtritten ==
ng winkt ein gefahrlicher, aber
ounslevel

Einsatz des
ermampfern entkommen

Kopf zur Aufgebe zwingen

erwischt ihn erneut, wenr
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streunende Monster beriihrt, werdet
Ihr zum Zweikampf gefordert: Dem

Sieger winken Extras!

Dank erhaltet Ihr die erste Harfen-
Saite und erweiterte Magie-Power.

- TN #
R e e w
- e alewliel
- o - -
. -

Zeichenerklarung:
0: ein Token
M: Slow-Motion-Magie
P: Magic Potion
Z: Shurikan-Waffe
L: Lebensenergie
X: Obermotz
1,2,3,4: Startpunkte
R: Roter Schilissel
B: Blauer Schliissel
G: Grliner Schitissel
W: WeiBer Schilissel




Entwickler: Silicon & Synapse
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Vikings

| MEGA DRIVE
MEGA CD

Das

* VIDEOGAMES

aus aller Welt

Sohnke Storbeck - Videogames - HH 22523
ELBGAUSTRASSE 28

TEL. 040 - 570 25 20
N'N LADEN & VERSAND J){2
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3DO Mlogrten

aufen
AGUAR Bei uns geht alles!

JAGUAR us/dt: 3DOus/at: Wir filhren alle JAG

A
T
A
R
|

Nur im Team kénnen die drei Wikinger
die mannigfaltigen Gefahren Uberstehen

-
\]

f

x
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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 auerirdi-

Miete 1Woche: 69.- Miete 1Woche: 99.- & 3DO Neuheiten!
Miete 10 Tage: 89.- Miete 10 Tage: 139.-
Verkauf: Jaguar: ab 589.- Verkauf: 3DO: ab 1229.-
Tempest 2000, Checkered Wing Commander, J. M.
Flag 2, Alien vs. Predator,  Football, Dem. Man, T.Eclip- p
Raiden, Tiny Toon , K. Ninja, se, O. o. . World, M. Manor, L'e'ﬁ’r?f'r‘gfnﬁfl’i'gg,a"’
Club Drive... ab 109~ Shock Wave... ab 109.- - -
SUPER: Mietpreise inkl. 1 Spiel! Keine Kaution! Post-Transporizeit zahit nicht zur Miet -
dauer! Weitere Spiele nur 1,90.- proTag! Teilanrechnung der Miete bei anschl. Neukauf!

Neuheiten-Service:
Sag’ uns worauf Du
warlest - wir rulen bei

ek TR

sche Zoobesitzer Tomator und beamt

24h-Service! BECOSyS
RE N THEHIECH 5 6367/ 8a074

ROCHUSSTRASSE 11

55116 MAINZ

Tel. 0 61 31/23 04 92
m Fax 0 61 31/23 04 93

% WIR FUHREN DIE NEUESTEN
HITS FUR
GAMEBOY UND GAMEGEAR

sie an Bord seines Raumschitfes — Ihr

miidt ihnen helfen zu entkommen. Per
Button schaltet Thr zwischen den Figu-

ren um. denn jeder Wikinger hat andere
Fihigkeiten: Erik ist der schnellste und
kann mit seinen Schultern durch porése
Winde brechen. Olaf wiederum fiihrt
ein Schild mit — damit schiitzt er seine

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 5 i 1 NS \‘;—'

BUNTE MISCHUNG = B

betitigt. Bomben, bequeme Schuhe und

weitere Extras gibt's ebenfalls. ) e el [

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE
. MIT DEUTSCHER ANLEITUNG
PREISE FUR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN!
i
SUPER NES: MEGA DRIVE: 3D0:
ACTRAISER 2 139-  GAUNTLET 4 129 KONSOLE US
ALADDIN DT. 139 JOHN MADDEN 94 119 LAUFFAHIG AUF
BOMBERMAN DT. 129, FIFASOCCER 119~ MULTI-NORM-TV 1799 -
BOMBERMAN INCL. SENSIBLE SOCCER 119, STELLART 139-
, 5-SPIELER-ADAPTER 169,-  SPLATTERHOUSE 3 129, BATILE CHESS 139
() MEGA MAN X 149- SONICSPINBALL 99-  MAD DOG MC CREE 139 -
k_ CLAY FIGHTER 149-  TURTLES TOURNAMENT 129,  LIGHT GUN 69
‘| BRETT HULL HOCKEY 139-  ETERNAL CHAMPIONS 149 SHOCK WAVE 139 -
B EMPIRE STRIKES BACK ~ 159- OUTOF THISWORLD 139
| JOHN MADDEN '94 139 TURBO DUO: UVM
| NHL HOCKEY '94 139 CASTLEVANIA 149 -
l| NBA SHOWDOWN 159~ SUPER DARIUS 2 139 SEGA CD:
Ll TURTLES TOURNAMENT 159 - MONKEY ISLAND 18-
1 EQUINOX 149-  MANGA-VIDEOS: THUNDER HAWK 129 -
i SKYBLAZER 149 - ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR LEATHAL ENFORCERS  159-
45 SECRET OF MANA 149 - RISE OF THE DRAGON 129
| SEVENTH SAGA 149 - INA'S
f! Fesselndes Kombinationsspiel, bei dem

Ihr Herr iiber drei verschiedene
Spielfiguren seid.

Preisanderungen und Tippfehler vorbehalten. Wir haften zwor nicht fior Kompatibilitii, machen Euch aber ouf alle miglichen
Probleme oufmerksam. Fragt uns nach unserer Meinung. Wenn ein Spiel nichts tougt, donn sagen wir das auch.

| MAN!AC mai




Der Rund-

Slug kinnte

zwar noch

etwas fliefender
sein, siebt aber
dennoch ein-
drucksvoll aus.
50 macht Ibr
Euch mit der
Topographie
des jeweiligen

Kurses vertraul.

In Japan genieSt
"Peeble Beach Golf
nahe Kultstatus, Die Golf-
simulation ist i die mei-
sten ferndstlichen Computer
und Konsolen erhiltlich und plaziert
sich regelmifdig in den Charts. Sega hat
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 imaginiren
Kamera abgefilmt. Anschliefend studiert
Thr die Lage des Balles. wiihlt Schliger
und setzt
Schwung an. Schlagstirke und Treff-
punkt des Balles werden mit prizise
getimten Knopfdriicken festgelegt. Peni-
ble Golfer blenden zuvor ein Gitter ¢in,
das Unebenheiten des Parcours scho-

sich der

und FuBstellung zum

nungslos aufdeckt — insbesondere auf
dem Griin eine unerligiliche Hilfe

An Spieloptionen it "Peeble Beach
Golf Links" kaum einen Modus aus: [hr
nehmt mit Gber vierzig Kollegen an
einem Turnier teil, legt eine Trainings-
stunde ein oder fordert Kumpels zu

HOLE IN ONE » Uns

r Skep:

[Plager-1
1 2ndstroke
141 yards

LLITT] Das Bildschirm-

Entwickler: Sega. nach dem Original-Spiel von T&E Soft. Japan

o= Die Spieler soliten auf Steigung und
Gefalle des Grins achten. Diese Optik
hilft bei der Einschétzung der Lage.

[ mEGA
| . Engsuoke .
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 "personli-
che” Spieler zu generieren, deren Erfol-
ge und Miflichkeiten peinlich genau
festgehalten werden. Die exzessiven
Statistiken erfassen nicht nur jedes ein-

eren? Na

1H 373Y Pard

Layout ist vorbidiich gestaltet: Trotz unglaublich vieler Informationen TTTTT!

geht die Ubersicht nie verioren. Das gilt sowohl im Spiel als auch bei den Statistiken.

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

und werdet {iber die Leistungen Eurer
Konkurrenten informiert

A5t steoke

Digitale Gleichberechtigung:

Natirlich ddrft Ihr auch mit weiblichen
Spielern antreten.

zelne Loch (Wie oft wurden Birdies
gespielt?), sondern auch Eure dndividu-
elle Performance in beinahe zwanzig
Kategorien. Sogar die besten Schlige
werden fur die Nachwelt festgehalten.

Testmuster von Galaxy, Miinchen. Tel: (897605151

SEGA

MEGA DRIVE
140 MARK
SEGA

82 %
44 %

Pole Position in der Golf-Klasse: Rundher-
um stimmige Golfsimulation mit bestechen-
der Optik und konkurrenzlosen Stalistiken

MAN!AC mai



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

quklcy' Shut

Der Basketball rollt: Diesmal
betritt Accolade mit einem
Korbspektakel den Court, fiir
das sich die Amerikaner "Sir"
Charles Barkley, den bosen Buben der
US-Profiliga, sicherten. Euer Zwei-

ap and jam..-

stopselt, gekrﬁls zu vier Spieler in
acht idfen auf Korbjagd. Ihr dribbelt
interhdfen, in einer verriucherten

’Halle oder am Strand. Ohne Riicksicht

auf Gegner und Regelwerk dunken
Eure Spieler, wobei Thr auf Knopfdruck

B arkley war
Miiglied des

MEGA DRIVE
11u MARK

Dreaniteams,

das in Barcelo-

T Ak it sich 3 G i o sinan P, > ot aktivier B —
A\Lmn- l'eam rnl-\ru‘mr[ ?lLll s I‘a finste einen Powerpunkt aktiviert, der einen ACCOLADE
ren Gestalten. die mit verschiedenen besonders krachenden Slam oder eine na iiberlegen
"Talenten” in sechs Kategorien aufwar- bessere Trefferquote jenseits der Drei-
; : . = i3 ! 46 % Gold bolte. Seit
ten. Habt Thr einen Sega-Adapter ange-  Punkt-Linie beschert

43 %
= dem Wechsel zu

den Phoenix

Suns gebdirt er

Naoch ein Action-Basketball: Solide

gemacht, aber ohne Chance gegen
die starke Konkurrenz.

zu den absolu-

ten Superstars

HINTERHOF » und gewann

letzte Saison die

MVP-Auszeich-

SChIEdSﬂChtef sind nur was flr Munersohncheﬂ nung (Most Va-

Barkley foult, Barkley dunkt, Barkley dankt.
Iuable Player).

Bernd Herfurth's
Telefon o Telefax
0251 - 52 78 54 FREAK'S SHOP 0251 - 52 79 71
Versand & Ladenlokal Weseler Str. 54 48151 Mlnster An- & Verkauf von Gebrauchtspielen
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 Command US 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 99,95 Lethal Enforcers 139.95 Goof Troop 119,95 Super Conflict 139,95
Landstalker 129,95 Lunar US 119,95 Hole in One 59,95 SUPER NES US/JAP.
Mickey Challenge 119,95 Mad Dog McCree US 109,95 Lawnmower Man 109,95 Art of Fighting 129,95
Mortal Kombat 119,95 Mansion o.t.h.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 i:Psoe 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 Ninja US 109,95 Muystical 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 WWHF-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 —
Toedam & 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 Art of Fighting 2 neu 399,
Virtual Pinball 99,95 6 Button Pad 39,95 Super Tennis 69,95 GAME BOY
Virtua Racing 189,95 4 Way Play 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 Replay Pro 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 *



Keﬂ ner vron

Computer-
Adventiures
fiiblen sich an
die Doppel-CD
“The 7th Guest"
von Virgin erin-
nert: Auch dort
irrt der Spieler
durch ein
unbeimliches
Gespensterbaus,
lost ldppische
Rditsel und
geniefSt die mor-
bide Atmosphidi-
re ron l"!‘h!ﬂ.l"f‘(l*
nischer Einrich-
tung und miirri-
schen Gespen-
stern. Das lange
Zeit bestrer-
kaufte PC-CD-
ROM (bald auch
auf CD-I) wird

demmndichst mit

“The 11th Hour"

Jortgeseizi, das

dann auch auf

dem 3DO er-

scheinen soll.

Der schwarze Spiegel im Billard-
Zimmer gibt Euch niitzliche 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
spiter wieder spurlos zw vérschwinden.
Doch werfillt 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 ithre GroSmutter

Im versteckten Schmetterllngszimmerﬁndet Inr den Arbeitsplatz des

Entwickler: Vic Tokai. J

Mansio of
fidden Soals

|
A L \
| Wolit Ihr Euch die Optiken etwas néher _‘
betrachten, zoomt die Kamera zum
gewulnschten Objekt.

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

Thr 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, schlieft sich die Tir hinter
Euch und Thr seid ebenfalls gefangen.
Zum Glick habt Thr noch die mensch-
liche Gestalt und konnt Euch frei durch
die Riume bewegen, um einen Ausweg
zu suchen. Dazu stobert Thr in den Zim-
mern herum und sucht nach nitzlichen
Gegenstinden, um Aufgaben zu losen,

geheimnisvollen Jagers, der Seelen in Faltern sammelt.

S
o

L Jeder Raum des Hauses beherbergt
eine gefangene Seele — im
Kinstlerzimmer arbeitete ein Maler.

die sich Euch stellen. Zuerst miifit Thr
versteckte Schliissel entdecken, um alle
Tiiren zu offnen, dann kommen weitere
Ritsel auf Euch zu: Jonathan landet in
einem Verlies, liest eine mysteridse
Nachricht in einem uralten Schmoker
und entdeckt einen Zeittunnel. Im Lauf
der Suche entwirrt sich die Handlung:
Ein Wesen, das "[iger" genannt wird,
sammelt menschliche Seelen, indem es
sie in Schmetterlinge verwandelt. Um
Eure Schwester zu retten, mifdt Thr im
Wettlauf mit der Zeit die Ritsel losen,
dem Jiger entkommen und vor Sonnen-
aufgang das Haus verlassen.

Erhiiltlich bei Dynatex. Dortmund, Tel: 0231/556140

NEW GAME
» CONTINUE

VIC TOKAI
' MEGA-CD

110 MARK

SEGA

58 %
63 %

Grafikadventure mit gruseliger Atmosph?
Spielerisch simpel, grafisch trotz starker
Pixelung sehr stilvoll.
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Gnadenlos
!! billig !!
0921 - 51 34 01

Actraiser 2 us
Action Replay Pro 2
Airborn Ranger us.
Andre Agassi Tennis
Art of Fighting jp.
Arcus Odyssey us.
Asterix dt.

Battle Cars us

Battle Tank 2 us

Bio Metal us

Blues Brothers dt.
Bret Hull Hockey
Bugs Bunny us
Chester Cheetha I1 us
Chopllifter 11T us
Clay Fighter us

Clay Mates us
Dennis the Menace dt.
Dragon Ball Z 11 jp.
Dungeon Master us.
EEK the Cat us
Equinox

Eye of The Behol. us
Fatal Fury Il

Final Fight Il us
Flashback dt
Flintstones dt.

FX Trax us

Goof Troop us
Inspector Gadget us.
1. Madden Ftb. 94
Jurassic Parc dt
Knight of Round Table

109 .95
109.95
129.95
119.95
79.95

139.95
89.95

119,95
124.95
8995

89.95

134.95
135.95
119.95
99 95

134.95
119.95
99.95

139.95
129.95
134.95
119.95
144.95
139.95
114.95
79.95

129.95
119,95
99 .95

119.95
119.95
109.95
139.95

Irrimer, Preisanderungen vorbehalten, dt

deutsche Module, us

King of Dragons us.
Legend us.

Lester the Unlikely us.
Lord of Rings us.
Lemmings 2

Lethal 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 I1I us
Operation Alien us.
Pirates Dark Water us.
Pop n” TwinBee II dt.
R-Type 1l eur

149 .95
129.95
119.95
123.95
119.95
159.95
135.95
119.95
129.95
139.95
139.95
139.95
149,95
134 95
10995
129.95
124,95
119.95
119.95
119.95
139.95
129.95
144.95
105,95
119.95
13995
119.95
109.95
139.95
119.95
139.95
119.95
144.95

amenikanische Module, jp

Secret of Mana us.
Sensible Soccer dt
Shadow Run dt,

Sky Blazer

Socks the Cat us
Sports Illustrated us
(Football + Basketball)
Star Wars Il

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

Super Aquatic Games us.

Super Bomberman incl
4 Player Adapter

Super Bases Loaded 2 us.

Super Metroid us
Super Nova us
Super Turrican dt
Top Gear 1 us.

T-2 Arcade Game dt.
Teecmo 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

129.95
119.95
119.95

144.95
135.95
149.95
99.95
119.95
89.95

135.95
149.95
15995
119.95
(418} ()5

99.95

115:95
109 95
129.95
103,95
119.95
129.95
129.95
134.95
139.95
125.95
139.95
134.95
79.95

139.95

Zool 119.95
Super Scope dt. 89.95
3DO

Grundgeriit NTSC 1.199.-
Grundgeriit PAL 1.499.-
Demolition Man 139.95
Escape from Monster 99.95
John Madden Football 9995
Out of This World 139.95
Pebble Beach Golf 129.95
San Diego Zoo 99 95
Shock Wave 13995
Wing Commander 99.95
Total Eclipse 119.95
20th Century Allmanac  99.95
Who Shot Jonny Rock 12595
Laser Gun 119.95
3-DO Joypad 99.95
Atari Jaguar  s89.--

incl. Cybermorph

Wir haben die neusten Games !!

Mega Drive

Virtual Racing jp. 149.95

Ruft an: 0921-513401
20 Uhr

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

japamsche Module Umtausch ist ausgeschlossen, defekte Ware ward ersetat

Unser Blitzservice: Alle Bestellungen (Lagerware) bis 19 Uhr werden noch am selben Tag verschickt Vorbestellungen moglich Inhaber: Alexander Sprung

AGUA

Panasonic

TRADELINK POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH
TEL.: 0921-51 34 01 Fax: 0921-51 34 02
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E in Rundflug
iiber die néichste
Insel Eures
Eroberungs-
zuges gebdrt zu
den Powermon-
ger-Attraktio-
nen, die Ibr nur
auf CD erlebl.
Die 3D-Kamera-
Jabrt zeigt Euch
die Bodenbe-
schaffenbeit,
alle Gemeinden
und Burgen des
ndiicbhsten Levels.
Ein nettes
Feature, das

spielerisch

Sreilich nur

wenig bringt.

Nach ihrem Uber-
raschungserfolg mit
" dem Gotter-Wettstreit
"Populous” versuchte
sich das englische Pro-
grammierteam Bullfrog an
einem optisch ihnlichen,
spielerisch aber weitaus komplizierteren
Strategiespiel. "Powermonger” wurde
urspringlich fir den Commodore
Amiga und den Atari ST, spiiter auch fir
die Spielkonsolen von Sega und Ninten-
do ausgeliefert, Jetzt erscheint als Nach-
ziigler im Umsetzungs-Reigen die erste
Powermonger-Version auf CD. Bis auf
eine Handvoll grafischer Spielereien
ist Powermonger auf dem Mega CD mit
den zitierten Vorgingern identisch.
Auf einer gewaltigen Inselgruppe haben
¢s 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 Fiirsten Untertan
und bereit, sein Land mit der Waffe zu
verteidigen. Auch Thr seid ein michtiger
Kriegsfiirst und scharf darauf, einen Teil

BEDIENUNGS-STRESS & LADE-TERROR -

Drei Generale haben sich um Eure Ubersichtskarte versammelt. Man beachte die bild

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

B Ein Dorf zum Friihstick: Erst holt Ihr die
wichtigsten Informationen tiber
Reichtum und Einwohnerzahl ein...

der Lindereien unter Eure Herrschaft zu
bringen. Nacheinander betretet Thr die
cinzelnen Inseln der Powermonger-
Welt, um Leute zu sammeln, Waffen
herzustellen 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 ziehen tiber die perspekti-
vische, in alle Richtungen scrollende
Landschaft, sagen den Bewohnern Eurer
Dérfer, was sie zu tun haben und rekru-
tieren Minner fiir den Truppendienst.
Pro Insel werdet Thr mit bis zu drei
anderen Volkern konfrontiert, deren
Gemeinden Thr erobern und besetzen

schirm-

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

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

miiBt. Jeder Bewohner ist als Mannchen
dargestellt, wacht auf dem Feld dber
sein Vieh oder zieht in einer Sprite-
Armee gegen feindliche Stellungen
Auch akustisch werden alle Handlungen
simuliert: Thr hort das Himmern von
Werkzeugen, Schwerterklirren und den

Jubel einer siegreichen Einheit. Wollt

thr noch mehr Informationen, kénnt [hr
jedes Gebiude und Lebewesen der Welt
anklicken und Alter, Zustand, Titigkeit
und Zugehorigkeit zu einem der Konig-
reiche abfragen. Gesteuert wird die
Simulation {iber ¢ine Icon-Leiste, die es
Euch auch erlaubt., Lebensmittel zu
transportieren, neue Waffen zu erfinden
oder Allianzen zu schmieden,

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. Christapher Whaley =
Programmierung: Ed Magnin = Gratik: Milo Cooper, Steve Quinn, Fritz Cassell, Mitch Couasnon, James
Doyle, Ed Magnin = Sound: Michelle Simon. Mike Waltman

NFL

Football

Q 1 ;S ) Mit NFL-Lizenz geht Konami
.~ ~"/ an den Start: Ihr wihlt aus
44 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

Abwehr versucht Thr, mit harten Tackles
wieder in Ballbesitz zu kommen.
Wihrend 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 haren. Nach jedem

oder Wide Receiver,
sche

um die gegneri-
Endzone zu erreichen.

