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DIE RACHE
DES JUMP’N’RUN

Es ist, als hatte die Gewerkschaft der HOpfspielhelden

unser Gendrgel Uber witzlose Sprungstafetten gehért und
ein Kommando vorbeigeschickt, das ihren guten Ruf vertei-
digt. In diesem Monat stUrmten prominente und (noch) unbe-
kannte HUpf-Kunstler die MANIAC-Redaktion, entfUhrten uns
in atemberaubende Grafikwelten und scrollende Fantasy-
Spielplatze. Nur die Titelverteidiger Nintendo und Sega hal-
ten thre Projekte noch verdeckt: Gegen den 3D-gerenderten
Donkey Kong. den wir Euch in der nGchsten MANIAC im Detail
vorstellen, verspricht Sega fur Weihnachten das bislang
umfangreichste Sonic-Abenteuer. Die beiden MarktfUhrer war-
ten noch mit der Pressearbeit, doch die Konkurrenz hat ihre
Kanditaten bereits ausgeschickt. Zu den Superstars wird sich
erstmals das PC-Engine-Maskottchen "Bonk” gesellen, ein klei-
ner Knirps mit machtig Kohldampf, der bisher nur auf 8-Bit-Kon-
solen und Heimcomputern die Urwelt aufmischte. Was Steinzeit-
Dickkopf Bonk anderen HUpfspiel-VIPs voraus hat, und wie der
Kleine auf den Genuf von roher Mammut-Keule reagiert,
verraten wir Euch ab Seite 8.
Ein Wurm, der springt und mit seinem Kérper die Feinde
wegpeitscht — ist "Earthworm Jim" ein untroglicher indikator
fur den geistlich-sittlichen Verfall des Abendlandes? Wir
glauben schon und deckten den neuen Held. erdacht vom
Virgin-Rebellen David Perry, schon wahrend seiner Entste-
hung reichlich mit Yorschufllorbeeren ein. Doch die Fast-
Fertig-Version, die uns im August erreichte, Ubertraf alle
Erwartungen und mUfte Kong, Sonic & Bonk den Angst-

schweifl auf die Pixel-Stirn treiben. Perry und seine Crew
haben soviel Irrwitz und Animations-Luxus auf's Modul
gepackt, daf} wir nach unserem Preview in MANIAC 7/94 jetzt
nochmal zwei prall gefullte Seiten mit neuen Fotos nach-
schieben. Wurmt Euch vor zur Seite 16.

Auch das zehnseitige Feature um Disney-Spiele steht unter
einem aktuellen Anlaf: Sony erzdahlt die Entstehungsge-
schichte von Mickey Mouse durch spielbare Sequenzen aus
frohen Zeichentrick-Einsatzen, von "Steamboat Willie” (1928)
bis "Prince and the Pauper" (1990). Wenn die Programmierer
sich richtig ‘reinhédngen, wird Mickey Mania (ab Seite 34) zum
schénsten Treffen aus Zeichentrick und Videospiel.

Martin lief seinen Bonk wiederum nur fur zwei Roboter
stehen, die sich auf dem Mega Drive den Weg vom
Jump’'n’Run zum Actionspiel freischossen. "Ist es besser,
schneller oder gar verrockter als Gunstar Heroes?". Die
Frage war erst ausdiskutiert, als Martin es zweimal durchge-

spielt hatte. Unseren Test findet Ihr ab Seite 46.
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Augen auf beim Software-Kauf:

grafisch und spielerisch in den Schatten.

Konkurrenz fir Mario und Sonic:
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"Burn: Cycle” entfiihrt CDi-Liebhaber
ins néchste Jahrtausend.
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Genau wie

beim ersten Tell,
baben die
Probe-Designer
auch in der
Fortsetzung
einige Uberra-
schungen ver-
steckt. Dazu
zdblen zum Bel-
splel die drel
versteckten
Splelfiguren.
Wdbrend Ibr bel
"Mortal Kom-
bat” ayf Reptile
getroffen seld,
warten in
bestimmten
Splelstyfen von
"Mortal Kombat
2” Noob Saibot,
Jade und Smoke
ayf Euch. Die
komplizierten
Cheats, nach
denen die
gebeimnisvollen
Superkdmpfer
erscheinen,
verraten wir
Euch in der
ndchsten

Ausgabe...

Der Mortal Monday
liegt binter uns, doch
bevor wir "Mortal
Kombat 2” im Test aus-
Stibrlich auseinander-
pfliicken, werfen wir
nochmal einen Blick
auf neue Features...

n der letzten Ausgabe
haben wir Euch bereits mit
einem vierseitigen Special
tber den Nachfolger zu
Midways blutigem Arcade-Gemetzel
informiert, in dieser Ausgabe nehmen
wir die aktuellen Vorserien-Module fiir

Sega und Nintendo unter die Lupe. Die
offizielle Deutschland-Veroffentlichung
der heif ersehnten Fortsetzung ging

Neben der schlagfertigen Kitana tritt
als zweite Frau Zwillingsschwester
Mieena auf. (Super Nintendo)

e e
Op WINS

JAx

Einétéiger sdllten éiéh'hii.séorplon
versuchen: Er ist ein echtes
All-Round-Talent. (Super Nintendo)

Wie die Friendship-Moves aller
Spielfiguren funktionieren, haben wir
Euch in der letzten Ausgabe verraten.

00 WINS
RABER

Raiden steht immer unter Hochspannung. Wollen wir offen,

00 MINS
__CAGE

daB er sich nicht an Euch entlédt... (Mega Drive)

zwar bereits am 5. September (iber die
Bihne (soviel wir wissen ohne Tote
oder Schwerverletzte), die fertige Versi-
on der Cartridge schaffte es aber leider
nicht mehr rechtzeitig in die Redaktion.
Trotzdem konnen wir Euch schon jetzt
alles (iber "Mortal Kombat 2" verraten,
so drucken wir nebenan die Kombina-

2 - DANGER

00 WNS
RAIDEN

Einige der "Mortal Kombat 2"-Specials
funktionieren genau wie bei
"Street Fighter 2". (Mega Drive)

tionen ab, mit denen Ihr den Gegner
bei der Ansage "Finish Him" in ein Baby
verwandelt. Die "Babality”-Moves sind
eine von drei "Finish”-Varianten: Die
"Friendship”™-Moves haben wir Euch in
der letzten Ausgabe vorgefihrt, wie die
"Fatalities” funktionieren, verraten wir
Euch in der niichsten MAN!AC.

— NOOE SAIEOT

Drei versteckte Spielfiguren erwarten
Euch: Dieser SchattenriB-Kampfer
heit Noob Saibot. (Mega Drive)

Trotz aller Dementis hat's Acclaim doch
gewagt, simtliche Blut-, Gewalt- und
Splatterszenen des Spielautomaten auf
den heimischen Bildschirm zu bringen.
Beim ersten Teil von "Mortal Kombat”
gab’s das Blut zwar schon auf dem
Mega Drive, lief sich aber nur Gber

MAN!AC oktober



Schauspieler Cage in seiner
Paraderolle: Wie reiBe ich meinen
Gegner sauber auseinander?

Alle Falities des Automaten wurden
umgesetzt. Wie sie funktionieren,
erfahrt Ihr in der ndchsten MANIAC.

Das nennt Ihr blutig? Dann wartet
mal, bis Euch Schiitzer Baraka
andere Tricks zeigt!

einen Cheat einschalten - trotzdem
wurde das Modul von der BPS indiziert
und darf jetzt nur noch an Erwachsene
verkauft werden. Im Ausland blieb
Acclaim von dieser Form des Jugend-
schutzes verschont, und vor allem in
Amerika entbrannte ein wahrer Run auf
das Mega-Drive-Modul - trotz relativ
bescheidener Grafik und Musik. Haupt-
sache Blut. Bei der Umsetzung des
zweiten Teils wollte Nintendo nicht hin-
ten anstehen und bat Acclaim, die neue
Version genauso blutig zu gestalten, wie
das Pendant auf den Sega-Konsolen.
Dafiir lie Nintendo sogar die eigenen
Richtlinien fiir Lizenznehmer (eine Art
Bibel der Programmierer), in der stren-
ge Regeln in Sachen Blut, Sex und
Gewalt festgeschrieben sind, links lie-
gen. Demzufolge kommen bei "Mortal
Kombat 2" auch die gnadenlosen Super-
Nintendo-Metzger in den Genuf roter
Farbe.

Acclaim kann sich dartber freuen -
zumindest was den internationalen Ver-
kauf des Moduls angeht. In Deutschland
wird's schon schwieriger, denn hier
werden zimperliche Elternverbinde
sofort Alarm schlagen, die BPS ein-
schreiten und das Spiel in kiirzester Zeit
indizieren. Auf neuerliche Fernsehdis-
kussionen zum Thema

"Videospiele - Wie
unsere Kinder zu

Gewalttitern wer-
den” dirfen wir
uns jetzt schon
freuen... ak

MAN!AC oktober

Johnny Cage:

Rickwarts, riick

Baraka:
Vorwarts, vorwarts,
vorwarts, hoher Kick

- e Liu Kang:
Mlase: 4 Runter, runter, vorwarts,
Runter, hoch, runter, rickwarts, tiefer Kick

hoch, tiefer Kick + Block

Ruckwarts, rickwarts, vor-
warts, vorwarts, hoher Kick

Kitana:
Runter, runter, runter,
tiefer Kick

Raiden:
Mileena: . Runter, runter, hoch,
Runter, runter, runter, hoher Kick
hoher Kick

Scorpion:
Reptile: “Runt.c.er, riickwarts,
Runter, riickwarts, rlickwarts, hoher Kick

ruckwarts, tiefer Kick

Sub-Zero:
Runter, riickwarts,
rlckwarts, hoher Kick

Shang Tsung:
Rickwarts, vorwarts,
runter, hoher Kick
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Dt’e 8-Bit-Kon-
sole PC-Engine
wurde zwar von
Hudson ent-
wickell, ist aber
unter dem
NEC-Banner in
Japanischen
Geschdiften
erbdltlich. Der
Fernost-Erfolg
(nach Nintendo
ist NEC vor Sega
die Nummer 2)
konnte in den
USA nicht wie-
derbolt werden.
Als Turbo Grafx
(spditer Turbo
Duo mit CD-
ROM) floppte
die technisch lei-
stungsstarke
Konsole —dank
schlechtem
Marketing und
Seblender Soft-
ware. Euro-
pdische Video-
spieler kennen
das System und
die weit iiber
500 Japano-Spie-
le auf Modul
und CD nur via

Import-Héindler.

B.C. Kid (NES)

mich einige von Euch als ,BC |
Kid" kennen. Vor knapp zwei Jahren verlieB ich i
meine angestammte PC-Engine-Umgebung und ging auf |
dem Game Boy fremd. Auch eine NES-Version meiner Stein- |
e zeit-Eskapaden ist seit gut einem Jahr fertig, wird aber in ,L

L]
: Bonk’s Revenge !
" Mein ganzer Stolz sind bislang die drei PC-Engine- Pe-Eogas)

Jump’'n'Runs, die bestenfalls von der neuen Super-Nintendo-Version iibertroffen werden
kbnnten. Meinen Ausflug ins Ballerspielgenre (, Air Zonk™) verschweige ich normalerweise - in

=== Europa leider nicht erscheinen.

...obwohl

Bonk's Adventure g
(PC-Engine)

Zukunft bleibe ich bei dem vertrauten Plattform-Umfeld.

er zum Tyrannosaurus ist
dieser Dickschidel? Nur
ein kleines Grippchen
von Videospielern kennt
den Jump'n’Run-Profi, der 1989 im Auf-
trag von Hudsonsoft vom japanischen
Programmierteam Red auf den Bild-
schirm berufen wurde. Als PC-Engine-
Maskottchen "PC-Gengin® eroberte der
Steinzeit-Knirps die Herzen der Japaner
und wurde bis heute mit zwei Fortset-
zungen sowie einer Shootem-Up-Varia-
tion bedacht. Fir die US-Premiere taufte
Hudson ihren Urzeit-Macho in Bonk um
- eine treffende Beschreibung fiir
Sprachschatz und Hauptbeschiftigung
des Helden.
Bonks primires Erkennungszeichen ist
der iberdi-

. mensio-
\ nierte
\ Nah-

Wo ist Bonk?
Natdrlich in dem Fahrstuhl, der ihm
anstrengende Kletterpartien erspart.

Um den Level zu verlassen, quetscht sich Bonk durch den kieinsten Schiitz.

Mit Wut im Bauch (oder besser:
im Kopf) zerstort Bonk eine
postmoderne Betonklotz-Siedlung.

- —

L Egal, ob Bonk klein, groB oder auf
einem animalischen Trip ist:
Schnappt er sich eine Fleischkeule,
wird der Neandertaler sauer und
vermobelt die Gegner riicksichtslos.

Hoffentlich tragt er keine bleibenden Schéden davon.

kampf-Schiidel. Der verhilft Bonk nicht
etwa zum Mega-IQ, ist aber eine schlag-
kriftige Waffe im Kampf um das Nean-
dertal. Kommt ein Bosewicht heranmar-
schiert, wird dieser mit einem aggressi-
ven Kopfnicken in die ewigen Jagd-
griinde befordert. Alternativ hiipft Bonk
in die Hohe, dreht sich im Flug auf
Knopfdruck um 180 Grad und landet
kopfiiber auf dem Gegner — Problem
gelost! Im Gegensatz zur Bier-
,bauch-Attacke des Zeitgenos-

Nur nicht den Kopf verlieren — auch wenn sich damit stein-
starke Hindernisse Uberwinden lassen (rechtes Bild).

sen ,Chuck Rock* erweist sich die kopf-
lastige Angriffsvariante als pures Spiel-
spaf3-Doping.

Inshesondere bei der brandneuen
Super-Nintendo-Version hat Red jede
Menge Kopfarbeit geleistet. Nicht nur,
dag sich Vegetarier Bonk nach dem
Genuf von leckeren Schweinshaxen in
einen wiitenden Raufbold verwandelt,
der jeden Feind schon bei geringster
Beriihrung entwaffnet. Nach dem Ver-
zehr von verschiedenfarbigen Bonbons

MAN!AC oktober



gehen mit Bonk seltsame Dinge vor.
Rote Leckereien lassen ihn auf Finger-
hut-GroBe schrumpfen, blaue Bonbons
wiederum blasen Bonk zum groften
Neandertaler aller Zeiten auf — wobei
natiirlich vor allem sein Kopf an
Umfang zunimmt. Abgesehen von der
anstrengenden Kopfarbeit, muf Bonk
mit vielfiltigen Hilfsmitteln und Wider-
sachern umgehen. So duftet alle paar
Meter eine Urzeit-Blume, die Bonk je
nach Farbe als Sprungschanze
oder Extraquelle
dient. Bonk
kann

MAN!AC oktober

2zu sich) giert unser Held nach kleinen und groBen Herzen.

Jump'n'Run,

Traditionell
stolpert Bonk
im Lauf seines Abenteuers iiber
jede Menge zierliche Bliimlein. Beriihrt der Kopfarbei-
ter eine Pflanze, wird er zu einem Bonusspiel entfiihrt.
Mehr als ein halbes Dutzend aberwitzige Punkiesam-
mel-Intermezzi
warten auf Euch:
Einmal bestrei-
tet Ihr als Krebs-
Bonk einen horizontal scrollenden Ballerlevel, dann
bringt thr ein hilfloses Lebewesen mit gezielten Blase-
balk-Hiipfern zum Platzen.

] Sl die Blume auch pfliic-  stattliche Anzahl frischer Ideen, Gags
= Auch als wiitender Bonk (gerade nahm er einen FleischspieB ! ken und an einer tak-  und ein herzerfrischendes Recycling

tisch giinstigen Stelle  bekannter Spielelemente auf. Da sich
wieder einpflanzen.  die Levels mehrfach verzweigen und
Allerdings hat Bonk noch andere Mog-  Bonusrunden und Geheimkammern
lichkeiten, Hindernisse zu Gberwinden. enthalten, werdet Thr eine Menge Zeit
Senkrechte Winde sind kein Problem:  mit dem lustigen Dickschii-
Mit seinen prichtigen Beiern hakt er
sich im Mauerwerk ein und klettert so
Meter fiir Meter nach oben.
Super Bonk* st
zwar auch ein

del verbringen.

weist auf 12
MBit aber eine

Er siebt aus
wie ein Neandertaler,
giert nach Fleisch-
keulen und geniefSt
in Japan einen
prdchtigen Ruf:
Bonk macht sich
auf, Mario und
Sonic das Fiirch-
ten zu lebren.

Kleine Ménner, groBe Wirkung: Bonk kann sich nicht nur in einen Liliputaner
verwandeln, sondern mutiert gelegentiich zum Schmalspur-Krebs.
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~ achdem “Super Street
Fighter 2” und das
"Turbo”-Update nicht

den erwarteten Erfolg in

den Spielhallen hatten, will Capcom
mit einem neuen Beat'em-Up an den
Erfolg der "Street Fighter 2”-Reihe
ankniipfen. Dabei haben’s sich die
Designer recht einfach gemacht:
Man nehme die Programm-Codes
von "Super Street
Fighter 2 Turbo”,
indere hier und da
ein paar Kleinigkei-
| ten und tausche die
komplette Grafik
aus — schon ist das
neue Spiel fertig. So
mufl es gelaufen
sein, immerhin
gibt’s wie beim

| "Turbo”-Automaten
| neben den Ener-
| gieleisten  oben
sogenannte "Speci-
| al”-Balken, die sich
langsam auffiillen,
. sobald Ihr den Geg-
ner trefft. Fiihrt Thr
bei vollem Balken
einen Special Move
| aus, feuert Eure
ai Spielfigur ein be-
sonders  starkes
Special ab - und
dafiir gibt's genau
'\ wie bei “Turbo”
¢\ Combo-Punkte (bis
., zu acht Treffer
nacheinander sind
moglich). Nichts
Neues auch hinsichtlich der Spielge-
schwindigkeit: Wer noch was mitbe-
kommen will, wiihlt Stufe 1, wer sei-

Sieht aus wie ein Special, ist aber ein
ganz normaler Schlag des Pharao.

Ungeheuer in;uo erwartet Euch
im Schilf des Amazonas

576806 U

Kurz vor der Begegnung mit dem
Feuerwesen wartet dieser Roboter

Da selbst eiserne "Street Fighter’-Fans kein
weiteres Update mebr baben wollen, bereitet
Capcom ein neues, bochkarditiges Priigelspiel
Wir baben uns die Automatenversion
dieses Beat'em-Ups angeseben.

Wenn Eismonster Sasquatch
besonders mies drauf ist, verspeist
es seinen Gegner!

ner. Fans des Kultfilms "Ameri-
can Werwolf” halten sich an Jon
Talbain, ein zihnefletchen-
des Monster. Auch
Frankenstein
muflte

nen Kumpel verwirren mochte, ent-
scheidet sich fiir Stufe 3. Auch mit
der Steuerung werden alle ”Street
Fighter 2"-Kenner sofort zurecht
kommen: Einige Special Moves funk-
tionieren genau wie beim Vorbild,
auf jeden Fall werden sie mit Joy-
stickverdrehungen ausgeldst. Doch
was die grafische Gestaltung
betrifft haben die Designer
komplett umgedacht: Statt
mit martialischen Priigel-
figuren tretet Ihr bei "Dark
Stalkers” mit fantasievollen
Monstern an. Wer bei "Street
Fighter 2" gerne in die Klamot-
ten von Ryu und Ken ge-
schlipft ist und deren Special
Moves beherrscht, sollte sich
fiir den Vampir Demitri Maxi-
moff entscheiden. Mit Feuerball
und verschiedenen Fledermaus-
attacken stiirzt er sich auf den Geg-
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Stalkers” hat das Zeug zum Mega-Hit: Aufwendige Backgrounds, fantastische st
Animationen, ideenreiche Spielfiguren und "Street Fighter 2"-Gameplay.
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Zehn Spielfiguren durft Ihr selbst

steuern, danach warten zwei
schwierige Endgegner.

ge Specials erinnern stark an
"Street Fighter 2”. So schleudert
Demitri seine Feuerballe wie Guile.

passend zu "Dark Stalkers” einen
Charakter zusammennihen: Fran-
kies Sohn Victor von Gerdenheim
setzt seine Kontrahenten mit elektri-
schen Stofen unter Strom. Wer auf
Hardrocker steht, wihlt den Zombie
Lord Raptor, eine ungemiitliche
Kreatur. die nie ohne Kettensigen
aus dem Haus geht. Anakaris wieder-
um ist ein alter Pharao aus Agypten,
der mit Mullbinden und magischen
Kriften angreift. Auch fiir Freunde
des anderen Geschlechts hilt Cap-
com zwei Losungen bereit: Entweder
Ihr legt Euch mit Katzenfrau Felicia
auf die Lauer. oder Ihr steuert die
schottische Schonheit Morrigan

Pharao Anarakis ist zwar schrecklich
langsam, dafiir verwirrt er seinen Gegner
durch die einfallsreichsten Attacken.

£0807 8]

tritt
Morrigan an, eine Dame, die sténdig
von Fledermausen umgeben ist.

Aensland. Fehlen noch drei Helden:
Samurai Bishamon, ein Fernost-
Diamon mit scharfer Klinge, Rikuo,

das griine Monster aus dem Amazo-

nas, und Sasquatch, ein liebenswer-
tes Zotteltier aus Kanada, das seinen
Gegner einfriert oder gleich ver-
speist.

"Dark Stalkers” ist neben “Super
Street Fighter 2 Turbo™ das beste
Pruigelspiel des Jahres. Grafisch

-—
—

ol
Frankensteins Sohn Victor erwartet
Euch im Labor seines Erschaffers.
Vorsicht: Er ist elektrisch geladen.

arIran s
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Showdown in der Festung des bosen
Feuerdamons, der laufend seine
Gestalt verandert.

Natiriich haben auch die "Dark
Stalkers”-Helden reichlich
Specials auf der Pfanne

erinnert es an SNKs "Samurai Sho-
down”, ist aber noch einfallsreicher
und innovativer. Alle Spielfiguren
haben witzige Animationen in petto,
so zupft Lord Raptor nach dem Sieg
an seiner E-Gitarre, wihrend sich
Anakaris zur Deckung in seinen Sar-
kophag verzieht. Auch spielerisch
gibt’s an "Dark Stalkers™ nichts aus-
zusetzen — immerhin handelt es sich
quasi um ein schr ausfiithrliches
Update von "Super Street Fighter 27,
Wann Capcom die- «
ses Prachtspiel auf .
Konsole umsetzt,
steht leider noch
nicht fest. Sobald uns
nihere Informationen
zu den Heimversionen vorlie-
gen, wagen wir uns erneut ins
Monsterland.
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Capcom bat
vom Erfolg der
unappetitlichen

Blutorgien der
"Mortal Kom-

bat™Automaten
gelernt und
"Dark Stalkers”
O“nfalls mil
reichlich Blut
angereichert.
Das sebt Ihr
aber erst, wenn
Ibr den Gegner
mit Waffen
maltrditiert
(zum Beispiel
mit dem Samu-
raischwert, den
Krallen des Wer-
wolfs oder den
diversen Ket-
tensdgen von

Lord Raptor).




uselnde Mini-Minner sind
bei jedem Spiel der engli-
schen  Elite-Entwickler
Bullfog mit von der Partie.
Im Klassiker "Populous" ziindeln und
fechten sie fir einen gottlichen Herr-
scher, im neuen PC-Spiel
"Theme Park" stirmen die
Winzlinge einen digitalen
Vergniigungspark. Auch in
der bleihaltiger Anti-Utopie
"Syndicate", dem vorletzten
Strategiespiel von Bullfrog,
bekommt Ihr es mit den klei-
nen Kollektiv-Titern zu tun.
Jeweils vier Sprites gehor-
chen Eurem Kommando -
der Rest steht gegen Euch!
Multinationale  Konzern-
gruppen zanken um die all-
michtige Digi-Droge CHIP.
Diese verindert das Bewuf3t-
sein des Trigers und wird so zum
Werkzeug fir die Manipulation ganzer
Volker. Doch der Kampf um das CHIP-
Monpol macht die Firmen miirbe. Gang-
stersyndikate nutzen die Chance und
unterwandern die Konzerne bis hinauf
zur Vorstandsebene. Auch der Spie-
ler ist einer der kriminiellen Sei-
teneinsteiger — sein Syndicate ist
zum Machtkampf bereit.
Euer Schlachtfeld ist die Strage,
wo sich zwischen friedlichen Zivi-
listen auch die finsteren Handlan-
ger anderer Syndikate mischen.
Ahnlich wie im Nintendo-Rol-
lenspiel "Shadow Run" blickt
Ihr von schrig oben in die
Hiuserschluchten und Hinter-
hofe. Zu Euren FiiBen liegt eine
pedantisch simulierte Welt, mit Fahrzeu-
gen, offentlichen Gebiuden und vielen,
vielen Menschlein. Das Ziel des von
Euch gesteuerten Einsatzteams sind Ein-
zelpersonen (Doppel-Agenten, Waffen-
schieber, gegnerische Kommandanten),
aber auch ganze Einheiten der Konkur-
renz. Tiftelt einen Plan aus, wie Ihr am
besten an die Halbwelt-VIPs heran-
kommt und laBt Eure Minner Etappe

Ein Vorspann flhrt Euch in das
Zeitalter der Gewalt ein.

Die Zukunft ist dunkel und
bose. Politik und Vetternwirt-
schaft bat die Menschbheit
zwar binter sich, dafiir
beberrschen bewaffnete
Cyborgs die Strajfsen!

r
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Die StraBe ist Euer Schlachtfeld:
Ihr sucht Euer Opfer zwischen den Zivi-
listen und vernichtet es durch einen...

fir Etappe auf eine taktisch giinstige
Position vorriicken. Schaltet Wiichter
aus und kapert Fahrzeuge - dann ein
schneller Einbruch in den Schlupfwin-
kel Eures Gegners, Dauerfeuer aus allen
Rohren, und die Sache ist geritzt. Zum
Gliick gelten die herumwuselnden Zivi-
listen in der Welt von "Syndicate" als
Kunden, sonst wiirden sich Eure Killer
den Weg zu ihrem Ziel wohl mit dem
Raketenwerfer freikimpfen.

Vor jedem Einsatz stellt Ihr geeignete
Agenten zu einem handlichen Quartett
zusammen. Auf dem Operationstisch
erhalten die Minner kiinstliche Organe
und Gliedmagen, die ihre natirlichen
Krifte und Fihigkeiten verstirken.
Danach wiihlt Thr in der Waffenkammer
und steckt den Agenten Verbandskiisten
und Kurztrecken-Scanner zu. Damit
Eure Leute beim Stadthummel nicht

[ | W . . B
...exakt geplanten Anschlag. Die Bilder

unten stammen aus der Sega-, das lang-

liche (oben) aus der Nintendo-Version.

durch ihre altmodischen Ausriistungsge-
genstinde auffallen, beschiiftigt Thr eine
eigene Entwicklungsabteilung, die Euch
stindig mit neuen High-Tech-Spielerei-
en und Super-Waffen begliickt.

Die gewohnt zynische Zukunfts-Simula-
tion wird nach ihrem Debdt als Disket-
ten-Spiel nun fir den Start in die Kon-
solen-Welt fertiggemacht. Bullfrog arbei-
tet momentan gleichzeitig an einer
Mega-Drive- und an einer Super-Ninten-
do-Version, die sich beide in einigen
Punkten vom PC-Vorbild unterscheiden.
Statt dem Netzwerk-Modus des Ori-
ginals, wird bei den Konsolen-Varianten
der Multi-Spieler-Adapter unterstitzt. So
habt Thr zumindest ein paar Mittiter,
wenn Thr im Auftrag des Syndikats
durch den Grogstadt-Dschungel streift —
voraussichtlich schon ab dem niichsten
Monat.

Theme Park

Von der disteren Zu-
kunft in eine heitere Ge-
genwart: Mit "Theme
Park" simuliert Bullfrog
den Arbeitstag eines
Vergnigungspark-
Managers. Der Spieler
plant die raumliche Ver-
teilung und den Aufbau

der Attraktionen, legt sanitare Einrichtungen und Griinfléchen an und
verwaltet das Budget der Entwicklungsabteilung, die eifrig an neuen
Achterbahnen und Spielpldtzen tiftelt. Wenn die Besucher-Massen
durch das Gelande wuseln, nach Erfrischungen schreien, die Karus-
sells verschleiBen und Eure Belegschaft in den Streik treiben,
braucht Ihr Konzentration und Organisationstalent. "Theme Park” ist
eine kostliche Mischung aus fréhlichem Rummel und nervenzermiir-
bender Hektik. Nach der PC-Version werkelt Bullfrog zur Zeit an
Varianten fiir Super Nintendo, Atari Jaguar, 300 und Mega Drive;
letzterer entstammen unsere Bilder.
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24 Stunden im
Jabr 2043: So lange bat
Cutter Zeit, den Computer-Virus
aus seinem Gebirn zu elimi-
nieren. Erwartet ein hemmungs-
loses Cyberpunk-Adventure

mit surrealistischen Einblicken
in eine Hardcore-Zukunfi.

Is Datendieb schligt sich
Cutter mehr oder weniger
illegal durchs Leben:
20.000 Credits fiir einen
schnellen Job und ab durch die Mitte.
Dummerweise gerit er eines Tages an
die Softech Corporation. Dort wird Cut-
ter der Computer-Virus ,Burn: Cycle*
eingeimpft und zerfrifdt alsbald seinen
Geist wie Salzsiure den Wohnzimmer-
teppich. Wer zum Teufel hat ihm das
angetan? Was passiert mit ihm? Worum
geht’s eigentlich? 24 Stunden bleiben
Cutter, seine Peiniger aufzustobern und
den Virus-Killer zu aktivieren.
Die grelle Science-fiction-Odyssee star-
tet im Softech-Headquarter: Kaum hat

N W

Das Auto der Zukunft kann nicht nur fahren, mit den richtigen Codes
hebt es ab und fliegt Euch zum néchsten Schauplatz.

Cutter sein Infrarot-Sichtgeriit auf-
gesetzt  und  den Laser auf
LShoot'n'kill gestellt, eroffnen die
Cutter
schligt sich bis zum Parkplatz eines
flugtauglichen Firmen-Autos durch,
bringt es in seine Gewalt und hebt ab
Richtung Downtown.

,Blade Runner* pur: Die Ent-
wickler lieen sich ausgiebig
von Ridley Scott’s diisterer
Zukunfsvision inspirieren und
bastelten ein spielerisch und

Sicherheitsleute das Feuer.

Leichen pflastern sei-
nen Weg: Eine Kollegin
will Cutter helfen, aus
dem Firmengebaude...

grafisch wunderliches, aber nicht min-
der reizvolles Action-Adventure. Ahnlich
wie Voyeur* verwendet auch dieses
exklusive CDi-Spiel in einigen Szenen
Full Motion Video, benotigt aber keine
Digital-Video-Cartridge. Die Live-Video-
Qualitit ist zwar objektiv schlechter als
bei Voyeur“, doch die gesamte Optik
im Spiel vermittelt absichtlich
ein leicht verzerrtes Bild von
Gegenstinden und Personen.
Wenn Cutter durch die
Giinge des Softech-HQ streift,

...zu entkommen, doch bezahlt sie
ihre Hilfsbereitschaft mit dem Leben.



gibt der Spieler via
Joypad die Laufrichtung
an, danach folgt eine filmartige
Sequenz mit flieRend animierter, vorhe-
rechneter 3D-Grafik — wir erinnern uns
an ,7th Guest®. Um diesen Part zu tiber-
leben, mit Thr gelegentlich auftau-
chende Gegner mit dem Zielkreuz erfas-
sen und schnell feuern. Danach sprengt
Thr Euch mit einer Zeithombe den Weg
zum futuristischen, Fliewatiit frei, ent-
wendet Code- und Kreditkarte und
erlebt eine priichtige 3D-Action-Szene.
Ihr fliegt durch die engen Grofstadt-
StraBen, ballert nebenbei ein paar feind-
liche Geschosse ab und genieft die sur-
realistische Grafik-Bonanza in gedimpf-
ter Purpur-Optik. Film-typisch untermalt
ein Soundtrack das Geschehen: Dabei
spielt nicht stindig dieselbe Melodie,
die Soundkulisse richtet ganz nach den
spielerischen Aktionen. Soundeffekte,
Sprachausgabe, Musik: Ahnlich unkon-
ventionell wie das grafische Outfit, triigt
der Klangteppich entscheidend zum
Cyberpunk-Ambiente bei.

Der Ausgangspunkt Eurer Science-Fiction-Odyssee: Cutter hat nichts anderes im Sinn
als schleunigst die Softech-Firmenzentrale zu verlassen.
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Seid Thr schlieBlich in Downtown ange-
kommen, entwirren sich die ersten
Informationen, auf was sich Cutter ein-
gelassen hat. In der Designer-Bar wagt
Thr ein Spielchen am ,Psychic Roulette,
um das gewonnene Geld schnurstracks
in eine TV-Box zu investieren. Iar wahlt
die moderne Variante der Tagesthemen
und erfahrt so,'was in der Welt passiert.
Spater beichtet Thr in der ,Church of
Karmic Consciousness®, plaudert mit ein
paar netten Midels und werdet gele-
gentlich abgeknallt. Der Spielverlauf ist
meist interaktiv, wird aber von linearen
Filmeinspielungen unterbrochen. Thr
bestimmt zwar, wohin
Ihr geht, konnt Euch
aber trotzdem nicht frei
bewegen. Habt Ihr eine
Aufgabe erledigt, ein Riit-
sel gelost oder seid an
einem bestimmten Punkt
des Spiels angelangt,
wechselt der Blickwin-
kel. Seht Ihr die Grafik
normalerweise aus der
Ich-Perspektive von Cut-
ter, zeigen ihn die nicht

"‘-“

beeinflubaren Szenen in verschiede-
nen Kameraeinstellungen.

Die Entwickler legten augenscheinlich
Wert darauf, ein-durchgestyltes Techno-
Umfeld-zu schaffen. Nicht zuletzt die
feinsinnige Abstimmung von Grafik und
Sound trigt dazu bei, dag der Span-
nungsbogen stimmt. ,Burn: Cycle* hiilt,
was idhnliche Programme versprechen:
Cyberspace zum Mitmachen, optisch
ungewohnlich prisentiert und die
besonderen Fihigkeiten von CDi in den
Vordergrund riickend. Wer dank Mega-
CD auf den Geschmack kam, abseits
typischer Modul-Kost nach neuartigen

—
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In der Designer-Bar erwarten Euch sonder-
liche Vergnigungen: Warum versucht Ihr
nicht eine Partie "Psychic Roulette”?

Alptraumstadt der Zukunft: Hinter jedem
Gebaude kénnte Euer Mérder lauern.

Spielkonzepten zu suchen, der sollte
,Burn: Cycle® unbedingt probespielen.
Im Herbst erscheint es in der englischen
Fassung, fiir Anfang 95 ist eine komplett
deutsche Version angekiindigt. Dieses
Update wird iibrigens dezent entschiirft,
da das Original in einigen Passagen
ziemlich blutig in Szene gesetzt wurde.

system status:

U nterwegs er-
baltet Ibr etliche
Gegensltiinde,

die Ibr gezielt ein-
setzt. Mit dem
Schliissel startet

Ibr Eurer fllegen-

des Auto, die
Bombe sprengt
den Weg frel und
die Kreditkarte
erlaubt so
manches abstruse
Entertainment

im Jabr 2043.
Welitere Extras
Sindet Ibr im
spdteren Verlauf

von ,,Burn: Cycle”.

e 1

Wenn Ihr mit dem flugtauglichen Firmen-Flitzer von einem Schauplatz zum anderen fliegt, erwartet Euch eine Action-Szene, die tédlich enden kann (rechtes Bild).
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David Perrys
Meisterwerk ist fast
SJertig — MAN!AC
Jolgt Regenwurm
Jim ins interstellare
Abenteuer.

leiige MAN!AC-Leser erin-
nern sich bestimmt an den
Vorbericht Gber .Earth-
worm Jim* in der Ausgabe
7/94. Inzwischen ist Shiny Entertain-
ment, die Firma von "Aladdin*- und
"Cool Spot*-Macher David Perry, mit
dem Spiel in der finalen Design-Phase.
Wir hatten die Gelegenheit,
genaueren Blick auf Super-Nintendo-
und Mega-Drive-Version zu werfen.

Noch einmal die Vorgeschichte im
Kurzabrif: Jim ist ein fried-

einen

Erde immer wieder
den Attacken einer hungri-
gen Krihe ausgeliefert ist.
Wiihrend er sich gerade
vor einem Angriff in Sich-
erheit bringt, tobt hoch
oben im Weltraum eine
Schlacht um einen cyber-
netischen Raumanzug. In
der Hitze des Gefechts fillt
dieser auf die Erde — und
genau auf Jim, der sich in
einen hirenstarken Super-
helden verwandelt. Aber
die Gefahr lauert bereits in
Gestalt von verschiedenen
Weltall-Wesen, die hinter
den geheimnisvollen Krif-

der

r auf

licher Regenwurm, der auf

Kleine Fotomontage: Der SchoBhund links verwandelt sich

urplétzlich in das beiBwlitige Monster rechts.

Da tappt der Regenwurm im Dunkeln —

Ihr wandert durch die Finsternis und

begegnet einem bedrohlich starrenden Augenpaar.

wo Ihr Bosewichte ausschaltet und ver-
sucht, Eure Klamotten zu behalten.
Neben den typischen Fihigkeiten eines
Superhelden - Waffe ziehen, springen,
rennen — kann Jim noch viel mehr. Sein
Anzug entwickelt nimlich ein Eigen-
leben, wobei der bedauernswerte Wurm
als Peitsche, Helikopter-Rotor oder Seil
herhalten muf.

Jede Station Furer Reise ftihrt auf einen
Planeten, der von einem Bosewicht
kontrolliert wird. Mal kindigt sich einer
drohend im Hintergrund an, ein anderes

Mal verfolgt Euch ein Feind als kleines

einzelnen Planeten immer wieder,
wihrend Jim versucht, zwischen Miill-
halden, Flammenfallen oder in Fabriken
den Weg zum Ausgang zu finden.

Am Anfang hangelt, klettert und springt
Thr durch fast traditionelle Jump'n'Run-
Abschnitte, spiter kommen kleine Riit-
sel dazu. So miidt Ihr einen Riesenham-
ster befreien, um auf seinem Riicken an
gefrifigen Seemonstern vorbeizukom-
men, oder Tirmechanismen aktivieren.
In einigen Abschnitten verliert Thr Euren
Anzug und maBt als unbewaftneter
Wurm so lange tberleben, bis Ihr eine

Hiindchen, sich im nichsten

Moment in einen gefriigen Monster-

ten des Anzugs her sind.
Ihr steuert Jim durch ein
aufregendes Abenteuer auf
verschiedenen Planeten,

um Gelegenheit zum Anziehen habt. Auf
einem ekelerregenden Abfall-Mond

bekimpfte Jim ein Schleimwesen, in-

Mit dem Schalter befreit
Ihr den Riesenhamster.
Auf ihm reitet Jim dann

Koter zu verwandeln. In verschiedenen
zum Ausgang.

Formen begegnet Ihr den Hitern der  dem er beim Bungee-Springen dessen
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Skurrile Aufgabe aus dem ersten Abschnitt: Ballert den Kihischrank ab,

Ballert Jim mit seiner Laserkanone,
seht Ihr seine Silhouette im Mln-

dungsfeuer aufblitzen.

damit die Kuh in den Weltraum geschossen wird.

Seil zerlegt. Im niichsten Level fallt Thr
durch stachelige Ginge, in denen nur
der Einsatz Eures Regenwurm-Propellers
vor dem Aufspiefien rettet.

Habt Ihr eine Stufe samt Mittel- und
Endgegner abgeschlossen, schwingt sich
der Held auf sein Raketenmotorrad, um
zur nichsten Welt zu flitzen. Dabei lie-
fert sich Jim ein hitziges 3D-Rennen mit
der Psychocrow, einem finsteren Kopf-
geldjiger. Thr sammelt Turbo-Extras ein,
um auf Lichtgeschwindigkeit zu
beschleunigen, miidt Euch aber vor her-
umfliegenden Asteroidenbrocken in
Acht nehmen.

Insgesamt stehen Euch knapp zwanzig
Levels bevor. Jim irrt durch die Ginge
einer Unterwasserstation, hangelt sich
durch elektrische Hohlen und besucht
ein stockfinsteres Alien-Haus.
Jump’n’Run-Stufen wechseln sich mit

e
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Beim Bunéee-Duell muBt Ihr das Seil des
Schle;mwesens durch Treffer zerstéren

Im Hyperraum liefert sich Jim
atemberaubende 3D-Rennen mit dem
Kopfgeldjager Psychocrow.

Verfolgungsjagden ab, zwischendurch
miifdt Thr Euer Kopfchen einsetzen oder
punktgenau manovrieren — und immer
gibt's etwas zu lachen, denn die Desi-
gner lieen sich zahllose Gags einfallen.
Die Munition Eurer Waffe ist be-
schrinkt, lidtsich zu einem Mindestsatz
aber wieder auf. Als Extras konnt Ihr
bitter notwendige Ersatzenergie aufneh-
men oder einen Su-
perschug fiir die Jims
Laserpistole einsam-
meln.

Im Gegensatz zu den

Der Cyber-Anzug entwickelt oft ein
Eigenleben - hier miBbraucht er den
Regenwurm als Lasso.

In der Holle kampft Ihr gegen einen
Teufel, der sich nach einem Treffer
samt Heiligenschein verabschiedet.

mehr oder weniger dhnlichen David-
Perry-Werken der Vergangenheit ist
"Earthworm Jim*“ ein vollig neugestalte-
tes und sehr viel liebevolleres Projekt:
Viele Spezialeffekte, wunderschon ge-
zeichnete Hintergriinde und nicht
zuletzt die unglaublich detaillierten
Comic-Animationen von Jim verschaffen
dem Spiel eine begeisternde Grafik.
Spielerische Einfille am laufenden Band
und abwechslungsreiches Leveldesign
sorgen auch bei Videospielgourmets fiir
zufriedene Gesichter.

Im November soll das iiberschweng-
liche Action-Jump’'n’Run auf den Markt
kommen, das uns MAN!ACs bereits jetzt
an die Joypads fesselte — der Test folgt,
sobald uns eine fertige Version in die
Hinde fillt.

