


Die Erschaffung der perfekten Welt ... 

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

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

Krankhe iten und oberfiese Aliens versuchen Deine 
Strateg ie zu du rchkreuzen . Auch wenn der Himmel brennt­

Du bist abso lut coo l drauf und hast alles fest im Griff. 
Nichts ka nn Dich von Deinem Ziel abbringen. 

UTOPIA- das subtile Gameplay ist das neue Highlight im 
Super-NES-Entertainment. Animierte, isometrische 3D­

Grafiken vom allerfeinsten m it deutschem Bildschirmtext. 
Alle Spie lstände sind speicherbar (eingebaute Batterie) . 

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

Das Spiel für helle Köpfe. Total gen ial ! 
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SPIEL OHNE 

GRENZEN? 
Die Faszination ist weg. so hört man Videospiel­

lnsider murren. der Markt gesättigt. der Umsatz geht 

zurück. Während PC-Spiele sich gut verkaufen . stößt 

das Videospiel an seine Grenzen. 

Trotzdem traut sich kein Modul-Hersteller an eine neue 

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

dertfach erprobt und bombensicher: jeder weiß. daß 

sich Prügelspiele teuflisch gut verkaufen. Es wäre doch 

blöd. etwas Anderes und Neues zu versuchen? ln 

schweren Zeiten bleibt man besser beim Bewährten -

sollen andere Firmen etwas Neues wagen. Doch einem 

jungen und innovativen Unternehmen hat das Video­

spiele-Biz momentan nichts zu bieten. 

Vorsichtiges Product-Management trägt n icht allein d ie 

Schuld an der schwindenden Faszination der Spiele. 

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

Scrolling und auf Sprite-Bewegung. Die Spezialchips 

in Super Nintendo & Co. haben es den Designern 

leichtgemacht. dem Vorbild von Mario und 

Sonic zu folgen -gleichzeitig aber auch 

deren Spielraum beschnitten . Mittlerweile 

ist jeder Effekt erprobt. die Hardware gilt 

als "ausgereizt". 

Dennoch warten die Kids und Teens nicht 

verzweifelt auf bessere Hardware. son­

dern auf unverbrauchte Spielideen. Sie 

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

Umgebung in neue Spielewelten führen. Vor diesem Hintergrund 

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

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

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

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

verschimmelten hundertausendfach im Lager ... 

Mario war vor seiner Karriere als Multimediastar eine ganz normale 

Spielfigur. Wer denkt. daß eingekaufte TV- und Comic-Helden die Käu­

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

ben an das kreative Potential des Videospiels bereits verloren . 

Edutainment: Dem komplexen S1m City gelang die Kombination aus Spielspaß und Lerneffekt 

Dumm: Die hirnrissigen Lemmings wirkten selbst auf eiserne Computergegner unwiderstehlich 

Abstrakt: Das unansehnliche Tetris erwies sich als Iänder- und generationsübergreifend 

Zum Mitspielen: Das unkomplizierte Bomberman lockte den Videospieler aus der Isolation 

Humorvoll: Das abgefahrene Monkey lsland ist eine der wenigen Adventure-Umsetzungen auf Konsole 



.r!l Messereport Chicago 

... Trotz Killer-Hitze und Fußbaii-WM haben sich 

die MAN!ACs in den Messerummel gestürzt und 

die heißesten Spiele aus den USA mitgebracht. 
6 Super Street Fighter 2 

Capeern im MBit -Wahn: Seht und lest alles über die 
32 bzw . 40 MB it großen 16-Bit-Umsetzungen. 

8 Fantastic Journey: Der neue Parodius-Automat 

10 Super lndiana Jones 
Made in Germany: "Turrican"-Erfinder Factor 5 packt 

alle drei Kinoabenteuer auf ein 16-MBit-Modul 
12 Watchdog 7: Shoot'em up im Cyberspace 

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

IMPORT-TESTS 

Fatal Fury 2 The Jetsans 

Out of this Worid Super Models go wild Tetsujin 

FEATURES 
f!P.t Alle Mega-Drive-Spiele im Überblick 
.... Der ultimative Ratgeber: Geballte Informationen zu 

allen offiziell erhältlichen Mega-Drive-Modulen 
88 Asian Trash Cinema 
90 Comic-Messe: Mangas kommen nach Deutschland 

RUBRIKEN 
P.1f!1 Last Resort 
~ Bandheiße Cheats zu nagelneuen 16-Bit-Videospielen. 

Tips des Monats: "Super Metroid " & " Lotus 2" 

3 Editorial 84 Leserbriefe 
38 Einführung in 65 Abo -Anzeige 

den Testteil 86 Hero: Mega Man 
82 Handhelds 92 Comic 
83 Impressum 94 Know How 
83 Inserenten 98 Vorschau 

MAJI!AC august 





"Super" -Automaten verzichten. 
Glücklicherwelse blieb es nicht 

Besiegt Ihr den 
Kontrahenten mit einem 

Combo-Special, 
explodiert der Bildschirm. 

dem gibt's jetzt eine weHere 

Energieleiste am unteren Rand nur bii der Veränderung der 

Spielgeschwindigkeit Die Designer haben 
erneut an der Grafik herumgepinselt und einigen 

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



•• 
tllf Mallllnterelllltder lrffft. Erlegt lllr Iu mn 
dieser Attacke, glltt's elae blldsclllrmflllende 

Explosion. Im Gegensatz zu "Street Fighter 2' 
Turbo" läßt sich die Geschwindigkeit sogar regu­
lieren: Stellt der Aufsteller den Automaten nicht 
auf "Speed 0" ein (nur etwas schneller als die 

sehen drei Geschwln· 
dlgkeltsstufen. Last but 

not least gibt sich 
Akuma, ein versteckter 
Endgegner, die Ehre. 



Konami 
präsentiert den 

Automatennachfolger des 
witzigsten BaUerspiels aller Zeiten: 

Ihr auf e1nen tanzenden Panda 

or drei Jahren mach­
ten ich einige Pro­
grammierer au der 
Automatenabteilung 
von Konami ans \ erk. 
da BaJlergenre auf 
die chippe zu neh­
men. Herau kam 
"Parodiu " - wie der 

ame bereit andeu­
tet, parodierten die 
Oe igner Ele­
mente aus den 
bekannte ten 

ide croller­

erien "Gra­
diu ", " emesis" und 
auch Irems ~ R-Type'". 

Der pieler konnte 
einen Favoriten au 

vier Helden au -
uchen: eben dem 

"Gradiu "- eteranen 
Vic iper traten Twin 
Bee au Konami · 
Automaten "Bell 'n 
Whi tle ' , owie ein 
Octopu und Pinguin 
Pentaro an, um Welt­
all und Erde vor kur-

Kennt Ihr den noch? Im Finale des rilen Gefahren zu ret-
Spiels wartet wieder der große Oktopus. ... 

ten . Al Feinde be-
gegneten Euch eine pärlich bekleidete 
Tänzerin, eine badende Rie enkrake 
oder eine Kreuzung au fliegendem 
Piraten chiff und Miezekatze. 

Parodius kehrt zurück. 

Helden ind wieder dabei - daneben 
tumm in . ich ier neue Charaktere im 
Auswahlmenü: Hikaru i t da typische 
Japano-Mädel mit Bunny-Ohren, da auf 
einer Rakete reitet. trichmännchen 
Koit u surft auf seinem Papier­
flieger durch die Weiten de 
All und zwei Tiere ( tockfi eh 

1ambo und da. fliegende 
eh ein Michael) vervoll-rändi­

gen die Helelenmann chaft. Da Ihr die -
mal auch zu zweit gleichzeitig 
pielen könnt, hat jede , pielfi­

gur ein weibliches Pendant in 
anderer Farbe - wa bei Win­
bee logL eher i t. al beim Z\vei­

ten Raketenbunny. 
Der pielablauf blieb unverän­
dert: Ihr ballert Euch durch den 
\ eltraum und sammelt jede 
Menge Extras, um Euren Helden 
mit dem " Graclius " -~ affen-
y tem um La er, atelliten oder chutz­

schilde aufzurüsten . Bomben gibt 's 
natürlich auch: Bei ic iper hüpfen 
Mini- prengkörper auf den Boden und 
rennen in näch te Hin­
elemi ·, von Koit u 
Papierflugz ug springen 
kleine Männchen per 
Fall chirm ab. Im Gegen-
atz zum ersten rParodi­

u ' findet Ihr auch deut­
lich mehr Glocken : Wie 

Parallelen zum Vorgänger nicht ausge­
schlossen: Auch bei "Parodius" habt 
Ihr ein hübsches Mädel bezwungen. 

gehabt pendieren die ver chiedenen 
Farben Extra ( martbombe, La er­
wand) , außerdem cheffeit Ihr reich­
lich Punkte. ach dem Aufwärmen 
im Weltall fliegt Ihr in die eigent-

lichen Levels: Einige Ab chnitte zitie­
ren den er te n Teil \ urden aber gra­
fi eh aufgepeppt Ihr fliegt aber auch 
durch neue , pielstufen. Zum Strand­
Je el mit dem Katzenschiff kam eine 
ektion unter\ asser hinzu, der High­
'peed-Flug durch eine verwinkelte tadt 

i. t neu. Die Rei e durch eine Ca inowelr 
und da Spielzeugland gehören ebenso 
zu Eurer Ii sion, wie der Au flug in 
Weltall , wo Ihr auf Raum chifformatio­

nen Marke "Galaga" trefft und 
Eure idekick von Gegnern 
geklaut werden. Der Tüftelkla -
. iker "Tetri ·" wird im Kuchenle­
vel auf die chippe genommen 

- beim Durchballern der Wände fallen 
die berühmten Steine nach unten . 

atürli ch ha t Konami auch an eine 
Bonusrund gedacht - Ihr begegnet 
dem runderneuerten Rie enraum chiff 
mit den kla ischen Osterin elköpfen, 
die neue Trick parat haben. 

Ihr trefft auch alte Endgegner 
wieder , die vor allem durch 
ihre Größe üöerra eh n: ~ aren 
ie im orgänger bild chirrnfül­

lencl , passen ie nun kaum 
noch auf den Monitor. Oft beginnen sie 
ihr Treiben mit einer bekannten Kampf­
taktik, um plötzlich etwa völlig andere 
aufzuführen. Zu den neuen Gegnern 

]em i t der · ·achfolger fertig: Der 
'94er Remix von ~Parodiu '' heißt 
"Fanta tic Journey". lle alten Eine alte Bekannte tanzt durch den letzten Level. 

Diesmal ist die Dame ganze zwei Bildschirme groß. 

IIAIIIACaugat 



Die verschiedenfarbigen Glocken 
spendieren Extras. Eine grüne 

beispielweise vergrößert Eure Figur. 

gehören unter anderem eine lachende 
Meerjungfrau . die eine Springflut au -
lösr. oder ein Pandabär der Euch in ei­
nem Baienkleid verwirren will. Be on­
der witzig ist da giganti ehe Rie en­
extra , da zuerst dutzendwei e Extra­
kap e in verteilt , doch plötzlich mit 
Minen nach Euch wirft. 
Genau wie beim Vorgänger i t die 
Mu ik der heimliche Höhepunkt: Ob 
klassisch, wie bei Wagner Mar eh der 
Walküren. Swing mit Glenn-Miller-Melo­
di n ode r einfache Gassenhauer a Ia 
"Here we go·· - die Stücke wur­
den betont chräg und höch t 
amü ant verballhornt. elb t ein 

~. ~r Technotrack i t 

Reichlich Extras spendieren 
Euch die Gegner unter Wasser, 

doch das Katzenschiff ist gefährlich. 

Knallbunt und gnadenlos witzig: 
"Fantastic Joumey" heißt der 
'94er-Remix von "Parodius". 

Ein Tribut an den ersten Endgegner 
des Vorgängers: Der patriotische 

Adler begegnet Euch mehr als einmal. 

Trotz der euerung n i t "Fan­
ta tic journey" her eine Varia­
tion des Original und kein 
wirklich neue piel. Da Kon­
zept blieb erhalten dafür wurden n u 
Gags eingebaut und die Grafik erbe -

Einen Heiden paß macht da 
Ganze denno h - vor allem 
dank de Zwei- pieler-Modu . 
Der chwierigkeitsgrad i t recht 
moderat und paßt ich Eurer 
B waffnung an - habt Ihr viel 

Kirmes im Dorf: Die Greifarme 
wollen kleine Stoffpuppen auf 

Euch werten. 

Natürlich legen sich die beiden 
Spielfiguren auch im Weltall mit 

urkomischen Gegnern an. 

Au rü tung an Bord wird die Rei e 
·chneller und härter. Die Optiken ind 
knallbunt und oft ist o viel lo , daß Ihr 
Euer eigene chiff kaum noch aus­
machen könnt. Wer ein pielhalle in 
der ähe hat ollte ich da Iu tige 
Action pektakel keinesfalls entg hen 
las en. Da einzige Manko ist, daß ich 
Profi schon nach knapp 30 Minuten 

um den letzten Endgegner 
kümmern können. Dafür be­
lohnt Euch ein unterhalt amer 

bspann, den die De igner mit 
den Worten ~ e Iove hooting 
beenden - ir MAl !AC auch, 

gut gemacht ind. 

alle Splel/fpnm, 

die Ibr IIUS· 

wilblert llihllft. 

lrefmelt wir Vlc 

Viper; dell PM­

pm, ,.,.,. Bee 

rnul Oclopus -

ffeU dtlbel sMd 

dasRalumm· 

Stocliffscb 

Mambo rnu1 em 
Strlcbmibmcbeft, 

das atif seiftem 

Papierflieger 

segeiLJetk 

Figur vertftdlgt 

sieb flllt völlig 

fUiterscbled-­

llcbtm W'ffftm· 



"rund" um 

"I~tdia'iraJones "' 

e.tistiert, ·wurden; 

die Mega-Drive-

,Mdchu•erketl 

beglti.ckt. Dein 

bela"glosf!n 

fiimp -"..Run 

Sega zum Glück 

;tbstaml 



arbetfe(l 7l0Cb 

dieses ]ab1· an, 

sodaß der poteil­

tieile piockbuster 

Som~er 95 bt die 

Kiuos kommt .. Es 

~;ilt als sicher 

daß lucasArts 

parallel Video­

spiel-Umset.zttn- '~~@i~~ 

ge11 e11twickeht 

wird. 
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eine 

Animation oder 

uxu -Spie lautomaten die 
mit spezie lle r Hardware 
30 -Compute rgrafik in 
Echtzeit animi e re n und 

Euch damit in unglaublich rea listi ehe 
Spielew Iren entführen, ind im Kom­
men. ach de m Area de-Vo rstoß de r 
Angel tudios in Lo Angele di sich 
da or durch die Compute ranimationen 
im Kinofilm "Der Rase nmäherma nn" 

scheint, wer, einen amen machten und über deren 
in der Reg t "Orbit Defe nde rs"-Proje kt wir in de r 

.,'" 
20 

. 
1

\ MA !AC 5/ 94 be richtet haben, erhebt 
Uuer Emze -

. \ __ ich nun e rnsthafte Ko nkurren z au 
btlder in der terreich. Die oftware-Entwickl r von 

Sekunde abge­

spielt. Kein Pro­

blem jil.r Szenen, 

die au.f CD abge­

legt tcerden. Soll 

die Grafik je­

doch in Echtzeit 

ablaufen, beden­

tetdas eine 

Menge Arbeitfür 

die Hardware. 

Detm bei einer 

3D-Animation 

müssen für 

jedes siebtbare 

Objekt iiber 20 

Animationspha­

sen in der Se­

kunde errechnet 

und dargesteUt 

tcerden. Sinkt 

diese Zahl er­

scheint der 

' ea lity Two" haben mit "Watchdog " 
eb nfall einen cienc -fiction-Automa­
ten tm Programm, der Euch durch bom­
ba ti e Cyb r pace-Grafik in e inen 
Bann zi ht. ach Aussagen eines Ent­

irbe ln die be ide n Grafik­
Work tation die "Watchdog " zugrun­
de liegen, bi zu 1,2 Million n Polygone 
in de r ekunde übe r den Bild chirm 
wobei all geom tri chen Objekte mit 
Textur n verkleid t und chatti rt ind. 

m den Weltraum und di Pl aneten­
oberflächen flü ig zu h>ewegen erden 
pro ekunde 22 Einzelbilder e inge­
spielt. Ein 160 MByte großer Frame ßuf­
fer dient dabei als Zwis henspeicher. 
Oie Grafik wird tereoskopisch auf die 
beiden Monitore eines Head-Mounted­
Di plays ausg geben - gut 16 Millionen 

Nach Psygnosis' "Scavenger 4" rüsten die 
Designer von Reality Two auf: Sie haben uns 
den weltweit ersten Virtual-Reality-Automat 

auf Alpha-Workstationbasis vorgeführt. 

Die Grafik des Watchdog-Automaten wird von einer DEC Alpha-Workstation 
in Echtzeit berechnet. 

Farben bei einer uflö ung von 1280 x 
1024 Pixe ln dürften genügen, um die 
urrea listische Action-Welt be türzend 

echt in Eu r ehze ntrum zu zoomen. 
ku tisch dröhnt Euch de r räumliche 
ound aus 20 Kanälen um die Ohren. 
nter dem Automatengehäus arbeiten 

unter anderem ein Alpha-PC von DEC, 
Grafi kchips von Kubota Pacific und pe­
zie ll e Hard are di von Funwar in 
Inn bruck entwickelt wurde. Fünfzehn 

ann , da runter drei Grafiker, legen mit 
11Watchdog II ihre pieledebüt V0f. 

Precalcolated Vs. Realtime 
Worin liegt der nte r chied zwi chen 
einem pielautomaten wie z.B. " tar­
blade" und "Watchdog "? Beide piele 
ve rwenden 3D-Grafik : Tausende on 
Po lygone n ( ie lecke, wie Ihr sie aus 
" irtua Racing" und " tarwing11 kennt) 

erden zur teigerung des rea listischen 
Effekts mit Texturen belegt und chat­
ti rt. Doch ährend bei 11 tarblade" 
oder 11 cavenger 411 (MAN!AC 7/ 94) die 
Grafik vorab ngerendert 11 und als gerad­
linige Filmsequenz auf CO oder Modul 
abgelegt wird, errechnen die Chips z. ß . 
be i 11 irtua Racing11 die 3D-Optik in 
Echtze it. Das bedeutet, da ß die Land­
schaftsa n ·icht j de r teue rbewegung 
fo lgt, heranzoomt und nach links oder 
recht roti e rt , sobald Ihr das Joypad 
bew gt. Im Gegen atz dazu könnt Ihr 
bei piel n mit 11 precalculated11 3D-Gra­
fik nicht elber lenken und müßt einem 
Computerfilm folgen, der Monate davor 
auf einer Work tation entstanden i t. 

Precalculated 3D Reahime3D 

Starblade Ridge Racer 

Galaxian 3 Star Wing 

Rebel Assault* Virtua Racing 

Microcosm* Virtua Fighters 

Scavenger4 Watchdog 7* 

Spielablat~>f 

ruckelig - Ihr 

kettnt diesen 

Effekt von Super 

intendo oder 

Mega Drive, 

t. ·enn die Geräte 

mit der Bewe­

gurzg vieler Spri­

tes nicht mehr 

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

das Euch in den Weltraum und auf Planetenoberflächen führt. 
"Diese s,w. __... mdl ........ ,..,... .... 

•• eilef ....,.Teatw werkleWtt sW. 
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Ist Euch der GattU!-Boy-Bildschirm zu winzig? 
Keitu! Lust ttU!hr auf Schwarz-weiß-optiken? 
NuU Problenro: Mit dem Super GattU! Boy verwan­
delt Ihr Euer Super Nintendo in ein farbiges 
GattU!-Boy-Update .. 

o rmalerwei e ind handli­
che Größe und 'etzunab­
hängigkeit die be ten 
Argumente für den Game 

Boy. Doch gibt es mittlerweile einige 
Spiele. di o umfangreich und grafi eh 
~ermi~d ~tclfme~i r!r,' ~ rfml ~ 

unterwegs eh' nicht spie lt und sich 
damit zu Hau e in ein ruhige Eckchen 
verkriecht. Ins-

be ondere 
Action- dven-

kaufte Game-Boy- plel läuft auf jedem 
uper Game Bo . Allerding ist der 

uper Game Boy e lbst genau o 
geschützt wie ein uper- intendo­

Modul: Ohne ent prechenden dapter 
arbeiten PAL- uper-Game-Boy ni cht 

--a~~-~e~n~~gekehrt. 

eben dem reinen Absp~lmodu von 
Game-Boy-Spielen biet&: der uper 

G<tTie Boy da­
rü b erhinaus 
ei~ge Optio­

nerl die Ihr bei 

BecJ rf au pro­
bierr.,. o könnt 
Iht I jedes 

sch~rz-weiß 

ture wie 
"Zelda - Link 's 

Awakening " 
oder "M tic 
Quest" chreien 
nach einem 
größeren Bild­

. . . GaiJ e- Boy-Game-Boy 1n V1er-Farb-Sp1ele verwandeln . . 
Modu In ein 

schirm. Mit dem Super Game Boy, für 
rund 60 Dollar gerade in den USA 
er ch ienen, hat intendo Eure Gebete 
erhört: Er ieht wie aus ein überdimen-
sion iertes uper- intendo-Cartridge , 
wird in den Modulschacht Eures uper 
TE ge teckt und bietet sei ner eit 

einen chacht für Game-Boy-Module. 
Wenn Ihr nun ein x-beliebiges Game­
Boy- piel ein töp elt und da uper 

intendo aktiviert, eht Ihr auf Eurem 
Ferns her das Game-Boy-Bild. Ge teu­
ert wird mit den uper- intendo-Jo -
pads, der ound kommt au dem Fern­
seher. ~ ie der Game Boy ver chont un 

auch der uper Game Boy mit Kompati­
bilität problemen: Jede weltweit ver-

vierfarbige piel verwandel\ , indem 

Ihr ei ne von 32 ge peicherter\ Farbpa­
letten anwählt. Auch den Rahmen um 
da pielfeld dürft Ihr mit neun vordefi­
nierten Mu tern ver chönern . 
Oie e pielereien betreffen wohlge­
merkt alle Game-Boy-Titel, die bi lang 
erschiene n ind. Parallel zum Super 
Game Boy, der in 0 ut chland ab ep­
tember für unter 100 tark zu haben 
ein wird, debütiert jedoch mit "Donkey 

Kong" da er te uper-Game-Boy-SpieL 
Ihr könnt da Modul ganz normal in 
Euer Handh ld recken ( iehe Test auf 

eite 82) oder in oller Farbenpracht auf 
dem uper Game Boy genießen. Spiele­
risch ändert s ich dabei 

"Donkey Kong" ist das erste Super­
Game-Boy-Spiel: Den erweiterten Farb­

Modus zeigt obiges Bild. 

dafür gibt' neue Soundeffekte und eine 
pezielle ielfarb-Optik. uch wenn die 

Grafik-Qualität eine durchschnittlichen 

uper-1 inte ndo- piel lange nicht 
erreicht wird , freut man ich über da 
nette Zusatz-Feature. 
Auf der Consumer Electronic Show in 
Chicago hat sich abgezeichnet, daß fa t 
alle Hersteller den uper-Ga me-Boy­
Modu in Zukunft unte rstützen . Al 
er ter Fremdanbieter veröffentlicht Ko­
nami "Probotector 2", das vom deut-
eben Programmier-Team Factor 5 ent-
ickelt wurde. Oie ech Le els erzen 

sich aus adaptierte n piel tufen von 
" uper Probotector" fürs uper intendo 
und eigen de ignten Ab chnirten 
zu ammen. Weitere uper-Game-Boy-
piele ind u.a. von Hud on (eine neue 

"Bomberman"- ariante), Konami ("Ani­
maniacs") , Sun oft (mehrer "Looney 
Tune "-Jump' n ' Runs) , Capcom (" 1ega 
Man 5") , peerrum Halobyte (das 
"Tetri "-verwandte "Wildsna ke ") und 

intendo (da · ction-Adventure "Oon­
key Kong Land") angekündigt. 

er seinen Game Boy bislang zu mehr 
al purem Zeit-tot chlagen in der 
Bahn benutzt, ollte sich den prei wer­
ten Adapter zulegen . ieht man von den 
Farb- pielereien bei älteren Titeln ab, 
lockt insbe ondere da große Bild und 
di ermüdu ng freie Bedienung ia 

uper- intendo-]oypad. Fan der "Final 
Fanta y"-Rollenspielserie er chließen 
ich drei fanta ti ehe Abenteuer, die auf 

dem kleinen Game-Bo -Di play kaum 
zu spielen waren. Halten die re tlichen 
Her teller die Farb- pdate-Qualität 
eines "Donkey Kong" , dann sind auch 
die letzten Z eifel verflogen. itzige 
Idee , praxi -taugliche m etzung und 
ein fairer Preis - zugreifen! 
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,· 
39,· 
89,· 

169,· 
529,· 
499,· 

99,· 
PR .... tick Fighter 79,· 

~Mil .... jp 19,· 
Colw.. 60H% us/ dt 39,· 
EniOntli Gun 39,· 

llliiii/Sonic 2 249,· 

Bugs 
Capcom MVP Faatbal .. 
Castle Wolfenstein 
Champion World Closs 
Chester Cheetah 2 IM 
Choplifter 3 us 
Clay Fighter us 
Claymates us 
Cool Spot us/ dt 
Desert Strike us/ dt 
Dr. Franken us 
DschungeJbuch dt 
EINZELSTUCKE ab 

59,· 
29,·/39,· 

189,· 
299,· 
249,· 

19,· 

79,· 
taugl. 9,· 

19,· 
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Nachden 

11eueste11 bifor-

matio1Um ist 

die Play station 

in der Lage, 

pro ekwrde 

360.000 Poly-

gone zu getJe­

rieren. Die 

Rechenleistrmg 

der Konsole 

wird z ur Zeit 

mit über 200 

MIPS augege-

ben. Das u •äre 

ungefähr z•ier 

mal so flott w ie 

der Jaguar und 

etwa acht mal 

so jli11k wie 

dasMega32. 

TOKYO Toy SHO 
om 2. his 5. Juni fand in 
Tokyo di e Toy ho,,· 

tatt ei ne der w lt\ it 
größt n Mess n zum 

pielz u g, au f der a uch 
id o ·pi c lanhiere r ihre Produkte 

z igten . int ndo und Sony glänz­
ten zwar mit Abw e nh c it. ihre 
kommenden Produkte waren 
; rlo h in aller Munde. Jn sb son­
de re ~1 P - tand bei den ' oft­
war - er t 1: ' rn hoch im Kurs - zu 
se hen gab 's leit:, r noch nic ht · . 
Trotzd m gilt der 10. D z mher als 

e rkauf tart d r Sony Playstation 
in Japan. 

ach wi or teht cga zu der u ·-
age. da ega 32 (alia "Mar ") in 

Europa und d n A im Herb ·r auf 
d e n 1arkt zu bringen . ähe res 
d az u findet Ihr a uf der recht n 

ite. Di Japaner mü · n auf dem 
M ga-Drive-Auf atz dageoen ver­
zieht n. In F rno t oll parallel der 

aturn über di Lad nris ·he gehen. 
pielba re Titel tanden nicht parat, 

dafür liefen eindru ·k · olle ideos 
on " irtu a Racing Delu e " u nd 

11 irtua occer". 
Di Japan-Prc mi r hat 
Trip Ha kins und inen Mannen 

ied r ut ei ngeflö l. Ein grof e r 
tand piegelte di Zu er icht v i -

der , mit d r die 3DO C mpan 
die Zukunft blickt. Immer mehr 
japa ni he nt\Y ic kler , chmü ·ken 
ich mit d m 3DO-Logo und kündi­

oe n ' pi le an - darun ter ram o 
die c hon in ,,·e ni ge n Wochen 
" planerho u 11 ausliefern ~ollen . 

Die inzig neue Konsol auf de r 
Tokyo Toy how war am ' K-

tand zu find n . och d i e Jahr 
\vird da eo G o CD für rund 800 

Die Modul-Version von "FIFA Soccer" gilt aktuell als die beste Fußballsimulat1on: Wie es 
aussieht, wird Jedoch das CD-Update als neuer Tabellenführer über d1e Ziellinie gehen. 

r_·etz t e in 
rk , da · zunächst mit 

a ltcn eo-Geo- pie lc n a uf CD 
gdl.üte rt wir I. L ·ider Leichnet · i h 
ab, c.lag das eo G o CD gegenüber 
dcm r- o-Geo kcine tcchnischcn 

euc runge n zu bi eten bar. 1icht 
einmal Spezialcnt\\'icklungen auf 
CD s ind bi ·lang angck ündigr. ·o 
müssen ' ir un · zuminde t in den 
nä hstcn zwölf ionaten mit o­
Gco-Spielen zufriedengeb n. Die 
recyccltc n Tir 1 soll n zwi. chen 80 
und 130 lark kost n , neu lodul-

pie le kommen mit rund Zweimo­
natiger Verzögerung auf CD. 

eo-Geo-Besitze r fr u n ·ich diese · 
Jahr noch a uf fün f ' hoor ' em- ·p 
(darunte r das spektak ul ~ire "Sonic 

ings 2"), e ine landvoll Knoh Iei­
en im "Tetris/ o lumn "-FahnYaS r 
. o i di typi sc h n Prüg lorg ien 
(u. ·t. " amurai Shodm: n 2" . Damit 
all di e .'piele auc h pünkrl i h 
er chein n, hat S 'K rund ~o i'dann 
vom "R-T pe"-Erfi nc.l cr Irem ange­
worben . Gerüchte\ i~c ~ II lrem 
die Spieleproduktion komplett auf­
gege ben hab n. 
Für 16-Bit-Kon ol n fie len in ·be­
·ond r Konami · "Parodiu 2" (16 
MBit) , Takara " ' am ura i Shodown" 
(32 Mbit) und Ta itos Action- d en­
tur "Es topolb 2" a Jt (alle up r 

intendo). 

FIFA AOF CD 
odul er ·ion n·ar das 
lg r i hste Mega ­

Drive-Spte l des I tzr n 
Jahr · im He rb:t f lgt 

ariante . Eie tronic rt~ -e r· 
zieht t die ·mal auf das Rczept altes 
, pi 1+ ideo= o ·ue D . atürli h 
gibt' di üb lichen digitali ·iert o 
Fi lmch n , aber für das 1 ga - D 
überarbeitete ein ncue · Program­
mierteam de n pielablauf 0d. 
Tor chief~en fä llt leich ter Flank ·n 
und chüsse können ange · hnitte n 
" erden. das .'pielgefühl i ·t flotter. 

lit zusätzlichen Zuschau ranimatio­
n e n. don n rnd e m u rrounci -CD ­

' 1-

dit: 

II Fi\ Inte rnati o n al ~occ~·• . l.k t tro ni c An". dh 
..,~·p t eml-,..r für 1\ leg.t·CO 

/ 
FIFA Soccer !ur Mega CD wurde 

sp1elensch weiterentWickelt 



E All 
u rz vo r der CE in Chi­
cag o zeigte ga d r 
am e rikani eben Pre e 

inen Prototyp ihre 32-
Bit-Aufsatze für das Mega Drive. 
Obwo hl auf dem M ga 32 nur das 
Intro zu "Ecco 2" Ii e vorg führt 
wurde (alle anderen pi le gab' als 
Video ), waren die a nwe enden 
Journalisten b eindruckt ega ver-

prach, daß zum US- tart im Sep­
te mber sech Titel verfügbar ind: 
"Doom" (Umsetzung des mittl rw i­
Je indizierten PC-Actionspie ls) "Star 
War Arcade" (3D-Polygo n chiacht 
im Weltraum) "Virtua Racing 0 Iu­
xe" ( pdate des Rennkla ikers mit 
ve~chiedenen Auto zur Wa hl) , 
" uper Motocross" (15 ver chieden 
Kur au zwei Per pektive n: Fah­
rersicht und chräg von o be n), 
" uper Afterburn r" (Wi da Arca­
d -Origin a l, nur schneller und 
abwech lungsr ich r) o ie die CD 
"Fahreinheit" (e ine Tru- id o-Pro­
duktion zum Th e ma ' Hilfe, es 
bre nnt! "). Le tzte re funktioniert 
na türlich nur w nn Ihr auch ein 
Mega-CD be itzt. 
We nig pät r oll n die pi Je 
"Te mpo" Qump ' n ' Run mit d m 
gle ichnamigen Gra hüpfer), " uper 
Space Harrier" (Arcad - pdate) 
"Cyber Brawl" (Beat'em-Up), " rellar 
Assault '' (3D-Fliege re i im W lt­
raum), "Midnight Raiders CD" (ein 
Misch ung aus Luftkampf und 
Adventure) und eine Golfs imulation 
e r che ine n. Die ame n "College 
Bask tball ", "Metal Head", "Surgical 

trike" und "Wireh ad CD " s ind 
ebenfa ll s auf egas -Veröffentli-
chungslisten zu finden. 

FIT F Fo 
MPEG-

Grafik-Feti chi ten und 
pi lfilm-Li bhaber, s ie 

eignen ich au ch a ls In pirations­
quelle für sinnliche V rgnügungen. 
Playboy hat vor we nig n Wochen 
eine id o-CD ve röffe ntlicht, die 
ech erotische Massage-Technik n 

ansch auli c h e rkl ärt. "Playboy' s 
Complete Massage" ist ab 18 freig -
geben und geizt im Gegensatz zum 
lächerlichen " uper Models go wild" 
auf d e m 3DO nicht mit nackt r 
Haut. In typisch amerika nischer 
Machart wurden die soften Partner­
Spieler ien in märchenhafter Umge­
bung gefilmt. Der Weichze ichne r­
Look zieht sich durch all e sec hs 
Filme , der englsich Komm e nta r 
ergänzt da chauspiel mit Tips und 
Ratschlägen. 

HoTEL ' fiRIO 

I 
n dem Ge chicklich­
keits piel "Hote l Mario" 
für Philips' CDi hüpft 
ich der intendo-Prota-

goni t durch 0 bildschirmgroße 
Le · el . eine Aufgabe be t ht darin, 
offene Zimmertüren via Knopfdruck 

zu schließen. ebenei 
e rledigt er bekannt 
Wid r acher mit d e m 
typi eben Hosenboden­
Ho pser sammelt kul­
le rnde Münzen auf -
und sehnt sich nac h 
Abwechslung . "Hotel 
Mario" spielt sich zwar 
ganz nett, kann jedoch 
ge tandene Mario- pie­
ler kaum begei tem. 

Das Hotel Mario durchquert der Titelheld mit 
dem Aufzug - nur auf dem CD-I. 
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E ·TOfiD 
lectronic Art geht n ue 
Wege: Die Amerika ne r 
lie ß e n si ch om 'oft­
wa re ha u Rare e in n 

Automaten zur "Battle Toad '- · rie 
programmiere n. Bi zu dre i pi !e r 
machen s ich mit de n Kröten Zitz , 
Pimple u nd Ra h au f da ni er-
um von bewaffn te n Ratten abge­

brühten chneemänne rn und and -
ren Mo nstern zu b fre ien . Ihr ze r­
matscht die Gegner mit verschi d -
nen upe rschläg n , b i denen aus 
Pimpl Kopf ein übergroß r F ot­
ballhelm wird oder sich Rash Arm 
in einen Drillbohre r verwa ndelt. Zu 
re ic hlich Blut und a bge hac kte n 
Köpfe n gesellen ich abe rwi tzige 
Animatio nen und ubver ive Gag . 
Das pieldes ign ist ab echslung -
re ich n b n Prügeln flitzt Ihr zwei­
mal durch da La er-Infe rno sero l­
Iender Ballerlevels. 

Am Ende der Eisweit trifft Pimple (mit 
Heim) auf eine Säbelzahn-Schlange, 

die noch nicht gefrühstückt hat. 

Mit verschiedenen Extrawaffen 
hämmert Ihr die gegnerischen Ratten 

und Schweine in den Boden 

D er et~gliscbe 
Spieleproduztmt 

ist einer der ülte-

sten E11twickler 

Europas. Ab 1982 

begeisteru Rare-

Spiele wie 'Jet Pac" 

wzd "Ktzight Lore" 

die Computerspie-

ler. Exzellente 

Japan-Kolltakte 

sorgett scho11 Mitte 

der 80er Jahrefür 

Umsetzu11gen l'Om 

englischen Sitz-

clair-Heimcompu-

ter auf das NES. 

Jetzt wurde Rare 

beauftragt den 

ersten Titelfür das 

Project Reality zu 

programmiereiL 

"Killer lttstb1ct" 

erscheint ttocb 

1994für die Spiel-

haUenversion der 

64-Bit-Komole. 

Noch ·ne Konsole: Gerüchtewe1se werkelt einer der beider US-Spielwaren-Gigan­
ten Hasbro oder Matte! an emem Horne-Entertainment-System. Die CD-oasieren­
de 32-Bit-VR-Konsole sol l 1995 in~lusiv einem Head-Mounted-Display ausgelie­
fert werden. 
Exklusiv für Nintendo: Das englische Programmierteam OMA Des1gn (u.a. die 
Erfinder von "Lemmmgs") werden !{ür.ft ig ausschließlich für Nintendo-Konsolen 
programmieren. OMA-Boss Dave Jones 1st von Project Reality überzeug: und halt 
es für cas techn1sch beste System, das in den nächsten Jahren erscheinen wird. 
Angel macht Videospiele: Geena Dav1s. amenkan1sche Schauspielerio und Ex­
Enefrau von Jeff Golablum, möchte mit Ihrer neuen Produktionsfirma "The Forge" 
auch Vidoeso1ele entwickeln. 



0 bu•ohl sich die 

Brüder Tim u11d 

Chris Stamper mit 

Jet Pac" (1982), 

"Atic Atac" (1983) 

u11d dem isometri-

sehen 3D-Spiel 

"Knight Lore" 

(1985) i1z de~z Spie­

le-Oly mp katapul­

tierten, s btd sie 

der Öffe11tlichkeit 

unbekatmt. Nur 

ei11 einziger Jour­

nalist schaffte es 

bisher i11s Rare-

Hauptquartier 

11ach Sheffield -

und das erst 

]abre, nachde~u 

sich das Team 

vom europäischen 

Markt zunickge­

zogen hatte. 

ach der Dur tstrecke der 
letzten zwölf Monate 
glaubte n die in Chicago 
ver ammelten piele-Insi­

der an e ine n ba ldigen Wied e ra uf­
schwung und neuen Höhenflug. Impul-

gab unter anderem die neue Hard-
a re di o n u nd intendo hinter 

ve r ch lo enen Türen ze igte n G -

gen pieler ega aber chon recht offen 
prä entierte . ega tarte t mit dem 32X­
Auf atz in Weihnachtsg chäft inten­
do erzt mit dem bewährten Hüpf p i I­

p ionier "Do nkey Ko ng '· dageg n . E 
wird ein Kampf Hardware gegen oft­
ware - ob 16 oder 32 Bit da näch te 
Jahr be timmen, we rden wir er t im 

Januar 1995 wi en . 
Aber nicht nur in ihrer Produktpolitik 
gingen ega und intendo ver chiedene 

ege. Auch ihr Auftreten auf der CE · 
kon nte gegen ätzlicher nicht e in : 
Während ega die Pre ein einen Raum 
im Unrerge choß lud und Handel und 
Entwickler auf externen Vera nstaltun­
ge n informierte. verwandelte inrendo 
den Rest der piele- how in e inen r­
wald , in de ·en chatten elb t die tän­
de von ony, Time 'J arner und Acclaim 
bieder wie die p ieleabteilung ei ne 
Kaufmarkte wirkten. 

)t 's Gorilla Warfa re" kon­
terte intendo die ke pt i-

chen Prognosen ie ler 
piele-Insider. "Donkey 

Kong Cou ntry" wa r überall 
und wirkte auf jeden wie 
da Jump ' n ' Run der lang 

r · -

Neue Hardware bei Sega, Sony und 
Nintendo, neue Kämpfer bei 
Acclaim und Capcom -doch ein 
Affe stahl allen die Show. 
e rhofften neuen Generation . In "Don­
key Kong Country" trifft ich da Know 
How von drei Ko ntine nten , ergänzen 
ich kla ische und supermoderne Ele­

mente zu einem optischen Mei te1werk. 
Oie Entwic klungs oftware tammt von 
Alia ·, di e ve rwendete Hardwa re mal 
wieder aus dem Hause Silicon Graphics. 

m Grafi k, pielbarkeit und ound auf 
das 32-MBit-Modul zu packen, wandte 

ich inte nd o an Rare in Eng land , 
Anfang der 80er Jahre der beste Her tel­
ler Eu ropas und eit 1990 mit den "Batt­
letoads .. international e rfolgreich. Rare 

waren die er ten Europäer, die auf dem 
E programmieren durfte n jetzt wur­

den ie zusammen mit ihren Land Ieu­

ten DM ("Lemming ") als offizi e ll e 
Project- Rea l ity-Entwic kler nom iniert . 
Während 0 lA mit .. Unicycle " ein 
durchschnittliche plit-Screen-Geflitze 
für ' upe r intendo vorlegt n, nutz te 
Rare die ilicon-G raphics-Workstation 
auf ou e räne Art und Weise. Der 3D­
Dsch unge l crollt weder in Echt ze it , 

noch werden vorberechnete 
Luxus-Animation au dem pei­
cher eingespielt. Rare ging den 
Weg dazwischen, mode llie rte 
Donkey Kong und seinen Juni­
o r , Dinky", a ll e Bösewic hte 
und Hinre rgründe aus Pol go­
ne n und ließ die einzelnen 

dem und chanieren. tatt gezeichneten 
Animationpha e n we rden akk urat 
berech nete Bewegungen einge pielt. 
Durch die Polygon-Dar tellung konnten 
auch Effekte wie z .B . e in breche nde 
Dämmerung, Gewitter oder eine Unter­
wasser- nsicht e infach berechnet er­
den. Die affig-coolen Bewegungen der 
Helde n und die parallax seroli e nde n 

Hintergründe müßt Ihr gesehen haben -
in Verbindu ng mit Dschungel-Beat und 

aturgeräuschen läßt da piel die 
nächste Konsolengeneration verges en. 
Auch .. tunt Race FX" siedelt ·ich in der 

inrendo-Oberk las e von "Ma rio Kart" 
und " tar Wing·· an. Da 30-Rennspiel 
ist nun fertige te il t und spielt sich wie 
eine Misch ung au Autoscooter und 
" irtua Racing'·. Drei verschiedene Flit­
zer wurden putzig animiert , w rden 
durch einen ufprall zu a mme nge-
taucht und heben beim Gasgeben ihr 
orderteiL 

Oas Super-NES-Updatedes Klassi-

Animationspha e n von ilic­
on-G raphics-Computern ren-

• uper Punch Out" ist d ie msetzung 
eine a lten intendo- utomaten, bei 
dem Ihr hinter Eurem Boxer steht und 
durch seinen transparenren Rücken auf 
einen von 16 erschiedenen Kämpfern 

blickt. Im Vergleich zu "Mortal Kombat" 
& Co. könnt Ih r nur eine geringe 
Anzahl von ch lägen. ausführen , dafür 

macht jeder gelungene Hacken gleich 
doppelt paß. Euren Feinden verzieht 
e ' ie in ei nem Pope e-Zeichentrick 
die Visage , Ihr lupft Euren bild chirm-

Auf dem PC-Sektor lieferten sich zahl­
lose "Doom" -Kopien ein Gefecht: 

LucasArts "Dark Forces" -CO-ROM 

kers "Punch-Out" bietet bekannte 
Pixel-Boxer sowie neue Faustkämpfer 
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großen Gegner quer durch den Ring 
und puckt den Mund chutz au wenn 
Euch der Kontrahent hart erwischt. 
Ein w itere uper-Highlight kommt 
nicht von intendo, sondern von qua­

re: In Chicago erstmal spielbar war die 
engli ehe Ver ion des Edel-Rollenspiel 
, Final Fantasy 6", da im We ten als 
"Final Fantasy 3" veröffentl icht wird. 
Eine bessere Geschichte und eine dra­
mati eh re Handlung hatte bisher kein 
Rollenspiel der Modul-Welt zu bieten. 
Ihr schlagt Euch durch eine Vorge-
chich te , erlebt Rü ckb lenden und 

Traumsequenzen , fightet und zaubert 
Euch durch eine Fama ·y-Welt mit End­
zeit- und Science-fiction-Elementen. 
Hoffen wir, daß das 24-MBit- chwere 
"Final Fama y" im Gegen atz zu seinen 

orgängern auch nach Deut chland 
kommt. Gegen da in jeder Beziehung 
perfekte "Final Fantasy" haben weder 
das 12-MBit-Action-Adventure "Breath 
of Fire" (von Enix), noch intendos 
Illu ions of Gaia" eine Chance. 
eben Sony Image oft versammel­

ten auch andere Medienrie en ihre 
Produkte auf der ommer CE : 
Während Viacom (Paramount, 

MT und ickelodeon) nur PC­
CD-ROM- piele, aber noch keine 

ega- oder intendo-Produkte 
vorstellte, stürzt sich Time Warner 
Interactive, ein Zu ammenschluß 
aus Time 'V arner CD-ROM-

MAII!AC august 

Ab te il u ng , dem Automate n her te ll e r 
Atari und dem Publi her Tengen, in die 
Video piel- rena. Leider tehen für die 
intere ante ten Time- arner-Produkte 
bi lang nur S- eröffentlichungen: Da 

sprechende 3D-Basketball-Spiel "Colle­
ge Hoops" wird in den taaten noch im 
Herbst veröffentlicht gegen Weihnach­

ten fliegen die ega-Fans bereit mit 
dem Jagdbomber A 8B Harrier ("Flying 

ightmare ·· nur auf CO!) oder begeben 
sich in den ew-Age-Ko mo von 
"Generation Lo t", dem ungewöhnlich­
sten Adventure dei· Mega-Drive-Szene. 
Was am Time-Warner-Stand für Aufse­
hen sorgte , waren jedoch nicht die 

ideo piele , ondern eine gewal tige 
Produktpalette fü r PC-CD-ROM (vom 
interaktiven Clinron-Porträt bi zur digi­
talen Wood tock-Aufarbeitung) und ein 
fetziger Prügelautomat mit Dinosauriern. 

"Prin1al Rage" entstand in Zusammenar­
beit mit Hollywood-Handwerkern , die 

knapp 30 ngeheuer al Modelle ent­
warfen und im top-Motion-Verfahren 

Das Game-Boy-Modul "Tetris 2" er­
scheint in einer grafisch aufgepeppten 

Variante auch fürs Super Nintendo 

animierten. owohl die es Beat'em-Up, 
als auch die 4-Spieler-Science-Fiction­

chlacht "T-Mek" ind mit Time Wamer 
neuem CAGE-Raumklang- tem au ge-
tattet, das allerlei akusti ehe Effekte 

(u.a . Doppler-Echo) imuliert. 
Auch BMG/ Berte l mann engagiert ich 
im pielebereich : ach ihre m Ein tieg 
be im CO- peziali ten Cry tal Oynamic 
in ve tierte die Grupp auch in Rocket 

cience e ine neue Firma e hemaliger 
Luca Arts-, Apple- und uper-Mac-Mitar­
beiter. Zum Gründerteam 
gehören u.a . der Holl -
wood-Kü n tler Ron Cobb 

("Alien ", "The Abyss·' und 
"True Lies") owie der Autor 

ick Backes, der mit Micha­

el Crichton an "Ri ·ing un ·' 
und an de en neuen Film 
"Conga" arbeitete. Sämtliche 

pieleproduzenten haben 
Film- und T -Erfahrung, während mit 
den ehemaligen LucasArt -Designern 
David Fox (Jndiana jone & the Last 
Cru ade·', "Rescue on Fraeta Iu ") und 
Brian Moriarty CLoom", "Beyond Zork") 
zwei der bekanntesten pielemacher 
der Welt angeworben wurden. Da auch 

ega eine n bedeutenden Anteil an 
Rocket cience hält , werden die beiden 
e rste n piele (die Comic-Um etzu ng 
"Cadillacs & Oinosaur " und das Welt­
raum-Abenteuer "Loadstar" von Brian 
Moriarty und Ron Cobb) zuer t für da 
Mega CD er cheinen. 

High-Speed-Scroller: Können die 
OMA-Entwickler mit "Unicycles" ihren 

"Lemmings" -Erfolg wiederholen? 

voraussichtlich nicht veröffentlicht 
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Sunsoft Jump'n'Run 
Koei Strategie 

Akira T-HQ Action 
Animanies Konami Jump'n'Run 
Ballz! PF Magic/Accolade 3D-Beafem-Up 
Barldey: Shut Up & Jam Accolade Basketball 
Bass Masters Glassie THQ Sportsimulation (Fischen) 
Beauty & the Beast Hudson Jump'n'Run 
Blackthrone lnterplay Action-Adventure 
Bankers Capcom Disney-Jump'n'Run 
Brainlord Enix Action-Adventure 
BreakThru! Spectrum Halobyte DenkspieVGeschicklichkeit 
Brutal Gamelek Beat'em-Up 
Bubsy 2 Accolade Jump'n'Run 
Captain Commando Capcom Action-Prügelei 
Civilization Microprose Strategie 
Clayfighter 2 lnterplay Bearem-Up 
Death & Return of Superman Sunsoft Action 
Demolition Man Virg in Plattform-Action 
Dernon · s Crest Capcom Action-Adventure 
Earthworm Jim Playmates Jump'n'Run 
Eek! the Cat Ocean Jump'n'Run 
ESPN Baseball tonight Sony Baseball 
ESPN National Hockey Night Sony Eishockey 
ESPN Speedworld 
ESPN Sunday Night NFL 
Exosquad 
Feivel goes west 
Fighter's History 
Final Fantasy 3 
Fireteam Rogue 
First Queen 
Flintstones Movie 
Frankenstein 
Galactic Defenders 
Ghoul Patrol 
Golden Empire 
GP-1. Teil2 
Great Circus Mystery, The 
Green Lantern, The 
Hardball 3 
Hurricanes 
Illusions of Gaia 
ltchy & Scratchy 
lzzy·s Olympic Quest 
Jordan Adventure 
Jungle Strike 
Justice League 
King Arthur 
King of Monsters 2 
Lemmings 2 
Lion King . The 
Looney Tunes Basketball 
Lord of the Rings. The 
Lords of Darkness 
Mask. The 
Maximum Garnage 
Mega Man X2 
Meta! Morph 
M1chael Andretti's 
lndy Car Challenge 

A ts erster 

Acclaim-Auto-

mat erscheint 

'95 die Umsetz­

ung des dritten 

"Batman"-Kino-

films, "Batm.an 

for-ever"'. 

Später werden 

Adaptiotten für 

alle gängigen 

Heimkonsoletr 

folgen. 

Sony Stock-Gar-Autorennen 
Sony Football 
Playmates Action 
Hudson Jump'n'Run 
Data East Beat 'em Up 
Square Rollenspiel 
Accolade Action-Adventure 
Culture Brain Strategie-Rollenspiel 
Ocean Jump'n'Run 
Sony Action-Jump'n'Run 
Culture Brain Beat 'n Run 
JVC/LucasArts Action 
Culture Brain Action-Adventure 
Atlus Motorradrennen 
Capcom Jump'n'Run 
Ocean Action-Prügelei 
Accolade Baseball 
U.S. Gold Fußbaii-Jump'n'Run 
Action-Adventure Nintendo 
Acclaim Jump'n'Run 
U.S. Gold Jump'n'Run 
Ocean/EA Plattform-Action 
Gremlin Action 
Sunsoft Action 
Enix Rollenspiel 
Takara Monster-Wrestling 
Psygnosis Denkspiel 
Virgin Jump'n'Run 
Sunsoft Comic-Sasketball 
lnterplay Rollenspiel 
Koei Strategie 
T-HQ Action-Prügelei 
Acclaim Action 
Capcom Action-Jump'n'Run 
FCI Action 
Bulle! Proof Renn-Simulation 

fiCCLAIM 
Ganz im Zeichen von .. Mortal Kombat 2": Die hervor­

ragenden 24-MBit-Module für die beiden 16-Bitter 

unterscheiden sich kaum vom Automatenvorbild und 

kommen pünktlich am 13. September auf den Markt. 

Mehr dazu in unserem gigantischen Prügelspiei­

Roundup in der nächsten Ausgabe (siehe Vorschau) . 