In der

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

unterhalten Cheerleader das Publikum

Viertel gibt’s Statistiken, zwischendurch

list:

Kiimmerliche Grafik, verwirrende Zooms
und vélliges Durcheinander im

Spielablaut: Football zum Abgewidhnen.

BLOWOUT =

(EA), "NFL

und "NFL s

Dvr US-Ent-
wickler Park
Place ist ein
Footballspezia-
Auf sein
Konto geben

“Jobn Madden

Quarterback

Club” (Acclaim)

Grealest —San

Francisco 49ers

v's. Dallas Cow-

boys”

PowerSoft Versand

unstige Videosp

| ﬂcgn Drive (dt.) ” Mega CD-2 (dt.) ” l‘uper neEs (d.) g

(Sega).

Addams Fanily NBA Jam 114 Mega CD 2 ( ohne Splel) 499
Aladdin 105 NFL Quaterback Club 116 Mega CD 2 (Incl. 7 Splele) 599
Asterix 108 NHLPA Hockey 194 99 Batman Retums 99
Bill Walsh Football 89 Ottifants 94 Bill Walsh Football o9
Blades of Renegance 89 Pele Soccer 89 Blackhole Assault 99
Bram Stockeris Dracula 108 PGA Tour Golf 2 99 Chuck Rock 2 99
Breft Hull Hockey 83 Power Strike 2 78 Cobra Command 84
Castlevania-The New Gen. 54 Puggsy 94 Dune 99
Champion League Soccer S Ranger X ag Ecco the Dolphin 84
Chuck Rock 2 99  Robocop 3 99 Final Fight 84
Cool Spot 99 Rocket Knight Adventure 94 Ground Zero Texas 119
Dragons Revenge 99 Shining Force 108  Jurassic Park 84
Eternal Champions 125  Shinobi 3 a9 Mortal Combat 99
F-15 Strike Eagle 2 116  Skitchin 88 NHL Hockey 'S4 88
Fantastic Dizzy 89  sonic 3 125 Night Trap 118
FIFA Intern. Soccer 89 Sonkc Spinball 99 Sol Feace a9
Flashback 108 streetfighter 2 Champion 126  Sonic CD 84
Flintstones 299 Terminator 2(Judgment D.) 99 Terminator 1 99
Gauntlet 4 99 Test Drive 2 (The Duell) 92 Thunderhawk 99
Gunstar Heroes 99 Tiny Toons 94 Wonderdog 99
Hook 99  Toejam & Earl 2 108 WWF Rage In the Cage 99
John Madden Football 94 104  Tymican ag

Jungle Strike 108 Tyrties Toumament Fight 113 CcD32

Jurassic Park 104 virtual Pinball 89

Landstalker 108 vitual Racing aA Jurassic Park 63 DA
LHX 2 /F-117 Nightstorm 84  ywwr Royal Rumble 109  Labyrinth of Time 59 EA
Lotus Turbo Challenge 2 94 WWF Wrestiemania 89 Pirates Gold 59 DA
Micro Machines 83 young Indy 108 Sensible Soccer 49 DA
NBA Allstar Challenge 99 Zombies 89 Socoer Kid 59 DA
NBA Showdown 89  zool 89 TEX 684 DA

Bestellservice Tel.

02361/ 8 27 81
Wir fiihren auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gear!

Aladdin

Alfred Chicken

Aliens vs. Predators
Amazing Tennis

Barbie

Beethoven

Bram Stokers Dracula
Bulls vs. Blazers

Cool Spot

Cosmo Gang

Equinox

F1 Poleposition
Flashback

Goof Troop

Hook

James Pond Crazy Sports
Jimmy Connors Pro Ten. T
John Madden Football 34
Jurassic Park

Lagoon

Magic Sword

Mario All Star

Mano is Missing

Mano’s Time Machine us
Mechwarrior

Mega lo Mania

Mickeyis Challenge
Mortal Kombat

Mr. Nutz

NBA JAM

124

124
124

NHL Hockey 94

Nigel Mansellis World Ch
Operation Logic Bombs
Plerre le Chef
Player Manager
Robocop 3

Rock'n Roll Racing
Sensible Soccer
Shadowrun

Sky Blazer

Soul Blazer

Star Wars 2 (The Empire) 119

Star Wing

Streetfighter 2 Turbo
Striker

Super Bomber Man
Super Turrican
Terminator 2(Arcade G.)
Test Drive 2 (The Duell)
Total Camage

Trolis

Turtles Tournament Fighters
Utopia

Wing Commander

Wing Commander 2
Woird Class Soccer
World Heroes

Young Merlin (18 MB)
Zeida 3

Zombies

Fax: 0 23 61/ 89 12 64

Hiindleranfragen erwiinscht !
Versandkosten® Vorkasse 7 DM, Nachnahme 9,50 DM (+Zahlkartengebihr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandkostenfrei!. Druckfehler und Preisanderungen vorbehaiten!

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, Krumme Str.5

124
109
99

108
114
109
109
99

129
114
123
104
114
129
127
B4

112




Ai(f dem deut-
schen Markt fin
det sich kein im
20. Jabrbundert
angesiedeltes
Strategiespiel
Wiibrend um
moderne See-,
Luft- und Pan
zerschlachien in
Japan und den
USA aufwendige
Strategie-
simulationen
entsteben, ist die
Thematik bier-
zulande tabu.
Dag "Third
World War" in
Deutscbland
nicht verdffent-
licht wird, ist
zu verschmer-
zen. Bedauerlich
ist aber, dag
sich von System
Softs "Great
Strategy
Expert"-Serie
bierzulande
kein Teil blicken
gt — ernst-
bafler ist das
T'bema bislang
nicht bebandell

worden.

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

auf die Weltherrschaft abge-
sehen und schopfen alle diplomati-
schen, wirtschaftlichen und militiiri-
schen Moglichkeiten ihres Landes aus
Ihr spielt ein Regierungsoberhaupt und
stiirzt Euch in eines von fiinf Szenarien
Neben vier kriegerischen Kapiteln
kommt es in "The Economic Struggle”,
dem fiinften Szenario, auf eine schnelle
wirtschaftliche Entwickung an. Uber
eine Leiste mit Pull-Down-Mentis fithrt
Ihr pro Runde bis zu drei Befehle aus
Ihr konnt Euch auf die Inneren Angele-
genheiten Eures Staates konzentrieren
und die Wirtschaft ausbauen, die Poli-
zeipriisenz erhohen und sogar die Medi-
en manipulieren. AuBenpolitisch ist ein
Heer von Diplomaten im Einsatz, um
Biindnisse oder Handelsabkommen zu
schliefen. Auch schmutzigere Tricks,
wie der Einsatz von Terroristen und
Guerilla-Trupps sind nicht tabu. Wichtig

ENDZEIT =

Entwickler: Micronet, Japan

Third World

Unibersichtliche Sandkastenspiele statt nlichterner Strategie: Wer in den dritten Welt-
krieg verwickelt wird, verschiebt seine Panzer auf einem isometrischen Schiachtfeld.

in der brisanten Ara des Dritten Welt-
kriegs ist die Pflege einer schlagkriifti-
gen Armee, Hir die Thr Watfensysteme
entwickeln und Befehlshaber ernennen
konnt. Neben Kampfsatelliten, Frith-
warnsystemen und Kampfschiffen fin-
den sich weit iiber 200 authentische
Panzer, Flugkorper und Hubschauber-
Raketen simuliert. In "Third World War"

Chaos und Terror behemrschen den Globus:

Als Staatsoberhaupt verteilt Ihr Euer Bud- BS

get jede Runde auf die Ressorts "Militar®, “Wirtschaft”, "Spionage” und "Innenpolitik”.

Lkt sich eine Invasion mit nur wenigen

Joypad-Bewegungen anzetteln. Habt Thr

Eure Truppen in ein Nachbarland be-
tehligt, wird der Spielbildschirm durch
eine isometrische "Von-Schrig-Oben”-
Ansicht des Schlachtfeldes ersetzt. Hier
gebt Thr jeder Einheit thre Marsch- und
Angriffsbefehle. Gewonnen hat, wer

tbrigbleibt.

1868 & Erbrens Erearbolmert Sroms
Licensed by Sega Enterprises, Ltd

Katastrophen, Korruption und Grofienwahn:
Ein iiberladenes Strategiespiel jenseits
des guten Geschmacks.

MAN!AC mai



Entwickler: Probe, GB

T2: The
ﬁrcodc

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

"T2: The Movie" steht uns die
Umsetzung des T2-Automaten von Mid-
wav ins Haus: Start mit ratternden Pla-
stik-Uzis geht Thr in der Heimversion

wahlweise mit Joypad, Maus oder
Superscope auf die Jagd nach Skynets

Maschinen. Allein oder zu zweit folgt

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 schiefit Thr mit
MG oder Raketen auf Terminatoren,
danach werdet Ihr in die Vergangenheit
versetzt und trefft dort auf Hubschrau-
ber, Polizisten und den T-1000.

I
!
i
i
H
i
\

Der englische

Entwickier

arbeitel neben

Acclaim (Umset-

xungen von "T2:

Arcade Game",

TERMAMINGTOR ONE O TERAMINEATOR TWVeo
KPP OOS OO02277000r0D s

In der Schlacht gegen den HK-Endgegner stehen

Siir Sega-Syste-

me )auch fiir

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

Sega und Virgin

Interactive.

BRACHIAL-BANAL »

"Mortal Kombat”

Euch Rebellenkampfer zur Seite.
3DO MAK

3DO RGB 220V DM 1580~ FR 1200~ SYNC-ADJUSTER DM 199~ FR 175~
(inki. Zoil, Mwst und Porto)
UMBAU Kit fiir RGB DM 199- FR 199- JOYBOARD
SPIELE (immer die Neuesten) FR 120-
LASER GUN in Vorbereitung STREET WINNER 2 (SNES, MEGA DRIVE) DM 115- FR 105-
JoyPad FR 105~  OPTION: Infrarot (ohne Kabel) ifb. Juli
Joyboard (mit Turbo) DM 199- FR 165-

UMBAU

Jede ORIGINAL EUROPA Konsole (SNES, MEGA DRIVE, NEO GEO usw)
ist ca. 20% langsamer und hat Pal Balken (als flihre man mit angezoge-
ner Bremse...) Alle Konsolen sind umbaubar !

Um das 60 Hz Bild wiederzugeben, brauchen Sie einen SCART mit Euro/AV
bzw. RGB; zudem, quasi als Zugabe, wird das Bild SUPER SCHARF!

SNES  inkl. 50/60 Hz Schalter und Schachterweiterung DM/FR 55—
inkl. RGB Kabel (2 Meter) DMWFR 95—

MD 1/2  inkl. 2 Umschalter und Schachterweiterung DMFR 55
inkl. RGB Kabel DM/FR 95,~

Neo Geo inkl. 50/60 Hz Schalter DM/FR 50,
inkl. RGB Kabel DM/FR 90,—

JAGUAR

KONSOLE & Spiel & Netzadapter 220 V & RGB Kabel FR 620~

Die * VORAUSKASSE " erspart Ihnen die sehr hohen Nebenkosten!

Auf die folgende Bank in DEUTSCHLAND kdnnen Sie nun berweisen!
= GT ELEKTRONIK Konto-Nr: 443654

Bank: LOERRACH BLZ: 68390000

NEO GEO

ab April/Mai Ifb.
ab Mai/Juni Ifb.

SNES SPIELE

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

WIND JAMMERS
SUPER SIDEKICKS 2

33

DRAGON BALL Z FR

140~

MEGA DRIVE

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

VIRTUA RACING DT. FR 160~
CDX Adapter FR 120~
MULTI-MEGA CDX inkl. RGB Kabel, 220 V Netzadapter FR 850~




A.us einem Rol-
lenspiel fiir End-
zeit-Freaks
wurde eine
umsatztrichtige
Science-Fiction-
Kultur mil inter-
nationaler Fan-
gemeinde. Neben
"Battletech -
Brett- und Rol-
lenspriel, gibt's
den Roboter-
Krieg dreimal
Siir den Compu-
ter (ein Rollen-
spiel von Info-
com. zweimal
3D-Action von
Dynamix ), einen
Tascbenbuch-
Zyklus, vier
"Battletech "
Spielballen, in
denen ein teures
Computernelz-
werk echtes
Simulations-Fee-
ling verbreitet,
sowie bald auch
einen "Battle-

tech " Spielfilm.

Unterschiedliche Missionen an verschiede-
nen Einsatzorten - einen ausdauernden
Feuerfinger bendtigt Ihr Gberall

Patrouillengang aut

Zhada, einer glithen-

\ den Holle am Ende

- der Galaxis. Es ist der 7

Februar 3028, fir den

heutigen Tag ist eine
GroRoffensive des Hauses
Davion angektindigt. Vor zwer Wochen
kiimpfie ich noch auf ihrer Seite, doch
fir 400.000 Credits wirde ein richtiger
Mech-Soldner sogar seine Tochter ver-
scherbeln

Am Horizont schweben drei schwarze
Schatten Richtung Erdboden. feindliche
Landungschiffe. aus denen turmhohe
Kampfroboter stapfen. Der erste Spiher

vergeht unter meiner Protonenkanone,

DAS TOTALE G

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

Entwickler: Beam. Australien

und Auftraggeber - folgt ihren Tips, und
Euch erwartet Reichtum oder Tod.

doch angesicht der stihlernen Hiinen
dahinter, jag' ich den Ruckwirtsgang
rein und verballere alles. was ich an
Bord habe. Einer nach dem anderen
verglithen die Gegner. Am Schlu® bleibt
mir nur noch das Maschinengewehr, ¢in
Bein wird mir weggeschossen. schwer
angeschlagen bleibt mein Mech im
Wiistensand liegen. Als ¢in gewaltiger 80-
Tonner am Horizont auftaucht, weild ich,
dafd die Schlacht um Zhada verloren ist

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

Attacken mit Lenkraketen. MG-Feuer und Laserstrahl.

e
<
H
C
e
>
-
¥
2
¢

BMAA BBA O
T=BT TIF AT-AT

b HLE »ECH
FUR CTESE

1SS TON

¥ Jeden der acht Mech-Roboter kénnt thr =
individuell bestiicken. Im Bild ein schwer-
bewaffneter Nexus der C-Klasse.

einsitze, die Befriedung rebellischer
Planeten. Ihr feilscht mit den Aufrragge-
bern und marschiert dann in die Gara-
ge. wo Euer treuer Mech-Kampfroboter
generaliberholt wird. Jeder Mech kann
individuell mit Raketen, Maschinenge-
wehr und Bordlaser aufgeriistet, mit
Schutzschilden gepanzert oder zusitz-
lichen Wirmedidmpfern gegen Uberhit-
zung geschiitzt werden. Als erfolgrei-
cher Robo-Soldner besitzt Thr eine Kol-
lektion verschiedener Mechs. vom wen-
digen Nexus bis zum Kampfkoloss
Ragnarok. Danach steuent Thr durch Eis-
welten und Ruinenstiidten, wobei Thr
aus dem Armaturen-gespickten Cockpit
eine "Mode-7"-3D-Landschaft tiberblickt.

Schlacht der Stahlkolosse: Brachial-span-
nende Umsetzung des klassischen Rollen-
spiel. Nichts fiir Tiiftler und Pazifisten!
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Original-Design: John Tobias. Mark Turmell = Produzent: Steve Ryno = Programmierung: Joel Seider

Scott Williar

Total

son = Grafik: Ed Ovano, Shanti Traskowski

Carnage

§ 1 \‘ ) Der nahe Osten macht mal
- >~ ! wieder Arger: Im Land "Kooki-

~stan" steckt der machtliisterne
General Akhboob alle auslindi-
schen Zivilpersonen und Reporter ins

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-
nern einen tiefen Eindruck zu hinterlas-
sen. habt Thr die Wahl zwischen acht

A ttes Spiel,
neues Gewand:

In den 80er Jab-

Arbeitslager. ziichtet sich eine Armee

ren gab es

atomarer Soldner und freut sich auf den Waffensystemen, die Thr am Wegrand
dritten Weltkrieg. Die einzige Hoffnung findet. Eure Aufgabe ist es, alle Geiseln unxzdblige Vari-
der freien Welt sind zwei Solokimpfer,  zu befreien, Punkte zu sammeln und

die Akhboob den Garaus machen sol den General ins Jenseits zu pusten

Sprite-Metzelei ohne Ruckeln: ,Total Carnage”-Kampfe
kennen kein Mitleid mit groBenwahnsinnigen Diktatoren.

anten des Einzel
kdmpferge-
ballers. Doch

~Rambo®, ,Com-
Kein Spiel fiir Zimperliche:
.Total Carnage"” ist ein blutiges Rumge-
holze fiir geschickte Joypadsildner.

mando™ und

~Who Dares
. s Wins*~ e
KANONENFUTTER « ‘ ins” landeten
nicht in den
Charts, sondern
geradewegs auf

dem Index.

KOMMT ZUM GAMESHOPPING
e
CAMESTCRI:

————, /it

=

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

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

ESSEN

Ruttenscheider Str. 181
Tel. 0201/777225

BESSER ALS JEDES VIDEOSPIEL >

GIG'a BYTE
Sander StraBe 28
51465 Bergisch Gladbach

Telefon 02202/37609
Telefax 02202/36971

NINILLVIdNILVYWOLNY

ORI S NN SO SN

PANASONIC 3DO RGB/NTSC & PAL:

e s Se ety

R ANTME-VHS PAL-STEREG- VIDEOS

3 (englische/deutsche Versionen)
K

;§T:n5;19d(2 il 1149 Space Firebird dt.(3Tapes).59,9
gAnS ihn e29 SiC‘r_y.:ng' Freeman Pt. 1-3 99,9
ZJohn Madden 1‘:°° ball......129,98 poomed Megalopolis Pt.1-3..99,9

»+129, 9§cry1ng Freeman Part 4......39,9
Manor.129, 95 Doomed Megalopolis Part 4..39,9
LD W 9§Urotsuk1do]1 Part 1-4
129,9% Fist of the Northstar

...ca1§;0°1g° 13 (18 J.)

«Shock Wave..

qDemol:.t;on Man..............cal¥The senscualist dtsch. Ver..49,9
‘SUPE'-' Wing Commander........cal¥aLLE TITEL LIEFERBAR! CALL!
gMiete' &ANIME FILME-VERMIETUNG:
$7/10 Tage (Kon.&Spiel) 99,-/139, -"*' keine Kaution->Altersnachweis
"‘Spiel 1,99 a"Tag - Postweg zahlﬁ' 2/31'1"‘99 :ur. sb”” 92

GR B.auch einzeln mietb bak.

B ““ i SRR S TR T alaiealiec ettt aiad

#new qryM Jgoderg% %4":;' 3 f{%’m

3 X 3 Eyes Part 1 & 2 a”,..49,98

/)

A AR AN SRR ARSI

ATARI JAGUAR RGB & PAL 3
Konsole us/dt inkl.Cyb....649,- Tempest 2000....129, 92'\_;
Crecent GalaxXy....::::....119,95 Checkered Flag....callk
Raiden......v.. 119,95 Alien vs. Pred....call
Evolution: Dino Dudes.....119,95 :
Miete:7/10 Tage(Kon.& Cyb.)69.-/89,-,Postweg zahlt nic}’i_
zusidtzl.Spiele 1,99 a"Tag - Spiele auch einzeln mietban

Lieferung inoerhalb 24k
ten auch M

- »Jnta-.n Adresne auf dem Fapnd binterla
H’lg?hbrdhﬂ’ah.toigd

BRAIN-TECNOLOOIES, Pahnhofrtrafe 77/2,




Entwickler: Imagitec = Produzent: John Skruch (Atari). Sean Patten = Design: Rod Humble = Grafik: Pete
Goldsmith u.a.= Sound: lan Howe. Ted Tahquechi

;_\! Elm Schlepptau der "Lem-

mings" erschien 1992 das Com-
puterspiel "Humans", ein nicht
sonderlichforigineﬂer, aber
recht begmmlicher Denk/
Geschicklichkeits-Mix. der

fir das Super Nin

un at
tendo ufd (unter dem Tiel
f ans "Evolution Djgho )mlw"l den Atari

kopieren das «, '°5

Jaguar \\ruH?nl\n ht wirc
M lenkt einen Stamm von Steinzeit-

Spielprinzip, ..~ hwyg? durch die Flegeljahre der
kleine Spielfigu-  Fvolution. In 31 Levels benutzt Thr die
1
Fihigkeiten zu erlernen und Euch so

it ilente der Neandertaler. um neue
ren mil individu-

ellen Fiibigkei- der Umwelt anzupassen, Klickt die
Dickképfe nacheinander mit einem Cur-

ten durch eine i :
sor an. und sie verrichten eine von

feindliche Euch festgelegte Aufgabe. Um eine Evo-

L lutionsstute zu Gberstehen, kombiniert
Umwelt zum =
Ihr die Talente Eurer Stammesmitglie-

Ausgang zu der. Zu Beginn konnen die \tum/w[lcr

Sl nur Dinge aufnehmen und Riuberlei-

tern bilden, entdeckt Thr fsmittel

Von den erweitern sich Eure Fihigkeiten: Mit
"Humans"gibt  dem Speer wehren sich die Humans

es auf dem PC ; . - ;
4 gegen Saurier, Feuer und Rad steht

ARCHAISCH »
zwei Teile, ebenfalls auf der Wunschliste der Evolu-
' il ‘ tion. Leider verliert Thr mit jeder ver-
. omnie g : ' : ! patzten Aufgabe einen Menschlein,
Jentlichte Game- Befreit Thr in die Klemme geratene Art-
sl cine Blie e ;,w.nu\.\cn. gesellen sich t“l..“\\.‘ —'.l§~. n.nlg'
. Mitglieder zum Stamm. Ein Zeitlimit
Drive und eine ' 5 erschwert Eure Aufgaben, dafiir diirft
Gt T VAt lhr den akwellen Abschnitt beliebig ofi
: e : PEHE wiederholen. AuBerdem gibt's ein

on, ein Doppel- . PaRkwort.

pack mit beiden
Teilen fiir das
CD32 ist in Vor-
bereitung. Fiir

das Lynx wurde

das Denkspiel
&4 Nur der Starkere lberlebt: Neue Gegen-
von Atari in stande werden von den "Humans"
| nicht er-, sondern gefunden.
“Dinolympics

umgetaufl.

