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Die SNES-Fußballsensation 
26 National-Teams. Realistisch genau. Das Game, das neue Maßstäbe setzt. 

Du fragst Dich : "Was hat das Game, was andere nicht haben?" Wir sagen es Dir: Riesige Sprites, digitalisierte 
Spieler und Bewegungen. Das heißt: Echte Spielertypen, keine mickrigen Einheitskicker. Du erkennst sie 

alle wieder: dunkelhäutige Holländer, Kolumbianer mit Löwenmähne, die deutschen Sturmspitzen. Alles ist 
möglich : Flugkopfball , Fallrückzieher, Doppelpaß, direkt verwandelte Ecken, harte Tacklings ... 

Tolle Optionen: Weltmeisterschaft, Elfmeterschießen, Training, Scenario-Modus, Wiederholung der 
Torschüsse in Zeitlupe, Abseitsfalle und vieles mehr. Extrem gute Steuerung für Kurzpaß, Flanke, 

Hackentricks. Wähle die Taktik für jeden Mannschaftsteil. Du bist echt dabei, dafür sorgen die gröhlenden 
Fans mit Sambatrommeln und der Live-Kommentar des Reporters. 

Die fesselnde Stadionatmosphäre wird Dich umhauen. 
Noch nicht überzeugt? 

Das schreibt die Fachpresse: 

SU PER PRO 2/95: 
,, Dies ist das beste Fußballgarne des Jahrzehnts". Wertung: 91 % 

MEGA FUN 2/95: 
,, ... technisch brillant ... perfekt spie lbar ... unglaublich realistisch ... ". 

,, ... eines der besten Konsolen-Sportgarnes überhaupt ... ". Wertung: 90% 

PLAYTIME 3/95: 
„ Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehört zweifelsohne 

in den Olymp der besten Sportspiele ". Wertung : 90% 

VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95: 
,, ... für mich eindeutig das beste SNES-Fu ßballspie l auf dem Markt". Wertung: 86% 

NINTENDO FUN VISION 3/95: 
,, Rea listischer kann man auf dem Super Nintendo kaum Fußba ll spie len". 

Gold-Funny-Award 
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KARSTADT 
KONAMI Videospiele: Adventure - Action- Fun - Intell igenz- Sport gibt's für Nintendo und Seaa. Prospekte beim Handel oder direkt bei 

KONAMI (Deutsch land) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 0812--0, Telefax 069 / 95 08 12-77 
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as ~TM ~ are trademarks of Nintendo. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. C 1994 KONAMI. 

Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten. 
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WER WILL MARIO? 
Die Japanischen Konsolenhersteller brüten über dem 

Spielbrett. Großme ister Nintendo hat se inen Zug 

gemacht und einen Wachsmalkreiden-Marlo auf das 

Spielfeld losgelassen. Hüpft der Klempner ohne zu 

stolpern durch die 32-Blt·Sensatlonen. kann Nlnten­

dos Ultra 64 nur noch ein Streik der Fertigungsarbeiter 

stoppen : Wer Weihnachten Marlo spielt. mit dem darf 

man 1996 als Ultra-64-Kunden rechnen . Und vielleicht 

sogar noch ein paar Vlrtual Boys unterjubeln ... 

Die amerikanische Seite des Großkonzerns wird der 

deutsche Spieler Im Herbst 1995 nicht erleben. Weder 

"Doom", noch "Mortal Kombat 3". noch "Killer lnstlnct" und 

wahrscheinlich nicht einmal "Comanche" - keinen der 

potentiellen und reellen US-Mllllonenseller bekommen wir 

hierzulande mit. (Selbst "DK Country 2" . eigentlich von 

Nlntendo USA. Ist eine europäische Entwicklung - Amis 

haben damit nlx zu tun). 

Ein Junior-Klempner gegen alle 30-Veh ikel. Renn­

autos und Flugzeuge . Panzer und Motorräder. kein 

Blut. kein Feuer und garantiert kein spitzer Gegen­

stand. In Deutschland spielt sich nicht nur e in Duell 

der Preise. sondern auch der Spielinhalte ab. 

Hüpft Marlo daneben ("brillantes Spiel" meint Martin . 

" ... ich würd's trotzdem nicht spielen " hält Wlnn le 

dagegen). bleibt Nlntendo noch e ine letzte Chance -

mit e inem preis- und termingerechten U64-L..aunch. 

Weil wir aber Jetzt schon~ 

wissen wollen . ob Marlo für Nlntendo die nächsten 

Jahre rettet. fragen wir alle. die uns lesen (Ja . auch 
I 

die Prügel-Monster da hinten In der letzten Reihe!). was s ie H•RBST 19N 
vom Comeback des Jahres halten . "Klar. auf Marlo spare 

Ich schon Jetzt!" oder "Nö. der Opa kann mir gestohlen blel-

ben !" . Unter allen Einsendern verlosen wir das erste Ultra 

64 , das wir (vorauss ichtlich Anfang 1996) In die Hände 

bekommen. Nein halt. das zweite! Das erste müssen wir aus 

rein journalistischen Gründen selbst behalten. 

Auch spielende Industrie-Insider s ind von der Verlosung 

nicht ausgeschlossen - macht alle mit. dann bringen wir 

pünktlich zur Marie-Einführung die erste Hochrechung. 

Für die Teilnahme könnt Ihr auch jede normale Postkarte oder einen Brief 
verwenden. Das Stichwort 'Mario Ja' oder 'Mario Nein' sollte dabei schon 
auf dem Kuvert vermerkt sein. Mehrfacheinsendungen sind zwecklos, der 

Rechtsweg ist ausgeschlossen. Der Einsendeschluß ist der 20. September 1995. 

WER SPIELT 
MARIO• 
Ich spiel1s! 0 
Ich spiel1s O 

nicht! 

Name.Vorname: 

Straße, Hausnummer: 

PLZ, Wohnort: 

Alter: 
Coupon ausschneiden und Cybermedia Verlags GmbH 

einsenden an: Wallbergstraße 101 86415 Mering 

' 
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Rose entspricht dem gängigen 
Schönheitsideal, reagiert aber ziemlich 

energisch auf plumpe Anmache. 
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Mit blondem Recken und 
Rätsel-Du.ngeons geben die japani­
schen Grafik-Gurus Treasure-Soft 
ihr Adventure-Debüt: Als zweites 
Isometrik-Spektakelfür das Mega 
Drive soll ''Light Crusader" das 
betagt 'Landstalker" ablösen. 

m ie FX-Spezialisten von Trea­
sure entfernen s ich nicht 
nur mit isometrischer Per­
spektive von der japani­

schen Adventure- orm: Die Figuren 
himmeln Euch nicht aus großen Kuller­
augen an, sondern nehmen die Spiel­
welt mit westlichen Guckern 
wahr. Anstatt der üblichen 
Puppenhaustracht si nd die 
Protagonisten in realisti­
scheren Simpel-Look 
gehüllt, Gebäude wie der 
prunkvolle Königspalast 
orientieren sich nicht am 
Comic-Stil, sondern fol-

gen der Architektur des europäischen 
Mittelalters. Während japanische Soft­
ware-Hersteller wie Square zugunsten 
aufwendiger Handlung die Rätseldichte 
runterschrauben, ist der "Light Crus­
ader"-Hintergrund nebensächlich: Nach 
dem Verschwinden zahlreicher Bürger 
beordert ein besorgter Monarch Euch, 
den besten Ritter seiner Tafelrunde, in 
das örtliche Labyrinth. 
Seid Ihr durch ein Grab in das isometri­
sche Verlies herabgestiegen, ucht Ihr 
zwischen Rätselkammern und Monstern 
nach den verschollenen Dörflern. Hier 
beweisen die Designer Köpfchen: Stra­
pazierte der "Landstalker"-Elf iels Eure 
Geduld mit isometrisch versteckten 

Spielen, pflegt "Light Crusader" fairere 
Rätsel: Sprünge von Plattform zu Platt­
form sind genauso häufig wie im Vor­
bild, provozieren aber nicht durch zwei­
deutigen Standort böse Stürze . Außer 
klassischen Schalter-Rätseln und Objekt­
Verschiebung bietet Treasure viel Inno­
vation: Pulverfässer und Bomben wer-



den mit einem Schwertstreich scharfge­
macht, Standuhren stoppen den Count­
down. Neben detonierenden Spreng­
stoffdepots öffnet Ihr versch lossene 
Türen durch Monstermetzeln, mit 
Schlüsseln oder Lichtschranken: Fallgat­
ter gle iten rasselnd in die Decke, Poly­
gonplatten schwenken flüssig zur Seite . 

Nur geübte Knobler bugsieren den ret­
tenden Gegenstand zur Tür: Fässe r, 
Bomben und Steinquader werden über 
Schwebe-Plattformen geschoben und 
nacheinander in die Luft gesprengt oder 
auf einen Schalter geschubst. Ruhe zum 
Denken findet Euer Ritter kaum: Entwe­
der wird er von Windböen herumgeris­
sen oder von Monstern durch die Kam­
mer gejagt. Können starre Gegner 
gefahrlos mit Laser-Schranken zer­
schmolzen werden , müßt Ihr gegen 
Goblins, Skelette und dicke Endgegner 
das Schwert zücken. Euer Heldensprite 
schwingt grölend den Säbel und stürzt 
sich mit waghalsigen Sprung-Attacken 
auf die Feinde. Die intelligenten Geg­
ner setzen sich heftig zur Wehr: Kaum 
macht Euer Held einen Ausfall, ziehen 
sie Euch den Morgenstern über den 

Habt Ihr einen Verlies-Komplex 
leergerätselt, findet Ihr oft einen 

zusätzlichen Lebenspunkt. 

Blondschopf. Wird Euch die blutgierige 
Horde zu aufdringlich , greift Ihr auf 
Magie zurück: Vier unterschiedliche Ele­
mentarkugeln werden zu einer zünfti­
gen Energieentladung kombiniert oder 
schütteln die Gegner mit einem Erdbe­
ben durch. Geht Euch der Saft aus, 
latscht Ihr zum nächsten Teleporter und 
kauft im Dorf achschub. erwtmdete 
Helden greifen im Gefecht auf einen 
Heilzauber zurück, mampfen ein safti­
ges Filet, suchen e ilig den nächsten 
Heilbrunnen und sichern in einer Ora­
kelkammer den Spielstand. 
"Landstalker"-Fans und Hobby-Knobler 
freuen sich auf den eingedeutschten 
Oktober-Release von Treasures vielver­
sprechendem Abenteuer-Debüt. Wer's 
nicht mehr erwarten kann, ordert beim 
Rollenspiel-Spezialisten Zapp Games 

(Tel. 06131/230492) die 
japanische Version: Schal-
ter Ihr Euer umgebautes 
Mega Drive auf US­
Norm, überrasch'r das 
Nippon-Modul mit 
englischen Texten. rb 

Bringt Eure Lebensenergie 
wieder auf Maximum: 

In jeder Verliesebene findet 
Ihr einen erfrischenden 

Heilbrunnen . 



"Shining Force" -Sequenzen werden 
Euch nicht geboten, dafür attackieren 
Are &. Co. mit blitzschnellen Combos. 

werden attackiert oder mit einem 
Zauberspruch gerös t. ~erdfthen I 
Eur ~ nime-llett en gepeinigl'°d 

lleraugen, öbert Ihr im Ruck­
sack ~eh einem Heiltran~ oder 
flick 4en lädi en Kumpel mit 

,einem Zaube zusammen. Sämtliche 
A iffs-Menüs rotieren dabei wie 
die überskhtlichen "Sec'ret of 
Mal\a"-Kreise über dem Helden­
haupt. 
In den ,l6-Bit-Vorb ldern 'boten 
Ge'Jinde-Me km e w e unterschied­
liche Höben-Niveaus Hindernisse. In 
"Aß: The Lad" übd's 





MAN/AC besucht die Entwicklungs-Labors 
der englischen CD-Profis: Guy Miller 
& Co. werkeln an abgedrehter Cyber­
Software für die nächste Generation. 

F 
ern dem Groß­
stadt-Stress, in 
einem gemü tli­
chen Landhaus 

in Derby, arbeiten rund 50 
blutjunge Entwickler unter 
Hochdru ck an fünf neuen 
Core-Produkten. Unter Guy 
Mil lers strenger Aufsicht 
(siehe Interview werkeln 
Mark '!Thunderha k" Avory 
& Co. an gerenderten Edel­
Sprites und dreidimensiona­
ler Echtzeit-Action . Wäh­
rend seine jüngeren Kolle­
gen neu Ideen umsetzen, 
sollen rk und sein Team 
in d n nächsten zweiein­
halb Mo naten das lang 
erwartete "Thunderhawk 2" 

fertigstellen. Gegnersprites oder Missio­
nen waren noch keine zu sehen, dafür 
lud Mark bereits zu e i­
ne m Sa turn-Flug mit 
dem halbfe rtigen 3D­
Editor. Spielprinzip und 
Fluggefühl blieben beim 
alten: Mit größerem Waf­
fe n-Reperto ire und 
schicken Texturen ver-

Kann Euren Grenadier nicht 
erschüttern: Dieser Schlagbaum ist 

gleich Brennholz. 

kleideten 3D-Panzern soll der Titel eher 
eine 32-Bit-Reprise des alten "Thunder­
hawk" , denn ein neues Spiel werden. 
"Thunderhawk 3" dagegen wird mit 
den beiden Vorläufern nur noch wenig 
gemein haben: Ihr rast in einem schnit­
tigen Hovercraft-Chopper gegen ande­
re Rennteilnehmer durch die Häuser­

schluchten des 21. Jahr­
hunderts. 
Im Raum gegenüber 
besuchen wir Simon 
Phipps und seine "Shell­
shock"-Crew, im Erdge­
schoß zeigen uns Stuart 
Atkinson, Dan Scott und 
Andy Sandharn erste 
"Mac hinehead"-Sprites 
und eindrucksvolle 3D-

Sexy: In 'Machinehead" zwängt sich 
eine junge Wissenschaftlerin in engem 

Leder-Fummel auf ein Cyber-Bike. 

Routine n für Ihren ungewöhnlichen 
Shooter (siehe Textkästen). 
Anschließend werden Cores erste Ad­
venture-Produ kti o ne n e nthüllt . Das 
niedliche "Swagman" bezeichnet Guy 
scherzhaft als "Zelda" meets "Zombies 
Ate My eighbours": Mit SGI-Technik 
entwickelte Sprites prügeln sich mit 
Zauberstab durch ein Action-Adventure 
in japanischer Niedlich-Tradition. "Tomb 
Raider" hingegen pflegt westliche Aben­
teuer-Tradition: Eine vollbusige Poly­
gonheldin in enger Textur-Tracht erin­
nert an die kantigeren "Alone in the 
Dark"-Sprites und stolziert durch rätsel-



gespickte Grab­
mäler. Eure 
Indy-Braut bal­
lert mit Schuß­
waffen um sich 

liebiger Kamera­
Einstell ung be­
trachtet. Für aus-

schwatzen. Nach optischem Genuß 
und Hintergrundinfos entführt 
man uns in die klaustrophobi­
schen Isolations-Zellen de r 
Core-Musiker. Eingezwängt 

zwischen Keyboards, 
Synthesizern und Kabel­
gewirr tüftelt Martin Ive­
son am "Shellshock"­
Rap und futuristischen 
Sound-Samples, wäh­
rend Nathan McCree die 



Auf der Suche 
nach zukünftigen 32-

Bit-Hits ''Made in Germany" 
I:~ ist MAN/AC bei Kaiko fündig 

~t,.~ geworden: "Record of Elf Saga" Mutet 
4~ Jump'n'Shoots auf der Playstation ein. 

.. ~#~ 
~y 
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ragt Ihr einen Videospieler 
nach dem Entwick­
lungsteam Kaiko, erntet Ihr 
meist nur ein hilfloses Ach-

selzucken. Obwohl die Entwickler an 

~~ 
~ 
~ 

einigen Action-Hämmern (u.a. "Super 
Turrican" und "Mega Turrican") mitmi­
schen, stehen sie im Schatten der Köl­
ner Kollegen Factor 5. Mit dem Knobel­
spiel "Gem'X" veröffentlichte Kaiko 
1990 ihr erstes Computerspiel, danach 

Q 

Frank Matzke arbeitet tradi­
tionell mit einem Arnig& im 
"Deluxe-Paint". Wlhend der 
Arbeit schunkelt er fröhlich zu 

den Hits der "Kelly Famlly". 

VOM PAPIER 
fl(lf DEN BILDSCHIRM 
Bevor ein Sprite erste Schritte auf dem Bildschirm wagt, sind einige 

Arbeitsvorgänge nötig. Als erstes überlegt sich der Designer einen Cha­

rakter mit passenden Eigenschaften, die sich später in Gestik und Mimik 

ausdrücken. Als Anime-Fan hat Frank Matzke jeden Charakter des Spiels 

vor der Konstruktion auf dem Bildschirm auf Papier skizziert und mit 

folgten "Apidya" und "Software Mana­
ger". Heute, fünf Jahre später, sind von 
dem stolzen Entwicklerteam nur noch 
Frank Matzke und Michael Kleps übrig 
geblieben, Programmierer Peter Thierolf 
wechselte zu Neon, Musiker Chris Hüls­
beck startete eine Solo-Karriere. Für die 
Computerspielfirma Software 2000 
(bekannt durch unzählige Sport-Mana­
ger) arbeitet Kaiko momentan am 
Design eines Jump'n 'Shoot unter dem 

Erläuterungen versehen. Wie Ihr an seinen Zeichnungen erkennt, besitzt Frank auch in der Realität eine flotte 

Feder. Betritt der Held de.n Bildschirm, muß für jede Bewegung eine eigene Animationssequenz gezeichnet 

lliilmlilßL :!!.w~er~d~en, die immer wieder zur 
Grundhaltung zurück­

führt und so fließend 

mit anderen Bewegun­

gen kombiniert werden 

Dieser mutierte Wolf ist einer der alltäglichen Gegner, 
die Euer Held in seinem Abenteuer beseitigen muß. 

Diese zweite Spiel­
figur entzückt Anime­

Fans durch ihr 
putziges Design. ---12:1 

Euer strammer Held unterhält 
Euch im Spiel mit witziger 
Gestik und in den Warte­
pausen mit Breakdance. 

IIAIIIAC..,..... 



Arbeitstitel "Record of Elf Saga" für die 
Playstation: Dem gegenwärtigen 3D­
Boom zum Trotz steuert Ihr einen Elf 
aus traditioneller Seitenperspektive 
durch neun gefährliche Fantasy-Levels. 
Die Levels sind in über 30 Abschnitte 
unterteilt, die durch Levelausgänge und 
Geheimtüren miteinander verbunden 
sind. Ihr könnt Euch im Schnelldurch­
lauf zum Endgegner vorballern, Euch 
auf gezielte Punktejagd begeben oder 
bewußt einen schwierigen Abschnitt 
umgehen. Damit Ihr in windigen Baum­
wipfeln und finsteren Friedhöfen den 
Wölfen nicht hoffnungslos ausgeliefert 
seid, stellt das Spiel zwei Waffensyste­
me bereit: Mit Schwert und Plasma-Gun 
schlitzt und zappt Ihr Euch durch die 
heranstürmenden Grusel-Monster. Fin­
det Ihr eine Schatztruhe, steht Euch 
außerdem einer von acht Zauber­
sprüchen zur Verfügung: Mit einer 
gewaltigen Wasserwelle spült Ihr finste­
re Ungetüme vom Bildschirm oder brut­
zelt Eure Widersacher mit Feuermagie 
zum Fesnagsbraten. Das Auswahlmenü 

IIAIIAC..,...._ 

Jump and Shoot: Im verzwtckten 
Geäst der Baumwipfel wird Euer 

Spru,g-Tlllling auf die Probe gestellt. 

1993 

1994 

1995 

kleinen Elfen fließen hüpfen, ballern, 
greifen und vieles mehr. Auch an grafi­
sche Gags hat der Sega-Liebhaber 
gedacht: So dürft Ihr Euren Helden in 
Spielpausen beim Breakdance beobach­
ten oder den Namen Frank auf Grab-

Apidya 
Metal Law 
Apidya 
Tobe on Top 
Gem'Z 

Super Turrlcan 
Mega Turrican 
Turrican 3 
Turrican CD 
Software Manager 
Indiana Jones 

C-64, PC, Amiga, ST 
Amiga, ST 
Audlo-CD 
Amiga 
Amiga 
Audio CD 
AudloCD 
Amiga, PC 

"Columns· -lhnliches Knobelsplel 
Low Budget·Action-Jump 'n Run 
Musik·Sampler von C.H ülsbeck 
horizontal scrollendes Ballerspiel 
Low·Budget·Produktion 
Soundtrack-CD 
zweite Audio-CD von C. Hülsbeck 
Nachfolger von "Gem'X", nur als 
Demo veröffentlicht 
Co-Produktion mit Factor 5 
Co-Produktion mit Factor 5 
Co-Produktion mtt Factor 5 
zweite Hülsbeck·Soundtrack·CD 
Wirtschaftssimulation 
Co-Produktion mit Factor 5 

Reisebüro-Manager 
Co-Produktion mit Factor 5 
noch In Arbeit 

Die Rache des Designers: Auf dem Frie<tlof liegt der Auch des 
schrecklichen Frank Matzke, wie IIY einer Grabetein-lnschrift enb llhmel, köMt. 

orientiert sich übrigens am Mega Drive­
Titel "Alien Soldier": Per Knopfdruck 
sausen die Zaube rsprüche um Eu ch 
herum und Euer Held gre ift sich die 
Spruchrolle über seinem Kopf. Für die 
Animation Eures Helden hat sich 
Anime-Fan Frank besonde re Mühe 
gegeben: Über 400 Frames lassen Euren 

steinen entdecken. Nur der Vor- und 
Abspann des Spiels wurde nicht von 
Frank ezeichnet, sondern von einem 
Animationsstudio · Budapest geren­
dert. oe 

Transparenz-Effekte lehren Euch das 
Gruseln: Hinter unheimlichen Nebel­

Schwaden lauem die WerwOlfe. 

Der Energiestreifen der Demo-Version zeigt Euch die 

momentane Hardware-Auslastung. ---

15 
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Raus aus den Federn: 

Angesichts belangloser Neo­

Geo-Prügelspiele fiel die SNK­

Fangemeinde in den Tiefschlaf. 

Doch die Herbst-Offensive 

der Japaner wirkt wie 

Aufputschmittel 

L 
ange war es ruhig um 
S Ks eo-Geo. Mittlerwei­
le hat die Automaten-Kon­
sole fünf Jahre auf der Pla-

tine und ist damit älter als das japani­
sche Super Famicom. Das Hochpre is­
Gerät sta nd bis vor kurzem für best­
mögliche Grafik, donnernden Stereo­
Sound und Technik in Spielautomaten­
Qualität. Doch mit der Veröffentlichung 
von Playstation und Saturn kommt SNK 
langsam in Bedrängnis . Das eo-Geo 
verfügt weder über eine 3D-Engine für 
Polygongrafik , noch lassen sich mit dem 
e ingebauten 68000er-Prozessor beson­
ders aufwendige 
Re c henoperat io n e n 
durchführe n . "Virtu a 
Fighte r" oder "Ridge 
Racer" s ind un­
denkbar, sowe it 

SNK die Module nicht mit spezie ll en 
Custom-Chips bestückt, wie Nintendo 
bei "Stunt Race FX" oder "Star Wing". 
Um zumindest preislich mit der neuen 
Konsolen-Generation mithalten zu kön­
nen, haben die Japaner ihrer Neo-Geo­
Hardware ein CD-ROM 'draufgeschnallt: 
So span der Kunde vor allem beim Soft­
ware-Kauf - statt 400 Mark für ein 
Modul gibt's das gleiche Spiel auf CD 
für etwa 100 Mark. Den Erfolg der CD­
Konsole verdeutlichen die Verkaufszah­
len: Laut SNK wurden bislang eine Vier­
tel Millionen eo-Geo-CDs abgesetzt -
die Modul-Konsole hat's in fünf Jahren 
"nur" auf 300.000 Einheiten gebracht. 
Doch nach wie vor findet SNKs Haupt­
geschäft in der Spielhal le statt: Mit 
knapp einer Millionen verkauften 
Systemplatinen hat sich SNKs richtungs­

weisende Idee der freien Aus­
tauschbarkeit von Spielmodu­
len längst ausgezahlt , bekommt 

doch der Aufsteller zum Preis 
einer gewöhnlichen Vollpreis-Plati­

ne SNKs Grundboard und 
zwei bis drei Spielmodule. 

Den Schritt auf den ext­
Generation-Markt haben 
die Japaner allerd ings 

noch nicht vollzogen . 
Momentan wird 

unter Hochdruck an 
einer neuen Auto­
maten h a rd wa re 
auf 64-B it-Basis 
gearbeitet, die 
aber frühestens 
Mitte nächsten 

Jahres in Japan vorgeste llt wird. Die 
Software-Entwick lun g ist ebe nfalls 
schon im Gange: Die Japaner kaufen 
jeden Programmierer, den sie kriegen 
können und haben sogar den Hard­
ware-Designer der "Ridge Racer"-Auto­
matenplatine verpflichtet. Die amerika­
nische Niederlassung unterstützt Japan 
durch die Entwicklung von Programm­
Routinen für Polygon-Darstell ung und 
Digitalisierung von Sp ie lfigure n. Ob 
gleichzeitig mit der neuen Arcade-Hard­
ware eine Heimkonsole ersche int , ist 
allerdings unwahrscheinlich. 
Für die zweite Jahreshälfte stehen einige 
interessante Titel in den Sta rtlöchern : 
Neben den üblichen Allerwelts-Prügel­
spielen von SNK und ihren Lizenzneh­
mern (mittlenveile sind auch Taito und 
Time Warner dabei) sollte n s ich a ll e 
Möchtgern-Schläger auf den nächsten 
"King of Fighters"-Wettbewerb vorberei-

- NEUHEITEN ·95 -
Spieletitel Hersteller Kapazität Glffl 
Aero Fighter 3 Videosystem k.A. Shoot'em·Up 
Art of Fighting 3 SNK 330 MBit Beat'em-Up 
Goal Goal Goal Visco 126MBit Fußball 
Kabuki Clash Hudson 202 MBit Beat'em-Up 
King of Athlet Face k.A. Sport 
King of Fighters SNK 250 MBit Beat'em-Up 
Last Odyssee k.A. k.A. Flipper 
Majongh k.A. k.A. Strategie 
Metal Slag Nazca 190MBlt Panzer-Action 
Mr. Oo Visco 50 MBit Geschick!. 
Pulstar Aicom 232 MBit Shoot'em-Up 
Stakes Winner k.A. 80MBit Pferederennen 
Shinryu-Senki Astik21 200MB1t Beat'em-Up 
Voltage Fighter k.A. 182MBlt Beat'em-Up 
World Tour Goll Nazca 182 MBit Sport 

Alle Spiele in dieser liste sollen noch dieses Jahr erscheinen. 
Außerdem sind zwei Japan-only CO-Rollenspiele geplant. 

MAN!AC september 



ten. Mit 250 MBit Speicherkapazität wird 
es nur vo n "Art o f Fighting 3" (mit 
ge rende rten Grafiken wie be i "Kill e r 
Instict") übertroffen. Wer genug hat von 
den langweiligen Prügelspiel-Geschich­
ten , wa rte t scho n se it Mo nate n auf 
Aicoms "Pulstar". Die "R-Type"-Designer 
haben sich mächtig ins Zeug gelegt und 
verblüffen mit gerende rten Grafik en , 
morphe nden Endgegne rn und vie len 
neuen Spezialeffekten. Die Entwicklung 
zieht sich aber weiter hin - als Spielhal­
lenre lease ist de r Okto be r angepe ilt. 
Geballert w ird auch be i "Aero Fighte r 

3", das aber auf den ersten Bildschirm­
fotos nicht sonde rlich beeindru ckend 
aussah. Wesentlich interessanter dürften 

die ersten beiden Rollenspiele ausfa llen, 
die Ende des Jahres exklusiv auf CD 
e rscheinen sollen (e ines mi t den Cha­
rakteren von "Samurai Shodwon"). Wei­
te re inte ressa nte Neuhe iten entnehmt 
Ihr der Tabelle. ak 

P reisverfa[L· Bei 

der Veröffe11t­

lichu11g des Neo­

Geo-CD habe11 wir 

u11s zu Recht über 

de11 hohe11 Preis 

vo11 etwa 900 Mark 

beschwert, 111ittle1·­

weile bekommt Ihr 

das Gerät zu ei11em 

faire11 Preis - bei 

599 Mark kö,me11 

versierte Prügel­

spieler 11icht mehr 

"Nei11 " sage11-



Auf in die _zweite Runde: 
Zum Überflieger der 

herbstlichen Spielesaison 
präsentieren wir weitere Infos 

und weisen Euch in die 
Geheimnisse der Dino-lnsel ein. 