*Jnnnunnnunonoo

Wenn Ihr den Anzug verliert, miBt Ihr Euch als
wehrloser Wurm durch die Levels quéhlen.



Bis kurz vor
Redaktions-
schlug stand
noch gar nicht
Jest, ob "Super
Street Fighter 2”
(Super Ninten-
do) iiberbaupt
in Deutschland
verdffentlicht
wird. Zuerst
bief es, Ninten-
do wiirde auf
die "Turbo’-
Variante warten,
doch kurzfristig
wurden diese
Pléine umge-
schmissen. Zur
Zeit wird unter
Hochdruck an
der deutschen
Variante gear-
beitet, die Verdf-
Sentlichung ist
JSiir Oktober
geplant. Den
Test des Spiels
Sfindet Ibr in

MAN!AC 9/94.

Auf der letzten CES-
Messe stellte Capcom
mebrere Software-
Perlen in Aussicht.
Wir prdsentieren Euch
die ersten Fotos!

it der Umsetzung ihres
erfolgreichen Spielautoma-
ten "Street Fighter 2” mau-
serte sich Capcom von
heute auf morgen zu einem der wichtig-
sten Spielehersteller. Dank "Street Figh-
ter 2" als Zugpferd konnte Nintendo-in
den USA Millionen von Grundgeriiten
absetzen — immerhin gab es das in
Amerika heif3 geliebte Priigelspektakel
urspriinglich nicht fir das Mega Drive.
Binnen weniger Monate erscheinen wei-
tere Bestseller (allen voran "Magical
Quest”), erste Sega-Umsetzungen und
bald auch deutsche Versionen des Pri-
gel-Updates "Super Street Fighter 2.
Gleich zwei Jump'n'Runs mit Disney-
Charakteren stechen auf dem Capcom-
Programm: In "Bonkers" iibernehmt Ihr
die Rolle des Cartoon-Polizisten D. Bob-
cat, der stindig auf der Jagd nach toll-
wiitigen Toon-Verbrechern ist. Dank
putziger Figuren ist "Bonkers” ein
gewaltfreier Spaf nicht zuletzt fur junge
Spieler. Im zweiten Disney-Spiel, "The
Great Circus Mystery”, miissen Mickey
und Minnie Entfiihrer stellen, die eine
Zirkuscrew verschleppt haben. Ob als
Cowboy mit Cowgirl, Geisterjiger oder
Bergsteiger — genau wie bei "Magical
Quest” konnt Thr die verschiedenen
Werkzeuge und Waffen Eurer Figur ein-
setzen. Niheres zu den beiden Spielen
verrit Euch Cartoon-Spezialist Ingo in

CAPCOM'S CES-HIGHLIGHTS

Kapazilat  Genre Erscheinungs-
lermin bei uns

Super Nintendo
Bonkers 8 MBit Jump'n’Run 1. Quartal ‘95
Capcom Soccer Shootout 2MBit _ Sport nicht geplant
Captain Commando 16 MBit Beat'em up nicht geplant
Demon's Crest 16 MBIt Action-Adventure 2. Quartal ‘95
Great Circus Mystery 12 MBit Jump'n'Run 1. Quartal '95
Mega Man X? kA Jump'n'Run nicht bekannt
Slam Masters 24 MBIt Sport September
Super Street Fighter 2 32MBit  Beatem up Oktober
X-Men kKA. Beat'em up 1. Quartal ‘95
Mega Drive
Great Circus Mystery 12 MBit  Jump'n'Run nicht bekannt
Mega Man — Wily Wars 12MBit  Jump'nRun nicht bekannt
Slam Masters 24 MBIt Wrestiing nicht bekannt
Super Street Fighter 2 40 MBit Beatem up erhaltich
The Punisher 16 MBit Beat'em up nicht bekannt

Mit "Demon's Crest” erscheint die
Uberfallige 16-Bit-Variante der
"Gargoyle's Quest”-Reihe auf dem NES.

unserem Disney-Feature ab Seite 22.
Weniger knuddelig geht's bei der
Umsetzung eines ilteren Capcom-Auto-
maten zur Sache: Superheld "Captain
Commando™ tritt gegen den auflerirdi-
schen Teufel Scumocide an, ohne dabei
auf seine geliebten Flammenwerfer und
anderer Vernichtungswaffen zu verzich-
ten. Drei verschiedene Spielfiguren ste-
hen zur Wahl, auerdem konnen zwei
Spicler gleichzeitig antreten. Auch zu
Marvels populirer Comicreihe "X-Men”
prisentiert Capcom das passende Spiel
Zu Euren Gegnern zihlen Magento,
Wolverine, Gambit und all die anderen
Bosewichte der Comic-Serie.

Mit besonderer Spannung erwarten wir
"Demon’s Crest”, die 16-Bit-Variante der
klassischen NES-Reihe “Gargoyle's
Quest”. Das Fantasy-Abenteuer verbin-
det cinen knackigen Schwierigkeitsgrad
mit Grusel-Grafik und packender Fanta-
sy-Atmosphire. Schlielich wird mit
"Mega Man X*" die Marathon-Serie um
den gleichnamigen springenden Tau-
sendsassa weitergefiihrt.
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Ein Punisher kennt keine Gnade:
Der Ex-Cop rdumt reihenweise
Halunken aus dem Weg.

Captain Commando und seine Kollegen
kimmern sich um Schwerverbrecher
Fiir's Mega Drive steht etwas weniger
auf dem Programm: In "The Wily Wars"
randaliert der Mega Man-Gegner Dr.
Wily erstmals auf einer Sega-Konsole -
Thr diirft dabei viele Elemente aus den
erfolgreichen NES-Spielen erwarten.
Eine Lizenz des Comic-Giganten Marvel
ist "Punisher”, in dem ein totgeglaubter
Ex-Cop auf eigene Faust mit den Ver-
brechern abrechnet. Ganz nach "Final
Fight"-Manier verpriigelt Ihr im Duett
mit einem Freund die anstirmenden
Super-Schurken. ak

’;L—‘“-PUNISIIER:;;%:'“F-V

Beim "Punisher”-Modul (Mega Drive)
koénnt Ihr auch mit zwei Figuren
gleichzeitig antreten.

MAN!AC oktober
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D er Altmeister
gestaltete die
beiden Atari-VCS-
Folgen "Pitfalll”
und "Pitfall 2:
Lost Caverns”.
Mit der Neuauf-
lage bat er aber
nichts mebr zu
tun, da er Acti-
vision vor Jab-
ren verlief und
zZusammen mit
einigen Kollegen
den Videos piele-
bersteller Abso-
lute Entertain-

ment griindete.
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Wie einst Indy Jones reist Ihr in einer
Lore durch verlassene Bergwerke.

Mpysterien und Schiitzen.

er Superhit "Pitfall!" (von
David Crane 1982 pro-
grum@ﬂﬁgeh()rl mit mil-
di(ﬁenfuch verkaufter Auf-
luggm(den erfolgreichsten Video-
Sﬁielmodulen aller Zeiten. Der Herstel-
ler Activision reaktiviert nun — mehr als
zehn Jahre spiter — den Sohn des For-
schers, der bevorzugt in Sidamerika
unterwegs ist und dort seit einer Expe-
dition als verschollen gilt. Sohn Harry Jr.
beginnt die Suche und geriit auf dem
Mega Drive, dem Mega-CD und dem
Super Nintendo ins gefihrliche "Mayan
Adventure”.
Die Rettungsaktion fiihrt Euch in das
ehemalige Konigreich der legendiiren
Maya, deren Tempel lingst verfallen
und vom Regenwald Gberwuchert wur-
den. Wie einst der Papa reist Thr zu Fufd
durch den immergrinen Dschungel,
weicht Sumpflochern aus, schwingt
Euch an Lianen tber Abgrinde und
balanciert auf Krokodilskopfen, um
tiber Flisse zu kommen. Daneben be-
herrscht Junior auch weitere Talente: Er
ist mit Boomerang und Peitsche bewaff-
net, die seit Indy Jones zur Standardaus-

Eine Legende kebrt zuriick:
Nach zwdolf Jabren und
zwei Konsolengenerationen
gebt Pitfall Harry auf die
neuerliche Suche nach

David Cranes komplettes Original-
Atari-VCS-"Pitfalll” ist als Bonusab-
schnitt in der Neuauflage versteckt

Harry Jr.im Tempel des Todes: Die Maya-Krieger sind viel lebendiger
als ihr Ruf - und gar nicht gut auf Schatzsucher zu sprechen.

ristung jedes Abenteurers gehort.
Durch gezielte Steinwiirfe aktiviert Thr
Schalter und treibt Tiere in die Flucht
Auerdem hangelt Harry sich an der
Decke entlang oder benutzt elastische
Urwaldpflanzen als Bungee-Seil. In
einem verlassenen Bergwerk steigt
Harry Jr. in eine Lore, die in rasender
Fahrt durch die Stollen brettert; spiiter
erklimmt Ihr einen Wasserfall und ent-
deckt verwunschene Ruinen, in denen
Geister und Skelette spuken. Um Euren
Vater zu befreien, mifdt Ihr den geheim-

Links eine Hommage an das Original: Harry versinkt in einem Sumpfloch (auf englisch pitfall). Die Entwickler gaben
sich viel Miihe, den Helden aufwendig zu animieren — Aladdin bekommt langsam Konkurrenz.

nisvollen Maya-Tempel finden, in dem
noch immer Priester der versunkenen
Hochkultur hausen. Natiirlich haben die
Wiichter mechanische Fallen und ver-
winkelte Labyrinthgiinge angelegt, die
Eure ganze Konzentration fordern.

Die Entwickler gaben sich Miihe, die

Rickkehr von Pitfall Harry zu einem
Ereignis zu machen: Famose Anima-
tionen, geschickt variiertes Spieldesign
mit kleinen Ritseln. Im Frihjahr ‘95
durft Thr das Abenteuer im tropischen
Regenwald aufnehmen.




NEU UND EXKLUSIV:

Das , More Fin Set

Nintendo

VO ‘Ninlendo@’!

Spiel Deine Game Boy™
Spiele in Farbe auf dem
Super Nintendo™!

Das More Fun Set

AN ALLE GAME BOY. BESITZER!

Millionen begeisterter
Game Boy™ Spieler sind
aus dem Hauschen! Das
~MORE FUN SET“ von
Nintendo® macht alles mdg-
lich - denn da ist wirklich
alles drin. Der neue Super
Game Boy™ Adapter:

© Spiel alle Deine Game
Boy™ Spiele auf der

Super Nintendo™ Konsole
Gber den groBen TV-
Bildschirm - 50x grdBer, In
Farbe und mit Super
Stereo-Sound. Der bel-
gefiigte 76seltige Spiele-
berater enthdit wertvolle
Tips und Tricks.

© Spiel Super Nintendo™
mit 16-Bit-Power - Super

Nintendo™ Konsole, High-
Tech-Controller und der
absolute 16-Bit-Hit ,Super
Marlo World™“ sind im
»MORE FUN SET“ ebenfalls
enthalten. ,MORE FUN
SET“ - ein villlg neues
Spleleriebnis - Super-Spiel-
SpaB komplett!

PAL VERSION




,HEAVENLYSYM-
PHONY, das beste
Mega-CD-Renn-
spiel (88% in
MAN!AC 7/94) ist
nunmebr auch als
US-Version erbdilt-
lich. Unter dem
Titel "Formula
One: Beyond The
Limit" wurde das
CD-Spiel leicht
entschdr ft, zudem
koénnt Ibr nun alle
Anweisungen und
Tips von Ingenieu-
ren und Team-
chefs in engli-
scher Schrift
geniefSen. Die
deutsche Version
erscheint noch im

September.

MADDEN, DIE 5.

arauf haben alle Foot-
ball-Fans gewartet: Elec-
tronic Arts beschert uns
die alljihrliche "Mad-
den”-Verbesserung fir das Mega
Drive. Fiir "Madden ‘95" wurde die
Grafik neugestaltet, die Spieler sind
nun digitalisiert. Fox-Network-
Lizenz und die wichtigsten Spieler-
namen der NFL gehoren ebenso zu
den 95er-Neuerungen, wie zahlrei-
unverbrauchte Spielziige.
Auierdem gelten die Regelinderun-
gen der neuen NFL-Saison. Erheb-
lich stirkere Gegner und Verlet-
zungsrisiko vergrofiern den Reiz am
Saisonmodus, der zu allem Uberfluf
auch noch mit Einzelstatistiken
gliinzt.

Madden 93, 16 Mbit, Electronic Arts, ab Novem

che

ber Fir Mega Drive, im Januar fir Super NES
INJURY REPORT

LYNCH

. BROWN

e
Meldet sich diese freundliche Dame,
hat sich einer der Akteure verletzt.

Low-Price-CDi

Pinktlich zum Herbst-
geschiift ergiinzt Philips
die CDi-Produktpalette
mit dem preiswerten
CDi-Player 450. Optisch dem japani-
schen FM Towns nachempfunden,
verarbeitet die rund 700 Mark teure
CD-Konsole kommentarlos alle nor-
malen CDi-Titel — eine additiv
erhiltliche Digital-Video-Cartridge
gibt’s fur zirka 350 Mark..
Mitgeliefert wird eine Art Joypad,
das fur Spiele etwas besser geeignet
ist als der Infrarot-Controller, der
den bislang bekannten CDi-Kon-
solen beilag.
CDi-Player 450, Philips. ab September fur rund
700 Mark im Handel

VerlaBt Euer Hotelzimmer und seid
von nun an auf alles gefaBt

UNHEIMLICHE REISE

ynergy ist ein kleines
japanisches Software-
Haus, das sich der CD-
ROM verschriechen hat
und in regelmifdigen Abstinden
bedeutende Multimedia-Auszeich-
nungen abstaubt. Mit edler Grafik,
dem gutem Ton professioneller Stu-
diomusiker und der Dramaturgie
des Synergy-Masterminds Haruhiko
Shono beeinflufften Synergy-Pro-
dukte wie "Alice” und die Literatur-
Umsetzung "Yellow Brick Road”
(basiert auf dem "Wizard of Oz")
auch die amerikanischen CD-ROM-
Designer. "Tetsujin” ist das einzige
3DO-Spiel und gleichzeitig das lich-
loseste Produkt der Japaner.

Mit dem unheimlichen Abenteuer
"Gadget" hat sich das Team um den
Programmierer, Grafiker und Desi-
gner Shono jedoch wieder zu
Hochstform aufgeschwungen — die
Reise durch eine unbestimmten Zeit
zwischen Zukunft und Vergangen-
heit ist eines der aufregendsten CD-
Spiele der letzten Monate. Der
Traumreise folgt Ihr ohne Icons und
nahezu ohne Text, stattdessen len-
ken Sound, klare Effekte und die
sauber gezeichneten Maschinen im
Geiste von Jules Vernes Eure Schritte.
"Gadget” ist in Japan und in den
USA fir 486er-PC und Apple Macin-
tosh erhiltlich. Als Mischung aus

Film und Grafikadventure gewiihrt
die CD einen Vorgeschmack auf
Spiele der Playstation-Generation.
Gadget, CD-ROM, Synergy, als US- oder Japan-
Import fiir PC und Mac im Handel.

POWER RANGERS

er am Wochenende zu
den Frihaufstehern
gehort und
morgendliche Programm
der Privatsender reinzieht, kennt
auch die "Power Rangers". Die mit

sich  das

minimalem Aufwand produzierte
US-Serie erinnert im Ansatz an
Ultraman: Funf gelangweilte Teen-
ager ziehen aus, um die Welt zu ret-
ten. Dazu verwandeln sie sich kurz-
zeitig in die "Power Rangers”,
Superhelden in schicken bunten
Latex-Anzligen, gegen deren Super-
krifte und Kampfmaschinen kein
Bosewicht gewachsen ist. Die
Lizenz der Realserie hat sich der
japanische Entwickler Bandai ge-
schnappt und auf Super Nintendo
sowie Game Boy umgesetzt. Mit der
Spielfigur Eurer Wahl (zwei Midels,
zwei Jungs und der Quoten-Dicke)
durchkdmmt Ihr zuerst im Alltags-
dress, spiter als Superheld die
Levels und verpriigelt Bosewichte.
Mighty Morphin Power Rangers. 8 MBit, Bandai,
demniichst in Deutschland fir Super NES

i

i

sl

Neben Pfeil und Bogen haben die
Rangers auch andere Waffen dabei



" "Battle Frenzy” Uberrascht mit groBem Bildausschnitt. Trotzdem werden
klaustrophobische Spieler bei der 3D-Schlacht ins Schwitzen kommen.

PANISCHE FLUCHT

omarks futuristisches
Abenteuer "Battle Fren-
zy” fir das Mega Drive
ist stark vom 3D-
Schocker "Doom” bheeinflugdt: In
subjektiver Perspektive rennt lhr
durch ein Alien-Raumschiff und
metzelt alle Aulerirdischen nieder,
die sich Euch in den Weg stellen.
Dazu manovriert Ihr durch verwin-,
kelte Giinge, sucht nach Schlissel
oder stirkeren Waffen und zerstort
in jedem der zwolf Levels
einen  Plasma-Computer.
Allerdings mut Ihr Euch
danach innerhalb von weni-
gen Minuten in Sicherheit
bringen — kein leichtes Unter-

el verschiede-
ne Modi bat
“Domark ins Spiel
gepackt: Ibr tretet
entweder gemein-
samim Team an,

und arbeitet Euch

im Teamwork

durch die Neon-

erleuchteten
Gdnge, oder Ibr
bekriegt Euch in

einer Arena — bier

Spielt Ihr zu zweit, wird der

Bildschirm in der Mitte geteilt. tiberlebt nur der,

fangen, denn der Strom fiflt aus, ePEibReliCudle
sobald Ihr Eure Mission erfUiflt habt.
Aulerdem konnt Ihr zu zweit mit
geteiltem Bildschirm auf die Alien-

Jagd gehen.
Battle Frenzy, 16 Mbit, Domark, ab Dezember fiir
Mega Drive, Mega-CD geplant

Extrawaffen
schnappt und sich
binter Wdnden

versteckt.

4Play for Jaguar: Das US-Entwicklerteam 4Play kiindigt zu Weihnachten "Star Battle” fiir
den Atari Jaguar an. Das 3D-Actionspiel wird aus der Cockpit-Perspektive gezeigt und
sollte rasante Polygon-Grafik samt Gouraud Shading und Texture Mapping aufweisen. Via
Modem sind auch Zwei-Spieler-Duelle mdglich.

Komm zum Kombat: Videospielfachhandler Dynatex veranstaltet am 17. September ein
"Mortal Kombat 2”-Turnier. Wer mitmachen will und auf entsprechende Fanartikel steht,
prigelt sich Richtung Briickstr. 42-44 in Dortmund. MAN'AC Olli ist vor Ort.
Acclaim-Hotline: Wer das Neueste iber Acclaim-Spiele erfahren will, wéhlt
0211/5233222. Der Anrufer bestimmt, welche Infos er haben will (Tips, Spielbeschreibun-
gen, aktuelle Meldungen) — und zwar mit verbalen Kommandos, die der Telefoncomputer
entschlisselt. Also bitte d-e-u-t-l-i-c-h sprechen!

Super Sonic: Bereits Mitte Oktober liefert Sega Ihren neuesten Sonic-Streich fiirs Mega
Drive aus. Das Geheimprojekt "Sonic & Knuckles” ist ein 18-MBit-Modul, das nicht nur
neue Welten, unbekannte Feinde und mehrere Endsequenzen aufweist, sondern auch eine
neue "Lock-on"-Technologie verspricht. In Verbindung mit "Sonic 2" oder "Sonic 3", die
jeweils auf das "Sonic & Knuckles"-Modul gestdpselt werden, kénnt Ihr den frischen
Sega-Helden durch die Levels der dlteren Sonic-Abenteuer jagen und bislang unerreichte
Bonuskammern und Power-Ups aufspiiren.
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i@ Tel.: 02 31/57 47 60

SYSTEM
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Rittenscheiderstr. 59
45130 ESSEN

\ 1@ Tel: 0201/79 66 52

BRUCKSTR, 42-44
44135 DORTMUND

Super Game Boy
Action Replay Pro2 .
Die Schiimpfe (dt. Texte) .
Dschungelbuch ..............
King of Dragons (Capcom) .
Knights of the Round (Capcom).

MortalKombat2 ................
Super Pinnball (Sept./Okt.) .
Secret of Mana (dt. Texte, Sp»eb) 114,
Smash Tennis (4 Spieler
Stunt Race FX ...............
Super Metroid (+ Spieleb

Donkey Kong (256 Farben S. GB) .... 64,—
Dschungelbuch . ... 64—
Mortal Kombat 2

Mega 32X (Mitte Nov.)..
Action Replay Pro 2
Dschungelbuch .
Dune 2 ..
EA Tenni:
Kawasaki Sup

Landstalker (dt. Texte
Mortal Kombat 2 (24
NHL Hockey ‘95
Shining Force 2 (
Silvester & Tweety
Super Street Fighter 2

Urban Strike (Sept.)
Virtua Racing

S‘!r

d d £

931/ 57 16

Mega CD 2 mit CD Spielebuch .
Battlecorps ...
FIFA Soccer C
Formula 1 Racin
Jurassic Park CD
Mega Race CD..
NBA Jam CD ....
Rebel Assault (Okt.
Soul Star .......
Thunderhawk
Tomcat Alley .

SUPER NINTENDO

Aero the Acrobat ..

Aladdin .........

Daffy Duck
Equinox .....

Skyblazer .
Tiny Toons ....

MEGA DRIVE

Aladdin .. ... 89~
Asterix....
Castli

uojsieA “Ip 3jalds e8IV , UOISIAA 1P 3laids 3)iy

na .
Chuck Rock

Rocket Knight Adventures..
Sol Feace + Cobra Comma
Spiderman vs X Men
Street Fighter 2 .
Tiny Toons ....
ToeJam & Earl 2
Turtles Hyperstone Heist
Zombies

01 ODER 06

Praisirtumer, Anderungen vorbehalten; Nachname 8,-~; UPS DM 10~ Porto Ausland DM 18.~




Walt Disney

wurde am 5,
Dezember1901
in Chicago/Illi-

nois geboren

und starb am
15. Dezember
1966 im kali-
SJornischen
Burbank. Der
Autodidakt
griindete den
grofLten Unter-
baltungskon-
zern der Welt
und schuf
unsterbliche

Figuren und

Trickfilme.

© DISNEY

Die Filme von
Walt Disney sind
Legende, von

der auch die Spiele- X

bersteller gerne
zebren. MAN!AC ent-

Siibrt Euch ins

Wunderland der
Trickfilmbelden.

Wann immer der Name Walt Dis-
ney fillt, geraten die Menschen
ins Schwiirmen. Der amerikani-
sche Trickfilmpionier war eine
der wichtigsten Personlichkeiten
bei der Entwicklung der gezeich-
neten Bilder. Die Figuren seines
Firmenimperiums eroberten den
Erdball, und jedes Kind liebt die
Helden, die vor mehr als 50 Jah-
ren das Licht der Welt erblickten -
Mickey Mouse, Donald Duck, Pluto
oder Goofy. Auch die Videospielmacher
schmiicken sich gerne mit den sympa-
thischen Protagonisten, sodaf§ bereits zu
Zeiten des Atari VCS die ersten digitalen
Abenteuer von Mickey und Donald
tiber den Bildschirm flackerten.

Aber werfen wir erst einmal einen Blick
in die Geschichte der Disney Studios:
Walt Disney verdient sich bereits als
Teenager seine Brotchen mit Zeichnen.
In Kansas City arbeitet er 1919 mit eini-
gen Kollegen an animierten Kurzfilmen
fir lokale Geschiiftsleute, auterdem
entwirft er Anzeigen und andere Werbe-
illustrationen. Finanzprobleme und
Arger mit Verleihern lassen seine ersten
eigenen Trickfilmproduktionen schei-
tern. 1922 geht Disney nach Hollywood
und bekommt durch seinen Demonstra-
tionsfilm ,Alice in Cartoonland“ (eine
reale Schauspielerin geriit in
die Welt der Trickfilmfigu-

ren) scine ersten Auftriige. Die
K erste Disney-Figur, die fiir eine
Serie von Kinokurzfilmen entsteht, ist
Oswald the Lucky Rabbit, ein Vorliufer
der legendiiren Mickey Mouse. Obwohl
Oswald einige Erfolge verzeichnet, mufy
Disney die Rechte an den Produzenten
und Verleiher abgeben. Diese bose
Erfahrung schligt sich bis heute in der
restriktiven Copyright-Politik nieder.
Nach dem Verlust von Oscar entsteht
1927 Mickey Mouse, gezeichnet von
Walt Disneys langjihrigem Weggefihr-
ten Ub Iwerks. Mit "Steamboat Willie”
kommt 1928 der Durchbruch fir den
Miuserich und Disney, nicht zuletzt,
weil der Kurzfilm der erste Kino-Carto-
on mit Ton war. Dabei arbeiteten gera-
de mal sechs Personen an dem Film.
Durch Ton und Musik inspiriert, ent-
steht in den Folgejahren die Kurzfilmrei-
he ,Silly Symphonies®. Nun zieht sich

Disney von der Zeichenarbeit zuriick —
der Perfektionist tiberliit die hand-
werkliche Seite talentierten Mitarbeitern
und konzentriert sich auf organisatori-
sche Aufgaben. Er Gberwacht die
Produktionen, kiimmert sich um

neue Stoffe und kontrolliert als letzte

Instanz die Filmarbeit. Mickey ent-
wickelt sich zum Superstar und ge-
winnt 1932 einen Sonde-
roscar. Nebenfiguren

wie Minnie, Pluto oder
Clarabelle Cow
kommen hinzu.
Im gleichen Jahr
erweist sich Disneys
Faible fir neue

Techniken als Glicks-
griff, denn es gelingt
ihm, das Farbfilmver-
fahren von Techico-
lor exklusiv fiir
seine Produktio-
nen zu erwerben.
Als erster Farb-Car-
toon kommt ,Flo-
wersand Trees“ in




die Kinos, der
prompt einen weiteren
Oscar einheimst. Die Verbin-
dung aus Charakterbildung, auf-
wendigen Animationen in Farbe und
Musik ist trotz steigender Produktions-
kosten ein Erfolgsgarant. Mit der Ein-
fiihrung des gutmiitigen Trottels Goofy
und der cholerischen Ente Donald Duck
bleiben Kurzfilme weiterhin das grofe
Standbein. Aber Disney will mehr: In
fast zweijahriger Arbeit entsteht der
erste abendfiillende Animationsfilm:
| Snow White and the seven Dwarfs*
(Schneewitchen und die siehen Zwerge,
1937), ein internationaler Triumph fiir
Disney und seine Crew. Die damals
immensen Produktionskosten von 1,2
Millionen Dollar spielt der zauberhafte
Film im Nu wieder ein. Auch die Nach-

Das erste Mickey Mouse-Videospiel: "Sorcerer’s
Apprentice” auf dem Atari VCS 2600.

folger ,Pinocchio®, ,Dumbo* oder
JBambi“ verzaubern das Publikum. Dis-
neys ehrgeizigstem Projekt ,Fantasia® ist
hingegen nur ein hescheidener Erfolg
vergonnt — zu unverdaulich fiir die brei-
te Masse entfaltet sich die brillante
Mischung aus orchestralen Musikthe-
men, die in verschiedenen Animations-
stilen interpretiert werden. Durch den
zweiten Weltkrieg und einen Streik, der
zum Aderla in den Disney-Studios
fuhrt, geht die Qualitdt der Produktio-
nen in den 40er Jahren
merklich zurtick. Erst ab
1950 kommen wieder
bessere Filme:  Peter

Vor zwolf Jahren sammelten VCS-Spieler Sterne ein
und wichen verzauberten Besen aus.

DISNEY-SPIELE

Eine weitere Firma des Konzerns ist Disney Software, das Disney-Figu-
ren seit einigen Jahren an andere Spielehduser lizensiert, darunter
Sega, Capcom, Kemco und HiTech. Seit ,Aladdin® (mit Virgin/Sega)
kooperiert Disney Soft mit diesen Entwicklern, bringt Know-How in
Musik, Grafik und Dramaturgie, sowie eigene, filmerfahrene Anima-
tionskanstler in die Zusammenarbeit ein. Im Moment werkeln Disney-
Zeichner an Projekten mit Virgin (,Lion King") und Sony Imagesoft
(,Mickey Mania“). Alleinverantwortlich entstehen dagegen PC- und
Mac-Produkte: Neben Grafik-Adventures (,Beauty and the Beast")
kommen auch animierte Storybooks (interaktive Filmschnipsel),
Druckervorlagen oder Screen-Saver mit bekannten Trickfilm-Helden
unter dem Bannervon Disney Software auf den Markt.

Die ersten Videospielumsetzungen gab’s aber lange vor der Griin-
dung von Disney-Soft: Anfang der 80er Jahre erschienen zwei Module
um Mickey Mouse und Donald Duck fiir Ataris VCS 2600: ,Sorcerer’s
Apprentice” spielt die Passage aus ,Fantasia” nach, in der Zauberlehr-
ling Mickey in Konflikt mit verzauberten Besen gerdt. ,Donald Duck’s
Speedboat” ist dagegen ein Geschicklichkeitsspiel, bei dem Ihr mit der
berdhmten Ente Felsklippen umschiffen mafBt. Auch fir Heimcomputer
und das japanische Famicom (NES) erschienen einige Spiele, bevor
das ,richtige” Disney-Modulzeitalter 1989 mit der Lizenzvergabe an
Sega begann. Als nachstes kam Capcom fiir Nintendo-Konsolen dazu.
Das erfolgreichste Disney-Lizenzmodul war bisher , Aladdin“ (Virgin fir
Mega Drive) mit mehr als zwei Millionen verkaufter Exemplare.

Pan*, ,Susi und Strolch®, ,Cinderella“
und ,Dornréschen und der Prinz* sind
allesamt Klassiker. Disney hat sich
lingst zu einer Kinofabrik entwickelt,
die unrentable Kurzfilmabtei-
lung wird Mitte des Jahrzehnts
geschlossen. Neben den Animati-
onsfilmen entstehen auch Doku-

© DISNEY



Auf der Suche nach Minnie wandert
Mickey in "Castle of lllusion” durch
dunstverhangene Spinnennetze...

© DISNEY

mentationen wie ,Die Wiste lebt“ und
spdter familienfreundliches Unterhal-
tungskino wie ,Mary Poppins* im kali-
fornische Hauptquartier in Burbank.
Walt Disney selbst stirbt 1966, kurz
nach der Fertigstellung des ,Dschungel-
buchs®. Mit ,Bernhard und Bianca*
befinden sich die Disney Studios nach
einigen schwicheren Streifen 1976 wie-
der auf dem kiinstlerischen Hohepunkt,
der sich in den spiten 80ern und
Anfang der 90er Jahre durch die kom-
merziell erfolgreichsten Trickfilme aller
Zeiten auszahlt: Die Einspielergebnisse
der Oscar-gekronten Streifen ,Die Scho-
ne und das Biest* und ,Aladdin“ sind
unerreicht. Insgesamt erhielten Disney-
Produktionen an die 50 Academy
Awards und unzihlige Nominierungen.

Aus dem kleinen Studio wuchs ein welt-
weit operierender
Unterhaltungkon-
zern, dessen Toch-
ter Touchstone Pic-
tures und Buena
Vista auch Kinofil-
me und TV-Serien
produzieren. Ein
weiterer Bestandteil
des Imperiums bil-
den die Vergni-

~

i,

... und begegnet im Schlaraffenland
einem Verwandten des Schmunzel-
monsters aus ZuckerguB.

gungsparks in Ana-
heim, Orlando/Fla.,
« < Tokio und Paris.

Die bése Konigin aus "Dornréschen” hélt Minnie im "Castle of lllusion”

durch ihre Zauberkréfte gefangen.

..'f M Verkehrte Spielzeugwelt, ein gigantisches Uhrwerk oder der messerstechende Riese,

mit jedem Treffer immer witender wird — die Sega-Designer lieBen sich einiges einfallen.

Is dltestem Held aus dem Dis-

ney-Stall gebiihrt dem Miuse-

rich die groBte Ehre. Nicht
umsonst war Mickey der erste Star, der
mirchenhafte 16-Bit-Abenteuer im
,Castle of Illusion* erlebte: Eine bose
Hexe entfihrt Minnie und so muf
Mickey mit Hilfe des Spielers durch
Spukwald, Schlaraffenland oder ein ver-
zwicktes GeisterschloB finden. Gegner
wie Zinnsoldaten, Ritterriistungen oder
verzauberte Tiere erledigt Mickey mit
gezieltem Sprung auf den Kopf oder mit
einem Apfelwurf. Auf lediglich vier MBit
brachten die Sega-Designer ein interes-
santen Spielablauf, einige Bonus- und

i e
Leider miBlungen: Das viel zu
schwere "Fantasia” wurde in Frank-
reich fur das Mega Drive entwickelt.

Geheimginge, witzige Animationen und
wunderschone Grafik unter. Auch heute
noch gehort ,Castle of Illusion* zu den
besten Mega-Drive-Jump'n'Runs.
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"World of lliusion” Uberraschte mit mdeuellen Abschnltten fur
Mickey und Donald und einem gemeinsamen Fantasy-Trip.

Der Flug mit dem Teppnch Teamwork im Zwei-Spieler-Modus:

Trotz netter Gags ist "World of lllusion” zu leicht.

Kater Karlo erweist sich
auch in "World of lllusion” als
unverbesserlicher Bésewicht.

Der inoffizielle Nachfolger hief ,Fant-
asia“: Mickey arbeitet als Lehrling bei
einem michtigen Zauberer. Als der
Hexer verreist, richtet Mickey mit seinen
linkischen Zauberversuchen ein heillo-
ses Chaos aus herumstreunenden Besen
und wildgewordenen Wunderwesen an.
So muRl Mickey versuchen, wieder Ord-
nung in den Haushalt zu bekommen,
bevor der Magier zuriickkehrt. ,Fant-
asia“, das von Infogrames in Frankreich
entwickelt wurde, erreicht niemals die
Klasse seines Vorgingers: Trotz guter
Grafik nimmt der Uberharte Schwierig-
keitsgrad jeglichen SpielspaR.

Mit ,World of Illusion“ schickte Sega
Mickey Mouse und Donald Duck ge-

Links die aom-Maus {seltsame
Nasenform, zu groBe Hénde), rechts
das Sega-Pendant.

meinsam ins Rennen: Eine mysteriose
Statue versetzt Donald und Mickey in
die Welt der Illusionen, die stark an
Lewis Carrolls ,Alice im Wunderland*
erinnert. Die beiden Helden bekimpfen
Gegner mit einem magischen Cape,
auerdem lernen sie neue Kunsticke.
Ein Teppich ldRt sie fliegen, sie schwim-
men in einer Luftblase durch Unterwas-
serwelten oder missen in einigen
Abschnitten gemeinsam agieren, um
Hindernisse zu meistern. Bekannte
Figuren wie die Hexe Mim, Schmunzel-
monster Eliott oder Kater
Karlo warten als Endgeg-
ner. Erstmals haben die
Helden Sprechrollen,

auBerdem gibt es Spezialabschnitte fiir
Mickey, Donald oder den Zwei-Spieler-
Modus. Trotz schoner Grafik und guter
Einfille kann ,World of Illusion* zwar
tiberzeugen, ist aber insgesamt zu leicht
und zu kurz.

Capcoms erstes Disney-Modul kam 1993
in die Geschifte: In ,Magical Quest*
kdampft sich Mickey durch tiber zwan-
zig Abschnitte, um
seinen Hund Pluto
aus der Hand von
Karlo zu retten. Die

Maus schwimmt,
rennt und springt
durch die Levels,

schlittert auf Eis oder
schwitzt in einer
Flammenholle. In
verschiedenen Ver-
kleidungen nutzt der
Miuserich auch
unterschiedliche
Talente: Als Feuer-
wehrmann loscht er
brennende Plattfor-
men, erklimmt als
Robin-Hood-Ver-
schnitt mit dem En-
terhaken hochgelege-
ne Spielebenen oder
fliegt als Orient-Zau-
berer mit einem
magischen Teppich.
Auch Capcom stattet das Mickey-Mouse-
Abenteuer mit wunderschoner Grafik
aus, versteckte Shops und viele spieleri-
sche Uberraschungen locken den Spie-
ler ans Joypad. Auch der Umfang des
Abenteuers stimmt. Mickey-Puristen
wundern sich allenfalls tiber Mickeys
seltsame Gesichtsform...

"Mickey's ultimate Challenge”
von Hi-Tech ist ein unterhaltsames
Lernspiel fur Kinder.

In einem alten SchioB trefft Ihr auf
bekannte Disney-Figuren, die Euch
vor Rétsel stellen.

Titel System Hersteller Bewertung
Castle of lllusion MD, 1991 Sega kkkk
Fantasia MD, 1992 Sega *%
Magical Quest SNES, 1992  Capcom **tt
Mickey's Ultimate Challenge MD,SNES, 1994  HiTech

World of lllusion MD, 1992 Sega **{*

Durch verschiedene Verkleudungen kann Mlckey in Capcoms "Magical Quest” auf dem
Super Nintendo alle Herausforderungen bestehen.

EcnmaimetwistKaﬂedsrBemer derden‘

MAN!AC oktober armen Pluto verschleppt hat.




Am Sudpol benutzt Ihr ein antikes dgyptisches Szepter,

um ein Wickingertagebuch zu finden.

er beriihmteste Enterich der

Welt hatte einen tragenden

Auftritt in ,World of Illusion®,
feierte aber bereits ein Jahr davor seine
16-Bit-Premiere: Als furchtloser Aben-
teurer folgt Donald in ,Quackshot* auf
der Jagd nach einem antiken Schatz den
Spuren von Indiana Jones. Bewaffnet
mit Klostopfern zieht er durch die Welt,
besucht dgyptische Pyramiden, ein indi-
sches Schloglabyrinth, bittet
Graf Dracula um eine Audi-
enz und gerit an Gangster-
bof Karlo, der seine Neffen
kidnappt. Nebenbei entdeckt
Donald verschiedene Artefak-
te, die ihm bei der Reise zur

In "Quackshot” begegnet
Donald vielen bekannten

Kollegen aus

Disney-Trickfilmen.

sagenumwobenen Enteninsel
im Atlantik helfen. Gastrollen
tibernehmen Goofy, Gyro
Gearloose (hierzulande als
genialer ,Ingenior* Daniel
Diisentrieb bekannt) und ein
Kreuzritter, der den Schatz
der Enten bewacht. Mit der in
der Statue versteckt Halskette
gewinnt Donald die Liebe
seiner verehrten Daisy zu-
rick, auBerdem ist er um
viele Erfahrungen reicher.

»Quackshot* tiberrascht vor
allem mit groBen Spielfigu-
ren, toller Musikbegleitung
und witzigen "Indiana Jones”-
Zitaten - Donald fihrt in
Bergwerksloren, hupft iber eine
unsichtbare Briicke oder krabbelt durch

Titel System Hersteller  Bewertung
Goofy's Hysterical History MD,1994 Absolute *x
Goof Troop SNES, 1993 Capcom b.0.0.¢
Quackshot MD, 1992 Sega ). 6.0.8.
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Wer den dritten Teil der Indiana Jones-Trilogie gesehen hat, weiB, was ; *
Donald auf der unsichtbaren Briicke bevorsteht.

In Transsylvanien
gegen Graf Dracula - er ist am besten
mit Popcom-Schissen zu bezwingen.

Donald sucht den sagenumwobenen
Schatz der Enten, der von
diesem Ritter bewacht wird.

" Die "Quackshot™-Weltreise fihrt Euch
auch in eine agyptische Pyramide, die
mit Feuerfallen wartet.

Tempelanlagen. Ein gut aushalancierter
Schwierigkeitsgrad, ein taktisch ange-
hauchtes Waffensystem und die kleinen
Adventure-Elemente machen das Modul
zu einem unbeschwerten Jump'n'Run-
Spa — auch wenn nicht viel Disney-
Atmosphire aufkommt.

Die mlttelprachtlge "Hysterical History
Tour” enfuhrt Goofy auch in den
wilden Westen Amerikas.

er wschlaksige Verlierertyp ist
ebenfalls in eigenen Abenteu-
ern unterwegs. Capcom verar-
beitete die Fernsehserie ,Goof Troop*
zu einem Siidsee-Action-Adventure.
Goofy und sein Neffe Max landen auf
einer Pirateninsel. Um von dem Eiland
zu entkommen, missen Mechanismen
geknackt, Fallen entschdrft und Freibeu-
ter mit gezielten Wiirfen erledigt wer-
den. Dabei konnen zwei Spieler koope-
rieren, um die Ridtsel zu losen. Ge-
schicklichkeit und schneller Umgang
mit dem Wurfknopf sind aber ebenso
gefragt. Das Modul ist ein ordentlicher
Zeitvertreib vor allem fir jliingere Spie-
ler. Die Grafik ist nicht berauschend,
die Musik scheint eher aus Konamis
JParodius” entsprungen zu sein.
Traditionelles Hiipf-Terrain bevorzugt
dagegen ,Goofy’s Hysterical History
Tour" von Absolute. Der Held arbeitet
in einem Museum der Menschheitsge-
schichte, schlift beim Ausfegen aber
immer ein — und landet sogleich in ver-
schiedenen Menschheitsepochen. So
besucht er den Wilden Westen, die
Steinzeit oder das Mittelalter. Hupfen,
Rennen und der geschickte Einsatz
eines Greifarms bringen Goofy vor-
wirts, Kater Karlo taucht immer wieder
als Gegner in den Alptrdumen auf. Trotz
Original-Sprachsamples und guten Ani-
mationen verzettelt sich dieses Modul
im Mittelmag. Grafik und Spieldesign
sind glatter Durchschnitt, spielerische
Glanzpunkte sucht man vergeblich.