An der Lizenzfront hat Acc laim zwei herbstliche 

Kinoknüller aufbereitet: Schwarzeneggers Action­

Inferno .,True Lies" (mit Jamie Lee Curtis) und der 

Science-Fiction-Thriller ,.Stargate" (mit Kurt Ausseil 

in der Hauptrolle) erscheinen als Actionspiele beina­

he zeitgleich mit der Leinwand-Premiere. Von . ltchy 

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

war gegenüber unseren Previews nichts Neues zu 

sehen, der aktuelle Spider-Man-Auftritt in .. Maximum 

November 3. Quartal 
September Acclaim 4. Quartal 
4. Quartal Mortal Kombat 2 Acclaim Beat'em-Up September 
4. Quartal Mr. Nutz 2 Ocean Action-Adventure 4. Quartal 
3. Quartal NBA Jam Tournament Acclaim Action-Basketball 1995 
Juli New Horizons Koei Strategie Oktober 
4. Quartal Nigel Mansell's lndy Car Racing Acclaim 3D-Autorennen 4. Quartal 
3. Quartal No Escape Sony Action 4. Quartal 
4. Quartal Pagemeister, The Fox lnteractive Action-Adventure 4. Quartal 
4. Quartal Popeye Technos Jump'n'Run 3. Quartal 
3. Quartal Porl<y Pig's Haunted Holiday Sunsoft Jump'n'Run Oktober 
4. Quartal Power lnstinct Atlus Beat'em-Up 3. Quartal 
4. Quartal RBI Baseball '94 Time Warner Sportspiel Oktober 
Oktober 
4. Quartal 
3. Quartal 
3. Quartal 
August 
3. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
3. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 

Ranma 1/2, Teil 2 
Ren & Stimpy Show: 
Time Warp 
Ren & Stimpy: Time Warp 
Return of the Jedi 
Seaquest DSV 
Shadow, The 
Soccer Shootout 
Sparkster 
Speed Racer: Most 
Dangeraus Adventure 
Speedy Gonzales 

Toho 
T-HQ 

THQ 
JVC/LucasArts 
T-HQ 
Ocean 
Capcom 
Konami 
Accolade 

Sunsoft 

Action-Prügelei 3. Quartal 
Jump'n'Run 3. Quartal 

Action/Geschikclichkeit 3. Quartal 
Action 4. Quartal 
Action-Adventure 4. Quartal 
Action-Prügelei 4. Quartal 
Fußball 3. Quartal 
Jump'n'Run 4. Quartal 
Rennspiel August 

Jump'n'Run 1995 
4. Quartal Spike McFang , Bullet Proof Software Action-Adventure k.A. 
4. Quartal 
4. Quartal 
3. Quartal 
August 
3. Quartal 
November 
3. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 

Star Trek: Deep Space Nine Playmates Adventure 4. Quartal 
Abenteuer 4. Quartal 
Action 4. Quartal 
3D-Rennspiel 3. Quartal 

Star Trek: Star Fleet Academy lnterplay 

4. Quartal 

Action-Adventure 4. Quartal 
Street Racer UbiSoft 

Beat'em-Up 4. Quartal 

Action 3. Quartal 
Steinzeit-Jump'n'Run 

Super Adventure lsland 2 Hudson 
Super Bomberman 2 Hudson 

Action-Jump'n'Run 4. Quartal 

Super Bonk Hudson 

Stargate Acclaim 

Super Godzilla Toho 
Super lndiana Jones JVC 

3. Quartal Super Ninja Boy Culture Brain Plattform-Action 3. Quartal 
3. Quartal 
4. Quartal 
3. Quartal 
4. Quartal 

Super Street Fighter 2 Capcom 
Sylvester & Tweety Sunsoft 

Super Pinball Technos 

4. Quartal Syndicate Ocean/EA 
Juni Tarzan Gametek 
3. Quartal Technos Super Wrestling Technos 
September Tecmo Super Baseball Tecmo 
3. Quartal Theme Park Ocean/EA 

Flipper 
Bearem-Up 
Action Adventure/ 
Jump'n'Run 
Strategie 
Jump'n'Run 
Wrestling 
Sportsimulation 
Strategie 

July 
im Handel 
November 

4. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
k.A. 
4. Quartal 

k.A. Tick. The Fox lnteractive Jump'n'Run 4. Quartal 
4. Quartal Time Cop JVC Prügel-Action 3. Quartal 
4. Quartal Tiny Toons Sports Konami Sportspiei -Sammlung 4. Quartal 
Dezember Top Gear 3000 Gremlin 3D-Autorennen 4. Quartal 
4. Quartal True Lies Acclaim Action 4. Quartal 
July Ultima: Runes of Virtue 2 FCI Action-Adventure September 
3. Quartal Ultima: The Black Gate FCI Rollenspiel 4. Quartal 
4. Quartal Ultimate Fighter Culture Brain Beat'em-Up 3. Quartal 
Dezember Urban Strike T-HQ Action 1995 
3. Quartal Virtual Bart Acclaim Spielesammlung 3. Quartal 
Oktober WCW-SuperBrawl FCI Wrestling Oktober 
4. Quartal Wildsnake Bullet Proof Software Denkspiel k.A. 
3. Quartal World Championshop Rally JVC Off-Road-Autorennen 3. Quartal 
4. Quartal WWF Raw Acclaim 
4. Quartal X-Men Capcom 
k.A. Zero the Kamikaze Squirrel Sunsoft 

Carnage" (Action mit viel Geprügel) und der aktuelle 

WWF-Titel .,Raw" (24 MBits & zwölf Wrestler inklu­

sive der Dame Luna Vachon) stehen ebenfalls in den 

Startlöchern. 

Harte Gitarren-Riffs und lndustriai-Sounds locken 

Euch in die schlammige Arena der .,Monster Truck 

Wars". Mit dem Monster-Pick-Up Eurer Wahl gebt 

Ihr in drei Wettbewerben Gas. Statt Polygonen ve r­

wendet das Off-Road-Gebolze normale Bitmap-Gra­

fik, auf Eurem Truck erkennt Ihr sogar die Airbrush­

Bemalu ng . Programmiert wurden die .. Monster 

Truck Wars" von Sculptured Software. Neu im Team 

von Acclaim ist Nigel Manseil mit seinem lndy Gar. 

Die Rennstrecke seh Ihr aus dem Cockpit. im Zwei­

Spieler-Modus wird der Bildschirm horizontal geteilt . 

Bis zu einer aussagekräftigen Testfahrt müssen wir 

uns noch einige Monate gedulden. 

Wrestling 3. Quartal 
Action 4. Quartal 
Jump'n'Run Oktober 

Neben dem traditionellen Videospielgeschäft baut 

Acclaim seine Aktivitäten aus. Die neue Coin-Up­

Abteilung wird vom Ex-Sega-Arcade-Chef Thomas 

Petit geleitet und produziert Spielautomaten auf der 

Grundlage von Segas Titan-Hardware (darauf basiert 

u.a . .,Vitua Fighter"). Weiterhin hat Acclaim für 65 

Millionen US-Dollar den drittgrößten US-Comic-Her­

ausgeber Voyager Communications (Val iant Comics) 

gekauft. Schließlich invest iert Acclaim in die Live­

Video-Spezialisten .. Digital Pictures·· und sicherte 

sich die weltweiten Vertriebsrechte . Angekündigt 

sind ,.Supreme Warrior" (FMV-Prügelsp iel. das in 

Hong Kong "gedreht" wurde) , .. Corpse Killer" (FMV­

Ballerspiel mit vie l Voodoo-Zauber) , .. Siam City'· 

(FMV-Basketball mit Scottie Pippen) sowie die bei­

den Edutainment-CDs .,What's my Story" und .,Kids 

on site". 
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Auch Accolades "Zero Tole­
rance" (Mega Drive) folgt der 

populären Mechanik des 
PC-Knallers "Doom". 

AccOLfiDE 
Während "Bubsy 2" mit monate­

langer Verspätung seiner Fertig­

stellung entgegenschnurrt, küm­

mert sich Designer John Skeel 

bereits um seinen nächsten Titel. 

"Fireteam Rogue" ist als Seien-

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

ce-Fiction-Adventure für Super Nintendo und Mega 

Drive angekündigt, entpuppt sich aber nach ku rzem 

Probespielen als Action-Jump'n'Run mit fü nf ver­

schiedenen Spielfiguren, nicht-linearer Handlung, 

einer ganzen Menge Rätsel und einen (noch nicht 

programmierten) 3D-Flugsimulator. Als "Zero Tole­

rance" hat Accolade auch einen "Doom"-Cione für 

das Mega Drive in Petto, bei dem Ihr getreu des Vor­

bildes mit versch iedenen Feuerwaffen in vi er 3D­

Weiten aufräumt. 

PF Mag1c . die neue Firma des Videospie i-Pioniers 

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

mierte .. Ba llz'' , ein Beat'em-Up in ungewöhnl icher 

Darstellung: Alle Kämpfer bestehen aus Kugeln und 

sehen damit auf den ersten Blick etwas ulkig aus. Die 

komische 3D-Darstellung erlaubt den Kämpfern viel­

fält ige Manöver in alle Richtungen, bis zu 15 Special­

Attacks pro Charakter und eine "I nstant Rep lay"­

Funktion. Statt Blut unterhält Euch "Ballz'' mit witzi­

gen Protag onisten und massig Gags. "Ballz" und 

.. Zero Tolerance" soll en übrigens mit .. The Edge 16" 

kompatibel sein. Em deutscher Veröffentlichungster­

min !ur das praktische Online-Zubehör steht leider 

noch nicht lest. 

(fiPCOM 
Nachdem die "Sireet Fighter 2"-Hysterie langsam 

verebbt und selbst die brillanten "Super Street Figh-

überraschen die fl eißigen Japaner mit einer Re ihe 

von ausgezeichneten Su per-Nintendo-Neuheiten. 

Gleich zwei Disney-Jump'n'Runs kommen noch die­

ses Jahr in die Geschälte : ln "The great Circus 

Mystery" (auch für Mega Drive) wollen sich Mickey 

und Minnie einen schönen Tag im örtlichen Vergnü­

gungspark machen, doch plötzl ich sind die ganzen 

Künstler verschwunden . Das Plattfo rm-Abenteuer 

erinnert nicht nur grafisch an das exzellente "Magical 

Quest", auch die Spielbarkeil gibt keinen Anlaß zur 

Kritik. Ihr dü rft zu zweit gleichze itig antreten und in 

drei verschiedene Kostüme schlüpfen: Als Geisterjä­

ger, Bergsteiger und Cowboy mit Cowgirl nehmt Ihr 

es mit den Schurken auf. 

Nicht ganz so ausgeklügelt präsentierte sich .. Bion­

kers". Capcoms zwe ites Oisney-Modul. Als Mitg lied 

der Hollywood-Pol izei müßt Ihr ausgeflippte Toons 

zur Strecke bringen. Das zuckersüße Jump 'n'Run 

richtet sich eher an ganz junge Sp ieler. Gereifte 

Modul isten so llten sich insbesondere "Demon ·s 

Crest" vormerken, die i 6-Bit-Variante der be liebten 

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

sich tapfer an die Vorbilder: Schwer bis frustiQ, aber 

hochmotivierend. 16 MBit garantieren ein abwechs­

lungsreiches Fantasy-Abenteuer mit schauerlichen 

Großformat-Monstern . kn iff ligen Puules und mäch-

tig vielen Levels. Erster Eindruck: Muß man haben! 

Etwas weiter unten auf unserem privaten Wunsch­

zettel haben wir die Automatenumsetzung "Captain 

Commando" (noch ' ne "Final Fight"-Version) und 

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

verwandt mi t .. Mega Man Soccer") eingeordnet. 

Erstaunt waren wir über das fertige .. Mega Man X2" 

für Super NES. Mit unglaublicher Beharrlichkeit ver­

öffe ntlicht Capcom ein "Mega Man" 

nach dem andere n, oh ne daß sich 

spielerisch viel ändert. Im Gleichschritt 

erscheint mit "The Wily Wars" das 

erste Mega-Drive-"Mega Man": Gegner 

aus den ersten drei "Mega Man"-Titeln 

fürs NES geben sich ein Ste lldichein. 

(YBERDREAMS 
Unter dem Tite l "1 Have No Mouth , 

And I Mus! Scream " erlebt Ihr die 

Mega-CO-Umsetzung einer Science­

Fiction-Kurzgeschichte des erfolgsver­

wöhnten US-Autors Harlan Ellison, als 

.. Dark Seed 2" die Fortsetzung zu 

einem umstrittenen Gru sei -Adventure, 

für dessen Grafik der Allen-Schöpfer 

Hans-Rud ie Giger se ine schauerl iche 

Phantasie spie len ließ. Ebenfa lls auf 

CD erscheint das erste Abenteuer einer 

neuen Ro ll ensp iel-Se ri e des "Dun­

geons & Dragons"-Schöpfers Gary 

Gygax: Um den .. Hunters of Ralk" im 

Kampf gegen die Fantasy-Rassen der 

Ashdolphiten beizustehen. zieht Ihr mit 

einem Begleiter los , die "Verl orenen 

Riesen von Gestern" aufzuspüren. 

FCI 

Acclaims Schlammschlacht 
"Monster Truck Wars" ver­
läßt sich auf Bitmap-Grafik 

statt auf 3D-Polygone. 

Und so sehen die Trucks 
unterm Blech aus - das ferti­
ge Produkt verschont Euch 
vor solch tristen Einblicken. 

Bei der Zeichnung der Fahr­
zeuge wurden selbst die 

typischen Airbrush-Gemälde 
nicht vergessen. 

Stapelweise Ro llenspiele be reitet FCI für den US­

Start vor: Nachdem die Fu ji-Tochter bere its in den 

80er Jahren .. Ultima", "AD & 0" und .. Bard's Tale"­

Spiele für das NES umsetzte. soll nun das Super Nin­

tendo mit den besten Spielen ameri kan ischer Desi­

gner eingedeckt werden ... Ultima: The False Prophet" 

haben wir Euch in ei ner zu rückliegenden MAN !AC 

bere its vorgeste ll t , ni cht jedoch die Game-Boy­

Umsetzung "Runes of Virt ue 2" und "The Black 

Gate", die Modul-Variante des- aufgepaßt! - zwei­

ten Teils von .. Ultima 7" auf dem PC. 

Neu im Angebot ist auch "Might & Magie 3: lsle of 

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



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

mit den Vorgängern optisch rein gar nichts mehr zu 

tun hat. .,lsle of Terra" war 1991 das erste Spiel der 

"Might & Magicu-Serie mit VGA-Grafik. Neben den 

Rollenspiel -Boliden fanden außerdem noch die 

lnterplays .Boogerman" 
rülpst und furzt sich seinen 

Weg durch die Jump'n'Run­
Umgebung. 

Spielerisch identisch, aber 
mit neuer Musik und zusätzli­

chen Strecken: Die Mega­
Drive-Fassung von 

.Rock'n'Roll Racing". 

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

Action-Adventure .Biack­
thome" für Super Nintendo. 

Wrestli ng-Rüpel der WCW-Liga im 

FCI-Programm Platz, sowie das 12-

MBit-Action-Jump'n'Ru n-plus-3D­

Geballere "Metal Morph", das gegen 

Weihnachten ausgeliefert wird. 

HoosoH SoFT 
MAN !AC-Leser kennen bereits Hud­

son · s Super-Nintendo-Spiele "Beauty 

& the Beast" {nähere Infos im Disney­

Schwerpunkt der kommenden Ausga­

be ) und das faszinierende Action­

Adventure "Super Adventure lsland 2" 

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

zu Master Higgins tumme lt sich 

Westernheld Feivel in bekannter Platt­

form-Umgebung : "An American Tail : 

Fe ivel goes west" führt den kle inen 

Mäuserich hinaus in die weite Prärie, 

wo er seine Familie vor dem Schicksal 

bewahrt. als delikate Maus-Burger für 

Cat R. Waul zu enden . Mit Lasso und 

Wasserpistole setzt er seinen Feinden 

zu und stellt den Wilden Westen auf 

den Kopf . 

beglückt die humorvolle Kund­

schaft mit neun hochmotivierten 

Gladiatoren, darunter das 

Häschen Hobby und der Banana­

Man. 

Teil3 der "Star Wars"-Spieleserie, "Return of the Jedi", 
entsteht erneut bei Sculptured Software. 

Exklusiv für Super Nintendo 

bastelt lnterplay zur Zeit an dem 

Action-Adventure .,Biackthorne". 

ln einer längst vergessenen Zeit 

käm pft der Spiele r gegen das 

Hudsons hauseigener Serienheld .,Super Bank" wagt 

sein erster 16-Bit-Abenteuer: Ein Sammelsurium aus 

Ideen und Leve ls der hierzulande unbekannten PC­

Engine-Spiele sowie frische Spielelemente verspre­

chen erstklassige Jump 'n'Run-Kost. 

Fix und fertig ist .,Super Bomberman 2" für Ninten­

dos 16-Bitter. Der tradit ionell unübertroffene Mehr­

Spieler-Modus wi rd von einer aufgepeppten Solo­

Variante bereichert , die frische Power-Ups und 

natürlich neue Levels zu bieten hat. Für dieses Jahr 

steht darüberhinaus das erste Mega-Drive-"Bomber­

man" an, das von Probe Software in Englang als Ein­

bis Vier-Spieler-Variante entwickelt wird . 

IHTERPLAY 
Bereits auf dem Super Nintendo gefiel die rab iate 

Rundkurs-Raserei "Rock ' n' Ro ll Rac ing ": Für die 

brandneue Mega-Drive-Adaption hat lnterplay nicht 

nur frische Songs ausge­

arbe itet , sond ern jede 

Menge Strecken add1ert. 

37 versch iedene Parcours 

auf sechs Planeten garan­

tieren den Sega-Fans ab­

wechslungsreiche Duelle 

um die Pole Position. Aus­

einandersetzungen ganz 

anderer Art haben die 

., Ciayfighter"-Spieler hin­

ter sich: Die Knetmasse­

Parod ie auf "Super St reet 

Fighter" & Co erscheint 

nicht nur als Mega-Drive­

Adaption (auf 16 MBit und 

mit riesigen Kämpfer­

Figuren) , sondern wi rd für 

das Super Nintendo fort­

gesetzt. "Ciayfighter 2: 

Judgment Clay" führt den 

überdrehten Cartoon-St il 

auf 24 MBit for t und 

Böse, indem er die einzelnen 

Bestandteile des "Lightstone" aufstöbert. Ihr seht 

das Geschehen von der Seite, rüstet Euren Kämpen 

mit Waffen aus und wandert durch vier große Wef­

ten , die allesamt von Oberschurke Salrac und seinen 

Vasallen kontroll iert werden. Last but not least bringt 

lnterplay "Lord of the Rings" {Umsetzung eines 

langatmigen Computerrollenspiels) und "Star Trek: 

Star Fleet Academy I The Bridge Simulator". 

JVC 
Über das heißeste Spiel von JVC haben wir schon 

auf den Se iten 10 und 11 ausführlich berichtet: 

,.Super lndiana Jones" unter der Regie von Factor 5. 

Kaum weniger begehrt dürfte der finale Teil der "Star 

Wars"-Trilogie für Nintendos 16-Bitter sein . Spieler­

isch ähnelt ,.Return of the Jedi" den beiden Vorgän­

gern. 19 teils frustnerend schwere Levels sind mit 

Glück und Geschick zu meistern . Ihr schlüpft u.a. in 

die Rolle von Prinzess in Leia. Chewbacca und 

Wicke!, dem Ewok. 16 MBit versprechen ein grafisch 

ansprechendes und abwechslungsreiches 

Actionspekta kel (Seitenansicht wechselt mit 3D-Sze­

nen). das im Herbst auf den Markt kommt. 

Mega-CD-Besitzer wurden von JVC besonders liebe­

voll gepflegt: Mit den Neo-Geo-Umsetzungen "Fatal 

Fury Special " und .,Samurai Shodown" bekommt Se­

gas ne ue .. Eternal Champions"-CD heftige Konkur­

renz. Die beiden grafisch beeindruckenden Beat' em­

Ups sind den Origi nalen in allen Einzelheiten nach­

empfunden. "Samurai Shodown" bietet im Gegen­

satz zur Modul-Variante fürs Mega Drive {erscheint 

über Takara) sogar die komplette Zoom-Palette. Die 

be iden Computerspielumsetzungen "Rebel Assau lt" 

(3D-Fiugaction mit groben Pixeln) und "Dungeon 

Master 2" (pr ima Rollenspiel ) werden in diesen 

Tagen ausgeliefert. Noch etwas Geduld müssen die 

Fans der überstrapazierten Roboter-Prügelei "Rise of 

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

Drive sowie die CD-Fassung nehmen zwar Gestalt 

an , doch technische Probleme verschieben die Ver­

öffentlichung Richtung Jahreswende. 
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Core 
Cadillac & Dinosaurs Rocket Science 
Clue Virg in 
Corpse Killer Digital Pictures 
Crime Patrol American 

Laser Games 
Cyberdreams 
Cyberdreams 

Demolition Man Virg in 
Psygnosis 

Dungeon Master 2 JVC 
Ecco 2: The Tides of Time Sega 
ESPN Baseball tonight Sony 
ESPN National Hockey Night Sony 
ESPN Speedworld Sony 
ESPN Sunday Night NFL Sony 
Eternal Champions Sega 
Exterminators, The Sony 
Fahrenheit Sega 
Fatal Fury Special JVC 
Flashback: u.s. Gold 
The Quest for ldentity 
Flying Nightmares Domark/Time Warner 
Frankenstein Sony 
Heimdall JVC/Core 
Hunters of Ralk Cyberdreams 
I Have No Mouth ... Cyberdreams 
lron Helix Spectrum Holebyte 

Jeweils für Super Nintendo und Mega-CD sind "Time 

Cop" (Action-Geprügel im Jahr 2005} und ,.World 

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

angekündigt. ,.Ghoul Patrol" wiederum, das zwei 

Spieler gegen eine Horde von Monster-Mutanten 

hetzt, gibt's nur für Super Nintendo. 

KOEI 
Koei ist in Japan und den USA für seine ernsthafte 

Geschiehtsaufbereitung bekannt. Neben dem Zwei­

Spieler-Weltkrieg .,Operation Europe: Path to Victory 

1939-1945" werden bis zum Jahreswechsel .. Aerobiz 

Supersonic" (ihr seid der Präsident eines internatio­

nalen Flugunterneh men s} und ., New Horizons" 

erscheinen. Letzteres entführt Euch als Fortsetzung 

zum Seefahrer-Abenteuer .. Uncharted Waters" an 

exotische Schauplätze des 16. Jahrhunderts. Nur für 

das Mega Drive ist ., Liberty or Death'' angekündigt, 

dafür freuen sich Super-Ninten­

do-Besitzer auf .. Lord of Darkn­

ess", die Fortsetzung zu .,Nobu­

naga's Ambition". 

Gegenüber unserem Konami­

Preview in der MAN!AC 6/94 

wurde die Herbst-Palette mit 

einem Fußballspiel und einer 

neuen .. Parodius"-Variante 

Voraussichtlich wird keine der 
bekannten Strategiesimulationen von 

Koei in Deutschland erscheinen 
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Jump'n'Run Golfsimulation 3. Quartal 
Loadstar Rocket Science lnteractive Movie 3. Quartal 

3D· Rennspiel 4. Quartal Mad Dog 2: The Lost Gold American Laser Games FMV·Zielkreuz-Action September 
Adventure/Action 3. Quartal Mickey Mania Sony Jump'n'Run 3. Quartal 
Brettspieladaption 3. Quartal Midnight Raiders Sega FMV·Fiugaction 4. Quartal 
FMV·Zielkreuz-Action November Myst Sunsoft Adventure Dezember 
FMV·Zielkreuz-Action 4. Quartal NBA Hangtime 95 Sony Basketball 4. Quartal 

Adventure 3. Quartal NBAJam Acclaim Action-Basketball 3. Quartal 

Adventure 1995 No Escape Sony Action 4. Quartal 

Plattform-Action 3. Quartal Novastorm Psygnosis 3D·Shoot 'em Up 3. Quartal 

Adventure 1995 Panic! Data East Denkspiel September 

Rollenspiel July Power Rangers Sega Action 4. Quartal 

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

Baseball 4. Quartal Rebel Assault JVC/LucasArts 3D-Flugaction im Handel 

Eishockey 4. Quartal Rise of the Robots JVC/Mirage Roboter-Bear em-Up 3. Quartal 

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

Football 4. Quartal Side Pocket Data East Billard November 

Bearem-Up 4. Quartal Siam City Digital Pictures FMV-Basketball November 

FMV-Action 3. Quartal Snatcher Konami Cyber-Adventure 4. Quartal 

FMV-Action 4. Quartal Space Pirates American Laser Games FMV-Zielkreuz-Action 4. Quartal 

Bearem-Up 4. Quartal Supreme Warrior Digital Pictures FMV-Bear em-Up November 

Jump'n'Run-Adventure k.A. Surgical Strike Sega Action 4. Quartal 
Time Cop JVC Prügel-Action 3. Quartal 

3D-Flugsimulator September Total Garnage THQ Action 3. Quartal 

Action-Jump'n'Run 4. Quartal Trivial Pursuit Virgin Gesellschaftsspiel 3. Quartal 

Action-Adventure July Who shot Johnny Rock? American Laser Games FMV-Zielkreuz-Action July 

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

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

3D-Adventure 3. Quartal World Cup USA 94 

(beide für Super Nintendo) angereichert. .. Anima­

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

.,Sparkster" auf Super· Nintendo und Mega Drive 

sehen allesamt sehr gut aus und werden von uns in 

einer der nächsten Ausgaben bereits getestet. Zu 

sehen waren auch das Action-Jump 'n'Run .,Batman 

- The animated Series" für Super NES sowie die 

neuen 16-Bit-Sportspiele mit den .,Tiny Toons": 

Keine ernsthaften Sportsimulationen. sondern eine 

grafisch hübsche Ansammlung von verrückten 

Gaudi-Wettbewerben. 

Thema Nummer 1 waren die .. Fiintstones", Oceans 

Adaption des aktuellen Spielberg-Kinohits. Das neue 

Spie! des .. Jurassic Park"-Entwicklerteams basiert 

auf Plattform-Gehüpfe, wurde jedoch mit diversen 

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

Grafisch machen die .. Fiintstones" einen 
guten Eindruck. (SNES) 

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

U.S. Gold Fußball k.A. 

Puzzles aufgemöbelt. Super-Nintendo­

wie Mega-Drive-Fans steuern Fred 

durch ein kunterbuntes, grafisch exzel­

lentes Jump'n 'Run, das mit acht MBit 

Modulspeicher auskommen muß. Der 

doppelte Speicherplatz wurde für 

.,Addams Family Values" reserviert. in 

dem Ihr als Onkel Fester durch 14 

Act ion -Adventure -Levels spaziert . 

Anders als beim Jump 'n'Run-Erstling 

legten die Entwickler das Augenmerk 

auf knifflige Rätsel, die Fester mit Hilfe 

seiner Sippe löst. 

Zeitreise-Enthusiaten freuen sich auf 

., Mighty Max": Ein elfjähriger Junge 

düst durch verschiedene Ze itzonen . 

um alle Bestandteile einer mächtigen 

Waffe zu finden. die als Gesamtkunst­

werk ein unvorstellbares Zerstörungs­

potential birgt. Zwe i Spie ler dü rfen 

gle ichzeit ig ran . um Mighty Max und 

seine Kumpels be i ihrem Vorhaben zu 

unterstützen . Ihr besucht 50 Schau­

plätze und stellt Euch zum Abschluß 

des Spiels Skullmaster. dem absoluten 

Mega-Schurken. Nicht minder gefährli­

che Feinde treten in .. The Shadow" auf, 

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

Superwaffe zusammenzu­
basteln (SNES} 

Im Gegensatz zum hüpflasti­
gen ersten Teil ist .,Addams 
Family Values" als Action­

Adventure angelegt (SNES) 

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

Riesenappetit im Bonuslevel 
zu stillen. (SNES) 

einer weiteren Kinofilm-Umsetzung. Hauptsächlich 

auf Action ausgelegt (der Shadow ist rein zufällig ein 

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

auch strategische Entscheidungen, so daß wir etwas 

mehr als einen ,.Final Fight"-Cione erwarten können. 

Sind alle bisher erwähnten Ocean-Titel für beide 16-

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

Nintendo auf den Markt kommen . Sechs Levels 

Jump'n'Run-AIIerlei gaben wenig Anlaß für Jubelari­

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

dagegen, für Super Nintendo europaweit im Ocean­

Vertrieb. richten sich an ein deutl ich älteres Publi­

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

lante Computer-Strategiespiele, berichen wir aus­

füh rlich in der nächsten Ausgabe , .. Madden 95 ", 



3 Ninjas Kick Back 
Addams Family Values 
Adventures of Batman 
& Robin, The 
Aero the Acro-Bat 2 
Aerobiz Supersonic 
Akira 
Animaniacs 
Baby Boom 
Ballz! 
Bass Masters Classic 
Boagerman 
BreakThru! 
Brett Hull Hockey 95 
Bubble & Squeak 
Bubsy 2 
Clayfigter 
College Hoops 
Commando Raid 

Sega Jump'n'Run 

Sunsoft Jump'n'Run 
Koei Strategie 
T-HQ Action 
Konami Jump'n'Run 
Sega k.A. 
PF Magic/Accolade 3D-Beat 'em Up 
THQ Sportsimulation (Fischen) 
lnterplay Jump'n'Run 
Spectrum Holebyte DenkspieVGeschicklichkeit 
Accolade Eishockey 
Sunsoft Jump'n'Run 
Accolade Jump'n'Run 
lnterplay Beat'em-Up 
Time Warner Sportspiel 
Time Warner 3D-Action 

Cybernauts: The Next Breed Accolade Roboter-Beat"em Up 
Death & Return of Superman Sunsoft Action 
Demolilien Man Virgin Plattform-Action 
Dynamite Headdy Sega/Treasure Action 
Earthworm Jim Playmates Jump'n'Run 
Ecco 2: The Tides of Time Sega Action-Adventure 
ESPN Baseball tonight Sony Baseball 
ESPN National Hockey Night Sony Eishockey 
ESPN Speedworld 
ESPN Sunday Night NFL 
Exosquad 
Fireteam Rogue 
Flintstones Movie 
Flying Nightmares 
Frankenstein 
Generations Lost 
Great Circus Mystery, The 
Hardball '94 
Hurricanes 
ltchy & Scratchy 
lzzy's Olympic Quest 
Jurassie Park Rampage 
Justice League 
Kawasaki Superbikes 
Lawnmower Man 
Lemmings 2 
Liberty or Death 
Lion King, The 
Mask. The 
Maximum Carnage 
Mega Bomberman 
Mega Man: The Wily Wars 

Sony Stock-Car-Autorennen 
Sony Football 
Playmates Action 
Accolade Action-Adventure 
Ocean Jump'n'Run 
Domark/Time Warner 3D-Flugsimulator 
Sony Action-Jump'n"Run 
Time Warner Ambient-Adventure 
Capeern Jump'n'Run 
Accolade Baseball 
US Gold Fußbaii-Jump'n'Run 
Acclaim Jump'n'Run 
US Gold Jump'n'Run 
Sega Action-Adventure 
Sunsoft Action 
Domark/Time Warner Rennspiel 
Time Warner Action 
Psygnosis Denkspiel 
Koei Strateg ie 
Virgin Jump'n'Run 
T-HQ Action-Prü gelei 
Acclaim Action 
Hudson Action 
Capeern Action-Jump'n"Run 

., NHL Hockey 95 " und ., NBA 95 " bed ürfen kaum 

eines Kommentars. Viel geändert wurde ntcht, ledig­

lich Detail-Korrekturen, Team-Updates und Liga­

Modi sollen zum erneuten Modul-Kauf verleiten. 

PLAYMATES 

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

CES noch nicht überzeugen. 

David Perry's .,Earthworm Jim" bleibt 

auf Kurs : Unserem dreiseiligen Pre­

view in der letzten Ausgabe ist kaum 

noch etwas anzufügen - bestenfalls 

die Bestätigung, daß David und seine 

Crew mit aberwitz igen An imationen 

und frischen Jump 'n'Run-ldeen nicht 

gespart haben. Seide 16-Bit-Versionen 

offenbahrten liebevolle Kleinstarbeit. 

Die beiden anderen Playmates-Tite l, das Adventure 

"Star Trek: Deep Space Nine" (Commander Sisko 

rettet seinen Sohn und besucht dabei einen USS­

Sternenkreuzer, den Planeten Bajor und das cardas­

sian ische Flagsch iff) sowie das Action-Spektakel 

"Exosquad" kommen ebenfalls Ende des Jahres. 

4. Quartal September 
3. Quartal 

November Accla1m 4. Quartal 
Dezember 
4. Quartal 

Beat'em-Up 
Action-Basketball NBA Jam Tournament Acclaim 1995 

Mortal Kombat 2 Accla1m September 

4. Quartal New Horizons Koei Strategie November 
1995 NFL 95 Sega Football 4. Quartal 
3. Quartal NFL Quaterback Club 95 Acclaim Football 4. Quartal 
4. Quartal NHL All-Star-Hockey Sega Eishockey 1995 
4. Quartal Nigel Mansell's lndy Car Racing Acclaim 3D-Autorennen 4. Quartal 
4. Quartal NuclearWar New World Computmg Strategiespiei-Satire k.A. 
October 
erschienen 
October 
3. Quartal 
4. Quartal 
November 
4. Quartal 
4. Quartal 
3. Quartal 
3. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
4. Quartal 
November 
4. Quartal 
Oktober 
4. Quartal 
November 
4. Quartal 
Juni 

Pagemeister, The 
Payne Siewart Pro Golf 
Pele 2: World Tournament 
Soccer 
Phantasy Star 4 
Power lnstinct 
Power Rangers 
Probeteetor 
Rise of the Robots 
Rock 'n'Roll Racing 
Samurai Shodown 
Scooby Deo 
Seaquest DSV 
Shadow, The 
Shining Force 2 
Skeleton Crew 
Siam Masters 
Sparkster 
Speed Racer: 
Challenge of Racer X 
Star Trek: Deep Space Nine 
Stargate 
Story of Thor 
Super Street Fighter 2 

Fox lnteractive 
Time Warner 
Accolade 

Sega 
Atlus 
Sega 
Konami 
JVC/Mirage 
lnterplayNirgin 
Takara 
Sunsoft 
T-HQ 
Ocean 
Sega 
Core 
Capeern 
Konami 
Accolade 

Playmates 
Acclaim 
Sega 
Capeern 

Action-Adventure 4. Quartal 
Sportspiel November 
Fußball Juni 

Rollenspiel 3. Quartal 
Beat'em-Up 3. Quartal 
Action 4. Quartal 
Action 4. Quartal 
Roboter-Beat' em-Up 3. Quartal 
Autorennen 4. Quartal 
Bearem-Up 3. Quartal 
Action-Adventure 1995 
Action 4. Quartal 
Action-Prügelei 4. Quartal 
Strategie 4. Quartal 
isometrische 3D-Action 4. Quartal 
Wrestl ing 4. Quartal 
Jump'n'Run 4. Quartal 
Rennspiel September 

Adventure 4. Quartal 
Action 4. Quartal 
Action-Adventure 4. Quartal 
Bearem-Up im Handel (USA) 

3. Quartal Sylvester & Tweety Tecmagik/Time Warner Jump'n'Run September 

3. Quartal Taz in Escape from Mars Sega Jump'n'Run 3. Quartal 

k.A. Tecmo Super Baseball Tecmo Sportsimulation k.A. 

4. Quartal Tick, The Fox lnteractive Jump'n'Run 4. Quartal 

Dezember Tiny Teens Sports Konami Sportspiei-Sammlung 4. Quartal 

Oktober True Lies Acclaim Action 4. Quartal 

October Unnecessary Roughness Accolade Sports imulation Oktober 

3. Quartal Viewpoint Sammy Salierspiel 4. Quartal 

August 
4. Quartal 

Spielesammlung 
Wrestl ing Oktober WCW-Superbrawl FCI 

3. Quartal Virtual Bart Acclaim 

4. Quartal WWF Raw Acclaim Wrest ling 3. Quartal 

3. Quartal Yuyu Hakusho Sega/Treasure Bear em-Up 4. Quartal 

4. Quartal Zero the Kam1kaze Squirrel Sunsoft 

4. Quartal Zero Tolerance Accolade 

PSYGHOSIS 
Die Fortsetzung von "Lemmings", dem Tölpel-Spek­

takel mit Suchfaktor, ist eine Spur komplizierter und 

abwechs lungsre iche r als der erste Teil und 

annähernd so spannend. Ihr erlebt die Lemminge in 

55 Berufen und Betätigungsfeldern , fli egend, sprin ­

gend und ballernd - insgesamt tummeln sich zwölf 

Clans in .. Lemmings 2: The Tribes". Eine Version für 

das Mega Drive und Varianten für die Handhelds von 

Jump'n'Run Oktober 
3D-Action Oktober 

Sega und Nintendo sind ebenfalls angekündigt. Bei­

nahe zeitgleich wi rd voraussichtl ich .,Lemm ings 3" 

fert iggestellt, das sich durch größere Spielfiguren 

und ein vereinfac htes Sp ielprinzip auszeichnet. 

Damit nicht nu r Knuddei-Freaks zugreifen, werden 

den Lemmingen diesmal sogar Monster und Spie lfi­

guren aus .,Doom" und "Street Fighter" auf den Pe lz 

rücken . Leider ist das PC-Spiel bislang weder für 

Nintendo-, noch für Sega-Konsolen angekündigt. Bis 

Weihnachten soll led igl ich eine 

3DO-Variante erscheinen. 

Exklusiv für das Mega CD wird 

wiederum das Tekno-Ballerspiels 

"Novastorm " erscheinen , das 

bislang als "Scavenger 4" nur in 

Japan aus ge liefert wurde . Im 

Vergleich zur Ur-Version (siehe 

MAN !AC 7/94) müssen Mega­

CD-Besitzer le ichte Einbußen bei 

der atemberaubenden 3D-Grafik 

hinnehmen , das pf legele ichte 

Das humorvolle Grafikadventure "Discworld" wird für das 
Mega CD erscheinen. Hier ein Bild der PC-Verston. MAN!AC august 





Neu auf dem Mega CD: Japaner ken­
nen Psygnosis' Tekno-Ballerei "Nova­

storm" bereits als "Scavenger 4" 

MEGA DRIVE 32X 
T1tel Herste ller Genre Erschemungs-

termm 
Alien Trilogy Acclaim Action-Adventure 1995 
College Basketball Sega Basketball 1995 
Cyber Brawl Sega k.A. 1995 
Doom Sega 3D-Labyrinth-Action November 
Fahreinheit (CD) Sega FMV-Action November 
Golf Magazine·s 36 Great Holes Sega Golf 1995 
Meta! Head Sega 3D-Roboter-Action 1995 
Midnight Raiders (CD) Sega FMV-Fiugaction 1995 
Mortal Kombat 2 Acclaim Beat'em-Up 1995 
NBA Jam Tournament Acclaim Action-Basketball 1995 
Star Wars Areade Sega 3D-Weltraum-Action November 
Stellar Assault/ 
Bulle! Fighters 

Sega 3D-Ballerspiel 1995 

Super Afterburner Sega 3D-Fiugaction November 
Super Motocross Sega Motorradrennen November 
Super Space Harrier Sega 3D-Action 1995 
Surgical Strike (CD) Sega k.A. 1995 
Tempo Sega Jump'n'Run 1995 
Virtua Racing Deluxe Sega Rennspiel November 
W1rehead (CD) Sega kA 1995 

Spielprinzip und der packende Soundtrack bleiben 

jedoch unverändert. Vom PC auf das Mega CD wird 

auch .Discworld" konvertiert, ein neues Grafikadven­

ture, das auf den humoristischen .Scheibenwelt"­

Romanen von Terry Pratchett basiert. 

Am Rande ein kleiner Nachtrag für Videospiei-Histo­

riker: Hinter dem blutigen Polygon-Adventure 

.Ecstatica" {zur Zeit nur für PCs angekündigt) ver­

birgt sich ein gewisser Andrew Spencer als Pro­

grammierer - der selbe Mann, der vor zehn Jahren 

das C-64-Modul ,.International Soccer" entwickelte! 

SEGfl 
Der japanische Sanic-Erfinder machte seine Drohung 

war und blieb der CES fern - nur ein kleines Büro im 

Untergeschoß des Messe-Gebäudes wurde zur Prä­

sentation genutzt. Abgesehen vom Mega 32X (nähe­

re Infos dazu im Kasten) wurden von Sega nur weni­

ge 16-Bit-Neuhei en angekünd igt. Brandneue 

Jump'n'Runs rund um ,.Batman" und Looney Tunes 

... auf dem u.a. frühe Versionen von 
"Virtua Racing Deluxe" und "Star Wars 

Arcade" (im Bild) liefen. 

,.Taz" waren ebenso in einer Vorversion zu sehen wie 

die Hit-Updates .,Ecco 2: The Tides of Time" und 

,.Jurassic Park Rampage". Delphin Ecco und seine 

neue Freundin Trellia nehmen erneut den Kampf 

gegen Vortex auf. 25 .normale" Level sowie fünf 3D­

Sequenzen stehen den Tierschützern bevor. 

Action-Freaks, die die Qualitäten von ,.Gunstar 

Heroes" zu schätzen wußten , fiebern dem neuen 

Treasure-Titel entgegen. Technisch brillant insze­

niert, zieht . Dynamite Headdy" im Fight mit Dark 

Dernon alle Register seines Könnens. Als Hauptwaffe 

dienen ihm sein Haupt: Headdy setzt im Lauf des 

Jump'n'Runs auf 15 verschiedene Köpfe, die jeweils 

unterschiedliche Features aufweisen. 

Wer auf gemütlichere Joypad-Vergnügungen steht, 

findet mit den englischen Versionen von ,.Phantasy 

Star 4" und ,.Shining Force 2" die passenden Modu­

le, Mega-CO-Besitzer dürfen die US-Version des ulti-
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ENTERTA I NMENT SYSTEM 
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SUPER NINTENDO [J J}tG41~ 
SUPER NES: 
DSCHUNGELBUCH 
FIFA SOCCER 
FINAL FIGHT 2 
MEGAMAN X 
POPULOUS 2 
RABBIT RAMPAGE 
SUPER METROID 
MIGHT & MAGIC 2 
WORLD CUP STRIKER 

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

SUPER FAMICOM: 
FINAL FANTASY 6 
MONSTER MAKER 3 
SUPER STREET FIGHTER 2 
TACTICS OGRE 

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

149,-
139,-
139,-
129,-
139,-
149,-
129,-
139,-
149,-

149,-
149,-
149,-
129,-
149,-
149,­
I. V. 
I. V. 
I. V. 
I. V. 
I. V. 
I. V. 
I. V. 
I .V. 
I .V. 

199,-
159,­
I. V. 
I. V. 

99,-
60,-
50,-
70,-
70,-

SEGA CD: 
HEIMDALL 129,-
INDIANA JONES 4 129,-
M.K. CD 119,-
0UT OFTHIS WORLD 1 +2 139,-
REBEL ASSAULT 129,-
SOULSTAR 139,-
BATTLECORPS I.V. 
MEGA RACE I.V. 
STAR WARS CHESS I.V. 
VAY I.V. 
U.V.M. 

MEGA DRIVE: 
ART OF FIGHTING 129,-
BATTLETECH I. V. 
DSCHUNGELBUCH 129,-
DUNE 2 129,-
HULK 129,-
MEGA TURRICAN 139,-
0PERATION EUROPE 159,-
PETE SAMPRAS TENNIS 129,-
STAR TREK NEXT GENERATION 139,-
STREETS OF RAGE 3 129,-
SUPER STREET FIGHTER 2 (40MB) 199,-
SHADOWRUN 139,-
VIRTUA RACING 199,-
FATAL FURY 2 I.V. 
WORLD HEROES I.V. 
U.V.M. 

PC-ENGINE/DUO: * 
ARCADE CARD 
ART OF FIGHTING 
DYNASTIC HERO 
FATAL FURY 2 
SUPER GODZILLA 
WORLD HEROES 2 
U.V.M. 

299,-
149,-
119,-
149,-
119,-
149,-

*DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ 

NEO•GEO: 
KARNOV'S REVENGE 399,-
SPINMASTER 279,-
SUPER SIDEKICKS 2 399,-
TOP HUNTER 399,-
WORLD HEROES 2 JET 379,-
SONIC WINGS 2 I.V. 

3DO 
JURASSIC PARK 139,-
0UT OFTHIS WORLD 129,-
ROAD RASH 119,- . 
SHOCK WAVE 119,-
STAR CONTROL 2 139,-
WHO SHOT J. ROCK 129,-
MEGA RACE I.V. 
ORlON OFF ROAD I.V. 
MPEG CARD I.V. 
U.V.M. 
JAPANISCHE TITEL LIEFERBAR! 

JAGUAR: 
ALlEN VS PREDATOR I.V. 
CLUB DRIVE I.V. 
DOOM I.V. 
KATSUMI NINJA I.V. 
TEMPEST 2000 139,-
WOLFENSTEIN 3D I.V. 
ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG! 

HARTE WARE: 
MEGA CD 2 INKL. ROAD AV. 
MEGA CD 2 INKL. R.A. & SONIC 
JAGUAR RGB INKL. SPIEL 

499,-
569,-
649,-

NEO GEO PAL ODER RGB 
NEO GEO GOLD 
3DO NTSC 
300 RGB 
3DO PAL (KEIN GAG) 
TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 

699,-
AB 1099,-

1199,-
1399,-
1399,-
799,-

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



Aero besteht sein zweites 
Jump'n'Run-Abenteuer. 

mativen Rennspiels .,Formula 1 Championship" 

(siehe Test in MAN!AC 7/94: rHeavenly Symphony") 

und das Prügelspiei-Update "Eternal Champions" 

(u.a. mit den neuen Kämpfern Pharao und Pirate 

Woman) erwarten. Als Silberscheibe erscheinen wei­

terhin die Genre-Mischung ,.Midnight Raiders" sowie 

.Fahreinheit", das tatkräftige Feuerwehrmänner in 

den FMV-Mittelpunkt stellt. Geheimprojekt für Weih­

nachten: "Sonic & Knuckles". 

der Mickey-Historie zurück 

So"y 
Zwei Spiele stachen aus der bre it 

gefächerten Modul- und CD-Palette 

von Sony hervor: Einerseits gefiel uns 

die Adaption des Kinofilms "3 Ninjas 

kick back": Ihr wählt einen der drei 

Helden und erlebt ein actionreiches 

Jump 'n'Ru n, das in einigen Szenen 

an .Skyblazer" erinnert. Auf der Suche 

nach Großva er Mori steuert Ihr den 

Auserwählten durch spannend design­

te Hüpfszenarien, löst kleinere Puules 

und freut Euch über die ausgezeichne­

te SpielbarkeiL Die Mega-CD-Variante 

wird mit rassigen 3-D-Levels wie Ska­

teboarding oder Drachenfliegen aufge­

s ockt. 

Neben einer "Aero" -Fortsetzung prä­
sentierteSunsoft ein Spiel um den Ex­

Bösewicht "Zero the Kamikaze Squirrel". 

Zum Thema Grafik-Overkill fällt uns Sonys zweites 

Highlight ein: ,.Mickey Mania". Die Co-Produktion 

von Sony (Programmierung, Spieldesign) und Dis­

ney (Grafik) bezaubert mit Animationen und Hinter­

grundoptiken in . Aiaddin" -Qualität. Ihr begleitet 

Mickey auf seinen ersten Cartoon-Abenteuern, erlebt 

ihn als .Steamboat Will ie" und in . Prince and the 

Pauper" . Jede der sechs Epsioden steht für einen 

Meilenstein in Mickeys Film-Karriere. Dementspre­

chend beginnt das Jump'n'Run im nostaglischen 

Graustufen-Look, um sich zu einem der grafisch 

imposantesten 16-Bit-Spiele hochzuarbeiten. 

Darüberhinaus präsent ierte Sony eine Handvoll 

ESPN-Sportsimulationen. Die vom gleichnamigen 

US-Sportsender lizensierten Titel ~ ESPN Baseball 

tonight", .,ESPN Sunday Night NFL ", . ESPN National 

Hockey Night", .. ESPN Speedworld" und . NBA Hang­

time 95" warten selbstver­

ständlich mit Kommenta­

ren der Star-Reporter und 

speziellem Live-Video­

Material auf. Gegen diese 

High-Teeh-Preduktionen 

mutet die 08/15-Filmum­

setzung .Frankenstein" (in 

den USA feiern Film und 

Sp iel gleichzeitig im 

November Premiere) wie 

ein Relikt aus verdrängten 

. Ciiffhanger"-Tagen an. 

Exklusiv für Mega CD : 

Während in "The Extermi­

nators" die Jagd nach mu­

tierten Käfern auf Live­

Video-Optiken basiert. 

kommt .Prime" nach dem 

gleichnamigen Marvei­

Comic-Helden. Horizontal 

serailende Prügel-Szenari­

en wechseln mit Flugsze­

nen: Der Erscheinungster­

min steht noch nicht fest. 

Über Spectrum Holobyte erscheint 
das Action-Adventure "Spike McFang" 

des Tetris-Erfinders Bullet Proof. 

SPECTRUM HoLOBYTE 
Unter dem schützenden Dach von Spectrum Halo­

byte versammelten sich auch die Labels Bulle! Proof 

(Erfinder von .Tetris") und Microprose. Letzteres 

hatte für den Konsolen-Freund Sid Meiers OCiviliza­

tion" im Gepäck. ein Strategie-Ausflug durch 5000 

Jahre Menschheitsgeschichte. Sehr komplex, aber 

trotzdem kinderleicht zu spielen - ein Meisterwerk, 

dem man das Alter des Pe-vorbildes nicht anmerkt. 

Bullet Proof zeigte neben der Super-Nintendo­

Umsetzung des englischen Computer-Rollenspiels 

"Obitus" (gähn) das japanische • The Twisted Tale of 

Spike McFang". Spike ist gleichzeitig Vampir und 

Zauberlehrling - eine vielversprechende Mischung, 

mit der sich BPS an alle "Zelda"-Fans richtet. 

Das größte Angebot an Neuheiten hatte Spectrum 

Holebyte selbst zu bieten : Als Herausgeber einer 

neuen Denkspiel-Reihe empfiehlt Euch der r Tetris"­

Erfinder Alexey Paj itnov die japanische Ziegelstein­

Tüftelei .Breakthru· . die zum Jahreswechsel für alle 

Systeme erscheint. "Wildsnake" wurde von Pajitnovs 

Landsmann Eugene Sotnikov entwickelt, kann eine 

gewisse Ähnlichkeit zu "Tetris" nicht leugnen und 

enthält einen Zwei-Spieler-Modus. Exklusiv für das 

Super Nintendo entsteht .Michael Andretti's lndy Gar 

Challenge". Mega-CD-Besitzer erwartet mit " lron 

Helix" ein echter Leckerbissen: Die Umsetzung des 

populären Macintosh-Titels entführt Euch in ein Gei­

sterraumschiff. Die Mannschaft ist verschwunden 

und Ihr müßt heraus inden. was geschehen ist. 

Su"SOFT 
Sunsoft. einer der größten Videospielhersteller der 

Welt , setzt auch in Zukunft auf Zeichentrickhelden 

aus dem rennomiertem Hause Warner Bros: Nach 

. Bugs Bunny" und "Daffy Duck" gibt nächstes Jahr 

die mexanische Turbo-Maus .,Speedy Gonzales" Gas. 

Nach der erfolgreich bes andenen Game-Boy-Missi­

on wird Speedy in ihrem . Los Gatos Banditos"­

Abenteuer in 16 Levels gefangene Artgenossen 

befreien. Die Wundermaus verläßt sich dabei auf die 

Wirkung von Tabasco, mit dessen Hilfe sie Feuer 

speien. Objekte verbrennen und Rauchwolken erzeu­

gen kann, auf denen Speedy davonschwebt Etwas 

früher toben die Looney Tunes durch ein 16-Bit-Bas­

ketbaii-Spiel, das bislang ebenfalls nur für das Super 

Nintendo angekündigt ist: Knapp ein Dutzend belielr 

ter Warner-Stars werden von ein bis vier Spielern 

über den Aspahlt gesteuert, wobei jeder Held auf 

individuelle Fähigkeiten und Cartoon-Geheimwaffen 

zurückgreifen kann. 

MAIII!AC augast 



Atari 3D-Action 4. Quartal 
V-Real Football 1995 
Accolade Basketball 1995 
Beyond Games Auto-Action 1995 
Atari 3D-Panzer-Action 1995 
ASG k.A. 1995 
Atari 3D-Fiugaction 1995 
Accolade Eishockey 1995 
Telegames Football 4. Quartal 

Bubsy Accolade Jump'n'Run 4. Quartal 
Checkered Flag Atari Autorennen 4. Quartal 

Atari Autorennen 4. Quartal 
ld Software 3D-Labyrinth-Action 
Williams Action-Prügelei 
Readysott Reaktionstest 

Hardball3 Accolade 
Hosenose and Booger ASG 
Kasumi Ninja Atari Beat'em-Up 
Legend of the Undead Rebellion/Atari 3D-Rollenspiel 
Pinball Fantasies 21st Century Flipper 
Rayman Ubisott Jump'n'Run 
Rise of the Robots Time Warner Roboter-Beat'em-Up 
Robinson 's Requiem Silmarils Action-Adventure 
Syndicate Ocean Strategie 
Theme Park Ocean Strategie 
Ultimate Brain Games Telegames Strategie 
Ultra Vortex Beyond Games Beat'em-Up 

ld Sottware 3D-Action 
Gremlin Jump'n'Run 

Ein ominöses Chaos Mappin System sorgt in einem 

anderen Warner-Spiel für Abwechslung: Jedesmal 

wenn Ihr Euch auf .,Porky Pig's Haunted Holyday" 

begebt, werden die sechs Weiten anders dargestellt: 

Mal regnet's. mal weht Euch ein Schneesturm ins 

Gesicht. Auch die Hintergrundmusik und das Arran· 

gement der Hindernisse und geheimen Extras ändert 

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

bislang nur für das Super Nintendo angekündigt. ln 

drei verschiedenen Cartoon-Episoden. die unter ,,Syl­

vester & Tweety" (ebenfalls Super Nintendo) zusam­

mengelaßt sind, versucht der Spieler, als gefräßiger 

Kater den kleinen Vogel Tweety in die 

Kra llen zu bekommen . Außerdem 

angekündigt ist ,.Acme Animation Fac­

tory", ein buntes Mal-. Musik und Ani­

mationsprogramm für Videospiei-Kids. 

Sowohl für Nlntendo, als auch für das 

Sega Mega Drive sind die Umsetzung 

des Hanny-Barbera-Abenteuers ,.Scoo­

by Doo" und zwei Spiele um Corniehei­

den aus dem Hause DC angekündigt. 

Das langerwartete und mit vi el Vor­

schußlorbeeren bedachte . Death & 

Return of Superman· dürfte bereits 

startklar sein , wenn Ihr diese Zeilen 

lest. Noch fle ißig entwickelt wird hin­

gegen an den Action-Abenteuern der 

Gerechtigkeitsl iga: ln .. Legends of the 

Justice League Taks Force" tummeln 

sich unter anderem Supeman. Batman 

und der Grüne Pfeil. Je nach gewähl­

tem Charakter startet Ihr in einer ande­

ren Weit und werdet von bösartigen 

Doppelgängern der Superhelden zum 

Kampf auf Leben und Tod gefordert. 

Mit .Aero the Acrobat 2" und ..Zero the 

Kamikaze SQuirrel" veröffentlicht Sunsoft gleich zwei 

16-MBit-Nachfolger zu einem der erfolgreichen 

Jump · n 'Runs der Saison: Während Ihr in letzterem 

den Aero-Gegenspieler Zero steuert. der sich vom 

Bösewicht zum Kämpfer für das Gute gewandelt hat. 

knöpft sich .Aero 2" die Kidnapper seiner aparten 

Freundin Aerial vor und weis sich u.a. mit einem zer­

störerischen Drop Drill zu helfen . 

Als Schmankerl für die ansonsten vernachlässigten 

Mega-CD-Freunde versprach Sunsoft in Chicago eine 

Umsetzung des Grafik-Adventures .Myst", das bis­

lang Macintosh- und PC-Besitzer mit zauberhafter 

Grafik und atmosphärischen Sounds in eine rätsel ­

hafte Weit entführte .• Myst" soll noch vor dem Jah­

reswechsel erscheinen. Modul-Umsetzungen sind 

aufgrund der aufwendigen Grafik nicht möglich. 

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



.. Unks" für Mega-CO wurde von Papy­
rus entwickelt, die Macher der tollen 30-

Rennsimulation "lndycar Racing" (PC) 

O.S. GOLD 
Zugkräftiger als das Klcker-Jump'n'Run "Hurricans" 

(Test folgt in Kürze) ist "lzzy", offizielles Maskott­

chen der Sommer-Olympiade in Atlanta und Held des 

Knuddei-Jump'n' Runs "lzzy's Olymplc Quest". Der 

blaue Knirps wohnt in einem Paradies innerhalb der 

olympischen Fackel und möchte gerne an den Wett­

kämpfen teilnehmen. Doch davor muß er fünf Welten 

Setzt die 300-Version von 
"Demolition Man" auf Ziel­
kreuz-Action, mutierten die 
16-Adaptionen zu Action-
spielen a Ia "Terminator". 

durchqueren, von denen jede einen 

olympischen Ring repräsentiert. Dane­

ben verläßt sich U.S. Gold auf überar­

beitete CD-Versionen bewährter Best­

seller. So wird die Mega-CD-Variante 

von .,World Cup Soccer" um einen 

Soundtrack der deutschen Rock-Opas 

Scorpions bereichert. 