B 
evor wir das neue­
ste Mario-Jump'n' 
Run in der nächsten 
Ausgabe pixelgenau 

unter die Lupe nehmen, gibt's 
weitere Eindrücke zum Hüpf­
spiel-Knüller "Yoshi's Island". 
Wir haben uns wichtige Features 
herausgepickt und erklären die­
se anschaulich mit Hilfe von 
entsprechenden Bildschirmfotos. 
Bevor Ihr Euch jedoch den Kä­
sten auf diesen Seiten widmet, 
verraten wir die Hintergrund­
story: "Yoshi's Island" spielt vor 
langer Zeit. Eines Tages macht 
sich ein Storch auf den Weg, 
zwei Neugeborene zu ihren 
Eltern zu transportieren. Doch 
plötzlich taucht aus dem Nichts 

eine Kreatur auf, die sich kurzerhand 
ein Baby krallt. Der zweite Säugling fällt 
auf die Erde und landet zufällig auf 
dem Rücken von Yoshi. Wenig später 
ste ll t sich heraus , daß der Entführer 
aus dem Koopa-Königreich stammt und 
Luigi erbeutet hat. Es hat sich nämlich 
herumgesprochen, daß den Koopas von 

diesen Babys Gefahr 

Achtung, Einbahnstraße: Unterwegs treffen Mario und Yoshi immer wieder auf Flipper-Paare, 
die nur in einer Richtung durchschritten werden dürfen. 

tert , dürft Ihr die unerschlossenen Land­
schaften endlich betreten. Übrigens: End­

gegner erwarten Euch in den Abschnit­
ten 4 nd 8 jeder Welt. 

verschluckt, wird sein Mund­
werk für kurze Zeit zum 
Scharfschützen . Nach dem 
Verzehr einer grünen Melone schleudert der Dino Kürbiskerne , eine rote 
Melone läßt ihn zum Flammenwerfer mutieren und eine blaue Melone hat 

eiskalten Atem zur Folge . 



dann schwebt er 
etwas länger. Um 
das Fadenkreuz zu 
aktivieren (und 

Wenn Yoshi die hüpfenden Sterne 
sammelt, wird der 

Lebensrettungs-Timer aufgefrischt. 

damit Eier zu schleudern) , 
Taste "A". Anschließend steu-

den "L"- und "R"-
Tasten , um dann 
im richtigen 
Moment mit 
erneutem Druck 
auf die "A"-Taste 
den Abschuß zu bestäti-
gen. Um ein Ei zu gene­
rieren, muß Yoshi einen 

Gegner zunächst ver­

M~TATJON~NATJON utzen (mit der Zunge zieht 
Ihr ihn zu Euch heran). Ist 

Erspäht Ihr das entsprechende Symbol, verwandelt Ihr Euch schnur- der Fe ind im Magen, 

droht, und das wollen die Fieslinge im 
Vorfeld verhindern. Als King Koopa 
feststellt, daß noch ein zweites Baby 
existiert, schickt er seine Truppen, den 
Hosenmatz zu finden. 
Luigis Bruder hat aber inzwischen mit 
den verschiedenen Yoshis Freundschaft 
geschlossen und macht sich auf dem 
Rücken eines seiner neuen Freunde zur 

Rettungsaktion auf - und diese spielt 
auf "Yoshi's Island". 
Die Steuerung des dynamischen 
Duos ist etwas komplizierter als 

die "normale" Maria-Kon­
trolle. Yoshi watschelt 
nach links oder rechts, 

kann sich vor heranfliegenden Gegnern 
ducken und zu einem gewagten Sprung 
ansetzen. Wenn er in der Luft ist , und 
Ihr drückt fleißig die "B"-Taste, 

sorgt ein Joypad-Kom­
ando nach unten für 

aie Verdauung (u nd schon 
entsteht ein Ei) oder Knopf "Y" 

schleudert den Widerling zurück ins 
bunte Bildschirmtreiben. mg 









Als Marketing Manager von Sony Computer 
Entertainment ist Ron Lakos für die 
Deutschland-Einführung der Playstation 
verantwortlich. MAN/AC hat mit dem 
Play-Man gesprochen. 

D 
he fina l countdown: Die 
westliche Welt fiebert der 
Playstatio n-Pre mi ere ent­
gegen, die in den USA am 

9. September, in Europa am 21. Septem­
ber über die Bühne geht. In den letzten 
Monaten wurde um Preise gefei lscht , 
Spie le getestet und Produkt-Strategien 
ertüftelt. Als Marketing-Verantwortlichen 
hat sich Sony einen Videospiel-Kenner 
auserkoren, den Ex-Nintendo-Mitarbei­
te r Ron Lakos. Se it e twa e ine m Jahr 
steht der Kommunikationswissenschaft­
ler in den Diensten von Sony. mg 

l:"'I Was erwartet den potentiellen Käufer, 

U wenn er am 21. September ein x-beliebl· 

ges Kaufhaus oder Fachgeschäft betritt? 
Ron Lakos: Der Kunde wird eine Sony Playstation 

inklusiv einem Joypad, Netzteil und AV-Kabel für 

unter 600 Mark vorfinden und kann gleich zum 

Start aus sieben Spielen wählen, die von Sony ver­

trieben werden. Das sind die Namco-Titel 'Battle 

Arena Tohshinden und 'Ridge Racer', die Psygno­
sis-Kreationen 'Wipe-Out' , 'Destruction Derby' 

und '3D·Lemmings' sowie 'Kileak the Blood' und 

'Jumping Flash'. 

l:"'I Aprospos "Kileak the Blood": Das Spiel ist 

U zwar nicht übertrieben brutal , aber schon 
der Name könnte besorgte Ellern bzw. übereif­

rige Staatsanwälte auf den Plan rufen. Wie stellt 

sich Sony allgemein zur aktuellen Gewaltdiskus­

sion? 

Ron Lakos: Erstens hoffe ich, daß sich alle ver­

antwortlichen Personen die Mühe machen , ein 
Programm auch zu spielen, bevor sie rechtliche 

Schritte einleiten. 'Kileak' ist wirklich ein harmlo· 

ser Titel. zweitens wird Sony keine brutalen 

Spiele für die Playstation veröffentlichen . Auf 

jeder Disc klebt ein Prüfspiegel der USK (Unter­

haltungssoftware Selbst-Kontrolle , Anm . d. 

Red.), die eine Altersempfehlung enthält. Wir 

unterstützen die USK und werden jeden Titel vor 

der Veröffentlichung zur Kontrolle vorlegen. Eini· 

ge Kaufhaus-Ketten wie zum Beispiel Karstadt 

würden unsere Produkte gar 

nicht aufnehmen, wenn wir die­

sen Sticker nicht hätten . Aller­

dings muß sich die USK in 

Zukunft kritischer und prolessio· 

neller verhalten , da sonst die 

aktuelle Kritik auch langfristig 

nicht abklingt. 

Sollte die USK ein Spiel erst ab 

18 Jahren freigeben wollen, wer­

den wir diesen Titel gar nicht 

erst veröffentlichen, da dies 

praktisch eine Einladung für die 

BPS ist, das Spiel zu indizieren. 

Sony Deutschland wird an der 

Gewaltspirale definitiv nicht wei­

terd rehen und auch 'Mortal 

Kornbai 3' nicht veröffentlichen. 

l:"'I In welchen Geschälten wird es denn Play­
U station-Produkte geben? 

Ron Lakos: Der Vertrieb deckt natürlich alle Fach­

geschäfte ab, beliefert die wichtigen Warenhaus­

Ketten sowie Unterhaltungseletronik·Zentren wie 

Media Märkte oder Pro Märkte und versorgt die 
Spielwaren-Anbieter, u.a. die Vedes-Gruppe und 

Toys'r'us. Das Vertrauen des Handels in die über­

legene 32-Bit-Technik ist da, nicht zuletzt da Sony 

neben der Konsole auch exklusiv die hauseigenen 

Spiele sowie Psygnosis- und Namco-Programme 

vertreibt. Darüber hinaus werden wir interessante 
Spiele der ·verschiedensten Software-Hersteller 

lizensieren und in Deutschland veröffentlichen. Bis 

Weihnachten bringt allein Sony um die 25 Spiele 

auf den Markt. 

l:"'I An wen wollen Sie die Playstat ion ver­

U kaufen? Haben Sie den eher jungen 16-

Bit-Videospieler im Visier oder spekulieren Sie 

auf eine andere Zielgruppe? 
Ron Lakos: Natürlich wollen wir die bisherigen 

Nutzer von Mega Drive und Super Nintendo zum 

Kauf einer Playstation überreden, doch sehen wir 

die Kernzielgruppe etwas älter als im 16-Bit­

Bereich . Die meisten 32-Bit-Spieler werden zwi­

schen 14 und 20 Jahren alt sein. 

Auch wenn wir anfangs eher Action- und Geschick­

lichkeitsspiele im Angebot haben, wollen wir künftig 

verstärkt anspruchsvollere Software komplett in 

deutscher Sprache veröffentlichen . In meinen 

Augen ist Deutschland ganz klar ein Rollenspiel­

land, und wir werden dieser Einschätzung 1996 
Rechnung tragen. 

l:"'I Wer bestimmt denn , welche Spiele über 

U Sony in Deutschland erscheinen? 

Auf der Promotion-Tour wurde Ron Lakos 
von Sabine Roeder (Diplom-Kauffrau der 

Werbeagentur Text 100) begleitet. 

Ron Lakos: Sony Computer Ent­

ertainment legt eigenhändig lest, 

welche Spiele wir gerne anbieten 

würden . Neben den Titeln von 

Sony , Psygnosis und Namco 

können dies auch bestimmte 

Spiele von europäischen, ameri­

kanischen und japanischen 

Fremdanbietern sein, die wir im Einzelfall lizensie­

ren . Allerdings können wir den Termin nicht selbst 

bestimmen, da eine PAL-Konvertierung erstellt 

werden muß und die einzelnen Spiele unterschied­

lich aufwendig anzupassen sind. 

l:"'I Mit knapp 600 Mark ist die Playstation 

U relativ pre iswert. Wieviele Grundgeräte 

wollen Sie denn bis Ende Januar '96 In Deutsch­

land verkaufen? 
Ron Lakos: Wir rechnen mit rund 150.000 Stück, 

wobei etliche im Nachweihnachtsgeschäft über die 

Ladentische gehen. Nicht nur der Preis ist hervor­

ragend , auch unsere Marketing-Kampagne sorgt 

für den nötigen Support. Wir werden im Fernsehen 

werben, Kino-Spots schalten und auch den 
Handel mit interaktiven Displays und Vor­

ort-Aktionen in den Geschäften unterstüt­

zen . Die Playstation wird übrigens auf der 

Internationalen Funkausstellung in Berlin 

erstmals der deutschen Öffentlichkeit im 

großen Stil präsentiert. Auf dem riesen­

großen Sony-Stand hat man der Playstation 

ein beachtliches Areal reserviert, sodaß die 

Besucher ausgiebig spielen und sich mit 

der Konsole vertraut machen können. 

Beim Marketing legen wir den Schwerpunkt 

zunächst auf die Hardware, etwas später 

widmen wir uns einzelnen Spielen. In Japan 

hat jeder Playstation-Besitzer durchschnitt· 

lieh über fünf Spiele für se ine Konsole 

gekauft, in Deutschland rechnen wir mit gut 

vier verkauften Titeln pro Grundgerät in den 

ersten Monaten. Mit 100 Mark sind unsere 

Spiele auch ein bißchen billiger als die typi­

sche 16-Bit-Cartridge. 
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Rückenmassage 
D n MAN!AC 4/ 95 stellten wir Euch den "Aura lnteractor" von Aura 

Systems vor. Wie sein Rucksack-ähnlicher Kollege läßt sich das 
"lnteractor-Kissen" über Zubehör oder Direkt-Anschluß an jedes beliebi­
ge Hifi-Gerät anstöpseln und soll Euch hautnahes Sound-Erlebnis vermit­
te ln. Das Kissen wird beque m an de n Rücke n gelegt und setzt übe r 
e ine n be iliegende n Filte r Hö he n und Tie fe n in heftige Schläge und 
Vibrationen um. Die Schlag-Intensität läßt sich wie die Höhe der umge­
setzten Töne übe r de n Filter regeln , Musik und Hintergrundge räusche 

we rde n be i Bedarf abgeschwächt. Entgege n de m 
klobigen "Aura lnteracto r" eignet sich das Kissen 
auch für Nicht-ß ody- ßuilde r, das versproche ne 
Fühl-Erle bnis ble ibt le ider a us . Die Vibratio ne n 
sind so a ufrege nd wie die Effe kte e ines umge­
schnallte n Tie fe n-Tö ne rs, vo n de r vie rte n Hifi ­
Dime nsio n ist ke ine Spur. Nach me hrstünd iger 
Rückenmassage wurde uns klar: Bis anständiges 
Virtual-Reality-Zubehör zu e rschwinglichen Pre i­
sen erhältlich ist, liegen noch viele MAN!ACs am 
Kiosk aus. Der Preis von fa st 200 Mark ist nach-

vo llziehbar, das Ge rät 
abe r übe rflüssig . Für das Ge ld 
gibt's ein feines Videospiel. rb 

Joypad-Meister 

l lnteractor-Kissen von Aura 
Systems, ab Juli im 
deutschen Fachhandel. 

r.:'1 uf de m Ku 'damm in Be rlin wurd e mit Ko namis "Inte rn atio nal 
LI.I Superstar Soccer" die e rste deutsche Videospielmeisterschaft aus-

Next Generation only 
m ach unserem Besuch beim englischen Softwarehaus Core Design 

(s ie he Bericht auf Seite 12) e ntführte uns Centregolds Vincent 
Pagney in die nahegelegenen Silicon-Dreams-Labors. Gegründet von Ex-

I 
Sinan Köksal gewinnt getragen . Finalsieger mit 9:3 gegen Vizemeister Christi­
Konamis erste deutsche an Lenz wird Sinan Köksal aus Berlin. Das kleine Fina-
Fußballmeisterschalt. le um den dritte n Platz gewann Radomir Miksat aus 

I 
Hamburg mit 8:6 gegen den Düsseldorfer Stadtmeis-

I Silicon-Dreams-Labors in Sega-Größe Jchyara sollen sich rund 50 junge 
England entwickeln exklu· Entwickler auf SGI-Grafiken und Polygon-Pro­
siv für 32· und 64-Bit. grammierung für die neue Konsolengeneration 

spezialisieren. Erste und letzte 16-ßit-Entwicklung des Teams war das in 
MAN!AC 8/95 getestete "Fever Pitch Soccer". Um die 32/64-ßit-Kreativität 
se ine r Leute nicht durch Erfahrunge n mit ve ralteten 16-Bit-Tools zu 
beeinträchtigen, verpflichtete man fri schgebackene Studien-Absolventen. 
Die solle n nun von der Pie ke an auf die nächste Generation getrimmt 
we rde n und haben bereits vielversprechende Ergebnisse wie Echtzeit· 
Schwimmer oder ein virtuelles Fechtspie l für das 300 zusammengeba­
stelt. Wir bleiben am Ball. rb 

ter Ma rkus Wilkowski. Mit Te ilnehmern aus ne un 
anderen deutschen Städten wollte Konami das Video­
spiel als gesellschaftsfähig beweisen. Sinan kassierte 
ein 15.000 Mark teures Konami-Soccer-Twin-Cabinet 
als Hauptpreis. rb 

PCifl European 
Tour 
Mit dem 16-Blt·Vorblld hat die 
Game-Boy-Fassung wenig zu tun: 
Der Golfplatz wird In 2D·Slcht 
von oben dargestellt, nur zum 

Schlagen seht Ihr eine Nahper-
spektlve . Dennoch 
ein solides Hand· 
held·Goll mit Paß-
wörtern . guter 
Steuerung und zwei 

Spielmodi. 

1 Malibu 1 

1 bis 2 

Super GB 

*** 

Batman forever 
Die 16-Blt-Verslonen bieten Digl-
Sprites , der Handheld-Spieler 
guckt sich an dürftigen Wlnz-

Personen die Augen aus . Auch 
sonst glbt's nicht viel zu sehen: 

Öde Level. peinliche Optik und 
stupides Prügel· -
Prinzip locken trotz Acclaim 

ordentlichem 1 

Schlag -Repertoire 
Game Bov 

nicht mal hartge-

sottene Fans. ** 

Bubsy 2 
Den verspäteten Weg auf den 
Game Boy hätte sich Hüpf-Luchs 
Bubsy besser gespart: Der Sound 
ist katastrophal , das chaotische 

Spiel dank unkenntlicher Sprites 
und düsterer Hintergrundgrafik 
kaum zu verfolgen. 

Die akzeptable Accolade .. 
Steuerung ent- 1 

spricht den 16-Blt· 
Game Bov 

Vorlagen , bringt 

aber nicht viel. ** 

Donkey Kong 
Land 

nen, greift nach Lianen und laßt 

Euch von Fässern durch die Luft 
Die Game-Boy-Variante von katapultieren . Mit Rambi und 
"Donkey Kong Country" orientiert Expresso stehen zwei erfahrene 
sich spielerisch am 16-Bit-Vor- Wegbegleiter bereit, die einge­

bild, kopiert aber nur gelegentlich baute Batterie speichert drei 
das Level-Design. Wahlweise mit Spielstände. "Donkey Kong 
Papa Donkey oder Sohn Dlddy Land" ist ein präch· 

hetzt Ihr durch gut 30 abwechs· tiges Jump'n'Run , Nintendo 

lungsreiche Levels, die mit schö· dessen Grafik trotz 1 

nen Landschafts-Optiken und aller Animations- • • • 
Suoer GB I 

flott an imierten Lebewesen aus- Finessen le icht ver-

gestattet sind. Ihr erbeutet Bana- waschen wirkt. **** 



Destruction Derby 
Nach ersten Bildern für den E3-Messebericht legten die 
MAN!ACS endlich Hand an e ine spielbare Version von 
Psygnosis' Radikal-Racing: Sollen in pazifistischeren Pro-

dukten wie "Ridge Racer" zwecks besserer Zeit-Plazie rung 
Kollisionen vermieden werden, haben za rt besa itete Fahre r be im 
"Destruction Derby" (ehemals "Demolish'em Derby") keine Chance. 
Gefährliche Konkurrenten werden nicht ausmanövriert, sondern von 
der Fahrbahn gedrängt oder zu Schrott gefahren. Qualmende Wagen­

trauben, Glassplitte r und Unfa ll-
., Gekrache provozie ren Schaden­

freude: Entgegen den festgelegten 
"Daytona"-Dellen orientieren sich 
die rea listischeren Derby-Ausbeu­
lungen an Crash-Kurs und Auf­
prallwucht. Unfa ll-geprüfte Fahrer 

setzen de n Tite l auf die . 

Destruction Derby, Psygnosis, Playstation, im 4. Quartal in Deutschland 

Nach der To urna­
ment-Edition nun 
die Playstation-Versi-

on : Multiplayer-Bege i­
ste rte jubilie ren über furio se 
Specials wie rauchende Sohlen 

und halsbrecherische Dunks. Wie d ie Vorgänger ve rspricht die 
Playstation-Umsetzung actionlastiges Basketball , das auch Sport­
muffe! an die Mattscheibe fesselt. Das optisch aufgemotzte~ 
NBA-Spektakel soll Ende des Jahres erscheinen. ~ 

NBA Jam, Acclaim, Playstation & Saturn, im 4. Quartal in Deutschland 

Demolition 
Man 

Poli zist Sly Stallone 
ist wegen einer Privat­

Fehde für e in Ge isel­
• t, Debakel verantwortlich: 

Nach dekadenlanger Tiefkühl ­
haft wacht er in einer pazifistischen Zukunft auf. Sly soll die hilflo­
se Metropole vor einem amoklaufenden Serienkiller aus seiner Zeit 
retten : "Demolition Man" ist entgegen der 3DO-Version ein~ 
klassischer Action-Titel mit Draufsicht und Seitenperspektive. ~ 

Demolition Man, Virgin/Acclaim, Super Nintendo, Mega Drive, im Herbst in Deutschland 

HARDWARE FÜR FREAX, PROGRAMMIERER UND 
SOLCHE DIE ES WERDEN WOLLEN ! 

SYSTEME FÜR SNES & MD & GB & GG 

INFOS, PREISE & PROSPEKTE unter 07171-81515 
WARP-lnh. Markus Stubenvoll-Heubacherstr. 44-73529 Schwäb. Gmünd-FAX: 07171-81554 

HOTLINE O.<a:~)05 / 4 25 33 
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Die größte PC­
Consumermesse 
Deutschlands! 
Mit soviel Ausstellern 
wie nie zuvor! 
Erleben Sie die 
aktuellsten Spiele­
trends, testen Sie 
neueste Computer­
Erweiterungen und 
machen Sie Ihre 
Messeschnäppchen! 
Gewinnspiele und 
Verlosungen mit 
vielen wertvollen 
Preisen erwarten 
Sie auf der 
Computer '95. 

Eine Gemeinschafts­
veranstaltung von: 

ICP GmbH & Co. KG 
Wendelsteinstr. 3 
85591 Vaterstetten/Mchn. 
Tel 08 106 / 40 06 
Fax 08 106 / 342 38 
Ein Unternehmen 
des Medienkonzerns Gong 

Gesellschaft für Veranstal­
tungen und Marketing mbH 
Hattinger Str. 589 
44879 Bochum 
Tel 02 34 / 478 96 
Fax 02 34 I 478 99 



HERSTELLER UND ENTWICKLER 

ergeßt den 
Japan-Markt 
und US-Ver­
sprechen , 

obskure Projekte und 
isländische Anleitungen. 
Auf den nächsten Seiten 
verraten wir Euch, welche 
Spiele mit deutscher 
Dokumentation (oder gar 
deutsche r Sprache) in 
unsere Kaufhäuser kom­
men und auf P AL-Geräten 
ohne Adapter laufe n. 
Unsere Angaben beruhen 

auf Vertriebsaussagen 
und eigenen Recher­

chen. Selbst wenn 
noch zwei Spiele hinzu­
kommen oder ein Produkt 
aus der Release-Liste ver­
schwindet, erhaltet Ihr in 
hiermit eine einzigartige 
Übersicht, die sich zu 9()0,1> 

mit der "offiziellen" 32-
Bit-Zukunft decken wird. 

Atari gegen den Rest der Welt: Alle 

~---~ Spiele, egal ob in England , Frank-

marktet. Darunter auch Titel, die U.S. Gold und Virgin 

entwickelten. Zu einem eigenen Engagement konnten 

sich diese Hersteller nicht entschließen. 

PLflySTflTION 
Sony macht Dampf: Die ersten Produkte aus Entwicklungsabteilungen in den USA, 

England und Japan werden durch Spiele von Namco und Takara ergänzt - rund 20 

Titel möchte der Elektronik-Gigant ins Weihnachtsgeschäft drücken. Groß einsteigen wird auch Acclaim, 
die zirka 18 Titel eigener Produktion und von lnterplay vermarkten. Sieht man von Sega, Atari und Pana­

sonic ab (die aus naheliegenden Gründen kein Playstation-Spiel anbieten), planen alle deutschen Publi· 

sher und Distributoren, die Sony-Konsole zu unterstützen: EA (durch exzellente Sportspiele und Titel 

von Bullfrog und Origin), Mindscape, Virgin, BMG (vorerst erscheinen Crystal-Dynamics-Produktionen), 

Centregold, Laguna (mit Strategiespielen von Maxis und Action von Ocean) u nd natürlich Konami. 

ist der eifrigste Anbieter von 
Saturn-CDs: Sollte der • Judge Dredd'· und 'Bat­

man'-Lizenznehmer neben eigenen Produktionen 

und lnterplay-Spielen auch die neuesten Werke 

von Digital Pictures startklar bekommen, wird er 

bis Anfang 1996 knapp 20 Saturn-Spiele auslie-

fern . Sega verspricht nach der ersten Software-

Welle (u.a. mit 'VP', 'Daytona· und 'Panzer Drago-

on') neun weitere Titel aus Japan und den USA. 

Fast alle Playstation-Spiele von EA, Virgin und 

Mindscape sind auch für den Saturn geplant. Da 

die Sega-Versionen aber erst nach ihren Playsta­

tion-Gegenstücken fertiggestellt werden, müßt Ihr 

Euch in vielen Fällen bis Frühjahr 96 gedulden. 

3DO 
Panasonic wird die deutschen 300-Fans mit einer 

bunten Mischung aus US· und Japan-Produkten 

unterhalten. U.a. erscheint der ungewöhnliche Polygon-lnteractive­

Movie ·o· und Maxis 'Sim Tower". Volle Unterstützung erhält das 3DO 

auch durch Electronic Arts, die bis Ende des Jahres sechs Titel auslie­

fern. Die Bertelsmann-Tochter BMG lnteractive hat sich nach einem 
anfänglichem '3DO - Nein Danke! ' zumindest partiell umentschieden 

und wird 'Slam'n'Jam· und 'Gex', die beiden erfolgsversprechendsten 

Crystal-Dynamics-Titel, mit deutscher Dokumentation ausliefern. Alle 

anderen Spiele des Herstellers (u.a. das hervorragende 'Samurai Sho­

down') werden nur in kleinen Stückzahlen mit englischer Anleitung 

eintröpfeln. Virgin bleibt hingegen beim Entschluß, keinen 300-Titel 

in Deutschland zu vermarkten. 'Lost Eden' und 'Creature Shock' sind 

quasi fertiggestellt, werden aber hierzulande nicht erscheinen. 

32X 
Gäbe es nicht Acclaim und lnter­

play, würde das 32X die Jahres­

wende nicht erleben: Neun Umsetzungen erfolgreicher 

16-Bit-Titel werden die beiden Hersteller veröffent­

lichen. Das ist mehr als sogar Sega selbst verspricht! 

Die anderen Firmen verhalten sich vorsichtig oder 

haben den 32-Bit-Aufsatz schon abgeschrieben. Von 

Centregold kommt außerdem Cores 'Soulstar X'. 

Acclalm' 17 9 
Atari 24 
BMG 2 1 
EA 11 4 
Mlndsca11e 6 4 
Centregold • 4 5 
Konaml 6 6 
Laguna • 7 4 
Sega 8 8 
Soni • 20 
Virgin 3 2 1· 
Panasonic 
gesamt 76 52 19 24 

(1) Inklusive lnterplay (3) Inklusive Core 
(2) Inklusive Dlgital-Plctures- (4) Spiele von Maxls, 

2 
6 

7 
22 

Produkten. deren Deutschland· Ocean und Sunsott 

namt 
50 
24 
5 

21 
10 
10 
13 
11 
16 
20 
8 
7 

Release noch nicht zu 100°1. (5) Inklusive Psygnosls, allen Namco-
feststeht. Spielen und Takaras 'Tohshlnden' 



"TRONS" RÜCKKEHR: MIT EINEM IN STIL OER 
BOER·JAHRE GERENOERTEN POLYGON-PAN ­
ZER RUMPELT IHR DURCH NEON-HALLEN , 
NEHMT SPRUNGSCHANZEN MIT VOLLGAß UND 
LASERT WAS DIE BORDKANONE HERGIBT. VIA 
SPLIT-SCREEN KÖNNEN ZWEI SPIELER TEIL· 
NEHMEN, EINE VERNETZUNGSMÖGLICHKEIT 
MEHERER PLAYSTATIONS IST GEPLANT. 

CAST L:EVANIA ~--· 
HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

GEISTERJÄGER BELMONT PEITSCHT AUF OER 
PLAYSTATION. NACH ALTER KONAMl·TRADITI­
ON IST DRACULAS 32-BIT-DEBÜT KEINE 
UMSETZUNG, SONDERN EIN NEUGESTALTETES 
ACTION-ABENTEUER MIT BELIEBTEN ELEMEN· 
TEN ÄLTERER FOLGEN GARNIERT. 

-·- JUMP 'N RUN 

DESCENT 

KLAUSTROPHOBISCHE TUNNEL-EXPEDI· 
TI ONEN IN FLÜSSIG ZOOMENDEM 30. 
DAS EINZIGE SPIEL, DAS EUCH 360"· 
BEWEGUNGSFREIHEIT ERLAUBT - OAS 
MACHT EUREN UNTERIRDISCHEN FEIND· 
FLUG NOCH NERVENAUFREIBENDER. 

· FORGOTTEN REAl!MS• 
HERSTELLER: I NTERPLA Y 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

NACH SSI HAT SICH NUN INTERPLAY DIE 
LUKRATIVE "AOVANCED DUNGEONS & DRA­
GONS"·LIZENZ GESCHNAPPT. OBWOHL DAS 
ERSTE SPIEL DER "FORGOTTEN REALMS "· 
SERIE NOCH IN DIESEM JAHR AUSGELIEFERT 
WIRD, SIND WEITER DETAILS NICHT BEKANNT. 

ROLLENSPIEL-· "·, · · · 

HEBEREKE 
HERSTELLER: SUNSOFT 

ANBIETER: lAGUNA 

AUF DEM SUPER NINTENDO WAR "HEBEREKE'S 
POPOON" NUR EINER VON VIELEN "CO· 
LUMNS/TETRIS"-VERSCHNITTEN, DIE 32-BIT­
FASSUNG MUß MIT WENIGER KONKURRENZ 
KÄMPFEN. ZWEI-SPIELER-MODI UND COMBO­
ATTACKEN SIND MIT VON DER PARTIE. 