Action-Adventure fur iwei Spieler:
"Goof Troop” von Capcom entstand
nach einer US-Femsehserie.
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Aladdin

*‘ GroBveslr Jaffar ist ein zaubefkundiger
Bosewicht (Mega Drive).

drchen aus 1001 Nacht wer-

den wahr: Der Streifen ent-

wickelte sich zum kassen-
trichtigsten Publikumskniiller in der
Geschichte der animierten Kinofilme.
Viele Millionen Besucher wollten erle-
ben, wie sich der Dieb Aladdin mit sei-
nem kleinen Affenfreund Abu durch das
Morgenland schligt, bevor er sich in die
schone Prinzessin
Jasmin verliebt. Mit
Hilfe des Geistes
der Wunderlampe
scheinen sich alle
Wiinsche Aladdins
zu erflllen. Aber da
ist noch der bitter-
bose GroRvesir, der
seine Pline durch
den Helden gefihr-
det sieht. Mit Zau-
berkriften versucht
er, Aladdin aus dem
Weg zu rdumen —
und klaut dessen
Wunderlampe...
Fir die Mega Drive-
Version arbeiteten
gleich drei Giganten
eng zusammen: In
Kooperation  mit
Sega und Disney-
Zeichnern entwik-
kelte Virgin eines
der grafisch spekta-
kulirsten Videospie-
le. Die ausgefeilten
Animationen unter-

System
MD, 1993

Hersteller
Virgin

Bewertung

1 8.8.0.1

Aladdin

SNES, 1993 Capcom

* ke kk

ol

L

"w@

scheiden sich nur wenig vom Trickfilm
und setzten einen neuen MafRstab. Spie-

lerisch ist ,Aladdin® ein
Jump’n’Run mit Bonus-
runden auf dem fliegen-
den Teppich oder als
Affe Abu.

Das Modul lebt vor allem
von der fabelhaften Gra-
fik, obwohl die Reise
etwas kurz geraten ist
und die Endgegner sich
noch etwas Kraft anfut-
tern mussen.

Nicht ganz so imposant

ist die Optik der Super-Nintendo-Fas-
sung ausgefallen. Das Modul basiert auf

CEN

"Inside the lamp” heiBt einer
der seltsamsten Spielabschnitte
in Virgins "Aladdin”.

Uer den Dachem der Stadt versucht Aladdin,
den goldenen Scarabaus zu finden.

In der Hohle der Wunder ist Aladdin auf der Suche
nach der Wunderlampe.

Mit dem Zauberteppich versuht thr,
vor der heranstirzenden
Lavawelle zu fliehen.

,normalen® Animationen, der Spiel-
ablauf ist ruhiger und getragener. Statt
Schwertgefuchtel werden dem Spieler
punktgenaue Steuerkiin-
ste abverlangt, die an oft
an den Orient-Klassiker
JPrince of Persia“ erin-
nern. Vom Levelaufbau
halten sich beide Varian-
ten eng an die Filmvor-
lage.

Je nach Vorliebe sollten
sich die Spieler zwischen
den Versionen entschei-
den, die beide mit dem

actionreiches

- 10® 00

Punktgenaues\
wird in der Super-NES-
Variante gefordert.

Oscar-gekronten Sound-
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~ Uberreden, um "Belle’s
~ Quest"zulésen.

un(

ie bezaubernde Meerjungfrau
Ariel ldutete ein grofes Trick-
film-Revival ein, der US-Ent-
wickler Blue Sky setzte fiir Sega die
Mega-Drive-Adaption in Szene. Ariel (in
Deutschland "Arielle”) muf ihre Gefihr-
tinnen befreien, die in Tief-
seelabyrinthen als verzau-
berte Seeschlangen der Ret-
tung harren. Die Heldin
schwimmt durch Korallenrif-
fe, versunkene Schiffswracks
oder unterseeische Hohlen,
weist libellaunige Raubfische
mit gesungenen Noten in die
Schranken und kdmpft ge-
gen fiese Endgegner. In
Unterwassershops kauft die
Meeresprinzessin Extras und
Energie ein. Der Spielablauf
beschrinkt sich auf Herum-
paddeln, es gibt lediglich
vier Abschnitte. Nur die
Calypsomusik mag einiger-
malen zu gefallen, an-
sonsten sollte das Spiel auf
den Meeresgrund versenkt
werden.
Die schone Belle erlost
durch ihre Liebe einen
Prinz, der sein Leben als
higliches Tier fristen muf -
das romantische Midrchen
um ,The Beauty and the
Beast" eignete sich beson-
ders gut als Vorlage zu
einem Disney-Film. Sunsoft
brachte gleich zwei Spiele fiir das Mega
Drive auf den (amerikanischen) Markt.
Als Marketing-Gag sollte ,Belle’s Quest*
(eine Mischung aus Jump'n’Run und
Adventure) die Middchen, ,Roar of the
Beast" (reinrassiges Action-Jump’n’Run)
dagegen mehr das minnliche Publikum
ansprechen. Trotz stilvoller Grafik pla-
zieren sich beide Spiele im Mittelfeld:

Titel System Hersteller Bewertung
Ariel ~ Little Mermaid MD, 1993 Sega *
Belle’s Quest MD, 1994 Sunsoft * v
Jungte Book MD/SNES, 1994  Virgin 0 2.6 ¢
Roar of the Beast MD, 1994 Sunsoft %%
Tailspin MD, 1993 Sega *

e
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~ vor dem gemeinen Tiger Sherr Khan (Mitte) zu retten.

Ein Titel leidet an den simplen Ritseln,
dem anderen fehlt’s an iiberzeugenden
Ideen.

JVersuch’s mal mit Gemditlichkeit...*:
dieser und andere Ohrwiirmer machten
das ,Dschungelbuch® zu einer der erfol-
greichsten Disney-Produktionen. Klar,
daB Videospielumsetzungen nicht feh-
len durfen — und das ein Vierteljahrhun-
dert nach der Erstauffihrung. Virgin
kiimmerte sich um beide 16-Bit-Systeme
und ld8t den Spieler die Urwaldaben-
teuer von Mowgli nachempfinden, der
als Findelkind von Wolfen grogezogen
wurde. Mowgli erlebt Hiipfabschnitte,
fliegt durch eine Baumsiedlung und ver-
sucht, aus der zerfallenden Urwaldstadt
zu entkommen. Beide Module sind gut
gestaltet, reifen in Punkto Originalitit
aber keine Bdume aus. Trotzdem wer-
den Jump’'n’Run-Fans gut unterhalten,
vor allem die farbenfrohe und detailrei-
che Grafik begeistert.

Der beliebte und beleibte Dschungel-

buch-Bir Balu wurde fir eine Fernseh-
serie recyclet: In ,Talespin® mutierte er
zum Frachtpiloten, der immer wieder an
den Industriemagnaten (Tiger Sherr
Khan) gerit. Die Sega-Umsetzung der
Serie schickt Balu samt Kumpel Kit auf
die Suche nach verlorenen Frachtkisten.
Zwischendurch wird im Flugzeug hori-
zontal geballert. Durch schwache Grafik
und Dumpfsound geriet "Talespin” zur
lieblosen Umsetzung einer durchschnitt-
lichen Serie.

Roar of the Beast™: Als Tier versucht
Ihr in Jump'n’Run-Abschnitten,
~dieholde Belle zu erobern.
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"Die Schone und das Biest: Hudsons Super-NES-Modul bietet

mehr als nur simple Jump’n’Run-Aufgaben.

Ihr kdmpft Euch durch Kellergewdlbe und Winterlandschaften,

um das Herz der schénen Belle zu gewinnen.

lckq und Minnie spielen die
Hauptrollen in Capcoms ,The

Great Circus Mystery*, wo sie
die verschwundenen Tiere eines Zirkus
suchen. Wie in ,Magical Quest* ver-
schaffen verschiedene Kostiime den
Miusen neue Fihigkeiten. Zur Auswahl
stehen u.a. ein Cowboy-Outfit oder die
Klamotten der Ghostbusters. Das Spiel
erscheint im Laufe des Jahres fir Super
Nintendo und Mega Drive. Basierend
auf dem Fernseh-Cartoon kommen ,Dis-
ney’s Bonkers* in den Super-NES-
Modulschacht. Ihr steuert D. Bobcat,

das neueste Mitglied in Hollywoods Zei-
chentrickpolizei.

In verschiedenen

Zu zweit kénnt Ihr Ende des Jahres versuchen, die

Kulissen der Traumfabrik jagt Thr krimi-
nelle Toons, lustige Slapstickeinlagen
sind garantiert. Die Mega-Drive-Lizenz
der Cartoon-Cops hat Sega erworben.

Die Umsetzung des niichsten Disney-
Hits ,The Lion King* betreut Virgin. Der
kleine Simba ist dazu bestimmt, einmal
als Konig tiber den Dschungel zu regie-
ren. Sein finsterer Onkel Scar will aber
selbst herrschen und gefihrdet das
Leben des Lowenjungen. Wihrend des
Spiels wird der Held eravachsen: In den
ersten Levels steuert Ihr einen kleinen
Simba, der durch Jump'n'Run-Szenen
wandert. Im Verlauf wird er immer

groer, stirker und lernt neue Fihigkei-

s

"Great Circus Mystery” von Capcom zu Iésen.

Die Abenteuer der "Bonkers"-Comic-
Cops bringt demnéchst Capcom auf
das Super Nintendo.

ten. Gleichzeitig mit seinen neuen
Talenten wird auch das Spieldesign
immer anspruchsvoller. Ein Team von
15 Disney-Animationskiinstlern erstellt
tiber 2000 neue Bewegungsphasen,
auBerdem werden aufwendige Hinter-
grundgrafiken erarbeitet. Die Sound-
tracks auf Super NES und Mega Drive
enthalten viele Stiicke der Originalmu-
sik, die von Elton John komponiert
wurde. Hudson Soft hat sich
ebenfalls eine Lizenz ge-
schnappt: ,The Beauty and
the Beast* basiert auf dem
gleichnamigen Kinofilm. Mit
dem Biest migt Thr ein Dut-
zend  Jump'n'Run-Levels
tiberstehen und gleichzeitig
Belle niherkommen. Dabei
tickt allerdings die Zeit erba-
mungslos gegen Euch. Das
Biest kimpft sich durch die
Katakomben des Schlosses
und wird von verwunsche-
nen Gegenstinden angegrif-
fen, auBerdem habt Thr auch
die Tierwelt gegen Euch.
Durch einen gewaltigen
Urschrei aktiviert Thr schwe-
bende Plattformen. Neben
den Riumen des Schlosses
muf$ das Biest auch in bitter-
kalten Winterlandschaften
und im verhexten Garten den
Weg zu Belle finden.

Der geplante Veroffentli-
chungstermin fir das Super-
Nintendo-Modul ist  im
November.

Aufwendiger als "Aladdin™:

Virgins neuer

Disney-Streich heiBt

"The Lion King".




Sony sonnt sich im

Disney-Licht: Das erste
Mickey-Spiel des Medien-
riesen beleuchtet Leben &

Karriere des weltbe-

ritbmten Mduserichs.

tir ,Mickey Mania — The
timeless Adventures of
Mickey Mouse“ sicherte
Ty @ sich Sony die Mithilfe von
trickfilmerprobten Zeichnern des Hau-
ses Disney. Zusammen mit dem erfahre-
nen Entwicklerteam Traveller's Tales
aus England machten sich die Unterhal-
tungsprofis an ein Mammutprojekt, das
Mickey-Fans mit Mega Drive, Super Nin-
tendo und Mega-CD ab Dezember be-
geistern soll. Dabei orientiert sich das
Spiel nicht an einem bestimmten Film-
thema, sondern nimmt gleich die ge-
samte Karriere der Maus auf’s Korn:
Jeder Level zitiert einen Mickey-Mouse-
Kurzfilm, der als Meilenstein in die
Erfolgsgeschichte von Walt Disneys
Lieblingscharakter einging.

So beginnt die Reise durch die Video-
spielwelt natirlich mit
,Steamboat Willie*, dem
ersten groflen Auftritt
Mickeys im Jahre 1928.
Der Schwarz-Wei3-Car-
toon war der erste Zei-
chentrickfilm mit Ton,
dementsprechend orientie-
ren sich  Grafik und
Sound am frithen Meister-
werk: Mickey wandert
tber Kipt'n Willies Flug-
dampfer, der ebenso wie
die Umgebung in Grauto-
nen gehalten ist. Thr akti-
viert Briicken, mifgbraucht
schlafende Matrosen als
Sprungbrett und kimpft
gegen die Ticken einer
Entladevorrichtung. Wenn
Thr weiter vordringt, kom-
men langsam Farben ins

v AN
S — -

Gleich im ersten Abschnitt begegnet
Mickey sich selbst -~ in der Rollevon | |
Képt'n Steamboat Willie.

Spiel, die ihren Hohepunkt
in dem knallbunten Techni-
color-Level ;Moose Hunters*
(1937) finden: Hier geht
Mickey mit Pluto auf die

Jagd. Allerdings verkehren

sich die Rollen schnell, denn
ein riesenhafter Elchbulle
nimmt die Jiger auf’s Korn.
Zuerst rennt er in seitlich scrollenden
Waldlandschaften durch’s Bild, spiter
scheucht er den Miuserich in 3-D vor
sich her. Dabei hiipft Ihr panisch tiber
Biche und herumliegende Holzstimme.
Das unheimliche Labor aus ,The Mad
Doctor* (1933) stellt Mickey vor Denk-
aufgaben, Jump'n'Run-Herausforderun-
gen und endet in einer Hochgeschwin-
digkeitspassage auf einem rollenden
Labortisch. Ein GeisterschloR samt
Bootsverfolgung, brennende Fahrstuhl-
schiichte, ein Ritt auf einem rasenden
Marienkifer und ein unterErdisches
Hohlensystem stehen ebenfalls im
Drehbuch. Schlieglich klettert Ihr eine
Bohnenranke ("Mickey and the Bean-
stalk”, 1947) zum Schlof in den Wolken
hinauf, irrt auf dem Mittagstisch eines
Riesen herum und versucht, Euch vor
steigendem Flammenmeer Uber einen

In einer 3-D-Szene tauscht Mickey mit dem wutenden

Elch die Rolle von Jager zum Gejagtem.

um sich selbst rotierenden Turm in
Sicherheit zu bringen.

Die iblichen Jump’n'Run-Tests werden
von vielen Gags und kleinen Knobel-
aufgaben aufgelockert: Thr mixt Euch
einen Siurecocktail, um eine Metalltiir
zu Offnen, blast bei steigendem Wasser
eine Gummiente auf oder gieflt Samen,
um auf der wachsenden Ranke empor-
zukommen. Auch der restliche Aufbau

MAN!AC oktober



In der farbenfrohen Episode "Moose Hunters” begegnen

die Helden erstmals dem Eich

der Levels ist sehr abwechslungsreich:
Habt Ihr es zu Beginn mit typisch stati-
schen Jump’n'Run-Plattformen zu tun,
mift Thr spiter durch geschickte Steue-
rung bewegliche Kronleuchter in
Schwingung versetzen, um die nichste
Ebene zu erreichen oder einen Fahr-
stuhlschacht zu erklimmen.

"“
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Die freundliche Riesenspinne
dient Mickey zum Raumen von
Gerodllihalden in einer Hohle

Besonders die fantasievolle Grafik fingt
die Atmosphire und den Stil der Kurz-
filme aus den 30er Jahren ein - kein
Wunder, denn erstmals zeichneten Dis-
ney-Kiinstler Tausende von Animations-
phasen exklusiv fir ein Videospiel, das
keinen Bezug zu einem groRen Kino-
film hat. Mickeys Bewegungen, die

Mlt einem Murmelwurf werdet
lhr die Wiesel los, die
Kater Karlos SchloB bewachen.

Auf dem Mittagstisch des Riesen hipft Ihr zwischen
Vorspeise und Kafervolk herum.

Der Mauserich ligfert sich ein
halsbrecherisches Rennen
mit ibermitigen Gespenstern

~ Auf dem rotierenden Turm
versucht lhr, dem Flam-
menmeer zu entkommen.

Feinde und die Farben-
pracht der spiteren Levels
stellen alle bisherigen Dis-
ney-Spiele in den Schatten:
Der Miuserich hbewegt sich
geschmeidig, die Gegner reichen von
witzigen Kifern bis zu Skeletten aus der
mexikanischen Kunst, die Ihr durch ein
Wurfgescho oder einen gezielten
Sprung auf den Kopf ausschaltet.
Zusitzlich zu den traditionellen Arbeits-
techniken griffen die Videospielentwick-
ler auf 3-D-gerenderte Effekte zuriick —
eine perspektivisch vorbeiziehende
Schlo8wand oder die plastisch rollen-
den Fisser im Turmabschnitt bringen
riumliche Tiefe ins Geschehen. Bis zum
Erscheinungstermin kurz vor Weihnach-
ten feilt Sony noch an Endgegnern und
interessanten Details.

Disney-Fans und Jump’'n’Run-Freunde
diirfen sich schon jetzt auf ein Highlight
des Genres freuen.

Dieser Abschnitt ist ganz in knallbunten
Technicolor-Farben gehalten

Wuﬁlel Ibr

schon, daf3

Mickey Mouse
Walt Disneys
Lieblingsfigur

war? Bis weitin

die 50er Jabre

lieb der Griinder
der Disney-
Traunifabrik
der kleinen
Maus bochst-
personlich seine

Stimme.




Burning
Soldier

Psygnosis CD-Balle-
reien “Microcosm™ und
venger 4" haben auf die
Japaner einen tiefen Ein-
druck hinterlassen. Fir solch
lincare CD-Actionspiele ist das
3DO das ideale Geriit — im
Vergleich zum Mega CD kon-
nen ein groferer Bildaus-

“Sca-

schnitt und mehr Farben ge-
nutzt werden. Auch bei "Bur-
ning Soldier” schie-
en nur die Sprites
in Echtzeit berech-
net an Euch vorbei,
der Rest der Grafik
kommt als vorbe-
rechnete  3D-Ani-
mation von CD.
Vier Missionen haben die
fleiBigen Pak-In-Video-Grafi-
ker auf ihren Workstations

Nach Kampfen im Welltall und
im Asteroidenguirtel...

.befreien die "Burning Sol-
diers” unsere Erde...

gerendert: Nach dem super-
langen Vorspann startet Thr zu
stampfenden Tekno-Klingen
ins All, wo Euch die feindli-
chen Abfangjiger schon erwarten. Wie
bei den Weltraum-Levels von “Starwing”
sitzt Thr im Raumschiff und konnt nur
Euer Fadenkreuz steuern. Den linken
Feuerknopt bearbeitet Ihr stiindig (Euer

Kingdom
3W Ein kleiner Ritter will das

Land von den bosen Miich-

...und heizen zum Finale
durchs Alien-Hauptquartier.

ten der Finsternis befreien.
Dazu benotigt er die heili-

Die roten Fahnchen zeigen Euch, wel-
che Schlachtfelder |hr noch nicht
erobert habt.

lgy Jeder Charakter ist auf seinen eigenen
= Beruf beschrankt: Ein Zauberer kann
auch im Notfall nicht zuschlagen.

Bordlaser
kennt kein
Dauerfeu-

r), den mittleren benttzt Thr jedoch
nur. um brenzlige Situationen durch
cinen dicken Beam-Schuf$ zu 16sen. Mit
der Gratik dndert sich auch die Musik
von Level zu Level, ab der zweiten Welt
wird's gitarrenlastig und rockig, spiter
ertonen sanfte Sphirenklinge. Das
kurze und spielerisch etwas dumpfe,
aber durchgehend rasante "Burning Sol-
dier” konnt Thr auch zu zweit spiclen: in
diesem Fall steuert jeder ein eigenes
Fadenkreuz.

Galaxy, Minchen. Tel 0897603151

gen Schreine. die (ber das ganze Land
verstreut sind. Spiiter schliefien sich
dem Helden weitere Krieger an. Zusam-
men durchstreift Ihr die Ubersichtskarte,
die in einzelne Felder aufgeteilt ist.
Steht Thr auf einem Schlachtfeld, must
Ihr es erst siegreich duchqueren. bevor
Thr weiterzichen konnt: Ihr steuert Eure
Streiter durch ein 3D-Labyrinth, in dem
hinterlistige Gegner und geheimnisvolle
Schiitze lauern. Am
Ausgang
Euch meist ein ganz
besonders

erwartet

wilder
Haufen greulicher
Monster. die Euch
hart auf die Probe
stellen. Seid Thr sieg-
reich, winken Erfah-
rungspunkte fir den

18 actionreiche 3D-Levels werden durch Zwischenseguen-
zen (oben) und einen englischen Sprecher verbunden.

HERSTELLER [T ETL)

NICHT BEKANNT

62 %

Levelaufstieg und Zugang zum niichsten
Feld. Da alle Texte auf japanisch erschei-
nen, beschriinkt sich Euer Abenteuer auf
Kimpfen und stupides Ausprobieren.

BRD-RELEASE

SPIELSPASS

Muster von Game Express, Miinchen, Tel.: 08975438088

MICRO CABIN
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Das erste
Stuni-Rennen
mit FX-Chip!
Jetzt ist wirklich

Neu und

exklusiv von
Nintendo*

™and ® are trademarks of Nintendo Co. Ltd. © 1994 Nintendo Co. Ltd.

Bevor Du
= o Stunt Race FX™ ein-
schaltest atme tief durch. Denn
Du bist sofort mittendrin. In einer | .
villig neuen Dimension des Rennspiels. Mit '
dem neuen FX-Chip! Realistischer, als Du je zu \j
trdumen gewagt hast. Fiinf abge!ahrene Autos, \
vom Formel-1-Renner
bis zum Monster
Truck 3 verschiedene
Perspektiven und
24 Rennpisten. Der
absolute Crash-Kurs
in der FX-Technologie
mit 4 verriickten Renn-
modi: fiir Geschwindigkeit,
Geschicklichkeit oder fiir den
totalen Rennspal) mit 2 Spielern

< / auf dem Split Screen 3-D- .
g’ " = Racing-Action ohne Limits. =
oo™ 8@\ Deine Autos sind schneller, N [ nIe n d O

WX A geschickter — einfach besser.

» Fahr ab auf Stunt Race FX™! Have more fun!




Die Franzosen
sind seit Mitte

der 80er Jabre
tdtig und insze-
nierten u.a.
"Fantasia” fiir
Sega und "Die
Scbliimpfe” fuyr
Nintendo, sowie
zablreicbe Com-
puterspiele.

VL

Alone in the
Dark

Nachdem die "Alone in
the Dark”-Kopie "Dr. Hau-
zer” schon seit Wochen ausge-
liefert ist, kommt nun eine 3DO-Umset-
zung des Originals in den Handel. Als
englisch-franzosisch-amerikanische
Coproduktion wurde "Alone in the
Dark” von Infogrames erdacht, vom
englischen Programmierteam Krisalis
auf 3DO-Format zurechtgeschnitten und
schlielich durch die Paramount-Toch-
ter Interplay veroffentlicht.
Das relativ hohe Alter (die Diskettenver-
sion erschien vor zwei Jahren) merkt
man dem Grafikadventure nicht an:
"Alone in the Dark" ist dank der vor-
hl]dllchen Dramamrgle und dem intelli-
_—— ¥ genten Einsatz von
Polygongrafik eines
der fesselndsten 3DO-
Spiele und seinem
japanischen  Nach-
kommling "Dr. Hau-
zer" weit voraus.
Nach einem Vorspann,
der Eure Ankunft in
einem gefiirchteten
Hollenhaus schildert,
und der Wahl einer
minnlichen oder weib-
lichen Spielfigur seid
Ihr auf Euch alleine
gestellt. Thr versucht
mit Kombinationsgabe
und schnellen Refle-
xen das Geheimnis des
unheimlichen Gemiiu-
ers zu ergriinden. Im
Dachgeschof durch-
stobert Thr verstaubte
Biicherregale, Holztru-
hen und Bicher-
schrinke nach ersten
Anhaltspunkten oder
hilfreichen Gegenstiin-
den. Dabei steuert Thr
Euren 3D-Helden mit

dem loypad in |ede beliebige Richtung.

Eine virtuelle Kamera folgt Euch und
schaltet auf den jeweils glinstigsten
(oder dramaturgisch passendsten) Blick-
winkel um. Durch Druck auf den linken
seitlichen Joypad-Taster gelangt Ihr in
ein Aktionsmeni, in dem Ihr bestimmt,
welche Handlung Euer Held mit der

The chest's key
An empty oil caon
A Bow
An 0i1 Lamp
A Book ®
A Rifle »
An Old Thdian Cdver’

Die B-Taste ruft ein Aktions-Menu auf,
das Euch auch alle gefundenen
Gegenstande und Waffen zeigt.

Feuertaste ausfihrt — Suchen/Offnen,
Verschieben, einen gefundenen Gegen-
stand anwenden oder wegwerfen. Der
zweite Feuerknopf ist fest belegt und
ligt Eure Spielfigur vom gemiichlichen
Gang in einen eiligen Spurt verfallen.

Zu Spielbeginn bleiben nur wenige
Minuten Zeit, um Euch mit den Steuer-
bewegungen vertraut zu machen, die
Mobel zu durchsuchen und eine alte
Ollampe zu stibitzen. Beeilt Euch, denn
die Monster des Hauses haben Euch
schon aufgespiirt: Eine klirrende Fen-
sterscheibe verrit den Eindringling von
auken, ein hohles Pochen warnt Euch
vor einem Untoten, der durch eine Fall-
tiir im Boden auftaucht. Theoretisch
konnt Ihr ein Monster mit den blogen

Virtueller Spuk: "Alone in the Dark” ist eine Geistemas-SImmation. bei der Ihr Euch
auf vielféaltige Weise gegen die Untoten wehren konnt. Verschiebt doch einfach die
Mébelstiicke im ersten Raum, dann muB die Zombie-Vorhut drauBen bleiben!

Fiusten besiegen, ratsamer ist es
jedoch, nach einer Waffe zu suchen,
bevor Ihr den blasphemischen Wiich-
tern des Hauses gegeniibertretet.

Ritsel und Actionszenen halten sich bei
"Alone in the Dark" die Waage: Auf eif-
riges Experimentieren und konzentrier-
tes Nachdenken folgen Schockeffekte
und Duelle mit Faust, Feuerwaffe oder
Sibel. Wie bei einem Priigelspiel sind
die vier Richtungen des Joypad-Feuer-
kreuzes mit verschiedenen Schligen
belegt. Achtet darauf, dag Thr beim
Sibelduell in einer Steinnische nicht in
die falsche Richtung ausholt, denn sonst
zerspringt Euch die kosthare Klinge.
Die Eigendynamik von "Alone in the
Dark" 18t Euch keine Minute ruhen. Im
Gegensatz zu "Dr. Hauzer” habt Ihr
wegen der lauernden Monster kaum die
Moglichkeit, gemiitlich von Zimmer zu
Zimmer zu schlendern. Neben den Gei-
stern fordern Euch die Ritsel - wer
nicht alles richtig macht, ist verloren.
Die unheimliche B-Movie-Musik ver-
stirkt Eure Paranoia und warnt Euch
durch schriige Tone und Tempi-Wech-

¥4 Taucht ein Monster auf, &ndert sich der
Blickwinkel und bedrohliche Musik erklingt.

MAN!AC oktober



Ein Geist sitzt im Sessel — wollt Ihr
ihn wirklich wecken?

sel vor hereinbrechender Gefahr. Her-
vorragend sind die englischen Sprecher,
die Euch aus gefundenen Tagebiichern
und unheilvollen Zauberfolianten vorle-
sen. Soundeffekte wie knarzende Tiiren
und Splattergeriusche im Nahkampf
erzeugen in Verbindung mit den realisti-
schen Bewegungen der Polygon-Wesen
ein bedrohliches Live-Gefiihl. Mit "7th
Guest" hat "Alone in the Dark" nur das
Ambiente gemein: Im Virgin-Spiel ner-
ven Euch Wartezeiten und ein arg
begrenzter Spielablauf, wihrend Euch
"Alone in the Dark" als spannendes und
komplexes Echtzeit-Adventure fordert.

Testmuster von Game Express, Miinchen, Tel. 089/5438088

300
INTERPLAY
NEINT R
NICHT BEKANNT

Real Pinbadll

"Real Pinball” sieht ein
bichen aus wie "Super
Pinball” auf dem Super Nin-

tendo, spielt sich jedoch
schlechter als ein ausrangierter
Jahrmarkt-Flipper mit Wackelkontakt:
Was "Real Pinball” unter dem Deckman-
tel einer authentischen Pinball-Simula-
tion (angeblich liegt dem Spiel eine Ori-
ginal-Flipper-Programmiersprache
zugrunde) auf finf japanisch-folkloristi-
schen, aber sterbenslangweiligen Spiel-
tischen angerichtet hat, ist eine Beleidi-
gung fiir das 3DO. Die fehlenden Fea-

MAN!AC oktober

Gridders

Packende Griibelspiele
bediirfen zwar keiner Gra-
fik-Extravaganzen, doch die
Aufmachung von "Grid-
ders” ist fiir 3DO-Verhiltnis-
se schon ziemlich bieder. Auf den
Standbild-Vorspann  folgen 36
farbarme 3D-Spielfelder, die Ge-
schicklichkeit und:Kombinationsgabe
fordern.

Um einen Level zu bewiiltigen, muift
Thr nicht nur der Kisten-Armada aus-
weichen, sondern durch geschicktes
Anhalten und Verschieben geeigneter
Kisten fiir Kettenreaktionen sorgen.
Dabei solltet Ihr jedoch auf das Outfit
der Kisten achten, denn nicht alle las-
sen sich stoppen oder verlieren bei
Stillstand das ersehnte Extra. Sammelt
Thr dieses auf und bringt es zu einem

300

" TETRAGON
NEIN

" NICHT BEKANNT

entsprechend gekennzeichneten Feld,
werdet Ihr zum niichsten Schauplatz
gebeamt. Leider nihert sich der Spiel-
spaR der fantasielosen Optik an: Nur
im Notfall genie3bar.

Testmuster von Flashoint, Oering. Tel.: 04535/2222

"Gridders” ist ein unauffaliges Tuftelspiel, das bereits nach wenigen Levels ermidet.
Als Bonusspiel ganz nett, fiir ein eigenstandiges Programm jedoch viel zu einfaitig.

Muill aus Japan: Mit einer Flipper-Simu-
lation hat "Real Pinball” nichts zu tun. =

tures und die trige Ballbewegung sind
das geringste Ubel. Da die defekten
Schliiger jedoch ein paar grundlegende
Flipper-Manover unmoglich machen,
hat diese Umsetzung mit der beliebten
Kneipen-Sportart kaum noch etwas
gemeinsam.

300 |
PANASONIC

.
NICHT BEKANNT

Aus welcher
Pers pektive Ibr
die Spielfelder
betrachtet, liegt
aﬁ Euch. Auf
Knop fdruck
sebt Ibr sie von
ganz oben oder
zoomt direkt
auf die Spielfi-
gur. Selbst indi-
viduelle Einstel-
lungen lassen
sich mit den L-

und R-Tasten

Justieren.




\

Soccer
Shootout

Capcom ist nicht gerade
4 bertiihmt fiir Sportspiele —
", =mit diesem, von Epoch Japan
eingekauften Spiel soll das
anders werden: lhr wihlt Eure Lieb-
lingsnationalmannschaft und bestreitet
Freundschaftsspiele oder zwei verschie-
den lange Saisons. Vorher diirft Ihr in
ausgiebigen Trainingseinheiten die fug-
ballerischen Finessen erlernen — damit
das auf Dauer nicht
zu langweilig ist,
gibt’s fur gelungene
Ubungen  Punkte.
Habt Ihr Teamauf-
stellung, Formation
und Taktik bestimmt,
dirfen bis zu vier
Mitspieler (Adapter
vorausgesetzt) auf
die Torejagd gehen.
Den Platz seht Thr
von der Seite, alle
Feuerknopfe des Joy-
pads sind mit Funk-
tionen belegt. Ihr
dribbelt, pagt und
schieBt nach Her-
zenslust, die Abwehr
versucht das mit fai-
ren und nicht ganz

~ Im Trainings-Modus tibt Ihr dribbeln,
~ FreistoBe oder angeschnittene
~ Eckblle bis Ihr fit genug seid.

Da zappelt der Ball im Netz - das
annende ElfmeterschieBen verfolgt
Ihr aus der Hintertor-Perspektive.

King of
Monsters 2

Das Ende der Menschheit
steht vor der Tiir: 1996
+ erscheint eine Handvoll Mon-
ster auf der Erde, die sich

Die ohsterprijgelei i'st'kéih/ier%»—
=% schlecken. Deshalb konnt Ihr auch zu
zweit gegen den Computer antreten.

A

jibt's keine Verletzten: thr tram-
. pelt Uber Wohnhauser, reit Wolken- |
~ kratzer nieder und zerstort Denkméler.

* Schus und Tor: Erzeten S

so fairen Mitteln zu unterbinden. Wird’s
drauBen zu 6de, spielt Ihr in der Halle
oder kickt ein ElfmeterschieBen. "Cap-
com’s Soccer Shootout” ist spagiger
Action-Fuball. Allerdings ist es nicht
einfach, gegen den automatischen Tor-
wart einen Treffer zu erzielen. Oft ver-
zettelt man sich im Mittelfeld, weil die
Spieler wie ein lustloser Andy Moller
bei der WM tber den Platz juckeln. Sau-
bere Grafik und gute Spielbarkeit tro-
sten aber tber kleine Unzulinglichkei-
ten hinweg, zumal sinnvolle Spielvari-
anten geboten werden.

Muster von Flashpoint. Oering, Tel.: 04333/2222

gegenseitig bekimpfen. Drei der Mon-
ster liberleben das Gemetzel, eines
davon steuert Ihr.

Eure Aufgabe ist, die auerirdische
Monster-Invasoren in den Metropolen
der Erde zu verkniippeln und dabei
moglichst viel Sachschaden anzurichten.
Dabei reifdt Ihr unschuldige Hiuser aus
dem Boden, werft in Paris mit dem
Eifelturm, zerschmettert die Raumbasis
von Cape Caneveral
oder schnappt Euch
Jagdflugzeuge vom
Himmel.

Kein Vergleich zum
halbwegs amiisanten
Original auf SNKs
Nobelkonsole Neo-
Geo: Dank schlech-
ter Steuerung, mifi-

SUPER NES
H T CAPCOM
" NICHT GEPLANT ||

ger Grafik und langweiligem Spieldesign
richtet sich Eure Zerstérungswut schon
nach wenigen Spielminuten nur noch
gegen das Modul.

Muster von Game Express, Miinchen, Tel.: 089/5438088

HErsTELLER  JLTLLT
G60HZ-ABFRA
™" NICHT BEKANNT
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Gebt Eachden ‘”

AHNSINN

- jeden Monat

m lar lohnt sich fiir MAN'AC der Weg zum Kiosk
am Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust
habt, Eure Konsole fiir ein paar Minuten alleine zu
lassen und Euch generell gerne bedienen lagt, tra-
%9 gen wir Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Thr
® uns den Coupon ausgefiillt zuriickschickt und brav
die Rechnung bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft frither
als die Konkurrenz, blickt schneller durch und
seid informiert, noch bevor die anderen etwas
gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven
(falls MAN'AC mal wieder ausverkauft ist) spart Was wiren Videospiele ohne die

Ihr mit dem Abo im Vergleich zum Einzel- Tiny Toons und die Turfles. §;

. s, S P
verkaufspreis am Kiosk auch noch bares Geld! die Probetectoren und den Ral:’n on aus Castlevanig
Als besonderen Bonus erhilt jeder neue Abon- diesem Games Guide miager Vic Viper? §

Présentiert Euch Kong
NIACs auf 132 Seiten ¢
verraten Euch die heiBesten Ti
eiten Euch mit umfangiiiie

nent gratis den Games-Guide von Konami. zusammen mit den MA
Euer MAN!AC-Abo liuft ein Jahr (12 Ausgaben) und Konami-Spiele. Wir
verlingert sich dann automatisch um ein weiteres & Cheats und begl
Jahr. Natiirlich kénnt Thr das Abo zum Ablauf eines 2 s
Jahres kiindigen, indem Ihr uns rechtzeitig (spite- i-eveﬂ(anen durch die schwierigsten 5
stens drei Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. deder Abonennt erhélt gratis m' v
Euer Abo bestellt Ihr bei: gabe seines Abos den Konami ‘

Handel fir knapp 20 Mark erha
CYBERMEDIA *

Verlags GmbH
Aboservice
Wallbergstr. 10
80415 Mering

=

Wenn |hr eine dltere Ausgabe von MAN'AC nachbe-
stellen wollt, schickt uns Eure Bestellung per Brief
zusammen mit einem Scheck oder Briefmarken. »
Pro Ausgabe zahlt Ihr 5,90 Mark, zur Gesamt-

summe addiert Ihr bitte noch 2 Mark fiir die
Versandkosten.

Y

| Datum/1. Unterschrift

(bei Min ahrigen der Erziehungsberechtigte)

%

2 Meca-MoaiL

| Datum/2. Unterschrift

(damit bestitige ich die zur Kenntnisnahme des Widerrufsrechts)

350 Soi ‘ Multimedia-

300 Spiele, 'S / PC gegen ¢
§ Spielkonsolen e

‘Sup&\v Indiana 2

Jones,

American
Sports

Earthworm Jim



nen Motorrdhe’f
sind indrei Lei-
stungshlassen
untevvetlt sowie
in den Kate-
gorien Bescbleu-
nigung, Hdécbst-
gescbwindigheit
und Kurvenlage
unterscbiedlich

1 kompetent.

gen Spielautomaten ein Up-
date bevorsteht, veroffent-
Motorradrennen fiir Nintendos 16-Bitter.
Ein oder zwei Spieler wiihlen aus drei

Wihrend dem gleichnami-
licht Namco das Original-
Spielmodi (Probefahrt, einsames Ren-

wnen gegen die Zeit und Grand Prix

ge?g%n‘.sjel)en Biker-Kollegen), um dann
auf fiinf Strecken ihre Kurvenlage zu
demonstrieren. Natuglich stehen ver-
schieden starke Zweirader mit unter-
schiedlichen Fahreigenschaften parat,
die mit Automatik und manueller Gang-
schaltung gefahren werden.

Die imaginire Kamera ist hinter dem
Motorrad angebracht, sodag Ihr den
eigenen Biker und den Parcours gut
Gberblickt. Andere Blickwinkel sind
nicht erlaubt. Leider ist die 3D-Grafik
weder besonders detailliert, noch ver-
mittelt sie die angezeigte Geschwindig-
keit. Selbst bei Tempo 300 hat man das
Gefiihl, auf der Landstrae einem Trak-
tor hinterher zu dosen. Nichtsdestotrotz
wird man unsanft aus der Kurve
geschleudert, wenn das Bremspedal
nicht rechtzeitig zum Einsatz kommt.
Gewohnt man sich an die trige Steue-
rung, gewinnt "Suzuka 8 Hours” durch-
aus an Reiz - wenngleich der fehlende
Geschwindigkeitsrausch inshesondere
bei langen Geraden einschlifernd wirkt.
Arcade-typisch klotzt die Rennsimula-
tion nicht gerade mit (ippigen Features.
Nur finf Rundkurse, wenig taktische
Finessen und ein harmloser Boxenstop:

Gefahrliche Kurvenlage: Leider gibt's kei-
nen Seitenaufprallschutz flr Zweirader.

? -

Detail-Enthusiasten kommen eindeutig
zu kurz. Lediglich das Pawort lit den
Spielautomaten-Ursprung vergessen.

Da es nur wenige Konkurrenz-Module
gibt, sollten Biker-Freaks einen Blick
riskieren. Dirfen es auch vier Rider
sein, stehen jede Menge hessere Renn-
spiele parat — allen voran "Stunt Race
FX", das im November in Deutschland
erscheint.

Muster von Galaxy,
Miinchen. Tel.: 089/7605151

Tetris
Flash

In der MAN!AC 7/94 stellten
Euch wir den Super-Ninten-
do-Import "Super Tetris 2 &
Bombliss” sowie das Game-
Boy-Spiel "Tetris 2" vor. Wihrend uns
das Super-NES-Modul sehr gut gefiel,
offenbarte der offizielle "Tetris™-Nachfol-
ger firs Handheld dezente SpielspaR3-
Mingel. Die 16-Bit-Umsetzung von
"Tetris 2" ist nun in Japan erschienen,
heidt "Tetris Flash” und ist spielerisch
mit dem Game-Boy-Vorbild identisch.
Die ehemals gradlinige Hochstapelei
mutiert zu einem recht komplizierten
Puzzle-Test, der sich lange nicht so
locker-flockig wie das Original spielt. In
den Zylinder purzeln vertrackte Stein-
chen-Anordnungen, die Ihr farblich pas-
send stapeln sollt. Sind drei gleichfarhi-
ge Klotzchen horizontal oder vertikal
am Stiick plaziert, verpuffen diese — das
hort sich zwar nach "Columns” an, doch
"Tetris Flash” ist wesentlich vertrackter.
Das Puzzle-Modul spricht eher den
Hardcore-Tiiftler, als den gelegentlichen
Denkspiel-Sympathisant an.

Muster von Game Express, Miinchen. Tel: 089/5438088

*

Das Spielfeld wimmelt von farbigen Kiétzchen, die Ihr abbauen sollt. Ihr habt die

Wahl aus vorgegebenen Puzzles oder spielt auf Highscore - alleine und im Duett.

Die 3D-Grafik wird zwar im Zwei-Spieler-Modus nicht sichtbar
langsamer, dafir "schlaft” sie selbst bei einer Solo-Fahrt ein.

=HASH
—y ‘U,l?:"r:r)';
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e Vor langer Zeit herrschte
s~ in einem weit entfernten
=

Land der rechtschaffene

“ Clan der Drachen-Menschen.

deren Angehorige in der Lage waren,
sich in michtige Flugechsen zu verwan-
deln. Thnen begegnete eines Tages eine
wunderschone Gottin, die ihnen jeden
Wunsch erfiillen konn-
te. Doch Gier und
Neid teilte den Clan im
Streit um die Gunst
der Gottin. Die "gute”
Partei der Drachen
verbannten die Gottin
aus Furchtvor der Zer-

storung ihres Reiches
in eine andere Dimen-
sion und versiegelten
das Tor mit

Habt hr die Karte in "Romero” gefun-
den, konnt Ihr sie jederzeit aufrufen,
um Euren Standort zu bestimmen.

sechs

magischen Schlossern.
Seitdem versuchen die
bosen Drachen die
Schliissel zu finden,
um in Alleinherrschaft
ihre finsteren Pline zu
verwirklichen. Nun
haben sie eine michti-
ge Armee ausgehoben.
die das Land nach den
Schliisseln durchsucht.
Als Mitglied der guten
Drachen ist es Eure
Aufgabe, die Schliissel
zu finden und die Fin-

Im Laufe des Abenteuers lernt Euer Held
Zauberspriiche, mit denen er sich in
garstige Drachen verwandeln kann.

sterlinge aufzuhalten.