VIRGin 
Kaum ist "Jungle Book" in den Software-Shops zu 

haben, feiert Virgin schon das nächste Disney-Spiel. 

"The Lion King", gerade mit phänomenalem Erfolg in 

den US-Kinos angelaufen, wird Ende des Jahres für 

die 16-Bitter erscheinen. Im Vergleich zu "Aiaddin" 

und "Jungle Book" setzt zwar auch 

.. The Lion King" auf das Jump·n·Run­

Rezept, doch wird die Entwicklung des 

Titellöwen im Spiel dukumentiert. Als 

putziges Kätzchen schwingt sich 

Simba elegan durch den Busch (von 

den Disney-Zeichnern brillant an i­

miert), später zeigt der erwachsene 

Simba Im Zweikampf seine Tatzen . 

Im Gegensatz zur 300-Version von 

"Demolition Man··, die den American­

Laser-Spielen ähnelt, erinnern die 16-

Bit-Modulvarianten an das serail ende 

Actionspiel Term inator". Ze hn blei ­

haltige Levels sind rauchenden Co lts 

abzugrasen . Exklusiv für Mega CD 

gibt's noch die Umsetzung des besten 

Computergolfspiels "Links". 

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

Das neue Disney-Spiel scheint den Status eines 
,.Und sonst nix"-Jump·n·Runs abzustreifen. 

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

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

der CES präsentiert. 

er sich 'zum Thema 3DO 
informieren wollte , mar­
chierte in das CES-Ost­

Gebä ude wo Trip Haw­
kin Firma zwischen Kabelanbietern 
und TV-Her tellern die euheiten prä­
sentierte. Auf dem gewaltigen, rot-gelb­
blau-beflaggten tand hatten nicht nur 
oftwa re-Her teller (u.a. Crystal Dyna­

rnie Electronic Art und Panasonie 
Japan), ondern auch zwei neue Hard­
ware-Lizenznehmer ihren Platz gefun­
den. eben dem anyo-3DO, da nach 
einer er ten Absage nun doch erscheint, 
waren auch ein halbe Dutzend kompa­
tible Geräte der amsung-Tochter Gold-
rar aufgebaut - chiechte Karten für 

Commodore-Fan die gehofft hatten 
die koreanische Firma würde die glück­
lose CD 32-Konsole wiederbeleben. 
Die 3DO-Intere ierten 
erwartete mehr Original­
Software al ie ich er­
hofft hatten und eine an­
genehme berra chung 
in Form der pixelgenau­
en K-Um etzung .. a­
murai hodown". Prügel­
fan erhalten mit die e r 
Autom ate n- Kon vertie­
rung da be te Preis-Lei-

tert mit einem bulligen Zukunft -Jeep 
durch fremde Welten - auf Wun eh 
auch via plit- creen gegen einen 
men chlichen Mit pieler. Doch Cry tal 
Dynamic hatte noch mehr 3DO-Hit 
auf Lager: Al "Gex" lief der er te 
Jump'n'Run-Held für die neue Konsole 
über den Bild chirm, ein sympathische 
Reptil mit über 400 Silicon-Graphie -
gerendenen Animation phasen und der 

timme de -T - tar Dana Gould. 
eben "Donkey Kong Country" und 

"Rayman" für da Jaguar war "Gex" das 
chön te und farbenfrohste Hüpfspiel 

der Mes e - vielleicht haucht die neue 
Kon Oiengeneration dem ange raubten 
Genre neues Leben ein. 
" tar Control 2", die Fortsetzung eine 
kurzweiligen PC- trategie piel wird 
eben o über Crystal Dynamics er chei-

tungsverhält ni , denn 
die 3DO-Ver ion ist halb 
so teuer wie da eo-

Überraschung für Prügelfreunde: Das fantastische 300-
"Samurai Shodwon" war bereits spielbar. 

Geo-Original und deutlich bes er al die 
intendo-Ver ion. elb t das ultra-bluti­

ge .. Way of the Warrior" wirkt gegen­
über dem Cry tal -Dynamic -Prügler 
techni eh be cheiden. Trotzdem ollten 
ich Beat em-Up-Fan Univer al "Mortal 

Kombat"-Clone mit Zoom-Feature und 
Riese nspie lfigure n ei nmal ansehen . 
Cry tal Dynamics .. Orion Off Road ' 
wurde inzwi chen in "Off Road Inter­
ceptor" umbetite lt und macht in der 
nahezu fertigge tellten CE - ariante 
einn hervorragenden Eindruck. Ihr bret-

nen wie PF Magics .. PaTaa nk '· eine 
ra ante Mi chung au 3D-Rennspiel und 
Zukunftsflipper. eben den spielbaren 

ersionen die e r Titel hatte da engli­
ehe oftwarehau Elite ihr .. Virtuo o" 

installiert ein "Doom' -Clone mit lang­
haarigem Rock änger al schwerbewaff­
neten Titelhelden. ahezu fertiggestellt 
waren die 3DO-Spiele von Electronic 
Arts , die wir Euch bereits in MA !AC 
6/ 94 prä entie rten . nser nspielrip: 
.. FIFA occer", das eine ega- und in­
tendo-Ge chwister grafisch um Längen 
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Diese skurrilen Gestalten laufen Euch 
im japanischen 3DO-Rollenspiel 
"Guardian War" über den Weg. 

übertrifft. "Theme Park", ein 
Großprojekt der "Populous"­
Erfmder, stellen wir Euch in der 
nächsten MAN!AC vor. 
Interplay hat sein Polygon~ 

Abenteuer "Alone in the Dark" 

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

dem Grafik-Computer 

auf CD umgesetzt und werkelt gleich­
zeitig am Original-Titel )Gngdom: The 
Far Reaches einem kinde rleicht zu 

mierten Zwischensequenzen. 
Ebenfalls exklusiv für d as 

Fast fertig und super-gut: Die interstel­
lare 3D-Ralley "Off Wor1d lnterceptor" 

von Crystal Oynamics. 

3DO kündigte der traditions­
teuemden Fanta y-Rollenspiel mit ani- reiche PC-Spielehersteller SSI 

2" ist ein Science-Fiction-Strategie­
spiel mit massenhaft Außerirdischen. D er Deutscb­

ltmd ttwt de, 

3JX) rilckt in 

groijbaro iibe. 

AirWarrior II 

Alone in the Dark lnterplay 

Burning Soldier Pack-in-Video/Panasonie 

Corpse Killer Digital Pictures 

Crime Patrol American Laser 
~ 

Demolition Man Virgin 

Duelin ' Firemen ! Runandgun ! 

Dragon's Lair 2: Readysoft 
..., "1 

Time Warp 

Dragon Lore Software Toolworks 

Drug Wars American Laser 

Flashback U.S. Gold 

Gexx Crystal Dynamics 

Gridders Tetra on/Panasonic g 

Guardian War MicroCabin/Panasonic 

Kingdom: lnterplay 
The Far Reaches 

Lemmings 3 Psygnosis 

Mad Dog 2: American Laser 
The Lost Gold 

Megarace Software Toolworks 

Microcosm Psygnosis 

Off-World lnterceptor Crystal Dynamics 

Pataank PF Magic/Crystal Dynamics 

Powerslide Elite 

Rapid Fire Silen! Software 

Samurai Shodown Crystal Dynamics 

Siam City Digital Pictures 

Slayer SSI 

Soccer Kid Krisalis/3DO 

Star Control 2 Crystal Dynamics 

Star Trek: The Next Spectrum Halobyte 
Generation .. A World 
for all Seasons" 

Super Street Fighter 2 Capcom 
Turbo 

Supreme Warrior Digital Pictures 

Theme Park Bullfrog/Eiectronic Arts 

Virtuoso Elite 

VR Stalker Morpheus/American Laser 

Way of the Warrior Naughty Dog/Universal 

World Cup Golf U.S. Gold 

"Slayer an ein metzella tige 
3D-Rollenspiel mit Advanced Dungeon 
& Dragon -Lizenz . Grafisch orientiert 
ich " layer ' an "Doom", ist aber chö-

Erscheinungstermin 
kA 0 0 

Adventu re 4. Quartal "~~ 
3D-Shoot'em-Up August 'a.~·-~; 

FMV-Zielkreuz-Action November ~Jll,~~ 

FMV-Shoot'em-Up 4. Quartal 

Shoot'em-Up 4. Quartal 
~~ a_ 

~-

k.A. 3.Quartal u 
lnteractive Movie Cj 1995 ..". " 

~uo #-I~ 

Rollenspiel 
-.r-.::r y 

k.A. =Ii "c 

FMV-Shoot'em-Up 4. Quartal n 

Jump'n'Run-Adventure k.A. 
-~-

Jump'n'Run November _,;· 

Denks iei/Geschicklichkeit 3. Quartal ~ ~ a 

Rollenspiel 

Rollenspiel 

Denkspiel 

FMV-Shoot'em-Up 

Rennspiel 3. Quartal 

3D-Shoot'em-Up 3. Quartal 

Rennspiel 3. Quartal 

3D-Action/Geschickl ichkeit 

3D-Rennspiel 

Action 

Beat'em-Up 

FMV-Basketball 

3D-Rollenspiel August 

Fußbaii-Jump'n'Run August 

3. Quartal 

1995 

Strategiespiel 

3D-Action 

Action-Flugsimulator 

Beat'em-Up 3. Quartal 

Golf 1995 

ner und komplexer al Electronic Arts 
"Monster Manor . Der heißeste 3DO­
Titel für Rollenspiel-Fans zudem Is 
lukrativer "AD & D"-Deal mit "Slayer" 
ausläuft . 
"Return Fire" is t ei ne intell igen te 
Mi chung aus "Desert Strike" und alten 
Action- pielautomaten a la "GI )oe" . Mit 
dem Kampfjeep rumpelt Ihr durch 
feindliche Abwehrstellungen , die in 
flüssig animierter, isometri eher 3D-Per-
pektive dargestellt sind. Bislang unbe­

kannt war uns MA !ACs auch die 3D-
imulation "VR talker", ein piel von 

American Laser da ausnahmsweise 
ohne Schauspieler und FMV-Sequenzen 
auskommt. Abwechselnd steuert Ihr 
Euren Jagdflieger über vorberechnete 
Bitmap-Landschaften und 
Polygon-Welten, die in Echt­
zeit an Euch vorbeifli tzen. 
American Laser empfiehlt zur 
Steuerung die a lternative 
3DO-Eingabeeinheit "Flight 
Stick Pro". 

o wirddie 

Htmtburger 

Firma Vid.is 

wahrscbei11Uch 

de11 Verll1eb der 

KoJtsole Im 

&m leb "Spiel· 

%eugfachhan­

d l" ilber­

"ehm.en. 

eue 3DO-Spiele japanischer 
Her tellung ind auch am 
Start : Pack-in-Videos "Bur­
ning Soldier" ist eine lineare 
3D-Ballerei , die g rafisch an 
Psygno i " ova torm" erin­
nert, nach kurzem An pielen 
aber etwas lahm wirkt. 
Innovativ war hingegen 
"Guardian War", ein Rollen­

"neuen" 300s von Sanyo 
(oben) und Goldstar (unten). 

spiel mit skurrilen Spielzeug-Männchen, 
die sich bei Auseinandersetzungen in 
e iner 3D-Landschaft gegenüberstehen 
und mit spektakulären Explosions- , 
Feuer- und Eis-Effekten um Erfahrungs­
punkte fechten : Da opt isch etwas 
andere Rollen piel. 
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Dr tlauzer 

haus In ogrames, 

einer der ""[testen 

Spiele-EtZtt kler 

Frankreichs au-

berte das imwvati-

ve "Al01te in the 

Dark • auf de11 

Bildschirm. Auf 

dem Videospiel­

sektor bleibt Itifo-

grames meist im 

Hi11terguttd: Die 

Franzosett schtifetJ 

1991fürSega das 

Jump'n ,.Run "Fant ­

asia" und habeil 

soebe11 "Die 

Schlümpfe" .für 

Nintendo 

fertiggestellt. 

Die Japane lie-
ben westliche 

Mythen , und so 
stieß da französi­

sche Geisterhau -Ad­
venture Alone in the 

Dark in Fernost auf 
eine begeisterte Kundschaft. eben 
der Thematik verhalf dem Spiel 
auch die ungewöhnliche Grafik zum 
Durchbruch: In "Alone in the Dark" 
agiert ein Held , der au Polygonen 
und nicht aus Bitmap-Animations­
pha en besteht. Ihr steuert eine 3D-

pielfigur, die frei in alle Richtun­
gen bewegen , laufen, kämpfen und 
pringen kann - mit "Alone in the 

Dark" betrat das Grafikad enture 
das Virtual-Reality-Zeitalter. 

Japanisch: Das Tagebuch des Dr. Hauzer 
bleibt selbst für Profi-Abenteurer ein 

Buch mit sieben Siegeln, ... 

·'Dr. Hauzer ' i t ein 
schamloser Ab­
klatsch des französi­

.. . zum Glück hat der Architekt den 
Grundrißplan seiner Villa in englischer 

Sprache beschriftet. 

chen Erfolgs­
spiels jedoch 
o sorgfältig ins­

zeniert, daß man 
den De ignern 

den Ideenklau ger-
ne verzeiht. Ihr 

spielt einen jungen 
Abenteurer den 
die eugierde in 
das berüchtigte 
Domizil eine 
ver torbenen 
Archäologen 
lockt. Gleich 

die 
schwere Eingangs­
tür hinter Euch in 

chloß gefallen ist und Ihr die 
er ten chritte auf verbotenem 
Territorium wagt, versucht Euch ein 
herabstürzender Kronleuchter zu 
zerschmettern - ein klein r Will­
kommensgruß von einem Hau das 
keine B ucher duldet. 
Der erste Gegen tand nachdem Ihr 
Ausschau halten , ist da Tagebuch 
des Dr Hauzer - leider ein Werk in 
astreinem Japanisch, das westlichen 
3DO-Helden kaum weiterhilft. Auch 
die poradisch eingeblendeten Bild-
chirmtexte bringen Euch eher Ver­

wirrung, als Erleuchtung. Die Joy­
padbelegung i t hingegen schnell 
durch chaut: Mit einer Ta te unter-
ucht Ihr Kommoden und Bücher­

schränke, mit einer anderen spannt 
der Held eine Polygonenmu kein 
zum prung. ußerdem verdoppelt 
Eure pielfigur die Fortbewegung -
Geschwindigkeit , wenn Ihr beim 
Laufen die B-Ta te gedrückt haltet. 
Praktisch ist auch einer der eitli­
chen Ta ter des Joypad mit dem 
Ihr zwischen drei verschiedenen 
An ichten umschaltet: Ihr dürft Dr. 
Hauzers illa au der Ich-Per pekti­
ve erfor chen oder Eure pielfigur 
aus der on-Oben-Ansieht steuern. 

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

Eine virtuelle Kamera folgt Eurer Spielfigur 
(links), außerdem könnt Ihr aus der "Von­
Oben"- oder der Ich-Perspektive spielen. 

gesamte Hau als 3D-Modell im 
Speicher vorliegt. Damit Eure 
Umg bung nicht zu karg au sieht , 
wurden alle Gegen tände mit Tex­
turen belegt, Kamine mit Backstein­
mu tern verkleidet und ofas mit 
hübschen Pol tern bezogen. Ob­
wohl ich die Grafik flotter bev. egt 
als beim 3D-Murk "i'etsujin "' . ist 
Eure Expedition kein print , son­
dern eine gemächliche Wanderung. 
Fanta ti eh i t die bedrohliche 
Musik, die ich in bestimmten piel-
ituationen verändert oder ganz 

au setzt. Der Aku tik i t' zu ver­
danken, daß Euch di Gru el­
Atmo phäre gefangennimmt. ··or 
Hauzer ' hat zwar spieleri ehe Län­
gen und ein paar dämliche Rätsel , 
ist außerhalb des PC-Lager jedoch 
eine einmalige Angelegenheit und 
eine Abwechslung zum Jump'n'Run 
und Beat'em p-Aufmarsch. 
Muster von GT Elektronik. hweiz. Tel. : 004 1 (0}61/ 01 171 
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Das Full-Motion-
Video-Intro von 

"Tetsujin ", dem er­
sten 3DO-Spiel des 

japani chen Herstellers 
ynergy, chlägt alles 
was auf der 32-Bit­

Kon ole bi lang zu sehen und zu hören 
war. Zu düsterem Industrial-Sound prä­
sentiert sich Euch der "Eiserne Mann", 
ein Kampfma chine mit menschlichem 
Verstand, aber stählernem Körper. Im 

turzflug durch eine nächtliche Metro­
pole taucht Ihr ei n in die Welt der 
Zukunft, wirbelt durch da Fegefeuer, 
türzt in eine Dimension jen eit der 

menschlichen Vorstellungskraft. Ein 
Tanz durch einen Tempel aus Schein­
werfern , gespenstische Chöre, rasante 
Kamerafahrten. Synthetische Licht und 
harte Schlagschatten fallen auf das bild-

300 
-~-----

SYNERGY 
. NEIN 

-------
NICHT BEKANNT 
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Abgesehen von einer Handvoll komische 
Monster und je einem Endgegner 

sind die Hallen und Gänge unbelebt. 

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

wie er furiose Zwi­
schenabenteuer erlebt. 

pielerisch haut Tetsujin 
voll daneben: Die Tech­
nik ist schwach, der 
Spielablauf trotz de klei­
nen Bildauschnitt arg 
gebremst. Die Spielidee ist -
gelinde ge agt - behäm­
mert und erinnert mich an 
den englischen CD32-
Stuß "Prey". "Tetsuo" 
möchte wie "Doom" 
oder zumindet wie 

gende Enten­
schnäbel) habe 
ich se lten gese­
hen, lustloser zu­
sammengesc hu­
sterte Levels zum 
Glück auch noch 
nicht. Gerade nach 
dem grafisch sicheren 
Intro und in Kontrast 
zu den Zwi chen­
sequenzen wirkt das 
Spiel hund erbärmlich 
häßlich . ur der CD­
Soundtrack kommt dem 
vollmundigen Intro- er­
sprechen nach , Digi ­
Soundeffekte las en 
sich nur selten hören . 
Enttäuschend. 

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



34 

ideo plant z ur ' 

Zeit drei t eitere 

3DO-Produkte: fit 

»wimrer Takes Il 

Alr t ird ein 

Glii ksspiel a Ia 

lripPok r 
ersc1Jeine1 "' e:x"' 

tmd 'Raquel 

Release sind 

t ernmtli b zwei 

nezw Kurzfilme. 

der letzten 
!AC haben wir 

bereit auf die 3DO-

World" hinge ie en, 
mittlerweile hat sich der Held Lester zu 
Test gestellt. Die Grafik wurde verbessert, 
die Handlung blieb jedoch die elbe: ls 
der Wis en chaftler Le ter Chaykin 
während eines brisanten Experiments von 
einem Gewitter überra cht wird, findet er 

ich plötzlich in einer 
gefährlichen Paralleldi­
rnen ion wieder. Dort 
bleibt Le ter keine 
Verschnaufpause: Hin­
ter den giftigen Wür­
mern, die am Boden 
lauem, wartet ein aus­
gehungerter Löwe der 
Lester hetzt. Glück für 
ihn, daß er auf zwei in 
Kutten gehüllte Wesen 
stößt die den Löwen 
unschädlich machen -
Pech jedoch, daß sie 
den Helden sofort hin­
ter chloß und Riegel 
verfrachten. Lesters 

Die Rucht aus der Arena gelingt, 
bevor die Wächter Ihre tödlichen 

Laserkugeln abschießen. 

benteuer beginnt in 
der Wildni der Paral­
leldimension und setzt 

ich bi ins Kontrollzen-

trum der Außerirdi chen fort. eben 
Geschicklichkeit erfordert die Lösung der 
Aufgaben (wie komme ich wo weiter~ 
etwas Kombinationsgabe. Die Acrjon 
kommt dabei nicht zu kurz: Mi einer 
gefundenen Laserwaffe feuert Ihr -auf Eure 
Feinde, erzeugt ein chutzsehild oder 
sprengt Türen aus dem Weg. 

Gegen atz zu den Modu versionen hat 
sich nterplay nochmal kräftig in Zeug 
gelegt: Die Hintergründe wurden gezeich­
net und digitalisiert, im Vordergrund halten 
sich die Veränderungen in Grenzen. Dafür 
spendieren Euch die Designer eine atem­
beraubende ound- und Musikkulisse, die 
sich im Verlauf Eure Abenteuer jeder 
ituation bestens anpaßt. 

Muster von Tradlink, Tuuli ngen, Tel. : 07461 9001 

Super 
Models 

Mit "Super Models Go 
Wi ld'' präsent iert Vivid 

Video die er te CD emer 
Reihe von Full-M tion­

Video- cheiben für Erwach ene. In 
sech Kurzfilmen beäugt Ihr fünf pär­
lich bekleidete Models die sich am 
Strand oder während einer Fahrradtour 
vergnügen - jugendf ei und ganz und 
gar nicht "wild". Euer Eingreifen in die 
kümmerliche Hand ung be chränkt ich 
auf Vor- und Rucklauf sowie randbild 
- ein wenig anregender Video- ampler. 

spulen könnt? Wir sparen's uns. 

MAll! AC H gust 



SUPER NINTENIIJ~W. ~F ruJI PHILIPS c D I 210 ~K6.lf VEOOJJF QlB 
llJSS BUNNY RABrr RAMPA6E ~,(Jl !ll,(Jl 7S,(Jl 
lliOPliFTER ITI ~,(Jl !ll,(Jl 7S,(Jl 
SlAß W AßS II ~,(Jl !ll,(Jl 7S,(Jl 
nffiN&B~N ~,(Jl !ll,(Jl 7S,(Jl 
liHO!R.ES & GHOST <!l,(Jl ~.ro 45,(Jl 
YOUNG MERUN ~,ro !ll,(Jl 7S,(Jl 
S'IREETflllH'I'ER nffi80 ~,ro !ll,(Jl 7S,(Jl 
ME!iA MAN X ~,(Jl !ll,(Jl 7S,(Jl 
MAR!O ALlSlAßS 35,(Jl 65,(Jl 81,(Jl 
PAlAIINS OUEST 40,(Jl 70,(Jl 65,(Jl 
Fmrf & R!Xln' 35,00 65,00 81,00 
lEST OF 'niE BESl 40.00 70,00 65,!10 
SKY BlAZER ~.00 !11.00 75,!10 
EOUINOX 40.00 70.00 65,!10 
llx::KN ROU IWlNG fll.OO !11,00 75,!10 
R-TYPE ni fll.OO !11,!10 75,!10 
ASI'EBIX 40,00 70,!10 65,00 
BD MEI' AL 35.00 65.00 81,00 
BUBSY (IJI') 40,00 70,00 65,00 
ABT OF FIGimNG fll,OO !11.00 75.00 
ACTBAISEB !i,!D 65.00 81,!D 
8 0 B !i,!D 65.00 81,!D 
HOOK !i,(Jl 65,00 81,!D 
MOBTAL KOMBAT 40,(Jl 70,00 65,!D 
STAR Wll'll 35,(Jl 65,00 81,!D 

CD! 210 Mri' FERNB. !Dl,OO IB!l,OO 649,00 
MPEG 3 MODULE <m,OO ~.00 249,00 
VOYEUR 40,(11 70,00 &'i,OO 
& . FROM CYBER CITY 40,00 70,00 &'i,OO 
OPEN TENNIS 40,00 70,00 &'i,OO 
KE'l'HER 40,00 70,00 &'i,OO 
PALM SPRINüS GOLF 40,00 lll,!ll 64,!1! 
BATTLESHJP 31,00 50,00 45,00 
UN~ 40,00 70,00 &'i,OO 
ZELDA 45,00 69,90 64,90 
INCA 45,00 69,90 64.90 

NEO GEO ~IQ.UF VCft'!JF CI.W 
KONSOLE & 1 JOYP AD 350,00 4!li,OO 475,00 
SAMURAI SHDWOOWN 190,00 281,00 245,(11 
WORLD HEROES II 1:il,OO 175,00 160,00 
NINJA aJMMANOO 190,00 281,00 245,(11 
SENGOKU li 150,00 231,00 315,00 
VIEW POINT :m,oo 425,00 410,00 
BASEBALL STARS I1 150,00 231,00 315,00 
SUPER SIDEKICKS 150,00 231,00 315,00 
FATAL FURY II 150,00 231,00 aJS,OO 
FATAL FURY SPECIAL 175,00 250,00 235,00 
SPINMASTER 175,00 2Sli,OO 235,00 
CYBERUP -75,00 1:il,OO 115,00 
BLUES JOURNEY -75,00 1:lii,OO 115,00 
BASEBALL 203J -75,00 1:lii,OO 115,00 MEGA DRIVE ~ VBK4UF o.lll 

NBA JAM ~.00 
FIFA SOCCER «1,00 
ALADDIN «1,00 
COOL SPOT «1,00 
DRAGONS REVENGE ~.00 
LANDST AI.RER 50,00 
OL YMPIC GOLD !i,OO 
ZOOL «1,00 
AUEN III <!l,OO 
DEVELISH <!l,!D 
NHLPA HOCKEY 93 <!l,OO 
PREDATOR II 35.00 
OUACK.SHOT 35,00 
FLASHBACK «1,00 
J. MADDEN 94 50.00 
MICRO MACHINES «1,00 
GLOBAL GLADIATORS !i,OO 
RANGER X 50,00 
SHINING FORCE 50.00 
SONIC III 50,00 
STRIDER ll !i,!D 
SUPER KICK OFF 3J,!D 
T2 ABCADE !i,!D 
WARSONG 3J,!D 
BATMAN RETURNS :fi,!D 

811,00 
70,00 
70,00 
70,00 
811,00 
811,00 
65,00 
70,00 
50,00 
50,00 
50,00 
65,00 
65.00 
70.00 
!11.00 
70.00 
65,00 
!11,00 
!11.00 
!11,00 
65,00 
50,00 
SS,!D 
50,00 
65,00 

75.!D 
SS,!D 
65,!D 
65,!D 
75,!D 
75,!D 
6ll,!D 
65,!D 
45,!D 
45,!D 
45,!D 
55,!D 
SS,!D 
65,!D 
75,!D 
65,!D 
70,!D 
75,!D 
75,!D 
75,!D 
55.00 
~.00 
55,00 
~.00 
55.00 

BASEBALL STARS 1 -75,00 1:il,OO 115,00 
JOYBJARD -40,00 -75,00 -70,00 

MEGA CD Nf.AUF VEPJOOF (llJ! 
KONSOL 
ECDJ niE DOLPHIN 
FINAL FIGHT 
GROUND ZERO TEXAS 
JURASSIC PARK 
MICBOCIJSM 
NHL HOCiffiY 94 
NIGHT TRAP 
SPIDERMAN 
THUNDEBHA WK 
WWF RAGE IN CAGE 
PUGSY 
PBINCE OF PERSIA 
BOAD AVENGER 
TIMEGAL 
SONIC 
INXS 
SILPHEED 
FINAL FIGHT 
CHUCK BOCK 

265,00 375,00 350,00 
20,00 50,00 45,00 
40,00 70,00 65,00 
50,00 80,00 75,00 
50,00 80,00 75,00 
50,00 80,00 75,00 
50,00 80,00 75,00 
511,00 80,00 75,00 
20,00 50,00 45,00 
40,00 70,00 65,00 
50,00 80,00 75,00 
50,00 80,00 75,00 
40,00 70,00 65,00 
20,00 50,00 45,00 
20,00 511,00 45,00 
31,00 50,00 
20,00 50,00 
20,00 
40,00 

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

SONDERANGEBOTE IMMER AUF LAGER 

!!!LAJ!!tl!I!J,~ 
•• 1i!:i ll II 

Bill 

tmmR Milli) tmS SPil, litiOfJI1~· IN) ~-I»L 
BEl GBRN..OfiBj ~ ~ ~-I»L IITCiiDER DHH 

AOCH IRE ! liBRNXHlt mE mES1RlBI ~ 
.1001 KNII t.flWDBj ·191 ~ · 88 

Alm BID4I ES 00 nJOOJG 
KosmtOSE 1WWtl ~ m mooMi lNl 
DRfJH.CtJ.I-t J.Stt\TS ~ LI IW.H 'lßWJ 
OU!PREISE sa<>RT 1RIJONSOl t.l ~ 

tmlEH NlEM SIE OE t.ITG.EDSOWTS BBllWi 
PER tw:ltWf.lE ZNt.EN. 

CLUB AUSWEIS FÜR JEDES MITGLIED 
- - - -- -------- -- -~- -- ----- -- . 

e!eeed- :?4~ 
UNBEDINGT AUSGEFÜLLT AN UNS ZURÜCKSCHICKEN 

JA ICH MÖCHTE MITGUED BEIM DREAMSCAPE - CLUB WERDEN. 
DER MITGLIEDSBEITRAG BETRÄGT FÜR : 
1/2 .JAHR 30,- DM 1 .JAHR 50.-DM 

D D 
1 . DIE MITGLIEDSCHAFT BEGINNT NACH ERHALT DER 
.... CLUB-MITGLIEDSKARTE. 
2. ES BEDARF KEINER KÜNDIGUNG. DENN DIE MITGLIEDSCHAFT 
... . ERLISCHT AUTOMATISCH NACH ABLAUF DES BEZAHLTEN 
.. . . ZEITRAUMES. 

~:.~I~G'(jlJg~~i~~rT~s BJ-WJc~'::~Ab15~· ~~&EL~ 8~ LETZT 
.• -. BEZAHLTEN BEITRAGES. DEN NEUEN BEITRAG AN UNS 
. ..• ENTRICHTET. 

INNERHA.LB VON ,_. TAGEN 
RUFEN VVERDEN-

DREAMSCAPE 
SCHEPELERSTR. 3 
40074 OSNABRÜCK 

~.:... • ~ 
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D te Familie des 

21. Jahrbtmdet-ts 

ist das Zukunfts -

pendant der 

"Flintstones". Wie 

ihre Steinzeitkol-

legen stammen 

auch dieJetsons 

aus der Feder 

der Hanna-Bar-

bera-Produc-

tions. Die ameri-

kaniscben Trick­

fibnprodtaenten 

haben in der 

Brancbe einen 

scblecbten Ruf, 

da sie mit ibren 

biUig gedrehten 

l4nd endlosen 

Trickfilmserien 

das Fernsebet~ 

seit Etzde der 

50er Jabre über-

scbwetmnetz -

das klassische 

Atzimatiot~s kitw 

blieb ( vor allem 

aus KostengriitJ­

den) dabei auf 

der trecke. 

THE )Ersons 
Bei den "Jetsons" handelt 

e sich ma v- 'eder um eine­
Trickfilmum etzung: Die tory 

+ ·:· ist nebensächlich , elb t die 
nleitung erwähnt sie nur mit 

ein m . atz: " .. .Treffe George bei einem 
verrückten Abenteuer und besiege die 
Planetenpiraten. um das 21. Jahrhunden 
in Ordnung zu bringen ... ". Ihr steuert 
Papa Jet on durch neun Leve ls , be­
waffnet ist er mit einem Hyper raubsau­
ger. Mit diesem Unten il könnt Ihr die 
gegneri ·chen Roboter oder Technotiere 
anziehe n und wieder weg chießen. 

oder Euch an Wände und Decken fe t­
augen. Die Abschnitte best hen aus 

Plattform- und Labyrinthelementen, am 
u gang jeder Welt wartet ein Endgeg­

ner. Trotz der innovativen Idee mit dem 
elektrischen Putzgerät dümpelt "The Jet­
on " im pieleri chen Mittelmaß. Fein­

de gibt' nur wenige Grafik und Sound 
ind bescheiden. Im erlauf zieht ledig­

lich der chwierigkeir grad an und die 
Levels werden größer. chade um die 
witzige raub augeridee, aber anson ten 
regien die Langeweile. 
Testmuster von Galaxy, München. Tel: 089n 60"151 

Der Affe erwartet Euch am Levelausgang - auch hier 
ist geschickter Umgang mit dem Staubsauger gefragt. 

fATAL FURY 2 
Eine · der unzähligen Prügel­
pieie für S Ks Edelgerät 

Neo-Geo i t "Fatal Fury 2". 
+ ·:· Wieder hat sich Takara an 

Werk gemacht und den 106-MBit­
Hammer umge erzt. Ihr wählt au acht 
Spielfiguren - vom a iati chen Ryu-Ver­
schnitr bis zum hinterli tigen Winzling 

Jubei Yamada - und tretet nacheinader 
gegen alle Mitkämpfer an. Habt Ihr die 
sieben Kontrahenten besiegt, tr fft Ihr 
auf vier rastlose Endgegner: Billy Kane 
mit ·einem chlagstock, Lawrence B. 
au panien (Vega) xel Hawk (Bal­
rog) und den deutschen Oberfie ling 
Wolfgang Krau er. atürlich verfügt 
jede pielfigur über ver chiedene peci­
als (Feuerball Sonic Boom oder Dragon 

.. ·.•. 
.. i- .. 

. ..L -
&. ' = ~ .. . : 
~I ·~~ · ... t - ~- - -. . 

Punch) - Bonu tage gibt's ebenfalls. 
' Fatal Fury 2" i t solide umge erzt und 
pielt ich ganz gut. Gegen " uper tre­

et Fighter 2" i t' aber völlig chancenlo . 

MAII!AC august 



MEGA DRIVE Ghost'n Ghouls d 

Action Replay Pro 2 
MULTI CD 
6 Button Pad 
6 Button Pad Infrarot 

2 Stück kompl. 
Street Winner Joystick 
4 Way Play EA 
4 Spieler Adapt. Sega 

688 Attack Sub d 
Abraham · s Battlet. d 
Addam·s Family d 
Aero the Acrobat us 
Aladdin d 
Alienstorm d 
Andre Agassi Tennis d 
Another World d 
Aquatic Games d 
Arch Rivals d 

Ghostbusters d 
79,90 Global Glad iators d 

899,90 Gods d 
39.90 

89,90 Granada 1 
119,90 Greendog d 
69,90 Gynoug dt 
59,90 Hard Driving d 

Haunting d 
49,90 Helltire d 
45,90 Herzog Zwei d 
39,90 Hook d 
59.90 lmmortal d 
89,90 James Bond 007 d 
49,90 James Pond 3 d 
35,90 Jewel Masterd 
49,90 Jordan vs Bird d 
39,90 Joe Montana ·93 d 
39.90 John Madden 94 d 

Arrowflash d 35,90 John Madden 92 d 
Asterix d 99,90 Jordan vs Bird d 
Atomic Runner d 39,90 Jungle Strike d 
Balljacks d 39.90 Jurassie Park d 
Barkley Jam 89,90 Ka-Ge-Ki I 
Bart 's Nightmare d 39.90 Kick Off d 
Batman Returns d 39,90 Kid Chameleon d 
Batman Revenge us 39,90 King of Monsters d 
Sattle Toads d 69,90 Klax d 
Bill Walsh d 59,90 Krusty 's Funhause d 
Biohazard d 39,90 Landstalkerd 
Blades of Vengeance d 39.90 Lemmings d 
Blockout I 29,90 Lethai Enforcers d 
B.O.B d 45,90 mit Pistole 
Bonanza Bros d 39.90 LHX Attack 
Bubsy d 45.90 Lotus Turbo Ch. 
Buck Rogers d 39.90 Lotus II 
Cadash I 39.90 Magical Hat d 
Cal ifomia Games d 39.90 Mario Lemieux d 
Captain America d 35,90 Mazin Wars d 
Captain Planet d 49,90 Megalomania d 
Castlevania d 89,90 Mega Turrican us 
Chakan d 59.90 Marble Madness d 
Centurian 49.90 Mc Donald Land 
Cliffhanger d 39,90 Mercs d 
Clue us 49.90 Mickey & Donald d 
Cosmic Spacehead d 49,90 Mickey Mouse d 
Crackdown d 35,90 Might & Magie d 
Crudebusters d 45,90 Monaco GP 2 I 
Crueball d 39,90 Monaco GP 1 d 
Cyborg Justice d 39,90 

35,90 Smash TV 
35,90 Snake Rattle' n Roll d 
59,90 Sonic d 
49,90 Sonic 2 d 

Sonic 3d 
Sonic Spinball d 

29,90 Son of Chuck d 
39,90 Speedball 2 d 
35,90 Spiderman j 
39,90 Spiderman d 
69,90 Spiderman X-Men d 
39,90 Splatterhouse 2 d 
49,90 Streets of Rage 3 j 
39,90 Strider I 
39,90 Strider d 
39,90 Strider II d 
59,90 Subterrania d 
35,90 Summerchallenge d 
49,90 Sunset Riders d 
45,90 Superman d 

109,90 T2 Judgement Day 
49,90 Talespind 
49,90 Talmir s Adventure d 
69,90 Task Force us 
89,90 Tecmo Soccer I 
29,90 Technoclash d 
59,90 Terminator d 
39,90 T2 Areade 
29,90 T 2 Judgement Day d 
39,90 Testdrive II d 
39,90 Thunderblade d 

119,90 Thunderforce 2 d 
39,90 Thunderforce 4 d 

Toe Jam & Earl2 d 
129,90 Toki d 

45,90 Truxxton d 
45,90 Turrican d 
59,90 Turtles d 
39,90 Turtles T. Fighters d 
39,90 Two Grude Dudes 
49,90 Universal Soldier d 
49,90 Valis SO j 

109,90 Verytex I 
39,90 Virtual Pinball d 
99,90 Virtual Racing j 
39,90 Volviev j 
59,90 Wani Wani World I 
39,90 Warpspeed d 
49,90 Wimbledon Tennis d 
39,90 Winterehallenge d 
39,90 Winter Olympics d 

Wenderboy 111 d 
David Robinson d 39,90 Mutant League Fb.d 39,90 Wonderboy V d 
Decap Attack d 39.90 Mutant League Hockey d59,90 World of Illusion d 
Desert Strike d 99,90 Mystic Hunter I 29,90 Wrestlemania d 
DJ Boy d 35,90 NBA Jam d 99,90 WWF Royal Rumble d 
Dick Tracy d 39,90 NBA Showdown d 99,90 Xenon 2 d ' 
Dr. Robotnik d 99,90 NHLPA '93 d 39,90 Zero Wings I 
Dracula 99,90 NHLPA '94 d 99,90 Zero Wings d 
Dragon ·s Fury d 55,90 Normy 's Beach Babe d 89,90 Zombies d 
Dragon 's Revenge d 99.90 Olympic Gold d 39,90 Zoo! d 
Double Dragon 3 d 45,90 Ott ifanten d 89,90 

V,an~rat; ,;eieht ,,, ---
49,90 Revenge of the Ninja us 
39,90 Rise of the Dragon us 
49,90 Road Avenger d 
79,90 Robo Alested 

119,90 Silpheed d 
79,90 Sonic d 
89,90 Stellar Fire us 
39,90 TimeGal us 
29,90 Wingcommander us 
39,90 Wolfchild d 
49,90 Wolfchild us 
59,90 Wonderdog d 

129,90 Wonderdog I 

99,90 K.H. Rummenige d 79,90 Arie! d 
109.90 Kendo Rage us 69,90 Arl iell 
69,90 King Arthur us 49,90 Asterix d 
79,90 King of Dragons us 129,90 Bart vs the World d 
69,90 Kingof Monsters d 59,90 Bart vs Space Mutants 
89,90 Lagoon us 69,90 Batman 's Return d 
99,90 Last Action Hero d 69,90 Chakan d 
69,90 Lethai Weapon d 89,90 Chuck Rock d 

119,90 Lethai Enforcers d 169,90 Cool Spot d 
99,90 Lost Vikings d 99,90 Crystal Warrior d 
79,90 Magical Quest d 89,90 Defender of Oasis d 
89,90 Major Title d 79,90 Devil ish d 
49,90 Mario Allstar d 69,90 Donald Duck 2 d 

29.90 
39,90 
59,90 

SUPER NES 
Mech Warrior us 109,90 Dragon Crystal d 
Megalomania eu 49,90 F 1 Race 

39,90 
19,90 
49,90 
29,90 
29,90 
39,90 
39,90 
39,90 
69,90 
29,90 
29,90 
19,90 
59,90 
29,90 
39,90 
29,90 
29,90 
29,90 
49,90 
29,90 
39,90 
59,90 
29,90 
29,90 
39,90 
39,90 
39,90 
49,90 
49,90 
29,90 
39,90 
29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
29,90 
39,90 
69,90 
29,90 
39,90 
69,90 
29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
39,90 
39,90 
49,90 
49,90 
59,90 
49,90 
49,90 
39,90 
29,90 
69,90 
39,90 

99,90 Action Replay Pro 2 
49,90 50/60 Hz Adapter 
69,90 Street Winner Joystick 
39,90 Joypad/Dauerfeuer 
49,90 5 Spieler Adapter 
39,90 Superscape m. 7 Spielen 
49,90 Actraiser eu 
39,90 Addam ·s Family d 
29,90 Aero the Acrobat us 
45,90 Aladdin d 
39,90 Aladdin us 
49,90 Alien 3 d 
49,90 Alien vs Predator d 
39,90 Another World d 
35,90 Aquatic Games us 
39,90 Art of Fighting d 
59.90 Asterix d 

109.90 Axelay d 
39,90 Batman Return d 
39,90 Batlieship d 
39,90 Best of the Best eu 
59,90 Battletoads d 

119,90 Blues Bros j 
45,90 B.O.B. d 
49,90 Bomberman d 
29.90 Brawl Bros. d 
39,90 Bubsy d 
99,90 Bulls vs Blazer d 

169,90 Cacoma Knight us 
29,90 Chuck Rock us 
29,90 Chuck Rock d 
39,90 Chessmaster d 
79,90 Clayfighter eu 
49,90 Claymates us 

109,90 Glitthanger eu 
39,90 Clue us 
39,90 Contra j 
59,90 Cool Spot d 
69,90 Crash Dummies us 
89,90 Crazy Sports eu 
39,90 Cybernator d 
29,90 Cybernator us 
39,90 Cyberspin us 
89,90 Darius Twin d 
79,90 Dig & Spike Volleyball 

Dinocity d 

Metroid II us 129,90 Factory Panic d 
79,90 Might & Magie II d 129,90 Fantasy Zone d 
29.90 Mr. Nutz d 79,90 Foreman Boxing 

119,90 Mortal Combat d 89,90 Global Gladiators d 
39,90 NBA Allstars d 89,90 Halley Wars d 
69,90 NBA Jam d 119,90 Joe Montana 
99,90 NBA Showdown us 129,90 Jungle Book d 
69,90 NHLPA '93 d 79,90 Klax 
59,90 NHLPA '94 d 109,90 Last Action Hero d 
79,90 On the Ball d 49,90 Marble Madness 
99,90 Oper. Logic Bomb d 99,90 Master of Oarkness d 
79,90 Phalanx d 49,90 Monaco GP 
55,90 Pink Panther d 99,90 Monaco GP 2 
99,90 Pocky & Rocky d 89.90 Mortal Combat d 
79,90 Pop·n Twinbee d 99,90 Off Road d 
79,90 Popn Twinb. Rainbow d 109,90 Olympic Gold 

11 9,90 Populous d 79,90 Outrun I 
59,90 Prince of Persia d 79,90 Outrun Europe d 
59,90 Prince of Persia j 59,90 Paperboy d 
79.90 R - Type 111 d 119,90 Pengo 

129,90 Ranma 1/2 d 119,90 Prince of Persia d 
69,90 Rival Turf d 59,90 Psychic World d 
89,90 Roadrunner d 79,90 Roadrunner d 
49,90 Robocop 111 d 59,90 Robocod d 
79,90 Rock 'n Roll Racing d 119,90 Robocop 3d 
69,90 Rummenige Player M.d 79,90 Sensible Soccer d 

109.90 RPM Racing us 79,90 Shinobi d 
89,90 Secret of Mana us 139,90 Shinobi 2 d 
89,90 Sensible Soccer d 79,90 Simpsons 
39,90 Shadowrun d 129,90 Solitaire Poker 
59,90 Skyblazer eu 109,90 Slider d 
79,90 Slapshot us 79,90 Smash TV d 
49,90 Smash TV d 79,90 Sonic Chaos d 

119,90 S.O.S. us 99.90 Sonic 2 d 
119,90 Startreck us 129,90 Starwars d 
59,90 Starwing d 59,90 Talespind 
69,90 Steel Talons us 69,90 Tazmania d 
69,90 Streetfight 2 Turbo 129,90 T2 Judgement Day d 
79,90 Strike Gunner d 49,90 Terminator 
79,90 Sonic Blastman 2 j 149,90 Winter Olympics d 

89,90 Super Conflict eu 59,90 Woody Pop 
89,90 Super Kick Off d 69,90 
79,90 Super Metraid us 119,90 Lieferbedingungen: 
69,90 Super Pang d 79,90 us = amerikanisches Spiel 
89,90 Super Strike Eagle eu 49,90 d =deutsch oder europäisch 
99,90 Super Swiv d 69,90 (PAL) je nach Verfügbarkeil 

Pacmania d 39,90 Double Sports d 79,90 MEGA Doraemon I CD 
79,90 Super Turrican d 119,90 

1 
. eh S . 

1 39,90 Tazmania d 59 90 = Japans es ple 
89,90 Terminator 2 Areade d 109.90 eu =europäisches Spiel (PAL) Double Clutch 59.90 

Donald Duck d 9,90 
Dune II d (ab 11 .5.) 109,90 
Dynamite Duke 39.90 
E- Swat d 39,90 
Ecco the Dolphin d 89.90 
European Golf Tour d 89.90 
European Club Soccer d 49,90 
Etemal Champions d 109,90 
Eternal Champions us 89.90 
F 1 Race 59,90 
F1 5 Strike Eagle 109,90 
F 117 d 99,90 
Fantasy Zone d 39.90 
Fantasy Zone j 29.90 
Fantastic Dizzy d 49,90 
Fatal Fury d 69,90 
Fifa Soccer d 99.90 
Final Blow I 29,90 
Flashback 99,90 
Flintstones d 59,90 
G - Loc d 39,90 
Gainground d 39,90 
Galahad d 49,90 
Galaxy Force II d 39,90 
Gauntlet d 79.90 
Georg Foreman 1 49,90 
General Chaos d 79,90 

Paperboy d 35,90 
Pele Soccer 79,90 MEGA CD 2 o. Sp. 
Phelios d 39,90 MEGA CD 2 m. Sp. 
PGA 2 Golf d 79,90 CDX Adapter 
Powermonger 39,90 Afterburner d 
Pro Quaterback us 29.90 Afterburner I 
Puggsy d 89,90 Bill Walsh us 
Ouackshot d 59 ,90 Chuck Rock d 
Rambo 111 d 49,90 Eamest Evans I 
Ranger X d 79,90 Ecco d 
Revenge of Shinobi d 49,90 F1 Circus j 
Rings of Power I 29,90 Final Fight I 
Riskey Woods d 39,90 Ground Zero Texas d 
Roadrash j 39,90 Heavy Nova I 
Roadrash d 49,90 Hook d 
Robecop 3 d 49,90 Hook us 
Robocod d 45,90 lnxs I 
Robocop vs Terminator d 99,90 Jaguar XJ 220 d 
Rocket Knight d 89,90 Kriss Kross d 
Rolo to the Rescue d 49,90 Kriss Kross us 
Royal Rumble d 89,90 Lethai Enforcers d 
Senssible Soccer d 89,90 mit Pistole 
Shadow of Beast d 49,90 Marky Mark us 
Shiningforce d 129,90 NHL '94 d 
Sffining in the Darkn. d 49,90 Power Factory d 
Skitchin d 89,90 Puggsy d 
Simpsons Barts Nightm.d 39,90 Prince of Persia d 
Simpsons Krusty Funh. d 39,90 Prince of Persia us 

Dracula d 
399,90 Dracula us 
449,90 Drakkhen d 

79,90 Double Dragon jp 
79,90 Double Dragon d 
49,90 Equinox d 
69,90 Exhaust Heat d 
79,90 Eye of Beholder us 
29,90 First Samurai d 
79,90 F 1 Pole Position d 

129,90 Fatal Fury 2 j 
59,90 Fatal Fury 2 us 

119,90 Final Fight 2 d 
29,90 Flashback d 
89,90 Foreman Boxing d 
59,90 Gods us 
79,90 Gooftroop us 
79,90 Gooftroop d 
69,90 Gunforce j 
59,90 Harleys Adv. us 

149,90 Horne Alone d 
Hook d 

59,90 James Bond jr. d 
99,90 Jeopardy us 

119,90 Jimmy Connors d 
109.90 Joe & Mac us 
89,90 John Madden '94 d 
79,90 Jurassie Park d 

79,90 T2 Jugdement Day 139:90 Anleitungen in der jeweiligen 
59,90 Testdrive II d 79,90 Landessprache. 
49,90 The 7th Saga us 99,90 Wir liefern ausschl iessl ich 
59,90 Timeslip eu 49,90 aufgrunddieser Bedingungen. 

109,90 Tiny Toons d 79 90 . . . 
59,90 Top Gear 11 d 119'90 Alle Pre1se verstehen Sich 1nkl. 

11 9,90 Total Garnage d 79.90 MWSt. Lieferung, Irrtum, 
69,90 Thunderspirit j 59:90 Preisänderung vorbehalten. Wir 

109,90 Tom & Jerry us 89,90 haften nicht für die 
129,90 Troddlers d 109,90 Kompatibilität der Spiele. Bei 
139,90 Wizardry V us 129,90 defekter Ware behalten wir uns 
119,90 Winterolympics d 16299,9900 das Recht vor die defekten 
79,90 Wolfchild us 
59,90 Welfenstein d 109:90 Art ikel auszutauschen, zu 
59,90 World Heroes d 129,90 reparieren oder gutzuschreiben. 
69,90 World League Basketb d 69,90 Alle Sendungen an unsmüssen 

109,90 WWF Royal Rumble d 89,90 ausreichend frankiert sein. 
59,90 X-Zone us 69,90 Unfreie Sendungen nehmen wir 
59,90 Young Merlin d 129,90 nicht an. 

49,90 Zoo! d 119·90 Wir berechnen fÜr Porto - und 
59,90 
69,90 
59,90 

GAMEGEAR Versandkosten eine Pauschale 

in Höhe von DM 9,90 
69,90 Aerial Assault d 
59,90 Addam·s Family d 

109,90 Alien 3d 
79,90 Al ien Syndrome d 

29,90 Ab 3 Artikeln Versandkostenfre i 

29,9o Gnadenlos GmbH 
39•90 Orleansstr. 63 
39·90 81667 München 
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Superh1t bis Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas, Mart1n, Oliver, 
Heinrich, lngo und Winnie) nimmt jedes Spiel genaustens unter die Lupe. 

Die Grimassen zeigen, wie das Spiel bei den Testem ankam. 

TEST & KRITIK 
Getestet werden nur piele, die in einer 
Ver, ion vorliegen, in der all e we, ent­
liehen , pielelemente O\ ie die finalen 
Grafik- und ounddaten enthalten ·ind. 
Vorabmodule oder -CD wandern in 
den Aktuell-Teil. Weh jedoch , wenn 
da vorliege nde Spiel te. tbar ist: Ein 
Profi mit mindestens zehnjähriger piel­
crfahrung reißt ich das Produkt unter 
den agel unter ucht pielwitz, Grafik 
und Sou nd , verg leicht de n Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fällt schließ­
lich ein rteil. Das könnt Ihr im lei­
nungskasten nachte en während im 
Hauptteil de Tests der , pielablauf neu­
tral be ch rieben wird. 

VVERTU"G & PROZE"TE 
Die Meinung de · Te ·ters spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Alleingang über Gedeih 
und erderb eine piels. Mehrere 
Reda kteure nehmen eine 'euer chei­
nu ng unter cli Lupe und di kuri eren 
die Wertungen bis auf das letzte Pünkt­
chen au . Unter Grafik ' erden Dar tel ­
lung und Animation all er Sprites und 
Effekte, owie der Hintergründe bewer­
tet. Quantität, Qualität und techn ische 
Realisation pielen eine Rolle: Gibt"s im 
neucn Jump'n'Run der Firma ichigutsu 
nur eine Spielfigur. die vor zweifarbiger 
Kl otzkulisse hin- und hcrruckclt, riecht 

Alle wichtigen Angaben zum Spiel~ -
in kompakter Form: 

Hersteller. System, Zirka-Preis und Anbieter. 

Ob grafische Meisterleistung oder Pixel-~ -
häufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames 

Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen. 

Die Ultra-Kurzkritik für Lesemuffel gib~ -
die hervorstechenden Merkmale 

- - - ..I eines Spiels in maximal zwei Sätzen wieder. 

das verdächtig nach einer Wertung on 
10 bi 15 Prozent. recken hingegen im 
neuen piel von Giga-Game 92 unter-
chiedliche Level mit parallaxenden 

Hintergrünelen 128 aufwendig animierte 
Mon te r und e ine Hand vo ll Zoom­
Effekte, Ia ·sen wir un zu einer Grafik­
wertung on über 90 Prozent hinreißen. 
Intros und Zwischensequenzen werden 

.------

• • er s 
ebenfall berück ichtigt, verschieben die 
Grafikwertung aber nur um wenige 
Punkte nach oben. 
Beim ound ieht' ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Viel falt , Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. nter­
stützt die Musikbegle itung die Atmo -
phäre des piel oder i t da nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglaut precher? prachausgabe, ound­
track und stil volle Jingles chlagen 
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die 
Spielspaßwertung, in der alle spieleri­
schen spekte zu amm ngefaßt wer­
den: Aufbau der Le els, teuerung und 
Flexibilität der pie lfigur Abwech -
lung reichturn der Feinde , Gefahren , 
Gags und Rätsel, Dramaturgie, Atmo -
phäre und Komplexität. Kurz: Macht's 
paß oder nicht? 

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

Spielspaß-Traumnote von 85% oder 

mehr erhalten diese Auszeichnung . 

~ Das Titelbild des Spie ls steht dem 

Wertungskasten voran 
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-

Umfang des Moduls. 

1 MBit= 1.024.000 Bit 

{8 Bit= 1 Byte) 

Das Modul enthä eine 

Speicherbatterie für 

Spielstand oder High-Score. 

Angabe des Datenträgers: 

Das Spiel erscheint auf 

CO-ROM. 

Das Spiel kann mit einer 

Maus {von Sega oder 

Nintendo) gespielt werden. 

Anzahl der Spieler. 

Ab drei Spielern wird ein 

Adapter benötigt. 

Der Spielstand wird mit 

Hilfe eines Paßworts 

festgehalten. 

Die Bildschirmtexte 

wurden ms Deutsche 

übersetzt. 