Die Lemminge lassen griiBen: Wozu 64-Bit? Das Denkspiel macht auf dem

Unkompliziertes Denkspiel ohne spieler- In der Super-Nintendo-Version illustrieren Jaguar weder eine bessere noch schiechte-

animierte Zwischensequenzen Euren

ische Uberraschungen und Sprite-Chaos. ;
Entwicklungssprung

re Figur, als auf 8- oder 16-Bit-Systemen.

MAN!AC mai




.lo IDEOSPI
-480 13

Valis §
Wingcomma

GA DRIVE Lethal E

mit Pisto

ion Replay Pro 79,90 LHX Attad 59,90 Mega CD 2 o. Spiel 399,90 119,90 Wizard of §
funktioniert auch als Lotus Tu 88.C Dig & Spike VO i Winterg
NTSCAdapter Qlus i Dinacity d & Wolfch
6 Button Pad i C 459,90 Dirty Challenge | Q 2in
6 Button Pad Infra Vario Le Doraemon | ; Heroes d

2 Stlck kg ; Marble Madn€ss d 49,90 MEGACD 2 mi ;
4 69,90 Mazin Wa 69,90 7 Spielen 2 3 119,90
Adapt. Sega Mega Turrig CDX Adapter } i g
ercs d Afterburner d : - GA EAR

Abraham’s Battlet. d

Afterburner d Key Moul 99:90 Double Dragon @ Aerial Assault d 29,90
Aladdin d Might & Mag Empire Strikes B d Alien 3d 48 90
Alienstorm g 49,90 Monaco GP Exhaust Heat d Alren Syndrome d

Anothe| . 59,90 Mortal Komb 89,90 Double Swich us F 1 Pole Position g
Aq es d Mutant Leag 59,90 Earnest Evans |
vals d s Mystic Hunte 29,90 Eccod

ash d : NBA Fmai Fightd
Alive d

Asterix d

Ottifanten d

Atomic Runne QOutrun 2019 d! 49,90
Back to F 29,90 Pelé Soccer 49,90
j Phelios d s d 28,90
PGA 2 Golf d Jaguar XJ 220 d 18,90

Powermnnger Jurassm Park us 49,90

29,90

29,90

49,90

Ranger Xd 29,90

39,90

Rlngs of Power |

59,90
38,90
49,90

Kendo Rage
King Arthur us

Rocket Knight d
Senssible Sof

Gaiares

Galahad d A
Galaxy Forc® Aladdin d
Gauntlet d 99,90 Turtles T. Fighters d Aladdin us
Georg Foremap Two Crude Dudes
liefern ausschliesslicy

Gener_ar Chag Bser Bedingungen Al

ieferung,
dn | . Ehalten.
Battleship d i i patibilitat

Wimbledon Tennis d Battletoads d : are
Winter Olympics d Blazeon us . Y t vor die
Wonderboy V d Blues Bros | : a 3 auschen, 2u

B.OB.d Sleel Talons us g9, chreiben
5 Streetfight 2 Turbo 3 )
5 | Strike Gunner d ; ert sein
Bulls vs Blazer d 89,90 Super Kick Off ; g Gen 118 r nicht
Cacoma Knight us 59,90 Super Pang en far Pol
Castlevaniad 89,90 5 en folgende Pa

Chuck Rock us wert bisDM 99 D

59,90 Zero Wings |
89,90 Zero Wings d
39,90 Zombies d

Zoold

eferwert bis DM 289-- DM
0

John Madden'S ffhange 0 eszdrwe Ild ’
Jungle Strike d The 7th Saga us bei Lieferwert iiber DM 299,
Kick Offd 59,90 TOP Gear lld Gnadenlos GmbH
King of Monsters d 39,90 119,90 Total Carnage d Orleansstr. 63
alker d 119,90 rash Dummies us 79,90 Thunderspirit | 81667 Miinchen
59,90 ybernator us 9990 Tom & Jerg
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\IR ‘
‘ i ' Von Zeit zu Zeit pfei-
fen auch Videospiel-
giganten auf Lizenz- und
Marketing-Konzepte und
p geben motivierten "Just-
for-Fun"-Entwicklern eine
Die skandinavische

Chance Teenie-

[ruppe Zyrinx hat sich der Computer-

Dn.\ Intro

ist nicht sonder-

spiel-Klassiker "Thrust” und "Oids" erin
nert und prisentert mit "Sub-Terrania”
einen bislang einzigartigen Action-Titel
lich lang, stimmi fiir das Mega Drive

aber dennoch  Thr nehmt an Bord eines wendigen

: ; Raumjigers Platz und macht Euch Level
i Ll fir Lewel auf die Suche nach vermig-
ein. Mit dem ver- ten Minenarbeitern des niichsten Jahr-
zweifellen Griff tausends I.lu'.umcl'il'dm hen Katakom
. = ben erlauben keine High-Speed-Raserei,

zum SOS-Schal- Manovrieren in

Als ob

Steuerung nicht schon genug Schwierig-

feinfuhliges engen

Schichten ist angesagt Euch die

ter verstummen
die Minenarbei-  Leiten bereitet (Achtung Schwerkraft!)

haben sich

ter. Now it s allenorts Aliens eingenistet

-ht sich von selbst. daR sowohl

Es vers

up lo you...

Euer Vehikel aus
allen Rohren feuern. Sympathisches

die Feinde als auch

Dauerfeuer erleichtert den Einstieg in

i Rettungsmission. Allerdings solltet

GRAVITAR »

Der uberdmenstonaie Ahen—SchadeJ wirft bereits im zweiten Level ein Auge auf Euch:
Ahnlich groBkotzige Gegner werden alle paar Spielstufen eingestreut.

Entwickler: Z

yrinx = Produzent: Tony Van = Pragrammierung: David Guldbranc
Jens Albretsen = Grafik: Jesper Vorsholl. Mikael Balle, Karsten Lund = Sound: .

en. Karsten L. Hvidberg,
yer Kyd

Sub-Terrania

In Level 3 ist Kopfchen gefordert: Um 3
einen Laserstrahl kaltzustellen, muBt Ihr
eine Stahlplatte hierhin transportieren.

RnTI -pPressoure

Dre Spinne rechts (verschanz't ';Ach
gerade hinter der Feuerblume) hat

sich Euer Raumschiff gekralit
Ihr die verstreuten Extras nicht verach-

ten: Zielsuchende Raketen und Laser
Power-Ups werden dringend bendtigt
Nebenbei baut Thr Euer ramponiertes

Schutzschild wieder auf und fiillt

den Treibstofftank

Level 2 -SatScan vi. i

MISSION REPOR

B You #ill Degin and end Your Missidn
ners.

to lhe DdV? trapping oulr He

[ ] sSpyY rescued report
g].u’:ns hab D ilt a %1«- u%
Mace €L e X
YAGeU can iit:ve aur R oo&
N SUD- ROAUTE .

ning ares is
ANSDOC TS,
Taf when §is

EqUiIDDeEd Wi
Sl low
ing the

Vor Level-Beginn liefert Euch der
Satscan aufschluBreiche Infos liber
die bevorstehende Aufgabe

Zunichst bewegt Thr Euch in Gbersicht-
lichen Minenarealen. Netterweise erliu-
tert das Mission-Briefing im Vorfeld. wo
sich die verschiedenen Leckerein befin-
den. Im Lauf des Spiels miift Thr Euch
jedoch fir jeden -\|)w!mlil eine speziel
le Taktik zulegen: Wie erledige
Aliens moglichst zeit-

ich die
und damit Sprit-
sparend? Auerdem lockern pikante
Kombinationsaufgaben den Action-
Rabatz auf, und Thr bekommt nasse

Fiie, wenn die Katakomben geflutet

werden. Es ist zu hoffen, dai Thr

bis
dahin die sechs notwendigen Tuning-
Teile fiir Euer Raumschiffe aufgestobert

habt

€C)1993 :m’- nw

Start Game

Weniger ist mehr: Beklemmendes Action-
spiel mit sensibler Steuerung und viel
Liebe zum Detail. Nichts fiir Hektiker!

MAN!AC mai



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 Il CE dt
T.M.N.T. Fighters dt
Toejam & Earl Il dt
Virtua Racing dt
Wiz’N'’Liz dt

WWF Royal Rumble dt

MEGA CD I

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

Weitere CD-Titel dt/us am Lager

Multi Mega dt

Mega Drive Il dt

Mega CD Il dt o. Spiel
CDX-Adapter

Umbau 50/60 Hz
Adapter 50/60 Hz
RGB-AV-Kabel MD I/1
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

0|

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 |l 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 Il 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 299.00
Umbau 50/60Hz 99.
Umbau-Bausatz 50/60 Hz mit
ausfuhrlicher 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 Il 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 lhnen ab sofort
nicht nur Videospiele fir 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
Quellenbiicher:

Asphaltdschungel 36.00
Strassensamurai 29.80
Abenteuermodule ab 24.80

z.B. Flaschendamon
Die fesselnde Atmosphéare von

BATTLETECH:

Grundbox, inkl. vierfarbigen
Gelandekarten, 14 Mechminiatu-
ren, Regelbuch & Wirfeln 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 Wisten, FluBtalern, See-
gebieten Waldlandschaften, etc.

je 36.00

Hardware Handbucher

3025 & 3031 beschreiben die
gebrauchlichsten Mechs, Flug-
zeuge, etc. des 31. Jahrhun-

Shadowrun gibt es natirlich  derts. je 39.80
auch in spannenden Taschen- .
buchromanen schon ab 12.90 1aschenblcher ab 12.80
NEO GEO ‘ JAGUAR
Fatal Fury Special 299.00| |Grundgerat RGB 649.00
Art of Fighting I 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,‘Q 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 SAT1

0221-1233 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.
Hindleranfragen erwiinscht Telefax: 0221-12 56 76 - Ebertplatz 2 - 50668 Kéin
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S pannung oder
Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welche
Elemente Fuch
im Film erwar-
ten, sebt Ihr im
Kasten am Ende
der Rezension.
Ganz einfach:
Je mebr Toten-
schiidel, desto
mebr Horror,
jedes Herz cine

Liebesszene.

Action X, E 5
Fantasy E
Horror H

Romance g
Science Fiction u

L
Sex
Slapstick v
Special Effects

Splatter -
Tbriller E

Um dber die bezaubernde Lum aufge-
klart zu werden, schrecken Mitschiller

auch vor Gewaltanwendung nicht zurlick.

URUSEI YATSURA 1:

ONLY YOU

Nach Rumik’s World" ( Fire Tripper)
ist Urusei Yatsura® ein weiterer Zyvklus
nach Charakteren des populiren
Manga-Kiinstlers Takahashi Rumiko.

Von allen Frauen umworben werden -
der Traum vieler Minner, jedoch ein
Alptraum fir den t6lpelhaften 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 Auflerirdischen Elle. Als diese nach
elf Jahren auf die Erde zurtickkehrt, lebt
der Jiingling aber bereits unter den Fitti-
chen eines anderen Midchens. Auch

Lum ist eine AuRerirdische und wunder-

Die bebhaber der ausenrdlschen Elle sand ailesamf aul Eis gelegt (links). Wieder aufgetaut 1ordern sie lautstark ihr Recht (2.wr). Was ein
auBerirdisches Madchen will, bekommt es auch: Lum nimmt die Verfolgung auf — niemand stelit sich zwischen sie und .ihren* Atarul

57 Miniten dezente Erotikim mittelal-
terlichen Japan: Der troltelige Schneider
Yuso verwetteLim Suff seine Mannlighkeit. Um sein
bestes Stiick zur he@jhren, muB er die beriihmte Geisha Komu-
ragaki bereils nach dem ersien Treffen ins Bell bringen. Ein in allen Din-
gen des Lebens erfahrener Kautmann greilt Yuso unter die Arme und @ffnet ihm

durch eine List die Tiir zu Komurasakis Gemachern.

.Im Lustgarten der Geisha“ (bei Game Syndicate auch ais ,The Sensualist” in einer japanischen
Fassung mit englischen Uptertiteln erhattlich) deutet die Erotik nur symbolisch an und ist grafisch
eine Augenweide der verflieBenden Ormamente und iiberraschenden Ubergange. Stilvell und intel-

ligei:l. dem Anime-Fan aber zwei Nummern zu langsam und unspektakuldr.

Kindergerechtes Klamauk-Abenteuer um den
jungen Trottel Ataru,der bei den Frauen mehr
Gliick hat, als er verkraftet oder verdient.

*Japanisches Original mit englischen Untertitein

schon - leider macht sie Ataru das
Leben mit Faustschligen und Blitz-Zau-
ber zur Holle. Als sie erfihrt, da ihr
Freund einer anderen versprochen ist,
entfithrt sie ihn. um ihn an Bord der
viterlichen Raumflotte zu heiraten. Es
entbrennt ein gnadenloser Streit um
Ataru: Elle schleust eine Spionin auf
Lums Raumschiff, der es gelingt, Ataru

zu befreien, Doch auf threm Heimatpla-

]

neten mufd Ataru entdecken, dafd er
nicht der einzige im Leben der Schonen
ist: Elle hat bereits 100.000 andere Jing-
linge geheiratet — und sie danach im
auf Eis

ewig zu

wahrsten Sinne des Wortes

ihre Liebe fiir

Klar hat

gelegt, um
Ataru nun keine
doch der rabiaten

bewahren
Lust mehr auf Elle,
Hochzeitszeremonie kann er nicht ent-
kommen. Die Formalititen {ibernimmt
ein muskuloser Priester...

Doch
Befreiungsplan ausgettftelt: Sie und ihre

Lum hat bereits einen Gegen-

Freunde mischen sich unter die Hoch-
zeitsgiste und zetteln kurzerhand eine
ziinftige Palastrevolution an. Die einge-
frorenen Ehemiinner werden aufgetaut,
die Kirche gestiirmt und Ataru gerettet
Der Moral dieser Geschichte beugt sich
zwar die hithbsche Lum (niemand kann
zur Freundschaft gezwungen werden),
nicht aber Ataru, der dem Happy End
panisch entflieht.

MAN!AC mai



B \/om furiosen Endkampf bieiben auch unschuldige Passanten nicht verschont: In Guile &3

und Dhalsim verwandeit, werden zwei Jugendliche aus der Spielhalle geprigeit.

chkbox-('hampm Gary Daniel in
seiner groBten Rolle: Als Ken tritt er
gegen Jackie Chan personlich an...

Der ungestillte Heldenhunger schafft
bizzare Halluzinationen:
Jackie Chan sieht doppelt.

Der jugendfreie Only You™ ist stilistisch
ein Paradebeispiel fiir den japanischen
TV-Anime: Kulleraugen-Slapstick. putzi-
ge Fantasyfiguren a la  Parodius® und
Szenarien im | -Zeichenstil. Ein
Film, der. obwohl auf ein junges Publi-

Heidi*

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",
Film zur gleichnamigen Comic-Serie.
Jackie® ist diesmal nicht nur Hauptdar-
steller und eigener Stuntman, sondern

dem

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 die 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.

schmuggelt sich auf
einen Luxusdampfer und wird mitsamt
der Besatzung von Terroristen gekid-
nappt. Kein Problem fiir City Hunter,
der neben seiner stindigen Jagd nach
Essen und Frauen geniigend Zeit findet,
die Passagiere zu befreien und unter
den Gangstern mit Handkantenschligen
und Feuerzauber aufzuriumen. Proble-
me bereiten ihm nur die Eifersucht sei-

ren Verlegers,

(mmumm

Die mnw'm Hohe-
punkt in einer Holzhammer-Komddie um Gang-
ster, Feuerwaffen und schiine Fraven.

Zwischen allen Fronten und Frauen. Die schone Assistentin des City Hunter hélt eisermn zum gliicklosen Schiirzenjager. Eine Rivalin er-

ner Assistentin, sein ungestillter Hunger
und die beiden Kampfsport-gestihlten
Anfihrer der Terroristen. Oberschliger

N eben dem

“City Hunter*-

Gary Daniel wird zum Finale in einer ~ Manga wurden
grandiosen  Street Fighter 2-Persiflage

ausgeschaltet: Nachdem Jackie durch

in Japan

) ) zwischen 1987
eine Kollision mit dem Capcom-Auto-
maten eine doppelte Stromladung kas-
siert, erscheint ihm sein Gegner als Ken,
wihrend sich zwei jugendliche Spielhal-

und 1991 eine
71-teilige (!)

Anime-Fernseb-
lentrottel in Guile und Dhalsim verwan- . . .
= = . serie, sowie drei
deln. Zu den typischen Erkennungs-
jingles und Soundeffekten kommen bei Kinofilme pro-
der Klopperei alle §
Einsatz: Guile und Ken verschleudern 158 dov tadetlos

duziert. Damit ;
Energiebille, Dhalsim spuckt Feuer und

spezialattacken zum

fihrt seine meterlangen Fiie aus. Als E. Rehlolicte Gaay:

Honda zwingt Jackie seinen langhaari-  sterjédger einer
gen Gegenspieler Ken mit dem vernich-
tenden Watschenwirbel in die Knie.
Spiter steckt er kichernd in Chun Li's
Kleidung und Ken muR sich schlieSlich
deren Schnelligkeit und Gewandheir
beugen. Erst als der _Street Fighter®-

der erfolgreich-
sten Zeichen-
trickhelden
Japans. Das

abgebildete PC-
Automat ausgestopselt wird, erwacht
City Hunter aus seinem Bitmap-Trauma.
City Hunter ist ¢in Comic im Realfilm-
Format:

Engine-Spiel |
von 1989 zeigt

Uberdreht bis haarstriubend
diimlicher Slapstick in plakativen Farben
und schriller Ausleuchtung. Jackie Chan,

den City Hunter

der TV-Serie.

¢ine Handvoll Basewichte 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 fiir Hong-Kong-
Freaks. Oliver Ebvle. wi

—
WKen" beim Warm-Up: Hong-Kong-typisch enthalt auch City Hunter gine *__
Reihe von knochenbrechenden Eastern-Schiagereien.

wachst Ihr in einer cleveren Agentin (und allen anderen welblichen Wesen der Kreuzfahrt). Rechts die beiden Anfihrer der Schurken-Liga.

MAN!AC mai



Was treibt

die Videospieler
in die Grufi?
MANI!AC berichtet
aus der
gebeimnisvollen
Welt der
Zauberschwerter,
Hit-Points

und Speicher-
batterien.

| inen .groBen Artikel
iiber Rollenspiele” for-
derte das MAN!AC-Team,
& ' und Winnie, als cinziger
Fantasy-Fan der Redaktion, war der
Auserwiihlte, das hochkomplexe
Thema fiir die wibegierige Leser-
schaft aufzubereiten.

+Aber in Deutschland gibt’s doch
keine Konsolen-Rollenspiele!* ver-
hallte sein Protest, als Martin un-
gerithrt einen Umfang von sieben
Seiten veranschlagte, wihrend sich
Ingo und Andreas zum Thema
LGehaltskiirzung: Ein legitimes Mit-
tel zur Motivationsforde-
rung?” austauschten.
Ein ernstes Problem:
Auf den Heim- und Per-
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 gegeniber. Als sich die Apple-
und Atari-Computerfreaks Mitte der
80e¢r Jahre bereits von \Wizardry~




In Japan stei-
gern brillante
Anzeigenmoli-

ve die Vor-
Jreude auf

“Final
Fantasy 6°

und ,Ultima*, den Ur-Vitern des Rol-
lenspiels, bezaubern liefen, waren
auf den Spielkonsolen ausschlieB-
lich Action- und Geschicklichkeits-
Titel angesagt. AusschlieBlich? Nicht
ganz: Eine kleine unbeugsame Schar
von Programmicrern des amerika-
nischen Spieleherstellers Mattel war
ebenfalls von Dangeons & Dragons
und den alen Varianten angetan
und machte sich an die ersten
Modul-Versionen. Doch .Dungeons
& Dragons® und .Treasures & Tar-
ippicn trotz guter Kritiken
f-"ﬁir viele Jahre die einzi-
pspiele mit Hitpoints, diiste-
ren Kerkern und taktischen Mon-
stergefechten.