Ihr steuert Euren vor-
gegebenen Helden aus
der Vogelperspektive
durch Wilder, Stidte
und  Wisten.

Zeit zum Speichern:
Sprecht Ihr eine dieser Statuen an, wird

Euer Spielstand via Batterie gesichert. Eurer

Breath of Fi

=

In "Breath of Fire" gibt es viel zu ent-
decken: Hinter diesem Schrank
verbirgt sich ein geheimer Raum.

Suche konnen sich bis zu sieben weite-
re Recken anschlieen. Jede Person ver-
fligt Gber eine ganz spezielle Eigen-
schaft, die fiir das Losen einiger Ritsel
notwendig ist. Wihrend z.B. der gewal-
tige Hiine Ox Wiinde zerschlagen und
Steine zertrimmern kann, knackt der
listige Dieb Karn Schlosser von Schatz-
truhen und Tiren. Trifft Eure Truppe
auf eine Unhold-Bande, stellen sich die
ersten vier Eurer Streiter zum Kampf.
Gepriigelt wird rundenweise: Thr konnt
Eure Helden kiimpfen, zaubern, Gegen-
stinde benutzen oder sich verteidigen
lassen. Habt Thr keine Lust, Euch mit
einem licherlichen Monsterhaufen des
untersten Levels personlich abzugeben,
erledigt eine niitzliche Auto-Funktion
den Kampf fiir Euch. Jedoch Vorsicht:
Diese Funktion ligt alle Kimpfer nur
der Reihe nach zuschlagen - Zauber-

Das Benutzer-Interface:

Auch unter Wasser fiihlensich die
Helden wohl; Mit den Schwimmflossen
gelangt lhr auf den Meeresboden.

spriiche kennt sie nicht, und falls einer
Eurer Helden kaum noch iiber Energie
verflgt, wird er nicht geheilt. Habt Thr
den Feind in die Flucht geschlagen,
winken Erfahrungspunkte fiir den Leve-
laufstieg und Goldstiicke fiir neue Waf-
fen, Verpflegung und Bestechung. Bei
der Entwicklung der epischen Hand-
lung haben sich die Designer besonders
viel Mithe gegeben: Jeder Ort bietet
eine neue Herausforderung fiir Eure
grauen Zellen. Mal mit Thr Euch einen
komplizierten Weg durch die geschickt
postierten Palastwachen bahnen, in
einem anderen Tempel verwirren Euch
zahllose Teleporter, die Euch kreuz und
quer durch die Gegend hbeamen. Thr
besteigt einen michtigen Steinroboter,
wandert auf dem Meeresboden zu einer
Insel und steuert auch mal einen ande-
ren Charakter, withrend es sich Euer
Held in einem koniglichen Schlafge-
mach bequem macht. "Breath of Fire”
fesselt Euch mit seiner mitreienden
Geschichte, den spannenden Kimpfen
und versteckten Geheimnissen gnaden-
los an den Bildschirm. Fir Konsolen-
Abenteurer gehort dieses Spiel neben
der "Final Fantasy”-Serie sowieso zu
den Pflichtmodulen.

Testmuster von Galaxy, Miinchen,
Tel: 089 7605151

84 %
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E‘j Nur solange Vorrat reicht !!!

:

nadenlos VWOEGSHPELE
TEL.: 039-430291°

MEGA DRIVE Frantastic Dizzy 49,90 Robocop vs Terminator d 5990 Addam’s Family d/us 59,90 JohnMadden'94d 109,90 Untouchables us 11990
Fatal Fury d 69,90 Rocket Knight d 79,90 Addam’s Family 2 eu 59,90 Jurassic Park d 79,90 Wizardry V us 109,90

Action Replay Pro 2 79,90 FIFA Soccer d 99,90 Royal Rumble d 89,90 Aerothe Acrobat us 79,90 K.H. Rummenige d 79,90 Wingcommander |l eu 59,90
Final Blow | Kendo Rage us 69,90 Winterolympics eu 69,90

MULTI MEGA CD 859,90 Flashback
6 Button Pad 3990 G-Llocd
6 Button Pad Infrarot Gainground d

Kevin Keegan eu 59,90 Woilfchild us 69,90
ik 79,90 Wolfenstein 3D d 99,90
49,90 World Cup Striker d 119,90

2 Stuck kompl 89,90 World Cup USA d 129,90
StreetWinner Joystick World Heroes d 12990
4 Way Play EA World League Basketb d 69,90
Mega Adapter rid League Hockey d 83,90

688 Attack Sub d
Abraham’s Battleta

WWF Royal Rumbled 89,90

Aero the Acrobat pinbaid
Alien 3 d peedball 2 d
Alienstorm d I an j

ab Anfang S
NBA Alistars
NBA Jam d
NHLPA ‘94 d
On the Ball d

139,90 Chessmaster d
49,90 Chuck Rock us
29,90 Chuck Rock d

9,90 Clayfighter eu Pink Panther d

Pop’n Twinb. Rainti OCK

49,90 Clue us Wa
Stellar 7

ent Dayd 49,90 Contraj Populous d
69,90 Cool Spotd R - Type lll eu The Horde

e d 49,90 C.R.J. Baseball d Ranma 1/2 d Toon Time

p 39,90 Crash Dummies us Rival Turf d Total Eclipse

arl2d 109,90 Crash Dummies d Roadrunner d Twisted
49,90 Crazy Sports eu Robocop il d Who shot Joh
39,90 Cybernator d Rock’n Roll Racing ¢ Wingcoma

39,90 Cybernator us
59,90 Cyberspin us
89,90 D-Force us

4990 Darius Twind

Slammasters us
Slapshot us
Smash TV d

99,90 Doraemon |
169,90 Dr. Franken d
19,90 Draculad
49,90 Dracula us
69,90 Drakkhen d
49,90 Dschungelbuch d
99,90 Empire Strikes Bac
49,90 Equinox eu
59,90 Eye of Beholder

Madden)
Double Clutch
Donald Duck d
Dune il d

E - Swatd

Ecco the Dolphin d
ESPN Baseball us ; 5
European Golf Tour d J g i ame J i 9 81667 Miinchen
Fax: 089/488074

Eternal Champions d PREISLISTE 18.08.1994

Eternal Champions us Roadrash j ,98 f S
Ex Mutants d 4990 Roadrash d g : lerspirit |
F15 Strike Eagle 69,90 Robocop 3d 5 Spielé = Tom & Jerry us
F117d 8990 Robocod d 4990 Actraiser eu Joe & Mac us 59,90 Troddlers d 109,90

69,90
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W ieviele ver-

schiedene End-
sequenzen es
gibt, ist unge-
wiR Allerdings
baben wir beim
Testen schon

drei Abs pdinne

erlebt.

Ihr entscheidet, wie
die Story weitergeht.

Zielstrebig verarbeitet
Konami ihre ange-
stammten Nintendo-Hel-
den zu nicht minder
erfolgreichen Sega-Prota-
gonisten. Nachdem "Castle-
vania"-Held Simon den Absprung vor
gut einem halben Jahr schaffte, folgen
in diesen Tagen die Probotectoren. In
den USA als "Contra: Hard Cops” ausge-
liefert, wurde die Europa-Version
(Roboter statt Rambo-Soldner) schlicht
"Probotector" genannt. Wer allerdings
vermutet, dal der simple Titel auf ein
Remix bekannter "Probotector”-Szenari-
en hindeutetpirrt sich gewaltig. Der Joy-
pad-Aktivist erlebt das umfangreichste
"Probotector” aller Zeiten...

Ungewohntes gleich zu Beginn: Ihr
wiihlt aus vier durchtrainierten Fightern,
die ihnliche Bewegungstalenteraufwei-
sen, aber verschiedene Extrawaffenein-
setzen. Alle vier starten zwar mit dem
typischen Probotector-Schug, riisten
jedoch unterwegs Personen-spezifisch
nach. Neben dem Roboter-Bruderpaar
in "Probotector"-Tradition dringen sich
ein Wolf sowie ein Fingerhut-groer

HIMMLISCH GUT & HOLLISCH SCHWER o

" 711P
\v' =02
- ¢ b,fisunv I

Was fir Aliens: Konamis Grafiker Ubertrafen sich diesmal selbst und liefem eines
der optisch abwechslungsreichsten und aufwendigsten Mega-Drive-Spiele ab.

Spielspal Special-

Produzent: Tomikazu Kirita « Programmierung: Miyaoka Kenji * Sound: H-Devi Kobayashi

Ihr wahlt aus vier Kémpfern, die sich
durch eine Unzahl exklusiver
Mega-Drive-Levels ballern

i "Die Fliege” [aBt griBen: In dieser Anlage
werden jeweils zwei verschiedene Feinde
zu einer neuen Kreation verschmolzen.

Mini-Android an die Front. Wie schon
bei der Super-Nintendo-Variante konnt
Ihr die gesammelten Waffen im Spiel
durchschaiten. Verliert Thr ein Bild-
schirmleben (erneut gentigt-eine Feind-
beriihrung), wird Euch nur das Extra

Probote

Angriff aus der Luft: Von oben und von
vorne nahern sich Feinde, die
hemmungslos drauflosballern.

entzogen, das zum Todeszeitpunkt akti-
viert war. Geschossen wird beispiels-
weise mit Laser, Streuschuf, Smart-
Bomben und Explosiv-Patronen, die am
Einschlagort detonieren.

Schon nach Beendigung des ersten
Levels haben "Probotector"-Kenner zwei
weitere Neuerungen ausgemacht. Einer-
seits werden die Spielstufen von linea-
ren Action-Sequenzen eingeleitet bzw.
unterbrochen, die Ihr nicht beeinflussen
konnt. Auerdem habt Thr mehrmals im
Spiel die Wahl, was Ihr als Niichstes tun
wollt. So entscheidet Ihr Euch vor dem
zweiten Abschnitt, ob Ihr lieber den
Alien-Commander verfolgt oder das wis-
senschaftliche Labor rettet. Je nach Pri-
ferenz spielt Threteils.andere Levels und
seht unterschiedliche Abspanne.

Allen Anderungen und Ergiinzungen
zum Trotz prisentiert sich der Spielab-
lauf in bewihrter "Probotector"-Manier.
Im Auftrag der freien Welt steuert Ihr
Euren Hardcore-Fighter durch eine
stattliche Anzahl scrollender Levels, die
meist von der Seite zu sehen sind.
Abschnitte aus der Vogelperspektive
sind tabu, dafiir schwingt sich der Held
gelegentlich auf ein Speedbike, das spii-
ter zu einem metallischen Vogel Straufl
mutiert, und erlebt ein ungewohnliches
3D-Szenario mit einem wiitenden

Giganto-Roboter.

Was sich beim ersten 16-Bit-"Probotec-
tor" auf dem Super Nintendo andeutete,
fihren die Designer auf dem Mega
Drive konsequent fort: Ein Level besteht
aus mehreren, spielerisch und grafisch
sehr verschiedenen Abschnitten und

Dieser Feind setzt sich erst im Lauf des
Kampfes vollstandig zusammen

MAN!AC oktober
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Uber den Wolken ist die Freiheit keines-
wegs grenzenlos: Ein Alien-Kampfschiff
ahert sich Euch in prachtiger 3D-Kulisse.

wi¥ warl W05 S Wil o

weist jede Menge Obermotz-wiirdige
Gegner auf. Die traditionelle Level-
Struktur "kleine Feinde, Mittelgegner,
kleine Feinde, Endgegner" ist definitiv
auBer Kraft gesetzt. Weiterhin fillt auf,
dag sich viele Bosewichte nach ihrem
vermeintlichen Dahinscheiden in putz-
muntere Fieslinge zuriickverwandeln
und den Spieler auf Trab halten.

Leider konnen wir aus Platzmangel nur
einen Bruchteil der verschiedenen
Levels bzw. Aliens optisch prisentieren
oder verbal beschreiben — seid jedoch
versichert, da® kein einziger Level aus
bekannten  "Probotector’-Modulen
stammt. Eine Historie der "Contra/Pro-
botector"-Serie lest Thr Gbrigens in der
nichsten MAN'AC in der "Hero"-Rubrik.

w1 ovavER
2 PLAVERS
0P TONS
1994 KONGHT AL RIGHTS. REGERED

KONAMI
MEGA DRIVE
120 MARK
KONAMI

85 %
78 %

90%

Brillantes Action-Spektakel in bester "Probo-
tector"-Tradition: Tonnenweise Special-FX,
grafisch und spielerisch eine Meisterleistung.

MAN!AC oktober

Roboter und StraBe sind wunderschén animiert und vermitteln einen prachtigen 3D-Eindruck.
Treffen kénnt Ihr den Feind nur, wenn er auf Eurer Hohe steht.

oo - -

rei widerliche Feinde nacheinander aus,
die sich anschlieBend in ein Mega-Alien verwandeln, das mehrfach mutiert.

Erdbeben live: Ein explodierender Roboter donnert gegen das Hochhaus
und 188t es polternd zusammenkrachen.

D)

-4 p-f 1-SFF

In der "Virtual Zone” kdmpf Ihr
zunachst gegen Sternzeichen, bis
Panzer und Helikopter aus Lego-
steinen erscheinen.

Ein aussagekréftiges
Beispiel fur schleimi-
ge Space Invaders

Der schockierend
groBe Obermotz
nahert sich
von Downtown und
wirft spater mit
Autos um sich

Kurz vor der Virtual Zone
kénnt Ihr diese versteckten
Levels finden und einen neuen

Abspann erleben




Dz’e Schatzki-
ste, vonebemali-
gen Konami-
Designern
gegriindet, lie;
Sert mit "Dyna-
mite Headdy”
ibr drittes
Mega-Drive-
Modul innerbalb
eines Jabres ab.
Alle ibre Spiele,
ob Action-Spek-
takel "Gunstar
Heroes”, Big-
Mac-Jump ‘n'Run
"McDonald’s
Treasure Land”
und auch
"Headdy’, lie-
Sfern den Beweis,
dagdas Platt-
Sormgenre
ldngst nicht tot-
geritten ist.
Demndicbst wen-
det sich Treasu-
re aber anderen
Projekten zu:
Geplant sind ein
Priigelmodul fiir
vier Spieler
sowie ein
Adventure im
"Landstalker”-

Stil.

- In den Kellergewdlben des Puppen-
theaters schiittert Headdy
Uber wippende Plattformen.

Segas Entwicklerpri-
mus Treasure schligt
erneut.zu: Ihr neuester
Superheld heifdt Heacdy.
BSein Name ist Program —
das insektenhafte Wesen
wehr sich in allen Lebenslagen mit sei-
nem Kopf, der ihm als Wurfgeschof
und Kletterhilfe dient.
Sammelt Ihr ein Extra ein, konnt Thr
Euren dynamischen Schiidel austau-
schen und erhaltet so neue Talente:
Headdy saugt alle Gegner ein, bekommt
einen knallharten Eisenschidel oder
schielt mit Sternen um sich. Auerdem
verkleinert sich Headdy bei entspre-

IRRWITZIG  Vorsicht

verriickte Prologe und Trainingsrunden

Einschalten
Bildschirm passiert, iberfordert selbst den Berufstester. Richtig los
geht's eigentlich erst ab Abschnitt funf, vorher erlebt Ihr nur total
Dynamite Headdy" startet
ein Bombardement der schrdgen Gags, Grafikeffekte und wunder-
samen Endgegner. Technisch wird aus dem Mega Drive alles her-
ausgeholt: Riesenfeinde marschieren, Winz-Sprites
ming, Rotationen und farbenfrohes Mehrebenen-Scrolling knallt
Euch die Grafik um die Ohren. Zum Gliick sind auch spielerische
Finessen und viel Abwechslung eingebaut. Ein PaBwort fehlt leider
zudem sind die letzten Levels kaum noch zu iberleben. Das Modul
gehort zu den einfallsreichsten Jump'n’Runs auf dem Markt, ab und zu
ist das Durcheinander auf dem Fernseher aber zu iberwaltigend.

Entwickler: Treasure, Japan

i T T
g | I i

Der Wursteffek{ Eir; revolvierender
"Nebulus"-Turm wird vom
Katzengegner fein sauberlich zerkleinert.

chendem Extra in ein nur wenige Pixel
groBBes Minnchen oder versteckt sich
hinter seiner Zeitlupenmaske, die alle
Gegner erstarren i,

Diese Fihigkeiten setzt Ihr in einem
seltsamen Puppentheater ein, wo Head-
dy samt Anhang wohnt. Der tibellauni-
ge Dark Demon will die Herrschaft tiber
alle Marionetten ibernehmen und
schickt Euch seine Leibgarde auf die
Pelle. So trefft Thr im Laufe der Reise
durch knapp ein Dutzend mehrtach
unterteilte Levels auf Spielzeugsoldaten
und mechanische Monstermaschinen. In
jedem Abschnitt lauern Mittel- und End-
gegner, die Euch mit bizarren Techni-

zu Spielbeginn auf dem

useln, Zoo-

Mit dem Eisenschadel ausgertiistet, habt Ihr gegen den
schlagfertigen Riesenroboter bessere Uberlebenschancen.

2

o ST TS S S
Durch einen neuen Kopf verandern sich £
Headdys Talente. Hier seht Ihr ihn als
Winzling (neben dem Schild).

ken ins Visier nehmen: Eine Strohpuppe
verwandelt sich durch neue Kleider in
eine Drachenfrau, ein Katzenraumschitf
sibelt den halben Turm weg, auf dem
Headdy gerade nach oben eilt.

Neben seitlich scrollenden Abschnitten
besucht Thr rotierende Levels in einem
Turm oder ein gignatisches Karussell,
bei dem Thr sowohl durch den Vorder-
grund, als durch den Hintergrund spur-
tet. Ab und an ist die Auswahl des rich-
tigen Extrakopfes lebenswichtig. um
Fisser wegzusprengen oder unter

Stampfern und Sigen hindurchzukom-
men. Im Bonuslevel sammelt Thr Punkte
beim Kopf-Baskethall.

<NV V
 <DYNRHTTE.

~  SEGA
; MEGA DRIVE
120 MARK

Da bleibt kein Auge trocken: Feuerwerk an
Gags und Uberraschungen in einem
irrwitzigen Jump’n’Run-Panoptikum.

MAN!AC oktober















ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP

Laden und Versand

MAINZ FRANKFURT BADEN-BADEN
A. THIELEN R. WIESNER w . RAMIN

ROCHUSSTR. 11 OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 STEINSTR. 5, AM MARKTPLATZ
(PLZ 55116) (PLZ 60599) (PLZ 76530)

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

JUi] )

SEGA ra=d

SUPER NES:

TEL: 069/65 24 35
FAX: 069/65 27 94

SUPER NINI[NI]I] F |

ENTERTAINMENT SYSTEM

TEL&FAX: 07221/227 21

TAGUAR,

mm

PC-ENGINE/DUO: *

HARTE WARE:

METROID 129~ ARCADE CARD 299~ MEGA CD 2 INKL ROAD AV. 499 -

MK. 2 169~  ART OF FIGHTING 149~ JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649 -

SUPER BATTLE TANK 139~ DYNASTIC HERO 119~ NEO GEO PAL ODER RGB 699 -

TURN & BURN 139~ FATALFURY 2 149~  NEO GEO GOLD AB 1099,~

DSCHUNGELBUCH 149~ SUPER GODZILLA 119~  NEO GEO CD ROM

UVM. WORLD HEROES 2 149~ LIM. FRONTLADER INCL. 2 JOYPAD
U.V.M. 110V CONVERTER, RGB 999 -

SUPER NES US: *DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ NEO GEO CD ROM

STUNT RACE FX 139 - MIT 6 SPIELEN 1449 -

SUPER STREET FIGHTER 2 159,- . 3DO PAL INKL. TOTALECLIPSE ~ 999,-

ANORD R i

e e o MEGA DRIVE S0/60HZ4US/JAP 60~ 3DO US

DOUBLE DRAGON 5 149 - MEGA DRIVE 2 50/60HZ 50,- SHOCKWAVE 129~

INCREDIBLE HULK 149 - DUO/GRAFX AUF RGB 70,- ROAD RASH 129~

CLAYFIGHTER TOURNAMENT LV DUO/GRAFX AUF JAP. KOMPAT. 70~  WAY OF THE WARRIOR 129,-

V. MICROCOSM LV.

SOULBLAZER 2: ILLUS. OF GAIA V. ORION INTERCEPTOR |V

DOUBLE DRAGON V 159- SEGA CD: PGA GOLF v

U.V.M. REBEL ASSAULT US 129~ FIFA SOCCER LV.
HEIMDALL US 129~ UVM.

SUPER FAMICOM: VAY US 129,-

FATAL FURY SPECIAL 193,— F1-HEAVENLY SYMPHONY US 159~  3DO JAP

100% COTTON INCL. CD 159~ BATTLE CORPS 119,- _

POPFUL MAL 179~ EYE OF THE BEHOLDER 119,- Egmgg K?S(L%ERM 333_

POCKY & ROCKY 2 199~ SOULSTAR V. DR. HAUZER 199 -

TETRIS FLASH 159~ UVM. SEAL OF PHARAO 199 -

UVM. UVM, '
MEGA DRIVE:

NEO*GEO: MK, 2 149 - JAGUAR:

KARNOV'S REVENGE 399~  DUNE 2DT. 129~  ALEN VS PREDATOR LV

SPINMASTER 279~ DSCHUNGELBUCH DT. 129~ TEMPEST 2000 139 -

SUPER SIDEKICKS 2 399~  DYNAMITE HEADDY JAP. 149~  BRUTAL SPORTS FOOTBALL 149~

TOP HUNTER 399~  LONG RAISER 2 LV WOLFENSTEIN 3D 149 -

WORLD HEROES 2 JET 379,- CONTRA HARD COPS JAP. V- CLUB DRIVE V-

SONIC WINGS 2 A% PHANTASY STAR 4 US LV ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG!

UV.M. SHINING FORCE 2 US LV, U.V-M.

i 1 . Wothing, | ?

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




M it "Doom”

schockierten die
amerikanischen
Programmierer
von iD-Software
die versammelte
Konkurrenz: Die
verwendeten
Grafik-Routinen
zoomen selbst
auf einem
langsamen
486er-PC die
sauber schat-
tierten Gewolbe,
Hallen und Trep-
penfluchten des
Spiels ruckelfrei
beran. Auch auf
einem alten
386er-PC kann
"Doom” dank
des frei einstell-
baren Bildaus-
schnittes noch
obne Geschwin-
digkeitsein-
bugen gespielt
werden. Momen-
tan iiberbieten
sich die Firmen,
um iDs grandio-
ses Grafik-
System fiir
eigene Spiele

einzukaufen.

A/ In Chicago war
"Zero  Tolerance"
halbwegs spielbar, jetzt
ist das 3D-Spektakel bis
auf den letzten Level fer-
tiggestellt und wartet auf
mutige Actionfans.

Das Unterfangen, "Doom” vom PC aufs
Mega" Dsive umzusetzen, war gewagt.
Die Programmierer von Technopop
wugdten, daf sie der Grafikpracht des
Vorbildes nicht nacheifern konnten, und
konzentrierten sich darauf, das Spielge-
fuhl zu kopieren. Sie iibernahmen den
unruhigen Gang des Helden (Eure 3D-
Umgebung hebt und senkt sich bei
jedem Schritt) und die "begehbare”
Ubersichtskarte. Der Bildausschnitt ist
ziemlich geschrumpft, damit die Hard-
ware nicht gar so viel Grafik bearbeiten
muR. Dadurch blieb Platz, um die Uber-
sichtskarte auf dem gleichen Bildschirm,
unterhalb des Sichtfensters darzustellen
- eine vereinfachte, aber hundertpro-
zentig funktionstiichtige 2D-Variante
des 3D-Schlachtfeldes. Die Monster seht
Ihr auf der Karte jedoch nicht. Diese
lavern in dunklen Gingen, verstecken

Entwickter: Technopop

dern Euch
von einem Stockwerk auf das
nachste Schiachtfeld.

[ i
FURLMLIGHT
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pocKeT
LAUNCHED.

HANOGON

Zum Glick hat Euer Raketenwerfer
hauserliberspannende Reichweite.

sich hinter michtigen Steinsiulen, rea-
gieren auf Bewegung und Schugeriu-
sche. Alles was sich bhei "Zero Toleran-
ce” rithrt, muf3 beseitigt werden — auch
an Hirte will das Accolade-Spiel nicht
hinter "Doom” zuriickbleiben.

SHOTGUN

WERPON
COLLECYED. ..

S

Im Getimmel muB jeder SchuB todsicher sitzen, sonst zerreiBen Euch die Monster in.

| 60%

BULLET
PROOFVEST
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der Luft. Wer seine Munition verballert hat, kdmpft mit den Fausten weiter.

gelander (rechts hinten) kann von Euch
demoliert werden.

Neben der in Echtzeit berechneten 3D-
Grafik mit Schatteneffekten und Bitmap-
Texturen, verlift sich "Zero Tolerance”
auf den zweiten technischen Kniff des
Vorbildes, die Link-Option. Zwei Mega
Drives konnen iiber die Joysticks-Ports
miteinander verbunden werden, sodafd
jeder Action-Freund vor seinem Mega
Drive auf einen eigenen Monitor blickt.
Dieses Feature wurde speziell fir Segas
"The Edge"-Modem entwickelt - da die
Telefon-Vernetzung jedoch nicht allzu-
weit vorgeschritten ist, hat Accolade
zudem die lokale Link-Option einge-
baut. Leider mu8 Euer Kumpel nicht
nur seine Konsole, sondern auch einen
Fernseher mitbringen...

Doom und die
Folgen

Das PC-Action-Spiel "Doom”, Nachfol-
ger des Uberraschungshits "Castle
Wolfenstein 3D” erschien 1993 und
hinterlieB auf Programmierer in der
ganzen Welt einen tiefen Eindruck:
Waihrend die "Doom”-Erfinder id am
Nachfolger "Hell on Earth” basteln und
nach einem entschérften Super-NES-
"Wolfenstein” ihre beiden Spiele auch
fur den Atari Jaguar umgesetzt haben,
bereitet der englische Entwickler
Rebellion das Jaguar-Spiel "Alien vs.
Predator” vor, das die "Doom”-Hand-
lung von der Hélle in den Weltraum
verlegt. Auch "Monster Manor” und
"Tetsujin” auf dem 3DO sind wasch-
echte Doom-Nachzieher, die das Vor-
bild qualitativ freilich nicht erreichen.

MAN!AC oktober




COLLECTED...

GUT GEKLAUT »

ACCOLADE
MEGA DRIVE
120 MARK
ACCOLADE

73 %
77 %

Wer hatte das gedacht: Ein "Doom”-Clone,
der auch ohne die Luxus-Grafik des PC-Vor-
bildes funktioniert: Schnell & spannend.

MAN!AC oktober

Im zweiten Szenario infiltriert Ihr einen Hochhauskomplex. Auf dem Dach patroul-
lieren die Roboter, ein paar Stockwerke tiefer summen Uberwachungskameras.

Ach ja, die Story: Als Kampf-Allrounder
steht Thr vor drei verschiedenen, frei
anwaihlbaren 3D-Szenarien, die in ver-
schiedene Etappen aufgeteilt sind. Stets
tiberfallen Euch Aliens, Roboter und
Mutanten, deren Angriffslinien Ihr
durchbrecht, um ins nichste Stockwerk
zu gelangen. Wie in "Doom” bleiben
getotete Feinde in den 3D-Hallen liegen
- einen bereits besuchten Raum erkennt
Thr deshalb schon auf den ersten Blick!
Lauft Thr uber einen Korper, sackt Thr
automatisch dessen Munitionsvorrat ein.
Jetzt mut Thr nur noch die Waffen fin-
den, die tberall versteckt sind. Eine ein-
fache Handfeuerwaffe und die effekti-
vere Schrotflinte haltet Thr schon nach
wenigen Metern in der schweinassen
Faust. Stobert Thr weiter, fallen Euch
auch Raketenwerfer, Laser-Knarren und
Handgranaten in die Hinde. Leider
konnt Thr maximal finf Waffen und
Ausrlistungsgegenstinde tragen.
Monster, Extras und mehrstockige Laby-
rinthe sind das Uralt-Spielprinzip, das
durch Cyberspace-gerechte Echtzeit-Ani-
mation auf den neuesten Stand gebracht
wurde. Hofft nicht auf eine ausgekligel-
te Story, sondern erwartet ein wiistes
Gemetzel mit seltenen Denkpausen.

Fur den moder-
nen Kammerja-
ger: Mit dem Flammen-
werfer fackelt Ihr Mutan-
ten und Insekten ab.

Die Handfeuerwaffe ist
recht unprazise und unef-
fektiv — benutzt sie nur,
wenn alle anderen Wum-
men leergeballert sind.

Jeder SchuB ein Blutbad:
Die beste Kurzstrecken-
waffe. Leider haben die
Feinde nur selten passen-
de Munition in der Tasche.

Safer Action: Die kugelsi-
chere Weste fangt jeden
: SchuB ab, zerféllt jedoch
(AURNIM nach einer bestimmten
LUTIEU3N Anzahlvon Treffern.

Der Bio-Scanner verrat
Euch, wo die Monster lau-
ern. Alle Feinde erschei-
nen als gelbe Punkte auf
der Ubersichtskarte.

Das Lasergewehr ist die
effektivste Feuerwaffe
des Spiels. Auch auf
groBere Distanz erwischt
thr damit jeden Feind.

Die Taschenlampe durch-
schneidet das Dunkel mit
ihrem Lichtkegel. Leider
machen schon bald die
Batterien schlapp.

Die Handgranate deto-
niert Sekunden nachdem
g Ihr sie fortgeschleudert
HAND habt - bis dahin seid Ihr
3Ll hoffentiich in Deckung!

Mit dem Feuerléscher
bekampft Ihr Flammen-
wande, die Euch den Weg
FIRE H‘Tlﬂ versperren. Die Loschflis-
ELIELIUM sigkeit ist jedoch begrenzt.

e Grol3e Reichweite, gewaltige
,-- Wirkung: Eine gute Waffe,
die lhr nur taktisch einset-

mc».cr zen soltet. Im Handgemen-
LRSS e ist sie sebstmarderischt

Ein roter Laserstrahl, der
durch jeden massiven
Gegenstand refiektiert wird,
erleichtert Euch das Zielen.

Keine Waffe fir den Nah-
kampf, sondern ein
Werkzeug fir den takti-
schen Einsatz: Der Dyna-
mit-Sprengsatz.

Klarer Durchblick dank
des Nachtsichtgerats: Eu-

; re Feinde heben sich als
LA helle Schatten gegen den
SO dusteren Hintergrund ab.
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Die amerika-

nische National

Hockey League
wurde 1917
gegriindel. Sie
ist in zwei €on-
Sferences unter-
teilt (Wales und
Campbell), die
wiederum in
zwei Divisions
spielen (Pacific
und Central bzw.
Atlantic und
Northeast).
Nach 84 Mat-
ches spielen die
acht besten
Mannschaften
Jeder Conferen-

ce um den Stan-

ley Cup (be-
nannt nach dem

britischen Gene-

ral-Gouverneur
Frederic Artbur
Stanley) . Im
Finale gilt es,
vier von sieben
Spielen zu
gewinnen. 1994
siegten die New
York Rangers
mit 4:3 Siegen
tiber die Van-

couver Canucks.

Entwickler: High Score Games/InPlay Sports * Produzent: Rob Martyn « Programmierung: Mark Lesser =
Grafik: Doug Mike, Kendra Lammas, Lori Champney « Sound: Rob Hubbard

& . |

Wenn "King" Robitaille ungedeckt | |
zum SchuB ansetzt, vergeht dem
besten Goalie das Grinsen.

Seit ihren genialen
Sportspielreihen um
Football-Star John Madl-
den und die amerikani-
sche Ice-Hockey-Profiliga
NHL gilt Electronic Arts
Is"der beste Sportspielher-
steller der Welt. Um diesem Ruf weiter-
hig, gerecht zu werden, hitten die Ame-
rikaner am "NHL '94"-Modul eigentlich
nicht viel dndern missen, doch die
beauftragte Designer-Truppe High Score
Games gab sich mit einem schlichten
Update nicht zufrieden: Statt wie bei
den Vorgingern die Mannschaftspara-
meter an die vergangene NHL-Saison
anzupassen, verpafite High Score dem

COOL AS ICE e High Score Games hat es geschafft, das souverdne Vor-
gangermodul nochmals zu verbessern. Den wichtigsten Beitrag dazu
leistet der spannende Liga-Modus mit vielen interessanten Statisti-
ken und Tabellen. Dank der neu gepinselten Spielfiguren und ihrer
Animationsphasen kommt "NHL ‘95" deutlich realistischer ‘riber
als die ‘94er-Variante. Auch spielerisch haben die Amerikaner eini-
ge Veranderungen vorgenommen: Der Puck IaBt sich nicht mehr
so leicht kontrollieren, auBerdem stort die Abwehrreihe der gegne-
rischen Mannschaft besser als bei "NHL '94". So wie Ihr die Schei-
be friiher mit L.A. King's Sandstrom totsicher versenken konntet
habt Ihr ‘95 kaum noch eine Chance auf einen raschen Torerfolg.
Fraglich ist nur, wieso High Score das Tempo des Spiels auf Kosten des
Scrollings steigern mufite — ab und zu ruckt's ein wenig.

L_!I Dieser Abwehrspieler hat sich

elegant vor den Puck geworfen
und ein Tor verhindert

Spiel einen grafisch Gberarbeiteten
Rahmen und eine Palette neuer Spiel-
features. Endlich haben die Designer
den bislang schmerzlich vermifSten Liga-
Modus integriert. Hier spielt Ihr eine
ganze Saison mit dem Team Eurer Wahl
- inklusive aller gebriuchlichen Stati-
stikfunktionen (Tabellen, Durschnitts-
werte, Terminpline). Die ersten 16
Mannschaft spielen dann um den Stan-
ley-Cup. Wie immer wurden auch die
Spielerwechsel der vergangenen Saison
berticksichtigt — doch diesmal konnt Thr
Spieler mit der "Trade Players™-Option
in Euer Team holen, soweit Thr der
anderen Mannschaft einen gleich-
wertigen Ersatz anbietet.

o,
L Bren s

D|esen SchlagschuB wird der Goalie kaum noch stoppen kdnnen.

Die rasante Szenen analysiert Ihr danach in der Zeitlupe.

B EE MR COMNE LR

| LOS AnGeLes

e VONCOUVER
AnANCIm

| epmonTon
5NN JOLE

LNLGORY.

Nach 37 Spielen liegt Andreas’
Stamm-Team, die L.A. Kings,
mit sieben Zahlern vor Vancouver.

Habt Ihr genug vom launigen Stirmer
im Leistungstief, wird der Mann einfach
verscherbelt. Andererseits konnt Thr
einen Spieler einkaufen, dessen Vertrag
bei einem anderen Teams ausliuft. Ein
besonderer Mentpunkt ist die "Create
Player”-Funktion, mit der Ihr einen Cha-
rakter perfekt auf Eure Vorlieben
zuschneiden konnt. Alle weiteren Fea-
tures entsprechen dem Vorginger-
Modul. Dazu gehort die Editierung
Eurer Spielerreihen genauso wie Straf-
schiisse, Einstellung der Spiellinge oder
das Ausschalten der Foul- und Abseits-
Regeln. Wer sich nicht mit dem manuell
gesteuerten Torwart auf's Eis traut, ver-
Lt sich auf den Computer-Goalie.

B

ELECTRONIC ARTS

MEGA DRIVE
120 MARK
ELECTRONIC ARTS

73 %
4

Noch besser als die Vorganger:
NHL-Action endlich auch mit Liga-Modus,
Spielertausch und iiberarbeiteter Grafik.

MAN!AC oktober




Joe & Mac us 99,-

John Madden 94 dt 119,
MEGA DRIVE Jungle Book us/dt 129,
Jurassic Park us 89,
| Dragon demn. erhdlt. Landstalker us/dt 109,-/119,-
. Dynamite Headdy demn. erhélt. Lost Vikings dt 109,- pos i
Micro Machines 2 demn. erhdlt. Mario Andretti dt 99,- Pitfall Harry demn erhdlt,
Rock'n Roll Racingdemn. erhélt. Mega Turrican us 99,- 7th Saga us
Mig-29 dt 89, Aero I‘he Acrobat dt
Addams Family us 99, Mutant League Hockey di 109, Adrmfer 2us
Aladdin dt 89,- NBA Jam dt/us 119,-/109,- Aladdin dt/us
Art of Fighting dt 109, NHL-Hockey 94 dt 109,- Alien vs Predator dt ny,
Barkley’s Shut up & Jam dt/us 89, Ottifants dt 89,- Ar of Fighting us/dt 69,-129,-
Battletoads us 79, PGA Tour European Tour dt 99,- Battlecars us 109,-
Bubbo’n Stix dt 109,- PGA Tour Golf 2 us 79,-
Bubble & Squeak us ___ 99.- Pink Panther dt 69,-
mﬁ:zw tlevania s “Bloody” dt_89,-/99,-1 1~ 11T

Prince of Persia us/dt 79,-/1 09,

CD Brutal us 119,- Ren & Show dt 99,
CD Double Switch dt 99,
CD College Football dt 89,-
CD Dark Wizard us 99,- Rocket Knight Ad ah 2 us
CD Dmeuh Unleashed dt 99 Shadow Run us 119, Chophﬁor Jus/dt 99, /,09'

Shinobi 3 us/dt 99" Clay Fighter us/dt 129,-
co F1 S.ip/us 89.-/109,-  Skitchin di/us 99,/59  Claymates us 119,-
CD Ground Zero Texas dt 109,- Cool Spot us/dt  109,-/119,-
CD Heimdall us 99,- Cotton 100% jp 139,
CD Jurassic Park dt 99,- Desert Fighter pal 119,-
CD Lunar the Silverstarus  99,- T C0TTP AT Desert S'nkc us 79,
<D Mumion us/d' 89,/99,- Star 'I'nk us dt

Race us LY Streetfighter 2 Turbo
dt/ip-PAL, engl. Texte 129,-/49,-
Streets of Rage 3 dt 129,-
99, Sunset Riders dt 89,-

CD Powermonger dt 99, Su ﬁ' SRreetﬁ ghter 2dt 129,
CD Prize Fighter dt 109,- oclash us 49,
CD Pugsy us 79, Tlny Toons dt 89,
CD Rebel Assault us 109,- Toe Jam & Earl 2 dt

CD Revenge of Ninjaus 99,
CD Rise of the Dragon us 109,-

CD Slipheed dt 89,  Turlles Tournament Flghiers d

CD Sonic dt 79,- Two Trb“ Populous 2 d{ 99 - Final Fantasy 2 us

CD Son of Chuck Rock 2 us 59, Final Fight 2 dt

CD Terminator us/dt 59,-/109,- Flintstones dt

CD Third World Warus 119, Goof Troop dt 99,
CD Thunderhawk dt 99,- GP-1 Motorcycle dt 10917
€D Tomcat Alley us/dt 79.-/99,- g :'Iyp;r‘:‘lolleayba/ll dt l;g,-
€D Vay us 109, Wiz'n Liz dl/us - -oe & Mac J us/|p #
CD Wing Commander us  119,- World Cup USA dt 109,- John Madden 94 us/dt 1 19,-I 129,-
CD WWF Steel Cagedt  99,- World Heroes us W Jurassic Parke b 119,

CDWorldCup USA94 dt 99, WWF Royale Rumble dt 119,

Young Indhnc Jones us 69
Cesars Palace us (1 Zomb ighbou “ :'/‘d' "9 -/ log .
ions W. Class Soccer dt 99, RRe(109 -
m 3us 99:'
Cool bsmpo' dt % 99, T 5
Combat Cars 89, : ¢
E 4 Lord of the Rings us 139,
g:;:ns::h g 1?3': Mario Allstong-s dt 89,
Dragon’s Revenge dt 99,- 4-Spicler-Adapter SEGA/EA 49,-/59,- m:;,‘;,’;‘,’,‘;’: Mad
Dune 2 dt 109,- 6-Button Pad dt 39, v 7
Eternal Champions dt 119,-  Action Replay Pro 2 50/60HZ89,-
F-117 Night Storm us/dt 99,-/119,- Activator us 169,
F-15 Strike Eagle us/dt  79,-/109,- CD-Rom 2 ohne Spiele 499,-
Fatal Fury dt 69, CDX-Converfer 99, \ ,m alleng
FIFA International Soccer dt 99,- Capcom Powerstick Fighter 79,- m & Magic I ¢ ‘ 9,
Flashback dt 99,- Japan Converter jp 19, Mr Nutz dt 99 .
Formula One dt/us  99,-/59,- NTSC Converter 60Hz us/dt 39, al Ninja dt/us l‘|9 /59,
Gauntlet IV us/dt 79,-/99,- M Il Grundgerdt 199, stical Quest dt/us ./49,
General Chaos dt 109,- ga d NBA Jam dt/us 129,
Gunship 2000 dt 89, P 6-Button Pad  39,- NHL Hockey 94 dt 99,
Gunstar Heroes dt/jp 99,-/59,- RGB-Kabel MD 1 und 2 29,- Nigel Mansel us/dt 99,-/ 119,
Hardball 94 dt 99,. Umbau 50/60Hz/Zeichensatz  49,- Pac Attack dt

Hyperdunk Basketball dt 79.- Verléingerungskabel 39,

ele

w
GAME'I'RON GmbH, Huberlsiral!e 26, 80337 Minchen
10 bis 20 Uhr, Fax 089 /534254

Offnungszeiten: Mo - Su,
AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE, Gebraucht-Spiele-Zentrale 089 /534115
Versandkosten DM 9,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250, frei, lleferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft ber Neuheiten und
weitere Angebote telefonisch. Auch Ladenverkauf! Handleranfragen erwiinscht. Nur solange Vorrat reicht. Unfreie- und Nachnahme Sendungen
werden nicht angenommen. Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

Paladins Quest us "9,

3D0

Demolition Man
FIFA Soccer

Pocky & Rocky us/dt 69,- /129-
Popu uslldf 119,-

0 op vs Termmcl’or us 119,

k’n Roll Racing dt 119,-
Saber dt 69,

Anolher World us 89,-
Dr. Hauzer jp 129,

s Lair us 89,-
Columns (Tetris Clone) jp  149,-
Fire Ball us 119,-

Iron Man jp 179,
John Madden 94 us 69,-
Jurassic Park us 109,-
I.omm gs uUs 8’

e up ock us 99,
ek ‘Next Generation’ us 119,
Star Wars dt 109,-

Streetfighter Il Turbodt_ 119, oo lohsm“ip };3;:
Night Trap us 89,-
Road Rash 2 us 129,

Shockwave 109,
Sesam StraBe 49,-
Sewer Shark 109,-
Super Wing Commander us 109,
The Horde us 119,-
Tatal Eclypse us 109,-
Twisted us 109,-
Ultraman jp 149,-
Way of the Warrior us 129,-
Control Pad 30O 89,-
Umbau RGB/220V taugl. 199,
Lasergun 89,

Tefnslh““ﬁz:iylll 169, /'|39'
Tetris Flash us/jp  109,-/139,-

Top Gear Il dt 09,-
Tum & Burn us 59,-
s Tournament Fighters dt 129, "AGUAR
ummu us "/, Jaguar Grundgerdt m. RGB-Kabel
Ultimate Fighter us 129, Di In/ﬁ 569, /579;
Un'ouchab es us 129,- da d
Dino Dudos
xntel‘;;)lympus dt 'I;:,- Raiden 008 99,-
izardy 5 us 129, Tempest 2000 109,-

World Cup Striker dt 119, RGB-Kabel 49,
World Cup USA 94 dt 119, Video SVHS Kabel 49,-
WWF Royale Rumble dt  129,- pAD 69,
X-Kaliber us 99,-
Yogi Bear dt 109,-
l: %:‘; _ﬂlh dt I,-

ool d 109,
Zombies dt 109,- SONSTIGES
6-Spieler Adapter 59, Dﬂlkﬂ Kong Gameboy us/dt  59,-
60Hz Adapter NTSC (Nur 1 Stecker) 39,- Mario 3 59,
ASCII-Pad dt/us 49,- WorldCup USA9a dt 49,
Action Replay 2 50/60Hz 99, Mrs Pacman dt 49,
Dual Turbo Remote Pad nurus 99, :
Game N dt 79, q
Programmierb. Universal Adap., i g
100% Kompatibel 59,- (von Spalding) 298
RGB-Kabel us/dt 29,- Manga Videos ab 29,
SNES Morefun-Set 293,' US/JP Magazine
SNES Powerstohon 2 »~ (GAMEFAN/EGM) gb 8, i‘
SNES 3- = Alte Ausgaben US Magazine D5
SNES US IMIIGI-KM/HOV 249 - Mg mg Umbau I:”,-
Super-4 Pad 19, o.y« ab 29,-
UMBAU: Spiele ab 79,
SNES SO/WSCM 79, T Shirts ab 19,

orl&ngmmgsk 19,- Baseball ab 19,-?

e
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[
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Wctm Ibr

den Ball ztelst-
cber" auf ein
bestimmtes Tar-
get flippert,
erbaltet Ibr mit
Jjedem Treffer
einen Bucbsta-
ben daznw. Ist
das entspre-
cbende Wort
komplett (z.B.
"Joker™~), gibt's
einen zweiten
Ball Letder feblt
die Kollisions-
abfrage, wenn
sicb die beiden
Kugein berilb-
ren. Sie rollen
einfach
dibereinander
binweg bzw. ver-
scbhmelzen op-
tisch zu einem
Ball, wenn sie an
derselben Stelle

Hegen.