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

spielerischen Katastrophe, 50% ist sollder 

Durchschnitt, 80% und mehr bekommen 

nur absolute SpitzentiteL 

MAII!AC august 



Kaputzenträger wieder Helden eines 
Kon olen piel . 
Auch auf dem Super E tritt Erzfeind 
Gurgelhai an, um da glückliche Leben 
der chlümpfe zu sabotieren: Kurzer­
hand nimmt er vier blaue Gnome g fan­
gen und ver teckt ie an erschiedenen 
Orten - in einem chloß hält er die 
bezaubernde chlumpfine gefangen. Mit 
dem Muskelschlumpf zieht Ihr ins 
Abenteuer, um Eure Freunde zu retten. 
In traditionellen Jump 'n Run- tufen 
wandert Ihr durch das chlumpfdorf, 
durch Wälder und Wies n - immer auf 
der Hut vor unfreundlichem Getier und 
Abgründen. Euer Schlumpf erklimmt 
Bäume, hüpft auf Dämmen und zer tör­
ten Brücken herum. Befreit Ihr nach 
dem Kampf gegen den Endgegner 
einen Eurer Freunde au einem Käfig 
könnt Ihr dessen Fähigkeiten in den 

Entwickler: lnfogrames, F 

Werdet Ihr von einer schwarzen Riege 
gestochen, verwandelt sich Euer 
Held in einen Schwarzschlumpf. 

Auf dem Damm kommt Ihr nur weiter, 
wenn Euer Schlumpf die Sprungfedern 

an den richtigen Stellen plaziert. 

näch ten bschnitten nutzen: Der .. ber­
raschung chlumpf wirft explodierende 
Geschenkpakete , der Brillenschlumpf 
findet sich mit e iner Öllampe am 
be ten in unterirdi chen Höhlenlaby­
rinthen zurecht. Eine ra ante Schlitten-

DER BLAUE WAHN • Ob W llie mit der Bril ie. Papa Sch lum pf ode r 
Sch lumpfire- Peyos blaue Zwerge geis ern se it Jahrzehnten durch 
d1e K ndewmmer. D1e Super-NES -Version gre1ft hemmungslos die 
k ndl1che Fan schar an Knuddlig- ebe Helden. kunterbun e Land­
scha en , pu z1ge Gegner, wer soll dazu schon nein sagen? Auch 
spieleri sch 1st m1 Mode-7 -Level, verschiedenen Charak eren mit 
neuen Eigenschaften, Pixe lspringer-J ump 'n 'Run und Labyrinthab­
schnitten einiges 'drin , wenn auch Wiederho lungen etwas nerven. 
Le1de wird das Potpourn mit einem hammerharten Schwierigkeits­
grad serviert der selbst schlumpf1gsten Spielern die weißen Schuhe 
auszieht. Ke in Continue. keme Rücksetzpunkte, Paßwör er ers nach 
mehreren Levels - zertrümmerte Joypads sind vorprog rammiert: Harte 
Ze1ten für Mr. Nutz: Die Schlümpfe Sind niedlich besser und noch schwerer. 

MAI!AC august 

ln einigen Levels greift Ihr zur Fortbewegung auf 
Enten, Störche oder Flöße zurück. 

Bei der rasanten Schlittenfahrt müßt Ihr 
Lawinen und Yetis ausweichen und die 

richtigen Sprungschanzen finden. 

Im Sumpf bewacht diese 
Schlange einen Eurer 

schlumpfigen blauen Freunde. 

fahrt owie Bonu Ievels, bei denen Ihr 
auf e inem Floß oder auf dem Rücken 
eine torches sitzt, stehen Euch vor der 
Ankunft in Gurgelhai ' chloß ebenfall 
bevor. Paßwörter erleichtern den 
Zugang zu päteren Abschnitten. 
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W ejl der Her-

steiler das 

Modul gleich 

mehrsprachig 

ausgelegt bat 

wissen wir nun 

endlich, wie die 

blatten Zwerge 

im europäi-

sehen Umlatul 

genatmt werden: 

"The Smurfs" itJ 

EtJglatJd, "I Puj'r 

itJ Italien, Spatli-

er kenne11 sie als 

"Los Pitufos 

und die Franzo-

sett ne11ne11 sie 

"Les Schtrou-

mpfs". 
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Z wei unter-

schiedliebe FX-

Chips sind zur 

Zeit im Einsatz: 

Der "Super FX , 

ein mit 10 MHz 

getakteter RISC­

Cbip, berechnet 

100-120 Polygo-

ne in der Seku11-

de und steckt i7J 

" tar Wi11g". 

SouJohl "Stunt 

RaceFX" als 

auch "Vortex" 

be11utzen den 

"SFX 2 " mil 21 

MHz Utld 300-

500 Polyg01um 

pro Sekunde. 

inr ndo " uper 
FX"-Chip i t eine tolle 

Erfindung die wir lei­
der viel zu elt n im Ein­

·."· . atz sehen. Lediglich der 
Marktführer s I b t hat 

anscheinend das nottge 
Kleingeld einen . olchen Turbo-Chip in 

:erie zu produzieren und au f i\loclul zu 
packen . Der Li ze nznehmer Culture 
Rrain bcispicls\Ycise opferte für diesen 

Luxus einen Grogteil de. R0_\11-.'pe i­

chers und li efert "Vortex ". das neben 
"Star \Xfing" hislang einzige FX-ModuL 
mit Budget- sc honenden 4 ,\1Bit aus . 

".' tunt Race FX", das in den kommenden 
\XIochen in Deutschland \"Cröffentlicht 
wird. i:t er:t das dritt e Modul mit 
Power-Ch ip - allein au · J{aritätsgründen 

solltet Ihr Euch die FX-Module in die 
Sammlung stellen . 
". tunt Race FX" \\·ird seit gut einem _Jahr 
mit .' pannung erwartet. nachdem eine 
frühe Vorversion auf der .'ommer-CES 

in Ch icago ,·o rgestellt w urde . Ist da, 
Rennspiel ein ''Virtua Racing"-Killer oder 
nur ei n lahmer Ersatz-Pilot' 
Doch ·intcndo q:rzichtct au f die direk­

te Konkurrenz zu Segas ern st haftem 
Formel-l-Simulator uncl inszeniert ein 

humori . tisches Sch nauferl- lknnen mir 

<1 
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SPEED TAAX 
STUNT TRAX 

BATTLE TRAX 
FREE TRAX 

Design & Produktion : Shigeru Miyamoto 

Mit dem Monstertruck unterwegs: Oieses Fahrzeug beschleuntgt zwar 
langsam. dafür hält es eintgen Rempeleien stand. 

grafischen C'bertreihungen und Slap­

stick-Einlagen. ltmeister Shigeru Miya­
moto C iehe Interview auf den nächsten 
beiden . eiren) ist der Rcgisseu r des 

Grand Prix mit \XIit z. bei dem alle utos 
ein knuffiges Gesicht mit großen Kuller-

Habt Ihr Euren Lteblings-Spielmodus gefun­
den, geht die Wahl weiter: Fahrt Ihr im 

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

Strecken. Im Zwei-Spieler- ("Battle") oder 
"Stunt" -Modus müßt Ihr Euch zwischen vier 
verschiedenen Strecken entscheiden. "Free 

Trax" ist ein Spielmodus. in dem Ihr alle 
"Speed" -Kurse frei anwählen könnt. 

augen haben. Im Gegensatz zu den 

Raumgleitern aus ".' ta r \XIi ng" ist Euer 
Polygon-Fahrzeug anim iert und bewegt 
sich v;ie Donald Ducks Comic-Cabrio. 

\XIenn Ihr mit dem \'\'agen durch Half­

pipes bretrert, spürt Ihr fast . chon die 
weiche Federung. Euer Renner i t ein 

Auto ~- ie au. Gummi. an dem selbst der 
härteste Crash keine .'puren hinterläßt­
nur vve nn Ihr zu oft in Gegner oder 

MAN!AC august 



Ebenso wie beim Konkurrenten "Virtua Racing" dürft Ihr als FX-Racer zwischen verschiedenen Perspektiven umschalten 

Leitplanken rau cht , fliegen Euch die 
Einzelteile de Fahrz ug um die Ohren. 
Im " peed Trax"-Modu (nur hier fahren 
Computergegner mit) wählt Ihr zw i-
chen drei Flitz rn. ach Motorlei rung 

und Gewicht der Renner richten ich 
Be ch leunigung und Höchstge chwin­
digkeit. Doch je leichter ein Fahrzeug 
gebaut i t de to chneller fliegt es beim 
Cra h au einander- eine ''Damage"­
Anzeige gibt Auskunft über den 
Zustand der Karosserie . jedem Auto 
teht für wenige ekunden ein "Boost" 

zur erfügung, der Euch blitzschnell auf 
Höchstgeschwindigkeit bringt. Mit 
Extra , die am Wegesrand ver treut lie­
gen, könnt Ihr Boo t-Energie zurückge­
winnen oder Er atzteile ei nheim en. 
Bonus- tage zwischen den Etappen 
ergänzen die aison. 

Glück gehabt: Andere Leitplanken sind so niedrig, daß Ihr von 
der Strecke in den Abgrund fliegt. 

ABGEFAHREN • Das neuesie Spektakel von Shigeru Miyamo o 1st em tol­
ler Spaß mit echter 3D-Grafik und massenha t Sp1elvananten. 'Stunt 
Race FX biete zwar kemen echten Meisterschaftsmodus da ür aber 
sympathische Haup darsteiler eine Bat erie und he rvorragende 
Spielbarkeit. Selbst wenn Ihr aus der lch-Perspe ive losrast. hab 
Ihr mi t S cht und S eue ru ng ke ine Prob leme . Gegenüber dem 
Inhaltlich etwas dünnen Virtua Racing hat das Nin endo-Sp1el 
mehr Gehalt. Gags und e n Vielfaches an Strecken. Nicht zu letzt 
durch die überraschend auftauchenden Hindernisse (Steinschlag. 
Lastwägen) und die verschiedenen Streckenverhai n1sse. gefällt mit 
das SFX-Sp1el eine Spu r besser als die Sega-Rasere 1. Ledig lich de r 
Zwe1-Sp1eler-Modus nervt - die Sich 'enster sind unverschamt m1ckng. 
Hof en uch löst Nin endo das Spll -Screen -Problem bis Star Wing 2 . 

Jetzt noch schnell den idealen Flitzer gewählt und schon kann's losgehen . Den 
schnittigen 2-Rad-Rennwagen (unten links) könnt Ihr übrigens nur im "Free Race"­

Modus anwählen. Das Mobil ist mordsschnell und läßt sich leicht steuern. 

MAN!AC august 

M itGags 

haben die De i-

gner von n tunt 

Raoe Fr 1licbt 

gespart: Ob 

Vögel über die 

trecke flattern 

od~r ein Flug-

zeug an Euch 

vorbeisaust 

(Bild unten), Ihr 

bekommt lau-

fend neue Gim-

micks geboten_ 

Auf der letzten 

trecke haben 

r ir sogllr einen 

" tar lVing""-

Jäger ge icbtet, 

der iiber Euch 

binweg donnert. 
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Spielo­
graphie 
Sbigen~ Miyamolo 

Design/ Producer: 
1981 "Doukey Kong" 

(Automat) 
1983 "Mario Bros" 

(Famicom/ NES) 
1981 "Donkey Koug" 

(Automat) 
1985 "Super J1ario Bros" 

(Famicom/ SES) 
1986 "Legend ofZelda" 

(Famicom/ XES) 
1987 ''Super Mario 2" 

(Famicmn/ SES) 
"Advettture of Li11k" 
(Famicom/ NES) 

1988 "Super Mario 3" 
(Famicmn/ l\'ES) 

1989 "Uother" 
(Famicom/ NES) 

1990 "Sup. Mario Wornl" 
(Super Niute11oo) 
"F-Zero" 
(Super Muten~ro) 
"Pilotwings" 
(Supe~· NintendQ) 

1991 "Sim City'' 
(Super .Vinlendo) 
"Legend of Zelda" 
(Super .Vinlendo) 

1992 "Super Jtlario Km1" 
(Super Ninle~ulo) 

"Stanving" 
(Super NirrtendQ) 

1993 "Kil-by's Adt'enture" 
(Famicom;'SES) 
"KiriJy's Pinball" 
(GameBoy) 

1994" tunt Race EX" 
(Super .\'inle~ulo) 

Anläßlich des offi­

ziellen Deutsch­

landstarts von 

''Stunt Race FX" 

haben wir uns mit 

Nintendos Wunder­

kind Shigeru Miya­

moto, Vater von 

Mario und Zelda, 

unterhalten. 

B 
ei einem letzten Be uch 
in Japan hat ich MA !AC­
Mitarbeiter Jörn Möller bei 

intendo in Tokyo mit hi­
geru Miyamoto dem Erfinde r de r 
populär ten ideo pielfiguren der '\ e lt 
zu amme nge etzt. Al pieledesigner 
überragt d ie er Japaner all e ine Ko lle­
gen und Konkurrenten: higeru Miya­
moto trat al 36jä hrige r Diplo m-Des i­

gner 19 7 in das nternehmen inten­
do ein und verwandelte al er ten uf­
trag den utomaten-Flop "Rada rscope" 
in das r-Jump'n'Run "Oonkey Kong". 

nter Leitung de · legendären lintendo­

Ingenieurs Gunpei Yokoi paßte liya­
moto seinen Helden Mario den techni­
schen Fähigkeiten der damaligen piel­
automaten an zeichnete ihn in kräftigen 
Farben und verzichtete zugun ten einer 
Kappe au f die schwierig darzustellen­
den Haare. "Donkey Kong" wurde zum 

uper-Hit und Miyamoto zwei Jah re dar­

a u f zum Leite r der neugegründeten 
R&D-Abteilung für nterhaltung spiele. 
Al Produzent und Oe igner entwickelte 
s ich der Mario-Erfinder chnell zum 
wichtig ten Kreativen des Konzerns und 
blieb bi heu te a ls pieleentwickler 
hautnah am fertige n Produkt. ebe n 
dem Amerikaner David Crane (ebenfall 

e in Hüpf piei-Pionier) kann Miyamoto 
auf die längste Karriere zurückblicken. 

1:1 Herr Mi amoto braucht das 
.. E wirklich noch ein weitere 
Autorennspiel? 

tunt Race FX i t nicht irgendein Renn­

spiel wie "Fl" oder " uper Mario Kart". 
E hat viel mehr Elemente von einem 
Fahr ·imulator. Da Fahrverhalten der 
Auto wird mit bisher ungekannter 
Genauigkeit berechnet. Als wir das 
Spiel konzipierten, war für uns entschei­
dend daß der pieler die prünge und 
Kurven so erlebt, als ob er am teuer 

eine wirklichen Fahrzeug sitzt. Da 
gibt e in bi her so in keinem anderen 

piel; es i t jetzt überhaupt nur möglich 
geworden durch den Einsatz de neuen 
Super-FX-Chip . 
1:1 ind die te !mischen Möglichkei­
g ten de uper ' intendo damit 

au gereizt? 
1aja , " tunt Race FX" ist mit Sicherheit 

das be te Renn piel auf dem E , aber 
au gereizt ist das ystem de halb noch 
lange nicht. Eng wird es höchstens wa 

piele angeht, bei denen viel berechnet 
werden muß, etwa komplizierte Poly­
gon-Grafik. Beim 8-Bit- ES können wir 
nach zehn Jahren agen, daß wir mit 
unseren pielen langsam an die Gren­
zen toßen , aber aus dem NE elb t 
kann man noch viel mehr rau holen. 
1:1 Wie denn? Glauben Sie , e 
U gelingt Ihnen noch einmal ein 
" uper Mario World" oder "Legend of 
Zelda·· auf die em ystem? 

ein, das nicht. Ich glaube, mit "Mario" 
oder "Zelda" haben wir die ultimati en 

piele des Genre ge chrieben. Jeder 
gute Programmierer ver ucht mit einen 

pielen da Be tmögliche für die derzeit 
verfügbare Hardware zu schreiben. Für 
das E ind d ie e Spiele die pitze 

ihrer Klasse , an denen gibt e ohne 
neue Hardware-Verbes erungen meiner 
Ansicht nach nichts zu verbessern. Aber 
ob ein Spiel gut ist, hängt nicht alleine 
von der Hardware ab, e liegt alleine an 
der pielidee. 

1:1 Was macht denn ein gutes piel 
U aus? 
Da ist chwer zu sagen . Der Maß tab 
eine guten piel ist natürlich zunäch t 
mal der Verkauf erfolg, also bemühen 
ich alle herauszufinden. wa die Kun­

den für ein piel wollen . Da ist inso­

fern auch OK, al da piele ja keine 
Kunstwerke sind. sondern Gebrauchs­
gegenstände. Ich glaube aber, daß man 
sich nicht alleine auf die Marktfor-
chung verla sen kann. Deshalb versu­

che ich immer, meine Spiele zu einem 
be onderen Erlebni zu machen . Bei 
jedem ideo piel bewegt man ja die 
Figuren mir einem Joypad. Bei meinen 
Spielen soll der pieler die e chnittstel­
le verge sen. Er oll nicht darüber nach­
denken mü en, welchen Knopf er 

drücken muß, um die Figur da und da 
hin zu bewegen. Der pieler oll ich 
ganz mit der Spielfigur identifizieren 

können. 
1:1 Wie erreicht man da ? 
U Indem man Emotionen anspricht. 
Wie bei einem guten Buch oder im 
Kino will ich eine in tinktive Reaktion 
hervorrufen. Dazu muß ein piel eine 
dichte Atmosphäre haben. Oie oundef­
fekte , die Grafik die Bewegungen, da 
alles muß den pieler o in seinen Bann 
chlagen, daß er vergißt, daß er ein 

Spiel spielt. Er t wenn man bei einer 
Explosion im piel glaubt, die Hitze auf 
der Haut zu spüren ist es ein gute 
Spiel. 
1:1 Kann man e lernen , gute piele 
U zu machen? 
Ich weiß nicht. Ich habe mir mein 
Leben lang piele au gedacht vielleicht 
weiß ich de halb gefühlsmäßig worauf 
es ankommt. Schon als ich klein war, 
habe ich für meine Freunde Puppen­
theater gespielt. Weil ich nicht so viel 
Spielzeug hatte , mußte ich alle selber 
machen . Ich war gezwungen, kreativ zu 
ein: Ich baute meine eigenen Puppen 

au Papier und habe mich auch al 
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Comiczeichner versucht. nd wenn ich 
jetzt so darüber nachdenke - heute, mit 
42 , mache ich das immer noch: Ich 
denke mir Figuren au und mach Pup­
penspiele mit ihnen - nur daß das 
Medium jetzt eben Videospiele ind. 

1:1 Wie kamen ie zu Ihrem Job bei 
.. intendo? 
197 fing ich bei intendo an . Damals 
gab es dort noch keine Spieledesigner. 
Nintendo stellte pielzeug her, pielkar­
ten vor allem. Ich hatte Industrieeie ign 
tudiert und hatte nie daran gedacht , 

elektronisches Spielzeug zu bauen. Erst 
als ich drei Jahre bei intendo war -
damals brachte Taito gerade 11 Space 
Invader 11 herau - ent chloß man ich, 
Videospiele zu bauen. Ich wollte aber 

kein piel machen , in dem es nur ums 
Abschießen ging. und dachte mir des­
halb das Jump 'n 'Run-Spiel "Donkey 
Kong" aus. Das war ein riesiger Erfolg, 
und ich wurde zum Producer befördert. 
1:1 Inzwischen haben ic mehr als 
U 20 piele produziert. Welches 
davon halten ie für Ihr Bestes? 

Ich finde sie alle gut, angefangen bei 
Donkey Kong, das für eine Zeit revolu­
tionär war, bi hin zu den 11 uper Mario 11 

- Spielen . Bei " uper Mario World 11 

brachten wir Wochen damit zu. Musik , 
oundeffekte und Hintergrundgrafiken 

aufeinander abzustimmen, um das Fee­

ling jeder Szene möglichst stark rüber 
zu bringen. Das hatte noch keiner vor­
her o hinbekommen. 11 Zelda 11 mag ich 
auch sehr, weil es so eine be ondere 
Atmosphäre on Entdeckung und Aben­
teuer transportiert. Im strengen Wort­
sinn ist 11 Zelda 11 Virtual Reality : Es wird 
eine Umwelt simulien, in der man ich 
frei bewegen kann . Auf "Stunt Race FX" 

bin ich besonders stolz, da e techni eh 
o an pruchsvoll war. 

1:1 Welche piele spielen ie am 
U liebsten? 
In meiner Freizeit spiele ich fast nie. 
Wenn, dann nur mit meinen beiden 

Kindern . Da mag ich piele , die ich 
chnell durchspielen las en. Für so 

kompliziette achen, etwa Rollen- oder 
trategiespiele habe ich keine Zeit. 

Meine eigenen Spiele spiele ich dage­
gen bis zum mfallen, in der Testpha e. 
Wir müs en ja alles überprüfen und 
ausbalancieren, ob die Level nicht zu 
chwer ind. Wir arbeiten zwar im 

Team, aber wenn es um das Spielgefühl 
geht , möchte ich immer noch selbst 
Hand anlegen. 
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1:1 Für 1995 ist eine 64-Bit-Konsole 
.. angekündigt, die jetzt noch unter 

dem amen ''Project Reality11 gehandelt 
wird . Wa wird sich dadurch für da 
Spieledesign ändern? 
E wird natürlich chwieriger für die 
Softwareproduzenten. Mit jeder neuen 
Hardware fängt man wieder bei ull an. 
Eine neue Konsole ist wie eine weiße 
Leinwand: Man hat natürlich eine 
Menge neuer 1öglichkeiten, aber das 
ist auch etwa einschüchternd , weil 

man keinen Maßstab har. 
1:1 Werden wir denn grundsätzlich 
U andere Spiele ehen? 
1 ein. e lbst wenn die Hardware noch 
so ehr verbessert wird , werden sich die 
Spielideen nicht besonders ändern. Die 
Grafik wird wohl besser, detailreicher. 
Aber der pielspaß steckt woanders. Es 
ist wie mit dem Fernsehen: Bald wer­
den wir HOT haben , ein größere , 
feinkörnigeres Bild. Aber die Art , wie 
Filme gemacht werden , wird s ich nicht 
verändern. Was passieren wird, ist , daß 
mit zunehmender Berechnungsge­

schwindigkeit die pielwelten dichter , 
realisti eher werden. 
1:1 Wie das? 
U Wir können mehr Mechanismen 
aus der Wirklichkeit in des piel über­
tragen , um e o glaubwürdiger zu 
machen. Bei "Starwing 11 oder 11 tunt Race 
FX" haben wir fast die gesamte Rechen­
power des Chips dazu aufgewendet , 
das Gefühl de Raumes einzufangen. 
Bei künftigen ystemen wird das Stan­
dard sein. Das heißt aber nicht , daß 
diese piele automatisch bes er werden. 

Die Spieler wollen in erster Linie nicht 
Realismus ondern piel paß durch eine 
gute pielidee. Es ist nsinn zu glau­
ben, man müs e etwa für ein Autorenn-
piel nur alle so genau wie möglich 

simulieren , um ein gutes Spiel zu 
bekommen. Man muß sich auf die Ele­
mente konzentrieren , die das piel 
spaßiger machen. 
1:1 Wenn Sie die Project Reality-Kon­
U sole schon hätten , was für ein 
Spiel ~rürden Sie schreiben? 
Das i t Top ecret! 

1:"1 eilreiben Sie denn schon an 
U Spielen für die es neue Sy tem? 
Wirklich , darüber darf ich im Moment 
noch nicht sprechen. 
1:1 Wird es denn einen 'achfolger 
U zu Super Mario World geben? 
Mal sehen . Ich persönlich mag die e 
ewigen achfolgespiele nicht , aber ich 

bin natürlich nur ein Angestellter von 
, intendo. und wenn die einen ·achfol­

ger wollen, dann muß ich wohl einen 
machen. Wenn, dann wird dieses neue 
piel aber nur auf einem neuen Sy. tem 

mit besseren Hardwaremöglichkeiten 
erscheinen . Wie ich chon sagte : Für 
da 1 E ist '' uper Mario World 11 mei­
ner Meinung nach das ultimative Run­

and-Jump. Ich würde niemal Marios 
: amen mißbrauchen , um damit ein 
zweitklassiges Spiel zu verkaufen. 

1:1 Wie schon "Sta rwing" geht ja 
U auch 11 tunt Race FX" etwas weg 
von dem "niedlich"-Look von früheren 

pielen , wie " uper Mario". Orientiert 
sich intendo künftig an einer älteren 
Zielgruppe? 

Wir haben gar keine fest umrissene 
Zielgruppe im Sinn, wenn wir uns ein 
neues piel ausdenken. Das wichtigste 
Kriterium für 1 intendo-, piele ist , daß 
sie für ein breites Publikum geeignet 
sein mü sen . Wir können es uns nicht 
erlauben , Spi le zu machen. die nur 

jugendliche pielefreaks verstehen kön­
nen, die bereit sind, alle 32 Angriffsfor­
mationen von "Space Invaders" au wen­
dig zu lernen. Wir wollen immer, daß 
unsere piele auch für Erwach ene 

attraktiv sind. Man darf nie den Fehler 
begehen zu sagen: aja , diese Spiel ist 
et'i as lahm, aber für die lieben Kleinen 
wird es chon genügen. Wenn ein piel 
einem Erwachsenen nicht gefällt pie­
len es Kinder erst recht nicht. 
Vielen Dank für das Interview und viel 
Erfolg für Ihre kommenden Projekte. 
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D ie beiden 

Helden von 'Top 

Hunter"' kö1mten 

bald zu ttner-

warteten Ehren 

gelangen. SNK 

ließ Anfat~g Juni 

auf der Tokyo 

Toy Sbotv in 

]apa11 verlauten, 

daß die Cbarak-

tere möglicher-

weise die beiden 

er ten Maskott-

cbe" des Her-

stellers werden 

-Konkurrenz 

für Segas Sonic 

und intendos 

Mario. Bleibt 

abzuwarte11, ob 

die Spieler die 

Qualitäten der 

Kopfgeldjäger 

ähnlich ei11-

schätzen. Erste 

Rückmeldungen 

aus der ;piel-

balle bescbeini-

gendem.S K -

Automate1z 

(identisch mit 

dem Heim-

modul) guten 

At~ klang. 

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

par chwe ine : 
Mo naten der über­

ehwengliche n 
nkünd igungen liegt 

das zweite Spie l de r 
"La t Re ort ''-De igner vor -

u nd u nahmsweise hande lt e ich 
nicht um ein Prügel piel. 
Roddy und Cathy sind zwei abenteu­

e rl u tige Kopfgeldjäger , denen eine 
chwierige Mission anvertraut wird . 

achdem die Men eben damit begon­
nen haben , den e ltraum zu koloniali­
ieren , setzen die bösen Klaptonen alles 

daran , die menschlichen Niederlassun­
gen in chutt und Asche zu legen. ur 

Der Waldlevel sieht grafisch fantastisch 
aus, in den anderen Stufen gibt's jedoch 

nicht so viel zu sehen. , 

Ihr könnt die ird ischen iedlungen vor 
dem ntergang bewahren . Die Pixel­
Piraten verprügelt Ihr ä Ia "Final Fight" 
oder holt ie mit Eurem bioni eben Arm 

zu Euch heran , hebt sie über den Kopf 
und werft ie auf nahende Gegner. pä­
ter chartert Ihr ein zweibeiniges Kampf­
fahrzeug , mit dem Ihr Eure Wider acher 
überrumpelt. Fri chzellenkuren für Eure 

Mus kel n und die Energiele i te am 
oberen Bildschirmrand gibt's ebenfall , 

soweit Ihr an einem der von der Decke 
hängenden ei le zieht . Gleich zu 
Anfang de an trengenden Abenteuer 
ste ht Euch d ie Wahl zwischen vier 
Level frei : Ihr beginnt auf dem Ei -, 

ind- Wald- oder Feuerplaneten - nur 

ZU FRÜH GEFREUT• Rummel in der MAN 'AC-Redak 1on : Soeben ist das 
heiß ersehnte "Top Hunter"-Modu l eingetro fen l Tite lbild und Vor­
spann werden eilig weggedrückt -das Los en scheidet. wer zuerst 
spielen darf. Aber vas ist das? Auf den ersten Blick s1eht ''Top Hun­
er" sehr interessant aus. doch schon nach den ersten zehn Minu­

ten stellt sich Langeweile ein. 1m Laufe des Spiels suchen d1e aus­
gewähl en Redakteure nach Kollegen , die sie für den Rest des 
Abenteuers vertreten. Vier Levels. die Ih r mehrmals spielen müß . 
eine Handvoll unterschiedlicher Feinde. eme einZige. funfschüssige 
Waffe. ein kurzer Endlevel und die langwell ige Bonus-Wel . Spieler­
Ische Innovationen liegen leider nicht au Eurer Marsch route . genau­
sowenig wie eine fesselnde Musi kkulisse oder durchweg bril lan e Gra ik. 
Ledig lich die krachenden Soundeffekte ve rd ienen Respekt. 

Der letzte Endgegner hat's faustdick hinter den Panzerohren: Auf dem Rücken 
• -~-des feuerspeienden Techno-Drachen versteckt sich der Ober-Pira_t_. ---' 

Im Verlauf Eures Abenteuers findet Ihr 
vielerorts Warpzones, die Euch 

in ein Bonusspiel entführen. 

den letzten Le el könnt Ihr nicht 
anwählen . In jeder Welt erwarten Euch 
einäugige Piraten, vermummte ternen-
ölder und grimmige Mutanten, die Ihr 

im order- oder (nach einem Druck auf 
den C-Feuerknopf) im Hintergrund 
bekämpft. Im Zwei- pieler-Modus kann 
so jeder eine eigene Ebene überneh­
men. Blinkende Feinde hinterla en 
e ine goldene uperrüstung, die Eure 
chlagkraft und die pezialattacke (e in 

Feuerball, den Ihr mit " treet Fighter 2"­
Kombination au führt ) verstärkt. pielt 
Ihr "Top Hunter" zu zweit , entbrennt 

die Jagd nach dem Kopfgeld - wer 
mehr Münzen cheffelt , bekommt 
Bonuspunkte. 
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C o re DesigtJ 

arbeitet im 

MometJt atJ wei-

teretJ Mega-CDs: 

"Soulstar" wird 

bis August tJOch 

eitmzal über-

arbeitet (ein~ 

Mega-32-Version 

ist ebenfalls 

angeküt~digt ) , 

außerdem soll 

im tJächsten 

Jahr "Special 

Forces" erschei-

tJen -wieder eitJ 

rasatJtes 3D-

Acti01tspektakeL 

Die Mega-CD-Spe­
ziali ten von Core 
Design chlagen er­

neut zu: "Battlecorps" 
versetzt Euch in die ferne 

Zukunft. 
Interstellare Minenkonzerne 

kämpfen um d ie Macht im Welta ll , a ls 
Wissenschaftlern ein Durchbruch in der 
Technologie ge lingt. Oie Tu rbokernre ­
akto ren der " uper Fission"-Kias e ver-
chaffen dem Besitze r e inen une inho l­

baren Vorsprung bei der Energiegewin­
nu ng. Der Treibstoff für d ie Reakto re n 
ist das se ltene line ral Meridi um, das 
acht Lichtjahre von der Erde entfe rnt auf 
de m w in zigen Planeten Ma ndel brot 's 
Welt abgebaut w ird . Ei ne kle ine Ko lo ­
nie vo n Arbeitern der Inte rpla ne tary 
Mining Corp . baut da Erz mittel haus­
großer Roboter ab . Doch eine Tages 
wird ihre Arbeit sabotiert: Ein Agent der 

Konku rrenz infizie rt de n organischen 
Hauptcom p ute r MO ES mi t e ine m 
Viru ·, wora uf dieser völlig außer Kon­

tro ll e gerä t und ei n Eigenleben e nt­
w icke lt. Er überni mmt d ie Ko ntro ll e 
über die Maschinen, baut den Planeten 
zu einer waffenstarre nden Festu ng aus 
und etzt die Men eben gefangen. 
Als Mitgliedern des Batt lecorps- pezial­
teams greift Ihr in das Ge chehen ein: 
Im Cockpit Eu res Kampfroboters landet 
Ih r a uf Ma nde lbro t ' Welt und müßt 
dort 13 Level bewältigen. Dabei wählt 
Ih r aus drei Pi lo ten und ihre n Batt le­
bots: Jack Cutter i t ein mu kelbepack-

Produzent: Jeremy Smith • Design : Jason Gee. Jon Hill iard , Guy M iller • Programmierung : Jon Hilliard • 
Gra f i k : Jason Gee • Sound: Martin lveson 

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

te r Macho-Typ , dessen Cyborg in allen 
d re i Aus rüs tung ka tegorie n (Ge­
schw indi g ke it , Pa nze rung , Durch­
schlag kraft) au geglichen gut be tückt 
ist. Becky Ojo, d ie einzige Frau im Trio , 
s it zt in e inem leichte n , wendige n 
Kampf-Wal ke r, de r abe r chwäche n in 
der Defensivau sta ttung aufweist. Der 

hünenha fte Außerird ische Dika A'Jang 
ste uert d en größte n und kraftvo llsten 

Roboter, der aber extrem langsam i t. 
e rlie rt Ihr die gesamte Schildenergie 

e ines Charakter , verliert Ihr ihn , dürft 
aber mit einem anderen Helden weiter­
mache n . Währe nd de r Kämpfe laufe n 
über den bordinternen Ticker achrich-

ten , Tips und witzige Kommentare von 
Einsatzl e ite r Lieutenant Calgary - a uf 
Wunsch mit de utschem Text. 
Ihr te ue rt d e n zwe ifüßigen Robo ter 
"Armordillo", der mit einer Doppelkano­
ne au gerüste t ist. Doch was wäre die 
Welt ohne Extrawaffen? Ihr ballert mit 
Flammenwe rfe r , upe rgeschütz , ziel-
uchenden Raketen und chockgefrie­

rer, daneben gibt' eine Smartbomb und 
ba llis ti sche Granaten , die auch über 
Hinderni se w ie Hüge l oder Gebäude 
gefeuert werden können. Diese explosi­
ve Waffe ist besonde rs im praktischen 
Dreierpack sehr wirkungsvoll. 
De r Armo rd ill o wird mit Speed- ps 

e rheblich chn e ller 
und wendiger, Ihr ver-
tärkt Schilde und Feu­

e rkra ft mit herumlie­
genden Er a tzteilen 
oder eid bei Aufnah­
me eine weiteren 
Extra für kurze Zeit 
unbe iegbar. 

ln einigen Abschnitten müßt Ihr 
zuerst Lasersperren beseitigen 

oder Brücken aktivieren. 

Blubbernde Luftblasen und verschwim­
mende Optik - besonders unter Wasser 

regieren die Spezialeffekte. 

Ihr dürft aus drei verschiedenen 
Helden wählen, die unterschiedliche 

Talente in den Kampf führen . 

Durch die Frontschei­
be de Cockpit blickt 
Ihr auf eine 3-D-Welt. 
Ihr bewegt Euch frei in 
alle Richtunge n , so­
weit e die natürlichen 
Gege be nhe ite n wie 
Fels ände , Berge oder 
Lavaseen nicht verhin­
de rn . Danebe n könnt 
Ih r d e n Blickwinkel 

Treffen der Roboter: Das Pixelproblem 
bei extremen Zooms haben 

die Designer in den Griff bekommen. 

Oft werden wichtige Durchgänge 
von einem gutbewaffneten 

Cyborg-Wächter verteidigt. 

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

Sprachausgabe. 

nach o be n und unten 
ve r c hi e b e n , um am 
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Boden verankerte Minen oder fliegende 
Gegner besser zu bekämpfen. Ein 
Radarschirm überwacht feindliche 
Bewegungen, außerdem könnt Ihr eine 
Mini-Karte (ähnlich wie im Vorgänger 
"Thunderhawk'') zu eren Orientie­
rung einblenden. 
Der Bildaus chnirt schwankt mit dem 
Gehrhythmu nach oben und unten, die 
B wegung ge chwindigkeit könnt Ihr 
stufenlo regeln und ogar den Rück­
wärt gang einlegen. 
Da Ein atzgebiet führt durch jeweils 
mehrere b chnirte im Lavagebiet, Ihr 
erkundet unterirdi ehe Höhlen und 
Abwas erkanäle, eid unter Wa er und 
in einer arkti chen Kä ltezone unter­
wegs. j e nach mwelt drohen Euch 
neben feindlichen Kampfrobotern oder 
Ge chützstell ungen auch natürliche 
Gefahren: Kochendes Lavagestein oder 
rutschige Eisplatten gefährden die Funk­
tionen Eures Cyborg . 
jeder Level hat ein fe t umris enes Mi -
sion ziel: Ihr müßt erteidigungsanla­
gen , Fabriken oder tü tzpu nkte außer 
Gefecht setzen , alle gegnerisch n 
Battlebot in Metallschrott verwandeln 

MAN!AC august 

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

und ch ließl ich in der virtuellen Cyber­
Zone dem Hauptcomputer MO E' end­
gültig den trom abd rehen . . ach meh­
reren rufen kämpft Ih r gegen Endgeg­
ner. Euer Fort ehrirr wird nach Beendi­
gu ng einer Le el-Mi ion automati eh 
im Mega-CD-ßatteriespeicher fe. tgehal-

ten , damit Ihr beim näch -ren :V I nicht 
von vorne beginnen müßt. 
Die Grafik . für die Jason Gee verant­
wortlich ist, nutzt in einigen Abschnitten 
die volle Mega-Drive-Farbpalerre von 6'! 
Farben. von CD erklingen atmosphäri­
sche Popsounds und Funkverkehr. 

HEFTIG • Di e CD verm1 tel t e1ne to ll e Mech-Atmosphäre· Ihr stamp 
durch farbenprächtige B itrr~ ap-30-Levels und werdet m1t Femden und 
Sperrfeuer emgedeckt. daß Euch Hören und Sehen vergeht. D1e Gra ­
fik 1st sehr gu gelungen. obwohl ab und an aus allen Rohren bal­
lernde Gegner zu p ätzlieh und ohne Vorwarnung au'tauchen. D1e 
Sp!elverlauf erfordert schnel le Reak ion. aber auch takt1sches Her­
angehen an d1e Missionen. Der Schwiengkei sgrad 1st ebenso hef­
tig wie die explosive Handlung 01e Abschn it e sind se hr groß 
außerd em werdet Ihr m1t Spena leffekten bombardiert. "' Sattle­
corps" ist langsamer und bedächtiger als der Vorgänger '"Thunder­
hawk" oiete aber ebensovie l Action. Leider ist das Ganze nicht ganz 
so gut aus alanciert - zu v1ele Waffen. zu viele Femde. Trotzdem 1st die 
CD ein Erlebms und allen Mega-CD-Fans zu emp ehlen. 

"Tran" läßt grüßen: MOSES wird von rotierenden 
Schutzschilden und Satelliten beschützt. 

K ümmerte er 

sieb früber 11ur 

um die Optik 

von Spieum wie 

"Jaguar XJ 220" 

oder 'Tbzmder-

bawk '~ ist er 

nu11 zum Spiel-

designer aufge-

stiege11. Er 

schrieb die Hin-

tergnmdstory 

vo11 "Battle-

corps'~ außer-

dem zeichnete 

er die 3-D-Objek-

te. Sei11 nächstes 

Projekt ist ''BC 

Racers " (früher 

Cbuck Rally). 

Die Veröffent-

licbung wurde 

auf Oktober ver-

schoben, eitle 

Mega-32-Version 

ist bereits in 

Arbeit. 
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A rs einzige 

ist Ttda mit Zau-

berkrä.ften aus-

gestattet, Ret~ ist 

ett~ solide 

schneller Kämp-

fer während 

d~r nmskelbe-

packte Ex-Pirat 

Ioz eher Final-

Fight-Haggar 

tJach~ifert. 

Wer • chon am am.-

tagmorgen or der 
Glotze hängt, war . ich r 

hon inmal der Z uge 

''Dark '\ at r"­
r au d r Z i­

cllemrick-Fabrik der Hanna-Barhcra­

Productions . In der Fanta y\\'elt ,·on 
~ler droht eine unheih·olle Kraft . alles 

Lebendige zu verschlingen. Cm das 
"Dark \XIater'' aufzuhalten. mügt Ihr alle 

acht Kleinode de Rule-.'chatzes finden, 
die nur gemeinsam Ihre Zauberwirkung 

entfalten . Leider \\'Urden die Artefakte 
,·or langer Zeit \'On Piraten ent\\'endet 
und auf ,·er:chiedenen Inseln ,·er­

·chlampt. Prinz Ren zieht mit ·einen 
Helfern und der Kriegerin Tu la lo:, um 
die .'ch~itze zur Rettung seiner \'\'eh ,,·ie­

der w vereinen. Dabei dürft Ihr allein 

oder zu zweit ins Abenteuer aufbre­
chen . Auf einer Karte steuert Ih r das 
niich:te Eiland an. '\\' 0 Ihr in ::.eitlich 

Trollenden Le,·els reihen\\'eise .'eeräu­
ber \·ennöbclt. Fette Kor.-.aren , cl1\\·en­
Th\\'ingende Rie:en und t1inke Piraten­

Bräute versuchen Euch aufzuhalten . Im 
"final Fight" -.'til prügelt Ihr Euch durch 

Entwickler: Sunsoft . USA 

Der Drachen 1st n1cht sehr gefahrlich: 
Ein Treffer nach dem Landeanflug, und 

er fliegt gegen d1e nächste Wand 

die Ab Thnine, um am Le\·eknc.le einen 

Endgegner - meist einen Oberpiraren . 
ab und zu aber auch ein ekliges Fanta­
sy- .\llonster - zu bezwingen und einen 

Teil des Schatzes zu erha~chen. 
r\eun Inseln mit D~chungel. unterirdi-

FINAL AXE? • Das Modul prugelt s1ch als Kreuzung aus 'Golden Axe" und 
Final Fight' heran: Zauber- und Sprungangriffe stammen aus Segas 

ind1z1ertem Act1on-Scroller. d1e meisten anderen Techniken aus dem 
Capcom-Kiassiker. Le1der 1st d1e M1schung nicht ganz so explosiv. 
v11e sie es verspnch : Trotz großer Spntes und Bewegungsvielfalt 
verbre1 et die Bildschirmaction durch die ständige Gegner-Wieder­
holung keine Stimmung. Ledig ich ein ne' er Endgegner und das 
Salierintermezzo wecken den Spieler ku rz aus dem Prügelemerle 
au:. Sieht man vom ausgelutschten Spielablauf ab st "P1rates of 
Dark Wate r" e n zum indest orden ich gemachtes Sp iel bei dem 
geubte Kämp er schnell dem le zten Piratenkap1 än gegenüberstehen. 
Dazu braucht hr nur etwas Geduld . um d1e langgezogenen und monoto­
nen Abschntt e 1m wachen Zustand zu übers ehen . 

Der hannacK1ge Zwerg begegenet Euch 1m Vertauf des Spiels 
gleich mehrmals - oft von Handlangern begleitet. 

Für Abwechslung vom Prugele1nerle1 
sorgt diese fliegende Raubkatze. 

d1e wild durch d1e Gegend zoomt. 

Be1m Teammodus durfl Ihr 01e 
Scn1agw1rkung auf Euren 

Mltsp1e1er vomer aoscnatten . 

sehen Höhlen oder Be uchen in tädten 
umfal~t da~ zu berei~ende Territorium. 
I Iaht Ihr alle Sch~itze gefunden. ::,teht 

nur noch da. Duell mit Lord 13lotll. dem 
Führer der Piratenbanc.le . auf Eurem 

Termin plan. 
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Entwickler: Head Games 

Noch eine der originellsten Ideen: Aus dem Sofa schälen sich 
Plagegeister, die Paulchen ans Leder wollen. 

Der ro arote Panther treibt 
nicht nur mit Inspector Clou­

seau einen chabernack, jetzt 
heizt er auch den Mega-Drive-

pielern ein: Im traditionellen 
Jump'n'Run- mfeld mit tapfer scrollen­
den zenarien schlagt Ihr Bösewichte 
mit einem Boxhandschuh KO, sammelt 
ab und zu ein Extra und hüpft ziel tre­
big über Hinderni e und Abgründe. ls 
Pink Panther treibt Ihr Euch in den 
MGM-Studios in Hollywood herum - da 
der Weg nicht immer vorgegeben ist , 
müßt Ihr die mgebung erkunden, ehe 
ein frischer Level in Reichweite rückt. 

eben einer Handvoll typi eher Hilfen 
(Zu atzenergie , Unverwundbarkeit , 
Bonuspunkte) greift Faulehen in die 
Trickkiste: Da Bremslicht stoppt Feinde 
und der Preßlufthammer läßt die Geg­
ner zu Staub zerfallen. 

MAN!AC august 

ICH SEHE SCHWARZ • 
Wer sich an diesem 
Modu l erfreut . muß 
schon eme rosarote Bril ­
le aufsetzen. Am besten 
gefällt noch die Grafik ­
ne gezeichnet und t'eil ­
weise ansp rechend ani ­
miert. Negat1ver Höhe­
punkt des völl ig belang­
losen Rumgehüpfes ist 
dagege n das ruc klige 
Scroll ing. Die techn1sche 
Inkompete nz der Ent­
WICkler ge h Hand in 
Han d mit der ota len 
Uninspiriertheit beim 
Thema Level- und Extra­
Design. De r vermeintli­
che Abente uer -As pek 
(Wo ge ht 's zum näch­
sten Szenario?) en puppt 
sich als nerv iges Absu­
chen des Spielareals . 
Angesichts des Überan­
gebots an bessere n 
Ju mp 'n' Ru ns ein vor­
programm ier er Lad en­
hüter -trotz Paulchen. 
D1e noch sc hlechtere 
Super-Nmte ndo-Version 
b eibt uns hoffe ntl ich 
erspart Noch hat sich 
ke m de .. tscher Ano1ete r 
gefunaen 

3Do Wirhabendie Sony's 
j:;..e:..~~;p~~ PS-X schon 
Sega Satum usw.! 

JAGUAR im November 
dieses Jahres! 

JAGUAR us I dt: 300 us/dt: Wir führen alle JAG & 300 
Miete Gerät+Spiel : Miete Gerät+Spiel: Neuheiten und Zubehör! 1 Woche: 69.- 1 Woche: 99.-
10 Tage: 89.- 10Tage: 139.-
Weitere Spiele zum Gerät nur 1,90.- / Tag! Sag 'uns worauf Du wartest- wir rufen bei 

I Neuheiten-Service! Tel: 0261184074 I 
Verkauf : Verkauf : Lieferbariceit sofort an ! Unverbindlich! 

Jaguar: 589.- 300: 1099.- Bereits ab November '94 werdet 
Kasumi Ninja Wing Commander Ihr bei uns die Sony "P8-X" Redline Racer John M. Football 
Alien vs. Predator Demofition Man Wunderkonsole mieten und 
Demolitlon Man Total Eclipse kaufen können! Techn. Daten: 
Wolfeostein Out of this World "Ridge Racer" kann 1 zu 1 um-Club Drive Road Rash 
Doom ... ab 109.- Shock W .... ab 109.- gesetzt werden. Noch Fragen!? 

REN ~~~~~.s~ Fax:0261184072 BECOSy S 
Infos u. Preisliste Wegechetde 1&, 56070 Koblenz 

GRATIS! 0261/84074 

...~ .. , 
Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404 
Wir haben die neosten Spielhits ... einfach anrufen! 

GIG'aBm 
Sander Straße 28 

51~ Bergisch Gladbach 
Telefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 

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

ENTWICKLUNG: 
300 JOYBOARD 

ARCAOE·GAME·SYNC-ADJUSTER 
REPARATUR: 

ARCADE GAME, SNES, MD & NG 
VERKAUF: 

SPEZIAL ZUBEHÖR 
TRISTAR 

NEO GEO & 300 GAMES 
AUSKUNFT: TECHN. PROBLEME 

GT ELEKTRONIK • Hohlegasse 28 • CH • 4104 OberwillBasel 
Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 
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M owglii t 

auftv e:tldig Jmd 

sehr flüssig arri-

miert. Dabei 

wurde auch d er 

humorvolk 

Aspekt nicht 

vergessen. 

Die Verfilmung de 

"Dschungelbuchs" von 
Rudyard Kipling gehört 
zu den erfolgreich ten 

·:· Walt-Di ney-Produktio-

alL eiL und kehrt 
regelmäßig in un ere Kinos zurück. Die 
Videover ion enrwickelte ich ogar zur 
mei tverkauften Ka , ette des letzten 
Jahre ·. 
Damit das D. chungelbuch auch von der 
1 intendo-Generat ion nicht verge e n 
wird, hat sich die bewährte En twick­
lung abte iJung ,·on Virgin U A an die 

Arbeit gemacht. r prünglich führte der 
"Aiaddin"-Macher Da,·icl Perry den Pro­

g rammiertrupp. doch nach einem 
plötzlichen Aus cheiclen übernahm e in 
neues Team d a ehrgeizige Projekt. 
rach etlichen erzöge rungen ist nun 

die · U.,Per- ' in tenclo-Ver ion fe rtigge-

stellt , da Mega-D ri ve-"jungle Book" 
fo lgt in wenigen Wochen. 
Die pielhancllung hält sich nah an der 
berühmten \ o rlage: Der ~ aise Mowgli 
wird von Wölfen aufgezogen und muß 

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

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

ich be im Erwach e mYe rd e n mit de n 
Gefahren cle incli chen D chu ngels 
auseinanclersetzen. Dabei erlebt er viele 

Abenteuer und erfäh rt chließlich, daß 
er nicht in den Urwa ld onclern zu den 
Men chen gehört. Doch bevor er einen 
tieri chen Freunden den Rücken kehrt , 
will er den Dschungel on der Tyrannei 
cle grau a me n Tigers herr Kha n 
befreien . 
Dazu hüpft und rennt der kle ine Held 
durch elf Levels, in denen Mowgli allen 

Freunden und Feinelen cle bekannten 
Disney-Films begegnet. 
Der gutmütige Bär Balu erwartet Euch 
als Helfer von Mowgl i im immergrüne n 
Wald, wo Ihr an Lianen herumschwingt 
und versucht, Insekten, chlangen und 

der neJVigen Affenbande auszuweichen . 
Dabe i ammelt Ihr Dia mante n und 
Wurfge cho se w ie Riesenfrüchte und 
Bowlingkugeln e in , die Mowgli später 
weiterhelfen . Ihr hüpft auf einem gigan­
t i chen Baum nach obe n . benutzt 

ogelne ter und fede rnde .. ste al teig-

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

Mowgli ab und zu mit Extras. 

hil fen, um in der Krone gegen die fiese 
Schlange Karr zum Endkampf anzU[re­
ten. Wie im Kinofilm ver ucht Euch da 
hinterhäl tige Reptil mit Hypnose außer 
Gefecht zu etzen. 
In den näch ten bschnitten balanciert 
Ihr zwi eben den Hütten einer Baum­
haussiedlung, hangelt Euch an gespann­
ten Seilen entlang und verschiebt tein­
quader, um Wippen als Katapult zu nut­
zen. 
Au f dem Rüc ken eines Papageis flie-

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

Geballert wird mit einer Banane. 

automati eh serolienden Infe rno herau -
gesteuert habt, stellt Mowgli sich dem 
zo rnigen Louie ei n zwe ites Ma l zum 
Kampf. 
Weiter geht's durch schwindelerregende 
Baumwelten und den nächtlichen 
0 chungel , dem letzten Level entgegen. 

ach einem Waldbrand irrt Mowgli in 
e iner versengten Einöde herum , wo 
Geier, Hyänen und Fledermäuse die 
Vorboten der finalen Au einander et­
zung sind. chl ießlich steht Euch Sherr 

ZWILLI NG • Das Spie l enrnert fraop1erend an Virg ns Mega-Dnve-Aiad­
d.n. Kem Wunde' denn das vungle Book benutzt ähnl iche Ammatio-
1en. aasseine (David Perry)-Scrol ling und em ast 1aentisches Sp tel ­
destgr . Ihr lauft aurch vunderschön gemalte Wellen und müßt w1e 
n ·Aiadd in einen Autoscrolling-Absc n1tt sowie e1nen Flugleve l 
bewä,:igen Dabe1 tSI dte Farbenpracht manchmal 1inderlich. we 1l 
1r kau iT' at..smacnen könnt wo Eu re Ha'ld einen festen Hai findet 

..1 1d wo Ihr tns Leere gre ft. Spielerisch birgt der Dschungel jedoch 
wenig Neues. Der a.tbe1•.ahrte Jump·n·Run-Mix wird hervorragend 
präsentier und mtt sti rr mtger Mus k - z.T Ongma,filmmelodten -
beg leitet. Wer noch tmmer rteht genug von Hupfsptelen hat und ke tn 
Mega Drive besitzt, kann sich auf em sehr gut gemachtes . schweres und 
umfangreiches Disney-Sp1el reuen- auf etn 'Aiaddi'l tm Dschungel-Look. 

gend erreicht Mowgli weite re Teile der 
Stadt in den Baumwipfeln, immer auf 
der Hut vor giftigen Pfeilen und Früch­
te-werfendem Affenvolk. 
Habt Ihr den schier endlo en Wa erfall 
samt tückischen Höhlen bestiegen. lan­
det der Held in der versunkenen tadt. 
wo King Louie, der Herr eher der Affen. 
hau t. Besiegt eine Leibgardisten und 
überlebt seine Fallen, um den Grobian 
schließlich im Zweikampf zu bezwin­
gen. Leider zerstört im Augenbl ick 
Eures Triumphe ein Erdbeben die Ru i­
nens tadt. Wenn Ih r lowgli aus dem 

Im achten Level müßt Ihr nicht nur ge­
schtckt auf Seilen balancieren, sondern 
auch dem Autoscrolling entkommen. 
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Khan gegenüber, den Ihr mit Hilfe von 
Feuerfackeln aus dem Wald vertreiben 
müßt. 
Paßwörter gib t ' s le ide r keine, dafür 
haben die Oe igner ein fru tschonendes 
Extra eingeba ut: Fallt Jhr von einer 
höheren Ebene, muß Mowgli nicht etwa 
den ganzen Weg noch einmal zu rückle­
gen. Eine Libelle sorgt dafür , daß Ihr 
wiede r zu e in er akze ptab len Stelle 
zurückgeflogen werdet. 

ls Rück erzpu nkte dienen kleine Ele­
fa nten, die "ilcl mit Fahnen um sich 
chwenken. 