Ein Amerikaner war daran schuld,
daf Rollenspicle trotzdem eine
Zukunft auf dem Videospielmarkt
hatten: Henk Rogers, Griinder des
Softwarchauses Bullet Proof, brachte
1980 mit .Black Onyx* die Rollen-
spiel-Begeisterung von den USA

=3
=¥
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nach japan. Auch Wizardry* und
LUltima* wurden in Fernost zu Ren-
nern, und bald machten sich die
japanischen Eantwickler an die
Arbeit, ihre amerikanischen Vor-
bilder zu kopieren.
‘& Neben ,Super Black Onyx*
ﬁx waren .Dragon Quest”
n und ,Final Fantasy*
die ersten Rollen-

spicle fir das

OLLENSPIELE

NES. Auch ,Dragon Quest® wurde
vom Computer auf das NES iibertra-
gen und machte den jungen Ninten-
do-Lizenznehmer Enix innerhalb
cines halben Jahres zu einem der
Marktfithrer. Zusammen mit den
beiden Nachfolgern wurden allein in
Japan 8 Millionen Dragon Quest“-
Spiele verkauft. Ende der 80er Jahre
waren Rollenspiele in Japan be-
kannter als in den USA. _Dragon
Quest 4* war binnen ¢iner Stunde
ausverkauft — 1,3 Millionen NES-
Spieler begannen dieses 4 MBit-NES-
Modul gleichzeitig zu spiclen. Dra-
gon Quest 4 erziclte cine Gesamtauf-

DRAGON QUEST:

Der deutlich . Ultima™-inspirierte und (schon
1986!) mit einer handlichen Windows-
Benutzerfiihrung ausgestattete Sword &
Sorcery-Zyklus sl die neben Mario erfolg-
reichste Spieleserie der Welt, in Europa
erschien keine der fiinf Folgen. Neben
einem Quartett von NES-Modulen (mit
jeweils verdoppeltem Umiang: 512KBit,
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 Fantasy 4"
beste Rollenspiel der Konsolenwelt. 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 Spicel-
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 ciner gemitlichen
Miirchenstunde verzichten wollten.
Mit der Phantasy Star*-Serie und
den Shining“-Spiclen ist der Mega
Drive-Besitzer im Vergleich zu sei-
nem Super-Nintendo-Kollegen gut
bedient. Dabei veroffentlichen die
Nintendo-Lizenznechmer  jeden

Monat mindestens ein hochkariitiges
Fantasy-Spicl — nur knapp dic Hilfte
wird ins Englische iibersetzt und
auch in den USA verdffentlicht, nur
cin einziges erschien bislang offizi-
ell in Deutschland.
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den USA folgte

gon Quest“-Serie. D¢
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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, IThr werdet
miéichtiger, reicher und angesehener
- Eure tollkithnsten Wiinsche ver-
wirklichen sich.

Erfahrungspunkte (Experience
Points) und Goldmiinzen sind die
Ausbeute jeder Rollenspiclmission.
Je mehr Erfahrung IThr sammelt,
desto hiirter schlagt Thr zu und desto
michtiger werden Eure Zauber-
spriche. Auch das erkimpfte Gold
wird in Eure Spiclfiguren investiert:
Aus der Lederweste wird ein
magisch verstirkter Kettenpanzer,
aus dem rostigen Kurzschwert ein

PHANTASY STAR: wivie cngischsprachigen rigen i

umiangreichste in Deutschland verdffentlichte Rollenspielserie. Den ersien Teil,
eine fiir 8-Bil-Verhaltnisse grafisch bombastische Mischung aus Uberland-Rollen-
spiel, 3D-Dungeons und animierten Kampfszenen, gab's bislang nur fiir das
Master System. Ob die brandeu umgesetzte 16-Bit-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 mufiten die
Spieler hier auf 3D-Dungeons verzichten. Der generationsiibergreifende und inter-
slellare dritte Teil (ebenfalls 6 MBil wie die zweite Episode) fiel weiter ah. Auf
Nummer 4, das 24-MBit-Monster, warten die Fans seit Jahren.

DIE SPIELMECHANIK

Laft es uns niichtern betrachten:
Rollenspicle fordern weder Eure
Intelligenz noch die Geschicklickeit.
Ihr marschiert, marschiert, mar-
schiert — Lt sich mal ¢in Monster
blicken, wird gnadenlos zugekniip-
pelt. Die wenigen Ritsel sind durch-
sichtig, Actionsequenzen gibt's
keine. Doch Rollenspicle machen
stichtig: Eine Person oder ¢ine ganze
Heldengruppe (Party) von blutigen
Anfiangern zu ausgebufften Fantasy-

gewaltiger Zwei-Hinder. Rollen-
spiele der 80er Jahre bestanden fast
ausschlieflich aus Hohlen und Bur-
gen, die nur mit Monstern und
Schitzen gefillt waren. Doch neben
dem reinen Punkte- und Goldsam-
meln hat sich die Hintergrundstory
in den Mittelpunkt geschoben: Rol-
lenspicle neueren Datums bestechen
durch eine Handlung, wie die eines
Fantasy-Romans: Thr 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 Lhr auf einen ande-
ren Kontinent tiber, oder Thr mar-
schiert durch ¢in Zaubertor in cine
andere Dimension. Dem ausdau-

| 2 Im._ X

STATUS

Knight of Diame

w I lﬁ R D RY : Der ewige Ultima-Gegenspieler konzentrier! sich weniger auf eine

Oberwelt mit festem politischen, geographischen und sozialen UmriB, als vielmehr aut die Aus-
stattung einzelner Kerkerkomplexe. Bis aut 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 fir den Game
Boy wurde ein Wizardry-Abenteuer verdffentlicht - leider bislang nur in Japan.

Proving Grounds 1 Apple2 (NES,
PC-Engine)




Wirtshaus und Waffengeschéft, magischer Kramerladen und eine Kirche
werdet lhr in jeder Rollenspielstadt finden. In der gezeigten
.Sword of Vermillion*-Stadt fehit lediglich ein Hotel zum Ausruhen.

ernden Spieler ist ein Happy End
mit Siegesfeier und dickem Abspann
sicher.

DurcH OBER- UND
UNTERWELTEN

Rollenspiel-Abenteuer fithren Euch
auf und unter die Erdoberfliche. Die
Oberwelt besteht meist aus einem
oder mehreren Kontinenten, die
Eure Party frei erforschen kann.
Sollte es irgendwo nicht weiter-
gehen, eine zerstorte Briicke
oder ein verschlossenes Tor

den Weg versperren,

miit IThr eine be-

stimmte Mission

erfiillen oder

mit den richtigen Leuten
reden. Auch Fesselbal-
lons und Segelschiffe
erweitern Euren Bewe-
gungsradius und befor-
dern Euch an Orte, die
kaum e¢in Lebewe
sen vor Euch
betreten durfte.

Die Oberwelt e

ITSCH
NDEST Elg,guscﬂi

hung eiﬁl aufﬂemach! aber etwas mnnu-

WSHmma IN THE Dnmmass

£ : -
i, B kegobeny: l'nmgenns s gm Ihr wandert ausschheﬂllch unter
U‘! Sladt mil Geschal- s 1a0es eune Oberwaﬂ mit verschiedenén
ten und Gasthaus ;
Perspektive: Ich-Perspektive

"/ Actionsequenzen: _Nein

3 ' Anzahl der Helden: 3

'llrutlnrltg‘le Party: Ja

., Prasentation: * % ok k
Splglspair L6 & &

SHINING FORCE
g Sféﬁ_,Mﬂtmerende Mischung aus Rollen-
»g:;und Strategiespiel. Ihr folgt mit einer
"wachsendén Abenteurer- -Party einer

wihrend deg

Seaa: Irendqerechtes Metzel- R&llgnspm
mit adsgefeilter Bsnutzeﬂuhrung (lcons
und Windows)hund schmucker Grafik.
Fantastisch spielbar und in jeder Bezie-

e 3

i u?u-m..nﬁj :

gegﬂgﬂen Kette von Schlathten. Zui-
snh‘nduruh wird MStadten und quen
eingekaiht und geplaudert. Shining Force
ist durchgehenc!ph_anta%levoﬂ und witzig,

» F

wird von Monstern, Ban-
diten und wilden Tieren
bevolkert, soda® Thr bei
Euren Reisen das
Schwert stindig ge-
zuickt haltet. Betretet

Ihr eine Stadt,
droht Euch fir die
Dauer Eures Auf-
enthalts keine

Gefahr. Denn

in den Ge-

meinden

fiithrt ein

=
¥
A

A _' Prédsentation:
= & SpielspaB:

L

(q -
Spielumgebung:

Babiud

von oben
Ja

Perspektive:
Actionsequenzen:
Anzahl der Helden:
Vorgefertigte Party:

Bedrohlicher Gegner: Die =
kleine Ratte bedroht Euren
Paladin mehr als einmal.
1 2 "9!' .

H'

= Spielumgebung:  Oberwelt, Stidte #
Spialumgehung berwelt-Landkarte, Gebaude, Dungeons
Stadte, takfische Perspektive: von oben,
Landkarten animierte Kampi-
Perspektive: Von oben, animierte . Soqeass
Kamnheq"m - Mlmeqnenzen: Nein
imn““uemen; Nein 4 anahl der Helden: 4

Anzahl der Helden: 12
Vorgefertigte Party: Ja
Prasentation: * %k k *
SpielspaB: * % & Kk &

en sEglachten sogar
ramatisch. Die Benutzer-

SFIllumuehung Oberwelt,
Perspektive: perspektivisch,
horizontal
scrollend
_ Actionsequenzen: Ja

Anzahl der Helden: 1
Vorgefertigte Party: Ja

Prisentation: * *

- Splalspan

WBouer Panw. “Krude Mi g aus Jump’
n’Run-Sequenzen und Rollen nspielwande-

rungen aus, der Ich-Pagpeklwe Wle die
comqutersplelvurlage von 1992 Iangwe 3
Ilg‘und schlampig, II'ISZBHIB[I - 8s Iehnl
snetl fiif, Euch kaum, atf die angekumtqte

deu!sche Vﬁsmn zwwarten. »
ATY

Fairy TALE ADVENTURE

Elv';%i}.&m: Roffenspiel-Friihwerk fiir
das Mega Drive, Umsetzung des gleich-

famigen Compiterspielsivan 1988. Hing

tereinander steuert ihr drei Briider durch

eine Oberwell, durch Stadte und Gebau-

de. {_)ungeuns i'm,‘lraditionellen Sinn

gibt’s nicht, gekampft wird in Echtzeit. *
i

4

' '23?

Vorgefertigte Party: Ja ;
Prasentation: * %
Spiuhnas' * % %
ASMIK: ‘Fradillanallas Wandern-Kamp-
fen-Plaudern- Hnllensmel mit dezantem
Science-Fiction-Einschlag. Ungewdhn-
liche Gr‘(}giefein wenig an das Baller-
spiel ,Fan Zone” erinnert - die Grafi-
rhaben zum Friihstiick anscheinend eine

doppelte Portion , Magic Mushrooms* ver-
speist. Auch diesMusikuntermalung macht

Gebaude, Dungeons: “einen schrigen Eindruck. Eine englisch-

snmchlgn lis Versh |st ausgeliefert.

Spielumgebung:  Oberwelt, Stidte
Gebaude, Dungeons

Perspektive: von oben,
Ich-Perspekiive,
animierte Kampfe
von der Seite

Actionsequenzen: Ja

Anzahl der Helden: 1

Vorgefertigte Party: Ja L

Préasentation: * 5

SpielspaB: * %

£aALASteriles Fantasy-Roflenspiel mit
Actibnsequenzén, dag.gehon vor Jahren,
n’mall in Deutschland erschien. Gut ist
da! Menu Systsm durch das de Spieler
dlle seine Aktionen (kaufen, apsriisten,
alnselzen] iibersichtlich und unkgmpla-.
zierl l}rgamstert Schwanh ist-hingegen
dla Grafik {von oben, 1eulwetse Ich-Per-
snhlvi’].ﬂn die mdﬁe Story. .Nur fiir
Sammler interessant.

Oberwelt, Stadte,
Dungeons |

oS

Ay

g



FEATURE

FINGL FANTASY: .. ocr rusticome con cin

harter Rivale zu .Dragon Quest®, aber im Gegensatz zu diesen
Bestsellern far alle Nintendo-Konsolen erhiltlich. Der Zyklus
wurde 1987 aul dem NES begonnen und hat mit dem brandneuen
Final Fantasy 6 auf dem Super Nintendo sein vorkiufiges Ende
gefunden. Auf dem Game Boy gibt's Final Fantasy sowohl in ciner
Rollenspiel- (.Final Fantasy Legend®). als auch in ciner Action-
Adventure-Variante (.Final Fantasy Adventure®). Fine Klcinkinder-
Auskopplung erschien 1993 als _Mystic Quest” sogar in ciner
deutschsprachigen Version. Auerdem werden zwei LRomancing

Saga~-Teile (nur Japan) lose zur Final-Fantasy-Reihe gezihle Inter-

essant firr 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 Effcktorgie Final Fantasy 6, die 1995 auf dem US-Markt

erwartet wird, wirke der erste 16-Bit-Teil freilich recht antiguiert.

*T T =3
P P T T

L iRt iy

Alle Verdffent-
lichungsdaten be-
zeichnen die Aus-
lieferung im Her-

stellungsland: in
Klammern findet
Ihr Angaben zur
Umsetzung (System.

Erscheinnngsjabr).

Zusammentreffen mit anderen
Wesen meist zu einer kleinen Plau-
derei und nur selten zu einem erbit-
terten Schwertkampf.

Drei Dinge erledigt Thr 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 Schiitze ersteht Thr neue Waffen,
Riistungen und Heiltrinke. Gleich-
zeitig gebt Thr in den Geschiiften
Eure ausrangierten Ausristungs-
gegenstinde in Zahlung. In Gast-
hiusern trefft Ihr 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.

Widt Thr 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 ofiziel-
les Gebiude und bietet den Gemein-
de-Oberen Eure Hilfe an. Erfah-
rungsgemiff 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,

PC (PC [,-HQL.
PC (Super Nintendo)

L}
Ys- Eine Rollenspiel-

Serie. die alle Jahre wie-
der durch das Import-Hin-
tertiirchen nach Deutsch-
land hereinschautl. Es
gibt Versionen fiir alle
Konsolen inkl. Super Nin-
tendo und Mega Drive.
von den meisten Teilen

auch eine englische Fas-

- Ja

3 geplant Nein

e e ke Ja geplant Nein




Ultima 4 1985 (1990) PC (Master System) x&x* Ja Ja Ja
Quest for theAvatar
Ultima 5 1988 PC (NES) %ok ok ok Ja Ja Nein
Warriors of Destiny
u LTI M ﬁ Ultima 6 1990 (1992) PC (Super Nintendo) ®sxw Ja geplant kA
R The FalseProphet
Der gesamten .Ultima"- Ultima 7 1992 PC (Super Nintendo) n— geplant  geplant  geplant
Zyklus (inklusive den . Un- RGEREGIEEIE
derwarld”-Action-Rollen- [RUSINE 1992 (1994) Game Boy o — = —

Runes of Virtue (Super Nintendo)

spielen) steht den PC-Spie-
lern zur Verfiigung, doch auch auf Modul ist der Klassiker des Uberland-Rollenspiels vereinzelt anzutreffen. Genial ist die
Master-Sylem-Umsetzung des in Ehren ergrauten vierten Teils, . Fiir das NES ist in den USA und Japan der
+Warriors of Destiny”. Die beiden grafisch aufgepepten VGA-Rollenspiele , The Black Gate" und . The
False Prophel” erschienen fiir das Super Nintendo und sind in englischer Sprache erhdltlich. Die hervorstechendsten Eigen-
schaften der Ultima-Rollenspiele sind das gewaltige Spieluniversum mit Stadlen, Dungeons, Burgen. Seen, Waldern und Gebir-

.Quest lor the Avaiar”
fiinfte Teil erschienen,

gen und die mystische Codex-Lehre um Avalars, Tugenden und den allmachtigen Lord British.

Auf der Oberwelt findet Thr jedoch
nicht nur den Eingang zu Burgen

‘/ Arcus Opyssee

Dungeons 3

und Gemeinden, sondern auch die

o Perspektive: Perspektivisch von

Tore zur Unterwelt, In den Dunge oben (isometrisch) *

ons gelten die gleichen Regeln wie Actionsequenzen: Ja

in der Wildnis: So gut wie jedes Tref- Anzahl der Helden: 3 F
Vorgetertigte Party: Ja [

L

Présentation: k e
Spielspal: * *

fen fubirt zum Gefe

gibt unendlich viele Fein

de, wobei die Gegner
unter Tage jedoch noch
furchterregender sind als
an der Oberfliche. Je tice

fer thr in cin Dungeon

+Shining Farce" wendet sich an den

.Brain Lord" an Fantasy-Fans

Beinahe-Rollenspiele:

Strategen, ,Secret of Mana® und
, die auf
Action nicht verzichten kénnen.

Dunuson mlmn

Dnnganns

Ich-Perspektive
animiert

Actionsequenzen: Ja
Anzahl der Helden: 4
Vorgefertigte Party: Nein

glalumg hunn
Perspektive:

Prisentation: % % %
SpielspaB: * % %
V€ Auf den § ger warten die Com-

ren, gas Ur-Dunge-

perspektiviseher eraﬁk. Ugter-
haltsam, aber ohn&Tiefgang oder eine
emr;ife’v?ﬂe Hintergrundstory. . e

I Im Paradies der Plischtiere:
Segas Action-Abenteuer

b PA
Wourrean/Senry: Action-Rollenspiel If™ ™ -

TR SN piclumgebung:  Oberwelt, Stiidte. £ “Landstalker*
vordringt, l.‘l sto gefahrlic Iu' r Bebinde. Dungeons brauc e ehenlaﬁs lange, um :
und zahlreicher werden die Perspektive: vou abah .or omputerversion zu einem  Spielumgebung: g:ngeuas-srat__
Monster. Dafiir warten in den nseq 3 rachigen Modul zu entwigkeln. SRR Sade
cons auch dic groBten ::t;l:m ug:l::;:ln- ;a Bgleicht. d?er Urversion, splelt sic f iebduda
R ; : L% 4 Perspektive: Perspektivischvon. 4
ST TUNTIETS T T W A TR Vorgefertigte Party: Ja aber mit dem.Joypad nicht so gut, wie oben (isometrisch)
genstande aufl Euch. Priisentation: * %k k * das Original der Maps. Dungeon Actionsequenzen: Ja
Betretet einen Dungeon Spielspal: MasfBPist ein Echizeji-Rollenspiel, das® * Anzahl der Helden: 1 ’
nur, wenn Lhre gut ; auschlieﬂl!ﬂl unter Tage spielt. Ihr ~  Morgefertigte Party: Ja &
geriistet und aus braucht Grips-und Reflexe um die Ratsel, -~ Présentation; P50 ¢
geruht seid! $ IFaIlen und Kamipte zu iiberleben. Snlalspali Ll .
i i y . " ¥ost Gﬂ"‘Egsselnde Actign-Adventure/Rol- oy
lumgebung:  Oberwelt, Stadte | fel-Mi d hi Msth
Bebiude. Dunteons UNAR 'THE S|WER STHR ensp ixtur der S ining!'-Macher
Perspektive: von oben, animierte # 7 Climax. Die kamplett iibersetzte deutsche
Kampiszenen Spielumgebung:  Dungeons, Version wird nettfweise mit einem Hint- *
Actionsequenzen: _ Nein i Oberwelt, Stidie book ausgeliefer!. ~ ‘m
§ Anzahl der Helden: 4 Gebaude _ -
V efem te Party: Ja Perspektive: von oben, animierie \ .
s o
fel. Nebengér 3 Actionsequenzen: _ Nein -7 7
S||lulspali * &k . Spielumgebung:  Dungeons, LE." '
; ﬁk der goldigen Mu Anzahl der Helden: 5§ Oberwell. Gebaude
/| phzierten Slengrung,vhe Tano Vier Hdlun fiir ein Halealulla v . eierll. Party: Ja ———— | Perspektive: |;h.pgml;emin y
< fet of Mana“ durch die Tatsa- , Nae m Anfaﬂskapllﬂ jn dem Iy Prdsentation: AR " Actionsequenzen:  Nein S
. pieler jeweils ihr ei ne§ Euch als*Superheld lncn die monstemor- Spielspal: % ok K Anzahl der Helden: 4 Y
~Mitghed steuern, von'der Attion- -ddldMBtzelt "B8YInnt.eides der umfang-  Gane A=7ss Luxus-Rollenspiel mit CD-  Vorgefertigte Party: Nein _am
- L 2 . . g
ture-Konkurrenz ab. Neben Erfah- _ reichsien Rollenspiele der Super-Ninten- SW! Sprachausgabe und Zwi-  Prdsentation: * 1
schensequenzen. Hemmungslos kitsshige Spielspaf: X .

ngspunkten und{Zaubersprichen fehie
jedochitraditionelle Rollenspielelemente
wie Charaklerklassen und -altribgle. Eine
englisehsprachige Version ist ausgelie-
fert, eine deutsche” Variante nicht
teplant.

&

A 4

jo-Welt. Grafisch durnhsqﬁnilllich, spie-
lerisch an{r beachtlich komplex. Heé
ein!ﬂlpanischen Version 8t auch die
US-}aname schiip arhaltlmh eine
Deulsclﬁand Ausgahgfsl Ie1der&mcm
geplant.