Beim Flippern seht Ihr ausschlieBlich den
Pinball-Tisch. Die obige lllustration scrollt
nur bei Ballverlust herein.

Mit "Pinball Dreams"
hat Gametek vor gut
sechs Monaten einen
soliden Flipper in Stand-
<, Alone-Tradition verof-

fentlicht (siehe Test in
MAN!AC 4/94). Statt aufwen-
digem Special-FX-Heckmeck konzen-
trierte man sich auf die Nachbildung
von vier Kneipen-Flippern. "Super Pin-
ball" geht konzeptionell in dieselbe
Richtung, prisentiert das ausgewiihlte
Pinball-Trio jedoch grafisch ungewohn-
lich. Statt die Flippertische aus der
Vogelperspektive zu zeigen, seht Ihr sie
pseudo-dreidimensional von schriig
vorne. Gescrollt wird dabei nicht.

Drei verschiedene Flipper stehen zur
Wahl: Im "Conquest”-Modus startet |hr
mit dem "Jolly Joker"-Pinball.

urde intelligent abg

etwas zu bunt geraten ist: Wer den Japa

wurde dieser Fehler behoben

KLASSISCH GUT e Die Simulation des Kugellauts ist den Programmierern
perfekt gelungen: Der Ball rolit und dotzt genau so, wie es mein mathe-
matischer Verstand erwartet. Die wenigen Spielelemente sind brillant
aufeinander abgestimmt und erweisen sich als vollkommen ausrei-
chende Motivations-Multiplikatoren. Kein Modul-Pinball bringt das
Original-Flipper-Feeling zur Zeit besser riber als "Super Pinball
Selbst der Glicksfaktor, von mir die meist gehaBte Flipper-Zutat
Idert, da die seitlichen Al
Beginn verschlossen sind. Soweit so gut. Sehen wir mal gnadig
dariber hinweg, daB der Sound véllig belanglos und die Grafik
Import spielt, &rgert sich
liber Ruckel-Anfélle im Spiel mit zwei Béllen. Bei der deutschen Version
ebenso wie bei der US-Variante

Produzent: Akio Kobayashi (ausfiihrend), Junighiro Kawazoe = Design: Takashi Kobayashi ® Program-
mierung: Haruhisa Udagawa, Akihiro Ighihara « Grafik: Akiko Nakamura, Kle Yamashita «

Sound:Yusuke Takahama

Saper Pinball

Der "Wizard"-Flipper ist fur Multiball-
Freaks denkbar ungeeignet, da das ent-
sprechende Target schwer zuganglich ist.

Ein bis vier Spieler wihlen aus drei Pin-
ball-Varianten: "Jolly Joker", "Blackbeard
and Ironman" sowie "Wizard". Das Lay-
out ist dhnlich, dafiir sind die spiirlichen
Elemente unterschiedlich angeordnet.
Standard-Targets dienen u.a. als Bonus-
punkte-Multiplikatoren, eine Handvoll
Bumper sowie etliche "Einschufllocher"
lassen ein Spiel mit mehreren Billen
zu und verschaffen exorbitant hohe
Bonuspunkte. Genau wie bei den
grolen Bridern aus Glas und Metall
hiingt es vom jeweiligen Zustand der
einzelnen Targets ab, welche Aktionen
ein Treffer auslost. Der relativ simple
Aufbau konnte einen falschen Eindruck
vermitteln: Um die Abstimmung der ein-
zelnen Spielelemente untereinander zu
verstehen und gezielt zu flippern,
braucht es seine Zeit.

Das Joypad ist traditionell belegt: Thr
konnt den linken und rechten Flipper
natiirlich separat einsetzen, in Maen
"tilten" und mit dem richtigen Timing
schon beim Kugelstart bis zu drei Millio-
nen Punkte kassieren. Als zusitzliche
Herausforderung steht Pinball-Cracks
tibrigens der "Conquest"-Modus zur Ver-

auf-Réhren zu

Viel Farbe firs Geld: Die Flippertische
sind bunt, lassen aber grafische Effekte
ganzlich vermissen.

figung: Thr startet mit dem "Jolly Joker"-
Flipper und arbeitet Euch im Verlauf
des Spiels zu den anderen Tischen
hoch. Dummerweise offnet sich die
"Forbidden Door" erst bei sechzig Mil-
lionen Punkten — und dann miigt Ihr sie
schlieBlich noch treffen...

Testmuster von Game Express, Miinchen.: Tel.: 089,5438088

Don't be sloppy o011l win for sure!
Cr1993 mebdac KA Ze

MELDAC
SUPER NES
100 MARK
NINTENDO

Spielerisch hochkaratiges Flipper-Trio in
ungewohnter 3D-Perspektive. Deutsche
Version ohne technische Schwachen.
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Entwickler: Empire Software, GB
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( 3 ]!7 Bereits 1992 sahen die bestimmten Zeit tauen eingefrorene -—
.~/ MANIACs eine fast fertige Ver-  Gegner wieder auf), winkt der nichste Eme Welt ist in "
“ sion des Knuddel-Jump'nRuns ~ Abschnitt mit derselben Aufgabenstel- o
-
\/ "Magic Boy”. Gut zwei Jahre  lung. Sprungfedern katapultieren Euch sererc e ==
spiter ist das Beinahe-Frihwerk endlich  in die Liifte, eisige Plattformen lassen schnitte untes-
auf dem.Markt: Als "Magic Boy” hiipft  Rutschpartien.zu.und Forderbinder sor- i
gt ey - e = ol oy 3 . teilt, die Ibr frei
Ihr durch die Levels, betiubt schieen-  gen fir unfreiwilige Beschleunigungs- 4 a
derweise eine Handvoll Feinde und  und Bremsmandver. Miiig zu erwih- anwdiblen diirfl.
sammelt nebenbei Bonuspunkte. Ist das  nen, daf bereits eine zarte Feind- L ]
R had : 5 : . . " Das jeweilige
Spielziel rechtzeitig erreicht (nach einer  berithrung zum Lebensverslust fiihrt.
Pagwort gibt’s

Jjedoch erst,

wenn alle Levels

g R N Langweiliges Jump’n’Run mit
dreieinhalh Spielelementen: einer Welt
Zu teuer, zu kurz, zu dde.
durchges pielt
wurden.

FAULER ZAUBER e

SCCTRON ONC

klein

Die meisten Spielfelder sind etwa so breit und
doppelt so hoch wie der Bildschirm

-

Einstieg in
jede Spielstufe

wehrkrat INVINCIBLE”

und Energie
Maximale
Waffenausriistung

Unendliche
Lebensenergie

y Bedienungsfreu dhchkm: sehr gut, Anlemmg
sehr gut* (Meg

JFalls Euch die Suche uch Mogel-Codes zu mithsam
ist, empfehle ich Euch den GameMage“

Games, Sonderheft 3)

\ RegelmiBige

Veroffentlichung
der neuesten
Codes

’|v in diesem Heft !

Kein langwieriges
# Eingeben der Codes

Codes/Cheats fiir 150 am./jap. und
100 Euro-Spiele eingebaut!
Einstecken und anfangen!

die Codes mihsam auszuknobeln und einzuge- ‘ B~
ben sind im GameMage bereits 300 Schummelcodes

integriert,“ (Maniac Februar 94

v -
GameMage istnicht entwickelt,

4 i
wirdnicht hergestelit und nicht f

vertrieben durchNintendo Inc. |

0 g9 / 317 54 25
Erhiltlich im Fachhandel und in gutsortierten Warenhdusern
Europa Import und Fachhandelsdistribution:

AB Union Electronic Handels GmbH Tel.: 089 /317 28 10 Fax 089/ 317 49 57
Warenhausdistribution: Vanselow Electronic Fax: 0 23 51/7 93 98

unter anderem bei:
L 5reseskise s Qrtrrs
o




Die beiden
Versionen fiir
das Sega Hand-
beld erschienen
in Japan als
”Shining Force
CD” auch fiir
das Mega Drive.
Ob dieses Dop-
pel-Abenteuer
auch in
Deutschland
ausgeliefert

wird, ist noch

nicht bekannt.
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Mit "Shining in the
Darkness” revolutio-
nierte das Sega-Entwick-
lungsteam Climax vor drei
Jahren das Genre des
Bildschirm-Rollenspiels.
Die hiibscheste Fantasy-Grafik und die
freundlichste Benutzerfihrung weit und
breit fanden sich auch in den inoffiziel-
len Nachfolgern "Landstalker™ (Action-
Adventure) und "Shining Force” (Strate-
giespiel). Letzteres schmiickte das Tak-
tik-Spielprinzip erfolgreicher Vorbilder
von NCS, System Soft und Nintendo mit
der unwiderstehlichen Climax-Auf-
machung mit bewegten Icons und iber-
sichtlichen Meniis: Zwei "Shining
Force"-Versionen fir das Game Gear
erschienen, bis auch der Mega-Drive-
Nachfolger startklar war, Damit thr nicht
bis Weihnachten ‘95 auf eine deutsche
Ubersetzung warten miit, wird Sega
das Modul im Gegensatz zum Erstling
mit englischen Bildschirmtexten aus-
liefern. Doch selbst wenn Thr nicht
jedes Wort genau versteht, werdet Thr
der Handlung folgen konnen.

Wie in einem Rollenspiel beginnt Thr als
Solo-Held in Eurem Heimatdorf. Schnell
merkt Thr. da® nicht alles so ist wie es

] Die Geschichte beginnt mit
dem Zwist zwischen zwei
benachbarten Kénigreichen
und der Entfiihrung einer
schonen Prinzessin. Eure
ersten Gefahrten lernt Ihr noch
auf der Schulbank kennen,
spater entsegelt thr Eurer Hei-
mat als Quartett

Entwickler: Climax/Sonic, Japan

Duell der Erzzauberer: Obwohl die Schlachten vorwiegend mit konventionellen Waffen (Schwert,
Speer und Klaue) ausgetragen werden, kommt es immer wieder zu heftigen Magie-Entladungen.

E—
Go Go, Golem: Fir "Shining Force 2" pin-
selten die Grafker neue Helden & Monster.

eigentlich sein sollte, und schnell findet
thr neugierige Altersgenossen, die Euch
gerne dabei unterstiitzen, dem Bosen
auf die Schliche zu kommen. Mit vier
dieser Kumpane schliet Thr Euch zur
Shining Force zusammen.

Nach dem groBen Abenteuer magt thr
nicht lange suchen, denn Euer weiser

(unten).

Lehrmeister Astral steckt schon zu Spiel-
beginn bis tiber beide Ohren in Schwie-
rigkeiten. Im sagenhaften alten Turm
Gber Eurer Stadt trefft Thr zum ersten
Mal auf die Teufel einer hosen Macht.
Doch obwohl Ihr Eure ersten Gefechte
siegreich beendet, geht das Konigreich
verloren und Ihr rettet Euch mit den
Zivilisten auf einen andere Kontinent,
Dort werdet Ihr in die Geschichte Eurer
Welt eingeweiht, trefft sagenhafte
Gestalten und schlieglich den Herrscher
der Finsternis, der u.a. die blonde
Konigstochter in seinen Klauen hilt.

Abwechselnd durchstreift Thr Gemein-
den und Lindereien, plaudert mit For-
schern und hohen Stadtbeamten, und
haltet die Augen offen nach einem
Schnippchen im Waffen- oder Zaube-

Auf einem Kontinent im Osten errichtet sich =+
Euer Volk unter der Fiihrung des gebrochenenl d
Konigs eine neue Existenz. Doch schon bald
werdet lhr mit den Ureinwohnern konfrontiert.

Der adelige Phonix Peter taucht eines Tages
in Eurem neuen Dorf auf und kampft von da

an mit der Shining Force. Das zweite Portrat
zeigt ihn nach seiner Beftrderung.

MAN!AC oktober




rei-Geschift. Wihrend dieser Spiel-
phasen wird Euer Trupp durch eine ein-

zelne Spielfigur dargestellt Chinter der
oftmals noch ein kurzfristiger Verbuinde-
ter herwatschelt), doch sobald Ihr einer

feindlichen Einheit gegeniibersteht.

lenkt Thr all Eure Spielfiguren hinterein-
ander. Im Verlauf der Odyssee sammelt
Thr Bogenschiitzen und Kavalleristen,
fliegende Ritter und Heiler um Euch, die
sich durch unterschiedliche Eigenschaf-
ten und Fihigkeiten auszeichnen. Diese
Charakter-Attribute verbessern sich,
wenn Ihr feindliche Monster besiegt
oder einen Zauberspruch aufsagt. Hat
eine Spielfigur durch aktive Teilnahme
am Kampfgeschehen schlielich den 20.
Erfahrungs-Level erreicht, kann sie sich

*  Auch super groBe Gegner wie diese Krake miissen von der Shining Force bezwungen

werden. Ein Blick auf den Schlachtplan zeigt Euch die zahlreichen Arme des Seemonsters.

gemeinen Schwertkidmpfer ein strahlen-
der Ritter. Sterben konnt Thr bei Shining
Force nicht, denn nach einer Niederlage
erwacht Thr in den Armen eines Hohe-
priesters, der Euch gegen Bargeld selbst
von fatalen Leiden heilt.

Damit Thr Euch in der vielschichtigen

einmalig befordern lassen. So wird in - "Shining Force™-Handllung nicht verlauft,
der zweiten Hiilfte des Spiels aus einem  {ibernimmt in bestimmten Spielsituatio-

FLASHBACK ¢ Kann man es den Sega-Entwicklern veriibeln, dai sie am
bewdhrten Prinzip festhielten und sich nur mikroskopisch kleine
BB Neuerungen einfielen lieBen? Wer bei der "Shining Force”-Fortset-
= zung eine Weiterentwicklung mit neuen spielerischen Mdglichkeiten
erwartet, wird etwas enttduscht sein. Doch neben den "Shining”-
Suchtigen, die sich im zweiten Teil sofort heimisch fihlen, finden
gerade die Strategie-Anfanger eine opulent gefillte Fantasy-Umge-
bung und liebenswerte (wenn auch etwas kindische) Helden sowie
ungeschlagenen Bedienungskomfort. Etwas zu zahlreich sind dies-
mal jedoch die Zwischensequenzen, bei denen Ihr den Aktionen Eurer
Mini-Kampfer zuseht und nicht eingreifen konnt. Auf der anderen Seite
entfaltet sich dadurch eine vielschichtige Handlung, wie sie kein anderes
Strategiespiel bietet. Ein spanndes Abenteuer in guter Verpackung.

- !l! Um zahlreiche Kémpfe erfahrener,
= erreicht Ihr den Gottkénig Vulcanos.

Nach einem Gefecht auf dem BergpaR
lauern neue Monster im Dorf darunter.

MAN!AC oktober

nen das Mega Drive die Steuerung
Eurer Spielfiguren. Dann fithren die
Protagonisten eine Art digitales Puppen-
theater auf, verraten Euch wie’s weiter-
geht und was Ihr als nichstes tun migt.
Doch keine Angst: Sobald sich ein
Trupp von Finsterlingen auf den Bild-
schirm wagt, erhaltet Ihr wieder das
Kommando iiber die "Shining Force”.

Hier ohrfeigt der frisch befbrderte
Phonix-Ritter Peter den Krakenkopf

SN PO

| SEGA
MEGA DRIVE
| 130 MARK
SEGA

| 79 %
70 %

Strategiespiel-Sequel mit bewahrter Icon-
Benutzerfiihrung, aber neuer Story und
unverbrauchten Gesichtern.




L Der King lebt:
Pulverislert Ibr
im Las Vegas-
Casino den rich-
tigen Spielauto-
maten, erscheint
Elvis Presley
samt Gitarre —
und unbegrenz-
tem Energie-

nachschub.

Vor der Kiste Mexikos haben gegnerische Truppen

Aus Electronic Arts'
erfolgreichen "Strike"-

eine Trilogie geworden:
Entfiihrten Euch die Vor-
~ginger "Desert Strike" und
"Jungle Strike" in den Kampf gegen ira-
kische Diktatoren und mittelamerikani-
sche Drogenbosse, spielt der dritte Teil

Als Heckenschutzen versuchen
feindliche Fallschirmjager, Euren
Agenten den Garaus zu machen.

in der nahen Zukunft: Im Jahre 2001
plant der superreiche Industriemagnat
Malone nach einer verlorenen Prisi-
dentschaftswahl, die USA mit Gewalt zu
tibernehmen. Dazu hat er sich geniale
Wissenschaftler und erfahrene Militirex-
perten zusammengekauft, um mit einer

Im nétigen Fall steigt Ihr in einen
Rettungshubschrauber...

gewaltigen Laserkanone und einer waf-
fenstarrenden Armee die Macht zu
erpressen. [hr werdet auserkoren, mit
Eurem Kampfhubschrauber gegen Malo-
nes Truppen anzutreten.

wichtige Bohrplattformen besetzt.

Spielen ist inzwischen

Produzent: Scott Berfield = Design: John Manley, Tony Barnes * Programmierung: Mike Posehn = Grafik:

Julie Cressa, Victor French, Tom Liskowski, Tony Gascon, Ron Sacdalen = Sound: Don Veca

Perestroika: Als hilfreicher US-Pilot rettet Ihr die Besatzung eines

—

leckgeschlagenen russischen Atom-U-Boots.

Wie in den Vorgingern fliegt Thr mit
dem Helikopter durch isometrische
Landschaften. Diesmal fordern Euch
zehn Missionen, in denen Ihr bis zu sie-
ben Teilaufgaben erledigen muft. Der
erste Ausflug fihrt nach Hawaii - ein
Informant muB zwischen gegnerischen

>

...oder in einen schwerbewaffneten
Panzerwagen um.

Stellungen gefunden werden, auferdem
bringt Ihr gestohlene Projektionsspiegel
in Sicherheit und rettet eine versprengte
Spezialeinheit. Der Informant entpuppt
sich als plastischer Chirurg, der Euch
eine erschreckende Nach-
richt mitteilt: Malone ist
niemand anderes als Euer
"Jungle Strike"-Rivale Car-
los Ortega, der mit neuer
Identitdit und neuem Ge-
sicht wieder aufgetaucht
ist. Als ndchstes sdubert
Thr Bohrinseln von Orte-
gas Truppen, rettet Schiff-
briichige und diirft einen
ausgewachsenen Zerstorer
in Einzelteile zerlegen.
Habt Thr das geschafft,
wartet eine neue Heraus-

forderung: Ihr landet auf einer Bohr-
plattform und rennt zu Fuf durch die
Katakomben.

In Mexiko befreit Thr Kriegsgefangene,
rumpelt mit einem Panzerwagen durchs
Gelinde und jagt schlieflich eine Fabrik
mit einer Spezialbombe in die Luft. Das

ELECTRONIC ARTS
MEGA DRIVE

120 MARK
ELECTRONIC ARTS

68 %
47 %

Spannende Episode der Strike-Serie:
Wenige Anderungen, noch immer eine
blendende Mischung aus Action und Taktik.
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In drei Abschnitten steigt Ihr aus dem Hubschrauber-Cockpit und sucht

zu FuBB nach gefangenen Agenten und versteckten Geheimplanen.

meterhoch eingeschneite San Francisco
ist Euer ndchster Stop: Ihr entfernt
Sprengkorper von der Golden Gate
Bridge, kiimmert Euch liebevoll um
Laborgebdude, ein Panzerlager im Ar-
meestiitzpunkt Presidio und rennt, nun
wieder zu Fuf, durch das ehemalige

Bei Nacht zerstort Ihr die Radaranlagen
von Las Vegas - eine ist auf einer
turmhohen Werbegitarre versteckt.

In New York rettet Ihr Zivilisten und
zerballert Malones Firmengebéude. :

MAN!AC oktober

Gefingnis Alcatraz, wo ein Agent fest-
gehalten wird. Danach macht "Urban
Strike" seinem Namen alle Ehre: New
York wurde Opfer von Ortegas Laser-
waffe — im brennenden Wolkenkratzer-
inferno schaltet Ortega/Malones Firmen-
zentralen aus und bringt vom halbzer-

DRITTER STREICH

schossenen World Trade Center Men-
schen in Sicherheit. Den Abschluf fin-
det Eure Mission dann im Spielerpara-
dies Las Vegas: Sprengt Radaranlagen
und Stragensperren, sucht den Eingang
zu Malones Geheimquartier und erledigt
den Finsterling, bevor er mit seiner
Laserkanone die Welt zerstoren kann.

Euer Hubschrauber ist mit michtigen

In San Francisco ragen nur
noch die Spitzen der Hochhauser
aus den Schneemassen.

Raketen sowie kleinen Flugkorpern und
MG ausgestattet, wihrend der Missio-
nen miift [hr immer auf Munitions- und
Treibstoffnachschub achten, den Thr per
Seilwinde ergidnzt. Seid Ihr zu Fuf
unterwegs, habt Thr nur kleine Raketen
und MP zur Hand.

Die "Urban
Strike”-Rditsel
sind kein Pro-
blem, wenn Ibr
vorber fleifSig

Losungshinwei-

se sammelt.




Aﬂe Spieler
si. ﬁd bel der
McCormick-

Agentur IMG
(International
Management
Group) unter
Vertrag, die zu
den ein-

SlupBreicbsten

Marketing-Orga-

nisationen im

Sport gebort.
Neben Tennis-
legenden wie
Bj6érn Borg, Rod
Laver und Ivan
Lend! vertritt
IMG auch aktu-
elle Stars wie
Guy Forget oder
Henri Leconte
sowie kommen-
de Talente wie
den 15jdbrigen

Nick-Bolittieri-

Schiitzling

Thomas Haas

aus Deutsch-

land.

Filzball und Charisma-Bolzen Michael

‘Der Tennis-Zirk
auch _nich'; ‘meh

Stich gehort schon wegen der Tribiinen-
Aufftihrung seiner nervtdtenden Gattin

Jessica geiichtet. Angesichts der lang-

weiligen Milchbubis an den Spitzen der
Weltrafiglisten freut man sich tber die
ungewohnlichmeWahl von Spieler-Pro-
mis bei EAs lange erwarteter Tennis-
Simulation. 32 Persénlichkeiten ste-
hen paratl, die iiberwiegend zur alten
Garde gehoren.

Ihr habt die Wahl: Einzelne Trainings-
spiele, Turniere oder eine ganze "Tour"
mit Weltrangliste und Geldprimien-Kol-
lekte — dank Batterie wird alles brav
gespeichert. Das gilt auch fur die "User
Records", bei denen die langfristigen
Erfolgsdaten von bis zu acht verschiede-
nen Joypad-Sportlern archiviert werden.
Spielt im Einzel oder Doppel; iiber
einen, drei oder finf Gewinnsitze; auf
Rasen, Sand, Kunststoff oder einem

LIEBE AUF DEN ZWEITEN AUFSCHLAG e Sieht man von der jammerlich
knarzigen Sprachausgabe und der lieblosen Prdsentation ab, gibt's
einige Griinde, das Modul nicht voreilig bei der ndchsten Recycling-
Deponie abzugeben. Der chronisch farbarme Centre Court bietet
anstandig groBe Spielfiguren, die gut animiert ihre Schlagtechni-
ken ausspielen. Bis auf den vermurksten Aufschlag ist die Steue-
rung gut; hat man das Gefihl fir das richtige Timing einmal her-
aus, machen die Ballwechsel richtig Spaf3. Die Turnier-Modi sollten
Tour Tennis auch far Solo-Spieler langfristig reizvoll machen, aber
depperte Computergegner vereiteln groBere Motivationsgipfel. Zu
Netz- und Volley-Spiel werdet Ihr eigentlich erst im Doppel gen6tigt
Nach anfénglicher Skepsis hat mir das Modul dennoch Spaf3 gemacht
insbesondere "menschliche” Duelle sowie Mehr-Spieler-Matches

Das schwache Aufschlagsystem ist ein echtes Handicap: Die Computergegner

Entwickler: High Score Productions ¢ Produzent: Scott Orr (ausfiihrend), Michael Rubinelli, Happy Keller
Design: Happy Keller ® Programmierung: Tom McWilliams = Gralik: Curt Toumanian, William Robinson «
Sound: Rob Hubbard

Ego. Die spielerischen Auswirkungen
dieser Wahl sind aber nicht grof3.

Training macht den Meister: Unter Anlei-
tung von Profi-Coach Vic Braden feilt Ihr
an Eurem Grundlinienspiel.

besonders schnellen Hallenbelag. Bei
der Darstellung des Spielgeschehens
wurde nichts grundlegend Neues erfun-
den. Thr seht den Platz von schriig
oben: die Proportionen sind so gewihlt,
da8 der sichtbare Ausschnitt je nach

lassen sich viel zu haufig mit Assen dupieren.

Praktisch jedes interessante Turnier dirft
Ihr nachspielen. Zur Einstimmung seht Ihr
einen SchnappschuB der jeweiligen Stadt.

Ballflugbahn ein wenig hin und her
scrollt. Jeder Feuerknopf ist doppelt
belegt: je nachdem, ob Ihr einen Button
nur kurz antippt oder linger gedriickt
haltet, wird eine andere Technik ausge-
fuhrt. Das Driicken des Steuerkreuzes
withrend des Schlages beeinflu3t die
Ballrichtung.

Nach jedem Ballwechsel ruft Thr mit
"Start" ein kleines Ment auf. Hier kann
man sich die letzten Sekunden des Mat-
ches nochmals ansehen, das Score-
Board studieren oder — innovativ! - den
Meckermodus bemithen. Nach knappen
Entscheidungen diirft Thr Euer Minn-
chen zum Schiedsrichter stapfen lassen,
wo es sich gestenreich beschwert.

MEGA DRIVE

120 MARK
ELECTRONIC ARTS

% 52 %
] 33 %

Gute Steuerung, Turnier-Modi sowie Vier-
Spieler-Modus, jedoch lausige Prasentation
und ddmliche Computergegner.
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Entwickler: Capcom, Japan

Slam Masters

< 1 ! J Wrestling ist in: Nach dem  grof sind. Jeder beherrscht auer den

“ :.\ Siegeszug der WWF wird iblichen Techniken auch einige Spe-
auch die WCW dank Hulk  zialtaktiken, die Ihr im Notfall aktiviert.

Hogan immer populirer, Cap-  Bestreitet Ihr den WM-Modus, ringt

com kontert mit einer eigenen Liga, die  Euer Kdmpfer nacheinander gegen alle

in dem.alten "Final Fight”-Haudegen  Konkurrenten und trifft auf drei weitere

Haggar auch einen unbestrittenen  Catcher, auSerdem konnt Thr Tag-Team-

Superstar hat. Neben ihm konnt ihr aus  Varianten mit bis zu vier Spielern

sieben weiteren Catch-Profis wiithlen,  anwiihlen (entsprechender Adapter vor-

Der Automat
erschien
urspriinglich als
“"Muscle Bom-
ber” und bort in

den USA auf den

die verschieden stark, gewandt und  ausgesetzt).

Namen "Satur-
day Night Slam

Masters’. Als

Fade Prasentation, sonst gute Umsetzung

des finessenreichen Wrestling-Automaten. erste Konsole
Sogar mit Vier-Spieler-Modus.

wurde iibrigens

STARKE MANNER o das japanische

FM-Towns-

System Marty

e Mit Multi-Player- Adapter fuhrt Ihr Haggar & Co. . mit einer Umset-

auch zu viert in den Ring "
zung versorgt.

A
SV 337 SN PRONEO II

Das ultimative Joypad fiir SNES

mit Bildschirm. 30 Programmschritte
gespeichert fiir SF 1, Fatal Fury usw.
Jeder Gegner ist zu schlagen!

unverb Preisempf.DM 6 g . 95
Auch fir MEGADRIVE

SV 439 SG PROPAD 2 unter Art.-Nr. SV 437

Superjoypad mit 6 Spielknopfen fiir Megadrive.
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion,
SV334 a — LED-Display. Alle Stufen durchspielen!

SN PROPAD unverbPreissmpf DM 39.95

Inzwischen das erfolgreichste Pad fiir

SNES und Megedrive (SV 434) : ) ABL o ort & Export AG

A

sv 3F3i8 m unverb. Preisempf. DM 34 95 o o e tiel 48
. | ~ Jollenbecl e

Die eompromasslose BN 0 e“ e‘ QUALITY JOYSTICK ;:; %g“;%%z‘ggg

5?&? %?tfg::;l;bms%%ﬁz &< 7/ . 4 SV 336 SN GmbH - FarEast-Import-Export Betatraict
fiir SNES und mit den : Top-Konsole fiir SNES 27404 Weerizen - Tel. (04287) 1251 - Fax (04287) 507 ABC Marketing & Vertrieb

superrobusten : mit ,,Digital Action Vertrieb nur dber den Fachhandel. Eé‘;;;’““.’dizrih

Spielhallen-Mikroschaltern. . Learning System SNES und (}ame-Bugi sind geschitzte Warenzeichen von Nintendo. Tel. 05522171675
uMb.Nﬂlumm.DM1 4995 ; . F R 9995 Megadrive ist geschttztes Warenzeichen von Sega. e Fax 05522/71674




Wegen eines

Bucbes iiber
gefdbrdete Tier-
rassen wird Taz

Opfer von

Marvins

Sammlertrieb.

Der gefralige Taz aus
den "Looney Tunes”-
Cartoons der Warner
Bros. wird Opfer einer
SEntfiihrung: Marvin der
Marsianer kidnappt den
tasmanischen Teufel,
Zoo auszustellen. Aber der kleine Mann
vom roten Planeten hat nicht mit dem
Temperament von Taz gerechnet: Der
Vielfrafd bricht aus und stiftet auf dem
Heimweg ins australische Tasmanien
mit Eurer Hilfe Verwirrung und Chaos.
Ahnlich wie im ersten Teil konnt Ihr
springen und Taz eine Wirbelwind-
attacke ausfithren lassen. Damit rast der
kleine Teufel aber diesmal auch senk-

um ihn in seinem

Der tasmanische Teufel wird diesmal
auf seltsame Planeten verschlagen,
wo er nur wenig Essbares findet.

SCHWERFALLIG * Wer sich vor

typische

Jahren mit dem ersten "Tazmania
herumgedrgert hat, darf getrost auf die Fortsetzung verzichten. Steue
rung und Spieltempo sind zwar merklich verbessert, aber die lang-
atmige Mischung aus Jump'n’Run, Orientierungsibung und sim-
plen Knobeltests ist geblieben. Zumindest gestaltete das neue Ent-
wicklerteam die Levels fairer als beim Vorgédnger, nervige Stellen

Jeder Abschnitt wird von einem Endgegner abgeschlossen: Hier ;

Entwickler: Headgames, USA « Produzent: Bert Schroeder « Design: Joshua Singer, Steven Ross, Doug
Nishimura, Jonathan Miller » Programmierung: J. Singer, David Eader, Meilin Wong, Alex Tyrer, J. Milier =
Grafik: D. Nishimura, S.Ross, Yongkl Yoon = Sound: Neuromantic Productions, Mark S. Miller, Jim Hedges

Taz in Escape

from Mars

= In einem untenrdlschen Bergwerk
versucht ihr, einem gigantischen
Drillbohrer zu entkommen.

rechte Winde hoch oder bohrt sich
miihelos durch lockeres Erdreich. Um
durch knifflige Stellen zu kommen, wird
Taz in einigen Levels durch Strahlen auf
Minigrofe geschrumpft oder in einen
Riesenteufel verwandelt. Auf dem Weg
zum Ausgang miist Thr auerdem Schal-
einen Hubschrauber

wie ein Gummiball

ter umlegen,

benutzen oder
durch senkrechte Rohrsysteme hiipfen.

Verspeist Taz eine Gasflasche oder eine
Kiste voller Steine, steht ihm eine
zusitzliche Angriffswaffe (z.B. Feuer)
zur Verfligung. Die Lebensenergie wird
ebenfalls durch Fressen von Hambur-
gern, Torten und Erste-Hilfe-Packs er-
ginzt. Bomben und Dynamitstangen

kampft Taz mit einem rotierenden Arm und explosiven Bomben.

In Marvins Mars-Zoo frast 2
sich Taz durch die Kafige
und wehrt sich gegen andere Tiere

erweisen sich dagegen als weniger
appetitlich.

Insgesamt warten sechs ausgedehnte
Levels auf Euch, die durch bizarre Ge-
genden fuhren: Nach dem Mars besucht
Ihr den surrealistischen Planeten X,
macht einen Abstecher zu Yosemite
Sam nach Mexiko (samt Stierkampf in
der Arena), besucht ein Spukhaus und
trefft schlielich Marvin personlich in
dessen waffenstarrender Festung.

Neben reinen Jump’'n’Run-Tests miifst
Ihr Endgegner erledigen, Labyrinthe
erkunden und kleine Knobelaufgaben
16sen, um Tiren zu offnen oder Ginge
freizulegen.

Muster von Zapp Games, Mainz, Tel: 06131/230492

 SEGA
MEGA DRIVE

Cartoon-Abenteuer mit Jump’'n’Run-
und Ratsel-Elementen. Grafisch solide,
spielerisch nur wenig interessant.

MAN!AC oktober
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CAPCOM

Stunt Race FX dt 1 1 9 . 9 0 inkl. Spieleberater dt 1 1 4. 9 0

NEO GEO CD

LIDSUOHOWIOIG-HDIVM

—

FRax=xs & %= . :
; Jetzt kannst Du in Ruhe auspro- 7/}\?

l bieren, welche Waffe bei wel-
chem Endgegner am wirksam-*

sten ist.
VA g

Weiterhin ist der original Game
Saver ein sehr robust gebauter*
Adapter fiir US- oder JP-Spiele

(auch mit 60Hz-Abfrage!). *

jnd _Du hast eine Zeitlupen—* s _ i
funktion, mit der Du 1T Sam g Grundgerét japanische Version Fatal Fury

WTOINCISESIR R e '« 0kl 2 Joyboards, Netzteil und  Fata) Fury 11
behalten  kannst. KEIN RGB-Kabel 990.00  Fatal Fury Special
GAME RETES " Start/Stopfetc. Umschalten,* Mit deutscher Anleitung! King of Monsters I
Darauf hat die VL i Csadern ein flissiges abbrem- Last Resort

SENG LIMITIERTE T o

A S R riginal Game Sa-  Sen aurS{gQ p wEe .
OV ADER-VERSION Mahjong

LR CHUNEINT jedem Spiel an je-

RS B unkt Deinen Spiel.  Der origina Qame Saver mit* NAM 75
I tanern”, und muBt nie  deutscher An{gIGNI % ANIXOREEO CD s jp Puzzled
Ry en Level von Anfang .‘ Alpha Mission I ; Samurai Shodglgl
FVES S Malls Du eine Stelle *  Artof Fighting ! Super Sidekick3ll
: . ‘ DM ® =t :
it Nt R sten Mal schaffst. %  Artof Fighting II : Super Spy
Baseballstars 11 ; Top Players

|

JAGUAR PEEMNTASYSPIELE ZEITUNGEN aRJay—Games
[€igihiligerit RGB 599.00  Shadowrun dt 65.00 EGW.¥ .50 Ebertplatz 2 — 50668 Kdoln
RGB-FE€LE 4990 Mersdt (SICIV St ronic Gaming Monthly [0 Telefax: 0221 — 12 56 76
Joypad 59.90  Das Schwarze Auge dt 4480  GargHgl 15.00  Wir versenden alle Module i
RERIET @S icle an Lager AD&D 2nd. Edition 38.00  AbeENabtv Rt ICRSBY Beazine.  Sicherheitsbox per NN zzg¥

Battletech dt 69.00 9,— Versandkosten. Bestell
L ZANASONIC 3DO Star Wars dt 59.90 SATURN - PSX — NEO GjeX@ib] 16:30 Uhr werden noch
GrundgerifiiIN® 1299.00  Weiterhin bieten wir Ihnen auch SIGRMENEREINEIEIGY wir auch  Tag bearbeitet. Unfreie

inkl. RGB-Unm 1499.00  Brettspiele, Taschenbiicher, Zinnfi sofort nach Erscheinen@ie RIS R IR ERnEyee Absprache
. 3DO-Spiele AR guren, Wiirfel und Zubehor. Systeme fiir Sie im Prafaetiing nicht mehr angen QiR (el
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m in der
Urzeit zu tiberle-
ben, muf3 Rex
allerlei Talente

ausspielen.

Das Dinofieber des
- flaut, doch mit gehori-

nun Lase beams Radical

Saurier ist eine Mischung aus Skateboar-
der, vorzeitlicher Echse und feuer-
spuckendem Drachen. Als er gerade ein
Nickerchen hilt, verzaubert der tble
Zauberer Serthron alle anderen Bewoh-
ner der Urzeit. Fortan kann Radical Rex
nicht mehr in Ruhe durch den Urwald
skaten, denn statt seinen Kumpels lau-
ern tberall miesepetrige Zeitgenossen,
die nur eines im Sinn haben: Arger zu
machen.

Damit in der Vorzeit wieder Ruhe und
Frieden einkehrt, ist ein Held gefragt.
Thr schliipft in die Rolle von Rex und

Da grinst der Dino: Im Bonuslevel sam- &4
melt |hr per Pogostick Sauriereier, um
zusatzliche Continues zu verdienen.
macht Euch auf, den finsteren Magier
zur Rechenschaft zu ziehen. Zum Gliick
besitzt der kleine Dino hochst niitzliche
Talente: Neben Trittkombinationen aus
einer steinzeitlichen Kampfsportart
wehrt sich Rex auch mit gespucktem
Feuer, mit dem er in Drachentradition

GUT GEKLAUT?

Auf dem Saurier-Friedhof turnt
Ihr zwischen Sturmbden
auf gigantischen Skeletten herum.

:le't’zt'en, Jahres ist abge-
- ger Verspitung wagt

Rex ein Revival. Der Jung-

Entwickler: Beam Software, AUS

- Radical Rex

@~02%~69 | ——

Die Endgegner der spateren Levels tiberwindet Ihr mit

Feuerspucken oder Dino-FuBtritten.

andere Wesen blitzschnell versengt. Fin-
det Thr ein Skateboard, rast Thr mit
hoher Geschwindigkeit durch die ver-
winkelten Levels.

Insgesamt stehen Euch zehn Abschnitte
bevor: IThr erkundet den Dschungel mit
Lavaseen, rutscht durch grinlich-dunkle
Sumpflandschaften, wandert zwischen
Skeletten eines unheimlichen Dinosau-
rierfriedhofs und werdet gar ins Verdau-
ungssystem einer Riesenechse verschla-
gen. In einer Seenlandschaft, die Rex
schwimmend und tauchend durchauert,
wartet der Magier das erste Mal auf
Euch. Habt Thr ihn besiegt, folgt
sogleich die Quittung: Er entfthrt aus
Rache Eure Freundin Rexette. Deshalb

Toedam & Earl lassen gruBen: Um
unter Wasser nicht zu ertrinken,
saugt Rex den Kugelfischen die Luft ab.

mufl Rex den ganzen Weg durch die
dunklen Urzeitwelten wieder zurtick-
kehren und dabei in jeder Stufe einen
Endgegner bezwingen.