Im verbrannten Wald kommt es 
zum entscheidenden Kampf zwischen 

Mowgli und Sherr Khan. 
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Produzent: Robb Alvey • Design : 0 . Bishop , B. Anderson . E. Yeo . 0 . Perry. Eurocom . R. Alvey, J . Rignell • 
Grafik: M . Oietz. E. Schofield , 0 . Tenaple. S. Mclean. R. hardy, C. Sorensen . C. Larsen . N . Bruty, Lin Shen • 
Sound: Tommy Tallarico . Joey Ku ras 
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noch vor 

Redaktion chluß traf 
die Mega-Drive-Version 

des "D chungelbuchs" 
ein . Die Handlung hält 

'ich eben o ie diJ der 
uper Variante an die Film orlage, 

allerdings ist das pi ldesign trotz glei­
cher Le elnamen ander au gefallen. 
In ausgedehnten Abschnitten müßt Ihr 
vor Ablauf de Zeitlimit eine vorgege­
bene Anzahl von Ede lsteinen und 
danach einen von Mowgli Filmfreun­
den wie Baghera oder Balu finden. 
Dabei ist der kleine Held meist zu Fuß 
unterweg , eh ingt ich an Lianen 

ln diesem Abschnitt reitet Mowgli auf dem Rücken eines 
Elefanten zur nächsten Plattform. 

... 
Hinter dem Schild der Buschmänner 

verstecken sich drei Affen, 
die mit Früchten werfen. 

durch die Lüfte oder nutzt andere Tiere, 
um größere Hindernisse , Abgründe 
oder Flüsse zu überwinden. 
Mowgli wehrt sich gegen ch langen , 
Affen oder Insekten mit gezielten Bana­
nenwürfen oder hüpft ihnen einfach auf 

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

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

I 

Leider fiel er etwas kleiner aus. 

QUALITÄTSARBEIT • Die Mega-Dnve-Version untersche idet sich bewußt 
von der Super-Nintendo-Variante - noch em "Aiaddin" hätte Segas 16-
Bitter auch nicht gebraucht. Die Animationen sind sehr gelungen. die 
Levels arben roh und lassen viel Raum zum Entdecken . Das Spiel 
ist routiniert programmiert und zu sammengestellt. die Steuerung 
hervorragend und der Schwierigkeitsg rad etwas Ieich er als be im 
Nintendo-Kollegen ausgefallen. ln spielensches Neuland verirrt 
sich "Jungle Book'' aber nich : Ähn liches haben wir in Dutzenden 
von Hüpfspielen schon einmal gesehen. Ich wäre froh. wenn alle 
Jump·n·Runs m1t so v1e l Können gestaltet wären . Wer das Ge nre 
mag. wird Spaß an der gut präsen ierte n und ku rzweili gen Re ise 
durch den Urwald haben. Überraschte Begeisterungsstürme lös aber 
auch dieses Dschungelbuch-Modul nicht aus. 

Ein Steinkatapult läßt Euch auch 
höchste Baumkronen ohne 
Schwierigkeiten erreichen. 

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

Szene aus dem Kinofilm. 

den Kopf. Al Endgegner erwarten Euch 
die chlange Kaa , Affenkönig Louie und 
natürlich der finstere Tiger herr Kahn. 
Als Extrawaffen sammelt Mowgli Bume­
rang , Bowlingkugeln und verschiedene 
Früchte. 
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Entwickl er: Capcom . J 

it un r m 

Importtest in IA !AC 6/94 nichts geän­
dert: Ihr wählt au fünf Helden. di 
unterschiedlich stark. gc\\'andt und zau­

berkund ig sin d . 1'vl it die ·en Recken 
kämpfen sich alsdann ein ode r zwei 
Sr ie ler durch 2-f me hr oder minder 

nen. Habt Ihr eine bestimmte Punktzah l 

erreicht. gib!' s eine usba ustu fe fü r 
Eu re Lehensencrgie. Angri ffswaffe und 
Defensi,·künste. 

OHNE BISS • Nach re ch ts laufen und Monster 
ve rtnm me n - das ist alles , was das Modul Euch 

bie tet. Immerh in is die Reise recht umfangreich, 

Minnes genannt. 

Als Extra 

sie nichts weiter 

im Sinn, als 

Euch zu scha-

den. Mimics 

tauchten Mitte 

der 80er erst-

malsauf- so 

Wer wartet wohl am Ausgang? Richtig - e1n 
unfreundlicher Riesenendgegner. 

wenn die Levels auch arg kurz geraten smd. E1mge der 
Endgegner sind herausfordernd . nach zwol Abschni en wird die Sache 
aber ziemlich schwer und nervtö end ode. Wer "Golden Axe"-Kopien mag. 
so llte sich lieber 'Kn1ghts o the Round" des gle1chen Herstellers besorgen. 
Dort 1st d1e Grafik besser und der Spielverlauf emen Tick nteressan er. 

z.B. in "Super 

Mario Bros. ". 

Sdo 1099,-
burnin~ soldier 219,-

Öl doctor auzer 219, -c 
=> microcosm vorb. 4::: 

.c orion off road vorb . 
111 c out of this w orld 125,-
~ seal of the pharao 219,-
~ shock wave 99,-
c tetsuj in 2 19, -111 
E ultraman 2 19,-.c 
111 

w ho shot j ohnny rock? 129,-E 
Cl) 
D control pad 89,-
::l 

light gun 109,-

atari Jaguar us 649,-
alien vs. predator 125,-
brutal sports Football vorb. 
checkered flag II 125,-
clubdrive vorb. 
wolfenstein 3d vorb. 
control pad 59,-

b kabel 49,-

snes, 50,60hz 
fifa international soccer 
mega man x 
super metroid 
super street Fighter II 

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

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

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

wählingsall ee 6 • 22459 hamburg 
fax : 5 59 37 09 

händleranfragen erwünscht! 
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Vorbereitungs -

turnier als Sie-

gerabsolviert 

habt, erhaltet 

Ihr Euer erstes 

Paßwort. 

Danach folgen 

vier Turniere 

die Ihr jeweils 

im Vierte{fi1zale 

beginnt. Dabei 

spielt Ihr übri-

gensgegen 

Frauen ut~d 

Männer - egal 

fürwelche 

Spielfigur Ihr 

Euch entschei-

det (zur Wahl 

stehen zwölf 

Mänt~erund 

acht Frauen). 

Um Euch ein 

bißcbetJ Arbeit 

zu ersparen, 

folgt jetzt das 

Paßwort mit 

demihrdas 

Vorbereitungs-

turnier elegant 

überspringt: 

XBAAYAXA 

Entwi ckler: Namco. Japan 

Menüs und Statistiken: Wenn Ihr die obigen Bilder studiert, habt Ihr einen prima 
Überblick über die Spielvarianten und besonderen Features von "Smash Tennis" 

Wer "Jimmy Co n-
nor ' Pro Tennis 

Tour" überdrüssig ist, 
hat mit der Mehr-Spie-

' i;; !er - port imulation 
" ma h Tennis" e ndlich 

eine Alt ative. Das lizenzlo e Filzball­
Gekloppe (erschien bereits vor gu t 
e inem Jahr in Japan) teilt män nliche 
und we ibliche pie ler zur Verfüg ung, 
bietet einen Turnier-Modus mit fü nf 
Wettbewerben owie Freund chaftsmat­
ches in jeder gewünschten Kombination 
aus computergesteuerten und menschli­
chen pielern. Da · pielfeld sieht dabei 

eher quadrati eh au und crollt wiesel­
flink dem Ball hinterher. Augen ehein­
lieh legten die Designer weniger Wert 
auf Realitätsnähe (man schaue ich nu r 

mal die comichaften Tennis-Cracks an), 
sondern ließen ich von spielerischen 
und humo rvoll e n A pekten le iten. o 
stehen nicht nur die typischen Plätze 
zur Wah l, Eure Tennispartie könnt Ih r 

direkt am trand oder auf einem Berg­
plateau au trage n . Die mgebung hat 
jedoch keine Auswirkung auf den piel-
verlauf: ngeachtet des zenario 

beherrschen die pieler knallharte Auf­
schläge , gefühlvolle topps und Lob , 
plazierte Volleys und druckvolle Grund­
lin ienschläge. Wohin der Ball ge chla­
gen wird, hä ng t von der Stellung de 
Spieler zum Ball sowie Euren Joypad­
Aktivitäten ab: Drückt Ihr beispielsweise 
wäh rend de r Au ho lbewegung da 
Steuerkreuz nach links, wird die Filzku­
gel tendenziell nach link gedroschen. 

HALBFINALE • Auch wenn mir der tiefere Smn der Spezial-Cou rts verbor­
gen bl ieb. zählt ,.Smash Tennis" zu den guten Tennisspielen. Ähnlich w1e 
be1 Nin endos "Super Tenms" st1mmen zwar die Relationen ZWischen 
Spieler- und Platzg röße nich t (von den Abmessungen des Courts 
ganz zu schweigen). doch spielerisch läßt das Namco-Modul wenig 
Kritik zu. Der Verzicht au besonders ausgefe il te oder innovative 
Schl ag mechani smen w1rd du rch die harm onisch aufeinander 
abgestimmten Otto-Normai-Schlagvarianten aufgewogen. Einstei­
ge r können sofort loslegen , Profis entdecken im Lauf der Ze it d1e 
em oder andere Finesse. Natürlich besonders motivierend : Die Mehr­
Spiele r-Modi. Grafi und Sound sind belanglos (ledig lich die knarzige 
Sprachausgabe zum Thema Spielstand fä llt auf). ungewöhnliche Features 
ehlen völlig- nicht emmal eine Zeitlupe steht zur Verfügung. 

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

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

MAII!AC august 



Game Boy Power 
Adapter (TP203G) 
Mit Hilfe des 6V Netzstrom- Adapters 
wird der Game Boy direkt mit Strom 
aus der Steckdose versorgt. So kann 
auf den Gebrauch von Batterien wett­
gehend verzichtet werden. 
* 6V Stromversorgung 
* 2,80 m langes Kabel fOr grOßt­

mOgllche Bewegungsfreihell 

empf. Vertcauf8prela 

14.99 DM 

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

Game Boy 
BaHery Pack (TP206) 
Das Battery Pack fOr den Game 
Boy Ist ein direkter Ersatz fOr 
Trockenzellenbatter1en. Es 
ermöglicht bel voller Aufladung 10 
Stunden kontlnuler11che Spielzeit! 
* direkter Ersatz fOr 

Trockenzellenbatter1en 
*konzipiert fOr 10 Std. 

kontlnuler11che Spielzelt 
* bequem ln das Batter1e­

fach des Game Boy 
einzusetzen 

empt. Vertcaufaprela 

34.99 DM 

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

Game Boy 
Chargemate (TP209) 
Dieses LadegerAt Ist konzipiert fOr das 
Laden von 4 NI~ wiederaufladbaren 
Batter1en, oder des 
TecnoPius Battery Packs (TP206) 
* entladbaresl wiederaufladbares LadegerAt 
* Platz fOr 4 NI~ wiederaufladbare Batterien 

oder das TecnoPius Battery Pack (TP206) 
* Entladefunktion ver1Angert die 

LebensdauerderBatter1en 
* LED Anzeige fOr einfache Handhabung 
* fOr den Gebrauch mit dem 

Nlntendo Game Boy 

empf. Vertcauf8prela 

24.99 DM 
~---- -

Vertrieb für Deutschland, Österreich und Schweiz durch: 

LEISURES~ FT 
LEISURESOFT GmbH 
Robert-Bosch-Straße 1 

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

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

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

ega 'Out Run '· das 
erfolgreiche piel mit 

der blonden Beifahrerin, 
zieht seit 19 8 unzählig 
Um etzungen und ari­

sich. Do h we-

noch ··out Run Europe··, eine 8-Bit-Ent­

w ickl ung au Eng land , brachten das 
Blut der Fan-Gemeinde in Wallung. it 
den humorL tischen ''Out Runners " 

erl ebte das Kultspiel eine jüngste uf­
arbeitung. tatt im Ferrari geht Ihr mit 
einem hochtourigen Boliden Eurer ~ ahl 
an den tart zu einem international n 
Gasfufs-Contest. :'-Jeben den teuer ·ten 
,'portwägen aus amerikanischer und japa­
nischer Fertigung bietet Euch der Kfz­
Händler auch Spezialanfertigungen wie 
den protzigen ", treet lonster··-chevy in 

knalligem Pink oder einen hochgezüchte­
ten .'t randbuggy an. Zu jedem \Xfagen 

erwartet Euch eine eigene ße. atzung: 
Zwei langhaarige chönheiten steuern 
den .. Bad l3oy'', ein japani ehe Pärchen 
itzt im ··. mooth Opera tor'·-cabri olet, 

während ·ich zsvei fette chlägerrypen in 

den schnuckligen Turbo-Käfer zwängen. 

Da freut sich der Polygon-Pilot: 
Der "Virtua Racer" hat Euch soeben als 

versteckter Endgegner überholt! 

Go West: Die verzweigte Strecke mit einem 
Ausgangs- und mehreren Endpuli<ten kennt 
Ihr bereits aus anderen "Out Run"-Spielen. 

Der "Arcade''-Moc.lus führt Euch in einer 
vie lfach ve rzweigten Route rund um 
den Globus - bleibt unter dem Zeitlimit 
und Ihr dürft we iterrasen. Den ··origi­

nal"-Moc.lu. gab·s b im Automaten noch 
nicht: Wählt Euren 'chlitten und Euren 

TÜV ABGELAUFEN • Das größte Manko an .. Ou Runners" ist der ge e1lte 
Bildschirm. de r Euch auch im Solo-Modus den Blick auf die malerische 
Landschaft beschne ide und nu r eine m cknge Dntte i-Op ik ubng 
läßt. Außerdem brausen die Boliden noch unrealistischer durch die 
Gegend als ih re Sp ielha len-Koll ege n: Mal bret er Ihr einfach 
durch emen Konkurren en hindurch. mal hängen zwei Räder schon 
ube r dem Abg rund ohne daß sich das Fahrverhalten ändert Ver­
geßt auch die man uelle Gangschal ung. denn im Gegensatz zu 
ande ren Renr1s pielen bnng sie keinen zu sä zli chen Leistungs­
sch ub. Ihr verzeih de r Fun-Rasere diese Patzer? Dann vi rd Euch 
vielleicht d e Tatsache umstimmen daß be de Spielmod i und alle 
S recken spatestens nach zwei Stunden du rchras sind - dann lang­
weilen Euch auch die Wi Zigen Szenen nach dem Zieldurch lauf. 

Mickrige Optik & wenig Spielspaß: Die vielfältige "Out Runners" -Grafik wie diese 
griechisch Küstenlandschaft hätte einen größeren Bildausschnitt verdient gehabt. 

Wenn Ihr so dumm seid, einen Sportwa­
gen mit manueller Schaltung zu wählen, 

geht dem Verkäufer der Hut hoch. 

Gegenspie ler und versucht ihn auf ei­
ner Heimstrecke zu schlagen. Habt Ihr 
hintereinander alle Piloten abgehängt. 
tartet ei n geheimer Endgegner mit 

Polygon-Piloten. um Euch doch noch 
um den verdienten Pokal zu bringen. 
jede , trecke zeichnet sich durch lokal­
typische Features aus: ln Deutschland 
seht Ihr das bayr ische Königsschloß 
leuschwanste in am Horizont, über der 

japan ischen Landstraße th ront der l3erg 
Fuji. In Afrika müßt Ihr auf gallopieren­
c.lc Zebra- liorden achten. während Ihr 
in RufSland mit \·ermummtcn , chlirren­
fahrern um die Werte brau t. 

Der Bildschirm ble ibt übrigens auch im 
olo- loclus geteilt. 
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Produzent : Scott Ouckett • Design : Tim Williams • Programmierung: John Botti • Grafi k : Bob Stevenson • 
Sound: Tommy Tallarico, Mark Miller 

In MA !AC 3/ 94 haben wir Detroit auf der Jagd na kynets 
Euch das Plattform-Gemetzel Maschinen und sam~ Clabei zuneh-

its vorge teilt, jetzt gibtJ s mend härtere G fftitze ein. Als Geg-
das Splatter- pektakel auch offi- ner warten 4!'b Beginn die üblichen 

zieH zum günstigen Ram chpreis. Das traßeJWtfnks päter kämpft Ihr gegen 
amerikaaisehe Gorniedia ark ors aJ e..wach en · e - ohot~ und er-
verpflanzte die Fi lmfiguren Roboco» ' minatoren. ach einer baUerintensiven 
und Terminator in eine gemeinsame, Aufwärmpha e im Hinterhof müßt Ihr 
doppelt-brutale Zukunft. Der biomecha- spä ter in labyrinthartigen Gebäuden 
ni ehe Polizist Robocop durchstöbert Geiseln finden und befreien. 

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

BLUTRÜNSTIG • Oie Leve s we rde n tmm er ' 
größer, die Fe tnde immer härte r am Ausgang war-

was das mt t elmäß ge Act ion-Ju mp'n' Ru n aus de r 
Masse heraushebt. ist das li terwetse herumspntzende ''BI t". Derbe Splatte ­
reffekte best immen die dünne Hand lung. We r betm Anblic roter Fa rbe 
gleich "Blut. Blut lechzt , soll te vor dem Eingreifen der BPS se tn Schnäpp- A 
chen machen , Ballerprofis ftnden dank harter Levels Hera usfo rderung . • 

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

s. Predator" 

kämpft der Weil-

raumjäger 

gegen die scblei-

ntigen Krea-

turen aus Ridley 

Scotts Kultfilm .. 

ucb d:reses 

Dark-Horse-

Comic wurde 

bereüs auf Kou-

solen umgesetzt. 

~ · · ~ --: · - ":'.. ,; 1 • •- ~J- Lo _ .. ~ ~r; ·~ fax06081/960 198 Händleranfragen erwünscht 
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Die allerreoo;ten Spiele zu Superpreisen ! MEGA NEUHEITEN !!! ::: : :::::::::: :: ::~v.: ~!~ ::::: ::::::::: 
::::~:ß.ALL:Z :: ::::: SUPER-NINTENDO 

BOMBERMAN 2 .F 189 FINAL FANTASY VI JP 190 

SUPER STREET FIGHTER .F 190 PINBALL DREAMS 129 

STUNT RACE FX US 139 STRIKER II 139 
SUPER METROID US 139 EMPIRE STRIKES BACK 139 
STAR TREK NEXT GEN US 159 LEGEND US 139 
CLAYFIGHTER 129 UBERTY OR DEATH US 149 
RANMA 112 4 JP 159 ULTIMA F. PROPHET 149 
VALD'ISERE 129 UTOPIA 135 

COTTON .F 179 ROCK 'N ROU RACING 128 

FIFASOCCER 125 FATAL FURY 2 US 149 

Pop'N twin Bee 2 129 Choplifter 3 US 100 Fireemblem JP 179 

King of Dnagons US 139 Claymates US 129 Lawnmower Man Eur 99 
Art of Fighting 139 Dragon Ball Z JP 99 Megaman Soccer US 149 
Brain Lord JP 139 Eye of beholder 189 NBAJAM 129 

WAHNSINNS ANGEOOIE !!! 

Alc:ah .. tJP 119 Turn& Bum US 119 J . Madden 94 US 119 

Drag. Ball Z 2 Jp 159 Asterix Eu- Ba Megaman X US 139 
Super T~.nlc:an US 79 Juranie Par1t 109 Super Tennis 58 
Spidwman X Men 49 NBAAII star 49 NBA Shodown US 12Q 
DualTurbo Infrarot 79 Holwtonoken7 15Q Nigel ManaeU 129 
F1 Pole Position 11Q Multitap .,. ap. 58 Sky Blazer Eu- " Ohoula &. Ghosta 5Q Prtnc:e of Penta 58 sreet Flght .. 2 Tur 128 
Pilot Wlnga 58 Roc:km." Soc:c:er 125 Super Solltaire US 10Q 
,.,. Nutz " Spac:ekeJP 78 The Mptlc:al Nlnja 12Q 
RType 58 Fonn. Soc:c:er 2 Jp -Wlzaräy5 1 .. Q 
Cool Spot " Tetrla 3JP 13Q Wolfensteln 3 D 12Q 

Alle Neuhellen IWf Al*age 111 Metr•e Spiele auf Lage< : ""en Sieuno an I Die Ueferung orfolgl p• Poil od• I.PS 

Wondefboy .,. Jp 139 Pete Sampraa 135 

Streeta of Rage 3 139 Shining Force 2 165 

Slb T errania 129 Dune2 129 

Virtua Rac:ing Jp 169 World Cup USA 119 

Dragon BAll Z Jp 1~ autt Hul Hockey 1111 

Prlnc:e Of Peraia 115 CD Dune 115 

., JAPAN!~( HE ;"", PIELE l aEKAUFT 

JAP.\N A()APTOR C. RATI "> 111 

CD DOUBLE SWITCH 106 

ANOTHEA WORLD 1&.111 06 

CD RE BEL ASSAIA. T 

SU PER (;AME fl OY 13"l CD SOIA.STAA 

MEGAANGEBOT !!! 

·.·.· .· :·: -:::>:~G.A::::: ·.·.· .... 
: : ~li.tflm:.it<•ti•(t ::: otot: &<! :~;:~: •i :: . .. . . .. .. . . ... .. .... ...... 

:: ,:~~: ~a:j'fli&~ ::~ :::::: :: :>::: ::<:: 
:: p~~~a: ::: ::::: :::::: ~ : ::::: : :: :: ::::: :: : : 
: : ~pj~Ji{~~·( :: ::::: : :1~ ::::: : ::::: : ::::: : :: 

:: ~·~ :qQ::::: ::::: :: ~~ :: : ::::::::: :: :::::: 
. . .. . ..... . . . . . . . ......... 

::::ORAdöN::BALt:z::::::: 

KID CHAMELEON Jp 

MICKEY DONALD Ua 

NBAJAM 

ROBOCODJp 

BATMAN RETURNS Jp 

39 

49 

119 

39 

49 

Gerii+AGB+Netzlell , •.. - J 
Ched<ered Flag 121.- A 
Clud Drive 121.- G 
Tempest 2000 121.- u 
Wolenstetn 121. - A 

.loypad 51. - R 
.............. 

aoo3DO 3DO 3001 
. . . . . . . . . . .. . . . . . . 

J1.~(~~~~~<<::: 3DO 300 
3DO + AGB 

COnbol Pad FZ - .P1X 

Game Gun 

Doctor Hauzet 

ESPNGon 

Flre Ball 

J . Madden Football 

.AuaiiiC PaJk 

Mega Aace 

Mlaocosm 

Out ot 1hll World 

1311 Nl l7!1 Trap 

N Takeru 

101 Tensujln 

216 Aoad Aash 

165 Sewer Shark 

21 5 Sta. Control 2 

101 s . Wlng commander 

121 The Horde 

10. utrarrw1Powered 

121 Twlsled 

126 Wllo Shot J . Rock 

129 

216 

216 

121 

12ll 

1 ~ 

101 

10. 

216 

10ll 

121 

Porto Inland DM I+NN / Aulllnd DM 1a odet Plf NN DM~. Belleilungen vor 1•:00 Uhr werden noch am selben Tag abgesc:hl<*t 111 Alle Sondetangebote nur solange d• Vorrat reicht I Kostenlose komplete Produl<lllsle 111 
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Abe11teuer auf 

Mega Drive zmd 

Super Nin.timdo 

wurde unter 

drei verschiede-

mm Titeln ver-

karifl. In Ameri-

ka erschiet1 es 

unter dem 

Name11 "Atwther 

World", hierzu-

hmde wurde es 

als "Out of this 

World" angebo-

tetL. ltzJapatl, wo 

Chayki11s Reise 

als letztes 

erschien, lief es 

u11ter dem Titel 

,.Outer World". 

Das grafisch 

u1ld spielerisch 

ähnliche ,.Flash-

back" hat iibri-

geus nichts mit 

"Out of this 

World" zr~ tlln: 

Dort übernehmt 

Ihr die Rolle des 

Geheimagenten 

Conrad Hart, 

der on einem 

Pla11eten ent-

kommen muß 

Produzent: Stephen Clarke-Williams • Produzent bei V lrgin: Erik Yeo • Produzent bei lnterplay: Alan Pavlich 
Design : Eric Chahi • Programmierung : Michael Burton • Musik: Tommy Tallarico. Jean-Francois Freilas 

ich 
übles 

nwetter zu ·ammen-
braut hat e ich der 

Wi en chaftler Le ter 

gemütlich gemacht. ju t in dem 
Moment, als Le ter ein Experiment . tar­
tet, :chlägt ein Blitz in da Belüftung -
ystem ein - mit amt seine: Bedie­

nung pult wird der Wi sen chaftler in 
eine zwielichtige Paralleldimension 
gepu ·rer. ln ''Another World", das der 
"Heart of the Alien"-CD als Zugabe bei­
gepackt wurde, i t e Eure Aufgabe 
Lester durch rätsellastige Katakomben 
und ungemütliche Burgen zu .· teuern. 
Im ·achfo lger "Heart of the lien" 
übernehmt Ihr dann die Rolle ines 
Außeri rd ischen. den Lester zu Beginn 
eines ''Another World ''- benteuer 

kenngelernt hat. Er half ihm , ·einen 
düsteren Wächtern zu entkommen, und 
brachte ihn nach der Befreiung aus der 
augerirdi:chen Kommandozentrale in 
ein Dorf. Da · haben die bösen Kutten­

we. en aber mittlerweile in chutt und 

Um bis in die Kommandozentrale 
vorzudringen, müßt Ihr Eure Peitsche 

geschickt einsetzen. 

Dramatisch: Lester hat Euch im Kampf 
gegen einen Außerirdischen gerettet. 

Doch für ihn kommt jede Hilfe zu spät. 

Asche ge legt - e gelingt ihnen ogar. 
Le ter nochmal zu schnappen und 
zurückzuschleppen. atürlich folgt Ihr 
ihm, um ihn erneut aus den Händen der 
\ ärter zu entreißen . Euer Abenteuer 
beginnt in einer morbiden Kraterland-

LESTER 'S BACK • V rgir se Dank 0 e "Heart of the Alien··-co ist das 
Nonplusu ltra 1ur Leste r-Chaykin -Fans. lh• dürft 1hn nochmal in sein 
··Another Wo rld '-Abenteuer scrncken (gle1che Gra ik. aber fantast ,­
sche Mus lkKu 1sse . ehe Ihr m, t Lesers auße mdischem Freund 
durch '' Heart of the Alien" urnt. Einige Aufgabe 'l eri 'l'lern zwar an 
den ersten Teil . rotzdem s ecKen v1e le neue Einfä lle. Spie lelemen-
e und Rä sei m Nachfolger. So könn Ihr mit Eurer Pe tsche die 

un erscr 1ed chs en 0 1ge anste en (vom Sc hw ngen Jber 
A:>gründe bis zum Erschlagen der Gegner) und späte· m 0Jo mi 
ae rn compu erges euerten Lester an der Lösung aes Sp1els arbe1 en . 
Noch starKer als die Polygongrafik ist der Soundtrack aer Euch förm­
llcr 1r. a.e Para leld1mens1on hineinsaugt Selten hat die MuSik e1n Sptel 
besser erganzt als bei diesem Ooppelpack. 

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

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

Wiederaufbau Eures Heimatdorfes. 

chaft in der es \'Or lebensgefährlichen 
Löwen, Giftschlangen und äurepfützen 
nur o wimmelt. lit geschickten Turn­
übung n (klettern, spri ngen) müßt Ihr 
Euch die erste Waffe - eine Peitsche -
erkämpfen, mit der Ihr Abgründe und 
äurebäder übetwinder. Kurze Zeit pä­

ter, die er ten Erfahrungen mit Aufzü­
gen und Giftgaswolken li egen gerade 
hinter Euch, ladet Ihr Eure Laserkanone 
und Ii fert Euch hitzige Gefechte mit 
den Wächtern des Gefängnis es. ~ ie 
chon im er ten Teil könnt Ihr La e r­
trahlen feuern, ein 'chutz. child erzeu­

gen und mit einem uper trahl (aufla­
den per Knopfdruck) Türen und poröse 
Fel ·wände zerbrö eln. 
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Entwickler: P;·~~e Software, GB 

ein fie es Zeitlimit im acken. Meisten 
schlägt Hulk mit seinen mächtigen Fäu- B eider 

Wenig eue im Kampf von 
Bruce Banner gegen einen 

... ·:· machthungrigen Plagegeist: 
Genau wie auf dem Mega 

Drive (siehe Test in der letzten 

ten zu, entwendet jedoch b iläufig 
Telefonzellen, um ie den Feinden ent­
gegenzuschleudern. Kurz vor dem Ener­
gie- ullpunkt erwandelt ich Hulk in 
de n chmalbrüs tigen ßru ce Ban ne r 
zurück und i t de n Ionste r-Attacke n 
beinahe hilflos ausgeliefert - dafür kann 
er jetzt enge Röhren entlangkrabbeln . 

Gesamtwerhmg 

für die Mega-
!AC) prügelt ich der un laubliche 

Hu lk d urc h fün f Levels. n e r He ld 
ge ht mit se inen Wide r ac he rn ni cht 
gerade zimperl ich um. stöbert gelegent­
li ch e in paa r Extra-Pillen auf und hat 

Mann, ist der stark: Hulk demontiert die Telefonzelle 
und schleudert sie den Feinden entgegen. 

JUMP'N'BEAT • Auch d e Super-Nm endo-Fans 
müssen s eh r1 t den Mankos de r Sega-Ve rsion 

abfinden. Oe ail1er er Graf k und guten Animationen 
stehen spielensehe Durchhänger 1m Weg : Unfa1re Stellen 

smd kaum zu ve rmelden . d1e Endgegner geber s1ch ebenso e n al lslos w1e 
d1e Bosew1chte unterwegs. Für Au merksamkei so·gen derbe Umgangsfor­
men des Helden (die Todesarten der Feinde ennnern m.tunter an Solatter­
Filme) sow1e dezenter Adven ure-Touch dank >~ ereinze lte r Weg-A ternativen 

Drive-Version 

bat sich leider 

ein Fehler einge-

scblicbetr. Statt 

den abgedruck-

ten 68 Proze~tt 

Spielspaß bat 

'The incredible 

Hulk " lediglieb 

60 Prozent ver-

di~nt. Wir bitten 

um Entscbul-

digzmg. 

PowetSoft Yet1aad 
Endlich günstige Videospiele ! ! ! 

I m.,. D•i•• (dl.) II m•t• CD·I (dl.) II S•p•• ßES (dl.) 
Addams Fanily 99 MC Donald's Treasure La. 99 Mega CD 2 ( ohne Spiel) 509 su~r Scoe_ea.B Sp.Jelel 99 PacAnack 108 
Aladdin 108 Mickey's Challenge 108 Multi -Mega 979 Aladdin 108 Plerre le Chef 79 
And[Jlttl RaclnQ. 9~ MLBPA Baseball 94 a.A. Aftert>umer 3 84 Altred Chicken 126 Pinball Dreams 98 
Ariel - Die Mee~ungfrau 84 NBAJam 114 Bill Walsh Football 89 Aliens vs . Predators 1<Y' Pirates of the Dark Water 128 
Art of Flghtlng 108 NBA Showdown 108 Buming Fists 108 Andre Agassi Tennis 10 -, layer Manager 109 
Asterix 104 NFL Quatert>ack Club 116 Chuck Rock 2 99 Art of F!:Q.htlnQ. 11b ocky & Rocky 89 
Barkley: Shut up! 94 NHLPA Hockey '94 99 Demolition Man 108 Baby T-Rex 113 C2R'n TWin ~ 2. 1f4 
Bill Walsh Football 89 Ottifants 99 . Double Swttch 94 Batman Returns 114 Populous 2 108 
Blades of Renegance 89 Pele Soccer 8~ DraQ.on Latr 94 Beethoven 109 Rasenmaeher Man , 124 
Bram Stocker'is Dracula 108 Pete Sampras Tennis 99 Bugs Bunny Rabbit Rampage 128 Robocop 3 104 
~ratt Hutt Hocker_ 84 PGA Euro Tour 88 

Dune 
Bulls vs. Blazers 99 Rocky Rodent 113 FIFa 88 Bubsy 94 Prince of Persia 99 Final Fight 84 Cool Spot 116 Rock'n Roll Raclng 109 

Bulls vs . Blazers 108 Puggsy 94 Ground Zero Texas 99 Cosmo Gang 124 Schlümpfe 108 
Captain Planet 79 Roboc<>p 3 : Heart of the Alien 99 Desert Fighter 129 Sensible Soccer 109 
Castlevanla-The New G. 94 Roboco(l VS Termtnator 108 Dr. Franken 108 Sky Blazer 116 
Chuck Rock 2 99 Rocket Knight Adventure 94 

lndiana Jones 
Equinox 119 Soul Blazer 108 JuraSBtc Pat1c 84 

Cool Spot 99 Scaner ~ Mortal Combat 99 Flfl. Soccer 108 Spectre 96 
Crash Dumm1es 99 Shinobi 3 

99 
NHL Hockey '94 88 Flnsl F!Jlht 2 114 star Wars 2 (The Emplra) 114 

Demolition Man 108 Skitchin 94 Flintstones 114 StarWing 89 
Double Dragon 3 66 Sonic 2 84 

Powermonger 
GoofTroop 108 Streetfighter 2 Turbo 126 

Dragon's Lair 88 Sonlc 3 125 
Prize Fighter 94 

Humans 96 strlker 82 
Dragons Revenge 99 Sonlc Spinball 99 

Road Avenger 99 
Jimmy Connors Pro Ten. T. 117 Super Conflict 124 

Ounez. 108 Sprocket & Plug 99 
Slipheed 84 

John Madden Football 94 98 Super Hockey 108 Sonlc CD 84 
Etemal Champions 125 Streetfighter 2 Champion 125 Soulstar (komp. dt.) 108 Jurassie Park 119 Super Turrican 108 
F1 ( incl. Batterie) 104 Streets of Rage 3 ~5i Spider-Man vs . Kingspin 84 Kick Off 3 108 Terminator 2(Arcade G.) 108 
F-1 5 Strike Eagle 2 116 Subterranla 99 Lagoon 119 Total Camage 109 
FIFA Intern. Soccer 89 Terminator 2 79 

Terminator 1 
Marlo All star 77 Trolls 99 

Flashback 108 Terminator 2(Judgment D.) 99 
Thundemawk 99 

Marlo ls Mlsslng 124 Turtles Toumament Fighters 129 Tomcat Aller_ 94 
Flintstones 99 Test Drive 2 (The Duell) 94 Worldcu(l USA '94 99 Mario's Time Machine 126 Utopia 114 
Gauntlet4 99 Thunder Force 4 89 WWF Rage in the Cage 99 Mega Man X 108 Virtual Soccer 99 
Harr112all fM 99 Tiny Toons 

1
: Yumemi Mystery Mansion 94 Meta/ Mar1nea 126 Wing Commander 119 

Hook 99 Turtles Toumarnent Fight. Metroid 108 Wlng Commander 2 99 
John Madden Football 94 108 Virtual Pinball 99 Mickeyls Challenge 119 Wolrd Class Soccer 11 4 
Jungle Strike 108 Vtrtuat RaclnQ. 166 CD SI Mlght & Magie 2(dt. Texte) 126 World CUR Str11cer 128 
Jurass ie Park 104 w~w W.CJH.tttnQ. 108 Mortal Kombat 99 Wor1d Heroes 118 
Landstalkar 118 Where in the T. is Car. S. 53 DerClou 66 DV Mr. Nutz 88 WWF Boxal Rumbl! 99 
Lemmings 99 Wiz'n Liz 99 Ellte2 54 DV Mystical Ninja 117 Yogi Bear 107 
LHX 2 I F-117 Nlghtstorm 89 Wor1d Class Soccer 99 GunshiR 2.000 69 DA NBAJAM 129 Young Merlin (16MB) 127 
Lost Vikings 108 Workl Cup USA '94 108 Labyrinth of Time 59 EV NHL Hockey 94 99 Zelda-A link to the Past 87 
Lotus Turbo Challenge 2 94 WWF Royal Rumble 108 Morph 49 DA Orge Battle 117 Zool Nlnja o.t. Nth Dlrnenslo 114 

Hlndleranfragen erwQnscht (geg. Gewerbenachwels) I 
Versandkosten: Vorkasse 7 DM. Nachnahme 9.50 DM (+Zahlkartengebühr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandkostenfrei'.Druck1ehler und Preisänderungen vorbehalten! 

PowerSoft Versand Axmann und Möller OHG, 45665 Recklinghausen, Krumme Str.5 
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italo-ame-

rikanische 

Remzlegetzde 

gewann die For-

mel-1-WM, 

wurde Indycar-

Champion (mit 

Siegen bei den 

Indianapofis 

50Q) und stand 

beim legendären 

Daytona 500-

Stockcar-Ren11.e1J 

auf dem ober­

sten Treppchen. 

Sohn Michael 

wurde ebe1ifaUs 

Indycar-Meister 

und versuchte 

sieb im letzten 

Jahrauf 

Mclaren in der 

Formell. 

<';PPINT _ ' 
0

,/ i~, .::> 

: ·"~ V~~ · ..... : -r.J 

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

piel wurde Mario Andretti gewon­
nen , der in einer aufbahn alles fuhr , 
wa vier Räder hat. Demzufolge be-
cl'tränkt ich da Modul nicht nur auf 

eine Rennkla e , ondern läßt Euch per 
joypad hinter da Lenkrad von print- , 

tock- und Indycar steigen. 
primrennen werden in Autocro -ähnli­

chen Vehikeln auf einer Aschenbahn 
gefahren. Bei den tockcar ra t Ihr mit 
PS- tarken Wagen im erienlook durch 
ovale Rundkurse, die Indycar erinnern 
an Formel-l-Renner und werden auch 

auf tadtstrecken gefahren . 
In jeder Disziplin müßt Ihr Euch vor 
dem Rennen qualifizieren , um eine n 
Platz im Hauptfeld zu ergattern. eben 
Training Fahrten bestreitet Ihr eine ai­
son mit fünf Rennen , bei der e Punkte 
und Prei geider zu gewinnen gibt, die 
wieder in den Wagen inve tiert werden 
mü en. Als Krönung wählr Ihr den Kar-

Sind zwei Joypad-Piloten 
am Start, wird der Bildschirm 

in der Mitte geteilt. 

riere-Modus: Dort fangt Ihr als junger 
Fahrer in der printmei terschaft an und 
dient Euch nach und nach durch die 
verschiedenen Kla en nach oben. Alle 
Renne n dürfen mit ge p littetem Bild-
chirm auch zu zweit be tritten werden. 

MAGERMIX • Trotz vieler Optionen und verschiedener Spielmodi bleibt 
bei "' Mario Andret 1 Racing " nur die una raktive Optik in Eri nnerung: 

' 

Streckendetails g1bt's so gut wie gar n1cht. durch das Plattbügeln 
der Landscha t haben d1e Des1gner zudem d1e Steil urven der US­
Kurse ganzlieh un erschlagen - da haben wir auf dem Mega Dnve 
schon besseres gesehen. Den Sound schalte man am besten 
gle1ch ab. Sp1elensch is das Modul ordentlich - die Autos unter­
scheiden s•ch im Handling . Takt1k sp1el im Rennen eine Ro lle. 
Doch le1der wird das ln eresse des Spielers durch nichts wachge­
halten. Zu sehr gleichen sich die Bilder. zu unspe akulär 1st der 
Ablauf zu langsam das FahrgefühL Simulationsfreaks mit Faible für 
US-Rennsport dürfen bedenkenlos zug reifen . wer schnelle Autorennen 
sucht soll te s•ch lieber Domarks "F1" besorgen. 

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

Während der Fahrt is t nicht nur der 

Bleifuß gefordert: Taktische Rennver­
halten und genaues Planen der Boxeo­
stops gehören eben o dazu wie da 
rechtzeitige Abdrängen ei ne überho­
lenden Wagens. 
Die Oe igner legten iel \ ert auf Renn­
realismus: Das nfahren von Kurven 
funktioniert mit etwa bung genauso 
wie da Au brem en oder An augen im 
Windschatten. nfänger fahren mit 
Getriebeautomatik , Profi chalten ich 
manuell durch zwei Schwierigkei t -

grade. Ihr seht die Fahrt entweder au 
dem Cockpit oder hinter dem Wagen , 
im olomodu dürfen ver chiedene Per­
spektiven zugeschaltet werden 

MAN! AC august 



Produzent: Pete Pavich 

Vor gut einem halben Jahr 
veröffentlichte der U -Her rel­

A cii "Doubl Clutch", ein 
niveaulo e Autorennen au der 

ogelper p ktive . Das ang raubte 
pielprinzip wird nun on Accolade 

aufgegri ffen. die mit "Combat Cars" ein 
Motodrom mit 24 Rundkursen an sechs 
ve r. chi ede nen chaup lätze n an de n 

. tart schicken. Enge . tad tparcours 

wech eln mit ·andigen Pisten und rut­
schigen Ei areneo ab. Ihr wählt au acht 
Fahrern, deren Auto mit je einer Son­
derwaffe (u.a. Ra keten und Turbo­
Boost) ausgerü tet ind. Entweder fahrt 
Ihr solo gegen Computer-Renner oder 
gebt Euch zu zweit via plit- creen dem 
Bleifu ß-Rausch hin. ach dem Rennen 
werd Preisgelder verte ilt, d ie Ihr im 
Tuning-Shop verpraßt. 

MOTORSCHADEN • War das üble "Double Clutch 
ein to lle r Erfo lg, ode r wa ru m schi eb Accolade 

einen ähnlichen Rohrkre pierer hinterher? Auch wenn 
"Com ba Ca rs etn btßchen mehr Spaß macht. bleibt 

unte rm Strich ein langweiliges Au oren nen ohne Pep. Null Ideen. nu ll Gags, 

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

nul l Power: Das Sp telprt nz tp btete zwa' se · lndy 500 auf dem VCS etn 
gewisses Suchtpotentia doch die schnarch tge Umsetzung fährt schon nach A 
wenigen Me ern etnen Platten. Immerhin gibt's das Modul zum Sonderpreis. • 

Nachdem 

MoUo ':Jede 

Pferdestärke 

zählt" gibt s die 

üblichen Power-

Ups: Breitreifen, 

neue Motoren 

u11d eitle bessere 

Beschleunigung 

sind für Euer 

Gespartes zu 

bekommen. 

61 

Regelmäßige 
Veröffentlichung 

der neuesten 
Codes 

in diesem Heft ! 

Gamelbge iSt rucht enllrlckelt, 
wird nicht hergestellt und mcht 
nrtrieben cUdl Nmtendo lnc. 
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K teine Gags 

am Ratu:le: 

Wählt lbr das 

Scoreboard atz, 

hört Ihr die 

Stimme eitzes 

Hotdog-Verkäu­

fers, auf der 

Anzeigetafel 

unterhaltefl 

witzige EitJ-

Entwickler: BlueSky,USA • Produzent: Ch ris Smith , Jesse taylor. Daniel Meade. Ken Balthaser • Design : 
Chuck Osieja. Dana Christ ianson • Programmierung: O.Oentt . L.Ciague. S.Hostetler. u .a. • Grafik: S .Seidel , 
J .Seidel . M .M c Donald , D.Krevi. u .a. • Sound: Sam Powell 

Im Sommer ist Base­
ball portart urnmer 1 

in den USA, rechtzeitig 
zur laufenden Saison 
kommt Sega of America 

mi de u te Jmulatio 
larkt. Dabei besitzt da Modul 

erstmal die Lizenzen von MLB und der 
p ie le rgewerkschaft MLBPA. Da he r 

dürft Ihr sowohl auf authenti ehe Mann­
ehaftsnamen al auch auf d ie komplet­

ten pieler-Roster zurückgreifen. 
eben Freundschaftsspielen bestre ite t 

Ihr e ine MLB- a ison übe r d ie vo ll e 
Di tanz von 162 Matches. Fall Ihr Euch 
qual ifi ziert , geht' danach in d i Play­
off . We m das zu la nge daue rt , d e r 
wählt einen verk ürzte n a isonturnu s . 
Paßwö rte r e ntfallen wegen der e inge­
ba ute n Batte rie . ve r chiede ne Ind ivi­
dualstati tike n we rde n aktuali ie rt fü r 
jeden pieltag mitgeführt. 
De n Spie lve rl auf verfo lgt Ihr a u d e r 
geduckten icht de Fängers, bei e inem 
Treffer w ird auto mati eh in d ie Vogel­
per pektive umgeblendet. Während des 
Matche müßt Ihr d ie Kraftre erven der 
Werfer beachten. neue Fiteher zum Auf-

Taktik spielt auch eine Rolle: Vor 
dem Einsatz müssen sich Auswechsei­

Pitcher erst einmal warmwerfen. 

Im Batting-Practice übt Ihr 
mit Eurem Ueblingsteam 

das Treffen der Bälle 

wärme n chicke n ode r die Feldforma­

tion auf die jeweilige ituation anpa en. 
Jeder Fiteher hat drei urfvarianten, die 
Ihr mit drei Ge chwindigkeiten einsetzt. 

Al Batte r kö nnt Ihr Bunte n , nur de n 
icheren Kontakt suchen oder mit " o r-

All-STAR • Das Modul gehort zum Besen. was Baseballspiele zu bieten 
haben. Für Grafik und Pitch ng-Sys em haben sich die Designer gu e 
Ideen emfa llen lassen. Allerding ist 1m Zwei-Spteler-Modus die Wurf­
anwahl nich gerade glücklich. da der Gegner sieht. wohin Ihr zielt. 
Ansonsten g1bt"s wemg zu meckern: Das Fielding funk ioniert rotz 
klemer Ruckler sehr gut. op 1sch 1st der Bat mg-Bildsch1rm sehr 
ansprechend. und ein d1gitalis1erter Kommen a or plappert unab­
lässig über den Sp1elverlauf. Für ul ima 1ve Fans ist d1e 162-Spiele­
Saison der Höhepunkt wobei Ihr ür alle statist ischen Werte Eurer 
Lieb lingsakteure ve ran wortlieh se1d. Auch wenn tak isch nicht ganz 
so vi el 'dri nsteck wie in '"Hardball 3". werden vor allem Solospieler 
viel Freude an dt esem Modul haben . "World Senes " so ll te steh jeder 
baseballbegeisterte Sportfan gönnen. 

Das Spielgeschehen verfolgt Ihr aus der Sicht des Batters. 
Ein kleines Radar sorgt für den Überblick. 

Dank eingebauter Batterie werden ver­
schiedene Individualstatistiken über 

eine ganze Saison mitgeführt 

mal" und "Power" auf die J agd nach 
Horneruns gehen. 
Da eh lage n ü bt Ihr ·in der Ba tr ing 
Practi ce , mit Fre unden uc ht Ihr im 

Ho rn e run -De rby de n besten Iugger 
unter Euch. 
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Design : Sensible Software • Programmierung : Chris Chapman. Dave Korn • Grafik: Jon Hare, Stad Game­
bridge • Sound : Krysatis Software , Richard Joseph 

Fuß­
ball-Hits er cheint nun eine 
assung für da. Mega-CD. Alle 

Teams und Optionen blieben im 
Vergleich zur Mega-Drive-Variante (Test 

Dabei werden Turnierstände und neue 
Mannschaftsnamen auf Batterie gespei­
chert. Spielerisch bleibt alles beim alten: 

Noch eine Ver-

änderung: Zwei 

Stadien wurden 

Ihr flitzt mit winzigen Männchen über 
den grünen Ra en und erfreut Euch an 

L--- .HL.I.ULl. ..... !AC 2/ 94) unverändert. Ihr dürft 
aus Club- und ationalteams wählen, 
Cup- und Ligawettbewerbe auf nationa­
ler und internationaler Ebene be treiten 
und Eure eigene Elf konfigurieren . 

der · iti.ven ~teueJrun.g_tmdLd(~m...ra.~:;an::.----4 

ten Spieltempo. Ausgewech e lt i t die 
oundku li e , die in einem echten ta­

dion mitge chnitten wurde und nun 
gerendert Utld 

begrüßeil Euch 
digital on CO kommt. 

das al e Spiel r-~i t den gleichen S arke n und 

Keine Änderung: Ihr steuert wuselige 
Mini-Sprites über den Fußballplatz. 

PFLICHTÜBUNG • Viel Mühe haben steh die Dest-' 
gner bei der CD-VersiOn ntcht gegeben. Ih r erleb 

Schwäc hen : Die Graf ik genügt nur mtn imalen An­
sprüchen. dafür ist de r Sptelspaß mit superschnellen Fußballaktionen ( ast) 
ungesch lagen. Dte wentgen Ande rungen sind rein kosmetisch Wer schon 
etn "Senstble"' -Modul tm Regal stehen hat. braucht die CD nicht. Wer vor I 
der KatJfentscheidung s eht, sollte etnfach die bt lligere Verston erwerben. 

KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! 
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Rüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 17772 25 

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

G t·() bis Ga 111 es 11 () t> 
\\i\\ ()55 28/ 34 51 . NEU 

Super Nintendo 
Bugs Bunny 
Oragon 
FIFA Soccer 
Mega Man X 
Mortal Kombat 2 
Rock' n'Roll Racing 
Super Metraid 
Striker 
Action Replay 2 

129,-
124,-
109,-
109-

ab 13.9. 
109,-
107,-
69,-
99-I 

MegaDrive 
Aero the Acrebot 
Castlevania 
Cool Spot 
Etemal Champions 
Jungle Strike 
Virtual Pinball 
Virtua Racing 
Zombies 
Action Replay 2 

Und \iele andere ritelauf .\nfrage 
Ladenlokal • Pfarrer-Rudulph-Str. 7 • 37434 Uil.,lmu-.cn 

106,-
95,-

102,-
125,-
109,-
95,-

179,-
95,-
99,-

\ l"rsand: \ nrkasse 6.- • '\admahml" 9.911 • ab 31111,- \ l"rsandku'tl"n lrl"i 
Gt."öffnet: \lu.-h. 14"' - 21 "' Lhr • Sa 9'" - 13"' Lhr 

300 
rtalntendo Jaguar 

CD MegaDrive supe Off Road 3oo us 129,95 
Mega- 149 95 Or\on 109 95 
Alien vs. Predator JAG 49us 95 ' Heart of the Alien MCD dt 119,95 

Race FX SN us 1 , 49 9S Vay MCD us • 
Stunt n SN oder MD us 1 , ..-lfddiZli'IIGenUB-
super Streetfighter t.tl easySüerMti ~-solle I N&l' 39,96 Ot.A 

Stalker das Superding! swuernsae..-eo.:C:enall80· 
Easy auf Mfrage.oructdehler und Pre~Slnde~~ POfUHNN. 
Und viele andere 11tsl 9 DM p()(tO+NN. 1811111J'~"if':f~ 

soM 

p ~':{ DIE ULTIMAnVE VIDEOSPIELE DIMENSION 

0 ATARI 64-BIT SEGA MEGA DRIVE: 
RAUBKATZE Colifornta Games 49.-
0N STOCK Double Sports 80.-

SUPER NINTENDO: 
Dschungelbuch 
Empire Strikes 8ack 
Gooflroop 
GP-1 
MegaMon X 
Mortol Komba t 
Ntgel Mc:Y~sell's 

Pcx-Attcxk 
Plok 
Strtker 

129.-
129.-
115.-
110.-
115.-

Dune 2 119.-
Ftfa lntern.Sa<cer 109.-
John MadeJen '94 119.-
Sontc 3 115.-
Thunderforce 4 79.-

0N STOCK MANGA VIDEOS 

PC / CD-ROM 
auf Anfrage 

T-Shtrts,Poster 
Akira Freeman 

Fist of the Northstar 
Urotsukidoj i 1-4 

ob35.-
weitere Filme oof Anfrage 

Tinv Toon 
Utopia 

99.-
119.-
115.-
89.-
99.-
89.-

125.-
Wilhelm Kraut Str.14 I 72336 Balingen 
Tei.07433 /4737 Fax 07433 / 382792 

'8~ Se:e ~ ~- 11tttkd ~ 11itiu4tu~ 
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AUe buro- und 

Zwiscbensze11en 

wurden mit Süi-

con-Grapbics-

Workstations 

gerendert tmd 

digitalisiert auf 

der CD abgelegt. 

' 111 1 
. , "' 

, _ _.,. 

--'Jtr~ • -:_..i7f,~ 

. ' - ~· -j . 
~~ 

Der geflügelte Wächter wartet 
nur darauf, das Monster aus 

dem Käfig auf Euch zu hetzen. 

Vor sechs Jahren 
war das rütsclgespick­

te Geschickli chkei ts­
spiel auf miga-Com-

pu ern dank herausragen­
der Animationen ei n Rie-

senerfolg. Z\\·ei Fortsetzun ­
gen folgten. Den z\\·eiten Teil ha t Psyg­
nosis nun für das .\lega-CD überarbeitet. 

Ihr sp ielt einen Krieger. der in der Auf­
taktepisode n Hn hüsen ,\-laletorh in ein 
Ungeheue r ,.e1wandel t " ·urde. :\ach­

dem er das l 'nheil rückgiingig gemacht 
hat. passiert gar Schreckliche:: Seine 

:chwester \Y ird im zarten :iiuglingsalter 
von dem rinsterling entfü hrt. . o macht 

Entwickler: Digital Developments 

ln der örtlichen Spelunke erhaltet 
Ihr Tips und könnt nützliche 

Gegenstände einkaufen 

Ihr Euch au f die gefiihrliche Reise durch 
das Land der Gnome ,und ~lonster. Zu 
Beginn seid Ihr nur mit ei ner Keule 

he"·affnet. im Lau f der Zeit erbeute t 
ode r kauft Euer Held Wurfä xte oder 

Pfe i le . Danehe n müf~t Ihr :chlüssel. 
Lebenstränke oder andere Gegenstände 
ei.n sacken und im ri cht igen 1omenr 

einsetzen. ach und nach sto lpert Ihr 
über ,·ersch ieden Hätsel - ein Zauberer 
sucht seinen n ' rlorenen Ring, ein magi­

scher See kann nur mit einem \\ under­

horn überquert " ·erden. mechanische 
Geräte transporti eren Euch in andere 
Ebenen oder erwei:en sich bei falsche r 
Bedienung als tück ische Fa ll en. Ihr 

EHRENRUNDE • Der Ablauf blieb identtsch mit dem Orig inal , dafür wur­
den die Animationen verbessert - Sprachausgabe und tolle Musik von 
CD sind se lbs vers andlich. Auch sptelensch gibt's n1chts Neues zu 
vermelden: Der Schwiengkeitsgrad 1st tmmens - unfa ire und aus­
weg lose S eilen. n denen Euch nur das Abschalten bleibt. smd 
ebenfalls noch vorhanden . Tro zdem ge ällt mir die CD-Version 
besser als der fas unspielbare Modulvorgänger. Die etwas exa -
ere S euerung und die packende Atmosphäre halten Euch am Joy­
pad . Dte Rätsel bnngen eine Denkkomponente ms Sptel. beschrän­
ken sich aber me1s au die stmple Formel .. Gegens and finden und 
e nse zen ... Obwoh l das Sp ie fas ein halbes Jahrzeh nt au f de m 
Bucke • ha . ts dte Mischung aus hartem Platt ormtest und Knobelau -
gaben n eressan er als das Gros der Knuddei-Jump·n·Runs. 

ln der unterirdischen Festung der Gnome landet Ihr erst einmal im 
Knast - hoffentlich habt Ihr eine Flasche Bier im Rucksack ... 