DENKSPIEi 

JOURNEYMAN PROJECT 
HERSTELLER: SANCTURY W OODS 

ANBIETER: CENTREGOLD 

ZEITREISE-ABENTEUER MIT EINEM ROBOT· 
HELDEN , ERSCHIEN 1993 FÜR DEN APPLE 
MACINTOSH . DIE SATURN-UMSETZUNG 
BASIERT AUF EINEM DEZENT ÜBERARBEITETEN 
UPDATE DES AMERIKANISCHEN INTERACTIVE· 
MOVIE·KLASSIERKS. 

INTERACTIVE MOVIE 

FUTURISTISCHE 30-FLUG-ACTION AUS DER 
ICH-PERSPEKTIVE. ALS MILITARISTISCHER 
JETSETTER BEREIST IHR BRENNPUNKTE RUND 
UM DEN GLOBUS, UM DORT MIT KNATTERN­
DEN BORDKANONEN FÜR RUHE UND ORD· 
NUNG ZU SORGEN. 

ACllON 

BLADES OF RAGE 
HERSTELLER: OCEAN 

ANBIETER: LAGUNA 

DREIDIMENSIONALES "CHOPPLIFTER"-REMA· 
KE. IHR BETRACHTET EIN GERENDERTES HELi· 
KOPTER-SPRITE AUS UNTERSCHIEDLI CHEN 
KAMERAPERSPEKTIVEN UND LÖST 16 MISSIO· 
NEN. BESONDERES FEATURE: NACH DER LAN· 
DUNG STEUERT IHR DEN PILOTEN. 

ACTION 

CYBERIA 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

EINE HANDFESTE ADVENTURE-STORY (IN DER 
GERENDERTE HELDEN RÄTSEL LÖSEN) UND 
TECHNISCH SAUBERE 3D·ACTIONSZENEN A LA 
"REBEL ASSAUL T" VERBINDEN SICH ZU EINEM 
STIMMIGEN GENRE-GEMISCH OER OBEREN 
MITTELKLASSE. 

ACTION 

· DESTRUCTION·DERBY-

ALLEIN ODER ZU ZWEIT IN DER 
BLECHLAWINE: RÜCKSICHTSLOSES 
STOCKCAR-RENNEN, BEI OEM IHR ENT­
WEDER AUF EINE GUTE RUNDENZEIT 
ODER MÖGLICHST GEWAGTE STUNTS 
AUS SEID. 

FRANK-1HOMAS·BASEBAl~ 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

TROTZ DER EUROPA-FEINDLICHEN THEMATIK 

1

UND DEM HIERZULANDE UNBEKANNTEN 
LIZENZGEBER THOMAS WIRD ACCLAIM SEIN 
BASEBALL AUSLIEFERN. FÜR DIE AN IMATION 
AUTHENTISCHER MAJOR ·LEAGUE -STARS 
WURDE MOTION·CAPTURE EINGESEIB. 

SPORTSPIEL·----- --w 
HORDE, THE 

HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS 

ANBIETER: BMG 
SEHR UNGEWÖHNLICHE MISCHUNG AUS 
STRATEGIE-SPIEL, INTERACTIVE MOVIE UND 
SCHWERTKAMPF·GEMETZEL. IHR KULTIVIERT 
EIN FANTASY-KÖNIGREICH UND SCHÜTZT 
EURE MAMPFENDE KUHHERDE GEGEN 
PLÜNDERNDE ALLESFRESSER-KOBOLDE. 

ACTION 

KRAZYIVAN 
HERSTELLER: PSYGNOSIS 

ANBIETER: SONY 

MECH·SCHLACHT AUS ENGLAND: IHR STEU· 
ERT EINEN TONNENSCHWEREN KAMPFROBO· 
TER DURCH IRDISCHE SZENARIEN UND HEIZT 
EUREN WIDERSACHERN (ROBOTS, RAUM· 
SCHIFFE, PANZER UND BODENSTATIONEN) MIT 
LASER, BORDKANONE UND RAKETEN EIN. 

AC11 0N 

NEUE GRAFIK, ALTE TUGENDEN: DAS 
3D·LEMMINGS ORIENTIERT SICH SPIE· 
LERISCH NICHT AM KOMPLI ZIERTEN 
ZWEITEN TEIL, SONDERN AM SPAßlGEN 
ORIGINAL. VERSCHIEDENE KAME· 
RAPERSPEKTIVEN. 

AUEN TRILOGY 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

AC CLAIMS GE SPANNT ERWARTETES 30· 
GROßPROJEKT SOLL EINER BERÜCHTIGTEN 
PC·BALLEREI DAS FÜRCHTEN LERNEN . DIE 
SCIENCE-FICTION·DUNGEONS SIND BEREITS 
BEGEHBAR, DIE ALIENS WERDEN GERADE 
GERENDERT. 

ACH ON 

CASPER 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

EIN DUTZEND ACTIONSEOUENZEN, 20 RÄTSEL UND 
EIN KLEINER GEIST: ALS "CASPER" ERFORSCHT 
IHR WHIPSTAFF MANOR, UM INS LAND DER 
LEBENDEN ZURÜCKZUKEHREN. FÜR DEN HUMOR 
SORGEN IN DIESER FILMUMSETZUNG DIE GEI­
STER-ONKELS STRECH, STINKIE UND FATSO. 

ACTION 

~-CYBERSPEED·--
HERSTELLER: M INDSCAPE 

ANBIETER: M INDSCAPE 

FUTURI STISCHES 30 -RENNSPIEL, KONKUR· 
RENZ FÜR "WIPE OUT" , DAS BEKANNTLICH 
NUR FÜR SONYS PLAYSTATION ERSCHEINT. 
ACHT FLITZER, MEHRERE SICHTPERSPEKTI ­
VEN , VERSTECKTE SUPER-FAHRZEUGE UNO 
POWER-UPS. 2-SPIELER-LINK-OPTION. 
• ·· ·· •• .. ·· RENNSPIEL-

DIS( WORLD ·., • .. 
HERSTELLER: PSYGNOSIS 

ANBIETER: SONY 

EIN HANDELSREISENDER GEVATTER TOD, EIN 
LOSER MIT MAGIE-DIPLOM UND EINE SPRE· 
CHENDE SCHATZTRUHE : HUMORISTISCHES 
GRAFIKADVENTURE NACH DER VORLAGE OER 
GLEICHNAMIGEN FANTASY-ROMANE VON 
TERRY PRATCHETT, 

GRAFIKADVENTURE 

32-BIT·CLONE DES HYPERHEKTISCHEN 
ACTION-MEISTERWERKS "GUNSTAR HERDES". 
IHR KÄMPFT MIT GETUNTER WUMME, KARA· 
TE-KICK ODER BODENRUTSCHER GEGEN 
CYBERBOIDE UND MUTANTEN. ZWEI HELDEN 
(MACHO ODER MÄDEL) STEHEN ZUR AUS · 
WAHL - LEIDER OHNE ZWEI-SPIELER-MODUS. 
IN DEUTSCHLAND HEISST'S "RAPID RELOAD". 

AOION 

LOST VIKINGS 2 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

BALEOG, OLAF UND ERIC, DIE DREI WIKINGER 
MIT DEM UNTERSCHIEDLICHEN EINSATZPO· 
TENTIAL, BEKOMMEN MIT SCORCH UND FANG 
ZWEI NEUE KAMERADEN. ZU FÜNFT MÜSSEN 
SIE 30 TÜCKISCHE PLATTFORM·, FALLEN· UND 
RÄTSEL-LEVELS DURCHQUEREN. 

OfNK,PIH 

AFTERMATH 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ACCLAIM 

ADVENTURE ODER ACTION-SPIEL? ÜBER DIE· 
SEN INTERPLAY·TITEL WEIB NOCH NIEMAND 
MEHR , ALS DAß ER SOWOHL FÜR SEGAS 
SATURN ALS AUCH FÜR DIE PLAYSTATION 
ERSCHEINT UND SPÄTESTENS IM DEZEMBER 
IN DEUTSCHLAND AUSGELIEFERT WIRD. 

A-TRAIN 
HERSTEUER: MAXIS 

ANBIETER: lAGUNA 

"A-TRAIN" IST JAPANS ERFOLGREICHSTE WIR­
TSCHAFTS-SIMULATION UND BEREITS TEIL 4 
EINER SERIE, DIE ENTWICKLER ARTOINK IN 
OEN 80ER JAHREN BEGONNEN HAT. MASSIG 
MENÜS, ISOMETRISCHE 30-GRAFIK MIT PUT· 
ZIGEN ANIMATIONEN. 

WIRl,CHAF l , --iMUI Al lON 

AUS DER SPIELHALLE DIREKT AUF DIE PLAY­
STATION : IHR BESTEIGT EINEN FUTURISTI· 
SCHEN SLED UND LIEFERT EUCH HITZIGE PAN· 
ZERGEFECHTE IN EINER POLYGON-ARENA. 
WÄHREND DER FÜR ZWEI SPIELER KONZIPIER· 
TE AUTOMAT EINEN HEIDENSPAß MACHTE, 
BEDEUTET DER EINSPIELERMODUS DER PLAY· 
STATION-VERSION DAS SPIELSPAß-AUS. 

ACH ON 

- F I F A ... SOC:EER· 96-
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

GESPANNT WARTEN WIR AUF DIE 
UMSETZUNG DES GRANDIOSEN 300· 
FUßBALLS. GRAFISCH DÜRFTE DAS 3D· 
SOCCER NOCH BESSER AUSSEHEN , 
WELCHE 96ER-ZUSATl-FEATURES ZUM 
ZUG KOMMEN. BLEIBT ABZUWARTEN. 

"GOALSTORM", AUCH ALS "POLYGON SOG· 
CER" BEKANNT, IST KONAMIS EINSTIEG IN DIE 
WELT DER 3D·SPORTSIMULATIONEN . DIE 
SPIELER ZOOMEN BIS AUF BILDSCHIRM· 
GRÖßE HERAN, EINE VIRTUELLE KAMERA VER­
FOLGT MINUTIÖS JEDEN SPIELZUG. 
·---.. ---SPORlSPIEL • • -- · 

HERSTELLER: SONY 

ANBIETER: SONY 

WITZIG-INTELLIGENTES 3D·HÜPFSPIEL MIT 18 
SPIELSTUFEN. IHR STEUERT EINEN RAKETEN· 
HASEN ÜBER VERSCHIEDENE POL YGON·PLA· 
NETEN , SAMMELT GEGENSTÄNDE UND ZER­
BALLERT AUFDRINGLICHE POLIZEI-FRÖSCHE. 
NEBEN ABWECHSLUNGSREICHEM LEVEL· 
INVENTAR ERWARTEN EUCH VIELE ÜBERRA· 
SCHLINGEN UND RIESIGE ENDGEGNER. 

JUMP 'N RUN 



ROBOTERGEFECHTE IN ZEITGEMÄßEM 30-
GEWAND. TEXTUR-TAPEZIERTE EINRICHTUNG 
UNO EXTRAS GEFALLEN. LEIDER GIBT ES 
WEDER NEIGUNGEN NOCH ANDERE OESIGN­
SCHMANKERL: KRANKT WIE DER SATURN­
KONKURRENT "DAEDALUS" AN MÄßlGER 
OPTIK UND LANGWEI LIGEN LEVELN . SOLIDE 
ACTION FÜR 3D-FANATIKER. 

ACllON 

- NFL96 ·=··-·~-
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DER "QUARTERBACK CLUB" WURDE VON DEN 
SPORTSPIEL-SPEZIALI STEN IGUANA ENT­
WICKELT UND HEIMSTE AUF 16-BIT-KONSOLEN 
TOLLE KRITIKEN EIN. DIE AMERICAN-FOOT­
BALL-SIMULATI ON BIETET MEHRERE SPIEL­
MODI UND DIE WICHTIGE NFL-LIZENZ. 

NOVASTORM 
HERSTELLER: PSYGNOSIS 

ANBIETER: SONY 

DER BALLER -O LDIE UND CD-ROM -PIONIER 
DARF NICHT RUHEN: PÜNKTLICH ZUM PLAYSTA· 
TION-START SOLL DIE LINEARE. ABER NICHTDE· 
STOTROTZ HOCHDRAMATISCHE 3D·FLIEGEREI 
IN EI NER OPTISCH AUFPOLIERTEN VERSION 
MIT 2-SPIELER·MODUS (!) ERSCHEINEN. 

ACllON 

PHILOSOMA 
HERSTELLER: SONY 

ANBIETER: SONY 

DER JAPANO·SHOOTER MIT KLASSISCHEM 
SCROLLING . MÜßTE IN DIESEN TAGEN IN 
FERNOST AUSGELIEFERT WERDEN. WIR SPA· 
REN UNS VOARB·LORBEEREN UND KRITIK -
LEST UNSEREN IMPORTTEST IN DER NÄCH­
STEN MAN !AC. 

ACllON 

HERSTELLER: MINDSCAPE 

ANBIETER: MINDSCAPE 

DIE FARBE DES GELDES: IHR BEGINNT ALS 
BLUTIGER BILLARD-AMATEUR UND AR BEITET 
EUCH AM GRÜNEN TISCH ZUM BESTEN POOL· 
SPI ELER DER WELT EMPOR. EUER WEG ZUM 
PREISGELD IST MIT SPRACHAUSGABE, COUN­
TRY • • ROCK- UND BLUES-MUSIK-UNTERLEGT. 

• --·· SPORT -

RAVEN PROJECT 
HERSTELLER: MINDSCAPE 

ANBIETER: MINDSACPE 

ACTION·LASTIGE VEH IKEL-SIMULATION MIT 
PLANETAREN KÄMPFEN UND LUFTSCHLACH­
TEN . DAZWISCHEN WERDEN FMV-FILMSE· 
QUENZEN EINGESPIELT. VON CRYO ("COM­
MANDER BLOOD", "DRAGON LORE") IN FRANK­
REICH ENTWICKELT. 

ACllON 

SENTIENT 
HERSTELLER: PSYGNOSIS 

ANBIETER: SONY 

MYSTERY UND SUSPENSE AUF EINEM MINEN· 
SATELLITEN, DER EINSAM UM EINE ENTLEGENE 
SONNE AM RANDE DER GALAXIS KREIST. NICHT 
ALLE PASSAGIERE SIND AUF EURER SEITE: NUR 
DURCH KOMBINATIONSGABE UND DIPLOMATIE 
KÖNNT IHR DEM UNTERGANG ENTGEHEN. 

(,RAF IK-ADVENTURE 

ABGEDREHTER 30-SHOOTER : EINE 
CYBER·BRAUT AUF HOVER·BIKE GEGEN 
COMPUTERVIRUS UND ROBOTERAR­
MEE. VER BLÜFFEND ANIM IERTE ECHT· 
ZEIT-MONSTER UND EINE FLOTTE 30 -
ENGINE GARANTIEREN ACTION. 

HERSTELLER: SUNSOFT/PSYGNOSIS 

ANBIETER: SONY 

DAS GRAFIK·ADVENTURE FÜR NOTORISCHE 
EINZELGÄNGER "MYST" ENTFÜHRT EUCH IN 
EINE WELT DER MECHANISCHEN·RÄSTEL UND 
LOGIK-SPIELERE IEN, ABER OHNE MENSCHLI­
CHE BEVÖLKERUNG. LIEBEVOLL GERENDERTE 
STANDBILDER. BERUHIGENDER SOUND. 

GRAFIKADVENl URE 

HERSTELLER: KDNAMI 

ANBIETER: KDNAMI 

AUCH ZU KONAMIS FOOTBALL-SIMULATION 
MIT NFL·LIZENZ GIBT ZUM JETZIGEN ZEIT­
PUNKT NOCH KEINE ANGABEN ÜBER FEA· 
TURES UNO OPTIONEN. 

-------.·SPORlSPIEL·· • • • • 

SANDKASTENGENERÄLE ATMEN AUF : 
SS IS HERVORRAGENDES HEXFELD· 
STRATEGIESPIEL WIRD AUCH FÜR DIE 
PLAYSTATION UMGESETZT UND VOR 
WEIHNACHTEN AUSGELIEFERT. DER 2. 
WEL TA KRIEG AUS DEUTSCHER SICHT. 

HERSTELLER: ÜCEAN 

ANBIETER: lAGUNA 

"PINBALL" IST DER ARBEITSTITEL EINER 32· 
BIT·ONLY·FLIPPER SIMULATION AUS ENG· 
LAND. NOCH WISSEN WIR SO GUT WIE NICHTS 
ÜBER DAS OCEAN-PROJEKT. WIR BEMÜHEN 
UNS ABER . EINE VORAB-VERSION FÜR DIE 
NÄCHSTE MAN!AC ZU ORGANISIEREN. 

FLIPPER 

· "·-·RA YMA N .. · · - ·-
HERSTELLER: UBISOFT 

ANBIETER: NICHT BEKANNT 

NÄHERE INFOS ZUM HERVORRAG ENDEN 
KNUDDEL·JUMP 'N'RUN ERFAHRT IHR IM 
IMPORT-TEST DER PLAYSTATION·VERSION IN 
DIESER MAN!AC (SEITE 39). EIN TODSICHERER 
TIP FÜR ALLE HÜPFSPIEL·FANS MIT RIESIGEM 
SPIELAREAL. 

FLIPPER 

MÜSSEN WIR ÜBER DIE UMSETZUNG 
, DES SPIELHALLEN·KLASSIKERS NOCH 

GROßE WORTE VERLIEREN? WER SICH 
EINE PLAYSTATION KAUFT, KOMMT UM 
DAS SCHÖNSTE RENNSPIEL DER 
GEGENWART WOHL KAUM HERUM. 

SHELL SHOCK 
HERSTELLER: CORE 

ANBIETER: CENTREGOLD 

DREIDIMENSIONALE PANZER-ACTION IN 
NAHER ZUKUNFT. GERENDERTE SÖLDNER· 
KUMPANE SOLLEN DIE MOTIVATION STEIGERN 
UND DEN TITEL VON ÜBLICHER MAINSTREAM­
ACTION ABHEBEN. OPTISCH UND AKUSTISCH 
VIELVERSPRECHEND. 

ACllON 

VIRTUAL ALADDIN : MAGIEGESPICKTER 
TEPPICH -FLUG FÜR SPIELER MIT 
SCHNELLEM BLICK & STRATEGISCHEM 
GESCHICK. MÄRCHENHAFTE ARCHIPEL, 
PHANTASIS CHE BURGEN . BALLONS 
UND WUSELNDE MENSCHLEIN. 

- ·-· NBA BASKETBALL- · -
HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

LEIDER LIEGEN UNS ZU KONAMIS ACTION­
BASKETBALL NOCH KEINE INFORMATIONEN 
VOR. 

• --.· SPORTSPIEL •• •• --·· 

NHL 96 - -· ... 
HERSTELLER: ElECTRONIC ÄRTS 

DIE BESTE 16-BIT-EI SHOCKEY·SIMULA· 
TION WIRD FÜR IHRE 32-BIT-PREMIERE 
IN EIN PRÄCHTIGES 3D·GEWAND 
GESTECKT. SPIELERISCH DÜRFTE DANK 
LANGJÄHRIGER EA·SPORTS·ERFAH· 
RUNG NICHTS SCH IEFGEHEN. 

••• 
PARODIUS 

HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

MIT JAPANO·MÄDELS. STURZKAMPF·PINGUIN 
ODER COMIC-KRAKE DURCH POP-ART-GALAXI­
EN MIT DEN SKURRILSTEN ENDGEGNERN DER 
SPIELGESCHICHTE .: ZWEI "PARODIUS"·AUTO· 
MATEN (VON 1989 UND 1994) OHNE GRAFI· 
SCHE ABSTRICHE AUF CD ÜBERTRAGEN. 

ACTION 

REVOLUTION X 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

UMSETZUNG DES GLEICHNAMIGEN AERO· 
SMITH-BALLERAUTOMATEN VON 1993. IHR 
STÜRMT DURCH KONZERTSÄLE, TONSTUDIOS 
UND PLATTENGESCHÄFTE UND LEGT MIT DEM 
STURMGEWEHR DAS GESAMTE MOBILIAR IN 
SCHUTT UND ASCHE . 

ACTION 

· --· · · ROAD RASH----
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

NACH DER ÜBERRAGENDEN 3DO-VAR IANTE 
SOLL DAS FAUST· &·PS-STARKE MOTORAD ­
RENNEN FÜR DIE PLAYSTATION NOCH EINMAL 
AUFGEBOHRT UND GRAFISCH VERSCHÖNERT 
WERDEN . VIOEOSEQUENZEN UND ROCK­
SOUNDTRACK SIND WIEDER MIT DABEI. 

RENNSPIEL • • • -

SHOCKWAVE 
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

GRAFISCH UND AKUSTISCH EINDRUCKSVOLLE 
30-GEFEC HTE GEGEN AUßERIRDISCHE INVA· 
SOREN. KOMPLEXE OPTIONEN UND UNFAIRE 
MISSIONEN. ABER DURCH STIMMUNGSDICHTE 
UND SAUBERES DESIGN FÜR JEDEN 3D·FREAK 
EIN PROBESCHUß WERT. 

ACTION 

MOTOR TOON GP 
HERSTELLER: SONY 

ANBIETER: SONY 

KUNTERBUNTE·TOONS·RASEREI MIT TOLLEN 
OPTIKEN . ABER AUCH VIELEN GRAFIK-FEH· 
LERN . ORIGINELL: IN EINEM SPEZIELLEN 
MODUS FÄHRT DIE BESTZEIT EURES KUMPELS 
ALS GEISTER-VEHIKEL VOR EUCH HER! 

RENNSPIEL · • --

SCHON DIE 16-BIT·UMSETZUNGEN DES 
GNADENLOS MOTIVIERENDEN ACTION· 
BASKETBALLS KAMEN DEM ARCADE­
ORIGINAL SEHR NAHE. JEID SEID DIE 
PLAYSTATION·VERSION NOCH EINS 
DRAUF. VIER-SPIELER-MODUS SOWIE 

UNZÄHLIGE DUNKING-VARIANTEN VERSPRE­
CHEN ATMOSPHÄRISCHE HOCHSTIMMUNG. 

PSYCHIC DETECTIVE 

HERSTELLER: ElECTRONIC ARTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

EIN ÜBERSINNLICH BEGABTES WUNDERKIND 
REIST AUF DER SPUR EINES MÖRDERS VON 
GEHIRN ZU GEHIRN. EAS ERSTER INTERACTIVE 
MOVIE ENTSTAND IN ZUSAMM ENARBEIT MIT 
DEM ANIMATIONS-STUDIO COLOSSAL PICTU ­
RES, BEKANNT DURCH MTV"S "LIQUID TELEVI­
SION", "ÄON FLUX" UND DEN TRICKSZENEN AUS 
'TANK GIRL" UND "NATURAL BORN KILLERS". 

INTERACllVE MOVIE 

ROCK 'N ROLL RACING 2 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DER 16-BIT ·ERSTLING MACHTE JEDE MENGE 
SPAß, WAR ABER OPTISCH WENIG BERAU­
SCHEND . DIE 32 -BIT-FORTSETZUNG DES 
RUNDKURS-RENNENS WARTET MIT GEREN­
DERTEN FAHRZEUGEN UND FLIEßEND ANI­
MIERTEN 3D-STRECKEN AUF. 

ACllON 

SHOCKWAVE 2 
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

NACH DER MISSIONS-CD "OPERATION JUMP­
GATE " DIE ECHTE FORTSETZUNG DES 30· 
SHOOTERS. NEUE GEGNER . NEUE WAFFEN . 
NEUE LANDSCHAFTEN : GEGEN EINE ALIEN­
ÜBERMACHT KÄMPFT IHR AUF PLANETENO­
BERFLÄCHEN UND IN TUNNELSYSTEMEN. 

A(llON 



ACTION-ROLLENSPIEL IM "ULTIMA UNDER­
WORLD"-STIL. GEGENÜBER DER 3DO-URVER­
SION SOLL DIE PLAYSTATION-VARIANTE 
OPTISCH UND TECHNISCH VERBESSERT WER­
DEN. INHALTLICH BLEIBT"S BEIM ALTEN: MON­
STER SCHLACHTEN, TRUHEN KN„A„CK„E„N·--~ 

FEINDFLUG DURCH ASTEROIDENHAGEL, ZER­
STÖRER-FLOTTE UND TODESSTERN : UMSET­
ZUNG DES GRAFISCH BOMBASTISCHEN LA­
SER-AUTOMATEN MIT EINEM ORIGINAL- UND 
EINEM OPTISCH NEUEN SPIELMODUS . SPIELE­
RISCH ETWAS BESCHRÄNKT (IHR LENKT NUR 
DAS FADENKREUZ) , AUDIOVISUELL ABER EIN 
KINO-WÜRDIGES GROßEREIGNIS. 

ACTION 

DIE "STREET FIGHTER" IM DIGI-UNIVERSUM: 
VAN DAMME, MINOGUE UND ANDERE STARS 
DES FI LMS PRÜGELN SICH VOR NEUEN HIN­
TERGRÜNDEN . DIE MEISTEN BEWEGUNGEN 
DER GEZEICHNETEN VORBILDER FUNKTIONIE­
REN AUCH IN DIESER FILMUMSETZUNG , 
ZUSÄTZLICH WURDEN NEUE FÄHIGKEITEN UND 
CHARAKTERE EINGEBAUT. 

,-,----TOHSHINDEN -~---~·~·~ 
HERSTELLER: CAPCOM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DIE 3D-SENSATION DES EHAMALIGEN NEO­
GEO-RECYCLE-SPEZIALISTEN TAKARA WIRD IN 
JAPAN NOCH IMMER FLEISSIG GEZOCKT. 
UNGESCHLAGEN IST DIE GRAFIK, NEU DIE 
MÖGLICHKEIT SICH SEITLICH UNTER DEM 
SCHLAG DES GEGNERS ABZUROLLEN. 

VIRTUAl.:-SNOOKER --·· 

- AUF DEM PC HEIMSTE DIE BILLARD­
SIMULATION AUSGEZEICHNETE KRITI­
KEN EIN , DIE PLAYSTATION-UMSET­
ZUNG DÜRFTE SPIELERISCH IDENTISCH, 

, ABER GRAFISCH (COOLE 3D-PERSPEKTI­
VE) NOCH BESSER SEIN. ... 

ZUKUNFTS-UPDATE ZUM STÄDTEBAU­
KLASSIKER : IHR KONSTRUIERT EINE 
STADT MIT KUPPELGEBÄUDEN , HOCH­
TERRASSEN, FUTURISTISCHEN TRANS­
PORTMITTELN, ABER AUCH MIT ALLEN 
WEHWEHCHEN EINER METROPOLE . 

VORZÜGLICHE UNTERHALTUNG MIT EOUTAIN­
MENT-EINSCHLAG UND SUCHT-POTENTIAL. 

ALS PATE EINER POSTNUKLEAREN ZUKUNFT 
BRÜTET IHR ÜBER DER WELTKARTE, ZÜCHTET 
BIOMECHANISCHE KILLER UND STEUERT 
MAX IMAL VIER AGENTEN DURCH DIE EIN­
SÄTZE. DIE ISOMETRISCHE 3D-PERSPEKTIVE 
DER 16-BIT-VERSIONEN WURDE IN DAS UPDA­
TE ÜBERNOMMEN, ABER MIT TOLLEN LICHT­
UND SCHATTEN-EFFEKTEN AUSGEBAUT. 

ACTION 

TOT AL ECLIPSE 
HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS 

ANBIETER: BM G 

EIN SCHNELLES 3D-SHOOHM UP OHNE TAK­
TISCHEN SCHNICKSCHNACK. DIE LANDSCHAFT 
ZOOMT UND ROTIERT VOR EURER BORDKANO­
NE, DUTZENDE VON PLASMAPARTIKELN UND 
LASER-GESCHOSSEN BR INGEN VERDERBEN 
ÜBER DIE ABFANGJÄGER EINER AUEN-MACHT. 

ACllON 

------VR·BASEBA~ 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DER ERSTE TITEL IN INTERPLAYS NEUER "VR 
SPORTS"-SERIE: DER 360"-"VIRTUAL FIELDVI­
SION"-RUNDUMBLICK SOLL FÜR REALISTI­
SCHE ACTION SORGEN , MANAGER-MODUS, 
ALL-STAR-SPIELE UND HOME RUN DERBY SIND 
FÜR DIE LANGZEIT-MOTIVATION ZUSTÄNDIG. 
-~SPORT·----~··---

WARHAWK 
HERSTELLER: SONY 

ANBIETER: SONY 

ACTION-FLUGSIMULATION VON SONY USA 
UND DEM NASA-ENTWICKLER SINGLETRAC. 
ZAHLLOSE LUFT-LUFT UND LUFT-BODEN­
KÄMPFE, AUFGETEILT AUF 6 STRATEGISCHE 
MISSIONEN. HÖHEPUNKT IST DER FLUG DURCH 
EINEN SCHWERVERTEIDIGTEN CANYON, 

ACllON 

WORMS 
HERSTELLER: TEAM 17/ÜCEAN 

ANBI ETER: LAGUNA 

MIT DEM GESCHICKLICHKEITSTEST LEGEN DIE 
AMIGA-PROFIS TEAM 17 IHR KONSOLENDEBÜT 
VOR. NIEDLICHE WURM-SPRITES GEBEN SICH 
MIT MÖRSERN, GRANATEN UND BAZOOKAS 
DEN REST: RADIKALES PUZZLE-SPEKTAKEL 
FÜR "LEMMINGS"-HASSER. 