#én

SBtory mit drantatischendWengingen und wits
Ggeﬂ Begegndfgen. Der Schwierigkeitsgrad
ist ausgﬁmgen Menutzerfuhrung ver-
sténdlich. Lemglu:h ﬁir jiingere Spieler ist’s

- weden der englischen Texte kaum geeignet.
rF L "

¥ >

3

InFoGaMes: Umsetzung uinesjjigmer-.
lichen PC-Rollenspiels tranzﬁsischer Fer- #
ngung Unlogisch, nfonoton und ohne
spiihri!hln Gehalt = nur fiir uner-
schrockene Sammier,
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Dfe <Anzabl

der Helden"
bezeichnel die
maximale Grafge
Eurer Party.
nicht die Menge
aller Charakte-
re, die sich Euch
im Laufe des
Spiels an-
schliefsen. Unter
~Prdasentation”
werden Grafik,
Sowund wund
Benultzer-
Siibrung
bewertet. Beim
WSpiclspapg®
wurden Umfang
und Komplexi-
[éit mitein-

bezogen.

¥

MiGHT & Maaic

Klassisches US‘Rollenspiel der
Wizardry-Schule. Ihr bewegt Euch in

Spielumgebung:  Oberwelt, Stidte, ¥
d Gebaude, Dungeons

Stadten, Dungeons und Landschaften, Traditionelies Uberla

: " Kampfsys § Perspektive: . Von oben, nimmm
die Ihr ausschlieBlich aus der Ich-Per- Kampfsequenzen
spektive betrachet. Der zweite Teil (fiir das Mega Drive von EA als ,Might & Magic“ verdffent- Actionsequenzen: Nein

licht) ist sauschwer, nur maBig spannend und grafisch angestaubt. Der frisch umgesetzte dritte Anzahl der Helden: 2

Teil wurde in jeder Beziehung verbessert und ist mit anderen US-Rollenspielen konkurrenzidhig. 1 Vorgefertigte Pa
Présentation: * %

} Spielspa: * i

L < ' "y " s"y

Might & Magic 2 1989 (1992, 1993) Apple 2 (Mega Drive,
Super Ninten:

!-.Igm & Magic 3 1991 (1994) I1BM (Sup 2 eventuell
Me

QOGRE BaTTLE
ielumgebung:  Dungeons, primitive
W T IHR SCHON Eves*) und eine wahre Lawine B Oherwell, Stadte
u n TE ' i H ik At ) a’" ) f s .) " Perspektive: Von oben, animierte
D P von Super-Nintendo-Rollen- ~— Kampisequenzen

HB... spiele (Zamuses 12-MBit- i Actionsequenzen: Nein

v»s die legendiren Wizardry-Erfinder  Modul _Soul & Sword~, o = Anzahi der Helden: 5

Woodhead und Adams nicht nur Pio- Setas 16-MBit-Brummer Vo rligte Party: Nein

niere des Rollenspiels sind, sondern  _Silva Saga 2*. Hudsons " Prisentation: % ¥ % ok
auch die ersten waren, dic japani-  _.Elfaria*, Aretha” und ‘&b Spielspall: PR N

sche Anime-Zeichentrickfilme fiir  _Feda” von Yan- ¥ 1 " Quest: Kampliastiges w-msi:-?en-
den westlichen Markt aufbereiteten? oman), die niemals v % 87 2 spiel, mit ausgekliigeltem Charakterkiass
s+« Richard Garriotts Ultima-Saga  ins Englische oder = * < - g und Balnrdmngssysler.‘l_lehavotfex
mit acht Folgen, einer zweiteiligen  Deutsche iibersetzt  gf *Bratik mit vielen Deially Animationen
Action-Variante, Zusatzdisketten und  werden. :’unp Effekt®¥n.#Bis zu neun Partys mit
einem speziellen Game-Boy-Aben- n & Dlmeon * * jeweils maximal fiinf Helden kisden
teuer die umfangreichste Spicleserie —Obsrwelt, Stidie 2 gespeigheért werden. Eing d‘rsche et

der Welt ist? Sie begann 1981 mit I Gehdude sion |slﬁ1 Vprbaraimnu
Ultima fiir den Apple 2 und wird 1994 : ive: Perspeklivisch von
mit Ultima 8 fiir den PC fortgesetzt. 4 ObeN {ISSNY

ol =) Ich-Perspektive
«5s es allein fiur die PC-Engine 60 S oy {/Actionseguenzen: _ Nein
Rollenspicele gibt, die nicht in Euro- > Anzahl der Helden: 4
pa erscheinen werden. Dazu o Vorgefertigte Party: Nein o Perspekiive:
kommen zwei Dutzend Ursprung  Prisenfation:  Jkxx 7 Seite
Mega-Drive- und Mega- ‘merkt man dies - Spielspa Tk = Actionsequenzen: _Ja

CD-Titel (u.a. die <SSR ETTEEHT T Gebauden find wahrend 8t Wanderung Anzahl der Helden: 1
Anime-Um- i Y L durchidie Dhen‘.ci‘l In den Dungeons . Vorgelerigte Party: Ja %2
setzung .3x3 3 1 Juimit eileh, betraéhtet man dig¥mgebung aus der Présentation: X % ¢
i i Ne!pn dep ich—Peup‘ﬁu&. wobei Darstellung®ing ¥ [Spielspaf: * o
: ’n dle Ratsel Sb sel- o BHdsphlrmangau an die fEye of the ~Rewo: 'Ys |nspmer|as Action-Rollenspiel
rEler Gvfurn rumqjur:'nqaar Jaem Serlelnnnern in Imhevuuer’nwnachung (inklusive Zm-

= sMWn iisnn( 3 sciensequanzen]' als US-Import w.
¥ Weib jgmand, wag aus' per(ﬁp . lischen Texien ung Meniis. Auf ein€f pri-
& ananugewurdemsﬂ 2 T i en Oberwelt werden Reiseziele

angekilckt Stadte betrachtet Jivg, volr

; > ’. oA 2o ‘k oben, gekampﬂ lmrd von der8¥ite.
o - : SEE i i . A,
! E\fe OF THE BEHOLDER < | . e wF : ‘, Sum kuns

Slclumehunﬂ 3!;;9%{:8 I.ljher o d Tk x B SRR jelumgebung:  Dungeons,

Oberwelt, Stadte

Perspektive: lch-Perspektive : ) ST - 4 Nix Neues auf der Oberwelt: Gebaude
. Actionsequenzen: Nein ' L S RN Das FlieBband-Rollenspiel Perspeklive: Von oben

' Anzahl der Helden: 6

fertigte Pa
Présentati

7th - U LU DL
A ELa Wtk *  Actionsequenzen:  Nein

. . o :
: Nein Tl’ad!TIOTlth?F ntasy in unge- Emix: Kunvenliunell&anllenspiel des Anzahl der Helden: 1

o ko ~ wohnlicher Perspektive: ,AD & D: & Dragon‘Giest -Herstgllers Enix. Trotz  [Morgefertigte Party: Nein

* # Warriors 01 Eternal Sun™

7-Triéks bleisit 7th Saga grafisthy - Prisentation: *

: .M

R, FCi-Wie “Du;gson ‘stér" und,  Sega: K!assrg:hes Hﬂllen.iiﬂLmlt offizi- - n#;plelensch.u@peklakular Unge- Spielspafi: *

Mipht & Magic” ein Computerrollengs elfer DuNgeons & Dragois“-kizenz* ~wiMnlich ist numdieKristalikugel; tl]e » TGE: +iﬁs der ersten offiziell in Deutsch-
splel, dag nach jahrelanger Warlezeit nun  Schwet, aber gut durchdad.ﬁ grafisch _Euch als RadaPdie § dem Markt smd land “rii!uniﬂni‘m Rollgnspiele fd
'éuch‘aui dem Super Nintendo unag:‘ ansprechend. Ungewuhnl‘l ist d‘w iso- dre japanische Un‘rswn und eine US- glaﬂuemg 8in Schandileck im Megaes =

I

ega CD Buftauchi Den amerikani

B
@

y ¥
. melpsche 3D-Grafik in Siadkn und<, Augg@be mitenglischen Bnldschlrmtgxtan *5Drivé- Kalalog. Bldde Grafik,_miide Story.
M p 4 (s F.a »
. ™ i & ot . - ' . . ,_.a
" y 3 MAN!AC mai
» - ¢ - ®



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 fiihlt, Sir Charles und
seine Phoenix Suns einmal so richtig
abzuledern, der findet in NBA JAM™
die Erfiillung seiner Triume.

54 der besten NBA-Stars und ihre 27
Original-NBA-Teams stehen zur Aus-
wahl. Aber wir reden hier nicht von
einem weiteren Videopixelspiel. NBA
JAM™ hat neben einem 4-Spieler-
Modus eine Auflésung und
Brillanz, wie sie jeder
Basket-

All NBA and Team Insignias depicted are the properties of the respective NBA teams and NBA Properties, Inc. and may not be reproduced without written consent of NBA Properties, Inc. NBA JAM™

Bilbos Test-Urteil:
4 s HHMJM“RmmmnMWMMu&&ehmwmmbﬂqh die es derzeit gibt.
Dmubunﬂudﬂlthn! 20 m KorpergraBie wird man in der NBA, der besten Liga der Welt, ein echter Superstar.

o s

/18T sSPORT

ball-Liveiibertragung gerecht wird.
Kein Wunder bei 256 Farben
4 mal soviel wie herkdmmliche Bas-
ketball-Spiele bieten kénnen.

. also

Doch NBA JAM™ kann noch mehr.
Dazu gehéren auch extatische Fans,
die an der Seitenauslinie in Aktion
sind, ausrastende Trainer,

die ihr Team wild gesti-
kulierend zum Sieg trei-
ben wollen, oder das
standige Biltzlichtge-
witter von den aus-
verkauften Ridngen.
Eine perfekte Ka-
merafiihrung gibt
Dir bei den ver-

Company. All rights reserved. Screenshots: Super Nintendo®

Was machen die
Barkleys, Schrempfs
oder O’Neils

in ihrer Freizeit?
Weit gefehilt.

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 heilit “SPECTRUM-
VIEW”. Unten auf dem glatten Par-
kett heifit die Devise zwei gegen zwel.

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 Mirz fiir
Super Nintendo, Game
Gear und Mega Drive,
ab Mai auch fur Deinen
Game Boy.

© 1993 Midway* Manufacturing



ANZEIGE

Rechtzeitig zur WM bittet Acclaims’
CHAMPIONS WORLD CLASS
SOCCER™, der 8 Megabit Hammer
fiir 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.

Mdﬂﬂoﬂo%h&n&ﬂmkmidu&nhp werden aus Abstiegsiingsten Freudentriinen.

Zweil Mannschaften nehmen Aufstel-

lung. Die Giants gegen die Cowboys!
Auge in Auge, Helm an Helm stehen
sie bereit, um ihr Team zum Sieg zu
fiilhren. Ziel ist es, mit dem ledernen
Eiin die gegnerische Touchdown-Zo-
ne vorzustoBen. Dummerweise ist kei-
ne Mannschaft bereit, der anderen auch

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.

Wenn man schon immer der bessere Bundes-
trainer war, es nur nie beweisen durfte, dann
ist CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER™
die einzige Chance, es der Weltelite zu zeigen.

Bilbos Test-Urteil:
NFL QUARTERBACK CLUB™ zeigt es wieder mal. In den entscheidenden Situationen
mﬁﬁnﬂlﬁm&khudnmhm-ﬂm M-wm&ﬂﬁm%ﬂzumv# wenn die Birne nicht breant.

Die Brasilianer ballverliebt, die Deut-
schen mit der guten alten Hau-Drauf-
Methode.

Fillt ein Tor, dann jubeln die Massen

sogar in verschiedenen Sprachen.

Dorfverein mal wieder einen auf den Dedkel bekommen hat, sorgt CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER™ schnell fiir Abwedhslung.

nur einen Yard Boden zu {iberlassen!
Also baldovert Thr eine findige Tak-
tik aus und laBt Eure Jungs knochen-
hart zu Werke gehen:

r Nintendo® und Game Boy™

ampions World Class Soccer™ is a trademark of Acclaim Entertainment, Inc. ©

FUr einen guten Quarterback gibt es nur
zwei Dinge im Leben: Entweder sein Pafl
kommt an, oder er ist platt. Du hast die Wahl.

Kommen wir zum Spiel. Hier ist eine
horizontale wie auch eine vertikale
Perspektive moglich. 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
lﬂmhﬁ-ﬂﬂd:lsldmhbmhwlgmlhrkhmldn

Deinem Sturmtank die Beine
weg, klare Sache, Elfmeter.
Zur Halbzeit kommentiert ein
Reporter das Spiel.

|

tras ins Modul integriert: Wer mag,
kann ein biBichen an der Wetterkarte
drehen und sein Team in Miami aufs
Eis schicken.

Oder Ihr bastelt einen eigenen Quar-
terback. Vielleicht Euer geheimes Ich,
das schon immer ans Tageslicht kom-
men wollte.

Durchaus denkbar, dafl dabei der

mickrige Quarterback der Gegen-
seite jah unter Eurem 130-Kilo-Ver-
teidiger landet! In gepflegter
Superbowl-Atmosphire ver-

Willkommen im Club!

@L@@JE

sucht man, dem Gegner ein
paar gekonnte Touchdowns
einzuschenken. Sei es mit

L vy

;..,;;ﬁ EHML Q

weitldufigen Pissen oder f
energischen Sprintsolos.
Acclaim hat zudem noch

ein paar himmlische Ex-

1993 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved. The NFL Quarterback Club 1s a trademark of the National Football League. Screenshots
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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 Ergebnis kann sich sehen lassen:
Das drahtlose Control Pad mit einer
Vielzahl absolut neuer Funktionen.
SchluB ist mit dem stéindigen Driicken
der Feuertaste. Ein Druck geniigt, und

TERMINATOR, T2 ENDOSKELETON and depictions of ENDOSKELETON are trademarks of Carolco International N.V. «

Die schonsten Dinge im Leben gibt es immer
zweimal: Das "erste Mal", die 10. Klasse

John Connor, zerstort 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!

und endlich auch den Action Hit Terminator.

Im Videospiel T2™: The Arcade
Game™ schliipft Thr in die Rolle des
Terminators aus der fernen Zukunft.
Eben dort beginnt Eure Mission: In
einem apokalyptischen Szenario miifit
Thr allerler Metallmonstern und Blech-

Bilbos Test-Urteil: T2™: The Arcade Game™ spart Heizungskesten. Mein Tip fiir die
kalte Jahreszeit: Heizung avs, Fenster auf, T2™: The Arcade Game™ rein und sich von
Amie und seinem fliissigen Gegenpart so richtig einheizen lassen. Ihr werdet sehen, schon nach kurzer Zeit umgibt Euch ein warmes, molliges Gefihl.

War man friher noch hipp,
wenn man verkabelt war, so ist es
heute genau umgekehrt.

Das drahtlose Control Pad von
Acclaim macht’s maglich.

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

Bitbos Test-Urteil:

' Das neve drahtlose Control Pad: Die Freiheit solitet Ihr Euch nehmen. Yom EBtisch aus den Schurken erlegen.
Aus dem Badezimmer den entscheidenden Schlag landen oder aus dem Garten ballern, was dos Zeug hilt.

riipeln die Lampe ausblasen!
Um dem vorzeitigen Chip-
Infarkt zu entgehen, emp-

fiehlt es sich, unterwegs Ex-
tra-Leben aufzusammeln.
Herumliegende Granaten
helfen Euch, Arnie den
Weg zur Zeitmaschine

zu ebnen...

In rauher Gangart setzt
sich die Mission fort: Folgt
dem T-1000 durch 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

a trademark of Acclaim Entertainment. Inc. © 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All rights reserved. Screenshots: Super Nintende®. Nintendo Entertainment System®, Game Boy™ and the official seals are trademarks of Nintendo. Sega,

Mega Drive, Master System and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Acclaim is trademark of Acclaim Entertainment, Inc.

© 1993 Acclaim Entertainment Inc. All rights 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 Schlo® und
[t sich von bisherigen Migerfol-
gen nicht entmutigen. Eines Tages
hort er von dem Geriicht, daff die
Piraten von "Kitchen Island” die
goldene Statue von Prinzessin
Toadstool entwendet hiitten. Also
entschlieft sich Wario, das kostba-
re Stiick zuriickzuerobern und
somit den Grundstein flir 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 ¢in hal-
bes Dutzend Bezirke unteneilt, die
jeweils eine Handvoll Spielstufen
bereit halten. Dabei dart Wario
nicht beliebige Abschnitte aufsu-
chen: Level fur Level erspielt sich
unser frischgebackener Sympathie-
triger den Zugriff auf die komplet-
te Landkarte. Erst wenn ein Szena-
rio geschafft wurde, werden neue
Spielstufen Dabei
kommt es natirlich vor, da8 meh-
rere Ausginge entdeckt werden -
so ergibt sich im Lauf der Zeit ein
verzwicktes |

freigelegt.

System von
Oberwelten,
Level-Ver-
bindungen
und Geheim-
passagen.

91
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Wario beginnt sein Abenteuer als
"Bigfoot"-Typ: MufSte sich Mario
via Pilzgenufd erst in Form bringen.
Wario (zunidchst) keine
Wachstumsprobleme. Seine Geg-

kennt

ner setzt er entweder in gewohnter
Manier auler Gefecht (Alles Gute
kommt von oben...) oder rammt
sie mit einem Bodycheck vom
Spiclfeld. Die gepeinigten Feinde
darf Mario aufheben und sie als
Wurfgeschosse miSbrauchen. Wie
Ublich. sollte Wario nach Quadern
Ausschau halten, die Extras ber-
gen. Neben den Miinzen ergattert
er Herzchen und Helme. Und der
Kopfschmuck hat’s in sich:
Schnappt sich Wario einen Helm,
" (kann
fliegen), "Bull Wario" (michtig
stark) oder "Dragon Warrior"
(menschlicher Flammenwerfer).

mutiert er zum "Jet Wario

Wie sich jeder erfahrene "Mario”-
Spieler denken kann. sind die ein-

Die Landschaft verandert mit jedem bestandenen Level ihr Gesicht: Links oben ist

sie noch brach, darunter seht |hr das erschiossene Szenario

MAN!AC mai

zelnen Levels alles andere als ein-
filtig aufgebaut. Hunderne von ver-
steckten Gingen, Kammern und
Extras, bis hin zu Schlisseln. die
gigantische Schatztruhen 6ffnen:
Wer "Wario Land" auf "Durchkom-
men” spielt, verpafit gut die Hilfte
aller Schauplitze. Dabei sind die
meisten Ritsel nicht allein mit
Gliick oder Ausdauer zu knacken,
Hinweise und der
geschickte Einsatz von Warios Spe-

grafische

zialfihigkeiten erleichtern die
Suche nach verborgenen Schiitzen.
Optisch entfaltet "Wario Land"
nicht nur dank seinem bulligen
Hauptdarsteller einen eigenen

Charakter: Lebewesen  sowie

Obijekte sind ungewohnlich gro

und dementsprechend gut zu
erkennen. Geschwindigkeitspro-
bleme tauchen dadurch nicht auf:
Spielt sich "Wario Land" anfangs

noch etwas zih. legt es in Sachen
Tempo und Level-Design drama-

tisch zu. Umfang und Optik erin-
nern dabei mehr an Teil 2 als an
den Schwarz-weif-Erstling. Wario
fihrt die spielerische Linie von
Mario
beschert den Handheld-Fans das

konsequent fort und

erste Highlight in diesem Jahr. Ein

Jump'n’Run, das man fiir unter-

wegs nicht perfekrer hitte gestal-
ten konnen

GAME BOY
NINTENDO




9

UNABHANGIG *» UNPARTEIISCH

TOPAKTUELL ¢ INFORMATIV

Total Carnage

Im Lande Kookistan herrscht ein
Krieg zwischen den Menschen und
dem verriickten General Akhboob.
Ihr steuert den schwerbewaffneten
Captain Carnage durch die Levels,
die Thr aus der Vogelperspektive
seht, um Mutanten zu killen, sowie
Geiseln und Extrawaffen einzu-
sammeln.

Der brutale Automatenhit ist zum
Treffen unidentifizierbarer Strich-
minnchen verkommen: Winzige
Sprites wuseln iiber den Bild-
schirm, Thr ballert gegen stindig
nachwachsende Feinde und seid
irgendwann am Levelende. wo
nahezu unbesiegbare Endgegner
warten. Wie die Anleitung bereits
sagt, gehort das Modul zur "Klassi-
fizierung: Entbehrlich”.

'GAME BOY
MALIBU
70 DM

Bart tauscht die Familienkuh ge-
gen ein paar Bohnen, die tber
Nacht in den Himmel wachsen. Ihr
steuert Bart iiber die Ranken in
das Wolkenschlo, wo ein Riese
cine Gans versteckt, die goldene
Eier legl. Der Simpsons-Sprofiling
schiefit mit seiner Steinschleuder
gegen Insekten in Maxi-GroRe.
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 Ubung zu
schaffen, dafiir kann man die End-
gegner wegen triger Steuerung
kaum bezwingen, denn die geben
erst nach 15-20 Treffern auf. Zum
"Glick" gibt's keine Continues.