Mit drei verschiedenen Schal ern 
hantiert Ihr am Greifarm herum. um 

den Felsbrocken zu zerlegen. 

erkundet die Lan dschaft. betretet 
l löh len. H üuser und Gehcimg~inge. 

ugerdem trefft Ihr ab und an andere 

.'vlenschen. denen Ihr wichtige Tips aus 
der Na. e zieht - natü rli ch mit :prach­

ausgahe von CD . Leider er. ch"·e1-cn 
~Iengen ,·on 1\lon . tern. Fallen und 

unfreund liche Zeitgenossen die Reise. 
zudem stellen sich Euch einige Endgeg­
ner in den \\ 'eg . Cont inues oder 

Pagwiirter gibt':- nicht. da Ihr in einem 
einzigen au:gedchntcn Le\-el spielt. 

. 'eu auf CD sind komrlcu C1herarheitete 
Animarionen und Grafiken. ~lusikstücke 
und ,·iele Zwischensequenzen. die auf 
neue l ·mgchungcn einstimmen. 
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I'J lar lohnt 
..._"_..., L ....... . . -..J sich für 

MA!I!J!AC der Weg 
zum Kiosk am 
Ende der Welt. 
Falls Ihr aber 
keine Lust habt, 
Eure Konsole 
für ein paar Mi­
nuten alleine zu 
lassen und Euch 
generell gerne 
bedienen laßt, tra­
gen wir Euch die 
MAN!AC auch hin­

-=...:..:....:.....:..:..:.::.:....:J terher. Wenn Ihr uns 

die Rechnung bezahlt, 
erhaltet Ihr jedes Heft 
früher als die Konkurrenz, 
blickt schneller durch und 
seid informiert, noch bevor die 
anderen etwas gecheckt haben. 
Neben Muskelkraft und Nerven (falls 

lJ··~~~~~~fj MAN!AC mal wieder ausverkauft ist) 
spart Ihr mit dem Abo im Vergleich zum 
Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch bares 
Geld! Als besonderen Bonus erhalten die ersten 50 
Einsender gratis eine CD von Tommy Tallarico mit dazu. 
Euer MA..~!AC-Abo läuft ein Jahr (12 Ausgaben) und verlängert 
sich dann automatisch um ein weiteres Jahr. Natürlich 
könnt Ihr das Abo zum Ablauf eines Jahres kündigen, 
indem Ihr uns rechtzeitig (spätestens drei Wochen vor 
AblauO schriftlich Bescheid gebt. 
Euer Abo bestellt Ihr bei: 

(YBERMEDIA 
Verlags GmbH 

Aboservice 
Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

Wenn Ihr eine ältere Ausgabe von MAN!AC nachbestellen wollt , 

schickt uns Eure Bestellung per Brief zusammen mit einem Scheck 

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

•!ll;iiiiiiiiiMIIIIWIIlilill summe addiert Ihr biHe noch 2 Mark für die Versandkosten . 

I 
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*die ersten 
50 Abonnent~ 

Jtef1 gratt 
erba. CD vo1l 

ettte . 0 
TotntnY raUarfC 

------
MAMIAC 

ABO-SERVICE 
Ich will MAN!AC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnie­
ren. Der Abopreis beträgt 64,90 Mark (europäisches Ausland 74,90 
Mark). 

Als erstes Heft meines Abos möchte ich Ausgabe 0194 erhalten! 
Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung, die mir nach 
der Rücksendung dieses Coupons zugeschickt wird. 

I Meine Adresse : 

I I Name, Vorname 

I Straße, Nr. 

I PLZ, Ort 

I Datum/1. Unterschrift 
I ~(b~ei_M_in~de~rJ~·äh~ri~ge~n_d_er~E_a_ie_hu~ng~s~be~re~c~ht~igt~e)~--------------~ 

Wlderrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei I Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice , Wallbergstraße 10, 86415 Mering 
~~~e~::J:;n;:_rden. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung 

1 .---------------------------~ 

I Datum/2. Unterschrift I ~(d_am_i_tb_e_st_ät~ig~e_ic_h~di~e~zu~r_K~en~n~tn~is~na~h~m~e ~de=s~W~id=e~rr~uf~sr~ec~h~ts~) ____ _J 

Ich will folgenderweise D Bequem D gegen 
I bezahlen (bitte ankreuzen) per Bankeinzug Rechnung 

I Konto-Nr.: I I I I LliiiiJ 
I Bankleitzahl:~ 
I Kreditinstitut .__ ______________________________ ---J 

I Folgende MAN!AC-Ausgaben möchte ich nachbestellen (je 5,90 Mark): 

1DDDDDD D DD 
I 11/93 12193 01/94 02194 03/94 04/94 05/94 06/94 07194 MAN!ACB/94 
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CQmputerpro-

dukte veröffent-

licht, kümmert 

sieb die Tochter-

firma Dynamix 

um Mega-CD 

tmd 3DO-Titel 

Bisher w urden 

für Segas CD­

ROM Lellar 7" 

und das Lernad-

vetzture "WUJy 

Beamish" veröf-

fentlicht. Für 

das 32-Bit-Gerät 

von Panasonie 

sollen neben 

"Stellar Fire " 

und "Incredible 

Machine" dem-

tliichst die 

Flugsimulatio-

nen "Red Baron" 

und ~ces over 

Europe" 

erscheinen. 

Design : Jeff Tunnel! • Programmierung: Louie McCrady. Rich Rayl , Kevin Ryan . Nels Bruckner. Oavid 
Lukaszuk • Grafik: Randy Dersham. Robert Caracol, Br ian Hahn , M ike Brenneman • Sound: Chris Stevens 

Die Mega-CD-Umset­
zung de mittlerw ile 
drei Jahre alten 

Advenrure von Sierra 

~~ in die Rolle des hart­
ges~t n Ex-Polizisten \Villiam 
·· lade'· Hunter, der sein Brot al · Privat­
detektiv verd ient. Eine my reriöse 
Droge fordert immer mehr Opfer, die 
ich in ent teilte \Y/e ·en ha lb .\len eh, 

halb Drachen verwandeln. ls auch die 
leicht innige Tochter des Bürgermei ter 
an dem Gift stirbt. wird Blade engagiert, 
um der ache auf den Grund zu gehen. 
Ihr beginnt das kriminali ti ehe Aben­
teuer in Eurer kleinen \ ' ohnung. 
Danach ucht Ihr \·er chiedene Plätze in 
der tadt auf, um im Gespräch mit 
zwielichtigen Gesta lten und Pa santen 
Ind izien und Tip zu ammeln. Dabei 
müßt Ihr ver -chiedene Gegenstände 
kaufen oder ein recken. die Euch im 
Verla uf de piel nützlich sind - der 
Tür teher der ''Pleasure Dome''-Bar läßt 
ich mit e inem chokoriegel zur Her­

ausgabe eine · Rückgabeschein für Eure 

Mit dem Videophon empfangt Ihr 
wichtige Nachrichten von 

Freunden und Auftraggebern. 

Waffe be rechen. Ein trauß Blumen 
läßt Blade Freundin Karyn die geplatz­
te Verabredung der Vornacht vergessen. 
Ihr be ·uchr dunkle Ecken, fahrt mit der 
C-Bahn z"'·ischen ergnügung viertel, 
Lagerha llen und dem Rathaus hin und 
her, um der chinesischen Drogenmafia 
auf die pur zu kommen. ach und 
nach bekommt Ihr neue Adre en, in 
de nen Blade weitere Per o nen und 
~ erkzeuge findet. 
Da ganze piel vvird wie ein typi -ches 
Grafikadventure da rges tellt. Ihr sehr 
einen gezeichneten chauplarz, an dem 
Ihr mit einem Cursor di e Ak tionen 
durch einfache Anklicken au führt. 
Im erlauf de piels gibt' aber auch 

DÜSTER • Es hat ange gedauert . b1 s das Adventure endlich in Englisch 
erhältl ich 1st. ''R tse o he Dragon" untersche tdet s1ch in Grafik und 
Handlung völltg :on den mets en Videosp1elen. Die eils derben Texte 
und d:e Drogen-S:ory verpaß en oe r CD 1n den USA den Stempel 
"Frei ab 17". Das Spie t ebt vom ungeworrlichen u11d spannenden 
Plot . Grafik und Mus1k ulisse vers arke r die dustere Zukunftsat­
mosphare. Le1der st der Sptelve rlauf zu linear - schaff Ihr eme 
Aufgabe mcht im vorgegeben Ze traum ode r sche1 ert Ihr durch 
e1ne 1a sehe Ak on . hi ft oft nur der Rese t-K 'lop . Oft halten die 
Gesprachspa-tne• minutenlange Mono oge - ortne Gedulo und gute 
Eng!ischKerntnisse setd Ihr verloren Das Spiel gehört sicher nicht zur 
Ft rst C ass der Adventures. zteht aber durchaus in semen Bann. Mangels 
Mernattver so llten sich Krimtnalisten die CD auf jeder Fall genauer ansehen 

Wie in Grafik-Adventures üblich, sucht Ihr die 
verschiedenen Handlungsorte mit einem Cursor ab. 

ln der Inventarliste sammelt Blade 
alle Gegenstände, die er im Laufe 

des Abenteuers findet. 

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

einige Actionsequenzen mit Ge chick­
lichkeit rest. . Mir dem A-Knopf schaltet 
Ihr in Eure Invenrarli te um, in der Ihr 
jederzeit bi zu drei piel tände laden 
und speichern dürft. 
Testmuste r \'On Gabxy . .\lünchen, Tel: 089,-6o5151 
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Design : Tony Bickley • Programmierung , Grafik, Sound : Tierex. GB 

Das offizielle Spiel zur Fuß­
ball-WM ist jetzt auch für das 

. Super Nintendo erhältlich. Vor 
"' ·.· dem Ernst de Lebens übt Ihr 

in ausgiebigen Trainingseinheiten Drib-
L-~bnr~~-unLdJ~~suutt~ten" ode edinde 

eigene Freistoßformationen. Ihr kickt 
Euch in Freund chaft matche warm, 
dann geht's zum Turnier. Zur Auswahl 
steht der Original-Spielplan mit allen 

Entwickler: Vic Tokai , Japan 

Strategiespiele sind für 
europäische Konsolisten rar 

gesät. Mit "Super Conflict" 
"' ·:· haben die Bild chirmstrategen 

unter Euch die Gelegenheit, sich auf 
---==em=-'S~-""c="hlachtfeld ordentlich au zu-

toben: Eure Aufgabe ist es in 55 Szena­
rien die Einheiten de Computers , im 
Zwei-Spieler-Modus die Eures Freundes 
zu zerstören. Das pielfeld be teht au 

Teilnehmern der Weltmeisterschaft- wer 
England oder San Marino vermißt, kann 
die Zusammensetzung der Gruppen 
auch selbst konfigurieren. Den Spiel­
ablauf seht Ihr aus der Vogelperspek­
ti"e gepaßt geschosse un geta.ckel 
wird auf Knopfdruck . Ambitionierte 

achwuch trainer wählen verschiedene 
Aufstellungen und taktische Varianten. 
Testmuster von Game Express, ~tünchen. Tel : 089r).j38()88 

ACHTELFI NALE • Zur Mega-Dr•ve-Version gibt's 
kei nen Ur:e rsc ied. Mit Üb urg st d e optisch 

wemg 111teressante Kickere1 ordentlich zu spielen . der 
Op 1onstei l !ro tz der vö l11 g verpatzte n und undurch­

schaubaren Syf11 :JOIIC01S gLt Besonders gelungen st der Traintngsmodus 
-allerdings t,ätten die Desigrer me'lr arr eigentliche'l Sp1el feilen sollen da 
der Ablauf doch etwas holpr·g ist. Trotz oes autnent;scher WM- v1odus qua- A 
hflziert s1ch das So1e l n1cht 1J' d1e RJnde der Bester • 

sechseckigen Abschnitten, die verschie­
dene geographische Eigenschaften auf­
weisen. Ihr zieht rundenwei e mit 
Euren Streitkräften über Berge, Flach­
land, Wälder oder Wasser und versucht 
durch eschicktes plazieren im KamRf 
einen möglichst großen orteil zu 
haben. Damit Ihr nicht alle Szenarien 
am Stück durchspielen müßt, könnt Ihr 
fünf pielstände speichern. 

HÄßliCH • D1e Gra ik 1s so m1es. daß 1cn beir1 
ersten anspielen unw:l lkurl1ch kontrollierte ob es 

s1ch nicht irrtümlicherweise um ein Game-Boy-Modu 

Städte und Flughäfen werden am meisten umkämpft: Hier 
könnt Ihr Eure verschiedenen Einheiten reparieren lassen. 

mit Super-Nmtendo-Adapter handelte. Nacn ku rzer Ze it 
motiviert das Sp1el Jedoch 1mmer w1eder zu e.ner Schlacl"'t D1e Herausfor­
de run g. den Geg ner ir ve rsch1edene'l Sze nar e'l durch h r te rra lt ige 
Manöver zu bes egen zieht Eu ch 1n irren Bann Gelegen he•ts-Sp1ele rn A 
macht Super Conflict Spaß auf die Dauer w1rd's jedoch nerv1g • 
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W erWertauf 

modisch ver-

packte Akteure 

legt, da~.f ein 

Kicker im 

Modul-shop 

nach HerzetJS-

lust ei11kleidtm -

rote Sttttzen, 

grün.e Hosen 

wzd lila Trikot 

gefällig? 

D asAngebot 

an Streitkräften 

ist vielfältig: 
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n~rEu~e.m~-------

Kommamlo ste-

hell unterschied-

liehe Dü.sen-

jäger, Bomber, 

Hubschrauber, 

Panzer, Solda-

tim, Kriegs­

schiffe, Anti-

Aircraft- tmd 

Anti-Pa1zzer-

Einheiten. 
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klebte Teile der 

Handlung erlebt 

Ihr in Trickfilm-

sequenzert mit 

;pracbausgabe. 

bert seht 11.Jr 

Pri11z a11dor 

und seine 

Geliebte Elin, 

in d "untere11 

zt ei Bild rn 

die Rüstung 

Oll Vay. 

·.i~ 
::. 'I' ., 

./ . .. 

Im mittelalterlichen 
Königreich Lorath 
gibt's Ärger: Eine 

Bande von schwerbe­
waffneten Mechs überfällt 

kidnappt die Braut von Prinz 
andor. Die metallenen Kampfroboter 

de Danek Imperium metzeln die Hof­
garde kaltblütig nieder, ermorden den 
König und eine Gattin und stehlen alle 
Schätze . Ihr schlüpft in die Rolle von 
Prinz andor, der sein Land von der 
großen Bedrohung und eine Geliebte 
au den Fängen de Bö en befreien 
muß. m die High-Tech-Waffen de 
Danek Imperium zu vernichten , be­
nötigt Ihr die legendäre Rüstung von 
Vay. Dieser hochentwickelte Kampfan­
zug kam vor vielen Jahren aus dem 
Weltall und ist nicht nur gut versteckt, 
sondern auch mit einem magischen 
Bann belegt, der nur rrtit fünf peziellen 
Orb wieder entfernt werden kann. Ihr 
beginnt Euer Abenteuer im königlichen 
Schloß: m Anfang eid Ihr allein , im 
Verlauf der Rei e können sich Euch 
maximal drei weitere Personen an-

Entwickler: SIMS CO., Japan 

ln düsteren Dungeons ist so mancher 
Schatz versteckt. Diese Kisten sind 

leider schon leer. 

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

grund die miesen Unholde. 

schließen . In den verschiedenen Dör­
fern und tädten von Lorarh lernt Ihr 
aber noch andere Men chen kennen , 
die immer einen hilfreichen Ratschlag 
oder Hinwei für Euch bereithalten . 
Kommt Ihr in eine neue Stadt, legt Ihr 

MONSTERMÄßiG • Vay· hat all es . was ein Ro l ensp ie er-He rz höher 
schlagen läßt: Düstere Dungeons. wilde Schlachten und knackige Rat-

I 

sei fesseln Euch gnadenlos an den Bildschirm. Zu besonoeren Gele­
genhe ten untermalen emgesp e te Zechent rick-Seq uenze n die 
abenteuer ehe S 1mrr1 ung . Was m1ch Jedoc etwas stort s die 
gerad m1ge Handlung Ihr mußt alle Rätsel der Re1he nach lösen, 
kommt Ihr auf der Suche nach einem Orb nich mehr we1 er. habt 
Ihr nicht die Mög ichkeit. m1 emem anderen anzufangen oder eine 
an dere M ss ion zu erled ge n. Ansonsten ·st die gel unge ne 
Mischung aus Fantasy- und Sc1ence-f c t10n-Rollenspie l genau das 
r1cht1ge fur verregne e Sommerabende : Neben e1ßigem Rätsel­
Knacken spart Ihr ständig Eure letzten Kreuzer für die he1ßesten Waffen 
und härtes en Rüs ungen. 

Um Orb Nummer drei zu erhalten, müßt Ihr u.a. diese gutbewachte Roboterfabrik 
zerstören. Zum ersten Mal trefft Ihr hier mit Euren Schwertern auf High-Tech-Waffen. 

Am Ende jeder Mission trefft Ihr auf einen 
besonders starken Gegner. Dieses 

leufliehe Ungeheuer ist Euer erstes Ziel. 

Euch erstmal im Hotel auf' Ohr, da­
nach macht Ihr einen kleinen Einkauf -
bummel und schließlich wird jeder Bür­
ger au gefragt. Das Geschehen verfolgt 
Ihr au der Vogelper pektive, trefft Ihr 
auf kampflustige Mon rer , teht Ihr 
ihnen Auge in Auge gegenüber. Geprü­
gelt wird rundenwei e: Ihr könnt jeden 
Eurer treiter kämpfen, verteidigen, zau­
bern, fliehen oder Gegen tände benut­
zen Ia en. ach jedem ieg erhaltet Ihr 
Erfahrung punkte für den Aufstieg in 
den nächsten Level und Gold tücke für 
neue Waffen und Rü tungen . o kämpft 
Ihr Euch durch muffige Kerker, lö t ein 
Rätsel nach dem anderen und kommt 
Eurem Ziel immer näher. 
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ach un erem Katalog der 
Super- in tendo- pi ele 
(MAN!AC 7 / 94) dürfen nun 
die ega-Fa ns losschmö­

kern. Ihr braucht einen langen Atem, 
de nn für da Mega Drive si nd in 
Deutschland na hezu doppelt so viele 
piele veröffentlicht worden wie für das 
uper intendo. ach un eren Recher­

chen wurden hierzulande 30 piele offi­
ziell angeboten - zirka 500 Mega-Drive­
Titel gibt' bislang weltwe it. Oie in der 
"Mega Drive Spiele Parade" aufgeführten 

piele be itzen eine de u t ehe (bzw . 

mehr prachige) Anleitung und teilwei e 
sogar de ut ehe Bild chirmtexte und 
können nicht nur über den Fachhandel, 
sondern auch in Kaufhäusern u nd 
Spielzeugge chäften bezogen werden. 
Wir haben al le piele alp habe ti eh 
geordnet, mit einer Kurzkritik ver e­
hen und mit einem (Müll) bis fü nf 
Sternen (zeitlo e pitzen piel) be­
wertet. Bei Spie len , die in der 
MAN!AC getestet wurden, findet Ihr 
außerdem unsere Spielspaßwertung 
sowie eine Angabe, in welcher Au gabe 
Ihr den entsprechenden Test findet. 

1. Street Fighter 2' pecial 
2. Hl Hockey '94 
3. Revenge of hinobi 
4. My tic Defender 

.W'A.Y!ACS spielen viel, doch nur u ·enige Module können 

sieb einen Platz in unseren Herzen erober11. Anbei fludet 

lbr die persönlicbeu Top 5 der MAS!AC-Redakteure. 

5. Ishido 
4. Abrams Battle Tank 
5. Strider 
IMPORT: Desert Strike 

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

IMPORT: Aero Blasters 

1. Revenge f hinobi 
2. Hellfire 
3. onic pinball 

IMPORT: Sportstalk Ba eball 

IMPORT. Mu ha Aleste 

MAN!AC august 

r------ Jump'n'Run & 
Geschicklichkeit 

,.-----Simulation, 
Denk- & Strategiespiele 

.---- Rollenspiele & 
Action Adventures 

it: ~}~ 1 C : ••::.- ' ·- ~ ·!lb -' ~t~ --·~r.~ 
• •• • - .. f 

'· ~-

' · i/1(_ -~~ I ,,_ ~ :!i_: 
~~ ~~ '-:* -r W4U't" ~ ." ..... :.~ 

'i ~- ."'~ 
Gy~oug 

2. Shining Force 
3. Re,·enge of hinobi 
4. Hellfire 
5. Phelios 
IMPORT: Advanced 
Military Commander 

IMPORT: Columns 3 

Diagramm ver­

w endeten Farben 

w erdet I br auch 

auf den folgenden 

Seite11 finden. 

Die Minderheiten­

Genres Rollenspie~ 

Ad ventures und 

Actimz-Adventures 

habeil wir bier-

bei u11ter der Farbe 

bellblau zusammen-

gefaßt. Die Fm·be 

Lila (Strategie­

spiele, Simulationen 

und Tüfteleien) 

vereiuigt ebenfalls 

recht unterschied-

liebe, llämlicb 

alle, in denen Ihr 

v iel nachdenken, 

aber kaum reagie­

r en oder bailenz 

müßt. 
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After B urner 2 
Die hektische 3D-luftschlacht war eines 
der ersten Mega-Drive-Spiele. Trotz guter 
Gestaltung kommt wegen der fehlenden 
Hydraulik kein Automatenfeeling auf. 
SEGA I JAPAN, 1988 

·.~ ** 
.. Allen 3 

Umfangre iches und schweres Act ion-
Jump'n'Run um die Alien-Jägerin Rlpley. 
Zivilisten müssen innerhalb eines Zeltlimits 
aus dem Schachtgewirr befreit werden. 
ACCLAIM/LJN I G8, 1993 

*** 
Altered Beast-

Ein berüchtigtes, permanent flackerndes 
Prügelsp iel der Mega-Drive -Frü hze it. 
Diese Automatenumsetzung ist nur als 
Bildschirmfoto zu ertragen. 
SEGA I JAPAN , 1988 

= * 
Arnold Palmer Golf 
Unkomplizierte Golf-Simulation mit effek-
tlver 3D-Grafik, Turnier- und Zwei-Spie-
ler·Modus. 

SEGA I USA, 1990 

*** 
Arrow Flash 

Hektischer Horlzontai-Scroller der Mittel· 
klasse mit wenigen Levels und ohne jeg-
liehe Highlights. 

SEGA ( JAPAN, 1989 

** 
~urton Senna·s GP 2 
Fortsetzung des Rennspielklassikers 
"Super Monaco Grand Prix" mit zusätzli· 
eben Optionen und Tips vom kürzlich ver· 
stortlenen Ex-Weltmeister. 
SEGA I USA, 19e2 

*** 
Batman Returns 

Prlgelsplel zum Klnoerfolg. Kämpfen, 
hBpJen, schwingen am Bat-Seil, rasende 
Fahrt Im Bat-Mobil. Kaum Schlagvarlan-
ten, sich ständig wiederholende Feinde. 
SEGA IJAPAN, 1H2 

** 
Bac.t< to the f'utu re 3 
Blödsinniges Geschicklichkeitsspiel um 
Marty McFiys Wild-West-Abenteuer. 
Wegen des Bankrotts des Herstellers Mlnor-
soft mH einem Jahr Verspätung ausgeliefert. 
IMAGEWORKS 1 o8. 1993 

* 

Zauberhaftes Hüpfspiel mit den schön· 
sten Grafiken und elegantesten Bewe­
gungsabläufen der Mega-Drive-Geschlch· 
te. Eine Coproduktion zwischen Disney, 
Saga und Vlrgln. 79% in MANIAC 11193. 
SEGA U8A, 1993 

**** 
Andre Agasei Tennis 
Coole Tennisschuhe , coole Lizenz und 
nicht so coole Spielbarkelt Ein chaotl· 
sches und kaum steuerbares Tennis· 
modul. 
TECMAGIK (G8,1993 

* 
Arch Rlvols 

Foul Ist Trumpf: Anarchistischer Basket-
ballspaß für zwe i Spieler und ohne 
Regeln . Kommt dem Automatenvorbild 
recht nahe. 
AC CLAIM I USA,1992 

** 
Artel 

Langwelliges Tauch-Abenteuer in ausla· 
denden Unterwasser-labyrinthen. Ll8t 
den Charme des Dlsney-Films ginzllcll 
vermissen. 
SEGA I U8A, 1993 

* 
Balllacks 

Ödes Computer-Volleyball mit Billiggra-
flk. Unglaublich, daß solch ein Spiel noch 
1993 veröffentlicht wurde. 

NAMCO I USA,1993 

* 
Sattle Sauadron 

Vertikal seroliendes Science-Fiction-Bai-
lerspiel für zwe i. Von skandinavischen 
Programmierern ursprünglich für den 
Helmcomputer Amiga entwickelt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Bill Walsh Football 

John-Madden-Ableger mit dem legen-
diren NFL- und College-Coach. Actionrei· 
ches und schnelles American Football für 
bis zu vier Spielern. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

*** 

Gute Jump'n'Run-Adaptlon des Klnohltl. 
Kurzwelliger Gruselspaß, spielerlach 
Identisch mit der erfolgreichen Nlntendo· 
Version. 69% in MAN!AC 3/94. 
OCEAN 08, 1993 

*** 
Alex Kldd 

•• .ln the Enchanted Castle" . Überarbeite· 
te Version des 8-Bit-Jump'n'Runs. Trotz 
taktischer Kniffe und bunter Grafik nicht 
herausragend. Der letzte Teil der Serie. 
SEGA I JAPAN, 1981 

*** 
Allsla Draaon 

Fantasy-Plattform-Action um die lieb· 
reizende Alisla und ihre vier Hilbmonster 
-spielerisch eintönig, 

SEGA I JAPAN, 1992 

** 
Another World 

Unkonventionelles Geschicklichkeitsspiel 
mit Adventure-Touch und Fllmdramatur-
gle. Famos anlnmierte Polygon-Grafik, 
aber träge Steuerung. Frustgelabri 
INTERPLAY I F/UBA, 1113 

*** 

Kurloses Rätsei-Jump 'n'Run mit einem 
ZeiUimlt als Spielverderber: Die berihm· 
ten Galller schlagen sich u.a. vor Poly· 
gon-Fischen und Weltraumhlntergrinden. 

SEGA 88, 1993 

** 

Das erste Batman-Spiel für das Mega 
Drive erschien erst zwei Jahre nach dem 
Japan-Release auch offiziellln Deutsch· 
land: Packende Plamorm-Action mit PrO· 
gel-Einschlag. 
SUNSOFT JAPAN,1110 

*** 
Bio Hazard Sattle 

Solldes Salierspiel für ein oder zwei Spie· 
ler mit ungewöhnlichen Feinden aus der 
Insekten- und Mlkrobenwelt. 

SEGA I JAPAN, 1992 

** 

Aero the Acrobot 
Witzig gemeint, aber leicht mißlungen: 
Endlos gedehntes Jump'n'Run mit netten 
Ideen und wenig Action. 
51% ln MANIAC 4/94. 
SUNSOFT I U8A, 1113 

** 

Derb-fröhliches Non-Stop·Gemetzel 
gegen schleimige Allens. Witzige Anima­
tionen und Geballere aus allen Kalibern. 
Einige Levels erinnern an "Golden AJB", ande­
re betrachtet Ihr in einer 3D-Darstellung. 
SEGA JAPAN, 1991 

*** 

.. • . • ' t ! 
T.• ~ .............., ~ :: : ~,_ ! U 

Das dritte Geschicklichkeitsspiel um 
James Pond & Freunde. ln acht verrück· 
ten Sportdisziplinen und zwei Bonusrun· 
den bearbeitet der Spieler sein Joypad. 
Gelenkschmerzen sind vorprogrammiert. 
ELECTRONIC ARTS 88, 1992 

** 
Atomlc Runner 

Im Original "Chelnov" . Gelungenes 
Actlon-Jump'n'Run mit stilvoller Sclence-
Fletion-Grafik und Auto-Scrolllng. Nach 
dem gleichnamigen Automatenvortllld. 
OATA EAST I JAPAN, 1992 

*** 
Battletoads 

Schwere Gesch icklichkeits-Prügelei für 
ein oder zwei Kampfkröten. Vie le 
abwechslungreiche Spielstufen mit Gags 
am laufenden Pixel. 
TRADEWEST I G8, 1993 

*** -

Klassisches Hack' n'Jump mit drei furcht· 
losen Recken: Nicht Immer frustfrei, aber 
Immer öfter Im Modulschacht 
68% in MANIAC 3/94. 

ELECTRONIC ARTS AUSTRALIEN, 1993 

*** 
MAI!AC augat 



Bubsy 
Noch ein Jump'n'Aun : Superluchs Bubsy 
auf der Jagd nach hunderlen von Woll· 
knäuls. Grafisch ganz gut gemacht - Fort· 
setzung folgt in Kürze. 
ACCOLADE I USA, 1993 

*** 
Burnlna Force 

3D·Ballerspiel im Stil von "Space Harri· 
er". Technisch solide Ausführung, spiele· 
rlsch mittelprächtig. 

NAMCO I JAPAN, 1990 

.." ** 

•The New Generation". Gruseliges 
Jump'n'Aun-Abenteuer mit Ecken und 
Kanten , aber auch einigen bri llanten 
Spielpassagen. 
78% in MAN!AC 4/94. 
KONAMI JAPAN , 1994 

*** 
Chuck Rock 

Das Spiel mit der Wampe: Griesgrämiger 
Steinzeltheld hüpft, schmeißt mit Felsen 
und erlegt unvorsichtige Tiere mit gezlel· 
ten Bauch-Aemplern. 
VIAGIN I GB, 1992 

*** 

Hauptdarsteller Spot ist ein Punkt und 
verdient sein Brötchen als Maskottchen 
der US·Brause Seven Up . Gutes 
Jump'n'Aun mit aberwitzigen Animatlo· 
nen. Von David Perry. 

VIAGIN USA, 1993 

**** 
Dark Castle 

Pful , bäh: Mickriger Jump'n'Run-Opa für 
Sado-Masochisten. ln den 80er Jahren 
für den Apple Mac entwickelt und mittler· 
welle völlig überholt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

* 
MAN!AC august 

B.O.B. 
Außerirdischer sucht in düsteren Platt· 
form-Levels nach seiner Freundin und 
nach dem SpielspaB. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

** 
Buck Roaers 

Amerikanisches Science-Fiction-Rollen· 
spiel um den gleichnam igen Comic- und 
TV-Helden. Viele Texte und taktische 
Kämpfe. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

*** 
Californla Games 

Sechs Randsportarten wie Skateboard-
fahren und Fri sbee -We rfe n fü r bis zu 
sechs Spieler - nur für kurze Zeit unter-
haltsam. 
SEGA I USA, 1992 

** 

Das erste Mickey-Mouse-Spiel von Saga: 
Ein zuckersüßes Jump 'n'Run für alle 
Altersklassen . Geheimgänge, versteckte 
Bonusrunden und eine Handvoll überra­
schender Gags. 

SEGA JAPAN, 1990 

***** 
Cllffhanaer 

Spiel zum Film: Dutzendware mit großem 
Namen und überhartem Schwierigkeits· 
grad. 
48% in MAN!AC 4/94. 
SONY I USA, 1993 

** ~' 

Coroorat ion 
3D-Rollenspiel im Cyber-Ambiente. Spiele-
rlsch monoton, grafisch detail- und farb-
arm. Da auch die Steuerung nervt bringt's 
dem Science-Fiction-Fan nur wenig Spaß. 
VIAGIN I GB, 1992 

* 
Crack Down 

Interessantes Action-Spiel für Zwei : 
Miese "Von oben " -Grafik und lahmer 
Spielablauf , aber mehr taktischer Tief-
gang als bei den meisten Konkurrenztiteln . 
SEGA I JAPAN, 1991 

** 
David Robinson.·s ... 
. .. Supreme Court Basketball : Überdurch-
schnittliebes Basketba llspiel mit schrä-
gar 3D-Perspektive. 

SEGA I USA, 1992 

** 

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

SEGA I JAPAN,1991 

** 

Com puterspi ei-Umsetzung : Sti lvo II es 
Kampfsportspiel mit Trainingslei I, Zwei­
Spieler· und Turniermodus. Ruhiger und 
realistischer als "Street Fighter " & Co , 
grafisch aber etwas mickrig. 
ELECTRONIC ARTS USA, 1990 

*** 

Chikl Ch lkl Boys 
Kinderfreundliches Geschicklichkeitsspiel 
nach einem Automaten des "Street Figh· 
ter"-Erfinders Capcom. 

SEGA I JAPAN, 1H2 

** 

Cosmic S oacehead 
Zeichentrick-Umsetzung: Nettes, kleines 
Adventure mit Jump 'n'Run-Einlagen und 
bunter Pop-Art-Grafik. 
70% in MAN!AC 12/93 
CODEMASTERS I GB, 1993 

*** 
CuberbaU 

Science-Fiction -Footba ll nach einem 
80er-Jahre Areade-Hits des Herstellers 
Atari. 

SEGA I USA, 1990 

** 
Oavts Cuo World Tour 
Superschnelles Te nnis mit vielen Optlo-
nen und Split-Screen. Mit 6-Feuerknopf-
Joypad spielerisch erstklassig. 
80% in MANIAC 12/93 
TENGEN I USA, 1993 

*** 
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Bubba·n·sux 
Originelle Mischung aus Hüpfspiel und 
Rätsel-Abenteuer. Dank toller Grafik und 
harter Tüttel -Nüsse sehr fesselnd. 
77% in MAN!AC 6/94. 
CORE I GB, 1994 

*** 
Bults vs. Lakers 

Fortsetzung von "Lakers vs. CelticS":Sas-
ketball , das in Deutschland nicht erhält· 
lieh ist. Neue Statistiken, aber die glei· 
chen Ruckelprobleme wie beim Vorgänger. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Captaln America 

Comic-Actionspiel mit öder Grafik: Mal 
wird geballert, mal geprügelt. Das Beste 
sind die Endgegner. 

DATA EAST I JAPAN, 1993 

** 
Chakan 

Ein untoter Actionheld wurschtalt sich 
schwert-fuchtelnd durch die Unterwelt: 
Ein mäßig interessantes ActionspieL 

SEGA I USA, 1992 

** 
ChampionshiP Pro Am 
Remake des NES·Knüllers " R.C . Pro-
Am" . Trotz kärglicher Spielelemente ein 
spannendes Autorennen aus der Vogel· 
perspektive . 
TRADEWEST I GB, 1993 

*** 

Cubora Justice 
Robotergeprügel mit Editor und mehreren 
Spielvarianten. Trotz aufwendiger Anima· 
tionen recht unansehnlich . Spielerisch 
durchschnittlich. 
SEGA 1 UNGARtWSA. 1993 

** 
DecaD Attack 

Verschleudert Eure Körperteile: Grafisch 
merkwürdiges Ju mp 'n'Aun der Mittel· 
klasse . Stammt aus der Epoche " Saga 
sucht einen Mario-Konkurrenten" . 
SEGA I USA, 1H1 

** 
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Devlllsh 
Die Mischung aus "Break Out" und Bild-
schlrmflipper entstand für das Game Gear 
und wurde lustlos auf die 16-Bit-Konsole 
übertragen. ln jeder Beziehung schlecht. 
SAGE'S CREATION jJAPAN, 1991 

* 
Double Draaon 

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

. ** 
Dracula 

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

SONY I USA, 1993 

** 

Eternal Chamoions 
Beschränkter Prügelausflug in l ieblos 
geze ichnete Hintergründe. Spielerisch 
und (!rotz großer Sprites) technisch flau . 
68% in MAN!AC 2/94. 
SEGA I USA, 1993 

*** ~ 

E-Swot 
Auch "City under Siege" . Endzeit-Gamet-
zel , ln Deutschland indiziert. 

t" 
SEGA I JAPAN, 1990 

" 
keine Wertung 

Fatal L.aburinth 
Grafisch dürftiges Einfachst-Rollenspiel: 
Monster killen und Schätze einkassieren -
für Nostalgiker kurzzeitig ganz interes-
sant. 
SEGA 1 J . 1990 

- ** 
Ferrort F1 

Als "F1 Hero" billig eingekauftes und für 
Deutschland umbetiteltes Formel-1-
RennspieL Kann in keiner Beziehung 
überzeugen. 
ACCLAIM I JAPAN, 1992 

* 

Dick Trac 
s~~c &f>.O.D ar~c 1- n ..... 

_ · ei; !i 
•••. . , He :r 

- .~ 

. :-
Packend inszenierte & abwechlsungsrei­
che Action/Geschicklichkeitsmixtur mit 
Hüpf- , Box- und Ballersequenzen, sowie 
einem Zielschießen als Bonusrunde . 
Gewalttätig, aber gut spielbar. 
SEGA 

Draaon 's Puru 
Im japanischen Original "Devil 's Crash": 
Teuflischer Flipper mit Fantasy-Bonus-
runden. Realistisches Ballverhalten und 
bizarres Ambiente . 
TECHNO I JAPAN, 1991 

*** 

"Warriors of Eternal Sun": Sauberes Fan­
tasy-Rollenspiel amerikanisther Prägung. 
Für Fortgeschrittene. Spielerischer besser 
als Japano-Kost a Ia "Super Hydlide" und 
"Sword of Vermillion". 
SEGA USA, 1993 

*** 
Europeon Club Soccer 
Grafisch noch gute Fußball-Simulation 
mit komplizierter Steuerung. Keine Chan-
ce gegen "FIFA Soccer" . 

VIAGIN L GB, 1992 

* 
Fa.ntastic Dlzzy 

Unaufwendiges Jump'n'Run mit unzähligen 
Mini-Rätseln, aber ohne Paßwort oder Balte-
rie. Nicht sehr aufregend, doch kurzfristig 
unterhaltsam. 65% in MAN!AC 12/93. 
CODEMASTERS 1 oa. 1993 

** 

Leicht abgespeckte Umsetzung des 
Amiga-Spiels "The Killing Game Show" . 
Grafisch & akustisch gelungene Action-, 
Jump- und Adventure-Mixtur mit originel­
ler "Replay"-Funktion. 

D.J. Bou 
Die Rollschuh- und Skater-Variante von 
"Golden Axe ". Rasante Straßenprügelei 
mit teils extremen Humor und subversi-
ven Endgegnern. 
KANEKO!SEGA I JAPAN, 1990 

** 
Double Draaon 3 

Unspektakuläre Fortsetzung des Schlä-
ger-Dramas . Spielerisch plump und 
ermüdend . 

ACCLAIM I USA, 1993 

-- * 
Draaon·s Revena e 

Unterhaltsamer Action-Flipper im Fanta-
sy-Ambiente: Spielerisch und technisch 
überzeugend. 77% in MAN!AC 2/94 

TENGEN I USA, 1993 

*** 
Dunamlte Duke 

Brutales Gemetzel mit Maschinepistole, 
Sprengstoff und stählerner Faust. Ihr 
bekämpft die heranstürmenden Gegner 
aus der Ich-Perspektive. 
SEGA I USA, 1990 

*** 
Ecco the Dot.o hin 

Familienfreundliches Geschicklichkeits-
spiel mit Puzzle-Einlagen und einem Dei-
phln als Superhelden. ln Ungarn für Saga 
entwickelt! 
SEGA I U/USA, 1992 

*** 
Evander Holufteld's 
" .. . Real Deal Boxing" . Der Ring rotiert: 
Ein gut ausgearbeitetes Boxspiel mit 
beeindruckender Grafik und Speicher-
batterie. 
SEGA I USA, 1992 

** 
Fantasia 

Zweites Mickey-Mouse-Spiel für das Mega 
Drive. Stellenweise tolle Grafik im Stil des 
gleichnamigen Films. leider nerven unfaire 
Spielsituationen und der öde levelaufbau. 
SEGA I F , 1991 

** 
Feoru Tale 

Computerspiel-Umsetzung eines kunter-
bunten und einsteigerfreundlichen Mär-
chen-Rollenspiels . Drei Brüder ziehen 
hintereinander ins Abenteuer. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Fire Sh.ark 

Klassische Ballerei im "1942"/"Fiying 
Shark" -Stil. Ihr steuert einen Propeller-
flieger über vertikal scrolllende See- und 
Luftschlachtleider des 2. Weltkriegs. 
SEGA I JAPAN, 1990 

** 

Double Clutch 
Langweiliger als das Einparken auf dem 
ADAC-Verkehrsübungsplatz: Primitiv-
dämliches Autorennen nahezu ohne 
Sound & Grafik. 30% in MAN!AC 2/94 
ASCII I USA, 1993 

* 

Duel. The: Test Drive 2 
Wenig aufregende Fahrsimulation gegen 
computergesteuerte Konkurrenten , die 
Stoppuhr und regelmäßig auftauchende 
Highway-Bullen. 
BALLISTIC I USA, 1992 

* 
EA Hockeu 

Eishockey mit perfekter Steuerung und 
ungewöhnlicher "Von oben nach unten"-
Perspektive . Nur die beiden Nachfolger 
sind noch besser. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

***** 
Empire of Stee l 

Technisch ein ruckelndes Fiasko , gra-
fisch aber sehr ansprechend: Im Chaos 
der viktorianischen Flugvehikel bremst 
die Action in den Zeitlupenmodus. 
HOT-8 I JAPAN. 1992 

** 
Ex .. Mutants 

Klassisches Action-Jump'n'Run mit holp-
riger Grafik . Nichts für Ästheten , aber 
motivierend und gut spielbar. 

SEGA I USA, 1992 

*** 
Fatal Pury 

"Street Fighter" -Clone mit überladener 
Steuerung und wenig Abwechslung . 
Greift lieber zum Original. 

TAKARA I JAPAN , 1993 

.. ** 

Schnell , glänzend spielbar und doch sehr 
anspruchsvoll: Geniales Fußballspiel mit 
ungewöhnlicher Optik und fabelhafter 
Soundkulisse. 88% in MAN!AC 11/93. 

ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

***** 
MAN!AC august 



Fl.ashback 
Spannende Mischung aus Geschicklich-
keltsspiel und Rätseleinlagen. Tolle Ani-
matlonen und herausfordernder bis fru-
sirlarender Schwierigkeitsgrad. 
U.S. GOLD I GB/F.1993 

*** 

Multi-Spieler-Monsterhatz in finsteren 
Dungeons: Gegenüber dem Original mit 
neuen Spielmodi , Paßwörtern und cooler 
Musik aufgepeppt. 80% in MAN!AC 12193 

or 

Golden Axej' 
Horizontal-scrollende Fantasy-Prügelei 
für zwei Spieler. Von der Bundesprüfstel-
le für jugendgefährdende Schriften indi -
iziert. 
SEGA I JAPAN ' 1989 

keine Wertung 

Grand Slam Tennis 
Erstes Tennis auf dem Mega Drive , in 
den USA als "Jennifer Capriati Tennis" 
ausgeliefert. Ohne Finessen, dafür mit 
einem Schiedrichter mit Japano-Akzent. 
TELENET I JAPAN, 1992 

*** 

Vollkommen durchgeknalltes Salierspiel 
mit Monstern und Fabelwesen der antiken 
und frühchristlichen Mythologie. Dutzen­
de von SchockeHelden und geschmacklo­
sen Gags; auch technisch hervorragend. 
NCS JAPAN, 1991 

**** 
MAN!ACaugiiSt 

Pllcf<u 
Niedlich: Vogelmami sammelt Küken und 
führt sie durch horizontal serailende Platt-
formwelten. Mickrige Grafik, aber beste-
chend einfaches Spielprinzip. 
SEGA I JAPAN. 1991 

** 

, I + 

i [ 

George Poremon Boxfng 
Blödes Hau-drauf-Boxen ohne Witz: 
schon nach drei Minuten K.O. 

AC CLAIM I USA, 1993 

* 
Ghostbusters 

Komisches Action-Gehüpfe nach dem 
gleichnamigen Film, bei dem man jeden der 
drei Geisterjäger steuern darf. Wählt die 
richtige WaHe & kassiert Geister-Kopfgeld. 
SEGA I JAPAN, 1990 

** 
Golden Axe 2 

Grafisch dezent aufgepeppte Fortsetzung 
des Prügelspiei-Originals. Ebenfalls indi-
ziert. 

~r 

SEGA I JAPAN . 1991 

~ 
keine Wertung 

Greatest Heavuweiahts 
Sparring-Duell gegen acht Box-Legen-
den: Die stinknormalen Faustkämpfe las-
sen trotz üppiger Features keine Euphorie 
aufkommen. 58% in MAN!AC 2/94. 
SEGA 1 oa. 1993 

** 
Hardball 

Baseball-Simulation ohne große Fea-
tures. Gute Steuerung und tolle Sound-
samples. 

BALLISTIC I USA, 1991 

** 
HardbaU 3 

Die bisher beste Baseball-Simulation mit 
unzähligen Statistiken, Live-Kommenta-
torund sehr guter Steuerung. 

ACCOLAOE I USA,1993 

**** 
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Flintstones 

Fred Feuerstein erlebt turbulente Aben-
teuer in der Steinzeit. Geschicklichkeits-
spiel ohne große Schwächen, aber auch 
ohne große Abwechslung. 
TAITO I JAPAN, 1993 

** 
G·l..toc 

Wie "Galaxy Force 2" ein 3D-Spiel , das 
die Hardware überfordert und zu einer 
Ballerei ohne Spannung , Abwechslung 
und Tiefgang verkommt. Finger weg! 
SEGA I JAPAN, 1992 

~ * 
Galahad 

Englische Kreuzung aus Jump'n'Run und 
AcHon-Adventure. Große Sprites und eine 
Handvoll spielerische Gags, aber auch 
elnlae zähe und unfaire AbschniHe. 
ELECTRONIC ARTS I GB, 1992 

** 
General Chaos 

Bis zu vier Spieler schicken Ihrem Gegner 
schwerbewaffnete Truppen auf den Hals. 
Comlc-haftes und witzig-makaberes 
Gemetzel für reaktionsschnelle Taktiker. 
ELECTRONIC ARTS I USA. 1993 

*** ~ -~ 

Mick und Mack säubern die Welt von Müll 
und schleimigen Monstern. Jump'n Run 
mit McDonalds-Lizenz, toller Musik und 
noch besseren SoundeHekten. 

VIAGIN USA, 1993 

*** 
Greendoa 

Surfer sucht in der Südsee nach einem 
sagenumwobenen Brett . Hippe Musik, 
aber leider ohne berauschende splelerl-
sehe Substanz. 
SEGA I USA,1992 

** 

" Starrlng Polterguy" . Oirginelles 
Erschreck'em-Up mit makaberen Gelster­
seherzen aus isometrischer 3D-Perspekti· 
ve. Leider geht dem dünnen Spielprinzip 
schnell die LuH aus. 

ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

** 

Foraotten Worlds 
Fliegende Muskeiminner statt Raum-
schiffen: Ordentliche Umsetzung des 
gleichnamigen Capeam-Automaten für 
zwei Spieler. 
SEGA IJAPAN, 1989 

.·,- ** 
Gain Ground 

Fantasy-Schlacht gegen wuselnde Mon-
sterhorden: Seltsames Action-Spiel mit 
taktischer Note. 50 Levels, zwanzig Spiel-
fiauren und Zwei-Spieler-Modus. 
SEGA I JAPAN, 1991 

** 
Galaxu Force 2 

Peinliches 3D-Ballerspiel , das auf einem 
sündteuren Automaten basiert - dessen 
Hydraulik- und Grafik-EHeide gibt's in der 
Met_a-Drive-Umsetzung natürlich nicht. 
SEGA I JAPAN, 1992 

* 

Das Spiel mit der Unterhose: Steuert 
Euren Ritter durch gruselige Fantasy­
Levels, Lavahöhlen und Friedhöfe. Stellen­
welse frustiges, aber durchgehend originel­
les und motivierendes Action-Jump'n'Run. 
SEGA JAPAN, 1989 

*** 
Goofu"s Husterical. .. 
Profess fon e 11-a b g e d raseben es 
Jump 'n'Run-Produkt: Bekannter Held, 
solide Gestaltung , aber keine spieleri· 
sehen Neuerungen. 
ABSOLUTE I USA,1994 

** 

Technische Meisterleistung aus Japan: Ihr 
erlebt u.a. die höchste "Shots-per-Minu­
te " -Rate , aber auch den kleinsten End­
gegner der Saga-Geschichte. Ein berau­
schendes Actionspiel! 87% in MAN!AC 11/93. 

JAPAN, 1993 

Hard Drvln ~ 
3D-Fahrslmulation in eintöniger Polygon-
graflk. Ohne Rasanz und Abwechslung. 

TENGEN I USA,1991 

* 
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Horizontai-Scroller für konzentrierte Bal­
ler-Fans. Pixelgenau aufgebaute Levels, 
motivierender Schwierigkeitsgrad und gut 
abgestimmte Extrawaffen-Palette. Präze­
sion statt Hektik. 
NCS JAPAN, 1990 

**** 
l:ndiana ..Jones 3 

"The Last Crusade" - hoffentlich! Enttäu-
sehendes Jump 'n'Run um den Kult-
Archäologen. 

US GOLD I GB, 1993 

** 
James Bond 

Ordentliches Action-Jump'n'Run mit stll-
vollen Animationen. Ihr lauft, springt, bal-
lert, könnt Euch ducken und im Türrahmen 
verstecken. Mit bekannten Bösewichten. 
DOMARK [Ga, 1992 

** 
Jewel Master 

Mitleiprächtiges Action-Jump'n'Run um 
magische Ringe , die den Helden mit 
beeindruckenden Fähigke iten ausstatten. 

SEGA I JAPAN, 1991 

** 
Joe Montana ~ootball 93 
Variable Perspektiven , offizielle NFL-
Lizenz mit Tea mlogos und verbessertem 
Live-Reporter- der beste Teil der Serie, 
diesmal auch spielerisch überzeugend. 
SEGA I USA, 1993 

*** 
John Maciden Football 93 
Zusätzliche Traditionsteams, kleine Gra-
fik-Liftings und eine Batterie sind die kar-
gen Veränderungen. Ansonsten identisch 
mit " John Madden Football 92 " . 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

***** 
Jurassie Park 

Mißlungene Filmumsetzung mit massig 
Dlnonuriern . Di e Grafik ist nett, die 
Steuerung jedoch schwammig und der 
Sound katastropha I. 
SEGA I USA, 1993 

** 
!King of the Monsters 
Gigantische Monster prügeln sich ohne 
Rücksicht auf Verluste durch japanische 
Großstädte. Unterhaltsame Idee , schwa-
ehe Ausführung . 
TAKARA I JAPAN , 1993 

- * ..,. 

Huoerdunk 
Actionreiches Basketball mit 8-Spieler-
Option. Grafisch und spielerisch eher 
hausbacken. 67% in MAN!AC 4/94. 

KONAMI I JAPAN, 1993 

** 
lnsector X 

Spannende Ballerei in der lnsektenwelt. 
ln Deutschalnd kurzfristig von Sage 's 
Creation vertrieben. 

HOT· B [JAPAN, 1990 

*** 
James B. Dougtas Boxing 
Als "Final Blow" in Japan veröffentlicht, 
kann das Primitiv-Boxsp iel auch in der 
identischen Europa-Version kaum gefal-
len. 
TAITO IJAPAN, 1990 

* 

Steinzeit-Action um zwei keulenschwin­
gende Dickköpfe, die auch als "Caveman 
Ninjas" berüchtigt si nd . Verschiedene 
Wege zum Ziel sorgen für Abwechslung. 
65% in MAN!AC 6/94. 
TAKARA JAPAN,1993 

*** 

Besser geht's kaum: Das perfekte Bild­
schirm-Football motiviert Euch mit 
Lizenz, verbesserter Grafik und Ligamo­
dus auch langfristig. 
87% in MAN!AC 12/93 
ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

***** 
Kina 's Sountu 

Strategie-Rollenspiel: Auf der Suche nach 
einem verscholl enen Zepter zieht Ihr 
durch eine Märchenwelt, schart Monster 
um Euch und schlagt taktische Gemetzel. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 

Hiah Sea Hav·oc 
Gradlieniges Jump'n'Run mit liebevoll 
gezeichneter Grafik und motivierendem, 
aber eher unspektakulären Level-Design. 
77% in MAN!AC 4/94. 
DATA EAST I JAPAN. 11194 

*** 
Hyperstone Hetst 

Ansprechendes Comic-Prügelspektakel 
mit guten Animationen , fetziger Musik 
und Sprachausgabe. Für zwei Teenage 
Turtles. 
KONAMI I JAPAN . 1993 

·~ *** 

James Pond 
Geschicklichkeitssp iel mit satirischer 
Note und Öko-Touch. Der Agententisch 
Pond ist putzig , hat gegen Sonic oder 
Mickey Mouse jedoch nichts zu melden. 
ELECTRONIC ARTS I GB. 1991 

** 
Poe Montane FootbaU 
Durchschnittliches Football-Spiel mit 
groBem Namen. 

SEGA I USA, 1991 

** 
John Madden Football 
Über hundert Spielzüge und perfekte 
Steuerung - gleichermaßen für Football-
Freaks und -Anfänger geeignet. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1990 

**** 
Jordan vs. Sird 

Klassisches "One on One"-Basketball mit 
Dreipunkt- und Dunking-Wettbewerb . 
Umsetzung eines Computerspiels von 
1986- spielerisch etwas angestaubt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

** 
t<id Chameleon 

Extrem umfangreiches, spielerisch 
ansprechendes Jump 'n'Run mit einem 
verwandlungsfreudigen Helden. Dumm: 
Es gibt weder Paßwort noch BaHerie. 
SEGA I USA. 1992 

** 

HomeAlone 
Rumrennen und den bösen Einbrechnem 
Fallen legen- sonst nix. 

SEGA I USA, 1992 

* 
lmmortal. The 

Action-Adventure mit Rollenspielelemen-
ten und (für Splatter-Fans) blutigen Duel-
len in Großaufnahme. Phantasievolle Rät-
sei, tückische Fallen und viel Zauberei . 
ELECTRONIC ARTS l USA, 1991 

*** 
Pack Nicklaus Challenge 
Voller Titel: "Jack Nicklaus Power Chal-
Ienge" . Grundsoli de Golfsimulation für 
zwei Spieler. 

ACCOLADE I USA, 1993 

*** 
James Pond 3 

"'peration Startish". Große Levels, kleine 
Gags und viele Extras: Der coole Super-
fisch in seinem besten Abenteuer. 
75% in MAN!AC 12/93. 
ELECTRONIC ARTS I GB, 1993 

*** 
Jae Montana Sportstalk 
... Football 2". Das erste Modul mit digi-
talisierten Live-Kommentaren . Spiele-
rlsch und grafisch nur Mittelmaß. 

SEGA I USA, 1992 

** 
John Hadden Football 92 
Neue Statistiken , frische Spielzüge und 
kosmetische Verbesse rungen - trotz 
spärl icher neuer Features erheblich bes-
ser als der Vorgänger. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

***** 

16-MBit-starke Fortsetzung zu "Desert 
Strike " . Mehr Missionen , vie le Zwi­
schensequenzen , verbesserte Grafik und 
Soundeffekte . Trotzdem macht's nicht 
mehr Spaß als der brillante Vorgänger. 

MAN!AC august 



Battlecorps CD dt 119.90 
Castlevania dt 99.90 
Dr. Robotnik dt 109.90 
Dragon 's Revenge dt 109.90 
Dune CD dt 119.90 
Dune II dt 119.90 
FIFA-Soccer dt 119.90 
FIFA-Soccer CD dt 119.90 
Heart ofthe Allen CD us 99.90 
Heimdall CD us 109.90 
Hyperdunk dt 99.90 
Mario Andretti Racing dt ll9.90 
Marko · s Magie Football dt 124.90 
NHL-Hockey . 94 dt 119.90 
NHL -Hockey· 94 CD dt 99.90 
Pete Sampras Tennis dt 99.90 
Shadowrun us 119.90 
Soulstar CD dt 119.90 
StarTrekTNGCDus 124.90 
Super Street Ftghter li us 159.90 

SIUIIII.alers liS 139.90 
SUPERNES 

Art ofFighting dt 119.90 
Qay Fighter dt 129.90 
FIFA-Soccerdt l19.90 
Legend us 129.90 
Lufla us 139.90 
Mystical Ninja dt 129.90 
NHL-Hockey . 94 dt 109.90 
Nigel Mansen dt 129.90 
Ninja Warriors us 139.90 
Pirates ofDark Water dt 139.90 
Populous ß dt 124.90 
R-Type ill pa1 109.90 
Rainbow Bell Adventure dt 129.90 
Rock. N, Roll-Racing dt 129.90 
Secret of Manaus 139.90 
Ultima False Prophet 139.90 
WorldCup Striker dt 139.90 
Young Merlin dt 149.90 

Super NES Powerstation inld. 
299.00 

mit 6 Spieleil Pa/ 
S ES-ANGEBOTE 

AJaddin dt 79.90 
Allen m dt 99.90 
Battletoads dt 89.90 
Bomberman dt 89.90 
Desert Strike dt 109.00 
Hookdt 99.90 
Jurassie Park dt 109.90 
Mario AJlstars dt 74.90 
Metal Marinesdt 129.90 
Starwing dt . 79.90 
Street Fighter ll Turbo dt I 09.90 
TuffEnufT(Dead Dance!) us 99.00 
Turn and Burn us 99.90 
Turrican us 89.90 

NEOGEO 
Grundgerät RGB oder PAL 739.00 
Joyboard 119.00 
Art of Ftghting ll 369.00 
Fatal Fury Special 299.00 
Samurai Shodown 369.00 
Sidekicks II 389.00 

329.00 
389.00 
389.00 

649.00 
49.90 
59.90 

mit Spieleben~r tlt 
PANASONie 300 

Grundgerät NTSC 1299.00 
ink:l. RGB-Umbau 1499.00 
3DO-Spiele an Lager 

ZEITUNGEN 
Edge 16.00 
Electronic Gaming Monthly 17.50 
Game Fan 15.00 
Abo-Service fiir alle drei Magazine. 

PHANTASYSPUELE 
Sbadowrun dt 65.00 

68 
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Konkurrenzloses Fantasy-Abenteuer: Viel 
Action und eine Portion Rätsel sorgen für 
nichtelange Unterhaltung. Mit deutschen 
Bildschirmtexten und Paßwort. 
84% in MAN!AC 1/94 

SEGA JAPAN, 1991 

***** 
Marbl.e Hadness 

Eine Murmel rollt durch Pyramiden- und 
Plateau-Landschaften. Aberwitzige Mon-
ster, vertrackter Levelaufbau und ein ZeiUI-
mH stehen dagegen. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 

Furioser Bildschirm-Biowout ohne Ver­
schnaufpause: Grafisch und technisch 
blendend inszeniertes Jump'n Shoot aus 
deutscher Produkti on . 83% in MAN!AC 
5/94. 

Muhammad AU f-W'M ' u 

Unterhaltsames Boxen mit rotierendem 
Vektor-Ring, programmiert von den "EA 
Hockey"- und "John Madden" -Erflnder 
Park Place. 
VIRGIN I USA, 1993 

*** 
NBA Allstar Challenae 
Ansammlung langweiliger Basketball-
Disziplinen. Keine richtige Simulation 
mit mehreren Spielern pro Mannschaft. 

AC CLAIM I AUS/USA, 1992 

** 
NHLPA Hockey 93 

Gelungene Fortsetzung des Hits " EA 
Hockey". Diesmal mit begabtem Compu-
tertorwart und allen Spielern der NHL. 
Nur die 94er-Version ist besser. 
El.ECTRONIC ARTS I USA, 1993 

***** 
Olumolc Gold 

DHizielles Spiel zur Sommerolympiade in 
Barcelona. Wenig Disziplinen, die Euch 
aber kurzzeitig Spaß und Spannung ver-
sprechen. 
US GOLD I GB, 1992 

** 

Last Sattle 
Uninspiriertes, seroliendes Dauer-Geprü-
gel , in Deutschland indiziert. Umsetzung 
der ultra-brutalen Japano-Zeichentrick-
serle "Fist of the Northstar". 
SEGA I JAPAN, 1989 

ke ine Wert1ng 
··~ 

~orfo Lemleux Hockey 
Ordentliches Eishockey-Modul , des 
wegen der starken Konkurrenz von "EA 
Hockey" fast völlig unterging. 

SEGA I USA,1991 

** 
Mlcro Machlnes 

Abwerwitziges Zwei-Spieler-Autorennen 
über Frühstückstische und durch Schubla-
den. Der Spielspaß dominiert über die 
karge Grafik und den schlichten Sound. 
CODEMASTERS I G8, 1993 

*** 
Mike Ditka Power Football 
Football Simulation ohne Höhepunkte. 
Ruckliga Grafik, erstes Spiel mit sepera-
tem Fieldgoai-Bildschirm. 

BALLISTIC I USA,1991 

** 
Mutant Leaaue Football 
Geschmacklos, aber lustig: Brutalo-Foot-
ball mit Fantasy-Monster. Spielerisch 
verwandt mit "John Madden", aber deut-
lieh schlechter. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

*** 

Spielspaß pur: Unkompliziertes und super­
schnelles Actlon-Sportspiel für ein bis vier 
Basketballer. Mit einem Cheat aktiviert Ihr 
versteckte Prominente und Programmierer 
als Spieler. 85% in MAN!AC 3/94. 
ACCLAIM USA, 1993 

**** 
Onslauaht 

Wirres Plattform-Gemetzel aus England. 
Eine Computersp ielumsetzung , auf die 
wir gerne verzichtet hätten. 

BALLISTIC I GBJUSA, 1991 

* 

Lotus Turbo Challenge 
Schnelles Autorennen für ein oder zwei 
Spieler. Gut gemacht, aber grafisch 
etwas enttäuschend. 

ELECTRONIC ARTS I GB, 1992 

*** 

Hlaht ü Maalc 
Amerfkanisches Hardeare-Rollenspiel mit 
hunderlen von Monstern, Zaubersprüchen 
und Gegenständen. Hohe Frustgefahr für 
Anfänger! 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Moonwalker 

Mega-Lizenz um Michael Jackson, spie-
lerlsch mit dem gleichnamigen Spielau-
tomaten nicht verwandt. Kindischer 
Splelablauf, aber ordentliche Grafik. 
SEGA I JAPAN, 1990 

,. 

** 
Mutant Leaaue Hockey 
Gekonnte Präsentation mit Grusel-
Humor. Leider wird der Spielablauf durch 
Zufälligkelten und träge Steuerung ver-
salzen. 60% in MAN!AC 4/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

*** 
NBA Showdown 

Hyperrealistische, gut spielbare Basket-
ballslmulation für Fortgeschrittene und 
NBA-Profis. Grafisch schlicht. 
84% in MAN!AC 3/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

**** 
NH L Hockeu 94 

Coole Sache: NHL Hockey ist ein absolut 
geniales Sportspiel , Partyknaller und 
Solospaß zugleich. 
89% in MAN!AC 11/93. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

***** 
Ottlfante 

Es lebe der Durchschnitt: Austauschbares 
Knuddei-Jump'n'Run mit Otto-Lizenz, 
aber ohne dessen anarchistischen 
Humor. 54% in MAN!AC 1/94. 
SEGA 1 aa. 1993 

** 

LHX Attocf< Chopper 
Actionlastige Flugsimulation in nüchter-
ner Vektor- und Polygon-Darstellung. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

** ~: 

Turbulente Rennen gegen Mitspieler und 
Computergegner: Grafisch und Inhaltlich 
stärker als der erste Teil. Mit Spill- und 
Fullscreen-Darstellung. 
70% in MAN!AC 1/94 

ELECTRONIC ARTS GB, 1993 

*** 
Mla 29 

Actionlasliga Flugsimulation um den rus-
sischen Superjäger mit Computerspiel-
typischer Polygongrafik. 

DOMARK I GB, 1993 

** 
Mortal Kombat 

Umsetzung des speaktakulären Arcade-
Hits. Per Cheats mit Blut & derben Dead-
Moves. Test in MAN!AC 11/93. ln Deutsch-
land indiziert. 
ACCLAIM I USA/GB , 1993 

~ 
keine Wertung 

~· 

Interessantes Action-Jump'n'Run vor teil­
weise biza rren Szenarien . Dank komi· 
scher Sonderwaffen und geschicktem 
Levelaufbau noch immer spielenswert. 
Im Original: "Kujaki -Oh 2" . 

SEGA 

I~Beach~ 
Schräges Hüpfspiel mit "Beavis & Butlhead"· 
Allldingen: Minimales Kult-Potential, doml-
nante Durchschnitts-Komponente. 
59% in MANIAC 3194. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

** 
Out Run 

Solide Adaption des Automaten-Oldies, 
technisch und spielerisch angestaubt. 
Nur für Nostalgiker und Cabrio-fans. 

SEGA I JAPAN, 1990 

** 
MAI!AC august 



Out Run 2019 
"Out Run " in der Zukunft- nur schiech-
ter. 

SEGA I JAPAN, 1993 

* 
Pebb.le Beach Golf 
Nummer 1 in der Golf-Klasse: Rundherum 
stimmige Golfsimulation mit bestechen-
der Optik und konkurrenzlosem Statistik-
Aufwand. 83% in MAN!AC 5/94. 
SEGA I JAPAN, 1994 

**** 

I 
,. .... 

q l .. ~> . ~_, - , 
Spielerisch identisch mit dem hervorra­
genden "PGA Tour 2" . Dafür mit europäi­
schen Kursen und Golfprofis ausgestattet. 
83% in MAN!AC 4/94. 

ELECTRONIC ARTS USA, 1993 

**** 

Puaasu 
Rätsellastiges Hüpfspiel mit vielen 
Levels , seltsamen Außerirdischen und 
eindrucksvoller Präsentation. 
71% in MAN!AC 1/94. 
PSYGNOSIS I GB, 1993 

*** 

Seitlich seroliendes Roboter-Spektakel 
mit famosen Grafiken und taktischem 
Einschlag. leider etwas zu kurz. 
78% in MAN!AC 11/93. 

GAU JAPAN, 1993 

*** 
Roadbloster 

Schnelles, aber grafisch monotones Bai-
ler-Rennspiel. Umsetzung eines 80er-
Jahre-Automaten. 

TENGEN I USA, 1992 

** 
MAN!AC august 

Pac·Hanla 
Spaßiger "Pac Man"-Nachfolger. Fröhli-
ches Pillenmampfen in einem perspekti-
vlsch dargestellten Labyrinth. 

TENGEN I USA, 1992 

** 
Pele 

Ein Fußballdenkmal gerät ins Wanken: 
Katastrophale Steuerung führt zur Abwer-
tung . 41% in MAN!AC 4/94. 

ACCOLAOE I USA, 1993 

** 

Eines der besten & wichtigsten Japano­
Rollenspiele , die auf dem deutschen 
Markt erhältlich sind . Solide Science­
Fantasy-Story, umfangreich und königlich 
spielbar-ein zeitresistenter Oldie. 

SEGA JAPAN, 1989 

**** 

Ouockshot 
Frei nach Walt Disney: Donald Duck jagt 
einem Schatz hinterher. Dabei glbt's gra-
fische Leckerbissen, stilechte Comic-Anl-
mationen und farbenfrohe Hinteraründe. 
SEGA I JAPAN, 1991 

**** 
Ren & Stimou 

"Stimpy's Invention". Witzige Umsetzung 
der chaotischen Trickfilmvorlage, aber: 
Zu einfach, zu kurz und ohne Wiederho-
lungswert. 63% in MAN!AC 6/94. 
SEGA I USA, 1993 

** 
Rlsku Woods 

Mischung aus Action- und Jump'n'Run-
Elementen , sowie Rätseleinlagen . Zu 
schwer und trotzdem ohne jegliche Span-
nung. 
ELECTRONIC ARTS I GB, 1992 

** 
Road Rash 

Terror auf der Landstraße: Grafisch durch-
schnittliches Motorradrennspiel mit hefti-
gen Rempel- und Boxeinlagen . Motivle-
render als die meisten anderen Rasereien. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

*** 
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Paoerbou 
Ihr brettert als Zeitungsjunge mit dem 
BMX-Rad durch Vorgärten , schneidet 
Cabrio-Fahrer und rempelt Passanten 
vom Gehweg. lustige Idee, lahmes Spiel. 
TENGEN/DOMARK r USA, 1992 

* 
PGA Tour Golf 

Nahezu perfekte Golfs imulation mit 
Unmengen von Features und authentl-
sehen Gegnern aus der PGA-Profiliga. 

ELECTRONIC ARTS r USA, 1991 

**** 
Phantasu Star 3 

Generationsübergreifendes Science-Fan-
tasy-Rollenspiel auf sieben Wetten. 
Benutzerführung und Aufmachung sind 
etwas schlechter als beim Vorgänger. 
SEGA T JAPAN, 1991 

*** 
Pitfiahter -

Automatenumsetzung mit digitalisierten 
Prügel-Helden . Dumpfes Gekloppe ohne 
taktischen Tiefgang . 

TENGEN T USA, 1992 

* -

Rambo 3 
Dem gleichnamigen Film nachempfunde-
nes ActionspieL ln Deutschland von der 
Bundesprüftseile für jugendgefährdende 
Schriften indiziert. 
SEGA IJAPAN, 1989 

ke ine Wertung 

Im Original "Super Shinobi " . Geniales 
Ninja-Abenteuer, das sogar das Automa­
tenvorbild übertrifft. Stilvolle Grafik und 
packender Koshiro-Sound von in einem 
der besten Actionspiele aller Zeiten. 

SEGA JAPAN, 1989 

***** 
Road Rash 2 

Neue Strecken , härtere Gegner und 
schnellere Motorräder -spielt Ihr zu 
zweit, ist der Bildschirm der Länge nach 
geteilt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

*** 

Paoerbou 2: 
Radfahren und Zeitungen zustellen. Über-
flüssige Fortsetzung mit Zwei-Spieler-
Modus. 

DOMARK I G8, 1993 

* 
PGA Tour Golf 2 

Verbesserte Neuauflage mit zusätzlichen 
Kursen und unterhaltsamem Skins-
Modus. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

**** 

Tadelloses Salierspiel vor dem Hinter­
grund der griechischen Pegasus-Sage­
oder was sich japanische Spieldesigner 
darunter vorstellen . Geschickt arrangier­
te und stimmungsvolle Fantasy-levels. 
NAMCO 

Geschicklichkeitsabenteuer in der Welt 
von 1001 Nacht. Nur für konzentrierte 
Spieler! Die verspätete Modul-Version Ist 
besser als die japanische CD-Umsetzung. 
71% in MAN!AC 5/94. 
DOMARK GB, 1994 

*** 
Rinas of Power 

Unspektakuläres US-Rollenspiel in Iso­
metrischer 3D-Grafik. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

** 
RBI Baseball 94 

Solide gemachtes Baseball mit vielen 
Teams und netten Optionen . Kleine 
Design-Patzer schwächen den positiven 
Gesamteindruck. 62% in MAN!AC 7/94. 
TENGEN I USA, 1994 

** 
Robocod 

Fortsetzung zu James Pond: Zuckersüßes 
Jump'n'Run-Abenteuer in der Splelzeugfa-
brik des Weihnachtsmannes. Eine Hand-
voll netter Ideen, aber auch vielleertaut 
ELECTRONIC ARTS I GB, 1991 

*** 
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Äußerst abwechslungsreiches Geschlck­
llchkeltsspiel mit Actioneinlagen und 
Unmengen von Mittel- und Endgegnern, 
sowie parodistischen Zitaten aus bekann­
ten Splelehlts. 
KONAMI JAPAN,1993 

***** 

Slmosons. The 
" ••• Bart vs. the Juggernauts" : Tristes 
Actlon-Hüpfspiel mit dem sympathischen 
Zeichentrick-Racker. 

AC CLAIM I USA, 1992 

** 
Sonlc 2 

Noch schneller, noch bunter und durch den 
zwelschwänzigen Fuchs "Tails" auch für 
zwei Spieler geeignet. Eine etwas schlam-
plganJ Produktion als der Vorgänger. 
SEGA l USA, 1991 

**** 
Space Harr ier 2 

Das erste Mega-Drive-Spiel , am 29. 
Oktober 1988 in Japan ausgeliefert. 
Technisch ordentliche 3D-Balleret mit 
groBen Objekten und kleinen Mängeln. 
SEGA I JAPAN, 1988 

** "' 

5tarfllaht 
Klassisches Weltraumabenteuer, komplex 
und fantasievoll. Das Vorbild gibfs seit 
den achtziger Jahren, deshalb wirkt die 
Umsetzung technisch antiquiert. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

** 
Streets of Ra oe 3 

Al tbewährt oder abgelutscht? Fortsetzung 
des Prügelhits mit einigen Gags und ver-
steckter Spielfigur, aber ohne echte 
Neuerungen. 76% in MAN!AC 5/94. 
SEGA I JAPAN , 1994 

*** c 

Rolo to the Rescue 
Niedliches Jump'n'Run mit Adventure-
Elementen und zahllosen Bonusräumen. 
Ihr befreit Comic-Tiere und könnt dafür 
deren spezielle Fähigkeiten nützen. 
ELECTRONIC ARTS I GB, 1993 

**** 
Shadow of the Beast 
Dämliches Action-Jump'n'Run in grafisch 
opulenter Fantasy-Umgebung. 

""" 
ELECTRONIC ARTS I GB, 1991 

* 

Shut UD & Jam 
Action-Basketball mit Charles Barkley: 
Solide gemacht, aber ohne Chance gegen 
die NBA-Konkurrenz. 
61% in MAN!AC 5/94 
ACCOLADE I USA, 1994 

** 
St<ltchln' " 

Bizarrer Mix aus Action , Rennspiel und 
Mad Max auf Rollschuhen . Kein Top-
Modul , aber trotzdem spaßig und moti-
vierend. 71 % in MAN!AC 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

*** 
Sonlc 3 

Superschnell & supergut Das abwechs· 
lungsreichste Son ic-Abenteuer kommt 
mit Batterie und zusätzl ichen Spielvarlan-
ten. 85% in MAN!AC 4/94. 
SEGA fJAPAN , 1994 

***** 
Splderman 

Geschicklichkeitstest um den Comic-Hel· 
den: Abwechslungreich , technisch und 
grafisch aber recht schwach. 

SEGA I USA, 1991 

** 
Street Fighter 2 

"Special Ed ition". Dank neuer Spielmodi 
und imposanter Grafik ein echter Konkurrent 
für die Nintendo-Version. Am besten mit 6-
BuHon-Joypad! 93% in MAN!AC 11/93. 
CAPCOM I JAPAN . 1993 

- ***** 
Strlder 

Gewagte Umsetzung des Capcom-Automa-
ten. Mit der Bewegung der Riesen-Sprites 
kommt das Mega Drive technisch nicht mH 
-trotzdem eine grafische Augenweide. 
SEGA I JAPAN, 1990 

** 

Sensible Soccer 
Schneller und durchdachter geht's kaum: 
Optisch bana l , aber spielerisch immer 
motivierend. 
86% in MAN!AC 2/94. 
SONY I GB, 1993 

**** 
Shadow of the Beast 2 
Lustlose Fortsetzung mit deutlich 
schlechteren Hintergrundgrafiken. 

ELECTRONIC ARTS I GB, 1992 

* 

Stilvolle Fortsetzung des Klassikers mit 
eindrucksvoller Grafik. Joe Musashi hat 
Reit- und Surftstunden genommen und 
setzt neue Nahkampftechniken ein. 81% 
in MANIAC 11/93. 
SEGA JAPAN, 1993 

**** 

eoolc Solnball 
Spaß muß sein: Prima Pinbaii-Unterhal-
tung mit Sonic als lebende Flipper-Kugel. 
VIer riesengroße und munter scrollenda 
Spielfelder. 78% in MAN!AC 1/94. 
SEGA I JAPAN, 1993 

*** 
Spiderman & X .. Men 
Chaoten-Jump'n'Shoot in dumpfer Comlc-
Umgebung: Trotz "offizieller" Marvei-Basat-
zung nur hartgesottenen Superhelden-
Fans zu empfehlen. 57% in MANIAC 2/94. 
ACCLAIM I GB, 1993 

** 
Stre e ts of Ra ge 

Auch "Bare Knuckle " . Explosive Dauer-
prügele i für zwei Spieler . Acht Levels , 
Sonderwaffen und ein bombastische r 
Soundtrack von Yuzo Koshiro . 
SEGA I JAPAN . 1991 

*** 
Strlder 2 

Gleicher Held, anderes Spiel: Eine lach-
nisch ordentliche Fortsetzung , die den 
Zauber des Original-Spiels nicht ein· 
fängt. 
U .S. GOLD I GB, 1993 

** 

S hado w Dancer 
Mit Ninja-Säbel und Lumpi durch New 
York . Etwas zu kurz geratenee "Shinobi· 
Fortsetzung, in Deutschland indiziert. 

SEGA I JAPAN, 1991 

'· keine Wertung 

Shadow Run 
Spannendes Technik-Abenteuer mit fes-
seinder Atmosphäre - langweiliges Geld-
scheffeln vermindert jedoch den Spiel-
spaß. 73% in MANIAC 6/94. 
SEGA I USA, 1994 

*** 
S hiten·Muhooh 

Wirres, stellenweise unfaires Actionspiel 
mit verschiedenen Helden-Figuren. Durch 
die Firma Sage 's Creation kurzzeitig in 
Deutschland ausgeliefert. 
SIGMA I JAPAN, 1990 

* 
Side Pocket 

Unkomplizierte Pool-Simulation mit ein-
gestreuten Kunststoß-Aufgaben. 

DATA EAST I JAPAN, 1992 

** 

Die Geburt eines Videospiei-Helden: 
Teuflisch schnelles Jump'n'Run'n 'Run in 
surrealer Comic-Umgebung. Die irrwitzig 
rotierenden Bonusrunden sind bis heute 
ungeschlagen! 

SEGA JAPAN, 1991 

**** 

Streets o f Raae 2 
16-MBit-Fortsetzung mit eindrucksvoller 
Grafik, witzigen Animationen und zwei 
zusätzlichen Kämpfern. lange Zeit das 
beste Prügelspiel auf dem Mega Drive. 
SEGA I JAPAN , 1993 

*** 
9ub·Terrania 

Weniger ist mehr: Klaustrophoblschas 
Action-Spiel mit sensibler Steuerung und 
viel Liebe zum Detail. Nichts für Hektl· 
ker. 77% in MAN!AC 5/94. 
SEGA I USA, 1993 

*** 
MAN!AC august 



Summer Challenae 
Vektor-Grafik-Sommer-Olympiade mit 
ach1 Disziplinen. Spielt Ihr alleine, wird's 
schnell langweilig. 

ACCOLAOE I USA, 1993 

** 
Suoer Hang On 

Solldes Motorrad-Rennsplel - leider 
ohne Zwei-Spieler-Modus. 

SEGA I JAPAN, 1989 

** 
Su er Monaco GP 

Gegenüber dem grafisch revolutionären 
Spielautomaten total umgekrempelt. 
Optisch einfach und effektiv, gut spielbar 
und für ein Rennspiel recht komplex. Pro­
fis fahren besser mit Handschaltung. 
SEGA JAPAN, 1990 

*** 
Tolmlt"e Adventure 

Patziges Jump'n 'Run mit frischer Spiel-
Idee, das grafisch danebenliegt. Im Orlgl-
aal "Marvelland". 

NAMCO/SEGA I JAPAN, 1912 

** 

Horizontai-Scroller: Grafisch grandloses 
Dauerfeuer spielerischer Einfälle, Gags 
und Todesfallen. Vier Levels können frei 
angewihlt werden , die restlichen seht Ihr 
erst, wenn Ihr das Quartett überlebt habt. 
TECHNO JAPAN, 1990 

***** 
Tokl 

Jump'n'Run um einen spuckenden Affen. 
Gegenüber dem Automatan-Originalsind 
die mal horizontal und mal vertikal scrol· 
Ienden Levels unerträglich gedehnt. 
SEGA I JAPAN. 1912 

** 
Turbo Out Run 

Das Automaten-Vorbild ist erträglich, die 
Helm-Umsetzung könnt Ihr jedoch ver-
gessen: Eine weitere , stinklangwellige 
Variante des Blelfuß-Kiassikers. 
SEGA I JAPAN. 1991 

* 
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Suoerman 
Gar nicht so super wie der gleichnamige 
Comlc-Held: Ein weiteres Action-Platt-
formspiel nach bekanntem Schema. 

VIRGIN I USA, 1993 

** 
euoerHudllde 

Technisch rückständiges Fantasy-Rollen-
spiel der Mega-Drive-Frühzeit. Schockle· 
rend karge Grafik! 

T&E I JAPAN, 1989 

* 
Suoer Off Road 

Turbulente Sandkasten-Ralley für ein 
oder zwei Spieler. Wer seine Kontrahen-
ten abhingt, kassiert Prämien und darf 
seinen Flitzer gehörig tunen. 
BALLISTIC I USA, 1912 

** 
Suneet Rlders 

Automaten-Umsetzung des glelchnaml-
gen Horlzontai-Scrollers: Bleihailiga 
Wild-West-Schießerei ohne Höhepunkte. 
Müdes Spiel, gute Musik. 
KONAMI I JAPAN, 1993 

** 
Terminator 

Bleihailiga Plattform-Jagd auf Cyber-
Amle. Die geringe Levelanzahl soll durch 
den unverschämt hohen Schwierigkeits-
gradwettgemacht werden. 
VIRGIN 108, 1992 

** 

Schweres Ballerspiel , in dem sich geklau­
te Ideen (aus Super Nlntendo- und Auto­
matensplelen) geschickt mit Hommagen 
an den Vorgänger und brandneuen Spiel­
elementen vermischen. 32 Musikstücke! 
TECHNO JAPAN, 1H2 

***** 
Tournament f"lahters 
Actionlasliga und gut spielbare Street-
Fighter-Variante mit den "Teenage Turt-
I es•. Zwei-Sp ieler-Modus & geniale 
Soundeffekte. 80% in MAN!AC 11/93. 
KONAMI I JAPAN . 1993 

. **** 
Turrlean 

Lieblose Umsetzung eines deutschen 
Action-Computerspiels. Ihr müßt mit dem 
gleichnamigen Kampfroboter ballern , 
hüpfen und Extras einsacken. 
BALLISTIC I USA, 1991 

** 
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SuoerSaseball 
Geglückte Umsetzung des futuristischen 
Neo-Geo-Baseball. Eher für Actionfans 
geeignet als für Taktiker. 
71% in MANIAC 12193 
ELECTRONIC ARTS I USA. 1H3 

*** 
Suoer Kick Off 

Computerspiel-Umsetzung: Hektisches 
Fußbaii-Gebolze aus der Vogelperspektl-
ve mit Unmengen von (größtenteils über-
flüssigen) Optionen. 
USGOLO I G8,1993 

** 
Suoer Real Basketball 
Mittelmäßiges Basketball-Modul mit tol-
len Großaufnahmen bei Dunks oder Drei-
ern. Macht vor allem zu zweit Spaß. 
Besonders realitätsnah ist's nicht. 
SEGA I JAPAN, 1990 

** 
Sword of Vermillion 
Fantasy-Rollenspiel mit Stadt-, Überland 
und Dungeon-Sequenzen , sowie Action-
Fights gegen dicke Endgegner. Praktische 
Benutzerführung, monotoner Splelablauf. 
SEGA I JAPAN, 1988 

** 
Terminator 2 

"T2 - Areade Game" war schlimm, doch 
diese Filmumsetzung ist noch eine 
Dimension schlechter. 
27% in MAN!AC 3/94. 
ACCLAIM I GB, 1993 

* 

-' .. ._ .. ~·~ 
·-

"Buster's Hldden Treasure". Erfrischendes 
Jump'n'Run um die amerikanischen Zel­
cltentrlckstars . Abwechslungsreiche 
Bonuslevel und Geheimwelten , witzige 
Melodien und ein charismatischer Held. 
KONAMI JAPAN, 1993 

***** 
Treaeure L.and 

"Mc Donald's• auf Modul: Schmeckt ganz 
gut, Ist aber trotz einiger Ideen schnell 
verdaut. Ein grundsolides Jump'n'Run. 
74o/o in MANIAC 2/94. 
SEGA I JAPAN, 1993 

*** 
Twln Hawk 

Auch "Hurrlcan" . Vertikal seroliendes 
BaUerspiel vor dem Hintergrund des 
Pazlflk-Kriegs. Auf Knopfdruck eilt Euch 
ein ganzes Kampfgeschwader zur Hilfe. 
SEGA I JAPAN, 1990 

** 

Suoer f'antoeu Zone 
Poppiges, an "Defender" erinnerndes, 
Ballersplel mit verrückten Extrawaffen. 

SUNSOFT I JAPAN, 1990 

*** 
Suoert..eaaue 

Baseball-Simulation ohne Firlefanz-ara-
fisch bieder, aber gut spielbar. 

SEGA I JAPAN, 1990 

** 
Suoer Thunderblade 
Actionreiches Hubschrauber-Geballere, 
bei dem sich 30- und Vogelperspektive 
abwechseln. Aus heutiger Sicht etwas 
ruckllg , ansonsten tadellos spielbar. 
SEGA I JAPAN, 1988 

** 
Taleeoln 

Zeichentrick-Bär Balu sammelt Frachtkl· 
IIen ein -spielt sich genauso langwellig 
wie es sich anhört. 

SEGA I USA, 1993 

** 
Thunder Force 2 

Abwechslungsreicher Baller-Oidle, der 
von seinen belden Fortsetzungen locker 
in den Schatten gestellt wird. 

TECHNO I JAPAN. 1989 

** 
ToeJam & Earl 

Durchgeknalltes Action-Adventure mit 
Slapstick-Einlagen & Hip-Hop-Sound. Hat 
man sich sattgesehen , zeigen sich 
Schwächen im dünnen Splelprlnzlp. 
SEGA )uu. 11Mn 

** 
ToeJam & Earl 2 

Gag-Feuerwerk, das nach längerem Spie-
len an Faszination verliert. Originelle 
Unterhaltung mit hoffnungslos durchge-
knallter Grafik. 76% in MANIAC 4/94. 
SEGA I USA, 1993 

*** 
Truxton 

Wenig komplexer, aber fesselnder Vertl-
kai -Scroller, der höchste Konzentration 
und ein gutes Gedächtnis erfordert. Noch 
heute spielbar. 
SEGA I JAPAN, 1989 

*** 
Twisted Pllooer 

Ursprünglich "Crüe Ball ": Lieblos-profil-
sloneller Video-Flipper um die Metal-
Rocker Mötley Crüe. Gags gibt's keine. 

ELECTRONIC ARTS I USA, 1912 

* 
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Two Crude Du des 
Rabiates , horizontal seroliendes Dauer-
geprügel gegen typische Endzeit-Kompar-
sen . Ihr dürft sogar mit Fahrzeug-Wracks 
um Euch schmeißen! 
DATA EAST I JAPAN . 1992 

·::. ** ~ 

Mit SVP-Power an die Pole Position: 
Superschnell und trotz der geringen 
Anzahl verschiedener Strecken auch auf 
Dauer motivierend. 
88% in MAN!AC 5/94. 
SEGA J1994 

***** 

Pfeilschnelles Jump'n'Run um eine knud­
dellge Karnickel -Horde . Bezaubernd 
unkompliziert und liebevoll präsentiert. 
Vom Erfinder der "Killing Game Show" 
("fatel Rewind"). 69% in MAN!AC 1/94. 
GREMLIN 08, 1993 

** 

Letzter und bester Teil der Serie: Diesmal 
sind die Rätseleinlagen dominant. Eine 
Mega-Drive-Exklusiv-Entwicklung, die 
spielerisch dem Master-System-Klassiker 
"Wonderboy: Dragon's Trap" ähnelt. 
SEGA JAPAN , 1991 

***** 
Younalndu 

, nstruments of Chaos". Schwache Steue-
rang und Endlos-Schleife im leveldesign. 
Eine peinl iche TV-Umsetzung . 
15% in MAN!AC 6/94. 
SEGA tusA1994 

* 
Zanu Golf 

Skurriles Mini-Golf aus Amerika. Auf dem 
Mega Drive kann diese Computerspiel· 
Umsetzung nicht besonders beein· 
drucken. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1991 

*** 

u ltimate Soccer 
Spielerisch blasse Umsetzung des Fuß-
baii-Hits "Striker" . Im ruckligen Scrolling 
geht der Kicker-Spaß fast völlig unter. 
Dafür dürtt Ihr sogar zu acht antreten! 
SEGA I G8, 1993 

** 
Wher-e in Time ... 

.. .is Carmen Sandiego?". Mix aus Geogra-
phie- & Geschichts-lemprogramm und Gra-
fikadventure . Findet eine Diebin in diver-
sen Epochen der Menschheitsgeschichte. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

** 
WhiD Rush 

Nette , horizontal scrollende Weltraum-
ballerei der Mega-Drive-Frühzeit. Kann 
heutzutage kaum noch überzeugen. 

SEGA I JAPAN, 1990 

.. ~ ** ~· 

Wortd Cl055 L.eaderboard 
Golfsimulation der berühmten gleichna-
migen Serie: Spielerisch solide , aber 
nicht mehr auf dem neuesten Stand.Das 
neue "Pebble Beach Golf" bietet mehr. 
US GOLD I G8, 1992 

*** 
w·orl.d Class Soccer 
"Champions World Class Soccer" . Durch· 
schnittliches Fußball-Modul mit schwer 
durchschaubarer Steuerung und vielen 
Fehlern im Detail. 55% in MAN!AC 6/94. 
ACCLAIM I USA, 1994 

** 
World o f Illusions 

Mickey und Donald treten in dieser 
"Castle of lllusion" -Fortsetzung zusam-
men auf: Mit Zwei-Spieler-Modus, wun-
derschöner Grafik und netten Gags. 
SEGA I JAPAN, 1992 

**** 
Wrestle w·a·r 

Obskures Japano-Catchen - nicht einmal 
die MAN!ACs haben's jemals gespielt. 

SEGA I JAPAN. 1991 

* 

Im Original " Zombies ate my Neigh­
bours" . Die untoten Gruselgestalten bür­
gen für Gänsehaut , Zwerchfell-gribbeln 
und Spielspaß. Entwickelt von lucasArts! 
74% in MAN!AC 11/93. 
KONAMI USA, 1993 

*** 

Universal Soldier 
Miese Adaption des deutschen Computer-
spiel "Turrican 2". mit der Lizenz zum 
Science-Fiction-Film (mit Jean-Ciaude 
van Damme) notdürttig aufgepappt 
ACCOLADE I USA, 1992 

~ * 
iWhere ln the World ... 
...is Carmen Sandiego?". Eine weitere 811-
dungsreise der Meisterdiebin Carmen San-
diego. Viel Text, viele Bilder, keine Gewalt 
oder Action - ein Superhit in den USA. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

** 
Winter Challenae· 

Ruckliga Winterspiele in Vektorgrafik. 
Diverse alpine und nordische Disziplinen, 
die vom Heimcomputer-Vorbild übertra-
gen wurden. 
ACCOLADE I USA, 1991 

** 
World Cuo ltalu 

Uninspiriertes Kicken aus der Vogelper-
spektive. Eines der ersten Sportspiele für 
das Mega Drive. 

SEGA IJAPAN, 1989 

* 
Wonderbou 3 

"Monsterlair" . Action-Version des "Won-
derboy" -Themas: wenig hüpfen, viel Bai· 
lern. Nicht übel , insbesonders die far-
benfrohe Grafik gefällt. 
SEGA IJAPAN, 1990 

** 

Packende Fortsetzung des Catch-Hits. Als 
Höhepunkt prügeln sich sechs prominen­
te Wrestler . Nach der CD-Erweiterung 
"Rage in the Cage" ist der nächste Teil 
bereits in Arbeit. 
AC CLAIM USA, 1993 

*** 

Schnell , riesengroß und unübersichtlich: 
High-Speed-Jump'n'Run ohne spieleri­
sche Ideen und Inspiration - trotzdem 
gibt's in England sogar eine Automaten­
version. 62% in MAN!AC 1/94. 
GREMLIN 08, 1993 

** 

Virtuol P lnball 
Do· it-Yourself-Fi ipper mit perfektem 
Kugellauf: Nicht gerade spektakulär, den-
noch das beste Mega-Drive-Pinball. 
72% in MAN!AC 1/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

** 
Wimbledon 

Lasche Farben, müde Animation: Anfangs 
erschreckendes, später durchaus spielba-
res Tennis mit dynamischem Vier-Spie-
ler-Modus. 60% in MAN!AC 12/93. 
SEGA I USA, 1993 

** 
w·inter OlumDics 

Recycling auf die sympathische Art: 
Treffsichere Sportspielsammlung für 
beste Familienunterhaltung. 70% in 
MANIAC 2/94. 
US GOLD I G8, 1993 

*** 

Das offizielle Fußballspiel zur WM. Rea­
listischer Turniermodus , Dutzende von 
Optionen und deutsche Bildschirmtexte -
doch irgendwie fehlt spielerisch der letz­
te Kick. 72% in MAN!AC 7/94. 
US GOLD 08, 1994 

*** 
Wrestlemania 

Fetzige Show-Kämpfe mit den Original­
Stars der amerikanischen Wrestling­
Szene. Für ein oder zwei Spieler. 

ACCLAIM USA, 1992 

*** 
Xenon 2 

Vertikal scrollende Ballerei , wegen des 
Bankrotts des Herstellers erst ein Jahr nach 
Fertigstellung ausgeliefert. Coole Metallic-
Grafik, aber schwerfälliger Spielablaut 
VIAGIN I G8, 1992 

* 
,c 

~ 

-~ zero Wlngs 
Liebevoll gestaltetes Weltraum-Salier-
spiel mit einigen seltsamen ExtrawaHen. 
Technisch leider nur durchschnittlich. 

TOAPLAN I JAPAN, 1991 

** --·-· 

Zoom 
Der Deutsche Frank Neuhaus entwarf die-
sen unkomplizierten "Ami dar" -Verschnitt 
bereits 1988- auf dem Mega Drive hat's 
einen ziemlichen Bart. 
SEGA f1989 

* 
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Donkey Kong 

V:a Sc.per Ga11e 3oy er eot 'hr diese 

far~en'·c·1e Oot1K . .vähre'ld .. 

Die Geburt einer Legende: In dem 
pielautomaten "Donkey Kong ·· 

hatte der erfolgreich te pieleheld 
der Ge chiehre Premiere. Mario 
setzte sich 1981 in vier 
Jump' n' Run-Level (zu damaliger 
Zeit eine kleine ensation) mit 
dem Gorilla "Donkey Kong" aus­
einander , der das bezaubernde 
Mädel Pauline entführt hatte. Für 
da uper-Game-Boy-Debüt erin­
nerte ich intendo eines affigen 
Hauptdarsteller und präsentiert 
ein gut 100 Level umfassende 
Plartform-Epo da owohl auf 
dem Game Boy, al auch in einer 
grafisch aufgepeppten Variante via 

uper Game Boy zu spielen i 
( iehe Bericht auf eite 14). 

Als Reminiszenz an die o talgiker 
teht am Beginn des Abenteuers 

da Original-Level-Quartett, ehe 
zehn We lten mit je acht bis 16 

piel rufen he rau fordern. In den 
mei re n ze nari e n muß 1ario 
e in e n c hlü e l find e n und ihn 
zum Au gangstor tran portieren. 
Die pi e le leme nre des Originals 
(Hamm r, rollende Fä er, prung­
federn , Aufzüge) finden ich in der 
r euauflage neben einem Dutzend 
völlig ne u r Fea tures wieder: 
Mario kann auf den Händen lau­
fe n , zu e inem mächtigen Rück­
wärt alto an erzen , via chalter 
bestimmte Level- mbauten au lö-
en und für kurze Zeit Leitern her­

beizaubern. Keine de r über hun-

A s Eu•s:u·rw, ung aL,f r:as ne:...e "0onke. sp;e·: Ihr d1e . er Ong;ra. Levels oes 

Jump·n ~UI' · i< ·ass1ke'S dies eh Kaun vom Arcade-Voroild Jnte•scheicer. 

TOPAKTUELL • INFORMATIV 

Exar<t dieses Biid sent l'lr auf Eurerr Fernsehe•. we:~n :hr der. Super Game Boy 'labt. 

den pie lstufen gleicht der ande­
ren: Viele ind als reine Denkauf­
gaben angelegt, der Re t als tradi­
tionelle jump' n ' Run-Parcour 
konzipiert. ammelt lario alle drei 
Bonu gegenstände in einem Level 
erreicht er eine von zwei Bonu -
spielen, wo er Extraleben ergattert. 

intendo hätte keinen be eren 
Hauptdarsteller reaktivieren kön­
nen, um un den Super Game Bo 
schmackhaft zu machen . Donkey 
Kong" zählt schon als norma le 
Game-Boy- piel zu den be ten 
Handheld- odulen aller Zeiten 
und gewinnt als Farbversion auf 
dem uper Game Boy noch ein 
paar Extra- ympathien. Da 
Jump ' n ' Run spielt ich unkompli­
ziert und ist dank Batterie für 
unter egs bestens geeignet. Jeder 
Level für ich ist perfekt au geklü­
gelt und birgt zusätzliche Gag 
und ·· berra chungen. Ange icht 
de überragenden ''Donkey Kong übe"' •st e;ne ryoische Ooerwe: abge­

unc ihr eine Etage höher wieder 'angen 

bildet . dar mter e1n Bcnusso1e . 

Country" für uper intendo 
( iehe CES-Bericht ab eite 18) 
erklären wir die zweite Jahreshälf­
te zum "Kong"-Zeitalter. 

· GAME 8ov·· 
·-- -------- ----

' NINTENDO - . . 
10 o~: :,.i 
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Darkwing Duck 

Urr auf höhere Dacner zu Klettern , 

muß Ihr meist Schalter ur11ege'1 

Ar; Anfang oes Sp1e1s konnt Ihr die 

ersten dre1 Level anwählen 

Ms. Pac-Man 
Das große Revival: Nach ··Pac 
Attack·· auf dem Super ,\Jintendo 
und .. Pac Man ·· auf dem . E · . 
er cheint die Fortsetzung "'Ms. Pac 
Man" exklu iv für den Game Boy. 
Die Umsetzung de amco- uto­
maten ent pricht dem Original , 
bietet aber zwei ver chiedene Bilcl­
schirmvarianten: Im er ten lodu 
überblickt Ihr das ganze pielfelcl 
(wie heim Automaten hochkant), 
der Z\\·eire führt Euch crollencl 

Darkwing Duck ist ein uperheld , 
wie er im Buch steht: Kaum 
benachricht igt ihn die .H.U.S.H.­
Organi ation, daß seine geliebte 
Heimatstadt von der Verbrecheror­
gani. ation F.O.W.L. heimgesucht 
wird , reht er auch schon parat , 
um die ungemütliche Kreaturen 
Quarrerjack , \ olfduck und Liqui­
dator auf ihrer Randale-Tour durch 

t. Er pel burg zu toppen. Dark­
\\'ing pringt , klettert, ·erzt Extras 
ein , ammelt Lebensenergie und 
gondelt an Seilen über Abgründe. 
Capcom liefert mit '"Darking Duck" 
ein gute jump'n'Run mit witziger 
Grafik und pa sender Mu ik. Der 
chwierigkeit grad ist moderat, die 
piel rufen reichlich abwechs­

lung reich . 

durch die verschiedene n Laby- Be1 Ms. Pac-Man -<önnt Ihr zwe1 Dar-

rinthe. Die Geister beweisen nicht stellungsr1od1 auswänler : Vollb11a . 

nur auf der Jagd nach Euch eine 
eigensinnige ··Intelligenz .. , sondern 
verhalten ich auch auf der Flucht 
ger is en. Eine orig inalgetreue 
Cmsetzung de · unvergänglichen 
Geschicklichkeitsspiels. 
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F ragen, die 

gehäuft in unse­

rem Briefkasten 

landen, behan-

dein wir unter 

''Antworte11 -

Kurz 11otiert" 

oder in alldeJ'ell 

Rubriken des 

Magazins 

(News, Kllow­

How. Last 

Resort) . Eine 

i11dividuelle 

Rückantwort ist 

uns - so leid 's 

uus tut -aus 

persmzaltechni­

scheu Gründen 

nicht möglich. 

Schreibt UtlS 

trotzdem, demz 

11ur so wisse11 

wir, u ·elche 

Themen Euch 

interessieren 

oder welche 

Probleme Euch 

quäle11: MAN!ACs 

lese11 jeden 

Brief. 

BITTE SCHREIBT AN CYBERHEDIA VERLAGS GMBH 
REDAKTION MAN!AC • WALLBERGSTR. 10 

86415 HERING 

arum gibt e seit u gabe 
5/ 94 keine Turbo-Duo-

mehr piele er chienen als für uper 
intendo und Mega Dri e zu ammen 

(nicht ganz: zirka 600 Duo- pielen ste­
hen über tausend Titelfür die 16-Bitter 
von Sega und intendo gegenüber. 
Anm.d.Red.). Obwohl iele er and­
händler sie aus dem Angebot genom­
men haben. gibt es noch genug Hard­
und oftware-1 euigkeiten , z.B. die 
Arcade- oder Duo-Card sowie die dazu­
gehörigen piele. elbst ·· trider" wird 
noch in einer automatengerechten Ver-
ion er cheinen! Marus Stroet, Rheine 

So le id es uns tut: Die Turbo-Ouo/Duo-Engine ist in 

Deutschland endgültig zum Minderheitenthema gewor­

den. Auch wenn s1ch v1er MAN!AC-Redakteure und e1n 

paar hundert Käufer brennend für das Gerät interessie­

ren . ist die Hardware für über 100.000 andere Leser 

uninteressant. Wir erwägen tedoch eine neue 8-Bit­

Rubnk einzuführen , auf der wir alte Hardware- und 

Sammlerstücke von Interton bis NEC besprechen -

jedoch nur. wenn in den nächsten Wochen der Wunsch 

nach einer solchen "Oldie & Exoten"-Ecke hundertfach in 

der AN !AC-Redaktion eintrifft Schreibt uns! 

Secondhand Frust 
in Telefonvertrieb in 
Hamm hat derart ominöse 
Prakt iken, daß ich meine 
Erfahrungen den MA . C­

Le ern nicht vorenthalten will. Kürzlich 
lie ß ich mir per . achnahme e in 
gebrauchtes Mega Drive für 130 Mark 
zu enden. Eine Rechnung fehlte bei der 
Lieferung, man habe diese eben verges­
sen, erklärte man mir. päter teilte ich 
fest , daß da eingeschobene Spiel nur in 

chwa rz-Weiß auf dem 
Fern eh chirm 

Rene Grob, Schweiz 

nächst an einen 
An chlußfehler 

am Fern ehgerät. Die Originalver­
packung de Mega Drive warf ich aus 
Platzgründen in den Container. 

ach ein paar Tagen bemerkte ich, daß 
da ega Drive wohl doch defekt war, 
denn meine Bemühungen um ein farbi­
ges Bild nahmen immer knapp eine 

iertelstunde in Anspruch . Als ich den . 
chaden telefoni eh rG!klamierte und um 

eine Reperatur bat teilte man mir mit , 
daß gebraucht Geräte weder repariert 
noch umgetau ehr werden - ohne Ori­
ginalverpackung chon gar nicht! Ich 
hätte schließlich keinen achweis wo 
ich das Mega Drive gekauft hätre . 
icherlich könnte ich diese un ·eriöse 

Firma, die weder üb r Kundenummern 
noch eine EDV ve rfügt. gerichtlich 
belangen, doch für 130 Mark wäre der 
Aufwand wohl zu groß. Fazit: Finger 
weg von Gebrauchtkon olen. e ei 
denn, es wird eine Garantie gegeben. 
Im übrigen rate ich lieber ein paar 
Mark mehr zu inve tieren , um über ein 
Gerät der neuesten Technik zu verfü­
gen. Es grüßt Euch herzlich 

Ulrich Schramm,Tübingen 

Die Rechnung hat der Händler verschlampt, die Ver­

packung hast Du entsorgt- in De1nem Fall waren die 

Voraussetzungen für eine Umtausch- oder Reparatur­

Aktion denkbar schlecht. Denn beides solltet Ihr sorgsam 

aufbewahren, solange Ihr noch irgendwelche Ansprüche 

geltend machen wollt. 

eh möchte auf die e Weise 
einige Fragen an ie 
richten: 
1. Ich he itze ein 3DO und 

mich wt.irde ein Te t der zur Zeit erhält­
lichen Spiele interessieren. Welche loh­
nen den Kauf und welche nicht? 
2. Lohnt sich die Anschaffung eines CD­
I, eine CD32 oder eine Jaguar ? 
3. Ich suche e in e Lö ung zu ewer 
hark und Dragon' Lairauf dem 3DO. 

4. Ich be itze noch ein Vectrex von MB 
und weiß, daß dieses Gerät bereits als 
Museum stück gilt. Trotzdem funktio­
niert es noch einwandfrei . Ich suche 
nur schon seit einiger Zeit einen zwei­
ten Joystick , ein zweites ectrex (a ls 
Ersatzteillager) owie M dule. 
Wenn Sie mir weiterhelfen könnten , 
wäre ich Ihnen dankbar. Matthias Ermert, Offenbach 

Hol' Dir die nächste MAN!AC. dann blickst Du durch: Wir 

prasentieren Euch alle CD-Spiele, darunter natürlich auch 

das komplette Angebot an amenkanischen und japam­

schen 3DO-Titeln. Wenn Du's ganz genau wissen möch­

test. solltest Du die MAN !AC-Ausgaben 12/93 bis 7/94 

nachbestellen - hier findest Du ausführliche Tests zu 

allen Spielen. Im Vergleich zu Mega Drive und Super 

Nintendo stehen CO-I , CD32 und Atari Jaguar soft­

waremäßig noch recht ärml ich da. Obwohl gerade der 

Jaguar ein hervorragendes Preis-Leistungs-Verhältnis 

bietet, solltest Du besser ab warten, wie sich die Dinge 

entwickeln. Dein Gesuch nach Vectrex-Zubehör geben 

wir hiermit an unsere Leserschaft weiter- wer die 

Grundkonsole oder Spiele abgeben will, meldet s1ch bitte 

in der MAN!AC-Redaktion. 

)oypadophil? 
ämtliche Video pielmagazi­
ne haben in den letzten 
Monaten Pads erschiede­
ner Hersteller getestet. 

Dabei chnitt grund ätzlieh das inten­
do-Pad am Besten ab - angeblich erlau­
ben dessen sechs Knöpfe ein vielfälti­
gere teuerung. Doch wieviele Knöpfe 
braucht man wirklich zum ungetrübten 
pielspaß? Früher hatten die Joy tick 

nur einen Feuerknopf, und schon damit 
ließ ich ortrefflieh spielen. Da alte 
Mega-Dri e-Pad ist mit seinen drei 
Knöpfen völlig ausreichend au ge tattet, 
da damit sämtliche , teuermöglichkeiten 
gut reali ie rt werden können. Je mehr 
Knöpfe man nämlich hat, de to kompli­
zierter wird das pielen und man gerät 
in der Hektik schnell mal auf da 
falsche Button. Außerdem haben auch 
sämtliche Edel-Kon olen joypads mit 
weniger als ech Aktion knöpfen: 
Das eo Geo hat drei , das 300 eben­
falls und elb t da Jaguar verfügt nur 
übe r drei Hauptsteuerknöpfe. Wie o 
al o die Knopfomanie? 
Am wichtig ten i t die Handlichkeit 
eines joypad , und da liegt das 3-
Knopf-Button on ega meiner Meinung 
nach klar vorne. Da neue 6-Button-Pad 
von ega beugt sich leider der Forde­
rung nach mehr Knöpfen und i t bereit 
etwas unhandlicher. Ein weiterer oneil 
des Sega-Pads i t der An chluß tecker 
da die er an Heimcomputer und ogar 
an da tari VC paßt. iele piele für 

MAN!AC august 



. . . ... 

11'fl8'//JI,,ERT: 
©> Ein Head Mounted Display wird bei wis­
senschaftlichen und künstlerischen Virtual­
Reality-Anwendungen zur 3D-DarsteUung 
verwendet. Da die Augen des Menschen ein 
Paar Zentimeter auseinander liegen, besteht 
das HMDaus zwei Monitoren, die eine 3D­
Landschaft aus dezent verschiedenen Blick­
Winkeln zeigen -so wird dem Träger ein ste­
reoskopischer Effekt v orgegaukelt. Ein Head 
Mounted Display enthält außerdem einen 

Sensor der, die Kop.fbewegung eifaßt: Blickt 
Ihr nach links, verschiebt sich auch die 

Landschaft vor Euren Augen in diese Rich­
tung. Die aktuellen Preise für ein HMD habe 
ich kider nicht mehr im Kopf- ein Paar tau­
send Mark mtygt Du jedoch schon anlegen. 

©> Die Bundesprüfstelle für jugendgefähr­
dende Scbryten Priijt lndizierungs-Anrräge, 
die von Jugent:f4mtern oder Gerneinden aus­
gehen.· Nehmt Ihr z.B. Anstoß an einem herz­
losen Schlächtervideo oder an der neuesten 
"Mortal Kornbat"-Episode, genügt ein Sehret­
ben, und die Jugendschützergeben der Sache 

auf den Grund. Filme, Spieu, Und Bücher, die 
azy dem Index landen, düifen Jugendlichen 
nicht mehr zugänglich gemacht und nicht 
mehr beworben werden. Der OS-Hersteller 
Microprose ließ sich das nicht gefallen und 
erkämpfte Ende der 80er Jahre vor Gericht 
die Freigabe einiger Computerspiele. 

§ "Mortal Kombat 2 " ist (noch) nicht indi. 
ziert Und Wird somit noch in diesem Jahr für 
Sega- und N intendo-Konsolen erscheinen. 

. · Opri-d Amiga bteten un 
den Commo ore . , 

1 
1 

0
··glichkeit ·· , r eme 'V a 1 111 

onsmenu oga . k ·r et·nem Feuer-
J \ ' S( IC 1111 

zwi chen °. · 
1 

Wie ehr Ihr die f 1d emem Pac . 
knop LII Kari ·Hemz Brakomer, Herten ache? 

Deiner \olelnung •echt: Em gt.:tes 
Generell nast Du mit . . . -ls zwgi oder dret 

• · ht unoedmgt menr " ~ 
Spiel brauch, mc . nfache• die Steuerung. 

G ~entew Je eh , 
Feuerknöpfe. Im e , · d R gel. Auch emhettliche 

menr Spaß macht s Ir er e . . 
desto , . . .. Benutzer eme feme Sache. 
Anschlußstecker smd fur ce:J . A . - und A:ari VCS 

f Mega Dnve. mtga . ~m einziges Pad ur da spteit dte :ndusme 
Platz und Gelo. Doch genau 

spart . II n die Hersteller mcm nur Kon­
nicnt mn, schließlich wo e, h klustves Zubenör ver-

1 onde·n auc ex 
soler: und Spte e s . , .. .. Joypao I mit noch menr 

S I e sicn em neues ' 
kaufe;] . 0 ang . r auch ~undertau-

.. e·den dte Dtnge. 
Knöpfe;:.\ ver au ~~. w I -tzt werden ste Jedoch nur 

d ert - ausgenu . 
sendlacn oro uzt D Ge"auigkeit wegen eine 

Sptelgn er " 
von den wemgsten . ~ . -Beschreibungen: Das 

. kt· zu Demen Joypao . 
kletne Korre ur . n drei Feuerknopfen zwet 
300-Pad oesttzl neber: Setne I • ' r. und Sei-

. . - d s f'lacht !ur.f K:10pfe. Sra . 
seitllcne Taster a · die 12 zusatz-

. "hlt Außerdem sollte man 
ect nicht mttgeza . . t den Tisch fallen 

d Jaguars nicht un er 
ltche Burtons es d Hälfte des Pads etn 
lassen, schließlich nehmeil ste re 

MAN!AC august 

99 -Action Replay Pro 2 ······ .::::·1 14:-
Die Schlümpfe (dt. Texte) 119,-
Dragon ... ..... ........ ............ ··· ··· ··· ··· ··· 134,-

Dschungelbuch ··· .:::: :: ::: 1

1

0

1

9

4 

•• = FIFA Soccer ........ . 
Megaman X ········· ···· 109,-
Pac Attack ·········· ··· ····· :::::: 119,-
Schneewitt~~:(4· Spi·~1~·;):::::: · .. .... ~ ~t 
Smash Ten FX (Juli/August) .. . ... . 
Stunt Race . ·: ..... 119,-

Super Hoctke~ (· ~S.pi~i~~~~i~r) .·.·. ·.·.·. 112149·.= Super Me ror . . ... . 
Wor1d Cup Stnker ..... ···· · · · · · · 

.. (dt Texte) ········ ···· ·· ··· 64 ·-Die Schlumpfe s6 Farben S. GB) .... 64,-
Donkey Kong (2 ... ....... 64,-

~~;:~~Y,i;.;:.; .. .................. •• •••• l!:= 

.. t Edit 1 J Gar.) 979,-
Multi Mega (hmr · · . .' ... ...... :::: .. 99,-
ADcratigoonnR~~I·a·y··~r~ . ~ ... ::::: .. .. ............ 109,-

Dschungelbuch ·· ::::: ~~~:= 
Dune 2 .... ··· ······ ······ ···· ...... 109,-
FIFA Soccer· ··············· . 119,-
Marko's Magie Football .. 114,-
Shadow Run ····· ····· ·· ·· . 139,-
Star Trek Next Gen .. 129,-
Streets of Rage 3 · · 

s · 1 mit Buch .... 499,-Mega CD 2 ohne pre · .. .. 119,-

g~~~~g)s.(~~~·.~ .::::::: : :::::::::: : :::: ... : ~g~ := 
FIFA Soccer CD ·· ····· ··· ······ ······ ···· ·. 109,- ~ 
Heart of the Alien ...... ... ......... ...... . .. 89,- ;-
Jurassic Park CD 119,- !f1 
Lunar Silverstar ....... .... ............... .. ... 99,- (;' 
Mega Race CD ..... 119,- (;' 
Soul Star (Juli) .: ....... 89,- ~ 
Tomcat Alley ········ ····· ·········· < 

SUPER NINTENDO 
Champions W.C. Soccer 
Cool Spot ······ ·· ·············· 
Daffy Duck .. 
Equinox .. ······ ·· ············· · 
Skyblazer ······ ····· ·········· 
Street Fighter 2 Turbo .. 
Tlny Toons ........ ...... .... . . 

GAME BOY 

Choplifter 2 ····· ··:··· 
Muhamed Ali Boxrng 
R-Type 2 ···· 

~ g 
> 

99,- ii' 
. 79,- !f1 
. 79,- (;' 
. 99,- (;' 

.. . 89,- ~ 
.... 99,- < 

69,- ~ 

.... .... 39,­
.. 29,­

··· 39,-

0 
::> 

MEGA DRIVE . 89,-
Aiaddin .. 89,-