GESCHICKLICHKEITSSPIEL 

EIN BAUVORHABEN VON BIBLISCHEM AUS­
MASS: ERRICHTET EINEN TURM BIS ZUM FIR­
MAMENT UND ACHTET AUF TAUSENDE VON 
BEWOHNERN. LEIDER KOMMT"S JEDEN MITTAG 
ZUM STAU AUF DEN ROLLTREPPEN, NACHTS 
LEIDEN DIE ANWOHNER UNTER DEM TRUBEL 
IM 24-STUNDEN-RESTAURANT UND KAKERLA­
KEN HABEN DAS 31 . STOCKWERK ÜBERRANNT. 

WIRTSCH AFTSIMULA l lON 

EINES DER BESTEN PRÜGELSPIELE 
UNSERER ZEIT . NAMCOS HELDEN 
MÖGEN AUF FOTOS NICHT SONDERLICH 
WOHLGEFORMT AUSSEHEN , BEWEGEN 

, SICH ABER MIT KONKURRENZLOSER 
GESCHMEIDIGKEIT. AUCH DAS SCHLAG· 

REPERTOIRE DER 16 KÄMPFER IST ORIGINELL 
UND WUCHTIG. 

TWISTED METAL 
HERSTELLER: SONY 

ANBIETER: SONY 

ASPHALT-RASEREI MIT SCHWERER ARTILLE­
RIE : 12 VERSCHIEDENE MAD-MAX-BOLIDEN 
WARTEN DARAUF, VON EUCH DURCH DIE END­
ZEIT GESTEUERT ZU WERDEN. VIER SICHTPER­
SPEKTIVEN SORGEN FÜR DURCHBLICK, EIN 
UNK-MODUS FÜR ZWEI-SPIELER-DUELLE. 

ACllON 

DIE MISCHUNG AUS 3D-AMOKLAUF UND 
-. TAKTISCHEM SCIENCE-FICTION-GE­

FECHT WIRD MOMENTAN VON ROLLEN­
SPIELEXPERTEN , 3D-PROGRAMMIE-

, RERN UND FANTASY-DESIGNERN IN 
EUROPA UND AMERIKA ENTWICKELT. 

WATERWORLD 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

ZWEI UNTERSCHIEDLICHE SPIELE ENT­
WICKELT INTERPLAY NACH DER VORLAGE DES 
MILLIONEN -SCHWEREN KEVIN-COSTNER­
FILMS. DER ERSTE TITEL IST EIN ACTIONSPIEL 
UND ERSCHEINT IN DIESEM JAHR - MEHR IST 
ÜBER "WATERWORLD" NOCH NICHT BEKANNT. 

ACllON 

.. wwF_.WRESTLEMANIA ·. 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

RAUH BEIN IGE WRESTLING -SIMULATIONEN 
SIND EINE SPEZIALITÄT VON ACCLAIM. "WWF 
WRESTLEMANIA" IST KEINE AUFARBEITUNG 
DES ERSTEN WWF-SPIELS (1992), SONDERN 
DIE HEIMVERSION DES NEUEN SPIELAUTOMA­
TEN . ALLE WWF-STARS CATCHEN MIT. 

DAS AUFWENDIGSTE "SPOT" ALLER ZEITEN IN 
SEINER SCHÖNSTEN VARIANTE : AUF DER 
PLAYSTATION SPIELT DER COOLE HELDEN­
PUNKT ALL SEINE ANIMATIONSTALENTE AUS 
UND DURCHSTÖBERT DIE PERSPEKTIVISCH 
DARGESTELLTEN KULISSEN EINES FILMSTU­
DIOS. DORT HAUSEN BÖSEWICHTE UND MON­
STER AUS VIER UNTESCHIEDLICHEN EPOCHEN. 

JUMP ' N RUN 

REMAKE DES MEGA-CD-"THUNDERHA­
WKS ". DIE SPRITES WERDEN GEGEN 
MIT TEXTUREN VERKLEIDETE ECHTZEIT­
FEINDE AUSGETAUSCHT, EIN AUFGE-

, STOCKTES WAFFENARSENAL SOLL 
MEHR SPIEL TIEFE GARANTIEREN. 

ACllON 

TILT 
HERSTELLER: VIRGIN 

ANBIETER: VIRGIN 

VIRGINS VORSTOß AUF DEN MARKT DER DIGI ­
TALEN FLIPPER . ERSTE DEMOS VON "TILT" 
MÜSSEN SICH OPTISCH HINTER SEGAS "LAST 
GLADIATOR" NICHT VERSTECKEN . OB AUCH 
DAS SPIELFELD-LAYOUT MITHALTEN KANN , 
VERRATEN WIR EUCH IM HERBST. 

FLIPPER 

VIEWPOINT 
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

OPTISCH ÜBERARBEITETES REMAKE DES SUR­
REALISTISCHEN NEO-GEO-BALLERSPIELS. BEI­
BEHALTEN WURDEN DIE "ZAXXON"-INSPIRIER­
TE GRAFIKPERSPEKTIVE, DIE FLIEGENDEN , 
KRABBELNDEN UND HÜPFENDEN BIO -MON­
STER WURDEN HINGEGEN NEU GERENDERT. 

ACTION 

WARHAMMER FANTASY BATTLES 
HERSTELLER: MINDSCAPE 

ANBIETER: MINDSCAPE 

DER MITTELALTERLICHE BRUDER VON "WAR­
HAMMER 40000" WIRD NICHT ALS ACTION- , 
SONDERN ALS STRATEGIESPIEL INSZENIERT. 
ELFEN, ORKS UND MENSCHEN HEBEN ARMEEN 
AUS UND SCHLAGEN SICH DANN KOLLEKTIV 
DIE DICKSCHÄDEL EIN . 

SlRAlE GI ESPIEL 

GEGEN ALLE GESETZE DER SCHWERKRAFT: 
HOOVER-RENNEN ÜBER ZEHN GALAKTSCHE 
RENNSTRECKEN . DURCH DIE LINK-OPTION 
DER PLAYSTATION DÜRFEN ZWEI SPIELER MIT 
JE EINEM EIGENEN MONITOR GEGENEINANDER 
ANTRETEN. ZEHN TEAMS ZU JE ZWEI FAHRERN 
VERSUCHEN IN DER "ANTI-GRAVITY"-LEAGUE 
ZU PUNKTEN. 

A(llON 





ADVENTURE ODER ACTION-SPIEL? ÜBER DIE­
SEN INTERPLAY-TITEL WElß NOCH NIEMAND 
MEHR , ALS DAß ER SOWOHL FÜR SEGAS 
SATURN , ALS AUCH FÜR DIE PLAYSTATION 
ERSCHEINT UND SPÄTESTENS IM DEZEMBER 
IN DEUTSCHLAND AUSGELIEFERT WIRD. 

DAS SPIEL ZUM NEUEN FILM DER SPIELBERG­
FIRMA AMBLIN , WIRD EINE GENRE-MISCHUNG 
MIT ACTION-ÜBERGEWICHT. TROTZDEM 
BRAUCHT DER JUNIOR-GEIST AUCH GRIPS UM 
DIE 20 RÄTSEL DES GRUSEL-ABENTEUER MIT 
HEILEM BEITLAKEN ZU ÜBERSTEHEN. 

ACTION 

CYBERIA 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

EINE HANDFESTE ADVENTURE-STORY (IN DER 
GERENDERTE HELDEN RÄTSEL LÖSEN) UND 
TECHNISCH SAUBERE 30-ACTIONSZENEN A LA 
"REBEL ASSAULT" VERBINDEN SICH ZU EINEM 
STIMMIGEN GENRE-GEMISCH DER OBEREN 
MIITELKLASSE. 

ACllON 

EINE DER SCHÖNSTEN FLIPPER·SIMU· 
"-, LATIONEN UNSERER ZEIT: VIER SPIEL­

FELDER RANDVOLL MIT BUMPER, TAR· 
GETS UND BAHNEN . MIT KNEIPEN-

, GEPRÜFTEN HARDROCK-SOUND , 
SPRACHAUSGABE, GESPEICHERTEN 

HIGHSCORES, UND INTERAKTIVEM REGEL· 
BUCH. IM ORIGINAL: "LAST GLADIATORS". 

FLIPPER 

HORDE, THE 
HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS 

ANBIETER: BMG 
SEHR UNGEWÖHNLICHE MISCHUNG AUS 
STRATEGIESPIEL, INTERACTIVE MOVIE UND 
SCHWERTKAMPF-GEMETZEL. IHR KULTIVIERT 
EIN FANTASY-KÖNIGREICH UND SCHÜTZT 
EURE MAMPFENDE KUHHERDE GEGEN 
PLÜNDERNDE ALLESFRESSER-KOBOLDE. 

A(llON 

ACCLAIMS GESPANNT ERWARTETES 30 -
GROßPROJEKT SOLL EINER BERÜCHTIGTEN 
PC·BALLEREI DAS FÜRCHTEN LEHREN. DIE 
SCIENCE·FICTION·DUNGEONS SIND BEREITS 
BEGEHBAR , DIE ALIENS WERDEN GERADE 
GERENDERT. 

- CAST I_.EVANIA-·~-· 
HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

DIE 32-B IT-VERSION VON KONAMIS GRUSEL· 
JUMP'N'RUN WIRD WOHL SPIELERISCH AUF 
TRADITIONELLEN PFADEN WANDELN UND 
NICHT UNBLUTIG AUSSEHEN (UNTERTITEL: 
"THE BLOODLETTING ". MEHR IST ZUR ZEIT 
LEIDER NICHT BEKANNT. 

JUMP 'N RUN -

--~CYBERSPEED-
HERSTELLER: MINDSCAPE 

ANBIETER: MINDSCAPE 

FUTURISTISCHES 30-RENNSPIEL, DIREKTER 
KONKURRENT FÜR PSYGNOSIS "WIPE OUT, 
DAS BEKANNTLICH NUR FÜR SONYS PLAYSTA­
TION ERSCHEINT. ACHT FLITZER, MEHRERE 
SICHTPERSPEKTIVEN , VERSTECKTE SUPER­
FAHRZEUGE UND POWER-UPS. 

- • ··• · • • ·· RENNSPIEL •• · ·-· -

- FIFA· SOCCER·96--
HERSTELLER: ElECTRONIC ÄRTS 

"FIFA SOCCER" AUF DEM 300 GILT ALS 
·., BESTES VIDEOSPIEL-FUßBALL DER 

GEGENWART. ES IST SO GUT WIE 
SICHER , DAß DAS 96ER-UPDATE FÜR 

, DEN SATURN SPIELERI SCH UND 
OPTISCH (30) NOCH BESSER WIRD. 

••• 
FRANK·THOMAS BASEBAH: 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

TROTZ DER EUROPA-FEINDLICHEN THEMATIK 
UND DEM HIERZULANDE UNBEKANNTEN 
LIZENZGEBER THOMAS WIRD ACCLAIM SEIN 
BASEBALL AUSLIEFERN. FÜR DIE ANIMATION 
AUTHENTISCHER MAJOR-LEAGUE·STARS 
WURDE MOTION-CAPTURE EINGESETZT·. 
--··SPORT ,_.,_ --· • ~- • 

JOURNEYMAN PROJECT 
HERSTELLER: SANCTURY Wooos 

ANBIETER: CENTREGOLD 

ZEITREISE·ABENTEUER MIT EINEM ROBOT­
HELDEN , ERSCHIEN 1993 FÜR DEN APPLE 
MACINTOSH . DIE SATURN-UMSETZUNG 
BASIERT AUF EINEM DEZENT ÜBERARBEITETEN 
UPDATE DES AMERIKANISCHEN INTERACTIVE· 
MOVIE-KLASSIKERS. 

INTERACllVE MOVIE 

MAGIC CARPET 
HERSTELLER: ßULLFROG/ ElECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

ALADDIN IM TEXTURE·LAND: MAGI­
SCHER TEPPICHFLUG FÜR ACTION-SPIE­
LER MIT SCHNELLEM BLICK & STRATE· 
GISCHEM GESCHICK. MÄRCHENHAFTE 
INSELLANDSCHAFTEN, PHANTASTISCHE 
BURGEN UND WUSELNDE MENSCHLEIN. 

"SIM CITY" TRIFFT AUF "RAILROAD TYCO-
' ON" UND "WALLSTREET MANAGER": "A· 

TRAIN " IST JAPANS ERFOLGREICHSTE 
WIRTSCHAFTSSIMULATION UND BEREITS 

, DER 4.TEIL EINER SERIE, DIE ARTDINK 
IN DEN BOER-JAHREN BEGONNEN HAT. 

MASSIG MENÜS, ISOMETRISCHE 30-GRAFIK 
MIT PUTZIGEN MINI-ANIMATIONEN. 

WIRl SCHAFTSIMULA TION 

"CYBER-SPEEDWAY" HElßT IM ORIGINAL 
"GRAN CHASER" UND BASIERT AUF DEM PC­
RENNSPIEL "CYBERRACE". FLOITE 30-ACTION 
FÜR EIN ODER ZWEI SPIELER, LETZTERES VIA 
SPLIT- SCREEN . DREI FAHR -PERSPEKTIVEN , 
ZEHN RENNSTRECKEN UND EIN STORY· 
MODUS, IN DEM DIE GEMEINSTEN VERKEHRS­
SÜNDER DER GALAXIS WARTEN. 

--·-· ····--·RENNSPIEL- ----

- GOA~STORM...........,. 
HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

"GOALSTORM", AUCH ALS "POLYGON SOC· 
CER" BEKANNT, IST KONAMIS EINSTIEG IN DIE 
WELT DER 30-SPORTSIMULATIONEN . DIE 
SPIELER ZOOMEN BIS AUF BILDSCHIRM­
GRÖßE HERAN, EINE VIRTUELLE KAMERA VER· 
FOLGT MINUTIÖS JEDEN SPIELZUG. 

ABGEDREHTER 30-SHOOTER MIT B· 
MOVIE-FLAIR . EINE CYBER·BRAUT 
SCHWINGT SICH AUF IHR HOVER·BIKE, 
UM EINEM DREISTEN COMPUTERVIRUS 

, UND SEINE ROBOTER EINZUSCHÜCH-
TERN. VERBLÜFFEND ANIMIERTE ECHT­

ZEIT-MONSTER UND EINE FLOITE 30-ENGINE 
GARANTIEREN ZÜGIGE ACTION . 

A(llON 

"JUMPING FLASH "·KILLER AUS DEM 
HAUSE SEGA: "BUG" IST EIN 30-PLAIT­
FORM-SPIEL MIT KÄFER ALS TITELHELD. 
18 PARALLAX-SCROLLENDE NATURLE· 

-, VELS , WIND & WETTER MUSS DAS 
SPRINGENDE INSEKT DURCHQUEREN . 

FRÖSCHE, SPINNEN UND ANDERE BEWOHNER 
DER VIDEOSPIEL·FLORA WOLLEN IHN STOPPEN. 

, •• ...... JUMP 'N RUN · 

DAS WAHNWITZIGE UNTERTAGE-30-
, SPIEL SORGTE FÜR ZERBROCHENE PC­

JOYSTICKS UND VERDREHTEN TUNNEL· 
,. BLICK. IM MINENKOMPLEX VON "DES· 
, CENT" GIBT ES KEIN OBEN ODER UNTEN, 

KEIN LINKS UND RECHTS. WÄHREND 
IHR BALLERND DURCH DIE TUNNELS WIR· 
BELT, HABT IHR 100% BEWEGUNGSFREIHEIT. 

ACllON 

AUF DEM SUPER NINTENDO ALS "HEBEREKE'S 
POPOON " NUR EINER VON ZAHLLOSEN 
"COLUMNSfTETRIS"-VERSCHNIITEN, AUF DEM 
SATURN IST DAS GENRE NOCH NICHT ÜBER· 
SÄTTIGT. KNOBEL-FANS FREUEN SICH ÜBER 
DEN ZWEI-SPIELER-MODUS, COMBO-VARIAN­
TEN UND EINEN WITZIGEN SOLO-MODUS MIT 
VERSCHIEDENEN COMPUTER-GEGNERN. 

DENKSPIEL 

HERSTELLER: SUNSOFT 

ANBIETER: SEGA 

DAS GRAFIK-ADVENTURE FÜR NOTORISCHE 
EINZELGÄNGER "MYST" ENTFÜHRT EUCH IN 
EINE WELT DER MECHANISCHEN·RÄSTEL UND 
LOGIK-SPIELEREIEN, ABER OHNE MENSCHLI· 
CHE BEVÖLKERUNG. LIEBEVOLL GERENDERTE 
STANDBILDER, BERUHIGENDER SOUND. 

GRAFIKADVENTURE 

MAN!AC september 



MYSTERY MANSION · ·· ""--NBA-·BASKE1BAuL._.. 
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

SANFTER HORROR VON SEGA JAPAN: RUND· 
GANG IN EINER VORAB GERENOERTEN 30-
VILLA, DIE ALS FMV AUF EUCH ZU ZOOMT. 
JAPANISCHE MISCHUNG AUS "7TH GUEST" 
UND "MYST". NACHFOLGER DES GLEICHNAMI­
GEN MEGA-CO-TITELS. 

INTERACTIVE MOVIE 

·· ·· · NFL ... FQOTBAL'.L-
HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

WIR NIX WISSEN: AUCH ZU DIESEM SPORT­
SPIEL HÜLLT SICH KONAMI IN SCHWEIGEN 
UND WILL DIE PRESSE ERST IM HERBST MIT 
INFORMATIONEN VERSORGEN. 

- SPOR1 --------·-·· 

·•· ··~ -POLICENAUTS 
HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

GROßSTADT-COPS UND KILLER-ANDROIDEN, 
SCHWERE HANDFEUERWAFFEN UND FUTURI­
STISCHE VEHIKEL: DIE INOFFIZIELLE FORTSET· 
ZUNG ZUM JAPANISCHEN KULT-ADVENTURE 
"SNATC HER" ERSCHEINT IN EINER EINGE­
DEUTSCHTEN VERSION. 

· GRAFIK-ADVENlURE 

RAVEN PROJECT · 
HERSTELLER: MINDSCAPE 

ANBIETER: MINDSACPE 

ACTION-LAST/GE VEH IKEL-S IMULATI ON MIT 
PLANETAREN KÄMPFEN UND LUFTSCHLACH­
TEN . DAZWISCHEN WERDEN FMV-FILMSE· 
QUENZEN EINGESPIELT. VON CRYO ("COM· 
MANDER BLOOD", "DRAGON LORE") IN FRANK· 
REICH ENTWICKELT. 

AC110N 

SHELL SHOCK 
HERSTELLER: CORE 

ANBIETER: CENTREGOLD 

WÄHREND SIMON PHIPPS & CO. NOCH EIFRIG 
AM PC-ORIGINAL WERKELN, WIRD BEREITS AN 
DER FAST IDENTISCHEN SATURN-KONVERTIE· 
RUNG GEARBEITET. VIELVERSPRECHENDE 3D· 
ACTION UM HARTGESOITENE SÖLDNER. 

ACTION 

SPOT GOES TO·HOLLYWOOD 
HERSTELLER: VIRGIN 

ANBIETER: V1RGIN 

SPOTS VERLÄßT DAS FLACHLAND : IN 
HOLYWOOO MACHT DER SPRINGENDE PUNKT 
ERSTMALS ERFAHRUNG MIT PERSPEKTIVISCH 
DARGESTELLEN FANTASY-LEVELS. IN JEDEM 
FILMSTUDIO IST EINE ANDERE KULISSE AUF· 
GEBAUT, Z.B. KARIBIK UND WILDER WESTEN. 

JUMP "N RUN 

VIEWPOINT 
HERSTELLER: ElECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ElECTRONIC ÄRTS 

OPTISCH ÜBERARBEITETES REMAKE DES SUR­
REALISTISCHEN NED-GEO-BALLERSPIELS. BEI­
BEHALTEN WURDEN DIE "ZAXXON"-INSPIRIER· 
TE GRAFIKPERSPEKTIVE , DIE FLIEGENDEN, 
KRABBELNDEN UND HÜPFENDEN BIO-MONST· 
ZER WURDEN HINGEGEN NEU GERENDERT. 

AC110N 

HERSTELLER: KONAMI 

ANBIETER: KONAMI 

LEIDER GIBT'S ZU KONAMIS 32-BIT-BASKET­
BALL NOCH KEINE ANGABEN. WAHRSCHEIN­
LICH WIRO'S EHER EIN ACTION-, DENN SIMU­
LATIONS·LASTIGES DUNK·SPEKTAKEL. 

----'>PORT··-- ._ ••• • • • 

·- ~ NHL HOCKEY 96-
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

DA KANN FAST NICHTS SCHIEFGEHEN: 
DAS BESTE 16-BIT-EISHOCKEY JETZT IN 
SPEKTAKULÄRER 3D-PERPEKTIVE A LA 
"FIFA SOCCER". MIT ALLEN NHL·TEAMS, 

, AUSFÜHRLICHEN STATISTIKEN UND 
AUSGEKLÜGELTER STEUERUNG. 
--SPOH -· • 

---·POOL SHARK-·~ .. -·~ .. 
HERSTELLER: MINDSCAPE 

ANBIETER: MINDSCAPE 

DIE FARBE DES GELDES: IHR BEGINNT ALS 
BLUTIGER BILLARD-AMATEUR UND ARBEITET 
EUCH AM GRÜNEN TISCH ZUM BESTEN POOL­
SPIELER DER WELT EMPOR. EUER WEG ZUM 
PREISGELD IST MIT SPRACHAUSGABE, COUN­
TRY - , ROCK· UND BLUES-MUSIK-UNTERLEGT. 

· - - ·--~-- • SPOR1 ·--,. ·-· -

REVOLUTION X 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

UMSETZUNG DES GLEICHNAMIGEN AERO· 
SMITH·BALLERAUTOMATEN VO N 1993. IHR 
STÜRMT DURCH KONZERTSÄLE, TONSTUDIOS 
UND PLAITENGESCHÄFTE UNO LEGT MIT DEM 
STURMGEWEHR DAS GESAMTE MOBILIAR IN 
SCHUIT UND ASCHE. 

ACTION 

SHINOBI 
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

DER SPORTLICHE NINJA MIT DER SCHARFEN 
KLINGE KEHRT IM DIGI-GEWAND AUF DEN 
BILDSCHIRM ZURÜCK. SPIELERISCH HAT ER 
MIT ÄHNLICHEN GEFAHREN ZU KÄMPFEN WIE 
IN DEN ERFOLGREICHEN 16-BIT-VORGÄNGERN, 
DAZWISCHEN WERDEN FM-VIDEOS GEREICHT. 

ACllON 

TRE FIGHTER,,.THE·MOVIE· 
HERSTELLER: CAPCOM 

ANBIETER: ACCLAIM 

DIE STRAßENKÄMPFER IM DIGI-LANO: IM NEU­
ESTEN UPDATE DER "SF 2"-PRÜGELSERIE 
STEUERT IHR KEINE GEZEICHNETEN HELDEN, 
SONDERN DIE STARS AUS DEM KINOFILM. IM 
GEGENSATZ ZUR GRAFIK WURDE DIE SPIEL· 
MECHANIK NUR LEICHT ÜBERARBEITET. 

Bl-ATj flMII' - ·· -·--· ·· 

VIRTUAL HYDLIDE ... 
HERSTELLER: T & E/ SEGA 

ANBIETER: SEGA 

MITTELPRÄCHTIGES 3D·ROLLENSPIEL MIT 
EINEM DIGITALISIERTEN RITTER IN DER 
HAUPTROLLE . GRAF ISCH UND TECHNISCH 
ZIEMLI CH UNAUSGEGOREN , ZUR EINSTIM · 
MUNG AUF DAS 32-BIT-FANTASY·ZEITALTER 
ABER GERADE NOCH ERTRÄGLICH. 

RO LLENSPIEL · - · - • · 

-s E GA- SAlT U·R·N •IN DfUTSCHIAND fftSCHlfNfN -

T1lel Hersteller MAN'AC-Test m Ausgabe MAN!AC-Werlung 
Clockwork Knight Sega 8/94 83 % 

Daytona USA Sega 8/94 85 % 

Panzer Dragoon Sega 9/94 79 % 

Pebble Beach Golf Sega 9/94 76 % 

Victory Goal Sega 8/94 73 % 

Virtua Fi hier Se a 8/94 82 % 

MAN!AC september 

---1111NBA~JAM .. _.• 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DIE 16-BIT·UMSETZUNGEN WAREN 
SCHON BEINAHE AUTOMATEN-GETREU, 
JETZT SOLL DIE SATURN-FASSUNG 
NOCH EINS DRAUFSETZEN . OPTIMAL 

~ SPIELBARES ACTION-BASKETBALL FÜR 
BIS ZU VIER PERSONEN. 

MIT JAPANO-MÄDELS, STURZKAMPF­
PINGUIN ODER COMIC-KRAKE DURCH 
POPPIGE BILDERBUCHWELTEN, VORBEI 
AN DEN SKURRILSTEN ENDGEGNERN 
DER SPIELGESCHICHTE .: ZWEI "PAR· 
ODIUS"-AUTOMATEN (VON 1989 UND 

1994) OHNE GRAFISCHE ODER SPIELERISCHE 
ABSTRICHE AUF DEN SATURN ÜBERTRAGEN. 

ACllON 

ROBOTICA 
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

IM ORIGINAL "DEADALUS": FLOITE 3D-BALLE­
REI IN UNTERIRDISCHEN ALIEN-DUNGEONS 
MIT PRÄZI SER STEUERUNG, ABER EHER 
ZUFÄLLIG ZUSAMMENGEBAUTEN LEVELS. LEI­
DER WIEDERHOLEN SICH DIE FEINDE ZU HÄU­
FIG UND FLÖßEN WENIG FURCHT EIN . 

INTERACllVE MOVIE 

SIM Cl1Y 2000 
HERSTELLER: MAXIS 

UPDATE ZUM STÄDTEBAU-KLASSIKER: 
IHR KONSTRUIERT EINE STADT MIT 
KUPPELGEBÄUDEN, HOCHTERRASSEN 
UND FUTURISTISCHEN TRANSPORT· 
MITTELN . INTELLIGENTE UNTERHAL­
TUNG MIT EDUTAINMENT-EINSCHLAG. 
Wikl,CHAF 1 <,.<;1MUI A 1 ION 

THUNDERHAWK 2 
HERSTELLER: CORE 

ANBIETER: CENTREGOLD 

IM WESTEN NICHTS NEUES: DER DONNERVO­
GEL BRETTERT WIEDER DURCH VIRTUELLE 
MISSIONEN , DIESMAL MIT POLYGON-GEG­
NERN STAIT SIMPLEN SPRITES. FANS FREUEN 
SICH ÜBER EIN SAUBERES REMAKE, DIE ANDE· 
REN WARTEN AUF DEN DRIITEN TEIL. 

AC1\0N 

........ VIRTUA!:SNOOKER-
HERSTELLER: INTERPLAY 

AUF DEM PC EINE HERVORRAGE BIL­
LARD-SIMULATION MIT TOLLER 3D· 
OPTIK. SPIELERISCH WIRD DIE 
SATURN-FASSUNG IDENTI SCH SEIN , 
OPTISCH NOCH EINEN TICK SCHICKER 
AUSSEHEN. 

- SPORT---»--

WATERWORLD 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ACCLAIM 

ZWEI UNTERSCHIEDLICHE SPIELE ENT· 
WICKELT INTERPLAY NACH DER VOLAGE DES 
MILLIONEN-SCHWEREN KEVIN-COSTNER­
FILMS. DER ERSTE TITEL IST EIN ACTIONSPIEL 
UND ERSCHEINT IN DIESEM JAHR - MEHR IST 
ÜBER "WATERWORLD" NOCH NICHT BEKANNT. 

ACllON 

---NFL ... 96-..--
HERSTELLER: ACCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DER "QUARTERBACK CLUB " ERHIELT ALS 16-
BIT-VARIANTE PRIMA KRITIKEN. ENTWICKLER 
IGUANA PRÄSENTIERT DIE 32-BIT-FASSUNG IN 
PRÄCHTIGER 30-0PTIK, MIT NFL·LIZENZ UND 
MEHREREN SPIELMODI. AMERICAN-FOOT· 
BALL-FANS MERKEN SICH DEN TITEL VOR. 