Sammelt Thr gentigend Dino-Eier, diirft
Thr Euch auf einem Pogostick hiipfend
im Bonuslevel Continues verdienen.

. SUPER NES

Witziger Held wird in einem abgedrosche-
nen Allerwelts-Jump'n"Run verheizt,
das dreist andere Spiele kopiert.

MAN!AC oktober
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Entwickler: Teque, GB

Das Spiel erschien urspriing-
lich fiir Heimcomputer, Tele-
games stellt die Jaguar-Varian-
te vor. Ihr tbernehmt das Coa-
ching einer Mannschaft von blutriinsti-
gen Bestien, die in einer mittelalter-
lichen Ballsportart antritt. Das einzige
Ziel ist, den Ball per Wurf oder Kick in
das gegnerische Tor zu wuchten, nach
dem "Wie?” wird nicht gefragt. Eure
Akteure tragen Panzer und schnappen
sich Streitixte, Schutzschilde oder
Sprintschuhe, der Gegner wird einfach
angesprungen und zur Bewuftlosigkeit
geprigelt. Steht es unentschieden, folgt
der Sudden Death - wer das andere
Team zuerst niedermetzelt, ist der Sie-
ger. Ihr tretet zu zweit an, auferdem
diirft Thr einen Ligamodus mit Aufstiegs-
moglichkeit bestreiten.

Muster von Galaxy, Minchen, Tel: 089/7605151

2/0]1]

0|22
TELEGAMES
JAGUAR
150 MARK
ATARI

27 %
39 %

Dumpi-hektische FuBballabart mit
modischen Splattereffekten — spielerisch
und technisch einfaltig und eintonig

ALTER HUT e Wenn die
Zukunft des Jaguar in
miesen  Umsetzugen
langweiliger Amiga-Titel
liegt, hat er keine (Das
lble Machwerk erschien
vor zwei jahren von Mil-
lenium fiir Commodores
Heimcomputer).
Schwachsinnige wie Bea-
vis & Butthead hédtten
vielleicht einige Sekun-
den Spaf}, wenn Kopfe
rollen oder Monster zu
Blutwurst verarbeitet
werden. Spielerisch sind
keine Finessen zu ent-
decken — man wirft sich
auf den Gegner, rennt
mit dem Leder zu seinem
Tor, wirft den Ball hinein
- damit hat sich’s schon
wieder. Der Manager-
Modus ist dberflissig, da
man ohnehin keine
Beziehung zu "seinem”
Team aufbaut. Grafik und
Sound dumpeln in den
Niederungen der Wer-
tungskala. AuBerdem ist
bei so wenig Bewegung
und kaum Animations-
phasen das nervende
Sprite-Ruckeln eine glat-
te Frechheit.

Das 21. Jahrhundert
~ ist jetzt erhaltlic

\

imania

Dealern und Gberall dort, wo

Mangas & more...
Alle Infos iber den Japnischen

-
LIBOR BETHE IYES XN
B
ey

Erhéltlich in Bahnhofsbuchhand-
eos,

lungen, Comic-Shops, ACOG-
News, Modellbau, Comics & und

das 21. Jahrhundert ebenfalls
vieles mehr... Ab jetzt alle

begonnen hat!
Zeichentrickkult,. Hintergriinde,

2 Monate in An

Vi

ﬂm\‘\m— erstmals auf CD-Rom fiir Mac & PC

/

SN | (kein MPEG nétig!ll)
= o nur 89,95 DM

Anime Neuheiten
Devil Man Il The Demon Bird 39,95 DM
Cyber City Odeo 808 Virtual Death 34,95 DM
Rujin Z. : 44,95 DM
Guyver VII 24,95 DM
Tokyio Babylon II 39,95 DM
Freeman | - 1V kplt. 119,95 DM
Doomed Megalopolis | - IV kplt. 119,95 DM

Akira Trading-Cards: Collect’ em all
Die bunte Welt des Kult-Anime mit Gber 100 ver-
schiedenen Motiven zum Sammeln
10 Card-Pack
Sammelalbum (3 Promocards Gratis)

3,80 DM
29,95DM

SIPAR RS
Alle StarTrek Episoden ab Lager lieferbar! Schluf mit
Gravuenhafter Syncro und brutalen Schnitten! StarTrek
geniefen in HiFi-Stereo und Dolby Surround!
TVClassics, Deep Space Nine & The Next Generation
je Cassette (2 Epis.) 38,95 DM (ab 5 Stk. 34,95 DM)

Neo Geo & Super NES Neu + Gebr. zu wirklich
gemeinen Preisen: Einfach anrufen!!
Kostenloser Anime-Farbkatalog: Anfordern!!

A.C.0.6. Tel. 0 26 26-13 20
Postfach 69 026 26-86 58
56239 Selters Fax 0 26 26-12 81

— Handleranfragen erwiinschtl —




uht:rurjﬁs kei-
nen Bock r;tebr
baben, als S;;}i-
der-Man die
Faust zu
schwingen, ldft
Euch "Maximum
Carnage" die
Wabl, in die
Haut des sym-
biotischen Anti-
belden Venom
zu schliipfen. Er
beberrscht in
etwa dieselben
Angriffstaktiken
wie Spider-Man,
sodag wabltak-
tische Uberle-
gungen auf rein
personlichen
Vorblieben beru-

ben konnen.

SELECT HERO

erstmalig 16 MBit. Das "Final Fight"-
inspirierte Beat'em-Up ist dem neuen
US-Comic "Maximum Carnage: Spider-
Man unlimited" nachempfunden und
bemiiht sich, Film-Dramaturgie und
Comic-Feeling auf Euren Monitor zu
zaubern, Startet der Superhelden-Fight
noch ganz typisch (Held priigelt sich
auf horizontal scrollender Strafe mit
tberzihligen Feinden), wird der End-
kampf des zweiten Levels jih unterbro-
chien — ohne daf Thr maBgeblich ein-
greifen konnt. Thr werdet vom Hoch-
haus, das Ihr kurz zuvor mihselig
erklettert habt, heruntergeschubst und
nehmt die Arbeit in Downtown wieder
auf. Ahnliche Ereignisse und andere
Uberraschungen wiederholen sich
wihrend der 26 Levels ein paar Mal.

Im Lauf des Spiels schauen weitere Mar-
vel-Helden auf einen Sprung vorbei:
Black-Cat, Deathlok und Captain Ameri-

BEAT IT e Das gnadenios Gberstrapazierte "Final Fight'-Konzept mit

Comic-Einlagen und maBig dberraschenden Story-Wendungen auf-
zumaobeln, verdient eine lobenswerte Erwahnung. Dummerweise
haben die Entwickler dieses Feature nicht allzu professionell umge-
setzt — die linearen Zuguck-Intermezzi wirken aufgepfropft und nur
selten belebend auf den dutzendfach bewahrten Spielverlauf

1

Schlagvarianten und Feindauswahl sind akzeptabel, selten wird
das Prigelgeschehen durch unfaire oder nervende Stellen zur Joy-
pad-Tortur. Andererseits vermisse ich auch bei diesem Beat'em-Up
erfrischende Spielideen, ungewohnte Szenarien oder subtile Gags.
Sieht man von Spider-Man- bzw. Marvel-Comic-Freaks ab, die "Maxi-
mum Carnage" guten Gewissens erstehen konnen, drangt sich den Otto-
Normal-Kampfsportiern kein herausragendes Kaufargument auf.

e X Nl N
Zu Beginn des Spiels nehmt Ihr Spi

Entwickler einer Marvel-Comic-Adaption

der-Man 'uhter Eﬁre Joypad-Fittiche, spater

Entwickler: Software Creations, GB « Musik: Green Jelly

ca greifen Spidey unter die Arme,
wihrend hauseigene Schwerverbrecher
wie Demogoblin, Doppelganger und
Shriek der dunklen Seite der Macht
erneut verfallen. Bebilderte Zwischense-
quenzen im Comic-Stil (siehe Bilderse-
rie ganz rechts) untermalen den Fort-
gang der spannenden Story.

Unser Lieblings-Held schligt nicht nur
mit Hinden und Fien um sich (inklu-
sive Flugkick, Schulterwurf sowie einer
Handvoll weiterer Angriffs-Combos),
sondern holt sich die Gegner mit sei-

durft Ihr auch Venom befehligen (siehe Bild links oben).

Haarige Sache: Wenn Ihr den Méadels zu nahe kommt, wirbeln sie
Euch mit gezielten Langhaar-Attacken zu Boden.

nem Lasso heran. Die
Bosewichte verlieren
mit jedem Treffer ein
Hippchen Lebenskraft,
was wir Genre-typisch
an der Energieleiste am
oberen Bildschirmrand
ablesen konnen. Das
Beat'em-Up-Geschehen
wird lediglich von ver-
tikal scrollenden Hoch-
haus-Klettereinlagen
unterbrochen.

ACCLAIM
MEGA DRIVE
130 MARK
ACCLAIM

59 %
46 %

/‘ Bemiihte Comic-Adaption in scrollender
Beat'em-Up-Tradition: Umfangreich, spielbar
und technisch OK, aber ziemlich ideenlos.

MAN!AC oktober




Entwickier: Takara, Japan = Originalkonzept: SNK, Japan

Fatal Fary 2

Da sind sie wieder, die drei

Freunde Terry, Andy und Joe:

. Ein Jahr, nachdem sie Geese
Howard im ersten "King of the
Fighters”-Turnier ordentlich verhauen
haben, schickt sich ein neuer Ober-
macker an, ihnen das Flirchten zu leh-
ren. Zusammen mit den Helden treffen
sich funf weitere Charaktere, um sich
mit zu den vier geheimen Endgegner

Big Bear ist der kraftigste Kampfer -
Joe Higashi bekommt's am eigenen Leib zu spuren.

durchzuboxen. Mit dabei sind der Mus-
kelprotz Big Bear, Tai-Kwan-Do-Held
Kim Kaphwan, der kleine Zauberer
Jubei Yamada, Bierbauch Cheng Sin

Zan und die hiibsche Mai Shiranui. Alle
Spielfiguren.haben "Street.Fighter”-dhn-

liche Extras in petto, zwischendurch
lockert man sich in Bonusrunden auf.
Team- und Zwei-Spieler-Modus sind
ebenfalls mit von der Partie.

NOTHING CHANGES e Takara schidgt wieder zu

und portiert einen weiteren Hit aus der Neo-Geo
100-Mega-Reihe auf das Super Nintendo - mit dem
Unterschied, daB die Designer mit 86 MBit weniger aus-

TAKARA
SUPER NES
130 MARK

Fury Special’,
MITSUI

das im Original

69 % 150 Megs
45 %
% umfagt, an. Mit
15 Spielfiguren

aus beiden Vor-
Verniinftige Umsetzung des Neo-Geo-

Klassikers. Nur die Grafik bleibt etwas
hinter den Anspriichen zuriick.

gdngern (inklu-
sive Geese
Howard) ver-
spricht’s ein

abwechslungs-

kommen muBten. Dem Spielablauf merkt Ihr das zwar nicht an (Steuerung

und Drumherum entsprechen dem Original), dafir blieb fir Grafik und
Musikuntermalung nicht mehr viel Speicher dbrig. Trotzdem gehort "Fatal
Fury 2" dank des 2-Spieler-Modus zu den besseren Spielen des Genres.

reicher Nachfol-

ger zu werden.

endloser schmerz , viel blut, gemeine gegner...
WIR befriedigen DEINEN hunger!?

’,—0“"‘“‘7,"
I ,?»"é o
V- o

%

:

TOYS 'N’' GAMES

wahlingsallee 6 » 22459 hamburg
fax: 5 59 37 09

handleranfragen erwlnscht!
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Die Neo-Geo-
Fans sind mit
Ballers pielen
bislang nicht
verwohnt wor-
den. Nach SNKs
ersten Gehver-
suchen mit
"Ghost Pilots”,
einem bollisch
schweren
"1942”-Ver-
schnitt fiir zwei
Spieler, folgte
das gute Welt-
raumballerspiel
"ASO 2”. Die
unerreichte
Spitze markiert
jedoch der bori-
zontal scrollen-
de "R-Type™-
Clone "Last
Resort”, fiir den
sich ebemalige
Designer aus
dem Hause Irem
verantwortlich
zeichnen. Von
der gleichen
Truppe er-
scheint noch in
diesem Jabr
der Shooter

"Ragnoark”.

Hoch lebe Video
System: Nachdem bei
SNK ein Priigelspiel
das andere jagt (in
dieser Ausgabe testen wir
Alphas "Aggressors of the
Dark Combat”), steigt der neue Lizenz-
nehmer mit einer Fortsetzung seines
Automaten-Shooters "Aero Fighters”
(auf Super Nintendo "Sonic Wings™) in's
Geschift ein.
Bei diesem klassischen Horizontal-Scrol-
ler der "Twin Cobra”-Schule macht Ihr
den Luftraum mit acht verschiedenen
Piloten unsicher: Neben dem Roboter
Keaton und einem gewissen Piraten Sil-
ver, wihlt Thr zwischen dem Ninja Ji-En
und der hiibschen Mao-Mao. AuBerdem
heben die beiden Geschwister Ellen
und Cindy, der Kunstler Steve und
sogar ein Delphin (Spanky) und das
Baby Bobby ab. Je nachdem mit wel-
chem Jdger Thr startet, verdndert sich
die Wirkung der Extras: Keatons Stealth-
bomber hat vernichtende Nuklear-Rake-
ten an Bord, wihrend Mao-Mao gigan-
tische TNT-Ladungen abwirft. Neben
den Bomben, von denen Thr anfangs

ALLERWELTS-KRAWALL

Hubschrauber, Jagdbomber, Kampfflugzeuge und Panzer stehen

Entwickler: Video System = Design: K. Yamamotoya

a22an

Jaaoon

BeschuB zerfallen ganze GroBstadte
und Vergnligungsparks.

Frauen-Power: Acht verschiedene Piloten
und Pilotinnen stehen Euch mit ihren
Flugzeugen zur Verfigung.

drei im Gepick habt, ristet Thr mit spe-
ziellen Symbolen die verschiedenen
Waffensysteme der Spielfiguren auf.

Eure Gegner stammen aus dem grofien
Ballerspiele-Baukasten: Neben Abfang-
jdgern, Bombern und Hubschraubern

bildschirmfillenden

auf Eurer AbschuBliste. Einige davon hinterlassen Power-Ups und Bomben.

J87907

Kurz vor dem letzten Endgegner (ein bos- B
artiger Verwandter von Nintendos Kirby)
trefft Ihr auf diesen sonderbaren Kerl

§- =13
Im Zwei-Spieler-Modus veriangsamt
sich der Spielablauf bereits, wenn ein
Geschwader Hubschrauber aufkreuzt.

attackieren Euch Panzer und Geschiitz-
stellungen vom Boden aus. Zehn Stages
liegen vor Euch, zwei davon dienen
aber nur zum Extrasammeln.

Wir haben uns die Automatenversion
der Spiels angeschaut.

Ziemlich lieblos herunterprogrammiertes
Ballerspiel mit technischen Schwachen.
Viel Action, aber wenig Faszination.
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Um den Park zu zerstéren, muBt Ihr
den Bosewicht Oinker in der finalen
Auseinandersetzung bezwingen.

Der neunmalkluge
Superluchs kehrt zu-
rick: Diesmal kdmpft
Bubsy gegen den kapitali-
stischen Oinker P. Hamm,
denn mit seinem Geld und
der Mithilfe des genialen Wissenschaft-
lers Dr. V. Reality ist es dem Eber
gelungen, der Menschheit die Geschich-
te und die Musik zu stehlen. Um noch
mehr Geld zu verdienen, hat er den
Vergniigungspark "Amazatorium” aus
dem Boden gestampft, wo die Besucher
Geld bezahlen miussen, um ihre eigenen
Erinnerungen zu erleben. Kurz vor der
Eroffnung verirren sich Bubsys kleine
Neffen im Park und natirlich steht der
Luchs Gewehr bei Fufy, wenn es um die
Rettung der Kitzchen geht.

In zwei anwihlbaren Teilen des Parks
betretet Thr die Eingangshalle. Je nach
Schwierigkeitsgrad fithren Tiren auf
verschiedenen Etagen in die Amaza-
torium-Welten. Bubsy findet sich plotz-
lich in Agypten, einem Musikinstrumen-

SCHON BESSER t

Produzent: John Skeel, Cynthia Kirkpatrick « Design: Team Bubsy * Programmierung: Paul Kwinn, Russel
Shiffer = Graltik: Ken Macklin, A.Bourne, W.Eakin, B.Gladney, M.McLaughlin, A.Robins = Sound: Chip Harris,

Russell Shiffer

Babsy 2

0000850

Ballerabschnitte im Flugzeug oder Raumschiff bestreiten

tenland, einer Science-fiction-Szenerie
oder im alten England wieder - alle
diese Schauplitze hat Oinker mit Hilfe
einer Wundermaschine geklaut und als
Attraktion in seinen Park eingebaut.
Einige Levels absolviert Thr im traditio-
nellen Jump'n'Run-Stil. Dabei hiipft der
Luchs den Gegnern einfach auf den
Kopf, auierdem konnt lhr eine Bazoo-
ka einsetzen, wenn Bubsy Munition ent-
deckt hat. In anderen Abschnitten steigt
Ihr in ein Flugvehikel und ballert Euch
den Weg frei.

In den Levels gibt es Schalter, die Wege
oder Fallen offnen. Tore fithren in an-
dere Winkel des Abschnitts oder zu drei

ist

Bonusrunden. Habt Ihr alle Levels
bestanden, folgt in der Kontrollsektion
des Vergniigungsparks ein Zweikampf
gegen den fiesen Oinker.

Das Spiel konnt Thr auch zu zweit in
Angriff nehmen, wobei der Mitspieler in
die Rollen von Bubsys Neffen Terri oder
Terry schliipft.

Dorl schiefSt

Ibr mit
Froschen auf
schwimmende
Ziele, rast mit
einem Opossum
durch einen
Automotor oder
sammelt mit
Bubsy im Tauch-
anzug unter
Wasser verlo-
rene Lufl-

blasen ein.

0003850

fir willkommene Unterbrechung. Das Leveldesign ist abwechs-
lungsreicher und vermag das Interesse wachzuhalten. Nervig ist
daB einige harmlos erscheinende Landschaftsmerkmale ohne jede
Vorwarnung einen plotzlichen Lebensverlust zur Folge haben
Zudem ist in Zeiten von "Earthworm Jim" oder "Dynamite Headdy

die Grafik nicht mehr auf dem neusten Stand: Wenig Gags und
sparsame Animation (von Bubsys Todesarten einmal abgesehen
sorgen mit disteren Farben und Ruckelanféllen fir eine unansehn-
liche Optik. "Bubsy 2" istsolide und sicher nicht die schlechteste, aber
auch nicht gerade die beste Jump'n'Run-Wahl

ACCOLADE
MEGA DRIVE
120 MARK

GIFT SHOP AGCOMADE

¥YOU HAVE 029 []

HOLDING CoSsT 54 %

61 %

BOV ¥

006 25 [
oo1 100
003 [ 5 |
o14 25 [

Nach jedem Level dirft Ihr im
Amazatorium-Shop die
notwendigen Extras einkaufen

MAN!AC oktober

MR
Das agyptische Pyramidenlabyrinth
laBt sich zu zweit erheblich
leichter erkunden

Solides Mittelklasse-Jump'n’Run
mit originellen Bonusrunden
und unattraktiver Grafik.
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Toéhter:

Jirma von SNK
war Alpba Den-
shi (ADK) einer
der ersten Soft-
warebersteller
Siir’s Neo-Geo.
Mit "Magician
Lord” stellten
die Japaner
1990 ein faszi-
nierend-schwie-
riges Fantasy-
Jump’n’Run vor.
Bislang bewie-
sen die Grafiker
bei jedem ibrer
Spiele boben
Qualitdits-

ans pruch: Ob
”Blues Journey”
(Kunterbunt-
Hiipfspiel),
oder "Crossed
Swords” ("Super
Spy” zur Ritters-
zeit). Auf dem
Priigelsektor
sammelten die
Designer mit
threr "World
Heroes”-Reibe
und dem "Final
Fight”-Clone
"Mutation Nati-

on” Erfabrung.

; 'SNK um die Fertigstellung
ihres vielversprechenden Mega-Schocks
"King of Fighters/Survivor” kiimmerte
(Insider berichten von einer 200-MBit-
Schlacht), “feilte Alpha Denshi an
"Aggressors of Dark Kombat”. Etwa zeit-
gleich kommen die beiden Module auf
den Markt — in der ndchsten Ausgabe
nehmen wir die "King of Fighters"-Cart-
ridge unter die Lupe.

Auf eine Hintergrundgeschichte haben
die Designer von "Aggressors of Dark
Kombat” vorsichtshalber verzichtet -
das Spielprinzip erschopft sich im Ver-
prigeln eines gegentberstehenden
Kimpfers. Als Spielfiguren stehen acht
verschiedene Recken zur Verfligung:
Neben den Muskelpaketen Sheen, Go
und Leonhalt bieten sich die Kung-Fu-
Profis Lee und Jo an. AuBerdem feiern
die neckische Schilerin Kisharah sowie
Streetballer Bobby ihre Premiere — als
Gaststar tritt Fuma aus "World Heroes”

Entwickler: Alpha Denshi, Japan

ald am unteren Bildschirmrand
"Crazy" aufleuchtet, konnt lhr den
- Gegner ubel zurichten. ‘

auf. Nattirlich fuhrt jeder Held verschie-
dene Special Moves aus — von der
unverzichtbaren Handkanten-Kombi bis
zum vernichtenden Wrestling-Angriff.
Feuerbille oder andere tibernatirliche

NEUER ANSATZ e "Aggressors of Dark Kombat" weist mehr Unterschie-
de zu "Street Fighter 2” auf, als all die anderen Beat'em-Ups aus dem
Hause SNK. Da wdre zum einen die Energieleiste, die deutlich
langsamer schwindet und sich nach kurzer Zeit wieder aufladt. Zum
anderen gibt's keine richtigen Specials, nur kombinierte Schldage
und Tritte. DaB Ihr "in die Tiefe” ausweichen kénnt, bringt eben-
falls eine gewisse Wirze in den triiben Beat'em-Up-Alitag. Gra-
fisch haben sich die Designer trotz reichlich Speicherplatz nicht
viel Miihe gegeben. Abgesehen von dem Underground-Level, in
dem eine U-Bahn heranzoomt, lieBen sich keine innovativen Einfalle
ausmachen. Spielerisch dimpelt die Priigelei nur auf knapp lber-
durchschnittlichem Niveau: Wenige Schlagvarianten, einfallslose Gegner

Tricks vollbringt Thr nur, wenn am unte-
ren Bildschirmrand "Crazy” aufleuchtet.
Genau wie bei "Fatal Fury” konnt Thr
auch in den "Hintergrund” laufen, um
den Gegner zu lberlisten.

und eine gewisse Schwerfalligkeit der Figuren driicken die SpielspaBwertung.

ADK

' NEO-GEO

| 400 MARK
M&B

63 %
51 %

Keine Alternative zu SNKs Priigelspielen.
Weder Grafik noch die spielerische
Gestaltung konnen iiberzeugen.
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In der Zeitlupe kénnt thr die
besten Aktionen des letzten
Zweikampfes in Ruhe begutachten

c p Hinter dem martia-
A lischen Titel "Brutal”
‘ " verbirgt sich ein
Comic-Priigelspiel, des-
sen Kimpfer keine
menschlichen Feuerwerfer
wie Ryu oder Ryo sind, son-
dern kuschelige Tierchen, die auf
Namen wie Kendo Coyote, Tai Cheetah
oder Kung Fu Bunny horen.
Mit diesen Helden kdmpft Ihr auf der
sagenumwobenen Brutal-Insel beim
Wetthewerb des Dali Llama um die
hochste Anerkennung im Kreise der
Kampfsporttiere. Thr habt je drei ver-
schiedene Tritte und Schlige mit ver-

SCHADE « So kann's gehen: Da hat jemand eine lustige !dee, die Prasen-
tation mit fernéstlicher Musik, Zeichentrick und grafischen Gags ist
ungewohnlich sorgfaltig, und auch spielerisch wurden viele Details
eingebaut. Nur leider wird das Ganze verdffentlicht, bevor es zum
letzten Feinschliff kommt: Die Steuerung hakt etwas, die Figuren
reagieren zu langsam, die drei "Entfernungsattacken” lassen sich

oft nicht genau einschétzen, was besonders gegen menschliche
Mitspieler fatal sein kann — dadurch wirkt die Prigelei wenig
durchdacht. Die ldee mit den verdienten Specials ist dagegen sehr
motivierend. Alle Hintergrinde sind farbenfroh, die Animationen gut
wenn auch manchmal etwas sparsam. Die CD wird hervorragend pra-
sentiert und lockt mit einem witzigen Ansatz. Auch wenn keine "Street
Fighter 2"-Spielbarkeit geboten wird — solide ist das Spiel allemal.

Die meisten Brutal-Kampfer rekrutieren sich

Produzent: Elizabeth Curran « Design: Rod Humble « Programmierung: Dave Lincoln « Grafik: Andy Gil-
mour, Dave Hall, Juan Sanchez « Sound: PPDIX, Doug Brandon, Robin Heifitz

computeranimiertem Anflug auf die Brutal-Insel

schiedenen Reichweiten. Dabei hat ein
Nahdistanz-Treffer grofere Wirkung als
ein Fernangriff, allerdings ist die Mog-
lichkeit eines Konters dabei hoher.
Spielt Ihr mit einem normalen Joypad,
wird mit Start zwischen Fu8- und Hand-
attacken umgeschaltet, empfehlenswer-
ter ist ein Sechs-Button-Pad. Zu Beginn
habt Thr nur die Basis-Techniken, erst
mit zunehmendem Erfolg erlernt Eure
Figur auch Special Moves, die Thr zur
Belohnung fir Eure Siege erhaltet.

Die so verdienten Attacken konnt Ihr

aus der Familie der Nagetiere
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dank des Pagwortes beim Zwei-Spieler-
Modus auch gegen einen ahnungslosen
Freund einsetzen, der mit einem Stan-
dard-Tier antreten mus.

Muster von Game Express, Miinchen, Tel: 089/5438088

FOVEC (AL MOVE:
TAUNTY

I

Erst ach einigen Siegen
erlernt |hr Special Moves

@\
LICENSED BY a
BRUTAL IS A RECISTERED
SR

0/1/0]
12/0/1)

JNi0[2(2];
GAMETEK
MEGA-CD
130 MARK
GAMETEK

70 %
72 %

Im Ansatz witzige Priigelspielpersiflage
mit hervorragender Prasentation.
Spielerisch zu vielen Kanten.
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Eiﬁe toller Ein-
Sall der Pro-
grammierer: Im
Meniipunkt Fun
Book rocken die
Brutal-Tiere
zum Sound-
menti, auferdem
diirft Ibr in den
"Out Takes” Sze-
nen begutachten,
die fiir das Spiel
gemacht, aber in
der Endversion
nicht benutzt

worden sind.




Der Film aus
dem Jabr-1991
Siibrt die Aben*
teuer von Fievel
Jort, die 1986 mit
"Fievel, der Maus-
wanderer" be-
gannen. Das Zei-
chentrick-Epos
stammt aus den
Studios von Don
Bluth, der mit den
Laserdisc-Spielen
"Dragon’s Lair"
und "Space Ace"
bereits Anfang
der Achtziger
"Interactive Mo-
vies" fiir die
Spielballen-Kund-
schaft produzier-
te. Mit den neuen
CDi-Versionen
sind endlich gra-
Sisch identische
Heimumsetzun-

genverfiigbar.

st

—%Der Nebel des Graueﬁs: Trotz widriger Sichtverhéitnis-
se muB Fievel die bdse Katze ins Jenseits befdrdern.

Westen: Mit Cowbo

' Hut und Kiddie-Knarre
durchstobert Fievel fiinf
Plattform-Levels, die —

Uberraschung! — in mehrere
Abschnitte unterteilt sind. Das gradlini-
ge Jump'n'Run offeriert bekannte Hupf-
spiel-Zutaten: Die Szenarien werden
konsequent von der Seite gezeigt,
Dollar-Symbole geben nach Beschuf
Extras frei und die Bertihrung mit einem
Feind kostet wertvolle Herzchen. Apro-
pos Extras: Neben Zusatzenergie und
Goldmiinzen schnappt sich Fievel eine
blaue Spritzpistole, mit der er brennen-
de Plattformen in"harmloses Mauerwerk
verwandelt.
Richtet sich das Scrolling meist nach
Euren Joypad-Kommandos, nehmt Ihr
zu Beginn von Spielstufe 2 in einer lee-
ren Blechdose Platz und paddelt einen
unterirdischen FluB entlang. Ausruhen

Mk Der erste Obermotz wird steckbrieflich
gesucht: Trefft Ihr ihn mehrmals am Kopf,
hat er schon bald ausgeschnurrt.

' Eine Maus im "Wilden[ ,

BUSINESS AS USUAL ¢ Was soll man dazu noch sagen? Harmlos, nett
spielbar. Im Reigen putziger Jump'n’Runs féllt "Fievel Goes West" nur
dadurch auf, daB die Entwickler keine auffdlligen Design-Fehler
begingen. Wer jedoch keine einzige innovative Idee umsetzt und die
kleinste Uberraschung ignoriert, kann relativ leicht ein ‘fehlerfreies
Spiel abliefern. Technisch wird das Super Nintendo nicht gefordert
(das Scrolling ist angenehm sanft und ruckfrei), die Grafik fangt
das Flair der Zeichentrick-Vorlage gut ein (auch wenn aufwendige
Animationen nicht stattfinden), und das Level-Design bewahrt uns

Entwickler: Probe, GB

gilt nicht, denn die Stro-
mung treibt Euch kom-
promiglos voran. Angriffs-
lustige Fledermiuse und
gefrigige  Piranhas
machen Euch das Leben
schwer, ehe Ihr auf den
Obermotz trefft, der hart-
nickig den Ausgang zu
Level 3 bewacht. Dort
erwaret Euch eine Spritz-
tour mit der Dampflok
und neuen Widersachern,
wihrend der nichste
Abschnitt mitten in der
Wiiste spielt.

Traditionell erleichtern
Euch Continues das Pixel-
Leben, Pagworter sind auf
Grund des tiberschauba-
ren Level-Umfangs nicht
gefragt. Auch ein Zwei-
Spieler-Modus ~ wurde
abgeschmettert - gegen
die Katzen-Armada must
ihr Euch™ ganz alleine
behaupten. )

Habt Thr den knuffigen
Soundtrack der Kino-Vorlage noch im
Ohr, werdet Thr erschrocken feststellen,
dag Hudson frische Melodien ausbaldo-
vert hat — anscheinend gilt die Video-
spiel-Lizenz nur fir Titel und Hauptdar-
steller, nicht aber fiir die Musik.

Intercity-Bummelzug: Aufdem Weg zur Dampflok
spaziert Fievel Uber etliche Guterwagons.

Um den aggressiven Fischen zu entwischen, kann e
Fievel auch schwimmend vorwértskommen.

vor allzu vielen unfairen Stellen. Fortgeschrittene Spieler werden
fruhzeitig den Reset-Schalter anvisieren, jingere Knuddel-Freaks mit
personlicher Bindung an den knuffigen Helden dirfen den Weg zum
Software-Shop antreten und das Modul ihrer Sammlung einverleiben

Leider wiederholen sich Grafik und Gegner innerhalb .
eines Levels recht haufig (im Bild Spielstufe 4).

ERICANTAIL

. ANAMERICANTAIL _____
~TIEVEL GOESAWEST
T —— =

HUDSON

SUPER NES
MARK

AVALON

66%
64 %

Lieblicher AufguB uralter Jump’n’Run-Kon-
zepte ohne die kleinste Prise innovativer
Ideen. Fehlerfrei inszeniert, aber langweilig.
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1\1\? Die Priigelspielewelle

schien gerade am Ab-
flauten, da veroffentlich-
te Sega den meisterhaften
BDuell-Automaten "Virtua
Fighters”. Die Sega-Kamp-
fer sahen zwar auf Fotos nicht so rea-
listisch aus wie z.B. ihre Konkurrenten
aus "Mortal Kombat”, entfalteten aber in
der Bewegung eine atemberaubende
Authentizitit. Durch die Verwendung
der in Echtzeit berechneten 3D-Grafik
hatte Sega das Priigelspielgenre in den
Cyberspace katapultiert. Eine Heimum-
setzung war aufgrund der iiberragenden
Hardwareleistung des Spielautomaten
jedoch leider nicht moglich.
Ein amerikanisches Programmiererteam
um Rob Fulop lie8 sich dennoch von
diesem Vorbild inspirieren und stellt
~nun ein 3D-Beatem Up
A __fir das Mega
?\5” Drive vor. Statt
-?»3; ; den eckxgen ""\'F“-

o 5 Polygonen verwenden

?" u Fulops Code-Zaube-

. I . rer schattierte Bille - die
Grafik  sieht  zum

*y

(e o I § = B

1 PLAYER CAME

Hier geht’s rund: Ultra-skurrile "V
Fighters”-Persiflage, die kurzweilige
Gags, aber nur wenig Tiefgang enthalt.
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Produzent: Todd Thorson = Ausfiihrende Produzenten: Rob Fulop, John Scull » Design: Keith Kirby ® Pro-
grammierung: William Norris, Kevin Seghetti = Grafik: Adam Frank, Will Friedwald, Kyle Kirby, Dan Lopez,
Lon Richter, Frank Saxon Jr., Chris Donovan = Musik & Sound: Neuromantic (Mark Miller, Jason Scher)

Ballz

Jeder Kampfer kennt sieben bis zwolf
Spezialattacken: Hier wirbelt Bruiser
gerade den kleinen Kronk durch die Luft.

Da staunt Neandertaler Kronk: Boomer,
der todliche Clown kreiselt sich in
seinen "Handstand-Kick".

Kugeln aus.

In der Welt der Ballz erwartet Euch eine
Mischung aus Street-Fighter-Gang und
Zirkus-Ensemble: Eine chinesische Tiin-
zerin und ein japanischer Sumo-Ringer,
ein wahnsinniger Clown und ein toll-

TECHNISCHER K.0. »

mit

und die dehnbaren GliedmafBen der Kampfer fihren zu einem heil-

t

Drohgebarde und Abwehrhaltung: Der
machtige Crusher nahert sich dem
Sumo-Kampfer Tsunami.

wiitiger Affe, auerdem der Muskel-
mann Bruiser, ein Akrobat namens
Turbo und Kronk, ein keulenschwin-
gender Uberlebender der’letzten Eiszeit.
Die drei Joypadkopfe sind mit Kick,
Punch und Jump belegt und verhelfen
Eurer Spielfigur in der Kombination zu
atemberaubenden Attacken. Im Ein-
Spielermodlus tretet Thr mit dem Helden
Eurer Wahl gegen vier Feinde an, bis
[hr einem Zwischengegner gegeniiber-
steht und nach einer kleinen Zeichen-
tricksequenz in einen hoheren Kampf-
Grad eingeweiht werdet. Am Ende for-
dert Euch Jester heraus — der Konig der
Arena und gleichzeitig das spottische
Maskottchen der "Ballz"-Programmierer.

Witz

SIDIIIIIIC

232D

Schnelle Zooms, rasante Drehungen: Die stark vereinfachte Kugelgrafik
ermoglicht tolle Effekte, sieht jedoch nur in Bewegung einigermaBen gut aus.

| trap” auf VHS-

P ¢

R ob Fulop bhat

nicht nur als
Videos piel-Vete-
ran einen guten
Namen (er pro-
grammierte
"Night Driver”
und "Denion
Attack” fiir das
Atari VCS), son-
dern auch als
Freund unge-
wobnlicher
Hardware. Mitte
der 80er arbeite-

te er an "Night-

Band (!), jetzt
entwickelt seine
neue Firma PF
Magic fiir 3DO,
CD-I und (ftir
Sega) das "The

Edge”-Modem.



ist mit Abstand

der bekannteste
Jjapanische
Videospiel-
Komponist. Der
Mitt-Zwanziger
Jfing als Pianist
an, und bat mitt-
leyweile mebre-
re Solo-Alben
qufgenommen.

’ Sein Enga-
gement im digi-
talen Metier
begann mit
Segas "Revenge
of Shinobi’.
Neben diesem
Soundtrack
gebort die
Musik vom
ersten "Actrai-
ser” zu Ko-
shiros besten
Kompositionen.
InJapan ist
sogar ein Album
erbdltlich, auf
dem ein Orche-
ster die Musik-
stiicke der
Super-Nintendo-
Fassung ori-
ginalgetreu

nachs pielt.

"Actraiser” muite der

> auch nach diesem Tri-

“umph hat Euer Land keinen
Frieden. Nachdem Tanzra abgehauen
ist, macht sich ein neues Mitglied der
Didmonensippe auf, sich Eure fried-
liebende Welt unter die Krallen zu
reifen. Mit Hilfe seiner Monsterarmee
gelingt es ihm, den Planeten erneut zu
unterwerfen — Zeit, Euer altes Schwert
zu entstauben. In Gestalt eines tapferen
Ritters stellt Thr Euch den Monsterfein-
den entgegen. Eine gottliche Kraft hat
Euch zu Schwert und Schild noch ein
Paar Fligel spendiert, mit denen Ihr
durch die Luft segeln konnt. So tUber-
quert Ihr lodernde Feuer, itzende
Gewisser und giftige Pflanzen. Mit dem
Schwert bearbeitet Thr die Monster:
Unter Wasser lauern gefriige Fische
und toédliche Mordermuscheln, in den
Ruinen einer Stadt erwarten Euch unto-
te Gestalten und Ritter, die auf feuer-
spetenden Brachen-reiten. Jerweiter-thr
vordringt, desto phantastischer werden

Am Ende des ersten

bose Dimon Tanzra
" klein beigeben, doch

MEGAHART e Der erste Teil von "Actraiser” zahlt zu meinen Lieblings-
spielen — eine geniale Mischung aus actionhaltigem Jump'n’Run und
knackigen Strategiespiel. Beim zweiten Teil maBt lhr zwar auf den
Strategie-Modus verzichten, dafir wurden die Grafiken der
Jump'n’Run-Szenen verbessert. Farbenprachtiger, aufwendiger
und vor allem ideenreicher IdBt sich eine Fantasy-Welt kaum reali-
sieren. Spielerisch hoffen die Designer auf die starken Nerven der
Akteure: Die Steuerung des Helden wurde im Vergleich zum Vor-
gdnger kaum verdndert — eine ldngere Eingewohnungsphase ist
Pflicht. Dafir kommen Euch die neuen Engelsfligel gerade recht
die Ihr an einigen Stellen des Spiels unbedingt einsetzen mift.
Wem schon "Actraiser” zu schwer war, der sollte den Nachfolger gleich
wieder ins Regal zur(ickstellen. Fantasy-Freunde miissen's haben!

Entwickler: Enix/Quintet = Produzent: Tsuneo Morita, Yasuyuki Sone, Kazuno Takado « Design &
Programmierung: Masaya Hashimoto = Grafik: Shigemi Kita, Ayano Koshiro = Sound: Yuzo Koshiro

¥

Unter der Wasseroberflache =

attackieren Euch hungrige
Fische und Quallen

fictraise

In der Feuerwelt nehmen Euch
gepanzerte Ritter und ihre Drachen
in die Zange.

Dieses Alien knopft hr Euch in einer
finsteren Hohle vor. Im Hintergrund
stapeln sich die Eier seiner Brut.

die Gegner — selbst in die Brutstitte
eines Aliens maBt Thr im Verlauf des
Spiels hinabsteigen. Am Ende einer
Stage wartet dann der obligatorische
Megafiesting; der Euchlemach ‘allen
Regeln der Kunst attackiert — ob mit

Die Fortsetzung des Strategie/Action-Klassikers "Actraiser” bezaubert Euch

durch verbesserte Grafik und umfangreiche Spielstufen

Neben gigantischer Grafik werden auch |
3-D-Zooms geboten: Dieser Kerl
braucht mit Sicherheit keine Brille.

Feuerstrahlen, gefihrlichen Glibberge-
schossen oder zoomend im Mode-7-
Anflug.

Genau wie beim ersten Teil zeichnet
das“japanische #Musiktalent Yuzo Kos-
hiro fiir den Soundtrack verantwortlich.

L

D
£, 3 —a Prols
AT GRET.

o

Al Hrahits Heserwed
CODRE raht 1993 FiNe<  Quintet
Prcensed o dRi SaF

P rCeRRed bW NI NTE NN

ENIX
SUPER NES
130 MARK
LAGUNA

88 %
76 %

Mega-frustrierendes Jump’'n’Run im
Fantasy-Milieu. Geniale Grafik, orchestrale
Musik und umfangreiche Levels.
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Produzent: Richard Robbins « Programmierung: John Walsh, Jim Reichert,
Jonathan Murfey = Grafik: Jonathan Murfey « Sound: Brian Schmidt

AT

- u.*‘

o

Die Designer von "World Heroes” waren bei der Umsetzung

des Neo-Geo-Spiels sichtlich Uberfordert.