~~~[;~~~ia ...... .... ........ ... .. .... ...... .. ::: ::= 
~~~~~~nn~gh·i ·Äd~~~i~~~~ : .::: .::: g~ := 
Street Fighter 2 ········· ·· · · · ··· 
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1987 
1988 
1990 
1991 

1992 
1992 

1992 
1992 

1993 
1993 

1993 

1994 

tt 
och ehe Mega Man die 
Videopieler da er te Mal 
zu pani eher Joypadakro­
batik aufforderte , hüpfte er 

durch japanische Comi c-Abe nteuer. 
Auch al TV- tar (in der Zeichentrickse­
rie "Captain .") hat der stählerne Cap­
com-Star inzwi chen Lorbeeren ge am­
mel t: Mega Man , in Japan als ''Rock 
Man" bekannt , befindet ich ieben 
Jahre nach der Geburt auf dem Höhe­
punkt einer Karriere. 
1987 erfindet die Entwicklungsabteilung 
von Capcom da "Jump' n'Shoot"- piel­
konzept, das der mechanischen Kultfi­
gur zum Erfolg verhilft: Mega Man am­
melt seine Extrawaffen nicht während 

des Levels, sondern 

• • A 
"klaut" sich da Ge chütz 
vom jeweiligen Endgeg­
ner. Da bi auf die letzte 
Welt alle Level von 
Beginn an frei zugäng­
lich sind , ergeben sich 
mit den neugewonnen 
Waffen ve rsch iedene 
Lösungsmög lichkei ten . 
Die Frage, welcher End­
geg ner mit welcher 
Extrawaffe am leic hte­
sten zu be iegen ist, wird 
von der Mega-Man-Fan­
ge mei nde heiß dis ku ­
tiert. Daran ist auch der 
enorme chwierigke it -
gracl chulcl , der den 

Mega Man (NES) 
Mega Man 2 (NES) 
Mega Man 3 (NES) 
Mega Man - Dr. 
Wily·s Rache 
(Game Boy) 
Mega Man 4 (NES) 
Mega Man 2 
(Game Boy) 
Mega Man 5 (NES) 
Mega Man 3 
(Game Boy) 
Mega Man 6 (NES) 

pieler zu atemberau­
benden Joypad -Ma nö­
vern zwingt. 

Mega Man 4 
(Game Boy) 
Mega Man X 
(Super NES) 
Mega Man Soccer 

Mega Man debütierte im 
Dezember 1987 auf 
ei nem 1-MBIT-Moclul. 
Das piel er chein t erst 
1989 in Deutschla nd , 

(Super NES) 

wird von den Mario-treu­
en E - pielern jedoch kaum beachtet. 

ur in Japa n und den USA sind die 
jump'n'Run-Fans dem chwie ri gke its­
grad gewachsen - es gilt den bö en Dr 
Wily und sechs einer Blechschergen zu 
be iegen. Ein Jahr später kehrt Mega 
Man auf da E zurück: Im Dezember 
1988 tobt sich der schießende Roboter 
bereits auf einem 2-MBit-Modul au , da 
1991 in Europa erscheint und Mega Man 
den verdienten Durchbruch bringt. Der 
teuflische Dr. Wily is t mit acht einer 
Ma chinen zurückgekehrt , um erneut 
um die Weltherr chaft zu fechten . ach­
dem der Doktor zu Vernu nft gebracht 

Mega Man gibt sein Debut auf dem NES: in 
sieben haarsträubend schweren Levels wird 

dem Spieler alles abverlangt. 

"Mega Man 3" erschien nur für das NES. Vier 
der acht Endgegner findet Ihr jedoch in auch 

im zweiten Game Boy-"Mega Man". 

in "Mega Man X" auf dem Super NES feuert 
der kühne Held dank eines Cheats den 

Energieball des "Street Fighters" Ryu ab. 

Artentfremdet Im enttäuschenden "Mega Man 
Soccer" jagd Mega Man keine keine feindli­

chen Roboter, sandem Tore. 

wurde, bekommt e Mega Man 1990 im 
dritten Teil mit weiteren ach t Ietall­
kumpanen zu tun , die nicht mehr von 
Dr. Wily , sonelern von einem gefährli­
chen Cyborg angeführt werden. In die­
sem benteuer ste llt ich sogar der 
Doktor auf die eire de Guten! Außer­
dem mit dabei: Der Eisenhund Flitz, der 
Mega Man das Fliegen und chwimmen 
ermögl icht. 1991 erblickt der knallharte 
Held dann zum er ten Mal da Licht des 
Game-Boy-Display : In seinem vierten 

piel "Mega Man - Dr. Wil y' s Rache" 
schlägt er sich wieder mit dem hinter­
hältigen Doktor und je vier Robotern 
aus den beiden ersten Mega-Man-Aben­
teuern herum. Danach ging' ab zu den 
ternen: In "Mega Man 4'' (1992 fü r das 

E ') ve rprügeln er und Flitz auf 
dem Pl ane ten Astron di e ach t 

Kampfmaschinen de geheimni vol­
len Dr. Cossack, der sich am Ende -

wer hätte das gedacht al Dr. Wily ent­
puppt. Zur gleichen Zeit veröffentlicht 
Capcom das zweite Mega Man - Spiel 
für den Game Boy und recycelt dafür je 
vier Roboter au "Mega lan 2" und Teil 
3. ei n treuer Hund Flitz und ei n 
Pogostab si nd ebenfalls mit von der 
Partie. Zeitgleich er cheinen im Dezem­
ber 1992 ''Mega Man 5", da bi heute 
den prung nach Europa nicht ge ·chaff­
te und "Mega Man 3" für den Game 
Boy, in dem die blaue Kultfigur gegen 
je vier Blechhaufen au dem dritten und 
ierten E -Abenteuer antritt. Im Früh­

jahr 1993 beendet Mega ian dann ein 
8-Bit-Gehop e mit 'Mega Man 6" für das 

ES und Mega Man 4" für den Game 
Boy. Da LCD- pektakel war diesmal 
eine Mischung aus den letzten beiden 

es- pielen. achdem selbst Fans den 
Durchblick im Wirwar de r Game-Boy­
und ES- piele verloren hatten , zieht 
Capcom 1993 e inen ch lu ß tri eb und 
tauft die erste 16-Bit- chi acht kurzer­
ha nd "Mega Ma n X" (Test in MA !AC 

7/94). Das uper-Nintendo-Modul i t 
knifflig wie alle vorangegangenen 

Teile, enthält aber weder alte Freun­
de (wie den Mega-Hund Flitz) , noch 

neue Extras - trotzdem ein guter Ein­
stieg für all e , di e bisher noch keine 
Bekannt chaft mit dem Ei enknirps 
machten . Momentan frönt die mechani­
sche Monsterbande der portliehen Au -
einander etzung: Leider gi lt das Fußball­
sp iel "Mega Man Soccer" al der 
chwächste Auftritt des chari marisehen 

Helden - Mega Man wird's überleben. 
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S pannung oder 

Slapstick, 

Humoroder 

Gewalt? Welche 

Elemente Euch 

im Film erwar-

um, seht Ihr im 

Kasten am Ende 

der Rezension. 

Ganz einfach: 

je mehr Toten­

schäde~ desto 

mehr Horror, 

jedes Herz eine 

Liebesszene. 

Action · 

Fantasy 

H orror H 

Romance 

ScienceFiction 

Sp ecial Effects 

Splauer 

Thriller -

"Ricky Oh i t e ine Waffe" pflegt Chri­
stoph Lambrecht von Game yndicate 
seinen Kunden den hoffnung los über­
zogenen Ferno t-Reißer anzupreisen. 
Der Anime-Händ ler me int damit nicht 
die japa ni ehe Zeichentrick-Version , 
sondern die Hong-Kong- Jeuverfilmung 

von 1993, die das brachia le Gefängni -
drama mit echten chaus p ielern und 
atemberaubenden pezialeffekten nach­
erzählt. Trotz des chauplatzes besteht 
nur wenig Gemeinsamkeit zwischen der 
", tory of Ricky" und Au bruchsdramen 
aus Amerika. Denn in der nahen Zu­
kunft sitzen nicht mehr Verbrecher im 

Hochsicherheit trakt , sondern upe rhel­
den , die hinter Gitte r tun und Ia en 
können , was ie wollen. Ricky i t der 
einzige Häftling mit reinem Herzen, der 
sich ers t nach dem e lbstmord e iner 
Freundin (Orogen-Gang ter tragen die 
ch uld) vom b rave n tudenten zum 

Kampfport-Rambo wandelt. 
Oie Vorge chiehre um Ricky' Freundin 
und ei ne u bildung zum Kung-Fu­
Meister wird in Fom1 von Rückblenden 
in die Handlung eingestreut - die e inzi­
gen Verschnaufpau e n in einem Mara­
thon der Duelle und Gewaltszenen . 
Im Kn as t w ird Ri cky nicht nu r vom 

Der bösartige Sohn des Knastdirektors 
Oinks in Grün) ist locker eine der unsympa­
thischsten Personen der Filmgeschichte. 

sadi tischen Direktor, ·onde rn auch von 

einen litgefange nen drang alie rt und 
herausgefordert. Immer mächtiger wer­
den seine Gegner, immer brutaler di e 
Au einandersetzungen . Im letzten Drittel 
stehen dem Helde n chließlich neben 
dem menschenfressenden Direkto r, 
auch de sen Vorge etzter. der e iskalte 
Chef de trafvollzug -Konzerns , sowie 
drei hochspeziali ierte Killer gegenüber. 
Rik i wird bei lebe ndige m Leibe begra­
ben, mit Ra ierklingen gefüttert und mit 
e inem überdimensionie rten Schrauben­
schlü sel verdroschen. Oie schnell 
ge ch nittene n Gewaltszenen e rinne rn 
dabei eher a n die Gefechte zwischen 

Tom & Jerry für die 90er Jahre: Heftige 
Mixtur aus atemberaubendem Eastern und 

handwerklich perfektem Splatter. 

Triumph des Maskenbildners: Riki kämpft 
zentnerschwere Monster in den Staub -
steckt dafür aber auch deftig Prügel ein. 

Tom und jerry, als an einen konventio­
nellen Ea tern und rauben Euch durch 
immer ab tru e re Einfäl le und Effekte 
de n Atem. Tur in den spektaku läre n 
Kampfsportszenen steckt noch ein Ele­
ment aus ernsthaften Ea ter-Tagen. 
Für Kinder ist die Geschichte trotz der 
offen ichtlichen Comic-Anle ihen nicht 
geeignet. Oie letzte Ke ilere i findet in 
der vollautomatisierten Gefängni kliche 
tatt und ertränkt die Hauptdar teller in 

Blut - abgesehen von Ri cky überlebt 
kein Protagnoni t de Films. 

DER DUMME UND DAS BIEST 

URUSEI Y ATSURA 
Die benteuer der sc h ö n e n Lum 
und ihres trotteligen Freunde Ataru 
ge h e n we ite r: In "Re m e mbe r my 
Love", dem dritten Teil der turbu­
le nte n e ri e von Rumiko Ta kaha ­
sc hi tre ffe n Lum und Ataru a uf 
ein e n geheimni vollen Zauberer , 
der Ataru anscheinend a u s reiner 
Boshaftigkeit in in rosa ilpferd 
v rwandelt. e lbstlos lä ßt sich Lum 
in eine a nd e re Dim e n s ion e nt­
fü hre n , d am it ih r Li ebl ing sei n 

Im futuristischen Hochsicherheitsknast sitzen nur die besonders hoffnunglosen Fälle. Riki hilft den Schwachen u~d vermöbelt Ya~utza-Pro­
minenz, Elite-Killer und das gesamte Gefängis-Management. Am Schluß steht der unbesiegbare Superheld b1s zu den Kn1en 1m Blut 
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Schmerzhaft: ln "Urusei Yatsura - TV Series 1" enden die meisten Episoden im 
Chaos- der tölpelhafte Held Ataru ist stets der Leidtragende. 

menschliche Au sehe n zurü cke r­
hält. Dort entpuppt sich der gemei­
ne Zauberer al der ein amer Junge 
Ruu , de r nur auf di e hinte rli tige n 
Ratschläge einer intellige nten Kri-
tallkugel hört. In die er Kuge l i t 

ein ge mein r Fluch gefang n , de r 
Lum um jede n Prei di e w a hre 
Lie be verde rben oll. Mit Hilfe vo n 
Ruu hält die 
Kuge l Lum 
gefangen , und 
Ataru - inzw i­
schen wi e d e r 
ga nz d r lte -
vergi ß t seine 

e re hre rin. Erst 
nach vie le n Jah­
re n trifft e r a uf 
eine Fre undin 
vo n 
de n 

Lum , 
Weg 

di e 
in 

Lums Dirnen ion 
ke nnt : In e ine m 

ergnü g un g s­
park in To kyo 
ö ffnet si c h e in-

schläge zurück. 
eben den "Urusei Yatsura"-Kinofil ­

men i t auch die "TV e ries 1" auf 
Vide o-Cas e tte rhältlich: In d e n 
ersten vier der insgesamt 196 Fe rn-
ehabenteuern de lap tickgespann 

Lum und Ataru e rfahrt Ihr, wi ich 
die be iden kennenlernen, Ataru ver­
sehntlieh um Lums Hand anhält und 

·ich mit der Zeit 
imme r mehr Ve r­
w andte on Lum 
b e i ihm einni ­
sten. 
Im Gegensatz zu 
d e n T Se rie n 
bietet der Film 
"U rusei Yats ura 
3: Remember M 
Lo ve" ni cht nur 
gn a denl o es 

ma l im Ja hr e in 
Dime n s io ns tu n­
ne l, de r direkt zu 

Gemeine Hexerei: ln "Urusei Yatsura 
3: Remember my Love" wird Ataru in 

ein üppiges Nilpferd verzaubert. 

lapstickve rg nü­
ge n , onde rn 
auch e ine durch­
dachte Geschich­
te : Ers t la ng am 
ko mmt Ihr hinter 
d as G e he imnis 
des Flu ches und 

Lum Gefängi führt. nge icht des 
innigen Wiedersehen zwi chen Lum 
und taru ze rbricht d i mystische 
Kugel in tau end Stücke - ih r Zau­
ber ist machtlo gege n di e Liebe 
e in e r Frau . Da wie d e rve re inigte 
Paa r beke hrt de n arm n Ruu und 
findet in den ganz no rmalen lltag 
voller Blitzzauber und Ellenbogen-

ze itweise eid Ihr 
Eu ch nicht s ich e r, o b Lum und 
Ata ru je w iede r zu sa mme nfinde n . 
Die TV Se rien bauen wiede rum auf 
leicht verständliche Handlungssträn­
ge und masse nh aft Hum o r: Ataru 
muß für e ine Blicke zu ande ren 
Fra uen bü ße n und rhält Stro m-
chl äge und Hi e be am laufenden 

Band. Techni eh ha lte n s ich be ide 

Produktio ne n zurü ck - Die er ie 
o ll nicht g ra fi eh bee indrucke n , 

·o ndern durch Witz und abgedreht 
Ge chiehr n übe rze uge n. "U ru e i 
Yatsura" ist für das junge Publikum 
ko n zipie rt , e ig ne t s ich a be r au ch 
he r o rragend für jede n nimefan , 
de r übe r ei ne ge unde Po rti o n 
chadenfreude verfügt. 

Erhiiltlich bei Diny Freddy. Köln. Tel.: 0221 ·11 33~' 

Alien-Prlnzessin turn kämpft um ihren Lieb­
ling: Slapsticklastige Romance, die weder 

Verständnis noch Mitleid kennt. 

·Japanisches Original mi t englischen Untert iteln . 

Wie alles begann: ln der ersten TV-Serie muß Ataru die Erde retten, indem er innerhalb von zehn Tagen Lum fängt. Nur wenn es ihm gelingt, 
lassen die Aliens von seinem Heimatplaneten ab. ln schönster "Road Runner"-Manier schlagen alle (bis auf den letzten) Versuche fehl. 
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U n1.sei Yatsura 

ist eine Scböp-

fut~g der erfolg-

reichen Manga-

Takabasbi 

eben der Serie 

"Rumik s 

World" scbtif sie 

auch die Cba-

raktere der 

Serie "Ranma 

1/2 '~ zu der 

mehrere Video-

spiele erbältlich 

sind. 

.... .. --... -- .. -..,-
• -;M - - . -:.:7* 
.--:::~ --"' .. _~;,~-
Ranma 1/ 2 (SNES) 



D 
omic - ind das nicht die 
komischen ideo pie le , 
die man nicht teuern, on­
dem nur umblättern kann? 

Auch wenn ich die Bilderbücher inzwi-
chen al " eunte Kunst" deklarieren , 

entdeckten zwei MA !AC-Redakteure 
auf dem 6. Internationalen Comic- alon 
Gemeinsamkeiten zwischen den Po­
pulär-Medien Comics und ideo piel. 
Mit der ielfalt der Inhalte und tile des 

Comics kö nne n weder Film noch 
Videospiel mithalten: eben Aus­

teil unge n o unte r chie d licher 
Künstler wie Guido iebe rt (ein 
expressioni ti eher Provokateur 
beim turmlauf gegen das ruhi­
ge Gewissen de r Co mic- a­
ti o n) oder de Karikat ur­
Profis jean Mulatier. lockten 
in Erlangen Diskussionsrun­
den und Vorträge zu jedem 
relevanten Co mic-Thema 
zu Gewalt , DDR und 
Dago bert. Tur für die 

Freunde digitaler ·n­
terhaltung blieb Er­
langen unintere ant: 

In den Hallen des Kongre s­
zentrums und ausgelagerten Aus­
teilungsräumen zeigten sich weder 

CD -Ro mi x, noc h neue Werke der 
Macintosh-Künstler Pepe Moreno und 

Mike Seanz. Dafür mach­
ten die Fans japanischer 
Populärkultur in der Mini­
Auste llung "Manga Ener­
gy" Bekannt chaft mit den 
Kün tlern de japanischen 
Großverlage Kodan ha , 
dem Mac her der erfolg­
reichsten Comic-Magazine 
der Welt. Wer sich durch 
die knapp 1000 eiren der 
monatli chen Manga-Ze it-

im Erlanger Kongreßzentrum und 
anderen städtischen Gebäuden. 

Romanze und Fantasy auch vereinzelt 
europäischen trieb . Wegen der immen­
sen achfrage des ja panischen Publi­
kums wird Kodansha vermehrt Zeichner 
aus Europa rekrut ieren . An den deut-
eben Verlag "Edition Kunst der 

Comics" ve rgeben wurde Kodansha 
"Gon", ein stili tisch perfektes Bilder-

buch o hne Text und prec hblasen . 
"Gon·'- chöpfer Ma ashi Tanaka i t wie 
viele einer Landsleute e in konzentrier­
ter Schnellzeichner, dem sich kein tech­
nischer Patzer nach agen läßt. Zwi ·chen 

chrift "Morning" schmö­
kert, entdeckt zwi chen 
ja pani sc her Acti o n , 

Comic-Gourmets fanden 
in Erlangen Leckerbissen 
wie z.B. den kompletten 

Comic von Manara, ie­
bers und Denis w irkte 
"Gon·' wie Brehms Tierle­
ben fü r die inte ndo­
Generation . Authentisch­
penible Na turzeich nun­
gen wechseln mit überzo­
genem lap tick und 
hanebücherner Action. 
Das begrenzte mimische 
Potential de Hel dens 
(Mund auf und Mund zu) 
macht Tanaka durch 
Detailreichtum und einen 
fliegenden Wech e l de r 

"Breathtaker" -Zyklus. 
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chauplätze wett: Gon ........ 11111111----!lllll"""' 

Text hüllt ich in hilflo e Phra en ("ein 
aktueller, actiongefüllter Fanta y-Thril­
ler") und Pauschalaussagen ("Manga 
auf dem ormar eh"). Irgendetwa 
stimmt nicht in einer japanischen Hoch­
haus-Siedlung der Jetzt-Zeit. Er t egnen 

ein paar Be­
duelliert ich im adelwald mit ·~,....,_..,. woh ner unter ge­

heimni vollen Umständen da Zeitliche, 
dann kratzen auch die nter uchung -
beamten ab - ein ko miseher Clown hat 
die Kontrolle über die iedlung über­
nommen . Im Gegen atz zu Akira" ist 
"Das Selbstmordparadies" kein platter­
Comic ondern eine leise Erzählung mit 
behu tsam sk izzie rten Protagoni ten. 
Otomo ist der begabteste Möbius­
Anhänger - eine Bücher zeigen, daß er 
auch jenseits des Akira-Universums 
(inzwi chen auf viele Bände angewach­
sen) Erzählenswertes fi ndet. 

einem Grizzly, zur Jagd durchfl1 er 
die teppe und um Fliegen zu lernen, 
setzt ich der elbstbewußte Knuddel­
Dino zu jungen Bergadlern ins est. Ein 
garantiert Technik-freie · Vergnügen mit 
Edutainment-Potential und dem unwi­
derstehlichen Charme einer "Calvin & 
Hobbe "-Folge. 
Ein Comeback hatte Kat uhiro Otomo, 
der Erfinder des gewa ltigen Akira­
Zyklu : eben zwei Anthologien de 
Carl en-Verlages präsentierte der '' U­
Comix"-Herau geber Alpha den Auftakt 
zu einem neuen Zyklu . Worum es im 
" elbstmordparadie " und in den fol ­
ge nden Bänden geh t, läßt ·ich na ch 
Durchsicht de er ten Bande nicht mit 

icherheit agen - auch Alpha Cover-

MAN!AC august 

Unter dem Titel )m charten de 
Tode " liefe rt der Münchner erlag 
Schreiber und Le er die zweite "Crying 
Freeman"- taffel au . Die beiden Bän­
den ergänzen den Mafia-Zyklu um 250 

e iten und entsprechen 
inhaltlich dem zweite n 

nime ,The Killer Within" 
(MA !AC 12/ 93) . Zw i-
chen der Vermähl ung 

des weinenden Killer mit 
der chönen Wai.·en Emu 
und dem Tod de Getreu­
en Koo unterhalten Duel­
le mit allen erdenk lichen 
Waffen und Fahrzeugen . 
Abge ehen vom krakeli­
gen Lettering i ·t di kom­

pakte tory ein Muß für jeden Manga­
Fan . Ebenso die Manga- or lage zum 
Kult-Anime .. Apple eed" . der die Taten 
eine .,Special Weapon As ault Teams" 
des 22.jahrhund rts schildert. Roboter, 
chwere Waffen und ber tende Action -

Kenner ha lten den vierteiligen Comic 
fü r noch stärker als den 0-minütigen 
Trickfilm. ,.Apple eed'·, da pektakuläre 
Debüt de Japaner Ia amune hirow , 
wurde in den USA bei Eclipse und Dark 
Hor e aufgelegt und kommt über die 
Ehapa-Tochter Fe macht Deut chland. 

nfang 1994 soll de r zweite Teil 
erscheinen. 

A tlg esichts der 

"Gon"-Rucksäcke, 

Poster und Pup­

pell u ar klar, 

daß ei11 Dillo­

Videospielnicht 

auf sich warteil 

lassetz würde. In 

letzter Sekunde 

erreichten uns 

die ersten Bilder 

aus]apan. wo 

im Herbst ein 8-

MBit-starkes 

"Gon"-,lfodulfür 

das Super Niu­

letzdo ausgelie­

fert wird. Gons 

gefürchtet 

Sprints stellt der 

Hersteller Ban-

dai in rasantem 

Mode-7-3D dar. 

Mangas in Erlangen: 
"Gon" als Auftakt zu einer 
Trilogie um einen selbst­
bewußten Jung-Dino ... 

... Katsuhiro "Akira" Oto­
mos neuer Zyklus 

beginnt im "Selbstmord­
paradies" bei Alpha .. . 

... der vierte und fünfte 
Band von "Crying Free­

man" beschwört den 
"Schatten des Todes" ... 

... und nochmals Otomo 
mit zwei neuen Manga· 
Anthologien im Carlsen 

Verlag. 
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\t-0 lST 
MEJNE 

TOCHTER? 

JCH ~NTE VERSUCHEN 
UBER. MEIN INFORMATiötJs­

NE1Z.WERK ETWAS 
HERAUSZUKRltGEN . 

GEGEN E.INE .. 
14EINE GEClJH~ 

ICH HAßE tHRE ~HTER NCHT 
FÜHRT. Iai HANDLE HIT DIENST­
l.E15l\JNGEN. ElN MIR UNBE­
KANNTER NFTRAGGEßER HAT 
VON MIR ElNEN· CYßER. FtR 
E\NE GELDOßERGAßE 
BESTELLT ~ .. 
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HIER! IHRE TOCHTER 
'WURDE AUF DEM FREIEN 
MAAKr ANGEßOT'E:N . Dl E 
ENTPOHRER RECHNEN 
'wOHL NICHT MEHR MIT 

DEM Lö.sE:GeL.D / 

ICH K4NN ES 
MIR DENKE:N,CNZO . 

ICH HABE NIEMANDEM 
JE ERZAHLT, WAS MIT 

JEANNYS MUTTER DAMALS 
~HEHEN IST. NICHT EIN­
MAL JEANNY \.JEtSS ES. 

HÖR ZU ... 
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intere siert fl det 

in dem Geschielt-

lü:hkeitstest 

"'Mighty Bomb 

]ack"' eineTZ grat~-

dioset~ Update vo11 

"Bomb ]ack", 

einem impum, 

aber überaus Jes­

selTZdet Bomben-

Ein ammelspieL 

uch die Kult-Rol-

len pielserie "Dra­

on Warrior" (im 

japanischen Origi-

nal Dragcm 

Quest" 1 ird nie 

nach Deulschland 

kommerL Gant% zu 

scbllleigen vom 

brillanten Gradi-

u 2"' von Konami. 

In]apa und den 

U. sind jeweil 

über 500 piele 

jü1 ES verfü -

bar. Haltet die 

u e11 offen, und 

freut. Euch über 

pielspaß-

bnäppcben zum 

onderprei . 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME. DANN SCHREIBT AN 
CYBERHEDIA VERLAGS GHBH • REDAKTION HAN!AC • 

WAL..L..BERGSTR . 10 • 86415 HERING 

HALTBARKEIT 

Gl 
ine Frage betri fft Mega­

Drive- und uper- intendo­
Module mit Batte ri espei­
cher. Angeblich hält o eine 

Batterie nur fün f bis echs Jahre. Heißt 
das etwa , daß ich mein teures piel­
modul mit Batteri e (meist Rollen piele 
oder Adventure ) nach Ablauf diese r 
"Frist" nicht mehr benutzen kann? oviel 
ich weiß, kann man die Batterie nicht 
erneuern . Gibt es ein Gerät auf dem 
Markt auf das ich pielstände für immer 
peichern Ia en? 

M. Bareuther, Kirchenlamitz 

Le,oer hast Dt: rec.~: Die Baterien ir ::leinen Spte:­

moaulen funK:ioruerer :atsächlich r.icrt ewig lngc hat 

aa bere;ts ErfahrJngen ger.acht e Spte!stinde se1ner 

"Swor:: t:f Ver::tllion·-camidge tzwei 'ahre ungespie, 

im S:hrant<) wuroe~ beim • .moemerkten A .. gang der Ba'­

terie r,var nicht gelös::rt, es iießer sich aber auch keme 

ileuen Spielstände .ehr festhalten . Den 'Tietsten So1e!er~ 

kanil das ega sein denn nach ~ürf Jahren steh~ sc on 

die übernächste Konsclengeneration be! Euch u• Wohn­

ztnmer Samr.>ler Lnc Nostalgiker. die Ihre angefange­

nen ''Landstalker''- und "Zelaa"-A::Jen~euer 1m r.ächster. 

Jahrtausend !ortse!zen wo:len . Könne~ .hre 3attener 

theoret!sc~ auS'.ausche~ : Ö'fnet das Mcdul und wec"seit 

die Knopfzelle au' der Piatine aus. 

Ein Geral. mit dem Du die Sp1eistänoe spe1chem kanr.st. 

gibt's nicht. Lediglich :iie hterzula:-~de 11ch: e~!läl:lichen 

r<opiersta~ionen bieten die , ~öglichkeit , S::ue!star~ae auf 

Dtsker:e ZL spetcher;> 

BLUTLEER 

S 
eit einem Ja hr besitze ich 
ein uper intendo , vor 
sechs Mona ten habe ich 
mir "Mortal Kombat " 

gekauft. Leider gibt es in der deutschen 
ersion kein Blutvergießen, nur braune 

Brühe. Mei ne Frage: Gibt es fü r das 
Action Replay Pro 2 Codes, mir denen 
man das piel wie am Automaten pielen 
kann? Ich selber habe chon Codes, die 
das braune Blut rot einfärben, aber das 
reicht nicht! Da Spiel soll zumindest o 
ablaufen wie auf dem Mega Drive (inklu-
ive aller Fini hing-Attacken). Ich habe 

einmal eine Hotline angerufen, die mein-

te, daß e olche Code ' geben oll. Lei­
der wußten die Jung nicht, wo man ie 
bekommt. Bitte helft mir! 

T. Steiner, Kaarst 

Leiaer ~üssen wir D1cn erttätJscher: Es gibt nachweis­

lich K~ · NEN Cheat. de· aus "'Mortal Komnat" auf dem 

Super Nintendc das nl:.; tge /utoma;en-Gemetzel oder 

die Mega-Drive-Versior mac~r Wir r:aoen u'ls schon vor 

Monaten mr! dem 1-iersteller Acclatm da!"Übe• unterhaiten 

- dte Des!gner selbsr haben alle Geruchte uber cas Vor­

na:Joe~setn von alut und Fimsh~ng-Moves dementtert. 

Davor: 1st übrigens i!IC1t r J' die cieutscne FassJng 

betro~er. : Auch 1m Aus:and rnussen dte Fans des Au~o­

'Tlaten auf sontz:ge 31urargter. verzicmen. D1e Suoer-Nin­

tendc-IJerslon von "Mortal Komoat 2" entsoricht wahr­

scnemlic~ dem AJTOrlatenvorbilc (siene MAN!AC 2 94). 

LANDSTALKER 

D 
n der letzten u gabe von 
MA !AC habt Ihr in der 
1 ew -Rubrik den "X-Termi­
nator 2'" vorge te II t und 

abgebildet. Laut dem Text am Rand soll 
da Teil auch die teuerung von "Land­
sfalke r" mod ifi zieren kön nen. Davon 
wußte mein Händler aber nichts. Bitte 
klärt mich auf! 

B. Kreine, Mönchengladbach 

Unsere Meloung Jber- ie "La1dsta!ker" -Er.•1eiterung ts: 

uns tatsächlich er .... as ver ·tscht. E1gentlich woliten w1r 

tn der Know-Hcw-RutJ·;k darauf h:nweiser.. aus P:atz­

g~jnoen wurae ;edoch dte rote Randspalte tn den Nev.s 

da'Jr r.:ißbrauch . Na Jrlic~ 'la! das Accessoire ntclils 

m1t dem "X-Termmator 2" zu TUfl, es ~anoe1t s1c" Jr.: eir. 

eiger~ständiges Produl([ Zu bez:eher. ist der Adapter cer 

die Steuerung von "landstalker" deu:lich vereinfachi. für 

39.95 Mari< ~e1 Test & Take. Tel. 030,6213018 

tiES fiOF SOPER fiES 

m intendo hat ihn zu den 
An fa ng ze iten des uper 

intendo angekündigt, ver­
lor aber im Lauf der Zeit 

da Interes e an die em Zubehör: Oie 
Rede ist von einem E -Adapter, der e 

uper- intendo-Be itzern erlaubt auf 
ihrer Konsole alte und neue 8-Bit-Modu­
le zu spielen. 

GT Elektronik in der chweiz (Tel.: 
0041/61/4014224) importiert eit kurzem 
den Tri- tar-Adapter, der in den Modul-
chacht des uper E gestöpselt wird 

und Euch drei neue Cartridge-Steckplät­
ze anbietet. In den vorder ten chacht 
paßt ein uper- intendo-Modul (von der 
Form her für deutsche, japanische und 
amerikani ehe geeignet) , der mittlere 
chluckt europäische und amerikanische 
ES-Module, ganz hinten finden japani­

sche E - piele (Famicom) Platz. omit 
chlagt Ihr zwei Fliegen mit einer Klap­

pe: Eure komplette E -Samml ung i t 
auf dem uper Nintendo spielbar (natür­
lich mi t den uper- intendo-J oypads) 
und Ihr habt einen Adapter für japani-
che und amerikani ehe Module, die auf 

deut chen E -Kon olen normalerwei e 
nicht laufen. 

er bi hierhin mitgedacht hat und gera­
de zu dem chlu ß kommt daß er auf 
diesem eg seine NES- piele endlich via 
RG B an den Fe rn eher bekommt, irrt 
ich le ider. on dem Tri- tar-Adapter 

fü hrt ein Kabe l weg , da mit dem 
ideo/RGB-Ausgang de uper intendo 

verbunden wird. Oie erbindung zum­
Fern eher wird über den Adapter herge­
teilt in den ein handelsübliche Super­
intendo-Video/ AV-Kabel paßr. Doch 

le ider sendet de r Tri- tar-Adapter nur 
Composite-Video- ignale, so daß weder 
-Video- noch RGB-Kabel ve rwendbar 
ind. Betreibt Ihr Euer uper intendo 

also via RGB-Kabel, mü ßt Ihr für den 
dapter ein zusätzliche Video/ AV-Kabel 

kaufen. Die Bildqualität i t jedoch akzep­
tabel und wird der grafischen Fähigkei­
ten des NE durchaus gerecht. 
Für E -Frea ks i t die er Adapter e in 
chmankerl , denn neben all den erwähn­

ten orteilen spart Ihr zu dem Platz , 
wenn Euer E noch neben dem Super 

teht. Wer gute Kontakte in die U A 
oder nach Japan hat, findet einige oft­
ware-Perlen für · ES , di e nie in 
Deutschland erschienen sind. 
Zu m Preis von gut 130 Ma rk ist de r 
Adap ter zwar teurer al ein deusches 

E , bietet abe r für Hardcore- pieler 
einen nicht zu unterschätzenden Kompa­
tibili tät -Bonus fü r ausländische ES­
Highlight. 

MAJI!AC august 



LOTOS 2 
lhr teht auf Autorennen bei denen 

Ihr mit dem Ga fuß in der Öl anne 
durch teilkurven h itzt? Dann habt Ihr 

vielleicht auch etwa für Baller piele 

gegen außerirdische Inva oren übrig. m 
o ein (g heime ) hoot'em up bei Lotu 2 

anzuwählen , gebt Ihr al Paß ort die Wörter 
' POD PLEA E" ein drückt Butron B u nd ab­
chließend TART. Kurz danach er cheint da 

Titelbild d s Baller piel , in dem Euch erklärt 
ird , w ie iel Punkte d r Ab chuß von ver chie­

denen Raum ·chiffen bringt. Ihr könnt soga r zu 
zweit gleichzeitig antreten! 

"POD PLEASE" 
B START 

OPER ETROID 
m Eure Energie aufzuladen, 

benötigt Ihr minde ten zehn Raketen 
uper-Raketen und 11 Power-Bomben. 

i Re ervetank mü en leer ein. Rollt 
Euch zum Ball zu ammen und drückt drei­

mal ELECT. Haltete X gedrückt und drückt L, 

R und • . un werden 14 Tanks gefüllt. 

IIAII!AC august 

Im 
IIJ•Iii•Millll!lllll Paßwort-

Screen 

... tm 
Anschluß 

dürft Ihr 
ein kurz­
weiliges 

Balle_rspiel 
genteßen 

Mit dem 
Cheat 

nebenan 
ladet Ihr 

Eure Ener­
gie kom­

plett nach 

gebt Ihr 
"POD 
PLEASE" 
em ... 
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Wenn Ihr Euch jede rze it 
mit neuer Lebensenergie au -
tatten oder den aktu e llen 

Level über pringen wollt. hal­
tet Ihr im Titelbild L R TART 

und ELECT gleichzeitig gedrückt und 
gebt • • , • , • • , • , • •••• • ein. 
Ab ofort könnt Ihr Eure Energie mit 
Button L aufladen und mit R zum näch-
ten Level pringen. 

1 + R +START+ SELECT ................ 

piel auf dem uper inrendo 
"' ··' vorge teil t bis zu die em H ft 

haben un ere "Popu lou "-Profe -
oren die ichtigen Paßwörter ausge­

knob lt: 

Argus 1 GJkXBpgj=3Z9 
Sparta sv!!g2bYWtm:f !! 
Creta bhjS6QrqQ=cNg 
Cypros RO#P7/<-RnnXm 
Delos fB:P#OHZ-Q&&Q 
Athena <XKfc#yT:/nXC 
Mycena kpcNx<vLLy$sO 
Larissa r%bYvf82&Qvv3 
Thrace T <y&6MJYD-QzJ 
Olymp 3jNm$/OD#1 h>j 
Artemis Sx$dM/TZ1 s77: 
Apollo f1 fLGS?NJ3GqD 
Hera >9JzxN?rpF77f 
Poseide snstSxkk#2vv3 
Hades ScJVjKs><b77: 
Zeus Z9fqb02cTb3Zc 

REVE"GE 
OF THE til"lfi 

Mit einem Cheat könnt Ihr 
hier alle Trickfilm equenzen 

an äh len: oba ld Ihr in den 
Option- creen ge chaltet habt, 

drückt Ihr da teue rkreuz nach 
• , • • • • . Woll t Ihr Euch die 
oundeffek te anhör n drückt lhr im 

ebenfa ll im Option-, creen • • , . , ..... , ..... ..... ,.,. .. , ., .... , ., .... , .. 

PAc·ATTACK 

Level 
1 
3 
5 
7 
9 
11 
13 
15 
17 
19 
21 
23 
25 
27 
29 
31 
33 
35 
37 
39 
41 
43 
45 
47 
49 
51 
53 
55 
57 
59 
61 
63 
65 
67 
69 
71 
73 
75 
77 
79 
81 
83 
85 
87 
89 
91 
93 
95 
97 
99 

STR 
KST 
MYX 
RTS 
HNT 
YSK 
HSM 
MTN 
RGH 
YKM 
KTY 
SMM 
SRT 
MDD 
DRC 
FLT 
OTN 
TGR 
yyp 
THD 
CNK 
MLR 
SDB 
VSM 
XPL 
TMF 
GWR 
KRW 
RPN 
BTI 
MNS 
LDM 
OTM 
MRS 
SWT 
FST 
XWF 
SNC 
CRN 
RNT 
JWK 
MMT 
HPN 
BNS 
MRH 
NSM 
KTI 
RRC 
PNN 
CHB 

Level 
2 
4 
6 
8 
10 
12 
14 
16 
18 
20 
22 
24 
26 
28 
30 
32 
34 
36 
38 
40 
42 
44 
46 
48 
50 
52 
54 
56 
58 
60 
62 
64 
66 
68 
70 
72 
74 
76 
78 
80 
82 
84 
86 
88 
90 
92 
94 
96 
98 
100 

HNM 
TRT 
KHL 
SKB 
SRY 
RCF 
PWW 
TKY 
TNS 
MWS 
TYK 
NFL 
KKT 
CWD 
WHT 
SKM 
SMN 
WKR 
SLS 
RMN 
FRB 
FRP 
BOJ 
RDY 
WLC 
ONS 
PLT 
HRC 
CNT 
TMP 
SWD 
YST 
BRP 
ppy 
WTM 
SLW 
RGJ 
BKP 
XNT 
BSK 
GSN 
DNK 
OCR 
SDC 
BTF 
OYl 
FGS 
YLW 
SPR 
LST 

PI"K PA"THER 
Dr i nützliche Ch at könnt 

Ihr aktivieren indem Thr b im 
Ei nscha lren de r Ko n ole die 
Button A und C auf jo pad 1 
und Burton B auf j o pad 2 

drückt. Wenn da TecMagik-Logo r-
ch indet müßtet Ihr ein n oundef­

fe kt hö ren . Im piel könnt Ih r nun 
während de Pau e-Modu die Cheat 
akti ieren: Drückt auf Knopf C. damit 
da Ch at-M nü rschein t. Mit dem 
teuerkreuz wählt Ihr die . rage an, mit 

füllt Ihr Eur Energie auf und Knopf 
B macht Euch un erwundbar. 

)ORASSIC PARK 
ach Eingabe de Paßwort 
Y K Y K" e r cheint d ie 

1eld ung . econd Controlle r 
Enabled ·. Wenn Ihr jetzt den 

z eiten Pad ein reckt. könnt Ihr 
zu jeder teile de piel scrollen. 

Um die Fa rbe Eure r Figur 
ährend de pi L zu erän­

dern . drückt Ihr im Pau e­
+ ·:· \tlodu olange auf ELECT, bi 

ich der Held in Eure Liebling -
fa rbe kleid t. 

TAZ·MA"Ifi 
Im Option-Menü funktionie­

ren folgende Ta tenkombina­
tionen : B, A, Y, A, X, A für 

+ :!:-zehn Continue · Y, X B, X A, X. 
L R B A Y A X, A für zwanzig 

Conrinue und A, Y, A Y, X Y, B, A. R, 
L, um die Le elan ahl einzu chalten. 

SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK 

Wenn Ihr Euch einen klei ­
nen paß erlauben wollt. 

drückt Ihr im Titelbild viermal 
+ ·:·auf Button Y. Hat's funktioniert , 

hört Ihr Darth ader metalli. ehe 
timme. chaltet nun in den Introbild­
chirm und ~ artet ab, was pas iert .. . 

MAI!AC ...... 



MADDE" HFL '94 
Um die Pla off zu umge­

hen drückt Ihr bei der 
Anwahl eine Pla off- piel 
TART. Danach drückt Ihr nach 

recht und TART. Die en Trick 
könnt Ihr bi zum Endspiel benutzen. 

ROAD RASH 2 
Ihr habt kein Lu t m hr, mit 

den eh ächlichen Standard­
Ma chineo herumzutuckern. 
Das echt chnelle Bike Wild 

Thing" gibt' mit die em Paßwort: 
OODA1VON 

PEACE KEEPERS 
Wenn Ihr Euch die Import­
er ion diese Prügel pi I 

bereit zugelegt habt erdet 
+ :!:- Ihr Euch über un eren Ch at 

freuen. Er erlaubt e , ver chiede­
ne ne u Charakteren anzuwählen , 
wenn Ihr die folgenden Button vom 
Erschein n de Jaleco"-Logo an bis ins 
Titelbild gedrückt haltet: 

L+R+A 

Fl Ffl SOCCER 
Im Option-Menü könnt Ihr 

mehrere Cheats per Tasten­
kombination au lö en: 

+ ~Super Abwehrreihe: 
LLLLLRL 

uper Angriff reihe: 
RRRRRLR 

''Crazy Ball Modu '': 
XABYYBAX 

RocK'"'RoLL 
RACI"G 

Wenn Ihr im V -Mode auf 
dem Planeten "Inferno·· tarten 

wollt , haltet Ihr im Planeten­
+ :!:-Auswahlbildschirm L, R und 

EL CT gedrückt. Bewegt Euren Kursor 
olange über die Planeten, bis Inferno 

er cheint. prachausgabe i t zu hören, 
wenn Ihr Larry anwählt und die Buttons 
L und R zu ammen betätigt. 

IIAIIIACHpSt 

fiCTRAISER 2 
Mit dem pa enden Cod 

erweckt Ihr einen der End­
g gner au dem e r ten "Act-

+ ,. rai er" zum Leben: obald Ihr 
"Xxxx Yyyy Zzzz" eingebt , er­

cheint Euer alter Bekannter. 

VIRTOAL SOCCER 
Auch die Designer von 

Probe haben Ihre Fußball i­
mulation mit dem Cliquen-taug-

+ t. Iichen 4- pieler-Modus ausge­
tattet. Leider fiel die er beim 

Ma tering de. piel unter den Ti eh, da 
einige Fehler nicht mehr au gemerzt 
werden konnten. Trotzdem verraten wir 
Euch ie funktioniert. Ihr müßt da 
Wort 'Four ' auf folgende Wei e einge­
ben: Für das 'F ' drückt Ihr ech mal 
Button L, zur Bestätigung R. Für "0 '' 
drückt Ihr 1- Mal L, dann R; fü r "U" 21 
Mal L, dann R, und für "R" 18 Mal L und 
zum Ab chluß R. Die e Eingaben müßt 
Ihr im Menübild eingeben, oweit der 
Multi-Tap-Adapter im zweiten Port ein­
ge t ckt ist. 
6 X L, R 15 X L, R 21 X L, R 18 X L, R 

ZOOL 
~~r......, Zwei Cheats zum populären 

onic-Konkurrenten haben 
wir entdeckt: Um den aktuellen 
Level zu über pringen pausiert 
Ihr das piel und drückt C. • • A, 

B B, A, • • A • • • · Wenn Ihr nach 
erneutem pielbeginn • drückt, über­
springt Ihr den Abschnitt • führt Euch 
in den näch ten Level. E funktioniert 
aber auch, den Level gleich anzu­
wählen: Im Pau emodu drückt Ihr • • 
A • • • B • • , • . Dann wieder 
START. 

C.ABBA •• A.• 
• A •. B. •. 

fATAL fORY SPECIAL 
Am Ende des Spiels wartet 

Ryo akazaki aus "Art of 
Fighting"! Um ihn zu sehen, 
müßt Ihr da · Spie l durch­

spielen, ohne eine einzige Runde 
zu erlieren (nehmt die Memory Card). 

ToE) fiM & EARL 2 
AJle Paßwörter zu Toe]am & 

Earl zweiten Au flug "Panic 
on Funkotron" auf dem Mega 
Drive hat unser Hüpfspiel- pe­

ziali t Ingo au geknobelt. 

Level 3 C6T2ZE-ILEIC 
LevelS PT28KZFK2YJQ 
Level? D9489128AT6 
Level 9 JPTFX 
Level11 T5QQCE2JA8PQ 
Level 13 JP8Q!IAPC84N 
Level 15 D92QCZ69XV5E 

TOOR"AME"T 
FIGHTERS 
Zwei geheime tage haben 

die Oe igner de Turtle -
Klepper im Modul versteckt. 
Gebt im Titelbild die Button­

Kombination L R R, L, R, L, R 
und A ein. Jetzt wählt Ihr "V . Mode", 
und Ihr könnt die "Metro Train Stage' 
owie die "Studio 6 Stage" anwählen. 

LRRLRLRA 

RoaocoP vs. 
TERMI"ATOR 

Um 54 Leben zu bekommen, 
pausiert Ihr das Spiel und 

drückt jeweils die Buttons C C, 
A, A, B, B. C, C, A, A, B B. Ihr 

kommt in einen GeheimleveL in 
dem Euch Designer john Botti Eure 
Leben überreicht. 
Außerdem erfahrt Ihr mehr über den 
Modus, in dem Ihr jede beliebige Waffe 
anwählen könnt. Hierfür drückt Ihr 
während des piels START, B, A, C, C, 
C, A B, B, A, C, C, C, A, B. Wieder im 

piel könnt Ihr die Icon am Bild­
chirmrand mit • . A+B+C wechseln. 
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ach den Modul-Katalogen zu Super Nintendo 
und Mega Drive sind nun die CD-Spiele an der 
Reihe. Wir haben alle Spiele für Mega CD. 3DO 

und CDi zusammengefaßt und kritisch verglichen. 

us Walt Disneys Zeichentrick­
studio wurde der spaßigste 
Medien-Konzern der Welt. Auch 

bei der Videospiel-Entwicklung haben Dis­
eys Erben ein gewichtiges Wort mitzure­

den. Wir präsentieren Euch die schönsten 
f'ilmumsetzungen für Sega und Nintendo. 

) fi Ci U fi R· PREMIERE 
tari macht ernst: Rechtzeitig zum 
Spiele-Herbst erscheint die 64-Bit­
Raubkatze offiziell in Deutschland. 

Wir stellen Euch die PAL-Version vor und 
zeigen Modul-Neuheiten - keine ominösen 
Listen. sondern greifbare Vorab-Eproms. 

KAMPF DER BEfiT'EM·UP·TITfifiEfi 
it 32 und 40 MBit machen sich die "Super Street Fighter 2" auf. 
ihren Titel gegen "Mortal Kombat 2" (mit Spaß- und Verstümme­
lungs-Specials!) sowie "Samurai Shodown" (das Neo-Geo-

Prunkstück im Sega- und Nintendo-Format) zu verteidigen. Wir haben 
uns an allen Versionen die Finger wundgespielt und verraten Euch. wel­
chem Prügelspiel die Zukunft ehört! 

MAN!AC august 





DISTRIBUTED BY 

.;, KONAMI 

Neu ! Nigel Mansen-s 
World Cha~npionship 

Das ist die heißeste Autorenn-Simulationauf 16 Original­
Kursen. WeltmeisterNigel Manseil zusammen m it der 

F.O.C.A. (Formula One Construction Association) haben 
ihre Rennsporterfahrung in diesem Videogame-Knaller der 

Spitzenklasse eingebracht. Vom Fahrertraining, Reifen­
wechsel, Getriebewahl und ... und ... alles rea listisch genau. 

Du bist am Steuer eines Top-Boliden. Auf einer Origina l­
Rennstrecke von Hockenheim bis Monaco. Fahrertraining 
mit dem Weltmeister: Nigel Manseil persönlich gibt Dir 

Tips für das Rennen. Immer wieder zeigt er Dir d ie besten 
Tricks, damit Du immer stärker wirst. Gib Fullspeed und 

bremse ab, bevor Du abhebst. Start frei ! 
Im Game Boy mit Passwort-System, NES und Super NES. 

Megafu n 6/93 sch reibt: 
" ... ein Spiel der Ex traklasse und wagt am Thron von ... zu rütteln . Auch die 

verschiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur 
to llen Rennatmosphäre bei." 

ERTIE• 
GUT IST UNS NICHT GUT GENUG 
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