·-·--.. -- SPOR1 • 

DIE BEWÄHRTE GOLFSIMULATION BIE­
TET ALLE ERDENKLICHEN OPTIONEN, 
EINEN MOTIVIERENDEN EIN-SPIELER­
MODUS UND DIE OFFIZIELLE PGA· 
LIZENZ. EIN PFLICHT-SPIEL FÜR ALLE 
HEIM-GOLFER. 

·---- --· PRIZE·FIGHTER · 
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

OPTISCH VERBSESSERTES REMAKE DES 
MEGA-CD-BOXKAMPFSPIELS. IHR PUNCHT 
NICHT MIT BITMAP- ODER POL YGON-CHAMPI· 
DNS, SONDERN IN EINEM FMV-RING . NACH 
JEDER SCHLAGKOMBINATION WIRD DER PAS­
SEN DE FILMSCHNIPPSEL EINGESPIELT. 

=-·-- ·SC:OlTISH OPEN 
HERSTELLER: CüRE 

ANBIETER: CENTREGOLD 

FIT FOR FUN : ZWANGLOSE GOLFSIMULATION 
MIT BETONUNG DES ACTION-ELEMENTS. NUR 
DIE NÖTIGSTEN OPTIONEN HALTEN EUCH VOM 
SCHLAGEN AB, DIE LIVE BERECHNETE 3D-GRA· 
FIK SIEHT ANSPRECHEND AUS UND BAUT SICH 
RASEND SCHNELL AUF. 

SIM TOWER 
HERSTELLER: MAXIS 

ANBIETER: lAGUNA 

TROTZ ÄHNLICHER SPIELMECHANIK KEIN 
"ECHTES" SIM-SPIEL, SONDERN EINE MANA­
GER-SIMULATION MADE IN JAPAN : BAUT 
EINEN WOHNKOMPLEX BIS ZU DEN WOLKEN 
UND SORGT DAFÜR , DAß ALLE MIETER MIT 
IHREN WOHNUNGEN ZUFRIEDEN SIND. 

WIRl '>(HAFl'i -'ilMllLA llON 

- TIL l -------·-~ 
HERSTELLER: VIRGIN 

ANBIETER: V1RGIN 

VIRGINS VORSTOß AUF DEN MARKT DER DIGI· 
TALEN FLIPPER . ERSTE DEMOS VON "TIL T" 
MÜSSEN SICH OPTISCH HINTER SEGAS "LAST 
GLADIATOR" NICHT VERSTECKEN . OB AUCH 
DAS SPIELFELD-LAYOUT MITHALTEN KANN , 
VERRATEN WIR EUCH IM HERBST. 

FLIPPER 

-----VR BASEBALi!--- ..... , 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

DER ERSTE TITEL IN INTERPLAYS NEUER "VR 
SPORTS"-SERIE: DER 360°-"VIRTUAL FIELDVI­
SION"-RUNDUMBLICK SOLL FÜR REALISTI­
SCHE ACTION SORGEN , MANAGER-MODUS, 
ALL-STAR-SPIELE UND HOME RUN DERBY SIND 
FÜR DIE LANGZEIT-MOTIVATION ZUSTÄNDIG. 

·- -WWF WRESlLEMAINA-
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

RAUHBEINIGE WRESTLING-SIMULATIONEN 
SIND EINE SPEZIALITÄT VON ACCLAIM. "WWF 
WRESTLEMANIA" IST KEINE AUFARBEITUNG 
DES ERSTEN WWF-SPIELS (1992), SONDERN 
DIE HEIMVERSION DES NEUEN SPIELAUTOMA· 
TEN. ALLE WWF-STARS CATCHEN MIT. 

33 



AUF DIE 16-BIT-VERSIONEN DES GEWALTIÄTI­
GEN PLATTFORM-ACTION-SPIELS FOLGEN IM 
HERBST DIE GRAFISCH ÜBERARBEITETEN 32-
BIT-REMAKES - UNTER ANDEREM EINE NEU­
AUFLAGE FÜR DAS 3DO. AUFGRUND DES HEF­
TIGEN SCHWIERIGKEITSGRADES UND DER 
HERZLOSEN DÄMONEN-WÄCHTER NUR FÜR 
JUMP.N RUN-ROUTINIERS GEEIGNET. 

HERSTELLER: INTERPLAY 

AN BIETER: ÄCCLAIM 

TUNNEL-TRAUMA: KOPFÜBER DURCH EINEN 
VIELSTÖCKIGEN MINEN-KOMPLEX IN DEM ES 
VOR FLIEGENDEN FEINDEN NUR SO WIMMELT. 
DER 3D-EFFEKT IST SCHOCKIEREND DIREKT, 
DIE 360°-BEWEGUNGSFREIHEIT EIN NOVUM IN 
DER VIDEDSPIELGESCHICHTE. 

HE RST ELLER: ElECTRONIC ARTS 

AN BIETER: ELECTRONIC ARTS 

EXKLUSIV-ENTWICKLUNG FÜR DAS 300: ALT­
MEISTER MUHAMMAD ALi BOXT SICH DURCH. 
10 SEINER GRÖßTEN GEGNER ALLER ZEITEN 
STEHEN PARAT, MIT INDIVIDUELLEN KAMPF­
TAKTIKEN DEN KING K.O. ZU SCHLAGEN. 30-
SICHT AUS MEHREREN KAMERAWINKELN. 

SPORl · ··- - -

.. .. NHL HOfKEY·96 · 

• WIR KÖNNEN '$ KAUM ERWARTEN: DAS 
BESTE VIDEOSPIEL-EISHOCKEY JETZT 
IN SCHMUCKER 30-0PTIK A LA "FIFA 
SOCCER". DURCHDACHTE STEUERUNG, 
AUSFÜHRLICHE STATISTIKEN UND 
SPEKTAKULÄRER SURROUND-SOUND. 

EIN ÜBERSINNLICH BEGABTES WUNDERKIND 
REIST AUF DER SPUR EINES MÖRDERS VON 
GEHIRN ZU GEHIRN. EAS ERSTER INTERACTIVE 
MOVIE ENTSTAND IN ZUSAMMENARBEIT MIT 
DEM ANIMATIONS-STUDIO COLOSSAL PICTU ­
RES, BEKANNT DURCH MTV°S "LIQUID TELEVI­
SION", "ÄON FLUX" UND DEN TRICKSZENEN AUS 
"TANK GIRL" UND "NATURAL BORN KILLERS". 

INIFHl\fllV! MOVIF 

"CASPER ", DAS SPIEL ZUM NEUEN FILM DER 
SPIELBERG-FIRMA AMBLIN , IST EINE 
MISCHUNG AUS VERSCHIEDENEN GENRES, 
WOBEI ACTION UND JOYSTICK-KOORDINATION 
ÜBERWIEGEN . TROTZDEM BRAUCHT DER 
JUNGE GEIST AUCH GRIPS, UM DAS JUGEND­
FREIE GRUSEL-ABENTEUER MIT HEILEM BETI­
LAKEN ZU ÜBERSTEHEN. 

AC110N 

JAPANISCHES GRAFIK-ADVENTURE MIT WEIB­
LICHER HAUPTDARSTELLERIN , TDLLER 
ATMOSPHÄRE UND UNGEWÖHNLICHER GRA­
FIK: STATT VIDED ODER GEZEICHNETEN SPRI­
TES WANDELN IN "D" GERENDERTE HELDEN 
DURCH EINE VORAB BERECHNETE 3D-KULISSE. 
• INH HI\Cl lVt MOVIE 

HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS 

ANBIETER: BM G 

EINES DER WENIGEN JUMP.N RUNS FÜR DAS 
300. KROKO-HELD "GEX" FINDET SICH (VON 
SEINEM FERNSEHER EINGESAUGT!) HINTER­
EINANDER IN EINER HORROR- UND EINER 
CARTOON-WELT, IM DSCHUNGEL UND IM 
MARTIAL ARTS-ZEITALTER WIEDER . "GEX" 
SELBST IST TOLL ANIMIERT, DER REST 
RUCKELT UNAUFÄLLIG VOR SICH HIN. 

JUMP N RUN 

TECHNISCH UND GRAFISCH ERFEULICH 
AKKURATE UMSETZUNG EINES HER­
VORRAGENDEN AUTOMATEN -PRÜG ­
LERS. AUFGRUND DER LIEBENSWERTEN 

, SPIELFIGUREN, DER BIZZAREN WAFFEN 
UND EXTRAS HALTEN VIELE SPEZIALI­

STEN "SAMURAI SHODOWN" FÜR NOCH BES­
SER ALS DAS VORBILD "STREET FIGHTER 2". 

HE RSTEL LER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

JUGENDFREI-WITZIGE LEHM -PRÜGELEI MIT 
DREI COMIC-HELDEN AUS DEM ERSTEN TEIL 
(NICHT FÜR 300 ERHÄLTLICH) UND FÜNF 
NEUEN CARTOON-KAMPFSPORTLERN . AN 
"STREET FIGHTER 2" ANGELEHNT, SPIELE­
RISCH ABER NICHT GANZ SO DURCHDACHT. 

HERSTE LL ER: CRYSTAL ÜYNAMICS 

ANBIETER: BMG 

FUTURISTISCHES STRAßENRENNEN IN DER 
WÜSTE, DURCH CANYONS UND GROßSTÄDTE. 
SCHNELL UND (DURCH DEN EINSATZ VON 
BORD-ARTILLERIE) ACTIONREICH. SECHS VER­
SCHIEDENE VEHIKEL, ZWEI FAHRPERSPEKTI­
VEN, ABER KEIN ZWEI-SPIELER-MODUS. 

HERSTELLER: M INDSCAPE 

ANBIETER: M INDSCAPE 

GRAFIK-ADVENTURE IM "MYST"-STIL. STAND­
BILDWECHSEL MIT GERENDERTEN SPRITE­
MARIONETIEN UND UNFAIRE RÄTSEL VERMIT­
TELN MÄßlGE SPANNUNG, VORBERECHNETE 
INTROS SORGEN FÜR GEPFLEGTES FANTASY­
FLAIR NACH "AD&D"-SCHEMA. 

HERSTELLER: CYA / BRODERBU o/Su SOFT 

A BIETER: AN SO IC 

DAS GRAFIKADVENTURE FÜR MEDITATIVE 
GEMÜTER, EINE MISCHUNG AUS LAND­
SCHAFTSBILDERN, AMBIENT-SOUNDEFFEKTEN 
UND MECHANISCHEN RÄTSELN, SPIELT SICH 
AUF DEM 300 GENAUSO WIE AUF PC ODER 
MAC. EINEN ABENDAUSFLUG SIND DIE MEN­
SCHENLEEREN "MYST"-INSELN ABER ALLE­
MAL NOCH WERT. 

<JflAFIKADVfNHJHF 

·· PROWLER 
HERSTELLER: ÜRIGIN/ELECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ÄRTS 

BATTLEMECH-GEMETZEL AUF DEM 300: ALS 
KOMMANDANT EINES TURMHOHEN KAMPFRO­
BOTERS SUCHT IHR IM AUFTRAG DER FRIE­
DENSTRUPPE "UTDPIAN FORCES" VERSCHIE­
DENE SCHLACHTFELDER NACH AGGRESSOREN 
AB - SEARCH & DESTROY! 

AC110N 

- SHOCKWAVE 2 
HERSTELLER: ELECTRONIC ÄRTS 

ANBIETER: ELECTRONIC ARTS 

NACH "SHOCKWAVE" UND DER MISSIONS-CD 
"OPERATION JUMPGATE" DAS DR ITTE 30-
ACTION -EPOS ZUM ALIEN-THEMA. DIESMAL 
GIBT'S NICHT NUR FRISCHE AUFTRÄGE, SON­
DERN AUCH NEUE WAFFEN UND EINE VERBES­
SERTE 30-0PTIK. 

ACIION 

NEUE RÄTSEL IN DER VILLA STAUFF: DIE LANG 
ÜBERFÄLLIGE FORTSETZUNG ZUM INTERAC­
TIVE-MOVIE-PIONIER "THE 7TH GUEST" SOLL 
ENDE DES JAHRES ERSCHEINEN, DIE MANKOS 
DES VORGÄNGERS AUSGLEICHEN UND EUCH 
EINEN GRÖBEREN HANDLUNGSPIELRAUM 
ERMÖGLICHEN . VIEL FULL MOTION VIDEO, 
VIEL VORAB GERENDERTES 30 . 

INH HAC11V[ MOV II • -· 

HERSTELLER: VIRGIN 

ANBIETER: PANASONIC 

DER SCIENCE FICTION MIT TIA CARRERE , FÜR 
DEN PC BEREITS ERSCHIENEN, IST UMSTRIT­
TEN : ERFREULICH IST DIE QUALITÄT DER BILD­
SCH IRMFÜLLENDEN VIDEOSEOUENZEN , 
ÄRGERLICH SIND HINGEGEN DIE DÜMMLICHEN 
RÄSTEL UND WIRREN ADVENTURE-PROBLE­
ME. AUßERDEM IST DER AKTIONSRADIUS DES 
SPIELERS ARG BEGRENZT. 

INl fHAC11Vf MOVIE 

ORION OFFROAD 
HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS 

ANBIETER: BM G 

PLANETARE RALLEY, DIE NICHT NUR IM 2-
SPIELER-MODUS ZU EINEM HEILLOSEN 30-
CHAOS VERKOMMT. TROTZ INTERESSANTER 
GRUNDIDEE (MIT DEM MONSTER-BUGGY 
DURCH STERNENCANYONS) DAS SCHWÄCH­
STE SPIEL IM CRYSTAL DYNAMICS-KATALOG. 

ACllON 

POLICENAU1 S 

INOFFIZELLE NACHFOLGER ZUM JAPAN­
ADVENTURE "SNATCHER": ZUKUNFTS­
THRILLER MIT GEHALTVOLLER STORY, 
VIELEN CYBER- UND MECH-ANLEIHEN 

, UND ETWAS GEWALT. GUTE ALTERNATI­
VE ZU US-ADVENTURES! 

HERSTELLER: MAXIS/WARP 

ANBIETER: PANASONIC 

TROTZ VERWANDTER OPTK UND BENUTZER­
FÜHRUNG KEIN "ECHTES" SIM-SPIEL, SON­
DERN EINE IN JAPAN ENTDECKTE MANAGER­
IDEE: BAUT EINEN WOHNKOMPLEX BIS ZU DEN 
WOLKEN UND SORGT DAFÜR, DAß ALLE MIE­
TER MIT IHREN BÜROS UND WOHNUNGEN 
ZUFR IEDEN SIND. AUFZÜGE SPIELEN DABEI 
EINE SCHLÜSSELROLLE. 
·- WIRTSCHAF15-SIMULATION 

MAN!AC september 



AUSGEZEICHNETES ACTION·BASKET· 
BALL MIT ERFRISCHENDER 30-GRAFIK. 
SPIELT SICH ÄHNLICH FLÜSSIG WIE 
"NBA JAM", VERBLÜFFT ABER MIT DER 
SC HNELLEN UN O ZUG LE ICH ÜBER­
SICHTLICHEN 3D-DARSTELLUNG. LE I­

DER OHNE NBA-LIZENZ, ANSONSTEN EIN TOL· 
LES DUNK-SPEKTAKEL OHNE KOMPROMISSE. 
-----SPORT-----

HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS 

ANBIETER: BMG 
DURCH STERNEN-CANYONS UND TUNNELSY­
STEME: TURBULENTER 30-SHOOTER AUS DER 
300- FRÜ HZEIT. GRAFISCH SC HNELL UND 
FURIOS, STELLENWEISE ABER VIEL ZU HEK­
TISCH. SEHR EXTRAWAFFEN-LASTIG - IN DER 
HÖCHSTEN AUSBAUSTUFE BEDECKT IHR DEN 
GANZEN BILDSCHIRM MIT EUREN LASER· UND 
PLASMA-GESCHOSSEN. 

ACllON 

LANGERWARTETES REMAKE DES 
GLEICHNAMIGEN PC·STRATEGIESPIELS. 
IN DER 300-VARIANTE RÜCKT DIE 
ECHTZEIT-ACTION GEGENÜBER DEM 
TAKTISCHEN ELEMENT IN DEN VORDER· 
GRUND. ALS KOMMANDANT DER SPACE 

MARINES JAGT IHR GALAKTISCHE CHAOS-DIE­
NER DURCH HALLEN UND TUNNELSYSTEME .. 

ACTION 

STRATEGISCHE WELTRAUMREISE VOM 
"ARCHON "-ERFINDER PAUL REICHE. GEGEN 
DIE VIELFÄLTIGEN AUEN-RASSEN UND IHRE 
KAMPFVEHIKEL HILFT EI NE KOMBINATION AUS 
TAKTIK UND JOYPAD·GESCHICK. IHR FORDERT 
EURE GEGNER NACHEINAND ER HERAUS UND 
BEZIEHT IHRE INDIVIDUELLEN FÄHIGKEITEN IN 
EURE PLANUNG MIT EIN. 
... · · STRAlEGlfSPIEL 

3 0 0 - M U L T·l·P LAY: ER. IN DEUTSCHIAND ERSCHIENEN 
Titel Hersleller MANIAC-Tesl in Ausgabe MANIAC·Werlung 
Alone in the Dark 
FIFA Soccer 
Flashback 
lmmercenary 
John Madden 94 
Mega Race 
Monster Manor 
Need for Speed 
Panzer General 
Road Rash 
Sherlock Holmes 
Shockwave 
Slayer 
Super Wing 
Commander 
Syndicate 
Theme Park 
Wing Commander 3 
World Cu Golf 

lnfogrames 
Electronic Arts 
US Gold 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Mindscape 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
SSI/Mindscape 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
SSI/Mindscape 
Electronic Arts 

Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
U.S. Gold 

9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 
9/95 

9/95 
9/95 
9/95 
9/95 

79% 
90% 
76% 
34% 
85% 
32% 
73% 
63% 
82% 
81 % 
81 % 
75% 
71 % 
81 % 

UMSETZUNG DER ERFOLGREICHEN FUßBALL­
SIMULATIONEN FÜR MEGA DRIVE UND SUPER 
NINTENDO. OB'S AUCH VON RAGE SOFTWARE 
IN ENGLAND PROGRAMMIERT WIRD, IST UNS 
NICHT BEKANNT. 

SPORl 

WATERWORLD 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ACCLAIM 

ZWEI UNTERSCHIEDLICHE SPIELE ENT­
WICKELT INTERPLAY NACH DER VOLAGE DES 
MILLIONEN-SCHWEREN KEVIN·COSTNER­
FILMS. DER ERSTE TITEL IST EIN ACTIONSPIEL 
UND ERSCHEINT IN DIESEM JAHR - MEHR IST 
ÜBER "WATERWORLD" NOCH NICHT BEKANNT. 

ACTION 

HERSTELLER: WARP 

ANBIETER: PANASONIC 

BISLANG EINZIGER "COLUMNS/TETRIS"-VER­
SCHNITT FÜRS 300. DER NETTE ZEITVERTREIB 
BIETET NATÜRLICH EINEN ZWEI -SPIELER­
MODUS, LÄßT SCHWUNGVOLLE ABRÄUM· 
COMBOS ZU UND LOCKT MIT PUTZIGER BON· 
BON -GRAFIK. OB'S BESSER ODER SCHLECH· 
TER ALS DIE BERÜHMTEN VORBILDER IST, 
LÄßT SICH JEID NOCH NICHT SAGEN. 
- · · •·•· DENKSPIEL 



CD-NACHFOLGER DES DEBÜT-SPIELS "CYBER· 
MORPH". IHR DÜST MIT EINEM MORPHENDEN 
POLYGON-JÄGER DURCH FEINDLICHES BERG· 
AREAL UND ERFÜLLT VON EROTISCHER SYNT· 
HO-STIMME KOMMENTIERTE MISSIONS-VOR· 
GABEN. MÄßlG SPANNENDE 3D·ACTION. 

BREH•HU~L ... HOCKEY 
HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

30·SPORTSPIEL UM HOCKEY·STAR BRETT 
HULL. FLOTTE ZOOMS UND TEXTUREN BIETEN 
OPTISCHEN GENUß FÜR ACTIONLASTIGES 
HOCKEY·GEBOLZE , EISFELD -STRATEGEN 
STÖREN SICH AN DER KONFUSEN STEUERUNG 
UND BLEIBEN DER EA·PERSPEKTIVE TREU. 

HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

TROTZ KATASTROPHALER WERTUNGS-BILANZ 
NICHT UNTERZUKRIEGEN: FANTASY-HELD ERIC 
AUS DEN DON·BLUTH·STUDIOS IN BRILLANTEM 
/\N IMATIONS·HIT MIT ÖDEM FMV·SPIELPRIN· 
ZIP. NUR ZEICHENTRICK·FANS UND INTERAC· 
TIVE·MOVIE·FANANTIKER GREIFEN ZU. 

INlfRhf11VE MOVIE · • • 

FLI P OU T! 
HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

DENKSPIEL MIT LERNEFFEKT: KINDLICHE 
JAGUAR-SPIELER STARTEN EINE REISE ZUM 
KÄSEPLANETEN PHROMAHJ UND ORDNEN 
GRAFIK-PUZZLES. NIEDLICHE ALIENSPRITES 
GEBEN TIPS ODER WERFEN DIE BILDER WIE· 
DER DURCHEINANDER. FÜR GENERVTE VÄTER. 

DENKSPIEL 

CORES EPISCHES SCIENCE·FICTION 
GEBALLERE AUS "STARWING "·PER· 
SPEKTIVE DEBÜTIERTE AUF DEM MEGA 
CD . WIE FÜR DIE 32X·UMSETZUNG 
WURDEN DIE GEZEICHNETEN SPRITES 
GEGEN GERENDERTE AUSGETAUSCHT 

UND DIE HINTERGRUNDOPTIKEN VEREDELT. 
GEHÖRT IN JEDE ACTION-WUNSCHLISTE. 

AOION 

3D·REMAKE DES HIGH·SCORE·KLASSIKERS 
VON ATARI. COMPUTERSPIELER KENNEN DAS 
SPIELPRINZIP VON "ARKANOIO": IHR SCHLAGT 
MIT EINEM OVALEN SPRITE BÄLLE AB UND 
ZERSTÖRT ZWECKS HOHER PUNKTZAHL 
BRICKET·GRUPPIERUNGEN. 

BLUE LIGHNTING 
HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

ATARl ·FANS KENNEN DIE "AFTERBURNER "· 
BALLERE! VOM GLÜCKLOSEN L YNX. FLUGZEUG 
UND GEGNER SIND SCHLAMPIGE SIMPEL· 
SP RITE S: WEDER ECHTZEIT-FEINDE NOCH 
GERENDERTE OPTIKEN FÜR DIE CD ·UMSET· 
ZUNG. NUR FÜR ATARI -SAMMLER. 

ACTION 

CHARLES BARKLEY- BASKEl BAL~ 
HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

BASKETBALL-UMSETZUNG MIT DREI PERSPEK· 
TIVEN UND 20 CHARAKTEREN INKLUSIVE 
SZENE· IDOL CHARLES BARKLEY. BIETET DER· 
ZEIT WEDER EINDRUCKSVOLLE TECHNIK NOCH 
SPIELERISCHE BESONDERHEITEN UND WIRD 
HOFFENTLICH ÜBERARBEITET. 

FLASHBACK 
HERSTELLER: US GOLD 

ANBIETER: ATARI 

WISSENSCHAFTLER UND HOBBY·AGENT KON· 
RAD AUF JAGUAR PFADEN:IHR WURDET VON 
MIESEN ALIENS EINER GEHIRNWÄSCHE 
UNTERZOGEN UND STARTET EINE HÜPF· UND 
ADVENTURE-LASTIGE WELTRETTUNG. NICHT 
MEHR INNOVATIV, ABER UNTERHALTSAM. 

JUMP'N'RUN ....... . 

HIGHLANDER · · 
HERSTELLER: ATARI 

ERSTES VON DREI SPIELEN NACH DER IN 
ENGLAND UND IN DEN USA POPULÄREN 
ZEICHENTRICKSERIE. FLÜSSIG ANIMIER· 
TE "ALONE IN THE DARK"·SPRITES AGIE· 

„ REN VOR CD-GERECHTER GRAFIK UND 
MITTELALTERLICHER KULISSE. 

\:JRAFIKADVENlL!Rf · • , 

UMSETZUNG DER RASANTEN CD·BALLEROR· 
GIE FÜR DEN PC . UNSPEKTAKULÄRE RAUM· 
SCHIFF-LEVEL NERVEN, GERENDERTE GRAFI· 
KEN IM RIESIGEN MONSTER·NEST GARANTIE· 
REN SCHUMMRIGES "ALIEN"·FLAIR. WEGEN 
SIMPLEM BALLERPRINZIP NUR SCHUßWÜTI· 
GEN GRAFIK-FETISCHISTEN ZU EMPFEHLEN. 
FAZIT: HIRNLOSES GEBOLZE IM NOBEL·LOOK. 

ACllON 

-~------·PI T FA LL-s----

GELENKIGES INDY·SPRITE SCHWINGT 
SICH VON LIANE ZU LIANE, VER· 
TRIMMT DSCHUNGEL-GETIER UND 
STÖBERT DURCH RÄTSELGESPICKTE 
RUINEN. SPIELERISCHE HERAUSFOR· 
DERUNG AUF 16·BIT·NIVEAU. 

ATARI BEZEICHNET "VARUNA'S FORCES" 
WEGEN UMFANGREICHEM CHARAKTER·ANGE· 
BOT GROßSPURIG ALS STRATEGIESPIEL. WEIT 
GEFEHLT: "NOVASTORM"·FLUGLEVEL UND 
RAUHES SCIENCE·FICTION·AMBIENTE PRÄSEN· 
TIEREN EINEN REINRASSIGEN ACTION·TITEL. 
AUFWENDIGE REALFILM· INTROS VERBLÜFF· 
TEN MIT HERAUSRAGENDER FMV·OUALITÄT. 

AC110N 

.. A·T AR I·- JA G u AR. IN DEUTSCHLAND ERSCHIENEN . 

Titel Hersteller MAN 1AC· Test in Ausgabe MAN•AC·Wertung 
Alien vs. Predator 
Bubsy 
Brutal Sports Football 
Checkered Flag 
Club Drive 
Crescent Galaxy 
Cyberrnorph 
Dino Dudes 
Dragon 
Hover Strike 
Iran Soldier 
Kasurni Ninja 
Pinball Fantasies 
Raiden 
Rayrnan 
Sensible Soccer 
Super Burnout 
Syndicate 
Ternpest 2000 
Therne Park 
Val d' lsere 
Zool 2 

Atari 
Atari 
Telegarnes 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 
Virgin 
Atari 
Atari 
Atari 
21 st Century 
Atari 
Ubisott 
Telegarnes 
Atari 
Ocean 
Atari 
Ocean 
Atari 
Atari 

AUßER DEM UR· "DEFENDER" ENTHÄLT 
DAS MODUL ZWEI SCHIZOPHRENE VER· 
SIONEN VON "TEMPEST"·MACHER JEFF 
MINTER: ABGEDREHTE FARBVERLÄUFE 
UND BRACHIALE GERÄUSCHKULISSE 
FÜR DIE JÜNGERE KONSOLEN-GENERA· 

TION, MAGER·GRAFIK UND MINI-SPRITES FÜR 
AUTOMATEN·NOSTALGIKER. 

A(llON 

HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

MATCHBOX·RENNEN AUS DER VOGELPER· 
SPEKTIVE: DIE VORABVERSION ÜBERZEUGTE 
MIT HERVORRAGENDER STEUERUNG UNO 
SAUBERER OPTIK. ANSPRUCHSLOSE BRUMMI· 
ACTION FÜR GESELLIGE ABENDE UND AUSGE· 
LASSENE MULTIPLAYER·ACTION. 
--·~-SPORT 

VID GRID 
HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

WIE "FLIP OUT" BILDER-SORTIEREN FÜR VOR· 
PUBERTÄRE: ANSTATT WITZIGE KINDERGRAFI· 
KEN ZU ORDNEN, BASTELT IHR MÄßlG AUFRE· 
GENDE MUSIKVIDEOS ZUSAMMEN. EINE CD 
FÜR GELANGWEILTE MTV·GUCKER UND FMV· 
FANATISCHE ATARl·KONSOLISTEN. 

DENKSPIEL 

WHITE·MEN CAW-1-JUMP 
HERSTELLER: ATARI 

ANBIETER: ATARI 

BASKETBALL AUF DIE HARTE TOUR: IHR DUNKT 
NICHT IN GEDIEGENER SPORT·HALLE , SON· 
DERN SPIELT GEGEN ANDERE HARLEM·KUM· 
PELS RAUHE STREETBALL·MATCHS. OPTISCH 
SCHLAMPIGES 3D·GERANGEL MIT UNÜBER· 
SICHTLICHEM MULT·IPLAYER·MODUS. 

KAUM ER SCHEINT DER DR ITTE TE IL DES 
LEGENDÄREN SPLATTER· PRÜGLERS, 
SCHWAPPT DIE BLUTWELLE AUCH ÜBER DIE 
ATARl·UFER. IN "ULTRA VORTEX" SPIELT IHR 
DIGITALISIERTE UNTERGRUNDKÄMPFER ODER 
GERENDERTE BIO·HUMANOIDEN. STIMMUNGS· 
VOLLE OPTIKEN UND METAL·TRACKS SOLLEN 
SPIELERISCHE INNOVATION ERSETZEN. 