Wiedermal treffen sich die
besten Kimpfer der Welt zum
Kriftemessen, doch diesmal
stammen sie sogar aus verschie-
denen Epochen. Die Zeitmaschine eines
gewissen Dr. Fracas erlaubt es den Prii-
gelspezialisten, sich im Nazi-Deutsch-
land, mittelalterlichen Rufland des Mit-
telalters oder modernen Amerika zu
prigeln. Acht verschiedene Charakter
stehen zur Auswahl, alle sind mit
Kampfsportkenntnissen und Specials
ausgestattet, die nach "Street Fighter 2"-
Muster funktionieren. Vor Spielbeginn
entscheidet [hr, ob lhr im "Normal
Mode” (nacheinander macht Ihr alle
Gegner platt) oder im "Death Match”
antretet — hier duelliert Thr Euch in
einem Boxring, dessen Begrenzung lhr
nicht bertihren dirft (sonst droht Ener-
gieahzug). Game Express. Miinchen, Tel. 089/5438088

SEGA

MEGA DRIVE
130 MARK
SEGA

52 %
40 %

| MéBige Umsetzung des soliden Neo-Geo-
| Priiglers. Die aufwendigen Animationen des
Originals findet Ihr nicht mal ansatzweise.
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RUCKLIG * Schon auf
dem Neo-Geo gehdérte
der erste Teil von "World
Heroes” in die untere
Prigelliga auf dem
Mega Drive ist's noch
eine Klasse mieser. Die
Spielbarkeit leidet unter
der tragen Steuerung
Eure Augen unter der
wahnsinnig ruckligen
Animation. Die Designer
hielten es anscheinend
nicht fur notig, die
Kdmpfer mit mehr als
drei Animationsphasen
auszustatten. Den "kro-
nenden” AbschluB bildet
die akustische Unter-
malung: Die Musik
didelt lustlos vor sich
hin, die Soundeffekte
krdchzen aus den Laut-
sprechern

World Heroes” wird
selbst den unverbesser-
lichen Beat'em-Up-
Anhdngern nicht gefal-
len. Wartet lieber, bis
Sega den zweiten Teil
oder die "Jet"-Version
vom Neo-Geo auf das
Mega Drive umsetzt
oder kauf Euch "Super
Street Fighter 2

' aDrIe
Mega-CD Meg
Iliusion of Gaia Stjl u; ‘; ,?3%95
Rise of Robots usM e
BC Racer MCD us 109,

Redline Racer JAG us 11 ::g.gg
Shining Force 2 D dt a0

Und viele andare Tet aut Anfrade
yVersand: Vorkaase

MEGA VDRIVE

Mortal Kombat 2 (Dt.) 139,
Sonic 3 (US) 79~
Virtua Racing (Jap.) 145,~
Super Street Fighter 2 (US)  139,-
Jungle Book (US) 109~
NBA Jam (Dt.) ne,-

,95/SN r
e NHL '95, Urban Strike

oehier und Preladnde

NN © DM Porto+NN

guar
SN us 149,95

SN us 139,95
MD us 129,95
159,95
al Fantasy 3 SN us
Fér;edracer us MD/SN 119,95
rungen vorbshalken.

119,95 Vortex

SUPER NINTENDO

Super Metroid (Dt.) 19~
Super Street Fighter 2 (US)  149,-
Mortal Kombat (Dt.) 99~
Mortal Kombat 2 (Dt) 149 -
Castle Wolfenstein (Dt.) 19,
R-Type 3 (Dt) 99—

Stunt Race FX (US)

MEGA CD

ne.-

Thunderhawk (Dt.) 99~
FIFA Saccer (Dt.) 99—
Rebel Assault (US) 109,-
Mortal Kombat (Dt.) 99~
TomcatAlley (Dt.) 99—
Soulstar (Dt.) i.V.

Nachnahme zzgl. 7, Versandkosten
Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten

TEL: 06 41- 6 68 49 / FAX: 06 41-6 3276

Grobis Gameshop
0 55 28/ 34 51

“ax () 85

119,-

126,-

129~

104,

] ! i 89,_

 dt. n9,-

Dragon - Bruce Lee dt. 17,-

Dennis df. 17,

Empire Strikes Back dt. 124,-

Flintstones dt. - 17~
Mega Man X dt. o

Mortal Kombat 2 dt.

Mystical Ninja dt.
Mechwarrior dt.
Pop'n Twin Bee dt.
“Pop’n Twin Bee 2 dt.
Rock'n"Roll Racing dt.
Radical Rex df.

Turtles Tournament dt.
World Cup Striker dt
Action Replay 2 dt.
More Fun Set dt.

~ Power 3 Setdt.
Power Station dt.
Pr. Universal Adapter
Soper Game Boy .

28/ 35106

Mega Drive

Aero the Acrobat dt.
Castevania dt.
Dschungelbuch dt.

Dune 2 dt.

Dragon - Bruce Lee dt.
Eternal Champions dt.
Flintstones dt.

F-15 Strike Eagle dt.

Jungle Strike dt. ‘
Kawasaki Super Bikes dt. -
Landstalker cﬁe

Mortal Kombat 2 dt.
Shinobi 3 dt.

Super Street Fighter 2.dt.

| Virtual Pinball dt.

Virtua Racing dt.

Zombies dt.

Zool dt.

Action R 24t
: : i

, Drive 2 dt.
Mol Mega Eur.
Game Boy

BC Kid dt.
Donkey Kong d.

Flintstones dt.

F1 Pole Position dt.

Jurassic Park dt.

Littis Summer Sp. dt.

Mortal Kombat 2 dt.

Wario land dt.
il
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Eek!

Kater Eek hat ein Problem:
Seine Nachbarn haben die

Klugheit nicht gerade mit Lof-

. eln gefressen und tendieren zu
endlosen Spaziergingen ohne Riicksicht

“auf sich und die Umwelt. Deshalb ver-

sucht Thr, den unbeirrbar marschieren-
den Freunden die Tiicken der Umwelt
aus dem Weg zu schaffen. Dies passiert
durch Hupfen, Rennen und gezielte

walker” auf dem
Amiga: Hund
Ralph rettete
sein schlafwan-
delndes Herr-
chen aus bals-

brecherischen

Situationen.

Im Zoo benutzt Ihr die Giraffe als
Katapult fir die senile Nachbarin.

milbrauchen. Euch stehen fiinf Welten
mit mehreren Abschnitten bevor. Sam-
melt Thr gentigend Hamburger geht's
zur Freorgie in einen Bonuslevel.

 Hiebe auf lebendige Hindemnisse, auge

~ dem konnt Ihr in Zoo, Stadt und Win
 terlandschaft Eeks

Schieben und Kx(ken aus fataler Snl‘ 2=
tionen retten. Zu guter Letzt It si

der Kater auch als.ebendige.Briicke

Kurioses Gemisch aus Jump 'n'Run und
Knobelaufgaben: MaBig interessant und
eine Spur zu schwer und hektisch.

AUS ALT MACH NEU e Ocean hat einfach ein
altes Spiel genommen und die Figuren ausge-
tauscht — US-Fernsehstar Eek statt Straflenkdter
Ralph. Grafik und Sound sind nur MittelmaB, dafir wur-
den fiese Gags eingebaut, die Euch unterhalten - allerdings nur, wenn Ihr
gerade eine Aufgabe in den Sand gesetzt habt. Die Mischung aus Denken
und Reagieren ist eigenstandig, oft kommt aber durch den Schwierigkeits- .
grad Hektik und Frustauf. PaBworter wurden selten so vermift.
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bwohl SNKs stindteure
Edelkonsole Neo-Geo in
Deutschland ein Schatten-
dasein unter der Obhut
einer Handvoll finanzstarker Videospiel-
freaks fristet, haben wir unser Spielear-
chiv nach allen in Deutschland erhiiltli-
chen Mega-Modulen durchforstet. Viele
der auf den folgenden Seiten beschrie-
benen Cartridges bekommt Ihr zwar
nicht mehr bei Eurem Hindler (die Pro-
duktion der alten Spiele wurde vor
geraumer Zeit eingestellt), auf dem
Gebrauchtmarkt konnt Ihr aber mit
Sicherheit noch das ein oder andere
Schniippchen machen. Hier werden die
Module zu verniinftigeren Preisen
gehandelt: Die Spiele, die bei der Ein-
fihrung des Geriits vor vier Jahren

41-70 MBit

71-99 MBit

20-40 MBit
100-150 MBit

NICHT KLECKERN, SONDERN KLOTZEN!
330MBit Modulspeichersolldas Neo-Geo
verwalten konnen. Bislang hat aber noch kein
Spiel diese gigantische Menge an Speicherplatz
benotigt. Der Rekord in der 100 Mega-Shock™-
Reihe halt zur Zeit "World Heroes 2 Jet” mit
satten 178 MBit. Auch die 200er-Hirde wird in
Kiirze fallen: SNK werkelt derzeit an dem
Prugelspiel "Survivor”, in dem jeweils vier
Spielfiguren aus den bekanntesten SNK-Pru-
gelserien sowie die "lkari Warriors™ auftreten.

MAN!AC oktober

Shoot'em up &
Action

g

knapp 500 Mark kosteten,
wechseln heute fir etwa 100
Mark den Besitzer. Die Neu-
preise haben sich innerhalb
dieser Zeit leider kaum veriin-
dert - fir die aktuellen Neu-
erscheinungen mugt Ihr immer
noch um die 400 Mark herap-
pen. Daftr bekommt Thr zwar
reichlich Speicher (zur Zeit bis zu
178 MBit, also umgerechnet 22 MByte),
die spielerischen Perlen lassen sich aber
an einer Hand abzihlen.
Insgesamt sind fir das Neo-Geo inner-
halb von vier Jahren knapp 50 Module
erschienen. In Japan gibt's noch ein
paar mehr, die Fremdanbieter speziell
auf die japanischen Vorlieben zuge-
schnitten haben (Rollenspiele/Adventu-
res). Hierzulande sind alle Spiele von
SNK, Tochterfirma ADK (Alpha Denshi),
Data East und Sammy erhiiltlich.

Jump'n‘Run &
Geschicklichkeit
Strategie & Denkspiele
— Sport & Rennspiele

Die in diesem Diagramm ver-
wendeten Farben werdet Ihr
auchaufder folgenden
Doppelseite wiederfinden.
Die Minderheiten-Genres
Strategie- und Denkspiele
haben wir hierbei unter der
Farbe lila zusammengefaBt.

Da alle Neo-Geo-Spiele fur die Spiel-
halle entwickelt werden, sind aus-
schlieBlich die giingigen Genres vertre-
ten: Im Gegensatz zu anderen Konsolen
gibt’s kaum Jump’'n’Runs, dafir umso
mehr Beat'em-Ups. Rollenspiele &
Action-Adventures sind komplett unter
den Tisch gefallen. ak

GUT GEKLAUT IST
HALB GEWONNEN!
SNK & Co. sind Meister im
Abkupfern anderer erfolgreicher
Automatenspiele. Links
seht Ihr, bei wievielen

—— Final Fight

C|0nes der Priigelspiele Cap-
. = . coms zwei Megaseller
Elgenstaﬂdlge "Street Fighter 2" und

Priigelspiele -rinairignt Model

Street Flghter standen. Die eigenstan-
Clones digen Konzepte ("King of
Monsters 1+2”) nehmen leider

nur einen geringen Teil ein.




NEQGEO A-M

8 Man

Alpha Mission 2

6 MBit: Gransch anspruchsvoll

stling-Spiel mit einigen spielel
;sen (Extrawaffen). Viele Catch-F
dren auf SNKs Automatenspiel

4B MBit: Ein bis zwei Spieler raumen mit
Faust- und Waffeneinsatz im Universum
auf. "8 Man” Ist die Umsetzung eines
japanischen Manga-Streifens.

PALLAS/SNK I JAPAN 1991

* %

Andro Dunos
34 MBit: Nochmal Aufierirdische, aber
diesmal in einem erschreckend lahmen
Spiel. Grafisch eines der schlechtesten
Neo-Geo-Spiele.
VISCD

| saraN, 1992

Art of Fighting 2

Art of Fighting

178 MBit: Grafisch noch eine Spur besser
als der Vorgénger und deutlich schwieri-
ger. Endlich diirft Ihr alle Spielfiguren
auswahlen. MAN!AC 4/94: 83%

47 MBit: Allein oder zu zweit Im Team
pegen auBerirdische Invasoren. Der bril-
lante Soundtrack treibt Euch Level fiir
Level voran. Grafisch ansprechend, spie-
lerisch "gut”.

| MBit: Actionreiches Baseballspiel mit
Jndlos Motwahnn Wer auf realistische:

SNK | 4aPaN, 1994

SNK | 4aPAN, 1991

SNK

* %k &k

* k%

102 MBit: Legendédre "Street Fighter 2”-
Kopie mit eindrucksvollem Zoom-Modus.
Stehen die Figuren nah beieinander, ver-
kleinert sich der Bildausschnitt - die
Figuren wachsen auf BildschirmgroBe.

SNK | 4apan, 1992

* % %

emake des Ur-"Baseballstars”. D
er-Ups noch actionreicher und vi

ichsweise schwer.

46 MBit: Futuristische Baseball-Version
verandertem Regelwerk, Robots
Power-Ups (stdarkere Arme, Be
[ Die Betonung liegt klar auf Acti
| Statistikfreunde kommen zu kurz.
PALLAS/SNK

0 MBit: Kunterbuntes Jump'n’Ru
Levels. Zu zweit kommt das
g schnell ins Stottern. Viele
n und aberwitzige Gegner
r kurzweilige Unterhaltung.

ALPHA DENSHI

54 MBit: "Final Fight”-Clone erster Giite.
Bis auf die unnatiirliche Animation der
Helden ein spannendes, weil umfang-
und abwechslungsreiches Priigelspiel mit
sehr guter Grafik.

SNK [ 4aPan, 1991

* % &

Crossed Swords

Cuberlip

Fatal Fury

Fatal Fury 2

50 MBit: Ein bis zwei Ritter schlagen sich
aus der lch-Perspektive an Drachen,
Schwarzen Rittern und anderen mittelal-
terlichen Figuren vorbei.

50 MBit: Vielgescholtenes "in 30 Minuten
Ist man durch”-Spiel mit tonnenweise
Sprachausgabe. Spielprinzip 4 la "Super
Probotector”.

ALPHA DENSHI LJAPAN, 199X

SNK | 4aPAN, 1990

* %

* %

Fatal Fury Special

150 MBit: Spezial-Fassung des Priigel-
spiels mit noch mehr Spielfiguren, neuen
Specials und ausgetauschten Hintergriin-
den. MAN!AC 1/94: 76%

SNK | saPaN, 1903

* * &

55 MBit: Erste "Street Fighter 2"-Kopie
aus dem Hause SNK. Einen spielerischen
Akzent setzt die Maglichkeit, in den Hin-
tergrund zu hiipfen und dort weiter zu
kdmpfen.

106 MBit: Mehr Spielfiguren, Hardrock-
Musik und pompidse Backgrounds. Spie-
lerisch kaum Veradnderungen zum Vor-
géanger. Keine ernsthafte "Street Fighter
2”-Konkurrenz.

SNK [ saPan, 1991

SNK | 4aPaN, 1992

* k&

* % %

Ghost Pilot

55 MBit: Hammerhartes Vertikal-Baller-
spiel im "1941/42/43"-Stil. Plastische
Untergriinde und riesige Endgegner
machen den unfairen Ablauf nicht wett.

148 MBit: Arcade-Football. Riesige Sprl-

u Rockmusik und interessante Splelzuf
ge. Hat kaum etwas mit taktisch- stratew

SNK | saPan, 1991

SNK

* %

(46 MBIt: Vollkommen witzloses Boxs,
lmll Story-Modus. Grahsch ein Witz, :

"Tetris”-Verschnitt m
schen Einlagen. lhr
aus verschiedenen
. Gut, aber schwi

Karnov's Revenge

King of Monsters

Last Resort

55 MBit: Verkapptes Wrestling-Spiel mit
turmhohen Monstern. Wiahrend des
Kampfes zerstirt Ihr Stidte, werft mit
Huschraubern oder dem Eifelturm.

King of Monsters 2 |
74 MBit: Fortsetzung des brachialen
Action-Catchens mit neuen Monstern,
Spezialattacken und mehr Stadten. Des-
halb etwas besser.

SNK | 4apan, 1991

SNK JAPAN, 1992

*

* %

122 MBit: Hemmungsloser "Super Street
Fighter 2”-Abklatsch, fiir den Capcom
Data East vor Gericht bestellte. Grafisch
fast ebenbiirtig mit dem Capcom-Automa-
ten, spielerisch gut. MAN!AC 6/94: 74%

DATA EAST I JAPAN, 1994

League wlin
6 MBit: Kurzweilige Bowling-Simulation |
fiir bis zu vier Spieler. Auf Dauer ermil:
d, Ihr kramt es aber immer mal U!I-
r gerne heraus.
SNK

* * &

45 MBIt: Brillantes Ballerspiel aus der
Feder der "R-Type”-Designer. Furlose
Grafik, bombastische Rockmusik und
| anspruchsvolle Levelgestaltung. Lelder
mit fiint Spielstufen etwas kurz.

SNK | 4araN, 1992

* %k &k

MAN!AC oktober




NEOGEO M - W

Mutation Nation

Nam 1975

Ninja Commando

54 MBit: Remake von SNKs Klassiker
"lkari Warriors” im japanischen Mittelal-
ter. Kommt schnell ins Ruckeln und spielt
sich nur durchschnittlich.

ALPHA DENSHI | JAPAN, 1992

* *

MBIit: Superschweres Jump’n’Run mit
antastischer Hintergrundgrafik. Eines
der ersten Spiele fiir das Neo-Geo, aber
auch fiir heutige Verhéltnisse technisch
 Oberklasse.

54 MBit: Langweiliger "Final Fight"-Ver-
schnitt, in dem Ihr bose Mutanten in den
Boden kloppt. Die Grafik ist nicht sonder-
lich abwechslungsreich, das Spiel wirkt
auf Dauer dde.

46 MBit: Das erste Neo-Geo-Spiel ist
immer noch eins der besten. Ein bis zwei
Elite-Soldaten ballern aus dem Hinter-
grund nahende Sdldner, Panzer und Hub-
schrauber kaputt. Indizierungsgefahr!

Ninja Combat
46 MBit: "Final Fight” mit Ninjas und
rasanten 3-D-Effekten. Einmal durchspie-
len macht Spafi, obwohl die haklige
Steuerung schnell nervt.

ALPHA DENSHI

| JAP ALPHA DENSHI l JAPAN, 1992 SNK I.IAPAN. 1990 ALPHA DENSHI I JAPAN, 1990
* &k * % * %k k *k * %
Riding Hero Robo Army Samurai Shodown

46 MBit: Relativ langsame Rennsimulati-
on auf Motorradern. Zwei Module lassen
sich "linken”, dann konnt Ihr zu zweit
| gegeneinander spielen.

SNK | aaPaN, 1990

*

Soccer Brawl

Sengoku

55 MBit: Mit Schwertern, Fausten und
magischen Verwandlungs-Extras bewaff-
net gehen zwei Helden auf die Jagd nach
Ninjas, Samurais und bisen Monstern.

46 MBit: Furioses Beat'em up Spektakel
um zwei bionische Roboter-Sdldner, die
ihre Gegner (ebenfalls Blechbiichsen)
gehdrig aufmischen. Authentische Kra-
wall-Soundeffekte und klasse Grafik.

118 MBit: Angebllch von den Designern
des Ur-"Street Fighter 2" programmiert.
Spielerisch voll auf der Hdhe, jedoch ver-
gleichsweise kleine Sprites und nervige
Sprachsamples. MAN!AC 11/93: 82%

46 MBit: SNKs erster Versuch an einer
FuBball-Simulation. Wie bei "Baseball
2020” kam ein extraiiberfrachtetes
Gebolze heraus, dafl nur Actionfreunden
SpaB macht.

SNK | sapan, 1991

74 MBit: Weiter geht’s... in neuen Levels
schicken sich die Spielfiguren an, dhnli-
che Feinde zu vertilgen. Schinere Grafik,
aber spielerisch kaum verbessert.

SNK [aaPan, 1992 SNK [ saPan, 1993 SNK | 4aPAN, 1991
* % * % % * &k kK *
Sengoku 2 Spinmaster Super Sidekicks Super Sidekicks 2

90 MBit: Actionlastiges Jump’n'Run mit |
niedlichen Spielfiguren & Gegnern. Viele
Spezialwaffen sorgen fiir Kurzweil. Leid.'
sehr kurz. MAN!AC 3/94: 72%

SNK [ saPan, 1992

55 MBit: In einem Hochhaus macht Ihr
aus der Ich-Perspektive mit Messer,
Knarre und Fausten Jagd auf Terroristen.
Wenig Abwechslung, auf Dauer fad.
SNK | apaN, 1990

%

DATA EAST
* *
super Spy Top Hunter 44 MBit: SNKs zweiter Anlauf im FuBball-|  [106 MBit: Kein getunter Nachfolger son-
H’A_S- 18800 Jlgu .

Metier. Diesmal realitatsnaher und auch
spielerisch nicht ohne. Gegen den Com-
puter zu spielen, macht wenig Spaf, zu
zweit kommt Freude auf.

dern komplett neu konzipiert. Durch ver-
schiedene Kameraperspektiven immer
abwechslungsreich. Der Spielfeldaus-
schnitt ist recht klein. MAN!AC 6/94: 85%

SNK | sapan, 1983

62 MBit: Golfsimulation mit ewig quas-
selndem Caddy. Das fiir die Spielhalle
konzipierte Modul kommt ohne Statisti-
ken und groBartige Profi-Features aus.

Abenteuer um SNKs neue Superhelden.
Ewig gleiche Feinde, wenig Levels und
unauffdllige Musikstiicke verleiden den
SpaB. Test in dieser MAN!AC.

SNK | 4aPAN, 1994
3 * %k * 4k x
Top Players Golf 110 MBit: Verwirrendes Zwei-Ebenen- Thrash fTallg View Point

46 MBit: Sandkastenrennen aus der
Vogelperspektive. Wenige Kurse ermii-
den auf Dauer, obwohl die Geschwindig-
keit heutigen MaBstaben entspricht.

SNK | aaPan, 1990

SNK | sarPaN, 1994

ALPHA DENSHI | JAPAN, 1991

* &

* k Kk

* &

world Heroes

world Heroes 2

World Heroes 2 Jet

74 MBit: Pseudo-3-D-Ballerei nach
"Zaxxon”-Machart, die bis zum letzten
der sechs Endgegner fesselt. Schon ab
dem dritten Level extrem hoher Frustfak-
tor. Nur fiir Konner!

SAMMY/SNK I JAPAN, 1992

* k ok *

82 MBit: Auch SNKs Tochterfirma darf auf
den "Street Fighter 2”-Zug aufspringen.
Der erste "World Heroes”-Versuch ist
allerdings recht trage und spielt sich nur
maBig.

146 MBit: Die Designer haben die Spiel-
routinen nochmal iiberarbeitet und spen-
dieren neue Spielfiguren. Deutlich besser
als der erste Teil, aber immer noch kein
"Art of Fighting”.

178 MBit: Die momentan umfangreichste
Cartridge. "World Heroes 2" mit takti-
schen Features (Defensiv/Offensivpunkte)
und nochmal zwei neuen Spielfiguren.
MAN!AC 7/94: 711%

wind Jammers

74 MBit: Eine neue Art Frishee zu spie-
len. Ihr schieft auf Tore und habt diverse
Superwiirfe in petto. Unbedingt zu zwell
| spielen! MAN!AC 5/94: 75% |

ALPHA DENSHI JAPAN, 1992

ALPHA DENSH!1 JAPAN, 1993

ALPHA DENSHI l JAPAN, 1994

DATA EAST | saPaN, 1994

* %

* % %

* % &k

* Kk &

MAN!AC oktober
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Prohotector 2

Al

e .Fv/ﬂs‘-"“

Um den zweiten Game-Boy-Auf-
tritt des stihlernen Action-Helden
"Probotector” zu realisieren, beauf-
tragte Konami den deutschen Ent-
wickler Factor S. Die Kolner Jungs
nahmen sich "Super Probotector:
Alien Rebels” vor und stutzten funf
16-Bit-Levels auf Handheld-Format
zurecht. So wurde die erste Spiel-
stufe beinahe identisch umgesetzt:
Der "Probotector” liuft von links
nach rechts, schieft die Extra-
Kanister vom Himmel, nimmt in
einem Panzerfahrzeug Platz und

Der zweite Level (Von-oben-Perspekti-
ve) im traditionellen Game-Boy-Outfit

PP
145
3 g

T
¥

|

sieht dem Flieger zu, wie er Mitte
des Levels das Erdreich in flam-

mende Lava verwandelt. Zum
Abschluf§ darf die Riesenschildkro-
te nattrlich nicht fehlen. Wihrend
Level 2 aus der Vogelperspektive
gezeigt wird, wechselt der dritte
Abschnitt wieder zur Seitenper-
spektive. Erneut hielt man sich
nahe an die Super-Nintendo-Vorla-
ge, auch wenn einige Special-FX
dem Rotstift zum Opfer fielen.

Die vierte Spielstufe seht Ihr
erneut aus der Vogelperspektive:
Die Waffe im Anschlag durchsto-
bert Ihr eine tiickische Sandwiiste,
bis schlieBlich der finale Level 5
wieder von der Seite zu sehen ist.
Super-Nintendo-Veteranen erken-
nen die Alien-Welt, die ihnen
schon als 16-Bit-Version schweif3-
nasse Hiinde bescherte.

Nach "Donkey Kong” unterstitzt
auch "Probotector 2" den Super
Game Boy. Wie Ihr auf den Fotos
seht, halten sich die grafischen
Updates jedoch in Grenzen. Dafiir
reiht sich das Action-Modul an-
standslos in die Reihe exzellenter
"Probotector”-Spiele ein. Serien-
Insider entdecken zwar kaum
Neues, doch Handeld-only-Konsu-
menten freuen sich auf einen der
besten Hardcore-Actiontitel fur
unterwegs.

GAME BOY
LOLTL
70 DM

TOPAKTUELL ¢ INFORMATIV

ELD

Mit dezenter Verspitung dirfen
auch Game-Boy-Kicker den deut-
schen WM-Reinfall nachspielen.
Die Options-Vielfalt des 16-Bit-
Vorhildes blieh weitgehend erhal-
ten, inklusiv der verwirrenden
Menu-Hindchen. Zwangsliufig

World Cup USA 94

spielt sich die schnell scrollende
Kickerei auf dem Schwarz-Weif-
Bildschirm schlechter als auf
einem grofen Fernseher. Die Farb-
armut macht sich nicht nur bei der
Karten-Vergabe bemerkbar.

Wer die WM unbedingt in Origi-
nal-Besetzung erleben will, darf
zugreifen. Im Rahmen der Game-
Boy-Moglichkeiten liefert U.S.
Gold eine akzeptable Fughallsimu-
lation ab. Uns gefillt's etwas bes-
ser als das droge Nintendo-Soccer.

GAME BOY
U.S. GOLD
70 DM

Daffy Duck

Basierend auf dem Trickfilmklassi-
ker "Duck Dodgers in the 24 1/2th
Century” ist Warner-Held Daffy im
Weltraum unterwegs, um den Mar-
sianer Marvin an der Zerstorung
der Erde zu hindern. Mit einem
Raketenrucksack und der Bomben-
pistole ausgestattet, erkundet Ihr
im Jump'n'Run-Stil interstellare
Raumstationen und verschiedene
Marslandschaften.

Trotz dezentem Ruckeln ist die
Grafik gut und kontrastreich, der
Spielverlauf nicht gerade einfach.
Besonders gelungen ist der Extra-
einkauf gegen Punkte. Von Euch
wird perfektes Timing gefordert,
spielerisch gibt's aber relativ wenig
Neues. Insgesamt ein solides
Game-Boy-Plattformspiel.

GAME BOY
SUNSOFT

70 DM

[ = 65 %
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Die Schliimpf

e

Die blauen Zwerge werden auch
auf dem Game Boy Opfer eines
hinterhiltigen Attentats: Der finste-
re Tunichtgut Gurgelhals entfhrt
drei Schliimpfe — Thr macht Euch
auf zur Rettung. In gut einem Dut-
zend Levels seid Thr meist sprin-
gend und rennend unterwegs, ab
und an steigt Euer Schlumpf auf
Vogel oder Baumstimme, um
Abgrinde und Flisse zu tiberwin-
den. Verschiedene Bonuslevels
halten zudem Extras bereit.

Dank abwechslungreichem Spiel-
verlauf und schoner Grafik kom-
men Fans des Genres auf ihre
Kosten. Der Schwierigkeitsgrad ist
moderat, leider erkennt man auf
dem kleinen Bildschirm nicht sehr
viele Details.

GAME BOY
NINTENDD
70 DM

66 %)

Yogi Bear’s Gold Rush

hr

MAN!AC oktober

Der Bir aus dem Yellystone Natio-
nalpark geht mal wieder auf die

Jagd nach Picknick-Korben, die

tberall in der Landschaft verstreut
sind. Ihr besucht sechs Welten mit
mehreren Abschnitten, u.a. ein
Piratenschiff, eine Wolkenland-
schaft, ein Bergwerk und eine
Baustelle. Uberall lauern kleine
Gefahren, die Yogi mit gezieltem
Hopser auf den Kopf abwehrt. In
Bonusrunden sammelt Thr aufer-
dem Goldmiinzen ein.

Das Spiel ist ein Allerwelts-

Jump'n’Run ohne groBe Patzer,

aber auch ohne Stirken. Wenn’s
unbedingt Hiipfen und Springen
sein muf, ist "Yogi Bear's Gold
Rush™ sicherlich nicht die schlech-
teste Wahl.

GAME BOY
EMPIRE
70 DM
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‘ergessen: Activisions
"Kung Fu Master” fir

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH

REDAKTION MAN!AC -

ch lese so ziemlich alle
Videospielmagazine, doch
Thr macht mit Abstand das
Beste — das war schon bei
der Video Games so und daran hat sich
bis heute nichts gedndert. In Sachen
Umfang kommt Thr zwar nicht an die
US-Mags heran, doch das gleicht Thr
durch kompetente Tests und informati-
ve Features locker wieder aus.
Apropos: In Eurem Priigelspiel-
Artikel vor ein paar Monaten
habt Ihr neben der NES-Varian-
te die alte Atari-Version von
"Kung Fu Master” vergessen —
ich hab den Klassiker zufillig
noch im Schrank.
Doch nichts ist so perfekt, da
man es nicht verbessern konnte:
Verpaft doch auch den Import-
Tests eine Grafik- und Sound-
wertung. Bei Spielen, die in
Deutschland nicht erscheinen,

das Atari 2600.

tappt man sonst im Dunkeln.
Differenziert das Multiplayer-Icon bitte
genauer, so da man auf Anhieb sehen
kann, wieviele Spieler denn nun genau
mitmischen. Wie wir’s mit internationa-
len Konsolen- und Arcadecharts. Auch
eine "Das spielt die Redaktion in die-
sem Monat™-Rubrik und eine monatliche
Release-Liste (D, USA, J) wire nicht
schlecht.
Mehr Interviews mit Spieleentwicklern!
Perry und Miyamoto waren ein Schritt
in die richtige Richtung. Leider gab sich
Miyamoto in Sachen Ultra 64 reichlich
zugeknopft. Mein Tip: Fullt die Pro-
grammierer in der Kneipe mit Bier ab
und lagt sie einfach drauflos labern. Die
Spieletibersichten mit Kurzkritik sind
eine tolle Sache. Druckt die Ubersichten
aber beim nichsten Mal in der Mitte des
Heftes ab, damit man sie herausnehmen
und zu einem Videospiel-Lexikon
zusammenfassen kann. (...)
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JOVYSTICK
ANSCHLUSS

irgendjemand diese Uralt-Konsole?

86415 MERING

Mit dem "Unimex Mark IX" habe ich
kiirzlich ein Stiick Videospielgeschichte
erstanden - leider habe ich keine
Ahnung welches! Es handelt sich um
einen Oldie mit Anschluf fir zwei ana-
loge Joysticks und einen Modulschacht.
Sagt Euch die beigelegte Skizze irgend-
etwas?

Martin erinnert sich, daB Unimex nach frilhen Stand-
Alone-Konsolen (mit eingebauten Spielen) Anfang der
80er Jahre ein Gerat mit Modulschacht veréffentlichte,
das mit "irgendeiner anderen” Spielkonsole kompatibel
war. Ingo bezweifelt aufgrund der analogen Joysticks
eine Kompatibilitat mit dem "Hanimex”-Videospiel und
tippt auf eine Software-Verwandtschaft mit dem deut-
schen "Interton”. Winnie hat schiieBlich eine Software-
liste mit zirka 20 Unimex-Spielen aufgetrieben - die Titel
sind weder mit der Hanimex- noch mit der Interton-
Palette identisch. WeiB jemand Bescheid?

Kein Darchblick

or der Konkurrenz einiger
sogenannter “Fachzeit-
schriften” braucht Thr Euch
wirklich nicht zu fiirchten:
Die Kollegen bei der xxxx xxx haben
z.B. nicht den geringsten Schimmer,
was gerenderte 3D-Grafik ist. Auf meine
Anfrage stammelte ein angeblicher
Videospiel-Fachredakteur nur ein pein-
liches "Oh haha, da muR ich gestehen,
dag ich das jetzt auch nicht so genau
wei3...” Am ndchsten Tag hoffte ich von
Nintendo Klarheit tGber den Begriff zu
erhalten, stattdessen muflte ich mir
jedoch ein teils ganz lustiges Gefasel
tiber die Kollisionsabfrage von Sprites
anhoren. Die Dame am Telefon dachte
bei "gerendert” anscheinend an "Rand”
und kombinierte scharfsinnig einen
Zusammenhang zur Kollisionsabfrage.
Klarheit bekam ich erst durch einen
Anruf bei Sega, die mich aber zunichst
ein paarmal weiterverbinden muften.
Peinlich ist das fiir Fachzeitschriften, die
diesen Titel eigentlich gar nicht verdie-
nen, aber auch fir den Branchengigan-
ten Nintendo, die gerenderte Grafik im
Baller-Zugpferd "Starwing” und danach
in "Stunt Race FX” verwendeten. Die
oben genannten Fachzeitschrift lese ich
librigens seit zwei Monaten nicht mehr,
nicht zuletzt deshalb, weil mich die

WALLBERGSTR. 10

kaum nachvollziehbaren Wertungen
genervt haben: So erhielt das Game
Boy-"Speedy Gonzales” die gleiche
Wertung wie Mario, "Super Turrican”
tbertrifft wiederum "Super Probotector”.
Fiir mich sind Ehrlichkeit und Kompe-
tenz einer Zeitschrift wichtig, wohinge-
gen Poster, Charts & Co. nur als nettes
Beiwerk auffallen. In diesem Sinne lese

ich nur noch die MAN'AC.  christoph, Emdent

. ]
Film-Tip
ompliment zu Eurer Rubrik
"Asian Trash Cinema”! Fiir
Freunde von Manga, Splat-
ter & Co. ist sie unterhalt-
same Lektire und Kaufhilfe zugleich.
"The Story of Ricky” (8/94) war treffend
kommentiert: Etwas unrealistisch, dafiir
sind Splatter und Gewalt oberwitzig ver-
packt. Macht weiter so! Zum Schluf
noch mein personlicher Film-Tip: Splat-
ter vom Allerfeinsten gespickt mit Slap-
stick und Satire bieten die Filme "Brain-
dead” und "Meet the Feebles”.
Sebastian Rudolf, Brilon

..von Peter Jackson aus Neuseeland. Auch dessen drit-
ter Film "Bad Taste” ist sehenswert: Technisch noch
etwas aufwendiger, inhaltlich aber wie die Vorganger
konsequent am guten Geschmack vorbei. Mit Effekten,
die Ihr garantiert noch nie zuvor gesehen habt!

] . ,
Wario-Visage:
bwohl ich noch zwei ande-
re Magazine "fremdlese”,
seid Thr das Beste, was am
Kiosk zu finden ist. Ihr
seid aktuell, und als Anime- und Comic-
Fan finde ich die "Asian Trash Cinema”-
Ecke besonders gut. Nur Eure Leser-
briefe kommen ein wenig zu kurz.
Mir fehlen Briefe, wie die des Herrn
Wilkens in Ausgabe 9/94. Fur diesen
Herrn muf es ein Horror sein, die
Packung von "Wario Land” zu betrach-
ten — ist darauf doch die irre, von
Wahnsinn geprigte Visage von Wario
zu sehen...
Das "Hulk"-Bild ist meiner Meinung
nach ein Kunstwerk. Klar, da nicht
jeder das so sieht. Es jedoch, wie Herr
Wilkens, als Frevel an der Menschheit

MAN!AC oktober
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Hot'Shots Tennis

ebt noch yn;
das Luxys

cht fest,
“Strategije.
erschien

Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404

Fiir dep, inern,
Japan unte, 7Y wurden iy

ande.
rens CD-Umsetzungen der
MANGA PUR UND TOP AKTUELL !

ir haben die neusten Spielhits... einfach cnrufe

of Persiq 25

Guyver 1-5 je 19.-- Appleseed 39.--  Aussserdem erhiltlich:

Guy 39--  Zeguy 39-- Comics, Soundtrack, alles

Kamasutra 39.-- was Freaks suchen.

Monster City 39.-- Laserdisc: Kostenlose Liste anfordern.

Tokyo Babylon  39--  Art of Fighting 185.--

Devilman 39.-- Fatal Fury 285.-- Ein Anruflohnt sich !
bzw. dem Leser oder gar als Blasphe- ! \ Urotsukidoji 3 39.--  Street Fighter a. A. Paketpreise erfragen !

mie zu verdammen, geht zu weit.
Bestimmt bin ich nicht der einzige, dem schickt Ibr nicht

Dragonball Z 70.--  Guyver (Realfilm)  145.--

dieses Cover beim Zeitschriftenhindler i i JAPANIMATION- SCHWEIZ
sofort auffiel. SchlieBlich wolltet Thr auf- Sl e,
fallen und aus der Menge der Zeitschrif- sondern an "Last

LINDENSTR. 155, 9016 ST. GALLEN, TEL/ FAX: 071/ 35 48 07

e
Grund, das Comic-Bild nicht auf den PRO I () ISION g
Titel zu bringen. Woher habt Thr es

e— 2 Kann ich e : gen und Kurioses 220V, RGB Kabel & C-morph Fr. 538.~] 3DO, Crash n Burn & Jurrasic
eigentlich bekommen? Kann ich es als Schweizer Ticfspreise fir Alien va Park oder John Madden Fr. 828.
Predator, Doom, Wolfenstein 3D, |Optional: DATEL NTSC/PAL Switch
Checkered Flag, Tempest 2000, |(geht fiir alle NTSC Konsolen) fiir Fr.
Raiden, Brutal Sports Football, Iron |139.--. Shock Wave Fr. 99.--, Alone
Solider, Rayman, Ultra Vortex und |i.t. Dark Fr. 84.--, Road Rash II Fr.
Kasumi Ninja 106.--.Ask for Way of the Warrior,

ten herausragen und nicht kleine Kinder
erschrecken. AuBerdem rangieren auch
"Nicht-Knuddel-Spiele” ("Super Metro- sche Fragen wer-
id”, "MK") in den Hitparaden weit oben.
Auch die Tatsache, da® "The Hulk”
keine Spitzenspiel erhalten hat, ist kein "Know How”

Resort”. Techni-

den wiederum an

adressiert. Fra-

A3- oder A4-Poster kaufen? Natiirlich 21 Oldies und 8-
ohne, daf ich mir das Spiel anschaffen

muR, denn ich vertraue Eurem Test... Bit-Systemen wer-

Chris Hagemeier, Schwalmstatdt den in Zukunﬁ Burning Solider, Gex
o 5 Super Street Fighter 2 Fr. 115.--, Super Street Fighter 2 Fr 115.—,
Zum Thema "Horror-Titelbilder" ist nun alles gesagt AERERE D) Mortal Kombat II Fr. 89.90, Mortal Kombat lg[hFr_ 99.90, Breath
Natilrlich legen wir uns auf kein Genre fest und werden bearbeitet. g:f;?::l]l;:m L&' Spatkier, %.-ﬁfr\e/o:tgys'ui:tunl‘hgﬁnn?friflt

Euch auch in Zukunft mit den verschiedensten Titelhel-
den locken. Das Hulk-Motiv erhielten wir

von U.S. Gold. Als Solo-Poster gibt's \} W
diesen Hulk unseres Wissens leider nicht

1 —
Ab1.10.94 in et Y Gesammliste verlangen
Waldstitterstr 27, Luzern  Bjs 1,10.1994: Weinhalde 1, 6010 Kriens

Tel. 041/45 24 05 cder_089/340 29 05

MAN!AC oktober




as genaue Geburtsdatum

des "Bomberman” scheint

in der japanischen Compu-

ter-Frithzeit verlorengegan-
gen zu sein. Als gesichert gilt, daf8 der
explosive Hudson-Held nicht auf der
PC-Engine sein Debiit feierte, sondern
bereits Anfang der 80er Jahre seinem
Handwerk nachging: 1983 lief in Europa
ein gewisser "Eric" bombend durch Irr-
girten — leider nur auf den Computer-
Exoten Sinclair Spectrum und MSX,
sodaR der Ur-Bomberman ein Nobody
blieb. Die Firma Kuma verkaufte das

weiten Ruhm des Sprengexperten
begriindete, obwohl sie in Europa nicht
erschien. Wihrend die Nintendo- und
Sega-Fans in die Rohre schauten, konn-
ten die Computerspieler ab 1991 mit
einer getreuen Umsetzung der PC-Engi-
ne-Version fir den Commodore Amiga,
ein halbes Jahr spiter auch fir den PC
loslegen. Um besorgte Eltern nicht zu
verschrecken, erschienen die beiden (in
Deutschland programmierten) Compu-
terversionen als "Dynablasters".

Der Einspieler-Modus aller Bomberman-
Versionen blieb angesichts der legen-

Labyrinth-Spiel in Europa als "Eric and ddren Fiinf-Spieler-Gefechte nahezu

Maximal drei Spieler mischen mit:
the Floaters", lie die Original-Copy- "Bomberman 2" fir das NES wurde in unbemerkt, wurde aber durch die Bom-

Deutschland zu "Dynablasters”.

right-Anmerkung ("Bomberman, Hud- berman-Fortsetzungen "Bomberman 93"

sonsoft 1983") aber im Programmcode —
wire das nicht der Fall, wiirden selbst
eingefleischte Fans das Spiel nicht wie-
dererkennen. Denn Eric ging damals
noch alleine auf Monsterjagd. Die Laby-
rinthe, in denen grinsende Bosewichte
umherschwebten, wurden vor jedem
Spielstart von einem Zufallsgenerator
"ausgewlirfelt". Weder Extras noch die
klassische Hintergrundmusik waren

damals vorhanden. Als

und schlieBlich "Super Bomberman" fiir
das Super Nintendo erweitert. Mit
jeder Bomberman-Variante gab es
mehr Extras, Feinde und Hintergriin-
de. Dank Pagwort durfte der Solo-
Spieler freigebombte Welten tbersprin-
gen, wihrend eine Levelanwahl den
Zugang zu den verschiedenen Multi-
Spieler-Arenen erleichterte. Mit "Bom-
berman 94" und "Super Bomberman 2"
hat der Abwechslungsreichtum seinen

SP I E LOGRAF I E Bomberman 1985, kurz Bomberman im Welltall: Hudsons Ballerspiel- Hohepunkt erreicht: Es erwarten Euch

nach der Japan-Verof- Persiflage "Star Paroder” gibt's leider nur flr Eisflichen und Flammenwinde, Fahr-
die Japano-Konsole PC-Engine.