GAME BOY
ACCLAIM
700M

Out to Lunch

Meisterkoch Pierre le Chef bereitet
seinen Jump 'n Run-Eintopf auch
fiir den Game Boy: Spieltechnisch
ist gegeniiber der Super-Nintendo-
Version alles beim alten geblieben.
Pierre wuchtet sich von Plattform
zu Plattform, betiubt herumwu-
selndes Suppengemiise und fischt
die Nahrung anschlieBend mit sei-
nem Schmetterlingsnetz ein. Unser
Held besucht fiinf Linder (sprich
Levels) und flichtet u.a. vor infek-
tivsen Salmonellen.

Die grafisch simple Farb-Vorlage
kann auch als Schwarz-Wei-Optik
nicht Gberzeugen. Im Gleichschritt
mit der dudligen Musik kocht sie
auf unterdurchschnittlichem
Niveau. Kurzum: Ein simples, eher
langweiliges Kiddie-Jump'n Run.

Sensible Soccer

Als letzte Version stirmt "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 werden. Den Platz seht Thr
aus der Vogelperspektive, auBer-
dem diirft Thr tble Kicker aus-
wechseln, Taktiken und Spielauf-
stellungen bestimmen.

FuBball auf dem kleinen Bild-
schirm zu bringen, ist schwierig:
Zumindest die intuitive Steuerung
und der rasante Spielablauf wur-
den gut umgesetzt, Leider ver-
wischt die Grafik so sehr, da man
die Spieler im Eifer des Gefechts
kaum erkennt.

MAN!AC mai



F1 Pole Position

Auf dem Game Boy (bt sich, wer
die Fihrerscheinpriifung beim
ersten Mal bestehen will. "F1 Pole
Position" von UBI Soft zeigt das
Rennen aus der iblichen von-hin-
ten-Perspektive. Thr kénnt zwi-
schen verschiedenen Spielmodi
wihlen, um zu trainieren, via Link-
Kabel gegeneinander 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: Selten reicht es aus,
mit dem GasfuB8 tiber die Piste zu
brettern, meistens miifst thr auf die
Flichkrifte achten und das Tempo
in der Kurve zuricknehmen
Wenn Lhr mit der manuellen Schal-
tung nicht zurechtkommt, betraut
Thr die Automatik damit. das Fahr-
zeug im optimalen Drehzahl-
bereich zu halten. Je nach den
Streckenverhiltnissen. die Fuch
am WM-Ort erwarten, ristet IThr
Euren Flitzer mit Regen- oder Som-
merreifen, grofen und kleinen
Spoilern. Getriebe, Chassis und
Bremsen aus. Drei Motoren (Judd,
Yamaha und
ebenfalls bereit. Rempelt Thr die
Hindernisse an der Seite an, rollt
Euer Rennwagen aus und muf

Porsche) stehen

8/ 391
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erneut beschleunigt werden —
besonders strapazios, wenn [hr
manuell schaltet. Dafir konnen
geiibte Spieler gegeniber der
automatischen  Gangschaltung
ein paar Sekunden rausholen.

Erst wenn Ihr es geschafft habt,
Euch im Feld der Fahrer zu plat-
zieren (vor dem Rennen sind
schwierige Qualifikationsrunden
zu absolvieren), bekommt Thr es
mit der Formel-1-Elite und ihrem
fahrerischen Konnen zu tun. Dann
wird's knifflig: Wenn Thr nicht
schon im Training gelernt habt,
den Wagen im richtigen Moment
abzubremsen und aus einer Kurve
herauszubeschleunigen, habt Thr
keine Chance, den Konkurrenten
die hinteren Puschen zu zeigen.
"F1 Pole Position" ist ein solides
Rennspiel, macht aber weniger
Spaf als das sehr dhnliche "Nigel
Mansell's World Championship”
von Gremlin, das wir Euch bereits
in MANIAC 12/93 ausfiihrlich vor-
gestellt haben.
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Jolgende An-

schlufvarianten
zu: Das deutsche
Super Nintendo
bat sowobl Anten-
nen- und AV-Aus-
gang (mit beige-
packtem Adapter
auch von Cinch
auf SCART) als
auch RGB iiber
optionales Kabel.
Gleiches gilt fiir
das deutscbe
Mega Drive.
Panasonics 3D0
wird normalerwei-
se iiber 5-VHS/Hi8
und AV-NTSC
angeschlossen. Ein
normaler PAL-
Fernseber mit §-
VHS/Hi8 oder AV-
Fiibigkeit reicht
also micbht —NTSC
mug ber! Der ame-
rikanische Atari
Jaguar wird mit
Antennen- und AV-
NISC-Ausgang
sowie einer RGB-
Schnittstelle aus-

geliefert.

HABT
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH

WALLBERGSTR.

BiLp-LaGE

eues aus der Wunderkiiche
von GT-Elektronik in der
Schweiz (Telefon 0041
61/4014224): Die aktuelle
Erfindung der eidgenossischen Technik-
Allrounder befaBt sich mit der Bildlage
von Abspielkonsolen fiir Automatenpla-
tinén. Jeder, der seine Platinen an Moni-
tor oder Fernseher betreibt, murrt iiber
das gleiche Problem: Das Bild ist leicht
verschoben»manchmal sogar verzerrt.
Uber die Hardware-Losung von GT (ca.
190 Mark) konnt'%hr das Bild vertikal
und horizontal justieren, auBerdem
hereitet die Elektronik das Synchronisa-
tionssignal neu auf (Verzetrungen ver-
schwinden), Leider lag uns zum Test
nur ein Prototyp vor, der aber Bestens
funktionierte. Ab Mai soll ein dhnliches

Justierungsmodul auch fiir Heimkonso=

len erhiltlich sein, da viele Fernscher
das Bild links abgeschneiden — am rech-
ten Rand bleibt ein schwarzer Balken
iibrig. Via RGB-SCART-Stecker wird das
Accessoire zwischen Konsole und Fern-
scher gesteckt, ein Regler ermoglicht,
die horizontale Bildlage (links-rechts)
einzustellen. Der Preis soll bei etwa 120
Mark liegen.

NORM-DSCHUNGEL

ure Anfragen reiien nicht

ab, Jetzt erkliren wir end-

giiltig, was es mit Farbnor-

men und Hertz auf sich hat.
Die Grundlagen:

Jedes Signal, das ein Bild erzeugt, wird

tiber elektrische Leitungen weiterge-
geben und setzt sich aus folgenden
Bestandteilen zusammen:

1) Dem Rot-, Griin- und Blau-Anteil
jedes einzelnen Bildpunktes (Pixel).
Diese bestimmen, welche Farbe der
Punkt hat (jede andere Farbe it sich
aus den drei Grundfarben erzeugen)
und wie hell er ist.

2) Wann eine Zeile zuende ist, wann
der Elektronenstrahl zum Anfang der
niichsten Zeile springen mufs,

3) Wann ein ganzes Bild zuende ist,

10 »

wann der Strahl nach links oben zum
Aufbau des nichsten Bildes springt.

4) Eventuell Ton.

Die Signale 1) bis 3) werden gemif
dem Takt aus 2) und 3) an die Elektro-
nik und die Bildréhre weitergeleitet, wo
sie mittels des Elektrodenstrahls, der
schnell tiber den Bildschirm huscht,
zum Aufleuchten der Bildpunkte fihren.
Andere Linder, andere Sitten:

Wenn man nicht fiir jedes Signal eine
eigene Leitung verwenden will, schickt
man sie nacheinander in schneller Folge
(quasi verzahnt) tiber weniger Leitun-
gen; im Extremfall nur iiber eine. Die
Elektronik des Monitors muf die Signale
dann wieder trennen. Dafiir existieren
verschiedene Verfahren: In Deutschland
heift 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~

séhachtelt). PAL verwendet 50Hz und
576 Zeilen. Der grokte Unterschied liegt
jedoch'in der unterschiedlichén "Ver-
schliisseluhg" der F;lrlxsigqafg. So kann
cin PAL-Fernseher die Farbinformatio-
nen eines NTSCSignal€ nicht entschliis-
seln und stellt das Bild in s/w dar; ver-
trigt er keine 60 Hz, "lduft" 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 tber 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), erzeugt ein etwas besseres Bild.
— S-VHS/Hi8: Dieses Prinzip findet vor

IHR TECHNISCHE PROBLEME., DANN SCHREIBT AN
* REDAKTION MANI!AC =
86415 MERING

allem bei Camcordern Verwendung. Die
Leitungen fithren 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 Anschliisse:

Die aufgezihlten Methoden sind an ver-
schiedene Buchsenarten gebunden:
Bei der AV- Ubertrdung werden entwe-
der drei Cinchkabel (Bild, Ton rechts,
Ton links) oder die Furo-AV-Buchsen
(SCART) verwendet. S-VHS/HIR arbeitet
mit Hosiden-Buchsen oder ebenfalls mit
Euro-AV-Buchsen. RGB-Signale werden
fast immer tiber SCART-Kabel ange-

“schlossen. Wenn ein TV-Geriit eine

SCART-Buche aufweist, heifst dies aber
noch nicht, daf es auch mit RGB oder
S-VHS/Hi8-Signalen zurechtkommt.
Besonders bei dlteren Geriten "erwartet”
die Elektronik hiufig nur AV-Signale.
Hier hilft oft folgender Test: Bietet das
TV-Gerit mehr als ein "AV-Programm"
an, bedeutet dies fast immer, daB es
auch mit RGB-Signalen etwas anzufan-
gen weils, Oft erwarten moderne TV-
Sets im Programm "AV 0" AV-Signale
und im Programm "AV 1" RGB-Signale.
"AV 2" konnte beispielsweise fir S-
VHS/Hi8-Signale reserviert sein. Konsul-
tiert die Bedienungsanleitung.
Bildqualitat:

Der wichtigste Punkt ist die erzielte
Bildqualitit. Die Antenneniibertragung
ist am schlechtesten, es folgen aufstei-
gend AV, S-VHS/Hi8 und schlieglich
RGB. Bei den ersten drei Methoden ist
die PAL-Version jeweils besser als das
NTSC-Gegenstiick, da NTSC Probleme
mit der Farbtreue hat (Kritiker tiiberset-
zen die Abkiirzung deshalb mit "Never
The Same Color"). Vorsicht bei NTSC
TVs, von denen es zwei Varianten gibt:
Farbtrigerfrequenz 3,58MHz (original
NTSC in USA und Japan; braucht Ihr
z.B. fiir 3DO) und 4,43MHz (fiir Profi-
Videotechnik).

In Zusammenarbeit mit RENT Hightech. Tel. 0261/8407%
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; S0 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 verschitteten
Labors eines gewissen Dr. Tho-
mas Light war es der Mensch-
heit  ermoglicht  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 Anflih-
rer ist ein Reploid namens Sig-
ma; er ist mit der neuesten
Technik  ausgestattet und
damit einer der intelligente-

sten Reploiden. Als jedoch

et |
Philipp: Das ist
also die Ant-
wort! Leute,

wenn Euch Alad-
din zu leicht und
zu kurz war, soll-
tet Ihr unbedingt
mal Mega Man
Die Aufmachung
mit Aladdin

X spielen.
kann vielleicht
nicht mithalten, dafiir aber der
Spielspal. Mega Man X ver-
langt wesentlich taktischeres

Spielen, denn spatestens bei
den Obermotzen seid Thr ohne
die richtige Taktik aufge-
schmissen. Im iibrigen solltet
Ihr eine gute Reaktion haben
und Euch nicht scheuen, bei
gewissen Abschnitten einfach
durchzurennen; wer zogert,
verliert. Diese Tatsache gibt
jedoch auch AnlaB zur Kritik:
Feinde, die [hr schon vernichtet
habt, tauchen sofort wieder auf,
sobald Thr 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
sollte daran jedoch gewdhnt
sein, war es doch bei allen bis-
herigen Versionen genauso.

e S e 5 R
ANZEIGE

Mega Man X s%

Es wurde aber auch Zeit. Mega Mans SN-
Premiere verzogerte sich langer als erwartet

auch er sich dazu

entschlief3t, eher
gegen die Men-
schen  vorzugehen

als ihnen zu helfen,
ist die Menschheit
ihrem Ende nahe.
Zero, der neue und
loyale Anfuhrer der

Hunter setzt Sigma sofort
nach und findet in X einen
treuen  Ver-
blindeten. Die

Hetzjagd auf
Sigma wurde
uber 12
umfangreiche

SUPER NINTENDO
Jump’n Shoot / 1 Spieler

lauf mit acht zusatzlichen
Waffensystemen, vier Extra-
Energietanks und jeder Menge
Herzen hochriisten, die zu
einer Verlangerung der Leben-
leiste fihren. Manche dieser

Extras sind erst zu erreichen,
wenn

lhr bestimmte
Waffe habt;
es bietet sich
also an, die
meisten
Levels zZu

einem spate-

eine

Levels ver- ren Zeit-
teilt, die teil- - : SRS punkt  noch
weise in ihrer z"i’:f i,,')" ﬁ’ XA EA mal zu besu-
Reihenfolge Was fiir elne Ritstung! chen.  Um

von Euch beeinfluBt werden
kdénnen. Hat X zu Anfang des
Spiels  noch  eine  sehr
beschrankte Ausristung, so
konnt Thr ihn im spateren Ver-

{
|
|
|
|
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das Durchspielen zu erleich-
tern, hat Capcom freundli-
cherweise ein Passwort einge-
baut, das sich auch Eure
jeweilige Ausriistung merkt.

Was hat es mit dieser gigantischen Maschinerie auf sich?

e

il

I(ann Mega Man X gegen Flame Mammoth bestehen?
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Die Endgegner-Gilde !

Kann er den Klauen der Zweibeiner

entkommen?

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 allerlei Erzschurken in
den Kampf zu ziehen. Haben
schon die ganzen NES-Mega
Mans SpielspaB pur geboten,
setzt Capcom noch eins drauf
und was dabei herauskommt, ist
dank der 16 Bit-Technik ein

CHILL PENGUIN

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 auBer 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 Giganten:
Mega Man X vs. Flame Mammoth

CAPCOM
... 12 MBIT-MODUL USA

CA. PREIS: e 129,- DM
MUSTER VON: .. HIGH SCORE GAMES
sehiecht Pomtel 1 ogwe sew ésmr
T

85% -u1

ANZEIGE




Virtua Racing

High End Coin-op Meets Mega Drive

egas erstes Spiel
E mit  eingebautem

Custom-Chip SVP
(Technische Daten siehe
Mega Fun 3/94) kommt
direkt aus den Spielhal-
len. Berilhmt 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 ibriges zur
Atmosphare bei, so daf 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 ‘hiniiberretten":
Golden Gate Bridge, Steilkur-
ve, halsbrecherische Haarna-

Wer als Cham,

ANZEIGE

delkurven, malerische
Strandkulisse, rasante Pit
Stops, alle drei Strecken
wurden komplett riiberge-
zogen (selbst an kleine
Details wie das Riesenrad
oder das Pferd am
StraBenrand wurde
gedacht). Die vier Per-
spektiven dirfen natirlich
genausowenig  fehlen  wie
Automatik- oder wahlweise
ein Sieben-Gang-Getriebe,
sowie eine mehr als ausfihrli-
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 fiir die Hatz
nach den besten Rundenzeiten,
und im Versus Mode gesellt
sich ein Mitstreiter dazu
(Split Screen). Eine zusatzli-

| Rennspiel / 1-2 Spieler |

che Schikane hekommt Ihr
mit dem einstellbaren Handi-
cap zu spiren, denn dann drif-
tet Euer Bolide noch mehr
durch die engen Kurven (ideal

SPEED
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pion durchgehen will, muB sich erst einmal hier beweisen. Die Rechts-Links-Rechts-Kombination vor der Zielgeraden entscheidet uber Bestzelt
oder nicht. Die ideallinie kann man hier schiecht beschreiben, denn es handelt sich vielmehr um eine "Gefuhislinie". Auf der ganzen Strecke gilt es nur ein
einziges Mal zu bremsen, und zwar kurz vor der letzten Kurve. Beim Durchfahren der beiden Kurven davor muB am Wendepunit auch der Wagen in die andere
Richtung

quergestellt werden, nur so sind Zeiten unter 40,00s moglich

fir Leute, die die Strecken
schon auswendig kennen). Den
besten Runden- und Strecken-
zeiten hat Sega zwar ein opu-
lentes Meni spendiert, das
sogar den Blickwinkel anzeigt,
leider werden sie aber nicht
via Batterie verewigt.

LABFTimE
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* Martin: ... und
tschilf Domark.
Sega fahrt 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 tibernommen (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 Ausbremsmandver
gehoren 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 einldu-
ten.
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Die leichte Rechtskurve nach der Briicke wird mit
links sin i

wmmlﬁmmmwm.n
geht's dann mit High Speed durch die Rohre und
den Berg hinauf

Rempler an die Betonwande kosten enorm Zeit. Man
hiilt sich bel belden Kurven welt rechts und lenkt in
dieseibe Richtung. Sobald das Heck auszubrechen
droht kurz vom Gas runter bis Ihr wieder die Kon-
trolie habt und volle Puile weiter. Normalerweise
reicht es, nur einen Sekundenbruchteil vom Gas zu
gehen

LAFTINE
0D*'25 18

I nach rechts. Hier ist es wichtig, den
verlleren. Also, kurz aber heftig in die Elsen und gleich wieder Bleifufl

sowelt wie moglich

um wenig Gesch

Erstaunlicherweise wird Virtua Racing selbst im Zwei-Spieler-Modus nicht einmal minimal langsamer. Der Zuriickliegende

versucht natiirlich mit immer gewagteren Fahrmanovern den Riickstand wieder aufzuholen, was nicht selten mit einem Freifiug

Die Bestzeiten werden mit der Per-
spektive angezeigt

Hallo Thorsten! Nicht mal 'ne
Sekunde zuriick, fiir die kurze Fahr-
zeit nicht schlecht, oder?

in die Pampas endet

1 Stephan: Virtua

Racing ist

unglaublich -

unglaublich

schnell, unglaub-

“ lich gut und leider

i . auch unglaublich
£ ! teuer. Uber 200
DM fiir ein einziges Modul, wenn
auch mit Zusatzchip, da hort fiir
manche der SpaB schon auf,
bevor er lberhaupt angefangen
hat. Doch letztendlich liegt es
bei jedem selbst, wieviel er fir
wieviel SpielspaB ausgeben kann
und mdchte. Nach ausgiebigen
Testfahrten gibt’s zumindest fiir
mich keine Zweifel mehr, den

Sega-Rennstall muB ich haben.
Protzt die Konkurrenz vorrangig
mit Tuningmaglichkeiten, 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 standig am Limit: Bru-
tale Bremsmandver (sehr selten,
wer bremst - verliert), haar-
straubende Kurven-Drifts (quer
kommt gut!) und gemeine Aus-
bremsmandver sind zur puren
Sucht ausgeartet. Wie heifit es
doch so schon, Gutes muB nicht
teuer sein..., oder doch?

221500
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SPEED
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Das Schild dient als markanter Punkt fur eine scharfe
Rechtskurve, dle Hinks anvisiert wird und bel richtiger
Doslerung von Gas und Bromse mit sehr hoher
Geschwindigkeit genommen werden kann, was sich auf

der langen ur in der Zeit
machen wird. Die Stellkurve selbst ist die spektakular-
ste Stelle des gesamten Splels, denn hier sind die grell-
sten Drifts moglich

..SECHS-BUTTON-PAD/SVP-CHIP
. 209,-DM
SEGA

8% -un

ANZEIGE




| EINEFRAGE NOCH,SIR :
= GEHE IcCH RECHT INDER

ANNAHME, DASS MEINE
MISSION OBERSTE
PRIORITAT HAT ?
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GESTATTEN SIE , MEINE
HERREN, ABER ICH
MusS DRINGEND NACH
DRAUSSEN. ICH HOFFE
ES MACHT IHNEN KEINE
UNANNEHMUICHIKEITEN.

DER JUNGE STELLT
SICH AN WIE EI-
NE FLUNDER ...

MAN!AC mai

RITAT GEGEBEN. ERWIRD
AUF KEINERLE | KOMMAN-

ESEN
KRIEGT ER IHN N,SiND

SIE DRAN , PROFESSOR /

il FOR EINE KLEINE
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Wonderboy (Automat)
Adventure Island
Classic (NES)

Wonderboy

(Master System)
Super Wonderboy in

Is der knuddelige Wonder-
boy 1985 zum ersten Mal
die Spielhallen-Besucher
begliickte, rechnete kaum
einer damit, dag der Axt-werfende
Jump n’Run-Korsar noch ein knappes
Jahrzehnt spiter die Preview-Seiten in
fachkundigen Videospielmagazinen fiil-
len wiirde. Wonderboy erhiipfte sich als
locker-flockiger Geschicklichkeitstest
rund um Obst, Skateboards und
Hohlenbewohner die Sympathien der

Spieler. Satte zehn Levels mit jeweils
vier Abschnitten hielten uns in Atem:
Trotz abwechslungsrei-
cher Gratik und opultem
Umfang hatten die
Umsetzungen fiir Master
Svstem, Game Gear und
NES in putzigen 1-MBit-
Modulen Platz.