MANIAC september 
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BA"f.MAN~FOREVER_,· 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ACCLAIM 

PRÜGEL· UND HÜPFSPIEL·ACTION UM DIE 
HELDEN UND BÖSEWICHTE DES NEUEN "BAT­
MAN"·FILMS. KURZ NACH DEM START DER 
MEGA-DRIVE· UND SUPER·NINTENDO-VERSI· 
ON WIRD ACCLAIM EINE DEZENT VERBESSER­
TE 32X-VARIANTE AUSLIEFERN. 

Bfft,l • fM.uP.---

HERSTELLER: ACCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

TROTZ DER MICKRIGEN ZIELGRUPPE (DIE 
ZAHL DER DEUTSCHEN 32X·BESITZER MIT 
BASEBALL-KENNTNISSEN VERMUTEN WIR IM 
ZWEISTELLIGEN BEREICH) , WIRD ACCLAIM 
EINE 32-BIT·ÜBERARBEITUNG DER MOTION· 
CAPTURE·SPORTSIMULATION "FRANK THO­
MAS BIG HURT BASEBALL" VERÖFFENTLICHEN. 
ALLE MAJOR-LEAGUE-STARS PITCHEN MIT. 
------·- SPORl ,, __ , ___ ·· 

HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

MAN LIEBT SIE ODER MAN HABT SIE , DIE 
JUGENDFREIE KNET-ALTERNATIVE ZU DER 
INDIZIERTEN "MK"-PRÜGEL-CLIOUE. SCHON 
DAS 16-BIT·"JUDGEMENT CLAY" WAR DEUT­
LICH BESSER ALS DER VORGÄNGER, HOFFEN 
WIR ALSO, DAß INTERPLAY DIE ZUSÄTZLICHE 
32X-LEISTUNG FÜR EINE AUDIOVISUELLE 
RUNDERNEUERUNG NÜID. 

----· -·NBA AE-TION-----
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

NEBEN DEM ACTIONLASTIGEN "NBA JAM" 
BEKOMMEN 32-BIT·KORBLEGER JETZT EINE 
ALTERNATIVE : DAS GUTE MEGA-DRIVE-ORIGI­
NAL WURDE OPTISCH ÜBERARBEITET UND MIT 
FRISCHEN NBA-STATISTIKEN VERSORGT. 
DEUTLICH TAKTISCHER ALS "NBA JAM". 

-----SPORT ·-·-- - -- --

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 

JUMP.N RUN-ACTION IN DEN FILMKU­
LISSEN, DAS DRITTE VIAGIN-SPIEL UM 
DAS "COOLE " SOFTDRINK-MASKOTT­
CHEN . LAUT VI RGIN SOLL DAS 32X-

, SPOT DEUTLICH BESSER WERDEN ALS 
DIE 16-BIT-VERSIONEN. 

-- BLACKHAWK 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ACCLAIM 

MIT ORDENTLICHER VERSPÄTUNG SCHIEBT 
INTEAPLAY IN WENIGEN WOCHEN EINE 32-BIT· 
VERSION DES KALTBLÜTIGEN PLATTFORM­
BALLERSPIELS HINTERHER. DIE 16-BIT-VER· 
SIONEN HABEN WIR IN MAN!AC 1/95 MIT 74% 
GETESTET. 

JUMP'N 'RUN 

- JUDGE DREDD 
HERSTELLER: ÄCCLAIM 

ANBIETER: ACCLAIM 

AUF ACCLAIM IST VERLAß: AUCH DER 
ZUKUNFTS-BULLE "JUDGE DREAD" SOLL IN 
WENIGEN WOCHEN EINEN 32X·BRUDER 
ERHALTEN. WAS SICH IM VERGLEICH ZU DEN 
16-BIT-VARIANTEN ÄNDERT, STEHT ZUM JET­
ZIGEN ZEITPUNKT NICHT FEST. 

ACllON 

· · OUTPOST 
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

ZU DIESEM SPIEL SIND ZUR ZEIT SIND KEINE 
INFOAMATIONEN VERFÜGBAR (SELBST HANS 
IPPISCH MUßTE PASSEN) . ES SCHEINT SICH 
DABEI ABER EIN ACTION-SPIEL UND NICHT UM 
EINE UMSETZUNG DES GLEICHNAMIGEN PC· 
TITELS ZU HANDELN. 

ACllON 

STARFLEET ACADEMY 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

SIMULATIONSLASTIGE 3D·ACTION IM "STAR 
TREK "·UNIVERSUM . RAUMKADETTEN LAU­
SCHEN IHREN DOZENTEN AN DER FÖDEAATI· 
DNS -AKADEMIE UND FLIEGEN ÜBUNGS­
MANÖVEA IM AAUMKAMPF·SIMULATOR. SOLI· 
DES WEL TRAUM·ACTIONSPIEL FÜR TAEKKER. 

ACTION 

----3 -2 :X,, 1N DEUTSCHLAND EftSCHIENEN--"-·-

TECHNISCH AUFGEMOTZTE MODUL­
VARIANTE DES POPULÄREN MEGA-CO­
SHOOTERS. GERENDERTE GEGNER 
ERSETZTEN DIE GEZEICHNETE SPRITES 
DES VORGÄNGERS, DIE HEROISCHEN 
CD-THEMEN WEICHEN MAGEREM 

MEGA·DRIVE·GEDUDELE. WER DEN ERSTLING 
NOCH NICHT HAT, DARF HOFFEN. 

ACllON 

WWF WRESTlEMANIA 
HERSTELLER: ACCLAIM 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

RAUHBEINIGE WRESTLING -SI MULATIONEN 
SIND EINE SPEZIALITÄT VON ACCLAIM. "WWF 
WRESTLEMANIA" IST KEINE AUFARBEITUNG 
DES ERSTEN WWF·SPIELS (1992) , SONDERN 
DIE HEIMVERSION DES NEUEN SPIELAUTOMA· 
TEN. ALLE WWF·STARS CATCHEN MIT. 

-- SPORT · -

MANIAC september 

T1tel Hersleller MAN• AC-Tesl ,n Ausgabe MAN 1AC·Wertung 
36 Great Holes Sega 4/95 78% 
Afterburner 2 Sega 2/95 63% 
BC Race rs Core 7/95 68% 
Chaotix Sega 6/95 81% 
Cosmic Carnage Sega 2/95 38% 
Fahrenheit Sega 7/95 53% 
Metaf Head Sega 4/95 67% 
Motherbase Sega 7/95 64% 
Motocross Sega 4/95 37% 
NBA Jam TE Acclaim 6/95 87% 
NFL Ouaterback Club Acclaim 7/95 82% 
Shadow Squadron Sega 6/95 77% 
Siam City CD Digital Pictures 6/95 33% 
Space Harrier Sega 2/95 
Star Wars Arcade Sega 1/95 
Supreme Warrior CD Digital Pictures 6/95 
T oug h man Contes! Electronic Arts 8/95 
Virtua Racing Deluxe Sega 1/95 
WWFRaw Acclaim 6/95 

-------·· 32 EXTREME·-·<'·--
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

ZU DIESEM SPIEL SIND ZUR ZE IT SIND KEINE 
INFORMATIONEN VERFÜGBAR . AUCH DAS 
GENRE (SPORT) BASIERT AUF EINER VERMU· 
TUNG • ANDERE QUELLEN SPRECHEN VON 
EINEM ACTIONSPIEL. 

-·----· SPORl·-···-·-"--·· 

CASPER 
HERSTELLER: INTERPLAY 

ANBIETER: ÄCCLAIM 

ZUR UMSETZUNG DER EFFEKTGESPICKTEN 
SPIELBERG-PRODUKTION "CASPER" SIND 
KAUM DETAILS BEKANNT. INTERPLAY ARBEI· 
TET AN EINEM ACTION MIT ADVENTUAE· UND 
GRÜBELEINSCHLÄGEN UND EINEM TRANSPA­
RENTEN HELDEN. 

ACllON 

HERSTELLER: SEGA 

ANBlflER: SEGA 

FAUNA & FLORA SIND GEGEN EUCH : DAS 
HIGH·END·FLY'N'RUN IN FREIER WILDBAHN 
IST EINE DER WENIGEN EXKLUSIV-ENTWICK­
LUNGEN FÜR DAS 32X. "KOLIBRI " SOLL UA. 
TONNENWEISE GERENDERTE FEINDE UND 
POLYGON-TIERE ENTHALTEN. 

• • • JUM P' N RUN 

RAYMAN 
HERSTELLER: UBISOFT 

NACH JAGUAR UNO PLAYSTATION 
BESUCHT DER FRANZÖSISCHE KNUD· 
DEL·HELD "RAYMAN " AUCH DAS 32X. 
GNADENLOS PUTZIGES UND SPIELE· 
AISCH ÜBERRASCHEND GUTES 
JUMP'N'AUN MIT VIELEN LEVELS. 

REVOLUTION X 
HERSTELLER: ACCLAIM 

ANBIETER: ACCLAIM 

DIE UMSETZUNG EINES AMERIKANISCHEN 
SPIELAUTOMATEN VON 1994 VERSPRICHT 
HIRNLOS -G RADLINIGEN ACTION ·SPAß AUS 
DER ICH-PERSPEKTIVE. IM GEGENSATZ ZUM 
VORBILD WIRD DIE 32X-VERSION NICHT ALS 
AEROSMITH-LIZENZSPIEL VERMARKTET. 

ACllON 

SEGAS 32X·KAAFTAKT GEHT IN JAPAN 
GERADE IN DIE TESTPHASE. NACH 
ERSTEN BILDERN ZU SCHLIEBEN , 
BEKOMMT IHR ES MIT EINER SCHLAG­
KRÄFTIGEN UMSETZUNG DES POLY· 
GON-BESTSELLERS ZU TUN. 

X-MEN 
HERSTELLER: SEGA 

ANBIETER: SEGA 

DAS 32X·MEN HAT MIT DEN 16-BIT-SPIELEN 
NUR DEN NAMEN UND DIE HAUPTDARSTELLER 
GEMEINSAM. DER AMERIKANISCHE TOP-ENT­
WICKLER SCAVENGER LÄBT RIESIGE MARVEL· 
HELDEN IN EIN 3D·LABYAINTH LOS - ERSTE 
DEMOS WIRKEN VIELVERSPRECHEND. 

ACllON 
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ssio#ell 

ausVor-u,ul 

Abspa,m: Die 

genmderte1t 

f1c1 Combat 
Jetzt gibt's Zunder: Vor 

mir lieg't das Munitions­
De po t der Fe ind e , die 
läs tige n M!Gs habe ich 

••.. :: / mit Mac h 2 lä ngs t ab­
~ \/ gehängt. Noch 2000 Meter bis 

zum Zie l. Mein Bordcompute r visie rt 
den ries igen Bau inmitten des Versor­
gun gs lage rs be re its an . Noch 1500 
Meter. Eine kleine Höhenkorrektur und 

Video-Sequenzer, die Maschine liegt richtig. 1000 Mete r. 
zeige,, balsbre- Die Zie lkennung blin kt, das Depot ist 

cberlscbe KurtSl­

stilcl,e 6, Kampf-

anvisie rt . "Cau ti on , Ca uti o n" - ve r­
da mmt , vo n d re i Uhr ne hm e n mi ch 
zwe i Bodenstationen ins Kreuzfeue r. 
Jetzt mu ß ich schne ll handeln : Ab mit 
den Raketen und hoch mit dem Vogel 
- das ging gerade noch gut. 

' Pull Up'! Wahre Helden ignorieren solche Warnungen und zet1egen die Brücke im Tiefflug. 
Oben seht Ihr den Zwei-Spieler-Modus, in dem Ihr Euren Gegner durch ein Felsmassiv jagt . 

Namcos neue CD ist eine Mischung aus 
"After Burne r" und e ine r vo ll b lütigen 
Flugsimul ation. Mit re ichlich Raketen, 
Bord-MG und Overhead-Display startet 
Ihr mit e inem von 14 Düsenjägern, um 
einer anonymen Militärmacht Einhalt zu 
geb ie te n . An fa ngs stehen nur drei 
Maschinen in Eurem Hangar, doch mit 
der Besoldung, die Ihr fü r jede bestan­
dene Mission e rhaltet , könnt Ihr Euch 
andere Jets oder hi lfreiche Wingmen 
dazukaufen. Wer genug Dollars schef­
felt, kann sich sogar Luxusfl ugzeuge 

wie den YF-23 Stealth-Bomber leisten. 
Jede Mission führt Euch an einen ande­
ren Schauplatz : Ihr beschützt die Air­
Force-One des Präsidenten vor MIG­
Beschuß, durchfliegt einen Canyon auf 
der Suche nach der feindlichen Radar­
station oder holt eine gegnerische F-16-
Staffel vom Himmel. 
Mit "Ace Combat" geht die Playstation­
Sommerpause zu Ende: Unzählige Mis­
sionen entfü hren Euch in vie lfä ltige 
Szenarien, die Jäger unterscheiden sich 
in Geschwindigkeit und Handling. Ihr 
zerbröselt Bodenziele, jagt über Hoch­
plateaus und zerbombt die Geschütz­
türme auf e inem Hochhaus. Vor allem 
das realistische Head-Up-Display und 
Probleme bei zu gewagten Flug­
manövern ("Stall") tragen zum Simu­
lations-Charakter bei. Flugzeug-Fans 
und "After Burner"-Veteranen müssen 
"Ace Combat" haben. ak 

.... 
Von drinnen oder von draußen? Per Knopfdruck wählt Ihr eine Perspektive aus. Leider fehlt 

bei der 'Afterbumer"-ähnlichen Außenansicht das unentbehrliche Head-Up-Display. 

MAN!AC september 



Gerenderte Intro-Sequenzen 
bereiten auf die gradlinig aneinander 

gereihten Missionen vor. 

Größtes Manko: Bevor Ihr von Fern­
kampfwaffe auf Schwert umschaltet, 
kloppt Euch der Feind oft zu Schrott. 

Gundam 
Im Cockpit Eures "Mobile 
Suit Gundam"-Mechs bal­
le rt Ihr aus Ego-Perspek-

\ •• / tive auf Polygon-Mechs 
:i'(,, mit edler Gouraud-Schattie-

V rung. Im Gegensatz zu traditio­
nellen Robote r-Ballerien nietet Ihr die 
bösen Buben nicht einheitenweise um, 
sondern liefert Euch mit drei unte r­
schiedlichen Knarren und Energie­
schwert zünftige Due lle : Gegnerische 
Gruppen sind selten mehr als fünf 
Mechs groß . Zur Verteidigung d uckt 
sich Euer Mech hinter seinen Schild . 
Grafik und Sound sind nicht eben spek­
takulär, w urden abe r sa mt Ge räusc h­
Sampler detailgetreu de r Zeichentrick­
Vorlage nachempfunden. Die Steuerung 
ist stark gewöhnungsbedürftig und pro­
voziert vereinzelt unfa ire Gefechtsmo­
me nte. "Gund am"-Frea ks g re ife n zu , 
a lle and e re n Mec h-Pilo te n spie le n 
probe. rb 
Muster von Primal Games, Casuoprauxel. Tel. 02305/42533 
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Rayman 
Wenn Ihr Euch für die 

Hintergrundsto ry oder 

j detaillierte In fos zu 
"Rayman" interessiert , 

,, .. :: I lest bitte unseren au s­
.. \/ führlichen Test der Jaguar­

Fass ung ab Seite 70 . Spie le risch und 
optisch gibt's zwischen den beiden Ver­
sionen keine Unterschiede. 
Euer zuckersüßer Held durchkämmt gut 
dre iß ig Sp ie lstu fe n , di e in mehre re 
Levels unte rteilt sind . Schon nach den 
e rsten Abschnitten ste ll t sich he rau s, 
daß "Rayma n" ni cht nur e in großes 
Hüpf-Areal bietet, sondern auch spiele­
risch erfre uli ch liebevoll ausgetüfte lt 
wurde. Zieht e inen zunächst die fanta­
stische Optik in ihren Bann, schmunzelt 
man später über neue Talente des Hel­
de n, freu t s ich über ungewö hnli che 
Tra nsportmitte l und könnte dank za u­
berhafte r Anim ati o ne n ständig de n 
Fe rnse her umarme n . "Rayman" führt 
den "Donkey Kong Country"-Gedanken 
konsequent fort: Die Grafik sieht schon 
als Standb ild atemberaubend aus, ent­
fa ltet ihren ganzen Charme jedoch erst 
in de r Bewegung. Auf dem Bi ldschirm 
w useln un entwegt e in paa r Dutze nd 
Lebewese n, d ie in ihrer Niedlichk e it 
kaum zu überbieten sind. Dabei haben 
die Designer an humoristische Elemente 
gedacht, die uns stets zwischen Staunen 
und Lachen hin- und hertreiben. 

Auf der Oberweltkarte wählt Ihr den 
nächsten Level und seht, wieviele der 

maximal sechs Fundsachen pro 
Spielszene Ihr schon ergattert habt. 

Rayman lclmpft gegen steigendes 
Wass,er, Indem er u.a. Blumen pflanzt 

und sich daran nach oben hangelt. 

Links seht Ihr ein ungewöhnliches Transportmittel, das sich um die 
eigene Achse dreht, rechts wurde Rayman gerade miniaturisiert. 

Und siehe da, auch spielerisch hat das 
französ ische Jump'n'Ru n e ine Menge 
auf dem Kasten. Es ist nicht nur extrem 
umfangre ich und so geschickt aufge ­
baut, daß man eine Spielstufe mehrmals 
besuchen sollte , mit immer neuen Fea­
tures werden selbst Plattform-Profis bei 
de r Stange gehalten. "Rayman" bietet 
zwar nichts umwerfend Neues, kombi­
nie rt abe r d ie be währten Ele me nte 
auße rgewö hnli ch tre ffsiche r un d mit 
e iner fe inen Prise Überraschungseffekt. 
Der Held wird immer gelenkiger, Land­
schafts-Outfit und Feinde so rgen für 
voyeuristische Motivation und das cle­
vere Level-Design ist mit fl otten Gags 
gewürzt. Das Warten auf "Rayman" hat 
sich wirklich gelohnt! mg 
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Elltwicklungs­

mullo wird mit 

Hocbdnu:11 an 
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Typischer 'Virtua Fighter' -Abgang: Wer von der Matte ins 'Aus' segelt, 
hat das Match automatisch verloren. 

Virtua Fighter 
Remix 

Als "Virtua Fighter" 
Ende '94 in Japan aus­

ge li e fert wurde , e nt ­
brannte ein Run auf Segas 

Saturn. Doch ein paar 
Wochen spä ter lag mit 

Veröffentlichung der Playstati­
on und "Toh Shin Den" die Meßlatte für 
Polygon-Prügler noch höher. "Virtua 
Fighter" war in "nackte n" Polygonen 
o hne Texture-Maps dargeste llt und so 
schnell herunterprogrammiert, daß den 

Texturen bekleiden die nackten Polygone 
des Original-'Virtua Fighter' . Spielerisch 

gibt's nix Neues zu vermelden . 

Alles neu: Die Charaktere im 
"Remix"-Auswahlmenü wurden 

neu e inselt. 

Figuren beim Replay ganze Körperte ile 
abhanden g ingen . Jetzt zeigt die 
"Remix"-CD, daß es der Saturn besser 
kann: Dank ausgetüftelter Texturen müs­
sen sich die "neuen" Darsteller nicht vor 
"Toh Shin Den " und "Tekken" ver­
stecken. Statt glattflächi ger Polygone 
seht Ihr detailreiche Gesichter und fa lti­
ge Klamotten . Sp ielerisch blieb alles 
beim alten: Es gibt weder neue Moves 
noch versteckte Gegner. Daher haben 
wir an der Spielspaßwertung auch nichts 
geändert: Beide "Virtua Fighter" glänzen 
mit perfekter Steuerung, dem Verzicht 
auf übermenschlichen Special-Kram und 
massenweise Combo-Attacken (alle in 
der Anleitung abgedruckt!). Schade, daß 
Sega hierzulande nicht gleich die 
"Remix"-CD ausliefert. ak 
Testmuster von Game Express, München, Tel. 089/5438088 

Japan-News 
In Fernost hat sich Sagas Saturn als 
32-Blt-Alternative zu Super-Nintendo, 
Mega Drive und Co. etabliert, dement­
sprechend voll sind die Release-Listen 
lür die Konsole: Während Saga "VF 2", 
"Virtua Cop" und das "Shlnlng Force"­
verwandte Rollenspiel "Shlnlng Wls­
dom" bis Oktober fertiggestellt, steckt 
Game Arts mitten in der Arbeit zu 
einem noch unbelilellem "30-Mech­
gegen-Panzer-gegen-Hubschrauber"­
Splel 1nd einem Saturn-"Lunar" , das 
Anfang 1996 in Japan ausgeliefert 
werden soll . In diesen Tagen IR den 
Handel kommt wiederum "World 
Advanced Military Commander", eine 
Coproduklion zwischen Saga und dem 
Strategiespiel-Experten System Soft. 
"World Advanced" führt die Thematik 
(2. Weltkrieg) und die Spielmechanik 
(Truppenbewegung auf Hexfeld-Ter­
raln) IIH Taktlkhammers von 1989 
weiter, erweitert das Prinzip aber um 
den Krieg Im Pazifik. Die Kampfszenen 
wurden ausnahmslos durch 30-Anlma· 
!Ionen ersetzt, in denen Panzer durch 
den WDstensand rumpeln oder lllld­
schlnnfllllende Kriegsschiffe aus allen 
Rohren feuern. In Deutschland wird 
die Hakenkreuz-gespickte Geschlchts­
slmulallon wohl nicht erscheinen . 
Blg In Japan milchte auch Acclalm 
werden , die In Europa bereits zum 
größten Publlsher herangewachsen 
sind: Für den Saturn liefert Acclalm als 
erstes eine Umsetzung des 3DO·A•ven­
tures "D" aus. 
Als große Überraschung stellte sich 
das erste Saturn-Spiel des Prügelape­
zialisten Takara heraus: Statt einem 
muskelbepackten Turnhosen-Macho 
steuert Ihr In "Steamgear Mash" einen 

kugeligen Roboter mit SchlappfOBen 
und Dampfantrieb. Ihr schlagt hitzige 
Artlllerlegefechte und löst kleine 
Actlon-Adventure-Rltsel In den Isome­
trisch dargestellten Stockwerken der 

Spielwelt. Konventioneller Ist Taltos 
"Layer Secllon", ein Horizontal-Scrol­
ler Im "Ralden"-Stll. Auch ein neues 
"Darlus" milchte Ta ito noch dieses 
Jahr für den Saturn ausliefern. wt 

IIAIIIAC ..... 



SNES: 
TURRICAN 2 129,-
HAGANE 129,-
DIRT RACER FX 139,-
CAPTAIN COMMANDO 129,-
U.V.M. 

SNES US: 
SECRET OF STARS 139,-
KING ARTHUR IV 
CASTLEVANIA -VAMPIRES KISS IV 
WEAPON LORD I.V. 
SECRET OF EVERMORE I.V. 
CHRONO TRIGGER SEPT. 

SFAMICOM: 
DER LUNRISSER (LONGRAISER) 
INKL. DT. ANLEITUNG 199,-
CASTLEVANIA -VAMPIRES KISS I.V. 
YOSHIS ISLAND IV 

MD: 
SPIROU 119,-
LIGHT CRUSADER 149,-
BATMAN & ROBIN 129,-
LONG RAISER 2 
INKL. DT. ANLEITUNG 199,-

SEGA CD: 
ETERNAL CHAMPIONS 
SAMURAI SHODOWN 
ETERNAL BLUE 

SATURN: 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
RIGLORD SAGA 
VIRTUA VOLLEYBALL 
CLOCKWORK KNIGHT 2 
BUG (US) 
STREET FIGHTER MOVIE 
U.V.M. 

PLA YSTATION: 
ACE COMBAT 
DRAGON BALL Z 
PHILOSOMA 
WINNING ELEVEN 
VAMPIRE 
STREET FIGHTER MOVIE 
ZERO DIVIDE 
ARC THE LAD 

300: 
PANZER GENERAL 
SPACE ACE 

SUPER NINTENOO 
t N TERTAINMEN T SYSTEM 

139,-
139,-
139,-

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

169,-
189,-
189,-
189,-
189,-
189,-
189,-
199,-

129,-
129,-

SPACE HULK 
POET 
KILLING TIME 
UVM. 

NEO • GEO CD: 
WORLD HEROES PERFECT 
SUPER SIDEKICKS 3 
SPECIAL OFFER: 

IV 
IV 
I.V. 

149,-
149,-

KARNOVS REVENGE 
AGRESSORS OF DARK KOMBAT 
POWER SPIKES 2 JE 99,-

HARTE WARE: 
SATURN JAP US/JAP/EURO 
KOMPATIBEL+SPIEL N. WAHL 999,­
PLAYSTATION RGB 
INKL. SPIEL NACH WAHL 999,-
SATURN DT. OHNE SPIEL 749,-
PLAYSTATION DT. (SEPT.) 
OHNE SPIEL 599,-
PLAYSTATION US (SEPT.) 1.V. 
NEO-GEO CD 
INKL. SPIEL NACH WAHL 599,-
300 PAL/NTSC INKL. SPIEL 799,-

•• 3, KILLER INSTINCT (SNES) mit Move-Liste VORBESTELLUNG MÖGLICH 

lll~Srl, c.1~:tll~S IN ,.,,.,,TN ---
A. 'l'DIEI.EN • llO(~ßUSS'l'll. 11 • 5511 (j !IAINZ 

't1Et: O(j 1:1112:1 oLi n2 • I4'JL"t: O(j 1:1112:1 OLi n:1 ZAPP 
Preisänderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht für Kompatibilität der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme 
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt , sagen wir das auch. 