Bomberman (MSX)
Bomberman (NES)
Bomberman (PC-Engine)
Bomberboy (Game Boy)
Bomberman 2 (NES)
Star Paroder (PC-Engine)
Dynablasters (Amiga.PC)
New Dynablasters
(Arcade)

Bomberman 93
(PC-Engine)

Super Bomberman
(Super Nintendo)

Hi-Ten Bomberman
(Wettbewerbsversion)
Bomberman 94
(PC-Engine)

Super Bomberman 2
(Super Nintendo)

Mega Bomberman
(Mega Drive)
Bomberman (Game Boy)
Panic Bomber

(Super Nintendo)

fentlichung des Ninten-
do Famicom (NES),
zurtickkehrte, hatte
seine Lebensumgebung
bereits das heutige Aus-
sehen: Graue Winde vor
grinem Hintergrund,
und Feinde, die mit ver-
dutztem Gesichtsaus-
druck stehenblieben,
bevor ein Flammenstrahl
sie vom Bildschirm brut-
zelte. Doch auch in die-
ser 8-Bit-Version (die
tbrigens niemals nach
Deutschland kam) fehl-
ten die Mitspieler. Statt-
dessen wurde bereits
gescrollt,  auBerdem
konnte sich der Spieler
durch acht verschiedene
Extras (u.a. Flamme,
Bombe, Rollschuhe und

Das Mega Drive-"Bomberman” (ab Oktober in
Deutschland) ist eine 1:1-Umsetzung von
"Bomberman 94" auf der PC-Engine.

Speed-Up) aufriisten. Als Gegner waren
noch immer die "Floaters", die schwe-
benden Ballongesichter der MSX-Ver-
sion, unterwegs. Den Schritt zum furio-
sen Multi-Spieler-Spektakel machte
Bomberman erst funf Jahre spiter durch
die PC-Engine-Version, die den welt-

offiziell in Deutschland: "Super Bomberman 2"
auf dem Super Nintendo.

zeuge und liebenswerte Reittiere, Natur-
und Technik-Welten, sowie massig
Bomberman-Verwandte, minnlich und
weiblich, dick und diinn, mit Sonnen-
brille, Vollbart und Roboter-Rustung.
Der klassische 5-Spieler-Modus im grau-
griinen Irrgarten bleibt fir Fans jedoch
das einzig wahre Bomberman: Zwei
positive Extras sind fiir Bomber-Puristen
genug, um sich ndchtelang im Labyrinth
zu bekdmpfen, hochkomplizierte und
be-stechend einfache Manover auszu-
kliigeln und den Gegner mit vorberech-
neten Kettenreaktionen zu eliminieren.
Neben den aufgefiihrten Bomber-Titeln
gibt es in Japan noch die Wettkampfver-
sion "Hi-Ten" fir zehn Spieler. "Bomber
Boy" nennt sich die Game-Boy-Ver-
sion, die 1990 auf einem 1-MBit-
Modul erschien und alleine oder zu
zweit uber Link-Kabel gespielt wird.

Ein neues, Multi-Tap-kompatibles

Game-Boy-"Bomberman” fiir maximal
vier Spieler sowie ein Debiit auf dem
Mega Drive sind in Arbeit.

Augerdem kennen Japaner ihren Bom-
berman als Weltraumkidmpfer in der
Shoot'em Up-Verdppelung "Star Paroder"
von 1991 und (bald) als Columns-Fan
in "Panic Bomber” auf dem Super NES.
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Spanmmg oder
Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welche
Elemente Euch
im Film erwar-
ten, sebt Ibr im
Kasten am Ende
der Rezension.
Ganz einfach:
Je mebr Toten-
schddel, desto
mebr Horror,
Jjedes Herz eine

Liebesszene.

Action
Fantasy

Horror

Romance

Science Fiction u
o
sex eaeat
Slapstick @
Special Effects g ST
Splatter -
Thriller m

MEER)UNGFRAUEN IM WALD
MERMAID FOREST

Das Fleisch einer Meerjungfrau macht
unsterblich - geniest man allerdings
zuviel, mutiert man zu einer schreckli-
chen Kreatur. Dies kann der 350 Jahre
alte Yuta bezeugen, der im Mittelalter
die Gelegenheit wahrnahm, einen klei-
nen Bissen des Fleisches zu verzehren.
Wihrend er ohne korperliche Schiden
davonkam, starben seine Fischerkumpa-
nen auf grausame Weise. Auf der Suche
nach einer geeigneten Lebensgefihrtin
wandelt Yuta durch die Jahrhunderte
und trifft schlieBlich die schone Mana,
die ebenfalls in den GenufR des zarten
Fleisches kam. Doch der Flirt dauert nur
kurz, denn auch auch Menschen ken-
nen das Geheimnis um die holden Mee-
resbewohnerinnen: Um ihre Schwester

vor dem qualvollen Tod zu retten, gab

Die Meerjungfrauen des "Mermaid
Forest” zahlen zu den schonsten (&
schmackhaftesten) inrer Art,

ANIME-AuFLAaUF: ANIMEEXP09% IN QakLanD

“Alle funktionstiichtigen Waffen, Wurfmessser und -sterne. Bumerangs, Flammenwerfer
etc. sind verboten; Nachahmungen sind erlaubt..." An die Weapon Policy hatte sich die
Fan-Armee zu halten. die sich zur "AnimeExpo94" in Oakland versammelte. Neben den
Ausstellern (erstmals auch Computergrafik-GroBen wie Pixar, Xaos und PDI) lockten
Workshops, Diskussionsrunden und Karaoke-Wetthewerbe, sowie zahlreiche Prominen-

te. Regisseure und Character Designern ins Convention Center.

Der Publisher Viz spielt nicht nur aufgrund des eigenen Anime-Zines “Animerica” eine

herausragende Rolle. sondern auch durch das exzellentes Film- und Comic-Programm.
Viz' Manga-Palette umfafBit die Paperbacks "Battle Angel Alita", "Silent Mobius" und
Hayao Miyazakis charmante Marchen-Saga "Nausicaa of the Valley of Wind" und wird
gegenwartig um "Street Fighter 2" (8 Folgen) und "Ranma 1/2" (13 Folgen) aufgestockt.
A.D. Vision, die Spezialisten fiir Kulleraugen und nackte Haut zeigten nach der Video-

spiel-Umsetzung "Dragon Knight" u.a. "Plastic Little: The Adventures of Captain Tita' ‘
(Bikini-Teenager im Weltall. siehe Bild). "Dragon Pink" (Abenteuer um ein Madel mit

Spitzohren und Schwanz) und die Kleinmadchen-Groteske “F3". AD Vision, die Klas-

siker wie "Devil Hunter Yohko" und "Guy" im Programm haben. verzichten auf eine

Synchronisation und liefern alle Titel japanisch und mit englischen Untertiteln aus.

die hiibsche Sawa ihrer totkranken
Schwester Towa das begehrte Blut zu
trinken. Damit schenkt sie ihr das
Leben, entstellte ihren rechten Arm aber
gleichzeitig zu einer widerlichen Teu-
felskralle. Zusammen mit ihrem Mann
Dr. Shina entfiihrt sie deshalb die hiib-
sche Mana, um deren Arm der Schwe-
ster zu (betragen und ihr damit die
Schonheit wiederzugeben. Yuta 148t
sich den Plan natiirlich nicht gefallen
und setzt sich gegen den grausamen
Doktor und seine Gehilfin zur Wehr.

Wie die anderen Teile der "Rumik’s
World"-Serie beeindruckt "Mermaid
Forest" mit einer durchdachten Hand-
lung und technischen Finessen: Die fes-
selnde Geschichte, mal romantisch, mal
grausam und roh, iberrascht mit plotzli-
chen Wenden und unvorhergesehenen

Volitreffer: Mit einer Harpune bewaffnet ziehen Yuta und seine Freunde los, um eine der begehrten Geschopfe zu fangen und anschlieBend

Ereignissen. Erst langsam kommt Ihr
hinter das Geheimnis der beiden
Schwestern. Glitzernde Farben und
Wassereffekte machen die 55 Minuten
mittelalterlicher Fantasy im Neuzeit-
Szenario zu einem mitreifendem
Augenschmaus.

MerMAID FOREST
[ LAUFZEIT 0

Fesselndes Nixen-Abenteuer In unserer Zeit:
Der unsterbliche Yuta befreit seine Freundin
aus den Hinden eines grausamen Doktoren.

zu verspeisen (links und 2.v.l.). Um die wiederliche Pranke zu ersetzen (2.v.r.), amputiert der bése Doktor Mana den Arm (rechts).

MAN!AC oktober




Monste}méﬁig: Wenn ein Zoéﬁoﬁd
witend wird, bleibt von seinem Umfeld
auBer Staub und Asche wenig Ubrig.

WiLpe MonsTER-KLOPPEREI

Gyver 1-4

Einmal ein Superheld sein: Der
Wunschtraum vieler Kinder wird far
den Schiler Sho Fukamachi zur
Wirklichkeit - und entpuppt sich als
schrecklicher Alptraum. Durch
Zufall findet Sho die verlorengegan-
gene Bio-Waffe Gyver 1 des Chro-
nos-Konzerns, die ihn in eine mon-
strose Kampfmaschine verwandelt.
Im normalen Leben sind von der
Waffe nur zwei rote Punkte auf
dem Ricken zu sehen, konzentriert
er sich jedoch auf Gyver, mutiert

vaER 1-4

Spannendes Mons
sche Wunderwatte Gyver 1: Der Schiiler Sho
kampft gegen den korrupten Konzern Chronos.

—N .

Sho blitzschnell zum Mega-Helden.
Natirlich Gberlit die korrupte
Chronos-Fihrung ihre High-Tech-
Entwicklung nicht einfach einem
dahergelaufenen Penniler und so
bekommt es Sho mit einer Reihe
furchterlicher Monster zu tun. Im
ersten Teil der Serie kimpft Sho
gegen die sogenannten Zoanoiden,
einer besonders kriiftigen Rasse von
Mutanten. Nachdem ihm diese Mon-
ster nichts anhaben konnen, schickt
Chronos im zweiten Teil einen
anderen Gyver gegen Sho in den
Kampf. Auch dieser setzt ihm zwar
tibel zu, unterliegt jedoch einer
Beschidigung der Kontrolleinheit
und zerfillt in biologischen
Schlamm. Im dritten Teil geht’s
dann richtig zur Sache: Das Chro-
nos Hauptquartier empfingt einen
neuen Bof aus Japan, der nicht mit
sich spaen ligt. Er stellt eine Trup-
pe von gefihrlichen Hyper-Zoa-
nieds zusammen und kidnappt
Sho’s Freundin. Desweiteren taucht
ein geheimnisvoller Mitschiler auf),

der offenbar in
die  Machen-
schaften von
Chronos ver-
wickelt ist, und
der sagenum-
wobene Gyver
3, der sich
jedoch nur im
Hintergrund
blicken  lifst
und nicht in
das Kampfge-
schehen
greift. Im vier-
ten Teil Gber-
fallen die Hy-
per-Zoanoiden
schlie8lich
Sho™s Schule,
missen sich
jedoch zurtickziehen, da Gyver 3
eingreift und Sho Uberraschend aus
der Patsche hilft.

Die ersten vier Folgen der insge-
samt 12-teiligen "Gyver”-Serie set-
zen auf Action: Brutale Monster-
Schlachten und wilde Verfolgungs-
jagten prigen die 30 mintitigen Fol-
gen. Bombastische Perspektiven
und Zeitlupen-Sequenzen unterma-
len die knallharten Kimpfe der fie-
sen Monster. "Gyver” ist eine Serie
fur Action-Fans, die sich durch eine
geradlinige und unkomplizierte
Storys nicht abschrecken kann.

ein-

Erhiltlich bei Game Syndicate, Selters. Tel.: 02626/1320

Die Gyver-Crew:
hiiler Sho (2.v.1.) gerat durch einen Zufall
. Waffe Gy i

Grauenvolle Schlachten und Mutationen: Wer sich dem Gyver in den Weg stellt, hat schon verloren (links und 2.v.l.). Nachdem Sho den

[
)

Gyver 1 gefunden hat, verschmilzt er mit der Waffe (2.v.r.). Nur wenn seine Kontrolleinheit beschadigt wird, stirbt der Gyver (rechts).

MAN!AC oktober
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Was ist das ? Der Schiler Sho Fukamachi
findet die Gyver-1-Einheit an einem abge-
legenen Teich und wenige Minuten...

...spéter hat er sich schon in den Gyver
verwandelt. Selbst die anstirmenden
Zoanoiden haben keine Chance.

I n Eurer
Stammvideothek
Sfindet Ibr eine
Real-Verfilmung
der Gyver-Serie
unter dem
Namen "Mutro-
niks”. Im Gegen-
satz zur Anime-
Serie existiert
im Real-Film nur
eine Gyver-Ein-
beit. Ein zweiter
Teil mit mebre-
ren Gyvers ist

gerade in Arbeit.
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POPMUSIK: | (] ([ B

IN ZUKUNFT NUR
NOCH INTERAKT

Digital bier, interaktiv da: Auf
der 6. Popkomm. in Koln tanzte
die deutsche Musik-Industrie um
die CD-ROM. Bringen interaktive
Musik-Videos der Branche
Jrisches Geld und neue Kunden?

m Musik im traditionellem
Sinn scheint es auf der deut-
schen Musikmesse Popkomm.
nicht mehr zu gehen. Grunge ist tot,

Vs

y,

Techno langweilt, Kiinstler und Produ-
zenten wollen Multimedia — was der
Begriff genau bedeutet weif freilich
kaum ein Musik-

Liegt die Zukunft der
Pop-Superstars auf dem
Bildschirm? Nach CD-

ROMs um Gabriel, Bowie

fraglich) bis Weih-
nachten in die deut-
schen Geschifte.

Insider zu sagen.  Atmosphire und spdrlich moblierten und Prince bzw. Symbol ~ Auf  die  grofte
Durch das Titel-  Rdumen. Symbol unterhilt den Multime- (groBes Bild; MPEG-Ver- Computer-Konzen-
Anhidngsel "..und  dia-Fan durch optische Effekte und sion in Vorbereitung) tration trafen die
Entertainment”  Mini-Ritsel, dafiir erwartet Euch in erwartenunsin den Fachbesucher am
halten sich die  Jump* ein Schneidestudio, bei dem Thr nichsten Monateninter- Stand der Produkti-

onsfirma MME, die
in Koln ihre neue

aktive Musikvideos um
U2, The Shamen und

Ton- und Bilddokumente neu aufmi-
schen konnt.

Veranstalter der
"Messe fiir Pop-

Die Tage der Ruhe sind

gezahit: Lauft "X-Base”
"Computer Future Club” ab
Oktober live & taglich im ZDF,
wird der Co-Moderatorin Zoa
(links oben) kaum Zeit zum
Abhéngen bleiben. Rechts
daneben fiihrt X-Base-Spiele-
spezialist Relnhard Fischer
eine Popkomm.-Besucherin In
die Geheimnisse des Telefon-
Joypads ein. Ab Oktober
ebenfalls unter Druck: Stefan
Bitterhoff, einer der vier Fil-
memacher, die X-Base mit
News und exklusiven Beitra-
gen zu den Themen Multime-
dia und elektronische Unter-

haltung versorgen.

musik* den Weg
auf lukrative
Zukunftsmirkte
auf jeden Fall ein-
mal offen. Noch dimpeln die
Verkaufszahlen von Musik-CD-
ROMs im vierstelligen Bereich
und stellen damit weder eine
Konkurrenz zu Sonic und Mario
noch zu den traditonellen Musik-
CD’s dar. Trotzdem fanden auf
der Popkomm. mehr Vortrige zu

,der  diesem Thema statt, als entspre-

chende Produkte bisher verof-
fentlicht wurden. Relativ neu sind
,Symbol*, die erste CD-ROM des
Mannes, der sich Prince nannte,
sowie . Jump*®, eine etwas konser-
vativere CD-ROM um David
Bowie. Beide Datentriger basie-
ren auf dem gleichen Prinzip
(Musikschnipsel, Video-Animatio-
nen und Hintergundinformatio-
nen werden in einem virtuellen
Gebiude aufgespiirt), unterschei-
den sich aber in der Aufma-
chung: Wihrend der narzistische
Symbol als virtueller Sonnenko-
nig in einem Lustschlof residiert,
trifft man Bowie in gediegener

Beide Scheiben erregten Aufsehen und
ermunterten zahlreiche Nachfolger. Die
deutsche Firma Pixelpark orientiert sich
mit einer CD-ROM zum Techno-Act U96
eher an diese beiden US-Produktionen
als an den drmlichen Gehversuchen
ihrer Landsleute (CDs um Gronemeyer
und BAP). Motor Musik, das neue Label
des ehemaligen Polydor Progressiv-
Chefs Tim Renner tibernimmt Vertrieb
und Vermarktung und betrachtet die
Scheibe als ein strategisches Experi-
ment, das den Zukunfts-Markt abtastet.

Bertelsmann/BMG sind bereits weiter,
an der Vermarktung der CD-ROMs von
Bowie und Symbol beteiligt und Teilha-
ber an Rocket Science und Crystal
Dynamics, zwei der heiesten CD)-ROM-
Publisher der westlichen Welt. Obwohl
statt Produkten lediglich alte Promo-
Videos der beiden US-Tochter gezeigt
wurden, kommen die ersten Spiele von
Pop Rocket (fiir IBM und
Mega CD) und Crystal |
Dynamics (IBM sicher, 3DO

Rolling Stone, das wichtigste Mu-
sik-Magazin der westlichen Welt,
erscheint ab jetzt in einer deut-
schen Ausgabe. Neben Musik wer-
den auch angrenzende Themen-
gebiete redaktionell abgedeckt.

Depeche Mode sowie
der deutschen Kinstler
Doro und U96

ZDEF-Sendlereihe X-
Base prdsentierten.
X-Base kommt ab
Oktober live, tiglich und - naturlich -
interaktiv, richtet sich an Videospiel-
Kids und dltere Multimedia-Kenner und
verbrit in knapp halbstiindigen Sendun-
gen jedes relevante Thema, vom neue-
sten Sega-Hit bis zum digitalen Ver-
kehrsleitsystem. Ungewohnlich ist das
offene Club-Konzept, daf es den X-
Base-Fans erlaubt tiber extern aufge-
stellte Terminals in die Sendung einzu-
greifen oder — auferhalb der Sendezeit
- in einer X-Mailbox zu stébern. Neben
zwei jugendlichen Moderatoren fihrt
das Cyber-Wesen Eddy HiScore durch
das Programm.

Zumindest nachts blieb der Popkomm.-
Besucher vor multimedialen Zukunfts-
Visionen und CD-ROM-Experimenten ver-
schont: Uber hundert Acts hielten die Knei-
pen und Konzertsile Kélns
tiber vier Tage ausgebucht
und bewiesen, da Musik
auch ohne neue Technologi-
en gut funktioniert. Wer von
der Popkomm. Musik er-
wartete, verschlief die Tage
und feierte in der Nacht.

MAN!AC oktober




Die grofle

Consumermesse
Koln, Halle 10 & | 1, 4. bis 6.11.94

Die Consumer-Messe
Computersysteme, Peri-
pherie & Zubehor

Die grofite Amiga-
Messe weltweit

- DARAVF WARTEM ALLE
N A COMPUTERFAMAS.
- s AKTOELLE NEUHEITEA
‘ RUUD UAMN PCS, AMIGAS
&34 T UUD SPiELE. UNDALLES
g, o SOFORT ZU KAUFEM. Die ganze Welt der
g4 (5 ANESSEPREISE! AUF Computer- und Konso-
EWMER ERLEBAISANESSE lenspiele
= AT ViEL MMFORRNATION,
EM rER r Ai" AAE“ r R Eine Gemeinschaftsveranstaltung von:
AT TRAKTIVEX GEWinH- , Wendelsteinstr. 3
2 B SPIELEY UMD GROSSER B e 06 i06r3a

Ein Tochterunternehmen

AULTIAEDIA-SHOW., des Gong-Veriags

v Eintrittspreise/Tag: Jugendliche 15 DM, Erwachsene 20 DM. Vorverkaufs-
i' ! gebiihr 2 DM. Kartenbestellungen nur gegen Vorkasse (Euro-Scheck): s o Gesellschaft fiir Veranstaltun-
EQ gen und Marketing mbH
Hattinger Str. 589

ICP, Kennwort: Computer “94, Innere-Cramer-Klett-Str. 6, 90403 Nirnberg.
%" | 44879 Bochum

A —
w__! % Veranstaltungsdauer: 4. bis 6.11.1994 von 9 bis 18 Uhr. Messegelande Koln

Halle 10 & I1. Anreise iiber Hauptbahnhof Kdln oder Deutzer Bahnhof. | Fax 02 34/478 99




penfunktion ban-

delt es sicb um
eine "echte” Zeit-
lupe: Die Prozes-
sor gescbwindig-
keit wird auf bis
zu 50 % reduziert.
"Falsche” Zeit-
lupenfunktionen,
wie sie oft in Joy-
pads zu finden
sind, betdtigen
kontinuierlich die
Pausentaste, was
ebenfalls eine Ver-
langsamung des
Spielablaufs zur
Folge bat —nur
Nackert in diesem
Fall oft das Wort
"Pause” in der
Mitte des Bild-

schirms.

GaME SAVER

abt Thr Euch auch schon oft
an einer besonders heiklen
Stelle in Eurem Lieblings-
Jump'n'Run die Finger
wundgespielt und trotzdem schafft Thr
diese Situation erst beim x-ten Versuch?
Wire Euerneues' BallersModul nicht-das
beste Spiel aller Zeiten, wenn Ihr nur ein
Continue mehr hit-
tet? Mit diesen
Unannehmlichkei-
ten ist jetzt Schlufs:
Ab September bie-
tet der Kolner
Hindler aRJay
Games den Game
Saver flir das Super
Nintendo an. Thr
stopselt das Schum-
mel-Modul einfach
zwischen Spiel und
Konsole und schon
kann's losgehen:
Mit dem Game
Saver konnt Ihr
den  Spielstand
eines Spiels jeder-
zeit speichern und
wieder laden. Im
Gegensatz zu der normalen Speicher-
funktion eines Moduls besitzt der Game
Saver keine Batterie. Ihr konnt den Spei-
cherstand nur innerhalb einer Spiel-Sessi-
on verwenden — schaltet Thr Euer Super
Nintendo aus, wandert Euer Spielstand
unwiderruflich ins Jenseits. Ansonsten ist
der Game Saver ein nutzliches Hilfsmittel
fir ehrgeizige Joypadakrobaten, fir die
ein Action-Replay-Code (unendlich Ener-
gie, 500 Leben) ein Eingriff in die per-
sonliche Spielerehre darstellt: Steht Thr

Zukunftssicher: Mittels Code konnt Ihr
in diesem Menu widerborstige
Spiele zum Laufen bringen

Geéhrliches Speichern: In "Super
Mario Kart” fangt Euer Flitzer an zu
hupfen, und die Ansicht verandert sich.

also dem finalen Endgegner mit nur
einem Leben gegentiber, gibt es keinen
Grund mehr, in Panik auszubrechen. Mit
der Tastenkombination Select und R
speichert Thr Euren Spielstand. Hat Euch
der hinterhiltige Obermotz besiegt, steigt
Thr mit Select und L einfach kurz vor
dem Fiesling wieder ein. Zusitzlich
bietet der Game Saver eine neuartige
Zeitlupenfunktion mit zwei verschiede-
nen Geschwindigkeiten. Desweiteren
fungiert das Modul
auch als Adapter
fir Importspiele
und nimmt es sogar
mit dem fiesen 60-
Hertz-Schutz auf.
Auch  fur die
Zukunft ist das
Schummel-Modul
gewappnet: Falls
sich ein Spiel hart-
nickig gegen den
Game Saver zur
Wehr setzt, habt Thr
die Moglichkeit, zu
Beginn des Spiels
einen entsprechen-
den Code einzuge-

ben, der jeden
Widerstand besei-
tigt. Fur Anfang

November ist eine Code-Hotline geplant,
die Euch immer Auskunft tiber die neu-
sten Codes geben wird.

Doch auch die schonste Hardware hat
immer ein paar kleine Ecken und Kan-
ten, die wir Euch nicht verheimlichen
wollen: Der Game Saver berticksichtigt
bei seiner Speicherung nicht die Musik.
Ladet Ihr z.B. im "Game Over"-Bild-
schirm den letzten Spielstand, ertont zur
haarstriubenden SchieRerei oder zum
wilden Herumgekurve die depressiv

T T () 00719734

Da kommt der Prozessor ins Schnaufen:
Rechenintensive Spiele machen mit der
Zeitlupenfunktion Probleme.

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME. DANN SCHREIBT AN
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
WALLBERGSTR. 10 »

* REDAKTION MAN!AC -
86415 MERING

schleppende Musik der Niederlage. Falls
Ihr in dem Moment iiberhaupt keine
Musik hort, miRt Thr Euch mit den Soun-
deffekten begniigen. Auferdem beein-
flussen die Tastenkombinationen Select
und R bzw. Select und L eine betrichtli-
che Anzahl von Modulen im Spielablauf:
Heizt lhr z.B. in "Super Mario Kart” auf
Platz 1 durch die Gegend und wollt
schnell Eure Plazierung speichern, schal-
tet dabei das Spiel gleichzeitig den Riick-
spiegel ein (Select) und Euer hei8er Flit-
zer macht einen Sprung (R), was Euch in
vielen Fillen den ersten Platz kosten
kann. Auch wenn Ihr diesen Spielstand
wieder ladet, beginnt Ihr mit dem
Sprung. Noch gravierender wird dieses
Manko in Spielen wie "Wing Comman-
der”. Versucht Thr ndmlich, Euren linken
Monitor mit Select und L umzuschalten,
lidt der Game Saver automatisch den
letzten Spielstand. Wer dariiber hinwegs-
ehen kann, hat mit dem Game Saver ein
hilfreiches Werkzeug bei der Hand.

Erhiltlich bei aRjay Games. Koln. Tel.: 0221/121067

RoTes BLut

hr drgert Euch dartiber, dag
SNK das Blut der Spielfigu-
ren in der europiischen
Version von "Samurai Sho-
down” weif eingefdrbt hat? Die Meister-
techniker von GT-Elektronik in der
Schweiz bieten jetzt einen Umbau an,
nach dem Ihr "Samurai Shodown” im
japanischen Original mit rotem Blut
genieffen konnt. Per Umschalter wihlt
Ihr zwischen englisch und japanisch,
auRerdem konnt Thr zwischen 50 und 60
Hertz umschalten. Das ist besonders
sinnvoll bei "deutschen” Neo-Geos,
wenn Ihr die Spiele in Originalgeschwin-
digkeit spielen wollt. Aber nicht nur
"Samurai Shodown” unterscheidet sich
vom japanischen Original "Samurai Spi-
rits™: Bei "Wind Jammers” habt Ihr zwan-
zig Sekunden mehr Spielzeit, die End-
gegner von "Top Hunter” lassen sich
schwerer knacken und bei "Art of
Fighting” hort sich die Sprachausgabe
anders an. Der Preis des Umbaus betrigt

etwa 150 Mark.
Neo-Geo Umbau jap/engl & 50/60Hz. Erhiltlich bei GT-
Elektronik, Tel. 0041/61/4014224
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500 Mark

Out RUNNERS

Wenn Ihr Segas aktuelles "Out Run”-
Update (siehe Test in MAN!AC 8/94)

bis zum Ende durchspielt, mit Ihr mit

einem Renner aus "Virtua Racing” um die
Wette fahren. Erst danach diirft Thr den
schnittigen Sportwagen selbst steuern. Wollt Thr
von Anfang an hinter das Lenkrad des "Virtua
Formula” steigen, gebt Ihr im Titelbild mit Joy-
pad 1 die Bewegungen ¢, §, 4, # ein und driickt
zum Abschlu B, C und A. Wenn Ihr die
Kombination richtig gedriickt habt, hort Ihr ein
Gerdusch. Jetzt driickt Ihr START, um in den
Auswahlscreen zu gelangen. Hier wihlt Ihr mit
Button C den "Arcade”-Modus an, in dem Ihr
die verschiedenen Fahrzeuge seht, die zur Wahl
stehen. Im unteren Fenster sucht sich Euer Kon-
kurrent das passende Gefahrt aus, oben (iber-
legt Ihr Euch, welcher Wagen der richtige ist.
Der "Virtua Formula”-Flitzer erscheint, sobald
Ihr das Joypad nach links bewegt. Der Wagen
zeichnet sich durch hohe Endgeschwindigkeit,
ausgezeichnetes Handling und eine Beschleuni-
gung aus, bei der selbst tiberzeugte Ferraristi
neidisch werden. Mit diesem Renner diirfte es
kein Problem mehr sein, das Spiel zu gewinnen,

4049 BCA
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Euch den
Renner
“Virtua

Formula”

aussuchen.

Am———

! Im Titelbild

mif3t lhr

die neben-

stehende
Kombina-

tion einge-

besonders

schnell

und l&Bt
sich gut
stevern.
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Marko's Maaic
FooTBaALL

Bei Lars Baum aus Schone-
beck bedanken wir uns fir
die Pafworter zu Markos
Jump'n’Run-Abenteuern (Test in
der nichsten MAN!AC).

A

HAUNTING
BSTOKE

GUNGETNK
ECTOPLSM

Level 2
Level 3
Level 4
Level 5

Level 6 JAWS
Level 7 GARAGE
Level 8 TRAFFIC
Level 9 ELF

Level 10 KRUSTY
Level 11 BARREL
Level 12 CRABTREE

CLIFFHANGER

In Deutschland ist die Mega-
CD-Variante der Filmumset-
zung zwar nicht offiziell
erhiltlich, Import-Freaks verra-
ten wir dennoch einen tollen
Trick, mit dem Ihr acht verschiedene
Snowboard-Szenen anwihlen konnt. Mit
dem zweiten Joypad must Ihr C, B, A,
e e Geobetiihe s
und START eingeben. Nun wihlt Thr im
Menii den Punkt "Special” an.

PETE SAMPRAS
TENNIS

Um die Runden 2 bis 9
anzuwihlen, gebt Ihr eines
der PaBworter ein, die uns
Sven Apelt
geschickt hat.

aus Hamburg

Car

Runde 3 Vegan
Runde 4 Star
Runde 5 LCD
Runde 6 Wall
Runde 7 Sinkorswim
Runde 8 Shelf
Runde 9 Window

TERMINATOR 2:
THE ARcADE GAME

Sobald das Titelbild er-
~ scheint, mut Ihr folgende
% 4 Kombination eingeben: ¢, &
V/ ) e 444 e o Schafi
Ihr es, bevor das Titelbild wieder
verschwindet, hort Thr eine Explosion.
Wenn nun die High-Score-Liste
erscheint, gebt Thr §, &, &, 4, b, §, B, 4,
@ ® ), o ein. Wieder hort Ihr ein
Explosionsgeriusch. Ab sofort konnt Ihr
wihrend des Spiels durch gleichzeitiges
Dricken der Buttons L und R einen
Level weiterspringen.

te) oy

S PN
- g

SUPER STREET
FIGHTER 2

Lutz Schmidt aus Frankfurt
JUW/ hat herausgefunden, wie Ihr
= g die Spielfiguren anders einklei-
%det. Wenn I[hr Euren Kimpfer
aussuchen diurft, haltet zwei
beliebige Knopfe gedriickt bis sich die
Farben zum zweiten Mal dndern (Chun
Li kleidet sich in neon-griin, wenn Ihr
lange genug L und R gedriickt haltet).

FataL Fury 2

In MAN!AC 7/94 haben wir
Euch zwar schon erzihlt, wie
Ihr bei "Fatal Fury 2” in die
+, “Rolle der Bosse schlipft, leider
hat unser Tip in der abgedruck-
ten Form nicht funktioniert. Versucht’s
mal wie folgt: Wihrend des Takara-
Logos driickt IThr B, A, X, Y, &, 4, & #,
L und R.

STuNT Race FX

Die deutsche Fassung von
A/ "Stunt Race FX” erscheint
g zwar jetzt erst, fur die Import-
“versionen kennen wir aber

schon folgenden Trick: Um die
normalen Rennen in der gleichen Per-
spektive zu spielen, wie die Bonusrun-
de, haltet Ihr die Tasten L und R
gedriickt und betitigt SELECT.

Pac-ATTACK

Eine ganz einfache Art, im

2\ Puzzle-Modus je einen Level

* g vor- und zurlickzuspringen:

+, “Driickt nach einem verlorenen
Spiel Button L oder R.

-

STar TREK:
NExT GENERATION

In MAN!AC 7/94 haben wir

J&/ Euch die Levelcodes verraten,

% 4 mit der Tasten-Kombination Y,

Y %Y X, X, A, A, B, B konnt Ihr die

Level uiberspringen. Gebt sie im

Titelbild ein, startet das Spiel, driickt
Pause und springt mit Button Y weiter.

YYXXAABB

INCA

Alle elf PaRworter zum span-
nenden CDi-Grafikabenteuer
"Inca” haben wir von Stefan

Jickel aus Bramsche-Engter
erhalten.

Level 2 76
Level 3 74 51 77
Level 4 42 78 24
Level 5 66 32 42
Level 6 35 47 68
Level 7 61 82 79
Level 8 66 33 43
Level 9 42 75 21

"~ Level10 18 12 94
 Levelt1 94 54 96
Endkampf 17 28 69

KiNG OF DRAGONS

Wenn Thr zusammen mit
einem Freund auf die Reise
durch das Land der Drachen
+ geht und den gleichen Charak-

ter spielen wollt, gebt Ihr
wihrend des CAPCOM-Logos den
bekannten "Street Fighter 2"-Code ein:
R, &, L Y, B, X, A. In dem Bildschirm
fur die Spieleranwahl dirft Ihr Euch
nun zweimal die gleiche Spielfigur aus-
suchen. :

R« LYBXA




Rosocop vs.
TERMINATOR

Um neben den iblichen

Feinden auch gegen Skelette

und Lack-Ladies spielen zu kén-

nen, pausiert Ihr das Spiel und

driickt C, B, A, B, B, A, B, B, C,

B, B, C:C;; B,y By BE C.oAT G CLA A,

| A, B, B, B, A, C, A. AuRerdem erscheint

] nach Eingabe dieses Codes eine verdn-
derte "Game Over"-Anzeige.

CBABBABBCBBCCBB

CBCACCAAABBBACA

), Um hoher zu springen und schneller zu

3 laufen, schaltet Ihr in den Turbocop-

Modus. Driickt wihrend des Spiels Start

und gebt A, B, C, C, B, A, C, B, A C, B,

AVACAGE AGEIR (CrA L GRASIC Ay B

C, B ein. Hat’s funktioniert, hért Ihr

einen Soundeffekt.
ABCCBACBACBAA

ACACBCACACABCEB

Our of THIS WORLD

Alle PaBcodes zum 3DO-

Revival von "Out of this
World” haben unsere tapferen
Spieletester in nichtelangen
3DO-Belagerungen erspielt.

LDKD

DUNE 2

Fir durchgemachte Nichte
und einen rauchenden Kopf
bedanken wir uns bei André
Tribbels aus Alsdorf, von dem
wir die Pagworter zu "Dune 2”

DSCHUNGELBUCH

Gerade auf dem Markt,
schon kennt Claus-Ulrich

Erichsen aus Achim einen niitz-
lichen Tip zu Virgins Klasse-

erhielten.

Spiel: Um einen Level zu lber-
springen, driickt Ihr im Pause-Modus
die Buttons B, A, A, B, B, A, A, B, A, B,
B, A A, B, Bund A.

Haus Atreides

BAABBAABABBAABBA

Abschnitt2 DIPLOMATIC
Abschnitt 3 SPICEDANCE Y
Abschnitt 4 ETERNALSUN
Abschnitt 5 DEFTHUNTER ROCK N Rou-
Abschnitt 6 FAIRMENTAT
Abschnitt 7 ASHLIKENNY RECING
Aosit ounErUNNeR [ YRR i VAAC 194 ben v
Euch bereits mit Codes zu
Haus Ordos . diesem Rennspiel versorgt,
Abschnitt 2 DOMINATION *, © Thomas Klein aus Zweibrlicken
Abschnitt 3 SPICESABRE hat uns alle Kombinationen zu
Abschnitt 4 ARRAKISSUN "Warrior” geschickt.
Abschnitt 5 COLDHUNTER
Abschnitt 6 WILYMENTAT
Abschnitt 7 SLYMELANIE o
Abschnitt 8 STEALTHWAR Chem VI Division A
Abschnitt 9 POWERCRUSH 5F8 QRC1 VS6Q
Drakonis Division B
Haus Harkonnen 2lve  QQF9 VJPS
Abschnitt2 DEMOLITION Drakonis Risisondd
Abschnitt 3 SPICESATYR Tl QHC9 YGPT
Abschnitt 4 BURNINGSUN Bogmire Division B
Abschnitt 5 DARKHUNTER PCO8 MTFJ  Xx80!
Abschnitt 6 EVILMENTAT Bogmire Divison A
Abschnitt 7 ITSJOEBWAN VFGR KLCJ X61K
Abschnitt 8 DEVASTATOR NEW Division B
Abschnitt 9 DEATHRULER VT8  TTFS 7J8X
NEW Division A
73H8 R8C5 976
NHO Divison B
| 7MY8 R3D1  9W7
CHUCK RO(K z NHO Division A
ZSZ8 MPB1 92VG
Andreas Kuhn aus Niirnberg Inferno Division B
erteilt Flugstunden fir Chuck 40X8  R7D9 . 92.DR
Inferno Division A

Rock: Drickt wihrend des
Spiels Start (Pause-Modus) und
betitigt B, A, $, A, C, @, ® A,
Wenn [hr jetzt A, B, C und & driickt,
wird Chuck Rock in die Hohe fliegen
und erst wieder runterkommen, wenn
Thr loslaBt. Driickt Ihr stattdessen nach
#, fliegt Chuck nach vorne. So konnt Thr

XS8 RNB9 92J2

v

Darrv DucK

Wer das knifflige Hipfspiel

Level 1

Level 2 HTDC
Level 3 CLLD
Level 4 LBKG
Level 5 XDDJ
Level 6 FXLC
Level 7 KFRK
Level 8 KLFB
Level 9 BFLX
Level 10 BRTD
Level 11 TFBB
Level 12 TXHF
Level 13 CKJL
Level 14 LFCK

MANIAC oktober

Euch alle Extras holen, die Ihr sonst nur
unter Strapazen erreicht. Um einen
Level zu tberspringen, driickt Ihr
und A gleichzeitig. Thr kénnt sogar
einen Level zuriickspringen, indem Ihr

¢ und A driickt. Last but not least iber-
springt Ihr mit # und A eine ganze Welt.

BAMPAC e = A

'um Enterich Daffy nicht
=4 schafft, spendiert sich 50
%Lehen. Driickt wihrend der
Anzeige "Where there’s Duck
there's fire” nach 4, ¢, , », Y, A, B und

geklappt. s
4e4PPYABX
\

~ X. Wenn jetzt Daffys Schrei ertont, hat's
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LONDON cALLING: MEGA-MESSE IN ENGLAND

alls sich Playstation, Saturn und Co. auf der European Computer

Trade Show blicken lassen, lest Ihr die Facts zuerst bei uns. Ingo

und Winnie versprechen, mit vollen Taschen aus London zurickzu-
kehren —die Weihnachtshits des Jahres findet Inr im groien Messe-Report.

Jahr MAN!AC: Anldaflich unserer
dreizehnten Ausgabe feiern wir
nicht nur 1208 Seiten kompetente
Videospiel-Infos, sondern frischen Inhalt und
Layout ein bichen auf. Freut Euch auf eine
noch bessere MAN!IAC mit Exklusiv-Previews
und einzigartigen Features.

m 9.9. war es soweit: In Japan

erschien das heif} ersehnte Neo

Geo CD. Wir klaren, welche
Spiele erhdltlich sind, wie lange Euch die
Ladezeiten aufhalten und wo die Unter-
schiede zu den Modul-Varianten liegen.

MeGaBIT-MOTODROM

ANIAC kennt kein Tempolimit: Wir
fahren seit Wochen im Kreis,
blicken den Pixel-Flitzern unter
die Motorhaube und vergleichen die
besten Formel-1- und Cartoon-Rennspiele.

MAN!AC oktober




DIESMAL GIBT ES\KEIN ENTKOMMEN!

MURIAL KUMBAT

- - < /4 -
Acclaim Hotline: 02 11 |/ 52 33 222 A«Ialm
MIDWAY .

® MORTAL KOMBAT Il is a Trademark of and Licensed from Midway Manufacturing Company © 1993 All Rights Reserved - Used by Permission Entertainment GmbH




Neu ! Nigel Mansell's
World Championship

Das st die heileste Autorenn-Simulation auf 16 Original-
Kursen. Weltmeister Nigel Mansell zusammen mit der
F.O.C.A. (Formula One Construction Association) haben
ihre Rennsporterfahrung in diesem Videogame-Knaller der
Spitzenklasse eingebracht. Vom Fahrertraining, Reifen-
wechsel, Getriebewahl und ... und ... alles realistisch genau.

Dubistam Steuer eines Top-Boliden. Auf einer Original-
Rennstrecke von Hockenheim bis Monaco. Fahrertraining
mitdem Weltmeister: Nigel Mansell personlich gibt Dir
Tips fur dasRennen. Immer wieder zeigt er Dir die besten
Tricks, damit Du immer starker wirst. Gib Fullspeed und
bremse ab, bevor Du abhebst. Start frei!

Im Game Boy mit Passwort-System, NES und Super NES.

Megafun 6/93 schreibt:
., ... ein Spiel der Extraklasse und wagt am Thron von ... zu rtitteln. Auch die
verschiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur
tollen Rennatmosphaére bei.”

DISTRIBUTED BY

-~ Konamr

KONAMI Videospiele: Adventure ~ Action — Fun - Intelligenz — Sport gibt's fir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Ni Product d other marks desi as "TM" are trademarks of Nintendo. KONAM  is a registered trademark of Konami Co., Ltd. PALCOM and
PALCOMGAMES are registered trademarks of PALCOM Software Corporation. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. Copyright by Gremlin Graphics Software Limited 1993.
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