Die Fortsetzung "Super
Wonderboy in Monster-
land" debiitierte 1987 in

Monsterland (Automat)

Super Wonderboy in

Monsterland
(PC-Engine)

Super Wonderboy in

Monsterland

(Master System)
Super Wonderboy in
Monsterland (NES)

den Arcade-Hallen und
fiihrte das Konzept des
Erstlings in eine etwas
andere Richtung. Stau
konseqenter Hiipfspiel-
Action setzte Sega auf
Action-Adventure. Won-
derboy durfte nicht nur
Widersacher eliminieren,

Wonderboy in Monster-
lair (Automat)
Woinderboy in Monster-
lair (PC-Engine)
Wonderboy in Dragon's

sondern mit Anwohnern
plaudern,  versteckte
Extras aufstobern und

sein Equippment aufri-

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)

sten. Die Wonderboy-
Fans begrifSten die Kon-
zept-Anderung und
waren auch von den ori-
ginalgetreuen
System- und PC-Engine-
Umsetzungen begeistert.
Mit dem dritten und letz-
ten "Wonderboy"-Spiel-

Master-

automaten uberraschten
die Sega-Designer er-
neut: Diesmal
der Held in das Baller-

driftete

Genre ab. In horizontal
scrollenden Levels durfte Wonderboy
zwar ab und zu sein Jump n Run-Talent
zeigen, legte aber meistens die hirtere
Action-Gangart ein. Trotz solider Adap-
tionen fiir Mega Drive und PC-Engine
(librigens der einzige Wonderboy-Titel
auf CD) gilt der kunterbunte Horizontal-
Scroller heute als Ausrutscher - die
Zukunft von Wonderboy lag eindeutig

Wonderboy's Premier wurde pixelgenau
flr das Master System adaptiert. Mit seiner
Streitaxt wehrt sich der Held gegen Feinde.

Als Action-Held macht Wonderboy keine
besonders gliickliche Figur: Sein Ballerspiel
*Wonderboy in Monstertair® war kein Erfolg.

3 g
Seit Wonderboy in on’s Trap (im Bild die
Master-System-Version) hat er seine wahre
Bestimmung gefunden: Action-Adventures.

[ «
Das brillante Action-Adventure Wonderboy
in Monsterworld ist bislang sein letzter
Auftritt im Videospiele-Universum.

in der Action-Adventure-Zunft. So ver-

sohnte Sega die Konsolenspieler 1989

mit dem brillanten "Wonderboy in Dra-

gon’s Trap", einer Orignalentwicklung
fiir clas Master System, die ein Jahr spi-
ter als "Dragon’s Curse” fir die PC-Engi-

ne erschien. Wonderboy wurden im

Vergleich zu "Super Wonderboy in

Monsterland" noch mehr Rollenspiel-

Elemente verpafit — 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 erlangte so neue Fihigkeiten,
die sich extrem motivierend auf den

Spieler auswirkten.

Das bislang letzte "Wonderboy"-Aben-
teuer wurde 1991 exklusiv fur das
Mega Drive in Szene gesetzt — eine

Adaption fiir das Master System

erschien erst zwei Jahre spiter. 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-
grammierten Master-System-Umsetzung
spielte sich das liebevoll gestaltete und
oft verkannte Mega-Drive-Original in
die Herzen aller "Wonderbov"™-Kenner.
Erfreulicherweise bleibt Sega seinem
ehemaligen Nummer-1-Maskotichen
trotz schleppender Verkaufszahlen treu:
Auch wenn ihm "Sonic" zur Zeit die
Schau stiehlt, basteln japanische Ent-
wickler an einem neuen Mega-Drive-
Action-Adventure, das noch im April auf
den Markt kommen soll. Hoffen wir,
dafs sich Qualitit trotz fehlender Lizenz-
und Marketing-Power durchsetzt — bei
den Videospielen ebenso wie bei den
dazugehorigen Magazinen.

P.5.: Bei der Numerierung der "Wonderboy™Episo-
den kommen selbst staatlich gepriifie Videospiel-
Historiker ins Griibeln, Klar ist nur, daf die ersten
drei Teile ("Wonderboy”, "Super Wonderboy in
Monsterland” und *Super Wonderboy in Monster-
lair") eindeutig zugeordnet sind. "Dragon’s
Trap" gilt gemein als Teil 4, "Wonderboy in
Monsterworld"® als Teil 5
Ein Riitsel der Wonderboy-Historie sind auch
die Hudson-Umsetzungen der Sega-Spiele, die
teilweise unter anderem Namen erschienen. So
geschehen mit "Adventure 1sland Classic” (ent-
spricht dem Original-"Wonderboy™) und "Dragon’s
Curse” (steht fir "Dragon’s Trap”). AuBerdem
hasiert die komplete "Adventure Island"-Serie flir
NES, Super Nintendo, Game Boy und PC-Engine
auf dem urspriinglichen Wonderboy-Konzept. Insi-
der vermuten, da die Firma Westone, die bei eini-
gen "Wonderboy'-Spielen in den Copyright-Vermer-
ken gefihn ist, als Lizenzgeber fiir Sega und Hud-
son auftrat. Wenn lhr Kommentare oder Erklirun-
gen zum Thema habt, lagt von Euch horen

MAN!AC mai
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N efnews ist
eine "Nachrich-
tensendung’”, die
Ibr aus dem
Internet, einem
ebemals rein
wissenschafl-
licben, weltum-
spannenden
Netzwerk ber-
ausfischen
kannt, In
Deutschland
baben Informa-
tik-Studenten
kostenlosen
Zugang zum
Internet, das
seine Daten
nichbl iiber die
konventionelle
Fernsprech-
leitung, sondern
iiber schnellere
Telekommuni-
kationsleitungen
austauscht —
eine Well der
Nachrichien,
Gertichte und

Informationen.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMB8H.

REDAKTION MANIAC

NET-SURFER

um zweiten Mal mochie
ich mich zum besten
Videospielmagazin dufern.
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 ein paar Zeilen gewonnen.
Nehmt endlich diesen unsiiglichen
"Komik" raus! Der dimpelt sowohl
inhaltlich als auch formal auf unterstem
Niveau und ist ein Schande fiir Euer
Magazin. Zu Eurem Gastautor "Good
OI'" Heinrich Lenhardt kann man nur
gratulicren. Sein Test von T2 — trocken,
sarkastisch, einfach kostlich!
Zu Euremshervorragenden "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 €D-basierende 32-
Bit-Konsole Saturn <Netnews>. Als CPU
kommen zwei 32-Bit-RISC-CPUs von
Hitachi zum Einsatz <Netnews: "Game
Bytes Nr. 16">. Laut Netnews tragen sie
den Namen SH-2, ¢'t (3/94) berichtet
dagegen, dafd Sega angeblich am neuen
Hitachi-Prozessor "PA/S0L" (33MHz,
55Mips) interessiert ist. Die Maschine
soll neben einem Hauptspeicher von
4 MByte RAM einen CD-Puffer von
3 MByte besitzen und True Color bie-
ten. Neben einem 32-kanaligen Sound-
chip kommt ein 64-Bit-Grafikprozessor
zum Einsatz. Das CD-Laufwerk verfligt
tiber vierfache Geschwindigkeit, evtl.
sollen sogar partiell beschreibbare CDs
zum Einsatz kommen, um Spielstinde
zu speichern <Netnews>.
Mit dem Betriebssystem von Microsoft soll
der Saturn in der Lage sein, Video, Sound
und Text in enormer Geschwindigkeit
zu berabeiten <"Game Bytes", a.a.0.,
"PC-Welt", a.2.0.>. Nach Aussagen von
Sega Japan zielt der Saturn auch in die
Multimedia-Welt <Netnews>. Er kommt
Ende des Jahres fir umgerechnet 430
Dollar auf den Markt <Netnews>.
Das waren die Fakten. Anscheinend hat
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Sega unter dem Druck der Nintendo-64-
Bit-Ankiindigung den Saturn noch
etwas nachgebessert: Zwei identische
CPUs sind ungewohnlich, und auch der
64-Bit-Grafikchip sieht in einer Konsole
etwas aufgesetzt aus. Auch die teure
Zusammenarbeit mit Microsoft (immer-
hin fallen fiir jeden verkauften Saturn
Lizenzgebiihren an) diirfte reilweise ein
PR-Schachzug sein: Wenn Big N mit
den Grafik-Gurus von SGI protzt, zieht
Sega den grofiten Sofwarchersteller aus
dem Hut.

Ich personlich halte das fir eine Kata-
strophe. Microsofts Betriebssysteme sind
veraltet (DOS) oder langsam (Windows,
Windows NT), lassen aber auf alle Fille
nur einen Bruchteil der Systemleistung
beim Nutzer ankommen. Termintreue
ist den Mannen um Bill Gates ein
Fremdwort, und viele groBartige Ver-
sprechen werden auf dem langen Weg
zur Veroffentlichung klammheimlich
wieder eingesammelt. Microsofts "Null
Versionen” (so eine wird auch im Saturn
stecken) werden nur durch Up-Dates
und Bug-Fixes ertriglich — bei einer
Konsole technisch kaum zu realisieren
und dem Kunden zu vermitteln.

Und warum sollte MS beim Saturn alles
besser machen als bisher? Vielleicht
weil nur eine Hardware zu berticksichti-
gen ist und nicht abertausend Kombina-
tionen von Motherboards. Festplatten
und Grafikkarten. Es ist lobenswert, dafd
Sega ihrem neuen Kind ein "richtiges”
Betrichssystem verpassen will. das mehr
ist als eine Routinen-Sammlung zur
Ansteuerung der Custom-Chips. Aber
bei jedem Anschalten das Microsoft-
Logo — wiirg!

Vor diesem Hintergrund gewinnt die
Bemerkung aus MAN!AC 3/93, daR
neben einem reinen CD-System noch
ein Saturn mit zusitzlichem Modulport
erscheinen wird an Bedeutung. Da kon-
nen dann die Updates fiir 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?). Wihrend der Marktfithrer ein
CD-Laufwerk fiir 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, dasd Nintendo etwas nervos ist.
Noch ein paar Anmerkungen zu Eurer
"Most Wanted"-Liste: Wo war "Shining
Force 2". Wenn Ihr schon auf "Phantasy
Star IV" wartet, liegt das Climax-Sequel
nicht weit. In den Netnews waren
schon Infos zu "Phantasy Star IV" zu fin-
den. Die Benutzeroberfliche...

(der Rest des Briefes verschwamm vor
dem miden Auge des Redakteurs...)

Frank Plohmann, Dresden

erpretationan. Auch Deine

5ind super-p

ber dem Willen jedes aufrechten Art-Directors

zuwider. Neben Infos wolien wir namilich 2uch ein
biichen Optik ruaberbringen. Anniiches zum

Comic: Der "dimpelt” auf exak! dem glaichen

Niveau wie der Rest des Heftes — nimm die Hand-

lungen der Prot

arnst

SPLATTER-FaN

rstmal ein dickes Lob fiir
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 hervor, ob das Game auch fir
das Super Nintendo erscheint und wenn
ja, ob in der beschriebenen Hardcore-
Version. Nintendo hilt sich bei extremer
Gewaltdarstellung ja eher zuriick.

Michael Freyer. Berlin

Die Super-Nintendo-Version ist in den USA bereits
seit langerem erhalilich und identisch mit der
Mega-Drive-Fassung. Obwoh! Nintendo Richtiinien
in Sachen Gewaitdarstellung hat. haiten sich nicht

alle Entwickler an das Anti-Blut-Dogma (im Fail
von ‘Robocop vs. The Terminator® ist es Inter-
play). Wie oas Mega-Drive-Modu! wird das Spiel

aber nicht in Deutschland erscheinen
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IMPORT-FREAK

eute mufl ich Euch mal
schreiben. Ich habe gerade
die 3/94 am Kiosk erhascht
(ist immer schnell weg!).
Das Heft ist fur einen 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 Ihr das
Schiff VG verlassen habt, geht es mit
der Zeitung nur noch abwiirts.
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. Laft sie nicht
wieder aus der MAN'AC verschwinden.
Ich hoffe Ihr testet in Zukunft noch
mehr Importe. Der deutsche Markt ist
sowieso tot!

Ronny Beutin, Greifswald

Freut uns

durch @

B MAN!AC ein “oifizie

seheinu

und Ver

oern auch die letzten Mega CDs in den Import-Teil

AMIGANER

Is erstes mochte ich Euch
sagen, dal Eure Zeitschrift
ganz ok. ist — und das will
etwas heifden, denn bei mir
bekommt nicht jedes Magazin ein o.k.,
geschweige denn ein "Superhyper-
schwallstilzjubel". Ich finde keinesfalls.
daf8 Thr zu streng bewertet, Thr habt
; 17 MafSstab anders gesetzt und
den prozentualen Durchschnitt tiefer
angelegt. Es wird wohl ein Wunsch-
traum bleiben, dag sich alle Spiele-
magazine auf ein einheitliches Wer-
tungssystem einigen.
Ich besitze neben Mega Drive und

MAN!AC mai
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Super Nintendo einen Amiga 1200 und
beabsichtige, mir das CD-32-kompatible
CD-ROM zuzulegen. Als alter "Amiga-
ner" mu® ich Euch sagen, dag Thr das
CI» 32 unfair behandelt. Niemand
erwartet von Euch, dafd Thr es in den
Himmel lobt, wohl aber eine objektive
Berichterstattung. Dem ist leider nicht
so: Thr habt bisher noch keinen CD 32-
Test gebracht, obwohl es mittlerweile
30 Spiele gibt. Daf8 es sich dabei fast
ausschliellich um geringfiigig aufge-
motzte Diskettenversionen handelt,
heidt nicht, da8 diese Spiele schlecht
sind. Mit zirka 60 Mark sind sie deutlich
giinstiger als Module fir Sega und Nin-
tendo. Zeigt mir auf einer 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 50 Mark kostet.

Euren Konsolenvergleich in der 2/94
kann ich auch nicht kommentarlos las-
sen. Ihr vergleicht Apfel mit Birnen: 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 Eure Mirz-Ausga-
be auf die Palme gebracht: Im ganzen
Heft wurde das CD 32 nicht einmal
erwihnt. Ihr testet die Mega-Drive-Ver-
sion von "Pirates Gold" und "Micro-
cosm" und kiindigt Umsetzungen fir
Super Nintendo bzw. 3DO und CD-I an.
Dafl die besten Versionen der beiden
Spiele fur das CD 32 existieren, ver-
schweigt Thr vollig.

Keine Lorbeeren verteilen, wo nichts zu
verteilen ist. Aber meiner Meinung nach
hat das CD 32 eine Chance, sich durch-
zusetzen. Es besteht jedoch die Gefahr,
da8 man es totredet oder -schweigt.

Helmut Sauter, Langenargen

hdlt jedoch

m Test

van e:nem Amiga-Kan

von "Pirates! Gola

und Gbie Steuerung!

ENGINEER

Da Ihr wiRt, da lhr die

gleich zu Sache. Ich bin
seit Wochen Tllﬂﬂ(lﬁ)ll()‘
Besitzer. Bisher gehorche€ mir jedes
Action-Adventure, ngb.;('ﬁ'y"\"s 1" macht
mir das Leben 5@“‘&. Wie komme ich
an den "Sacred Cup"? Ich hinge im
Canal-Dungeon fest und will wieder ein
Mensch werden. Muf$ 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 kénnt mir
helfen.

Markus Schmidt, Schweinfurt

MIT DIR 2 Ik Ay

Besten seid, komme ich,

AT seirag, 12t ), s

VIDEosp|g
MRFE 3&(1’5\[ M

R

N ormalerweise

bé‘au!u'orteu wir
keine Tip-Anfra-
gen am Telefon
oder auf der
Mail-Seite. In
Deinem exoti-
schen Fall
machen wir eine
Ausnabme und
stellen Dein Pro-
blem mit einem
berzbaflen
"Keine Abnung!"
zur allgemeinen
Diskussion.
Kann jemand

belfen?

H IcH AuF pey

KON SoLen 1Am
EINE CEGHEP
MEUR p AT

=

: -
?5 Joachim Hesse, Steeden



Der mﬁlfa'u

Far die Animation wird gin
primitives Skelett verwendet

mit dem sich die Figur
dhnlich einer Marionett,

heweanen IARY

IEICHENTRI(_:K

Y

Die Trickfilme der Zukunfi
zeichnet der Computer:

Mit der Fensebserie ,Insektors”
entfiibren uns franzoésische
Computergrafiker in ein Mikro-
universum, in dem sich die
beldenbaften ,Joyces™ mit den
diisteren Insekten-Kriegern

der ,Ughs“ messen.

n Frankreich bliht seit den

00er 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 Staatspriisident in
seinem Terminkalender notiert. In
Frankreich und im benachbarten Belgi-
en wurden Asterix, Tim und Struppi.
Corto Maltese, Gaston und John Difool
geboren, haben sich gewaltige Verlage
auf Comics fur 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.

der Ankunft der Grafikcomputer sattel-
ten viele Kreative und Produktions-
firmen um, so dafl die beeindruckend-
sten Computeranimationen Europas
nun ebenfalls im franzosischsprachigen
Raum entstehen. Auch die Fantome hat
sich auf Computeranimationen im
Bereich Werbung und Unterhaltung
spezialisiert und arbeitet mit der 13teili-
gen Fernseherie Insektors® an ihrem
aufwendigsten Projekt. Neben traditio-
nellen Animationswerkzeugen tiber-
nehmen Grafik-Workstations des Her-
stellers Silicon Graphics und 3D-Soft-
ware von TDI und Softimage den Gros
der Produktionsaufgaben - als Endpro-
dukt bezaubert den Fernsehzuschauer
eine hundertprozentige 3D-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 unbekiimmerten Blumen-
wesen . Joyces® gegen die gemeinen
JUghs® werden aus Froschen stihlerne
Kroten-Panzer, fliegen Libellen Sturzan-
griffe und werden mit Dauerfeuer aus

FaNTASY-INSEKTEN:

Von DeR Skizze
ZUR 3D-COMPUTERANIMATION

KRABO

Alle Charaktere und Hintergriinde werden traditio-
nell von Hand auf Papier skizziert. Der grimmig
dreinblickende Kafer ist {ibrigens ,Grabo”. der
Berater der bisen Insektenkonigin. Die folgende
Bilderserie veranschaulicht, wie aus Bleistift-
Skizzen bewegliche Computeriebewesen wer-
den. Ahnlich und mit der gleichen Hard- und
Software werden iibrigens auch die meisten
kommenden CD-Vorspédnne oder gar ganze CD-
Spiele entwickelt

ehen und

Mit einem s

mus-5 die Figuren in den

Computer eingele i werden nicht die einge-

r die Eck-

der hvdraulischen Blumen-Kanone in
friedliche Kleinstlebhewesen zurlick-
verandelt. Die Guten sind niedliche
Svmpathietriiger und gewitzte Okohel-
den, die Bosewichte finstere Mutanten
der Insektenwelt, angefiihrt von einer
teutlischen Gottesanbeterin und einem
groftenwahnsinnigen Hirschkifer.

Nach den Geometrischen Fabeln®, die
hierzulande in der .Sendung mit der
Maus* und verschliisselt auf Premiere
ausgestrahlt werden. ist .Insektors® der
zweite TV-Zyklus von Fantome. Ein
Vorgeschmack lief innerhalb einer Ima-
gina-Reportage Anfang April auf 3Sat.

Die Protago-

den in die

yung eingesetzt, sowie Ausgangspun

bevorzugt

andlich

dunkie Farbtone

Da jedes Objekt als 3D-Modell angelegt ist, haben die Insektors-Re-
gisseure totale Kontrolle Gber Kamerafahrten, Zooms und Beleuchtung.

MAN!AC mai



TRICK SES

&

TIPS

NBA JAM

Zwolf geheime Spielfiguren haben

die Designer dieses actionreichen Bas-
ketballspiels auf dem Modul versteckt:

Um den Spieler Eurer Wahl zu steuern,

gebt Ihr die untenstehenden Initialen

A/ ein. Zusammen mit der Eingabe des

-/ letzten Buchstabens drickt Thr die

" daneben angegebenen Tasten gleich-

Vzeitig. Die Tricks funktionieren auf dem
Super Nintendo, als auch auf dem Mega Drive.

| US-Président Bill Clin- l
| ton, Vizeprasident Al 5

| Gore und Designer
Mark Turmell (Erfinder
| von "Smash TV").

Name Initialen
' P. Funk DIS

Warren Moon uw

Al Gore NET

Bill Clinton ARK

Jamie Rivett RIR

Sal Divitta SAL

A START, C
: A START, A /
, START, B /
RT, X START, A -
X START, B
START, C P
START, A s
Eric Samulski AR START, A ;
f START, B
Kabuki QB START, X START, A :
R, X START, C
R, X START, C : P, L

—=
%
ey

> >

-

=i

m:ogm
2
o

oo g Ttk e,
wn N>
NGy
Z2RE<%
Syt N —y
> X

Mark Turmell MIT
Seru ROD
Chow Chow CAR

Weasel SAX

———

MAN!AC mai
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ANSTREsTnT

CaSTLEVANIA

Y 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

wir dem schrecklichen Blutsauger den
Garaus gemacht haben, haben wir uns
alle Paworter aufgeschrieben...

antreten. In unserer Test-Session, in der

MeGa TurRICAN

Y Factor 5 aus Koln haben uns
verraten, wie Thr beim neu-
sten Abenteuer des tapferen
» Superhelden Turrican die Level
tberspringt. Kommt Ihr nicht
mehr weiter, driickt Thr im Spiel Pause
und dann #, 4, ®, § und B. Sobald Thr
nochmal Start driickt, geht's im nidchsten
Abschnitt weiter.