Pinball 119,­
Burn Out 119,­
Rayman 129,­
Catbox 149,-

Jaguar CD-ROM call 
alle News auf Lager 

SEGA SATURN 
Shinobi 11 9,-

V. Fighter Remix 119,­
Universal Adapter 75,-

SONY PlAYSTATION 
Playstation PA L jetzt 
vorbestellen für 599,-

Deme> Videe> (VHS) 
übe r S e ga Saturn . Die b est e n 

G ames in HiFi Ste r e o , übe r 7 0min 
Laufze it. C h e ck i t out f ür 2 5 DIY\ 

SEGACD 
Flink 65,-

Eye of the Beholder 88,-

SEGA 32X 
Stellar Assault 139,­

Knuckles Chaotix 119,-

SUPER NINTENDO 
Killer lnstinct call 

EGM + Game-Fan 
+ The Edge · 

US-Konsolen hefte * Ven,and per NN ngl 8 DM IS1cherhe1t\ba11. ) • ab 300 DM fre, * 
Inhaber f Pf1~ter • Bad Sock,ngen Gesamtprogramm 

anfordern: 
~ (0 77 61) 5 97 42 1 Fax 5 70 14 Schaffhauserstr. 55 

Offnunguc1 lcn Mo Fr 11 00 19 00 7971 3 
So 10 oo 14 oo Bad Säckingen 

LINC: C:iJilION 
SONY PIAYSTATION: SEGA SATURN Uop.): SUPER NINTENDO· ~ 

Boxen Raad 149,90 Clocl,,.,,<ld(n;ght 2 119,90 Super Tunicon 2 DT 109,90 Pvlsto, Coll 
Ace Combot 159,90 Gron d,o,... 119,90 Theme Pari< DT 129,90 ATARI JAGUAR: 
lnt. Supersto, Socce, 159,90 51,;nol,; 129,90 Eorthbound US 139,90 Born Out 109,90 
Metol Jockei 159,90 V.rtuo f;gh"" Rem;x 129,90 lody Stolk.,. 139,90 Raymon 119,90 
PHILOSOMA 159,90 Bog\ 139,90 Ogno Bottle US 139,90 COOl.f HARDWARE: 
Powerful Baseball 159,90 Powerful Baseball 139,90 Ch,ono fogge,- 149,90 Sego Saturn, RGB·Scort 
RAYMAN 159,90 R;glord Sago 139,90 F,ont M;ss~ 149,90 ;nkl. Spiel 899,90 
A,c The Iod 169,90 Roce Dr;vin' 149,90 KIUfR INSTINCT Coll Saturn USA & Deuhch Coll 
N;ghb";ke, 169,90 Roy fa,ce • 149,90 Se«et of Evem,o,e Coll Un;.,. Adop"" Saturn 79,90 
S"eetfigh"" Mov;e Coll Mogk Kn;ght RO)"'°rth Coll ;iDO; Sony Ploystotion Japan 
Wipe Out (Sept.) Coll MH;to,yCommonder Call Ponze- Generol 109,90 ;nkl. RGB·Scort 799,90 
Z...o Divide Coll Sh;n;ng Wisdom Coll Deodolus Encoun"" 119,90 
Deubche Games ob Sept.! DT/ USA Games o. Anfrage Fiy;ng N;ghtmo,es 119,90 Vorbe.lelung möglichl 

SEGA MEGA CD: MEGA DRM: Spoce Hulk 119,90 1mv ... , P<e;>ändon,ng,n und 
wno, 2 119,90 Ho,dl,oll 95 US 109,90 Spoce Pkotos US 119,90 Oru<kf,h\en,o,behohon. w;, 
Somu,o; Shodown 89,90 Light Crusoder 149,90 Wing Commonder 3 119,90 haften ,<ht lü, inkompo,;l,;l;töt 

LINE EDITION Medienvertrieb 
Postfach 13 23 · 71257 Weil der Stadt 
ir 07033 / 80237 . Fax 07033 / 2008 
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Kampfgefährtin in 
sein Lagerhallen­
Domizil entführt. 
Auf der S ehe 
nach der fescpen 
Fernost-Schönheit 
stürmt Ihr mysti­
sche Tempel , 
balanciert über 

Habt Ihr mit altbewährtem Dreh-Sprung die schießenden Statuen-Köpfe ·runtergehackt 
oben rechts), erledigt Ihr den maskierten Schwert-Schwinger mit demselben Trick. 

rüchiges Astwerk 
un zerschnitzelt 

Shin Shinobi Den 
Kurz nach dem 

Deutschland-Release des 
Mega Drive flimmerte der 

ers te "Shinobi"-Werbespot 
über die Mattscheibe. Nach 

dem enttäuschenden "Altered 
Beast'' griffen viele Fans nur wegen des 
Ninja-Gemetze ls zu 16-s.Bit-Konsole. 
Tänzelte der Mega-Driv - pieler noch 
mit einem gezeichnetem ecken durch 
den feindlichen Shuriken-Hagel, schlitzt 
sich der Saturn-Nachfolger nun ur-eh 
digitalis ierte Eastern-Bösewichte u tl 
Latex- onster. Motiv des Neun-Level­
Schlachtf stes: Ein böser Bube in blau-

Retorten-Muta n­
ten m Zuge der von Brutalo-Prügele·­
en angeschwemmten Gewalt-Welle ver­
sprit en uch die "Shinobi"-Kämpfer 
kubikmete eise Kunstblut. Ein ersto­
chener Geg r ,richt röchelnd zusam­
men , mit Sch ~rt- ieben niederge­
streckte Kontrahente z sägt es in zwei 
Hälften: Bevor der berkörper nach 
liinten knickt, glotzt das Opfer erstaunt 
auf eine rote Pixel-Fontäne. 
Habt I r eine schwebende Teufelsf tfe, 
Kampfmagier und maskierte Schwert­
schwinger erledigt, spinnt eine nach 
fern„ tlicher B-Movie-Tradition gedrehte 
Sewienz den Hintergrund weiter. 
chlampig bepinselte Armuts-Ausstat­

tung und der schauspielerischer Null­
ert provozieren zwar Lachkrämpfe , 

beweisen b . r die FMV-Tauglichkeit 
des Saturn. 
Digi-Qualität und 
Sprite-Animation 
sind ordentlich , 
leiden aber unter 
den laschen Dar­
ste ll ern: Stim­
mungsvolle Zei­
chentrick-Opti-

Made in Hongkong: Im Retorten­
Labor haben die Spiel-Designer einen 

Spielzeug-Dino in die Kamera ~en. 

Hier prügelt Ihr nicht nur feindliche 
Ninja vom Geäst: Feuerspeiende Dämo­

nenköpfe heizen Euch tüch!ig ein. 

Kaum wird Eure Freundin in eine Unter­
wasser-Höhle verschleppt, schwingt Ihr 
__ ..,E,,uch,, auf die nächste Lore. 

ken hätten besser zum mystischen Fer­
nost-Flair gepaßt. Lediglich die gute 
Spielbarkeit und zünftige Programm­
Tracks retten vor dem Stimmungstief. 
"Shinobi"-Sammler kommen um den 
Titel nicht herum, der Rest erspart sich 
das Sequel wegen technischer Mängel 
und Innovationsarmut. rb 
Muster von Dynaiex, Donmund, Tel. 0231/ 556140 

MANIAC september 
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Ladenverkauf, KEIN Versand, 
Preise variieren 

Munich Sohware Center 
Theresienstr. 152 
80333 München 

Tel. 0 89/52 27 87 

• • • • 

M.1111 
M.1111 
n .1111 
M.1111 
n .1111 
n .1111 

"·'° " -1111 

• M.1111 
• n .1111 
• n .1111 
• M.1111 
• M.1111 
• n .1111 
• M.1111 
• M.1111 
• n .1111 
• " -1111 
• n .1111 
• n .1111 
• " -1111 
• n .1111 
• n .1111 
• n .1111 
• "·Oll 
• n .1111 
• M.1111 
• M.1111 
• M.1111 
• " -1111 
• n .1111 
• " -1111 
• n .1111 
• " -1111 
• n .1111 
• " -1111 
• n .1111 
• n .DO 
• M.1111 
• n .1111 
• M.1111 
• n.1111 
• n .1111 
• n.1111 
• "-1111 
• n.1111 
• ff.DO 
• n .1111 
• M.1111 
• M.1111 ---
• • • • • 
' ,,,.,, 
• n .1111 • M.1111 • M.1111 • n.1111 • " -1111 • 10,.1111 • M.1111 • n.1111 • n .1111 • M.1111 • 10,.1111 • M.1111 • " -1111 • ".Oll • ".Oll • M.1111 • M.1111 • " -1111 • n.1111 • ".Oll • n.1111 • n .1111 • n .1111 • 111.1111 • M.1111 • k .1111 • 10,.1111 

• 10,.1111 • " -1111 • " -1111 • " -1111 • " -1111 • M.1111 • M.1111 
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Media Entertainment 
buddelt eine antike 

Anime-Serie aus der Mot­
tenkiste und strickt daraus 
e in interaktives Zeichen­

tnck-Abenteuer. Auf der Suche 
nach magischen Juwelen wetzt Titelheld 
Strahl durch muffige Katakomben und 
Urwälder und prügelt sich mit Fantasy­
Getier. Bildschirmkommandos wie Pfei­
le oder gekreuzte Schwerter zeigen die 
gefragte Joypad-Aktion an. Rechtzeitige 
Pad-Akrobatik spinnt das Abenteuer 
weiter, verpennte Aktionen spielen eine 
Todessequenz ein. Zeichnung und Ani­
matio n bewegen s ich auf Nippon-

iveau der 80er Jahre, sprechen also in 
erster Linie Sammler an. Anfänger freu­
en sich über die großzügige Reaktions­
zeit, fortgeschrittene FMV-Gucker haben 
den gehaltlosen Simpel-Titel in einer 
knappen halben Stunde gelöst. Wenig 
Spiel fü r viel Geld . rb 
Muster von Dynatex, Donmund. Tel. 0231/556140 

Dasselbe im Weltall: 
Wer lieber auf außerir­

dische Invasoren ballert 
als im Wilden Westen auf 
Banditen-Jagd zu gehen , 

er besorgt sich die neueste 
Full-Motion-Video-Kreation der Ziel­
kreuz-Spezialisten von American Laser. 
Mit der entsprechenden Plastik-Knarre 
"Game Gun" ist der Geschicklichke its­
test gerade noch erträglich, via Joypad 
gerät die träge Steuerung des Faden­
kreuzes zur Glückssache. Die techni­
sc he Qualität der Videoszenen ist 
akzeptabel , die Schauspieler dü rften 
nicht mal in einer RTL-Soap-Opera mit­
spielen. Insgesamt minimal intecessanter 
als "Johnny Rock". mg 

Als lnhouse·Entwlcklung der 3DD· 
Company soll der Action· Titel "Blade· 
lorce" rucklrele 3D·Opllk und flotte 
Texturen biet•: Ihr braust mit umge· 
schnalllem Hell·P1ck durch die Häu­
serschluchten einer h1turisllschen 
Metropole und 1rledl1t die fiesen 
Schergen eines G111g1ter-Sy1dlkats 
mit Blaater-811chu8. Die In Echtzeit 
berechnete Slldt erl1111t 1Rl11Drtnzt1 
Bewegungsfreiheit und protzt In j1d1m 
von sieben unterschledllchen Leveln 
mit 76.000 Polygonen. Um den Spiel· 
fluß nicht durch Ladepausen zu slörtl, 
wird dla gesamte Polygon-Flut 111 
ArbellSSJlllller memoriert. Bl1lllt 1111 
zum Erschel1u Anfing S1pt1mlter 
genügend Zelt, -w ill m111 11oclt Hr· 
schiedene Charakter·Allllcht111 hlllZl­
lügen . Die Grund,ersplktlve 11rutzt 
Euch hinter dll Rlctfr11I Eern CIII· 
rakters , um optlm1le MIIIIYl'l1rflhl1· 
kell zu fll"lllhrlal ... n: 011 Egoplt'lllell· 
UVI . ..... sich rar r111nl1 AIIIOII· 
Tlltl III II kon .. ,. H1llde AIIIWIICh· 
mHIIYer f1llen schwer, weil Ihr dlt 
F111r-Gllle kaum lllscllltze1 klllnl. 

Wer ""' dir Ankl1lllg1ng NI • das 
Ausra19leren des 11111 304 lldlrch· 
tel, 11ll l1ut 3DO-C1mp119y beruhigt 
llll dll llcludlcll splkllbllrl "Bl1d1· 
ferCl" lllrlH, Wir IIN 111111•· rt, 
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AB 15.5. SOIJY PLAYSTATIOIJ bT. 

SUPER NINTENDD " Unirallk 109,95 [lJ FZ-JPAL 899,- PlayStation 5HiAyauRN Fight for Life Vorb. 
Warloc 99,95 FZ-1 NTSC 799,- Pinball Fantasies 119,95 Besucht unsere 

Weapon Lord us Vorb. FZ-10 NTSC 899,- Sony PSX inkl. Spiel, 999,- Saturn dt. inkl. Spiel 869,- Rayman 119,95 Ladengeschäfte 

Chrono Trigger us Vorb FZ-10 PAL 948,- Joypadverlängerung 39,95 Saturn us inkl. 949,- Sensible Soccer 99,95 (Hier kein Versand) 

Demons Crest us 139,95 
SONDERANGEBOTE 

1 lth Hour Vorb. Ace Combat 159~5 Virtua Fighter UJndicate 109,95 Prei~ können abweichen 

Donkey Koni 2 Vorb. Creature Shock Vorb. Boxers Raad Vor. Saturn jp. Limited Edit. 1049,- ltra Vortex Vorb. 
Dragon Ball 3 jp 119,95 Actraiser 2 79,95 Demo. Man 119~5 Crime Crackers 149,95 mit Virtua Fighter Remix Zoo! 109,95 

11 FUNTRONIXX Drafüon's View us 139,95 Adventure Island 59,95 Dirt Racer Vor. Cosmic Race 159,95 Saturn Umbau jp/us 79,95 
Earl Bound us 139,95 Bass Tournament us 69,95 Dru,{Wars Vorb. Dark StalkersNampire Vorb. 6 Player Adapter 99lf5 KASSEL 

!;> 
Earthworm Jim 2 Vorb Biometal us 59,95 FIF Soccer 99,95 Evolution Vorb. Lenkrad 15 95 Video von der E3-Show 39,95 

Friedrich Eben Str 101 

.. Earthworm Jim 119,95 Black Thorne us 69,95 Flying Nightmares 119,95 Gunners Heaven 159,95 RGB Kabel 49,95 Tel.: 0561 • 12477 

f Er of the Beholder US 139,95 Blackhawk 69,95 Gex 99,95 JumpinfiiFlash 159,95 Astal 129,95 Screenshots aller neuen Games 

~ F Pole Position 2 119,95 Choplifter 3 59,95 Gridders 59,95 Kileak e Blood 179,95 Control Pad 89,95 
11 FUNTRONIXX ~ Fatal Fury Special 119,95 Clay Mates us 69,95 lmmercenary 99,95 Meta! Jacke! Vorb. Clockwork Knight 89,95 ZEITSCHRIFTEN 

[ Final Fantasy 3 us 139,95 Clayfighter 2 89,95 Iran Angel Vorb. MotorToon Grand Prix 169,95 Darciona USA 139,95 EGM, EGM2, Gamefan, 300 HERFORD 
!!!. Flintstones - Movie 129,95 Clayfifhter 2 us 79,95 Hell 99,95 Parodius 159,95 Ga e Racer 139,95 Mindenentr. 38 
~ Tel.: 05221 · 84347 
'° Hagane 119,95 Deser Fighter 69,95 Myst 99,95 Perfect Eleven 159,95 Myst 139,95 ! Illusion of Time 119,95 Fl-Chamtonship 89,95 Need for Speed 119,95 Panzer Dra&,oon 139 ,95 Ankauf von gebrauchten 
'° JETZT VORBESTELLEN! .. Internat. Supers!. Soccer 119~5 Feivel d. auswand. us 59,95 Novastorm 119,95 Modulen in unseren 11 FUNTRONIXX al ab 21. 9.95 Race Drivin Vorb. 
::;: Internat. suger. Soccer 2 Vor Final F~ht jp 59,95 Off World lnterceptor 109,95 Shinobi 119,95 Ladengeschäften UNNA .. Judge Dred dt. 109c.J95 Great 1rcus Mistery us 39,95 Out of this World 79,95 Sony Playstation dt. 599,- Tama 139,95 
~ Jungle Strike 99 5 Illusion of Gaia us 89,95 Panzer General Vorb. 

Ma,-tr.25 
Victory Goal 149,95 Ratenkauf Tel.: 02303 · 238080 

~ Just1ce League 109,95 Indiana Jones 69,95 Return Fire 119c.J95 Deutsche Spiele ab 21.9. Wacha1 Connection 159,95 g: Kick Off 3 119,95 John Madden Football us69,95 Rise of the Robots 69, 5 Toh Shin Den 89,95 Virtua Fighter Remix 119,95 
~ Killer Instinct us Vorb. Jordan Adventure 39,95 Raad Rash 119,95 Rafeid Reload 89,95 Adapter us/jp/dt 89,95 möglich! 11 GAMESTORE a. 
~ Lord of the Rings 119,95 Jungle Book 79,95 Samurai Shodown 109,95 Ki eak the Blood 89,95 ESSEN 
7;· Lothar Matthäus Soccer 99,95 Jurassic Park 2 69,95 Seal of Pharao 119,95 Novastorm 89,95 Rüttenscheidentr. 181 
~ 
!!!. Maria World 2 Vorb. Lemmin! 2 79,95 Sewer Shark 59,95 Lemmin~JD 89,95 

Ji1G41~, 
Preisliste vom 24.07.95 Tel. : 0201 • 777225 

~ Micro Machines 99,95 MickeJ, ania 59,95 S~ace Ace Vorb. Jumpi'if ash 89,95 ~ Irrtümer. Preisänderungen vorbehalten. dt = 

J1 NHL '95 99,95 NBA am T.E. 99,95 S ock Wave dt. 97,95 Ridge ace 99,95 deutsche Module. us. = amerikanische 

11 GAMESTORE 3 Nigel Mansell lndicar 89,95 NBA Jam T.E. us 89,95 Shock Wave 2 79 95 Wipe Out 99,95 Module. jp. = japanische Module. Um1ausch 

~ 06ttus us. 109,95 NBA Live 95 us 99,95 Star Blade 119,95 Philosoma Vorb. inkl. 2 S~iele 499,-
ist aus~ schlossen. defekte Ware wird ersetzt. DÜSSELDORF 

Samurai Shodown jp 119,95 Pirates Dark Water us 69,95 Strahl 109,95 ~;::) bi!i\flJt~~c~~l:n 8n: hl~u~g!l~1:f~~ Kölnerstr. 25 
Raiden Project 179,95 CD-Lau werk Vorb. Tel.: 0211 · 1649409 

Shadowrun 109,95 Return of the Jedi us 99,95 Space Pirates 109,95 CATBOX 129,95 verschickt. Vorb = Vorbestellung möglich. lic· 

Secret of Evermore us Vorb. Rise of the Robots 69,95 ~ndicate 119,95 Ridge Racer 159,95 Alien vs. Predator 129,95 
ferbar ab August/Sep. lnh. Alexander Sprung. 

Sfiarkster · 119,95 Sha11 Fu us 39,95 ip 'd Vorb. Space Griffin 159,95 Aircars Vorb. Space Pirates Vorb. 
S reetracer 109,95 Skylilazer 69,95 Theme Park 119,95 Starblade Alpha 169,95 Club Drive 59,95 Sony Playstatian Fr 499,- GT-Elektronik 
Super Punch Out 109,95 Super Bomberman 2 us 79,95 VR Stalker 109,95 Tekken 169,95 Checkered Fla( II 59,95 Sony Games JP Fr 129,-
Sufier Turrican 2 129 95 Super Game Boy 59,95 Way of the Warrior 109,95 Toh Shin Den 159c.J95 Creature Shoc Vorb. Soturn Umbau 50/60Hz Fr 100,- SCHWEIZ 

Te ris & Dr. Maria 99,95 Vortex us 59 ,95 Win~ Commander 3 119,95 Memory Card 89, 5 Bubsy 109,95 Soturn Games us Fr 105,- 'tro?~T Theme Park 119,95 Wildsnake us 79,95 Word Cug Golf 119 95 Saturn Games jp Fr 115,-
Joypad A apter (2 Play.) 89,95 Joypad 89,95 Tel. : 061 401 4171 Ultima Fa)se Prophet us 139,95 WWF Raw 69,95 Namco Pad 139,95 Dragon 119,95 300Games Fr 90,-

-
TRADELINK Spieleiersand • Eltastr. 8 • 78532 Tuttlingen • Tel.: 07461 - 79001 • Fax: - 79003 

Händleran,fragen erwünsch-t • Franchisepar-tner gesuch-t 
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Die orthche Aben 
teurer-Kneipe 

~ ..: .... 

. -~ ..: . 

Hier konnt Ihr 
speichern. 

- ~ ~------• 
Heil-Krauter 1m 
Sonderangebot 

' . 

- ---- -
Waffen und 

Rüstungs-Laden 

Tecmo S1cr1ts 
of th1 Stars 

ebelschwaden stei­
gen auf, als meine 

Begleiterin Tina und ich 
die Stadt Wind verlassen, 

• um uns auf die Suche 
::.:, nach einem hinterhältigen 

Diebeskönig zu machen, der 
mit seinen Heerscharen die Stadt plün­
derte . Ich vergaß mich vorstellen: Man 
nennt mich "Olli , der Rabiator". Mein 
Vater zog einst aus, um die dunkle Seite 
der Macht zu bekämpfen. Nachdem ich 
zu einem strammen Jüngling herange­
wachsen bin, habe ich mi ch auf die 
Suche nach meinem Vater und in den 
Kreuzzug gegen das Böse begeben. Ich 
ziehe durch die Welt und befreie die 
geplagten Bewohner unserer geliebten 
Mutter Erde von unheilvollen Flüchen, 
finsteren Scharlatanen und rücksichtslo­
sen Tyrannen. 
In "Tecmo Secrets o f the Stars" steuert 
Ihr Euren Helden aus der Vogelper­
spektive: Kommt es zu einem Kampf, 
seht Ihr Eurem Helden be im rundewei­
se Zusch lagen über die Schulter. Die 
einfache Grafik hätte dabei auf einem 

noch recht unscheinbar aus. 

8-Bit- ES nicht schlechter ausgesehen. 
Winzige Sprites wackeln in ruckligen 
Animationen über den Bildschirm. Per 
Knopfdruck schaltet Ihr in ein Charak­
te r-Me nü , das Euch Auskunft über 
Zustand und Bewaffnung Eurer Party 
gibt. Hier könnt Ihr auch Heilkräuter, 
Aufputsch-Drinks und Teleporter-Steine 
anwenden. So wie das Menü ist auch 
die gesamte Benutzerführung recht 
spartanisch ausgefallen: Keine Statistik 
informi e rt Euch über den nächsten 
Levelaufsti eg , Energie-Reserven des 
Gegners oder Beruf Eurer Kumpanen . 
Diesen Komfort-Verlust machen auch 
die mittelalterlich-heroischen Symphoni­
en nicht wieder wett. In den ellenlan­
gen Dungeons nerven Euch die häufig 
auftretenden Gegner, die Euch meis t 
schon vor dem Obermotz auslaugen. 

Welch böser Widerborst: Ein gemeiner 
Dieb hat die Einwohner der Stadt 
"Beegees" in Hunde verzaubert. 

Die Story schickt Euch von einem Auf­
trag zum nächsten, läßt Euch aber dafü r 
Handlungsfreiheit für das Erforschen 
der Umgebung. Fazit: Fans des Genre 
dürfen zugreifen und Gelegenheits-Krie­
ger halten sich an "Final Fantasy 3". oe 
Erhältlich bei Zapp Games, Tel. 06131 /230492 
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.. CF@~.,,,®®® TI ~ e Ankauf von gebrauchten Spiel~n nur nach telefonischer Absprache· 

Metropolis Unterhaltungselektronik Handelsgesellschaft mbH 
Na•ruper S•r. 20 49076 Osnabrück 
lk>rbehalt: Unser Angebot ist freibleibend. Liefermöglichkeit Irrtum sowie Zwischenverl<auf müssen wir uns vorbehalten. Annahmeve,weigerung: Bei unberechtigter Annahmeve,weigerung der von uns gelieferten Waren 
berechnen wir die uns ent>tandenen Lieferkosten pauschal mit 20,-DM. Unser Recht auf Erfullun9. des Kaufvertrages bleibt hiervon unberülvt Eigentumsvorbehalt: Die gelieferte Ware bleibt bis zur voHstAndigen 
Elezahlung Eigentum der Metropolis GmbH. Teillieferungen: Wwd bei der Bestellung nichts gegentetliges angegeben, so behalten wir uns v0<. wahlweise Komplett- oder Teillieferungen durchzuführen. Reklamationen: 
Umtausch ist nur bei Falschlieferung möglich. Elei Rücksendungen muß eine Kopie der Rechnung beigelegt werden. Eleschadigungen auf dem Transportweg sind umgehend bei der Poststelle zu reklamieren zusammen 
mit der orginalen Versandverpackung. Gewährleistung: Für alle neuen Produkte gibt es eine Gewährleistung gemäß den Angaben des jeweifigen Hrotellers. Bei Importprodukten und geb<auchter Ware gewätvleistet 
die tv'letropolis GmbH keine Garantie. Allerdings werden alle gebrauchten Produkte beim Ankauf durch die Metropolis GmbH stets getestet um dem Kunden nur eifMlandfreie Ware liefern zu kömen. Umtausch 
'N'egCn Nichtgefallen ist ausgeschlossen. 



Getrennt kämpfen, vereint siegen: 
Mit dieser Parole greifen Gold­
star und Panasonic nach der 
Vorherrschaft im 32-Bit-Markt. 
Das 3DO ist in Deutschland 
endlich heimisch. 

in etwa soviel wie Segas Saturn, nur 
daß eine prächtige Fußballsimulation 
beiliegt. Das Panasonic FZ-10 ist mit 
knapp 700 Mark ein paar Mark billiger, 
wird jedoch ohne Spiel angeboten. 
Im Gegensatz zu den konkurrierenden 
32-Bit-Konsolen kann der Multiplayer 
problemlos Photo-CDs abspie len und 

Mu lti-Player-Sess io ns o hn e teures 
Zubehör - vora usgesetzt, das entspre­
chende Spiel (beispielsweise "FIFA Soc­
cer") und zahlreiche Joypads sind vor­
handen. Um Video-CDs nach dem 
MPEG-Standard zu verarbeiten, braucht 
das 3DO allerdings eine Zusatz-Cartrid­
ge, die für beide Gerätetypen noch vor 
Weihnachten erhä ltli ch se in soll und 
zwischen 300 und 400 Mark kostet. Im 
Gegensatz zur Software und andere r 
Peripherie wie z.B. den Joypads, ist das 
MPEG-Modul nicht unter den Goldstar­
und Panasonic-Konsolen austauschbar. 
Jedes Grundgerä t benötigt die e igene 
MPEG-Cartridge . Dafür machen Euch 
Import-Tite l ke ine Sorgen: 3DO-Pro­
gra mme si nd g rundsätzli ch weltweit 

erlaubt ~==ij~!,i!!!f!~~!i :! kompatibel und können nur 
--... -.---.---.,--.. ,...,.._• vereinzelt 50/ 60- Hz-Probleme 

l!J 
or gut fünf Wochen ist 
Goldstar vorgeprescht und 
hat ihr 300 in Deutschland 
ausgeliefert. Während 

Panasonic bis zur Funkausstellung Ende 
August wartet , die Händler mit dem 
Real FZ-10 zu bestücken , leistet Gold­
star Pionierarbeit. Mit dem anfänglichen 
Preis von 899 Mark inklusive einem Joy­
pad und dem Spiel "FIFA Soccer" hat 
man jedoch etwas zu hoch gegriffen -
und diesen Irrtum schnell korrigiert. So 
kostet das Goldstar-300 in derselben 
Konfiguration nur noch 749 Mark . Also 

Kalifornien. Über 300 Tiere werden 

vorgeführt, zahl reiche Full-Motion­

Video-Szenen und über 1300 Fotos 

bringen die Faszination des Über­

see-Tierparks rüber. "Space 
Shuttle" wiederum führt Euch in 

das NASA-Programm ein, gibt Hin­

tergrundinformationen und erläu­
tert 53 NASA-Missionen in allen 

Details . Wer sich für das Thema 

interessiert, ist damit 
gut beraten . Fasziniert 

Euch dagegen das 

Leben in den Tiefen der 
oder andere bizarre Ozeane, dann laßt Euch 

Anwendungen sucht von "Oceans Be · 
man mit der Lupe . low" in die wunderbare 

Allein Software Tool- Welt der Fische entführen . Egal , in 

works hat vier Oiscs welchem Teil der Welt Ihr abtauchen 

auf Lager, die alter- wollt , 'Oceans Below' hält das ent­

native Wünsche be- sprechende Gewässer samt FMV-Sze-

lriedigen. 

"The Animals" 
führt Euch anschau­

lich durch den wun-

nen und vielen Fotos sowie Informa­

tionen bereit. Last but not least lehrt 

der "20th Century Video Al · 
manac" Weltgeschichte und zeigt 

d i e 
bedeutendsten Ereignisse und Per­

sonen der letzten Jahrzehnte. Ihr 

könn t nach Stichworten suchen 

oder die einzelnen Jahre der Reihe 

nach Revue passieren lassen. 

Zukünftige Astronauten können sich 
dank "Space Shuttle" schon mal mit 

ihrem Lieblingsthema belassen. 

Die beschriebenen Programme gibt's 

zwar alle offiziell in Deutschland , 
aber leider nur in englischer Spra­

che . Außerdem lallen die extrem 

langen Ladezeiten negativ auf. 

verursache n . Dies ist jedoch 
keine böswillige Schutzabfrage 
der Hersteller, sondern tech­
nisch bedingt. 
In Sachen deutsche Softwa re 
sieht's noch nicht so gut aus. 
Zwar sind alle Electronic-Arts­

Spiele sowie die 
Mindscape- und 
Software-Tool works 
Titel offizie ll 
ersc hi enen, bieten 
aber meist nur 
deutschsprachige 
Anleitungen und 
keine deutschen 
Bildschirmtexte 
ode r Sprachausga­

be. Panasonic selbst wird e inige Titel 
wie z.B . das Interactive Movie "Dea­
dalus Encounter" und das Grafik-Adven­
ture "Myst" eindeutschen. Mehr über die 
he imische Software-Pa lette fürs 3DO 
zum Jahreswechsel erfahrt Ihr in unse­
rem Next-Gene ration-Report auf den 
Seiten 34 und 35. mg 
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Wing Commander 3 
Heart of the Tiger 

Das Ende eines Kilrathi-Transporters. Links unten spricht der feindliche Pilot seine letzte 
Beleidigung über Euren Funk-Monitor. Euer rechter Monitor ist bereits ausgefallen. 

Das schlimmste an einer 
Weltraum-Niede rlage ist 

nicht das Hüsteln der über­
lasteten Schutzschirme oder 

der ri skante Absprung im 
Schle ude rsitz, sonde rn de r 

Empfang a uf der "Victory ". 
Capta in Eisens traurige r Hunde bli ck 
sche int mir jedes Vertraue n zu e ntzie­
he n. Später im Aufenthaltsraum treffe 
ich Kollege Maniac - das e in zig coole 
an ihm ist sein Name. Der Spinner läßt 
keine Gelegenheit aus, mich bloßzustel­
len und dabei mit eigenen He ldentaten 
zu prahlen - einige der Mädels an Bord 
stehen anscheinend darauf. Flash wie­
derum hält zu mir. Der Front- eu ling 
hat seine aufmüpfige Haltung aufgege­
ben und macht sich prächtig. Doch trotz 
seiner Loya lität und der beruhigenden 
Art me ines Wingman Hobbs fühlt ich 
mi ch unwohl in me iner Hau t. Seit die 
Kilrathi in gut tra inierte n Verbä nde n 
a uftre te n , ist di e La ge gespannt. Sie 
benützen jetz t Tarnka ppe n , di e ihre 
Jäger nahezu unsichtbar machen. Flash, 
gerade der Kadette nschule e ntfloge n, 
hat so e twas noch nie gese he n und 
wäre mir beim letzten Einsatz beinahe 
von der Seite geballert worden. 