P4¢=B

SUNSET RIDERS

100 Continues winken,
wenn Ihr im Optionment
Sound "OE" anspielt, danach
zurtick ins Titelbild geht und
Start driickt. Sucht Euch mit
Button A eine Spielfigur — bevor sie
lacht, driickt Thr nach w und A, B, C
gleichzeitig!

NBA )AM

¥ Sobald nach dem Start auf

dem Bildschirm "Tonight's

¥/ Match" erscheint, driickt Thr

M dreizehnmal hintereinander A,

B und C gleichzeitig. Danach

haltet Thr B und C gedriickt, bis das

Spiel anfingt. Im "Juice Mode" lduft
NBA Jam jetzt viel schneller ab.

CHOPLIFTER 3

Fir alle Importfans, die sich
4 &/ den spannenden "Choplifter'-

~* 4 Nachfolger schon geschnappt
*, “haben, hat Kollege Winnie alle

Passworter im "Normal"-Modus erspielt.

DSRTLLN
CDGGBVN
WKTDFFN

Mission 2
Mission 3
Mission 4

WOLFENSTEIN 3D

¥ Da die Umsetzung des

P bertichtigten Computerspiels
* ¢ mit allergroBter Wahrschein-
(5: “iichkeit nicht in Deutschland ver-
offentlicht wird (schone Grie

von der BPS), haben wir die PaBworter
der Importversion zusammengetragen.

TRSMCF VHJPDH

VRJNCJ RHJJKB
RRHCFJ SHHFBT
SRKLKR PLTLPT
PRPDMH QHPPNL
MHTLQC MRTLQN
NHKLPM NRKLPM
KLTLTP KVSQNV
LKSLSS LNDFNU
HLSQSQ HNTLPT
JLRQSQ JNKLQN
DCKLRN DNKLRM
FNKLSQ

FLNLSQ

FIFA Soccer

Wenn Euch die gegneri-
schen Mannschaften immer
noch ausdribbeln und sie mit
geschickten Kontern zum
Erfolg kommen, konnt Thr mit
den PaRwortern weiter ins Turnier vor-
stofden.

Playoffs Deutschland
Viertelfinale Z1IDWWKBJ
Halbfinale Z1DWW3MT
Finale Z1DWW7NN
Weltmeisterschaft
Vorrunde 2 BYWWDGM =
Vorrunde 3 B3YWWK1Y
Achtelfinale BSYWWR1W9

i

Viertelfinale BBYWWZ10Y
Halbfinale B3YWW311BS
Finale

B3YWW411MG

MicROCOSM

Levelanwahl und Unver-
wundbarkeit erreicht, wer bei
" der Flugsequenz vorm ersten
Level wartet, bis das Schiff zer-
stort wird (Alarm ertont). Jetzt die Pau-
setaste driicken, alle (1) Knopfe gleich-
zeitig betitigen und das Steuerkreuz im
Uhrzeigersinn bewegen. '




LosT VIKINGS

Die Codes zur Super-Nin-
tendo-Version haben wir in

MAN!AC 12/93 abgedruckt,

jetzt ist auch eine Umsetzung

fur das Mega Drive erhiltlich.

Klar, daR wir Euch auch hierfiir alle

PaRworter verraten.
Level 1 GR97
Level 2 TLPT
Level 3 GRND
Level 4 LLMO
Level 5 FLOT
Level 6 TRSS
Level 7 PRHS
Level 8 CURN
Level 9 BBLS
Level 10 TR33
Level 11 VLLN
Level 12 QLKS
Level 13 PHRO
Level 14 C1RO
Level 15 SPKS
Level 16 JMNN
Level 17 SNDS
Level 18 TMPL
Level 19 TTRS
Level 20 JLLY
Level 21 PLNG
Level 22 BTRY
Level 23 JNKR
Level 24 RVTS
Level 25 CBLT
Level 26 HOPP
Level 27 SMRT
Level 28 V8TR
Level 29 NFL8
Level 30 WKYY
Level 31 CMBO
Level 32 8BLL
Level 33 TRDR
Level 34 FNTM
Level 35 WRLR
Level 36 PDDY
Level 37 TRPD
Level 38 TFFF
Level 39 FRGT
Level 40 4RN4
Level 41 MSTR

Mmﬁx

‘Wenn Thr im Titelbild dieses
Actionspiels dreimal hinterein-
ander die Buttons A, B und C
nacheinander driickt, konnt Thr

im Optionment zwei neue
Schwierigkeitsstufen anwiithlen ("Easy”

Uﬂd_ "Heavy”). ;
A.B,C,A,B,CAB,C
Skt “’.ﬂ 3 o

= TR

THE FLINTSTONES

g, Alle PaBworter zum Aben-
/ teuer der Zeichentrick-Familie

s wollen wir Euch noch nicht

v verraten. Aber mit Sicherheit
bringen Euch auch die beiden

unteren fiir die Welten 2 und 3 weiter.

DR. ROBOTNIKS
MeaN BeaN MacHINE

7 Zur Columns-Abart mit Dr.
Robotnik in der Hauptrolle des
Bosewichts haben wir alle
PaRwdorter ausgetiiftelt.

Easy 7 \Normal

2 000 % %0

3 0000 000
4 00% 000
5 0000 %00
c 0000 000
70 60 000X
g8 00Xx 0%x0
9 %0 00Kk
00 0k %0 O
10000 0000
20xkx 000

‘13 *00 & %0

MortaL KomBaT

Wenn Thr Euch eine Reihe
versteckter Musikstiicke
anhoren wollt, geht Ihr ins
Optionsmenti und spielt die
"Sound FX" der Reihe nach mit
Knopf C kurz an. Konnt Thr am Ende
keinen Sound FX mehr anspielen, wiihlt
Ihr den sechsten Track an und wartet,
bis die Musikstiicke erklingen.

Wiz'n Liz

/ 24 Codes konnt Thr bekom-

men, wenn Lhr im héchsten
Schwierigkeitsgrad spielt. Um
Euch die Arbeit zu erleichtern,
haben wir uns fiir Euch durch das
ganze Spiel gekimpft...

5

CRGO NKTJ

2

3 FRFS CHQG
4 KGFD  HLLM

5 KSFR  HHLM
6 FSPQ DQSR
F TSGH TRCQ
8 CNPQ GTSS
9 KMPG RFLJ

10 KHPQ RTLN
11 KFPM RDLK
12 FCPR MGQC
13 BCGP PDTK
14 BSHG NGSM
: 15 SDPD  JNBT
o 16

’ DDDK FTRN
17 GRRS THNQ
~ 18 MTGC DSKK
19 HMQJ SCPL
20  FPPP LQQH

21 KPTP  LQLH

22  GPCB NHNQ

23  TPKQ LMBB

l 24 JPKG DCLL

BatTLE CARS

In diesem Spiel haben die

Desxgaex einen geheim&n




Die Minen-

zwerge vernich-

tet Ibr mit einer
Kombination
aus ldbmendem
Zaufwrst(mb
und Sternen-
Magie. Nur
wenn Ibr die
Mine veriafsi,
tauchen sie an
den gleichen
Stellen wie
zuvor wieder
auf. Am Dyna-
mit-schmeifen-
den Quarteit
unterbalb der
Eingangshalle
kommt Ibr nur
mit dem Unver-
wundbar-
keitstrank

vorbei.

oung Merlin, das mirchen-

hafte Action-Adventure aus

dem Hause Virgin, stellt

Euch gleich nach dem
ersten Spielabschnitt auf eine harte
Probe: Um weiterzukommen, mift Thr
cinnen ausladenden Minenkomplex
durchqueren. Um auch unter Tage
durchzublicken, solltet Ihr auf Eure
Expedition die MAN!AC mitnehmen.
Denn auf der niichsten Doppelseite fin-
det Thr eine der grofiten Levelkarten,
die in Deutschland jemals zusammen-

leider nicht zu holen.

Was Thr sonst noch bendétigt, um in
Merlins Welt zu Gberleben, erkliren wir
Euch in einer 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 Spafd (iber und unter der Erde!

Euch den Weg zum zweiten Diamanten
und zu einer leeren Flasche frei. Nach-
dem Thr den Edelstein im Teich ver-
senkt habt, erscheint ein Beutel mit
Zauberpulver, mit dem Ihr die fleisch-
fressenden Pflanzen betidubt. Pfliickt die
gelben Blumen an der Quelle. Die klei-
nen Biiffelschweinchen verteidigen ein
viertes Energicherz am unteren rechten
Bildschirmrand. Nach links geht's zum
ersten Endgegner, einem sitzenden
Eber. Vernichtet ihn mit dem Zauber-
pulver und dem Stern.

montiert wurde. Die eingezeichnete
Linie weist Euch den Ausgang ins Meer-
jungfrauenparadies. Davor solltet Thr die
Minen aber kriftig plindern und Euch
mit.cinem zusitzlichen Energicherz und
einer praktischen zweiten Wasserflasche
ausriisten. Mehr gibt's in der diisteren
Unterwelt der unfreundlichen Zwerge

Ikornmen unbewacht unterhalb der Baumstammbriicke. Danach besiegt thr den Baumgeist
(schiitzt Euch mit dem Wasser aus der Feenqguelle) und erobert den gelben Diamanten, den Ihr an der Wunschquelle gegen einen Luftballon
eintauscht. Mit ihm schwebt Ihr in der Mine in den Raum ganz oben rechts und schnappt Euch dort den roten Diamanten.

1.Akt: Im Reich des Riesenebers

Neben 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 Pflanzen
- nach einigen Sternen-Treffern gibt er

In dieser Landschaft findet |hr die Lampe und einige Herzen. Ganz unten, wo der Fluf3
aus dem Bild flieBt, wird eine Fee gefangengehalten. Befreit sie mit Seifenblasen.

2.Akt: In der Miene & drumheram
Habt Ihr die Lampe, tiberquert Ihr 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 kénnt. In der Mine hal-
tet Thr Euch rechts, geht nach oben und
schwebt die zerbrochene Leiter herauf:
Thr habt den vierten Diamanten! Betretet
hier den Danger-Stollen und lafit Euch
zu einem weiteren Herz und einer zwei-
ten Flasche transportieren. Um beide zu
erreichen, mifst Thr einen Geheimgang
durchqueren. Auch das Herz liegt hinter
einer schwarzen Wand. Verlaflt die
Mine und l6st 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.

3.6kt: Der Zauberer und sein Fisch
Spaziert durch den Wald nach Pinedale
und stibitzt dem Farmer seinen Schrau-
benschliissel. Uberquert die Briicke: Der
Zauberer vermifst seinen Hausschlissel,
den Thr unten rechts im Labyrinth fin-
det. Im Zentrum des Irrgartens pfliickt
Ihr die rote Blume in der Nihe des
Brunnen. Ein wenig unterhalb seht Thr
die dritte Flasche, die Thr durch einen
Geheimgang in der Hecke erreicht. Ganz
oben rechts steckt, ebenfalls nur tiber
einen Gang durch die Hecke zu errei-
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chen, das siebte Lebensherz. Gebt dem
Zauberer seinen Schlissel und er
beschenkt Euch mit einem Goldfisch-
Glas. Entfernt mit dem Schraubenschlis-
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 Thr hinausschweben.
Damit Thr bis dahin durchhaltet, besucht
[hr die Meerjungfrauen in ihren Hohlen.
Nehmt den finften Diamanten und
kehrt ins Wasser zuriick. Obwohl es
maoglich ist, den Fisch und weitere Her-
zen zu bergen, solltet Thr davor den
Diamanten gegen eine Taucherglocke
eintauschen. Fur den Fisch erhaltet Thr
vom Zauberer eine Sprungfeder. Fiillt
die drei Flaschen mit unterschiedlichen
Fliissigkeiten, 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 SchioBpuzzie

Sammelt den Locator ein (funktioniert
nur im Schlod) und betretet den Ein-
gang. Die Drachentore offnet thr, indem
Thr die Fliissigkeiten in den Flaschen in
die entsprechenden Behilter fillt.
Dahinter erwarten Euch mehrere
Riume. in denen Ihr 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-

kerschliissel aus dem dariiberliegenden

Bild. Tauscht den griinen Diamanten
gegen einen Spiegel ein, mit dem Thr
ein kurzzeitiges Duplikat von Euch
erstellen konnt, Auf diese Art und
Weise tiberlistet Thr den Ritter im Schlof
und befreit mit dem Schltissel den ange-
ketteten Gefangenen.

5. Akt: Zardck in die Mine

Springt ins Loch und findet Furen Weg
iiber den Abgrund, der sich an der lin-
ken Seite auftut, und Thr werdet einen
Lehmklumpen finden. Legt ihn auf das
Forderband - ein weiterer Diamant ist
Euer. Nehmt ihn mit und vernichtet den
Riesen mit Hilfe des Spiegels — Thr miigt
dreimal die fliegenden Augen zerstoren.

6.Akt: Die andere Dimension

Fur den Diamanten erhaltet Thr eine
Flammenwaffe und einen Regenbogen-
diamanten, mit dem Thr das Tor des
Zauberers Offnet. Betretet die Hohle und
schnappt Euch ein weiteres Herz. Jetzt
geht Thr in die erste erreichbare unter-
irdische Hohle, dann die zweite ober-
irdische, und Ihr findet das erste Herz
Verla8t die Dimension und geht zum
Baumstumpf mit dem Herzabdruck.
Legt das Herz ab und pflanzt die gelbe
Blume. Als Belohnung erhaltet Thr eine
Stern-Walffe.

1.6kt: Herzen und Blumen

Bewegt Euch oberirdisch dber die Tele-
porterpflanzen, bis Thr drei Pilze seht,
die das zweite Herz bewachen. Beseitig
die Pilze mit Eurer Flammenwaffe. Legt
auch das zweite Herz am Baumstumpf
ab und pflanzt die rote Blume. Dafir
erhaltet Thr einen Kamm. Zuriick in der
Blumendimension lagt Thr die kleinen
Wesen durch Einsatz Eures Kamms
erstarren. Schnappt Euch schnell das
dritte Herz, legt es am Baumstumpf ab,
pflanzt die weite Blume und nehmt die
Gefrier-Waffe.

Begebt Euch unterirdisch zu den roten
Ameisen, betreter die mittlere Hohle,
um oberirdisch zu einem Ort zu gelan-
gen, wo Euch drei Pilze den Weg ver-
sperren. Mit der Gefrierwaffe sind sie
leicht zu bewiltigen, und Ihr sackt eine
weitere Blume ein. Lauft unterirdisch zu
den Ameisen und wartet am Kokon auf
das Eintreffen der Riesenspinne. Benutzt
Eure Einfrierwaffe und beschiefit 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 dafiir eine Sanduhr. Nun diirft Thr
die Gitter Offnen, indem Ihr Euch auf
den Kontaktpunkt stellt. Aktiviert die
Sanduhr und sucht das finfte Herz und
die fifte Blume. Am Baumstumpt 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 ein flammenspeien-
der Drache erwartet. Produziert mit dem
Spiegel ein Duplikat von Euch, haltet
mit der Sanduhr die Zeit an, geht
schnell auf die andere Seite des Dra-

chens und aktiviernt die Blitzwaffe. Wie-
derholt die Attacke so oft, bis der Dra-

che explodiert und einen Kasten hinter-
lift, durch den Thr weiterkommt. Hier
muit Lhr mit der Drasine vier Tore
erreichen, die durch rote Kugeln zuerst
noch geschiitzt sind. Mit der Blitzwaffe
konnt Thr das Tor links unten offnen.
Hinter der Tiir erwartet Euch der altbe-
kannte Spinnen-Endgegner. Besiegt ihn
und der erste Gefangene ist frei!

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 Thr mit der Einfrierwaffe. Das sitzen-
de Schwein leistet gegen Eure Zauber-
pulver-Stern-Doppelattacke  kaum
Widerstand — die kleine Fee ist befreit!
Nun ist eine weitere Kugel verschwun-
den, was Euch den Zugang zur linken
oberen Tir ermoglicht. Der Seifenbla-
senstab dient Euch als Turschliissel. Mit
Zauberpulver und Stern befreit Thr den
Zauberer aus den Klauen des Blobs.
Die letzte Tir erreicht Thr durch eine
Fahrt nach rechts und wird mit der
Lampe geoffnet. Der letzte Kampf
gegen einen Riesen mit drei fliegenden
Augen steht bevor. Setzt den magischen
Spiegel ein, schieRt die fliegenden
Augen und die folgenden schwarzen
Bombenmutationen ab. Wenn das Licht
erlischt, aktiviert Thr die Flammenwaffe.
Nun miBt IThr mitansehen, wie der
Riese sich in einen Flugdrachen ver-
wandelt und die Frau Eurer Triume in
eine blauschimmernde Kugel verzau-
bert. Wenn Thr diese mit dem Stern
anschiefdt, erscheint Euer Midel wieder
und reicht Euch ein Amulett. Mit dieser
verkappten Energiewaffe schlagt Thr
den letzten Obermotz.

Lagt Euch vom
Abspann nicht
schockieren —
zumindest Lig!
Euch die Schlug-
sequenz die Hoff
nung auf einen

zweiten Teil zum

Jantastischen

Young Merilin"—
wabrscheinlich

noch in diesem

Jabr.
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MAN!AC NO. 6 ERSCHEINT AM 11.5.94

EuarROPEAN COMPUTER TRADE SHOW

albjdahrlich trifft sich die Spiele-Industrie in London: Die ECTS

ist ein Aufmarsch aller europdischen Entwickler und Herstel-

ler, sowie eine Prasentation der Neuheiten und Gropprojekie
des Jahres. Zwei MANIACS sammelten fiUr Euch Software und Facts.

ie franzésischen Entwickler Cryo
D basteln am CD-Cyber-Rennspiel

"Mega Race" - fur Mega-CD. 3DO und
"\ CD-32. Daruberhinaus erwarten wir weitere
1\ 3D-Highlights auf CD: Den "Thunderhawk"-
2\ Nachfolger "Soulstar”, "Rebel Assault” und
"\ "Super Wing Commander"” fur das 3DO.

MEGA-PROBOTECTOR

onami schickt seine besten Action-

Sprites ins Mega-Drive-Land: In Kirze

feiert "Probotector” seine Sega-Pre-
miere. MAN!AC zeigt erste Bilder und spricht mit
den japanischen Entwicklern. Kommt vielleicht
B e e e auch eine Super-NES-Fortsetzung?

Super NINTENDO ToTalL

in Sonderteil, den
sich kein Nintendo-

Besitzer entgehen
lassen darf: Alle erhatlt- MOUTH
lichen Super-Nintendo- |[TF/—+7©7n0bnn——
Spiele mit Kritik und
Facts. Zum Stdébern

und Nachschlagen.
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Nur Du besitzt die Zauberkralt. um die Sensation. Young Merlin — das ultima-
Welt vom Fluch des Schattenkinigs tive SNES-Rollenspiel-Adventure! Und
zu befreien. In zehn atemberaubenden das meint die Presse: WYoung Merlin ist
Levels iiberstehst Du das beste \etion-
die gefihrlichsten Abenteuer...” Ein
Abenteuer. Mit tolles Spiel ohne
Ecken und Kanten.™

Deinen genialen

Zaubertricks machst (Video Games 11/93)

— PAL VERSION S

D allen Gegnern die Holle heib. ~Wunderbare Fantasy-Atmosphiire,
Serollings. Animation. Sound - alles knallig bunt und mit reichlich
excellent. Die absolute |l¥\||';_ruui14 \|mt'rh-lun;_§_ Fazit 2+* (Total | 1/93)

4

RGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT
Dl

22765 HAMBURG




astleyania

SuperstarkerVideospi'eIeSpaB

KONAMI

(93}

w
&
T3]

,ch, NEU - Die Belmont Family dreht wieder auf

Mit einer Fille von genialen Gansehaut-Grafiken und
einem Sound, der die totale Grusel-Atmosphare schafft.
Perfekt in 16-bit. Level flir Level geht es tiefer in die
unheimlichen Gruften: Finstere Glockentliirme, schaurige
Friedhofe, geheimnisvolle Burgruinen und viele noch
dunklere Schauplatze warten auf Dich. Riesige Endgegner.
Spielpower mit Langzeitspal3. Immer wieder gibt es neue
Spuk-Hohlen zu entdecken. Im SNES wehrt lhr Euch mit
der Zauberpeitsche und vielen Extrawaffen. Im Sega Mega
Drive wahlt Ihr zwischen zwei Vampirjagern. Action mit
Grips - das ist Castlevania in allen Videospielesystemen.
Probier’'s, wenn Du Dich traust.

Ausgezeichnet:

. KONAMI erschlagt alle Fans des Genres mit einer Fille von guten bis
genialen Grafiken und den innovativsten und besten Sounds.”

Video Games 1/92 (iber Super Castlevania 4 (SNES)

. Neben sehr vielen Leveln, die natiirlich 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)

+Horten
+Horten
+orten_

F&P 34/079
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