"Wing Commander 3" ist eine Mischung 
aus Film und 3D-Actio n: Auf der "TCS 
Victory" seit Ihr der zuve rl äss igste 
Kampfpilot. Wie a lle anderen Besat­
zungsmitglieder spaziert Ihr als digitali­
sierte Schauspieler durch Hangar, Auf­
e nthaltsraum und Gefechtsbrücke des 
Schiffs. Filmsequenzen zeigen, wie Ihr 
Schleusen öffnet oder die Treppe zum 
Flugdeck hinunterspurtet. 
Nach dem Besuch der Einsatzzentrale, 
wählt Ihr e ine n Wing-Man und e ines 
von fünf te rranische n Kampfschiffe n. 
Danach röstet Ihr im 3D-Raum Kil rath i­
Späher oder schützt e ine me nschliche 
Ko lo nie vor der bio logischen Ke ul e. 
Sechs Knöpfe des Joypads sind gleich­
zeitig belegt: Mit diversen Kombinatio­
ne n ko ntrollie rt Ihr Waffensysteme , 
Video-Kommunikationsgerät und Flug­
verhalten Eures Jägers. 

BLOCKBUSTER • Was mich an "WC 3" fasziniert ist weniger die heroische 
Story (die kaum ein Science-Fiction- und Kriegsfilm-Klischee ausläßt) 
und auch nicht die Partikel-sprühende Action, sondern die harmoni­
sche Kombination aus Digi-Sequenzen und Echtzeit-Animation . 

• 
Einen Stilbruch zwischen technisch einwandfreiem FMV, Standbil ­
dern und 30-Modellen werdet Ihr nicht bemerken - das Mammut­
Spiel wirkt wie aus einem Guß . Das gewaltige Entwicklungsteam 
ließ jedem Aspekt die gleiche Sorgfalt zukommen : Der Sound ist 
vielschichtig (Orchester-Soundtrack, professionelle Sprachausgabe, 
Maschinengeräusche, White Noise-Rauschen und Laser-Gezappe) , 
die Steuerung trotz der zahlreichen Aktionsmöglichkeiten schlau und 
durchschaubar, die Ladezeiten halten sich in Grenzen. "Wing Commander 
3" ist der erste lnteractive Movie, der diese Bezeichnung verdient. 

Andere Versi onen---------------------------
Spielerisch identische Versionen für Playstation und Saturn sind in Vorbereitung . 
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der 3 unterstützt 

eine ganze 

Menge3DO­

Zubehör: Ambi­

tionierte Kampf­

piloten fliegen 

mit dem analo-

gen Joystick, 

wobei das 

bewegliche Hüt­

chen des "Flight­

stick Pro" zur 

Auswahl von 

Video-Funk-

sprüchen ver­

wendet wird. 

Einen externen 

Speicher, wie 

ihn TDK i11 

Japan anbietet, 

werden Dauer-

spie/er ebenfalls 

benötigen, denn 

ein Spielstand 

schluckt z irka 

ein Drittel des 

internen Save 

RAMs. Last but 

not Least, es 

loh11t steh für 

3DO-Snobs auch 

der Kauf eines 

Raumklang­

Decoders , denn 

auch in Orlgins 

Weltraumepos 

sind alle Effekte 

"Dolby Surro­

und" -codiert. 



50 Produzent: Erle Hyman • Design: Brtan Adams. Joye McBumett • l'nlgrammlerung: Richard Lyte, 
Brent Thale • Grafik: K. Doloener, S. Hustace, G. Johnson, B. Lemons, G. McElhaney, S. Murphy, 
e. Poer, J. Rodgers, S. Yeate • Sound-FX: Brltt Daniel, Strecht Williams • Musik: Joe Basquez 

Super Wing Commancler 
Dramaturgisch ist 

"Super Wing Com­
mander" (US-Relea­
se 199 · jetzt in 
Deutschland) mit 

neuesten Te il iden tisch, 
nahezu alle spielerischen Elemen­
te sind bereits vorhanden: Auf der 
"Tiger' s Claw" besucht Ihr Kanti­
ne , Briefing-Raum und Mann­
schaft-Baracken, plaudert mit Kol­
legen und besteigt hintereinander 
vier verschiedene Kampfschiffe . 

Auf der Jagd nach Kilrathi-Verbän­
den jeder Größenordnung fliegt 
Ihr mit dem Autopiloten Eure 
Route ab, zerstört Gegner mit 

Bordlaser und Rakete n und 
tauscht mit Euren Wingmen 
Funksprüche aus. 
Im Gegensatz zum dritten Teil 
wurden die Zwischensequen­
zen nicht gefilmt, sondern von 
Hand geze ichnet. Technisch 
ist "Super Wing Commander" 
somit weniger aufwendig, in 
Bezug auf die Hintergrund­
Story deutlich dünner. Trotz­
dem einer der stä rksten und 
spannendsten 3DO-Titel. Vor­
zügliche 3D-Action! wi 

Ande re Ve rsionen----------------------
"Super Wing Commander" wurde spezie ll für das 300 entwickelt und kürzlich für den Apple 
Macintosh umgesetzt . Weitere Konvertierungen sind nicht geplant. 

Entwickler: l· Motlon , Frankreich • Produzent: Vlnce DeNardo • Dulgn: Jean·Chrlstophe 
Blanc. Christophs Anton • Pragr11mmlerun1: Krlsalls Software, England • Grafik: Frltdltrlque 
Bourgln, Jean-Marle Nazaret • Sound: Fn)d8rlc Mentzen 

fllone in the Dark 
Vor über zwei 

Jahren setzte das 
französische Grusel-

Abenteu er grafische 
PC-Maßstäbe. Ent­
gegen betagteren 

Adventure-Akteuren sind die 
"Alone in the Dark"-Figuren in 
Echtzeit berechnet. Verschiedene 
Kamera-Einstellungen steige rn 
Übesichtlichkeit und Dramaturgie: 
Euer weiblicher oder männlicher 
Polygon-Held stöbert aus schräger 
Perspektive im Mobiliar eines 

Geisterhauses herum, um e inen 
gespenstischen Eroberungszug zu 
stoppen. Ihr knackt klassische 
Adventure-Rätsel und tragt mit 

nackter Faust, Stöckelschuh­
Tritt oder Vorderlader Echt­
zeit-Kämpfe gegen Zombies 
und feiste Würmer aus. Trotz 
theatralischer Optik und unge­
wohnter Ansicht steuern sich 
die realistisch animierten Cha­
raktere verblüffend gut. Neben 
log ischen Rätse ln fesseln 
schaurige Geräusche und eine 
morbide Story in bester 
Lovecraft-Tradition. Nicht 
mehr ganz zeitgemäß, aber für 
3DO-Abenteurer ein Muß. rb 

Design: The Whole Team • Produzenten: Trip Hawklns, Stewart Bonn • Progremmlerung: 
Leo L. Schwab, Jon Leupp • Grafik: Klm Tempest, Liz Beatrice. Greg Savoya • Musik & 
Sound: Bob Vlelra 

Monster 
Manor 

-------- Zoomendes Gemäuer, 
Zombies und eine Waffe 

der schweißnassen 
Hand: Optisch hat EAs Gei­
sterjagd viel Ähnlichkeit mit 
den indizierten 3D-Ballerei­

en von Id. Bodentexturen und Decken­
bemalung gibt's keine, nur Mauer-Tex­
turen flitzen an Euch vorbei. In den 
Labyrinthen (alle paar Levels in neuer 
Optik) lagern Edelsteine, Energie-Kreu­
ze und Münzen. Wenn Ihr die Bruch­
stücke eines sagenumwobenen Amu­
letts einsackt (das zuletzt im "Monster 
Manor" gesich tet wurde) , dürft Ihr 
durch ein Dimensionstor ins nächste 
Stockwerk hopsen. Doch seit "Pac-Man" 
gilt: Kein Labyrinth ohne Geister. Unto­
te und Todesmasken bestürmen Euch 
hinter jeder Biegung. Begrenzte Muni­
tion und Nachschub-Suche wird zu 
einem weiteren Problem. wi 

RÜSTIG • Das erste 300-Spiel von 
Electronic Arts war im direkten Ver­
gleich zu den indizierten 30-Splat­
tereien von ld Software etwas ent· 
täuschend , hat sich über die letzten 
Monate aber überraschend gut 
gehalten : Alle Levels sind schlau 
aufgebaut, die Munitions- und Ener· 
gieanzeigen geschickt in Eure Wal· 
fenhand integriert und die Wände 
und Monster wirken auch aus der 
Nähe noch detailliert. Gerade auf· 
grund des einfachen Spielprinzips 
(alles Aufsammeln, alles Abballern) 
gehört "Monster Manor" zu den 
erfreulichsten 300-Actionspielen . 
Schade, daß die makaberen Sound· 
effekte keinen Bezug zu Euren 
Aktionen haben - Geisterheulen , 
schrille Klavier-Passagen , Todes­
schreie und knarzende Türen wer· 
den nur zufällig eingespielt . Da es 
daneben normale Soundeffekte 
(z .B. ein erleichtertes Aufstöhnen , 
wenn Ihr einen Heil-Gegenstand 
einsammelt) und Sprachausgabe 
zwischen den Levels gibt, ist's auch 
ein akustisch motivierendes 30· 
Abenteuer. Das richtige für den klei· 
nen Schrecken zwischendurch. 



Acecom jp 
Aquanauts Holiday jp 
Destruction Derby dt 
Falkatajp 
Gundamjp 
Gunners Heaven dt 
Jumping Flash dt 
Klleak the Blood dt 
utmmings 30 dt 

vastormdt 
id Loaddt 
eRacerdt 

adeAlphajp 

NEO GEO CD HAR 
NEO GEO CD 50Hz inkl. An 
Joypads, Netzteil 
NEO GEO CD 60Hz inkl. RGB­
Joypads, Netzteil 

abel, zwei 
459.00 

-Kabel, zwei 
459.00 

UNSER LADENLOKAL 

JUMP*RUN® 
K Ö L N 

Ebertplatz 2 - 50668 Köln 
( Ladenprehe können abweichen) 

CHTAG: 
21. SEPTEMBER'95 

AS SYSTEM: 
SONY PLAYSTATION 

DER PREIS: 569 
DM •• 

ER AB DM 28.- MONATLICH 
aRJay-Ratenfinanzlerung - Effektiver Jahreszins: 13.9%- Laufzeit 12 oder 24 Monate 

Wir können Ihnen natürlich auch SATURN - NEO GEO CD- 300- Grundgeräte und/oder auch 
nur Software für alle Systeme finanzieren - Mlndestbestelwert: DM 500.­

Fordem Sie noch heute Ihre Flnanzlerungsunterlagen bei uns an - unverbindlich! 

2 10 67 
HARDWARE 3DO HARDWARE 

Goldstar 300 dt PAL SOHz 
I und Joypad 749.00 Panasonic 300 FZ-10 us NTSC 60Hz 
z inkl. RGB-Scart-Kabel, Panasonic 300 FZ-10 us RGB 60Hz 

ungswandler, Joypad und Panasonic 300 FZ-10 uk PAL 50Hz 
999.00 

749.00 
999.00 

1099.00 
999.00 

NEO GEO CD ZUBEHÖR 300 SOFTWARE 
300-Neuhelten ständig am Lager Joypad 

Joyboard 
RGB-Scart-Kabel (au 
Umbau 50/60Hz 

' Umbau us/ jp 
Umbau 50/60 und 

. 50Hz) 

NEO GEO CD SOFTWARE 
Aerofight II (Sept.) 
Artof Figh I 
Art of Fighting II 
Double Dragon 
Fatal Furyll 
Fatal Furv Special 

tal Furylll 
g of Fighters · 94 

ast Resort 
Pulstar 
Samurai Shodown I 
Samurai Shodown II 
Savage Reign 

Sidekickslll 

69.90 
119.90 
39.90 
69.90 
69.90 
99.90 

139.00 
119.00 
119.00 
139.90 
119.00 
139. 
139 
139. 
109.00 

44.90 
89.90 JAGUAR 

129.90 Fragen Sie auch nach unseren Jaguar Neu-
74.90 helten und Angeboten! 

109.90 
129.90 SUPER NES 

89.90 

119.90 

Fragen Sie auch nach unseren Super NES 
Neuheiten und Angeboten USA! 

MEGA DRIVE 
Fragen Sie auch nach unseren Mega Drive 
Neuheiten und Angeboten! 

109.90 32X (-* solange Vorrat reicht) 
139.90 32X-Adapte1- dt * 299.00 

32X-Spiele am Lager 
139.00 139.90 
129.00 119.90 aRJay-Games- Ebertplatz2- 50668 Köln 
139.00 119.90 Fon: 0221-12 10 67 Fax: 0221-12 56 76 
139.00 Wir versenden alle Module in der Sicher-
139.00 139.90 heitsbox per NN zzgl. DM 9,90 Versand-
129.00 139.90 kosten. Bestellungen bis 17:00 werden noch 
139.00 139.90 am selben Tag bearbeitet. Unfreie Sendun-

d Heroes Perfect 139.00 den SATURN-Neuheiten gen werden ohne vorherige Absprache 
gen Sie auch nach NEO GEO CD Neuheiten! aus Japan USA. NICHT mehr angenommen. 

Druckfehler, Irrtümer, Lief erung und Preisänderung vorbehalten. Wir llllft9rl nicht für Kompatlbilltät sprobleme der einzelnen Systeme und/ oderLandesverslonen. 
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W, beiden 

EA-Sp rts-Titeln 

üblich, k ennt die 

Options- ielfaU 

keine Grenzen. 

Dabei sind die 

Menüs aber so 

intelligent ange­

ordnet, daß marJ 

zu keiner Zeit 

die Orientierung 

verliert. Auch 

die Statistiken 

vor und nach 

einem Match las­

sen keine Wün-

sehe offen. 
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Entwlclcler: Extended Ptay Productlons • Produzent: Bruce McMlllan • Prog„ mmlerung: Penny Lee, 
Noslrrah Mailliw, Erlk Klss, Peter Gardner • Grafik: Carollne Ancessl , John Rlx, Laura Parr, David OeMorest 
• Sound: Graeme Coleman. Jeff Dyck 

FIFA Soccer 

Als EA Spo rts im Herbst 
'93 das e rste "FIFA Soc-

cer" fürs Mega Drive veröf­
fentlichte, dribbelte sich das 
Modul sog le ich an die 
Tabelle nspitze . Später folg­

ten etwas schwäche re Adaptio ne n für 
Super NES und Mega-CD, Ende '94 die 
noch bessere Fortsetzung "FIFA '95" für 
Segas 16-Bitter. Die aktuelle 3DO-Fas­
sung baut auf de r le tzten Versio n auf, 
bietet aber einiges mehr an Optionen. 
Natürli ch ha bt Ihr die Wa hl , Fre und ­
schaftsspiele, Turnie re, e ine Weltme i­
sterschaft ode r e ine ko mplette Sa ison 
mit acht Teams zu spiele n. Spieldaue r, 
We tte rbeding unge n , Sch ieds ri chte r­
Toleranz und Abseits-Kennung richten 
sieb ebenso nach Euren Wünschen wie 
Auf tellung und Taktik Eurer elfkö pfi­
gen Mannschaft. Wä hre nd e ines Mat­
ches l<qnnt Ihr Spieler auswechseln, die 
Strategie revidie re n, Ze itlupenaufnah­
men unä individuelle Statistiken abru­
fe n . Kur gesagt: Es g ibt e ige ntlich 
ke ine Option, die Ihr nicht nach pe r­
sönliche n Vorste llungen mani puliere n 
dürft. 

Keine Gnade für den Mijspieler: Im Luftkampf geht ein Spieler unsanft zu Boden, 
der Gegner köpft den Ball aus der Gefahrenzone. 

Eine de r bedeute nds te n e ue runge n 
gegenüber den 16-Bit-Versionen ist die 

Spie lfe ld -Da rste llung . Dies ma l ist es 
möglich, Stadion und Kicker aus jedwe­
de r Pe rspe ktive zu betrachte n - hoch 
droben vom Stadiondach oder ganz nah 
dran via Schulterkamera . Den Sichtwin­
ke l kö nnt Ihr jede rze it wä hre nd des 
Spie ls verände rn . Diesen Luxus bieten 
nicht einmal die aufwe ndigsten Li ve­
Übertragungen der Fernsehanstalten. 
Über das ganze Drumherum darf man 
die Kicker-Kunst natürlich nicht verges­
sen: Nachdem Ihr Euch für de n etwas 
strategischeren "Simulation"-Modus oder 
d ie aggress ive "Actio n"-Va ria nte e nt­
schiede n habt, sind Eurer Spielmacher­
Phantasie keine Grenzen gesetzt. Dribb­
I i ngs , Fa llrü ckzie he r , Do ppe lpässe , 
zweikampfbetonte Zwischenspurts (mit 
Gegenspieler-Re mpler), Power-Schüsse 
und e lega nte Lupfe r bere iche rn das 
Spi e l un d forde rn Kö nne r zu imme r 
neuen Kunststückchen heraus. mg 

• 

WELTKLASSE• Das absolute Meisterwerk von EA Sports: 'FIFA Soccer' 
gehört eindeutig zur Kategorie 'Das Spiel ist so brillant, also kaufe ich 
mir die nötige Hardware dafür! ' . Die spielerischen Tugenden der 
letzten Mega-Drive-Fassung wurden weiter verfeinert, Grafik und 
Sound dramatisch aufgewertet. Wer sich auch nur rudimentär mit 
Sportspielen beschäftigt, wird von dieser 3DO-Perle hin- und 
weggerissen sein : Von der dynamischen Präsentation , über die 
elegante Benutzerführung bis zur ausgeklügelten Steuerung 
stimmt einfach alles. Auf dem Spielfeld wird 's trotz taktischer 
Finessen nie langweilig , Action-Bolzer kommen ebenso auf ihre 
Kosten wie Feinschmecker-Strategen . Zur Zeit gibt es einfach kein 
besseres Fußballspiel : Die Bestnoten in allen relevanten Wertungs-Kate­
gorien sind absolut verdient und definitiv unantastbar. 

Dieselbe Spielszene aus drei verschiedenen Perspektiven: 

Anmerkung: "FIFA Soccer' fü r das 3DO isl zur Zeil 
de m Goldstar-Grundgerät be igepackt (offi zie lle r 
Ve rkaufspre is: 749 Mark). Es wird jedoch in Kürze 
auch separat als offizie lle PAL-Version im Handel 
erhält lich sein . 

Den Sichtwinkel könnt Ihr jederzeit während des Spiels verändern (sogar während der Zeitlupe). 

Andere Verslonen--------------------------------
„ FIFA Soccer„ glbt's für Super NES (88% Spielspaß) , für Mega-CD ("'Championship Edition··. 86% Spielspaß) und Mega Drive 
("Edition '95", 89% Spielspaß). Umsetzungen für Playstatlon und Saturn si nd für das 4 . Quartal angekündigt. MANIAC september 
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Fahrt nicht 

gerade unbe­

scholtene Pas­

santen platt, 

hängt Ihr in 

der Kneipe 

herum:Hier 

pöbelt Ihr die 

Konkurrenz an 

oder sichert den 

aktuellen Spiel­

stand. 
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54 E-lckler: High Score Productlons • Produzent: Scott Orr, Mlke 
Rubinelli • Dnlgn: Ernest Adams • Progr8mmlerung: Steve Sims, 
Monte Slngman , Emmanuel Berrle, Derrlck Ylm, Cralg Reynolds • 
a„1111:: Michael Becker u.a. • Sound: Rob Hubbard 

John Madden F 
Lange bevor 

Electronic Arts 

"FIFA Soccer" für.s 
300 U!JlSetzte,;-wur­
de das erste 32-Bit­

Ame rican-Footba ll 

präsentiert: Unter der Schirmherr­

schaft von Altstar John Madden , 

der in FMV-Sequenzen weise Rat­

schläge gibt, e rleben ein bis zwei 

Personen eine spie lerisch und 

optisch exquisite SportsimJlation. 

Bis auf den Liga-Modus sind ,alle 

wichtigen Features implementiert , 

die Präsentation wird 32-Bit­

Ansprüchen gerecht. 

Der Spielverlauf orientiert sich an 

den 16-Bit-K.lassikern auf dem 

Mega Drive, grafisch kickt die 

300-Version eine Liga höher: 

Stufenlos zoomende Kameras 

überwachen das Spielfeld aus 

mehreren Perspektiven, große 

Sprites lassen die Hardwa re-

Produzent: Roland Klppenhan III • Design: Mythos Software, R.J . Berg , Erle Llndstrom • 
Prog„mmlerung: Mythos (Jeti Mlller) • Or8flk: Mythos (Scott Mavor) • 
Mu•lk: Rob Hubbard • Sound: Marc Farly 

Sherlock 
Holmes 

Muskeln des 300 erkennen. _.. .... ____ _ 

Football-Freaks erleben die 

bislang spektaku lärste Heim­

version ihres Lieblingssports. 

Gegenüber dem Import-Test in Ausga­
be 5/ 94 wurde die Wertung um zwei 
Prozent reduziert ("Zahn der Zeit"). 

Andere Versionen----------------------
"Madden '95" auf dem Mega Drive erzielte 88% (11/94), "Madden '94" auf dem Su per Nin­
tendo 85% Spielspaß (3/94) . Um- oder Fortsetzungen sind derzeit nicht geplant . 

Enlwlckler: Are Developements • Produzent: Steve Hlckman (U .S. Gold) • Design: Gary 
Tonge , Byron Nllsson, Tony Porter • Progl'8mmlerung: Lelgh Oavles. John Smedtey, Daniel 
Thomas, M ichael Dalton, Allstair Haie • Or8flk: Gary Tonge • Sound: Andl McGinty 

World Cap Golf 
Im Verglti:ich 

guten "Peb­
ble Beach Golf", 

nur a ls Import e r­
hältlich ist , schnei­

det "World Cup Golf" in beinahe 
jeder Hinsicht schlechter ab. Zwar 
bietet die europäische Produktion 
unüberschaubar vie le Optionen , 
Grafik und Sound lassen -jedoch 
viel zu wünschen übrig. Nicht nur 
optisch wirkt die Golfsimulation 
lieb- und schmucklos. 

Insgesamt stehe n 18 Löcher des 
"Hyatt Dorado Beach " -Kurses 
parat , die Steueru ng ge ht nach 
dem bewährten Doppelklick-Prin­

zip von der Hand. Dennoch 
spie lt s ic h 's lange nicht so 
locker flockig wie die besse­
ren 16-B it-Golfsimulationen . 
Teilweise wird die Spielfigur 
in der traditionellen 30-Umge­
bung so ungeschickt plaziert , 
daß man kaum vernünftig 
weiterspielen kann . Wer 
unbedingt ein offizielles Golf 
fürs 300 haben will , kann 
zugreifen, anspruchsvolle Bir­
die-Aspiranten lassen die Fin­
ger davon. mg 

Andere Versionen----------------------
Eine Version fürs M ega~c o war mal angekündigt, ist aber mittlerweile In der Versenkung 
verschwunden. W eitere Umsetzungen sind nicht geplant. 

eine junge Schau­
spielerin des Regency 

Theaters e rmordet wird, 
tippt Scotland Yard auf Jack 
the Ripper. Doch ein promi­
nenter Bewohner der Baker 

Street ist sich nicht so sicher - in der 
Rolle des Sherlock Ho lmes startet Ihr 
Eure eigenen Nachforschungen. 
Wer mit PC-Adventures im Stil von 
"Monkey Island" oder "King 's Quest" 
Erfahrung hat , wird sich im viktoriani­
schen London hei misch fühlen : In 
"Sherlock Holmes : The Lost Files" diri­
giert Ihr den Detektiv und seinen Assi­
stenten Watson über e ine Befehlsleiste 
mit Verben wie "schauen", "bewegen" 
oder "nehmen". In Gasts tätte n und 
Wohnungen trefft Ihr Informanten und 
Verdächtige , die Ihr mit "talk " an­
sprecht. Dann steht Euer Gegenüber als 
Video-Einspielung Rede und Antwort. wi 

Kutschenfahrt: Die Schauplätze 
Eurer Nachforschungen erreicht 

Ihr über diese London-Karte. 

VERZWICKT • Endlich mal eine PC­
Umsetzung, die auf dem 3DD bes­
ser wirkt als im Original. Obwohl 
die FMV-Sequenzen erst nachträg­
lich in das Grafikadventure einge­
bunden wurden , fügen sich die 
kostümierten Schauspieler ohne 
Stilbruch in die Kulisse. Wer Eng­
lisch versteht, hat seine Freude an 
den Dialogen und Ausführungen 
von rund 50 Protagonisten. 
Das eigentliche Spiel wirkt im Zeit­
alter der Polygone etwas anachroni­
stisch , birgt aber alle Tugenden 
einer guten Abenteuer-Knobelei. Die 
Rätsel sind logisch (aber auch von 
3DO-Besitzern , die nicht über die 
Holmsche Geistesgabe verfügen, zu 
knacken) , die Benutzerführung ist 
einfach , aber effektiv (Ihr kombi­
niert die Befehls-Verben via 
Menüleiste mit einem Wunsch­
gegenstand). das Londoner Am­
biente wird durch die gezeichneten 
Kulissen, die erwähnten Videos und 
den orchestralen Stereosoundtrack 
gut eingefangen. Kombinationsgabe 
und die Freude an virtuellen Rede­
und-Antwort-Spielen verhelfen 
Euch zur Lösung - nur Adventure­
Experten fühlen sich unterfordert. 

Ande re Versionen----------------------
Lediglich eine PC-Version von "S herlock Holmes" ist erschienen . Diese enthält Jedoch keine 
Vldeo-Einsplelungen . W eitere Umsetzungen sind nicht geplant. 



Entwlckler: Pioneer Producttons • Produzent: Hanno Lemke • Progl'8mmleruna: Brad Gour, Wel Shoono 
Teh, Paul 8 . Dlamond, Dave Lucas. D.M. Abrahams Gessel • 01'81111:: Marku Tesmman, Scott Jackson 

Während Sega und Sony 
mit "Oaytona" und "Ridge 

Racer" dem Hochgeschwin­
d igkeitsrausch frönen, bietet 

55 

Electronic Arts eine gemütli­
chere 300-Alternative: Trotz 

dem PS-las tigen ame n ri chte t s ich 
" eed for Speed" mit rea li tä tsgetreu 
umgesetzten Highways , authentische r 
Gangschaltung und aufwendigen Video­
sequenzen an zivile Automobilliebha­
be r. Anstatt Eure Luxus-Karosse durch 
eine drängelnde Blech-Horde zu zwän-

gen , fahrt Ihr an tropische r Küste , im 
Asphaltdschungel oder in malerischer 
Gebirgs-Idylle gegen d ie Uhr oder den 
einsamen Highway-Veteranen "X-Man". 
Wie in "Road Rash" manövriert Ihr zwi­
schen verblüfften Ausflüglern und liefert 
Euch bei Geschwindigke itsübertretung 
Kopf-an-Kopf-Rennen mit säuerlichen 
Cops. 

H abt Ihr Euch 

We m di e geme in e Rü ck-Pe rspe ktive 
nicht behagt, verschafft sich mit entfern­
te rem Blickwinkel oder Innen-Ansicht 
die Wunsch-Optik. rb 

LIMIT 50 • Während geschwindigkeitssüchtige ' 
"Ridge Racer"-Fahrer bereits eingenickt sind , 

begeistern sich Auto -Kulti sten für die Liebe zum 
Detail: Sie fühlen sich durch das realistische Fahrge-

fühl , Gangschaltung und Wendemanöver fast hinter ein echtes Steuer ver-
setzt. Wofür aber über dröge Konsolenstrecken fahren, wenn die heimische 
Rostlaube dieselbe Spannungskurve beschreibt? Benzin-Sparer, Führer­
scheinlose oder Sportwagen-Fanatiker nehmen eine Bildschirm-Fahrstun- , 
de, der Rest greift zum echten Autoschlüssel. 

und dem X-Man 

eines von acht 

utlterschtedlt-

eben Traummo-

dellen zugeteilt, 

wählt Ihr zwt-

sehen drei 

Strecken und 

stellt iiber Opti­

ons gewünschte 

Parameter ei,1. 

Andere Versionen--------------------------------
Umsetzungen ist derzeit n icht geplant. 

• GRQBrs GAMESHQP • 

Pitfall dt. 89,-
Puzzle Bobble dt. 119,-

Bomberman 2 dt. 79,- Primal Rage us. Vorb. Grundgerät jp. Grundgerät jp. Grundgerät inkl. Spiel 649,-
Crazy Chose dt. 119,- Pac Man 2 dt. 119,- inkl. Spiel 999,- inkl. Spiel 999,- Aero Fighters 2 99,-
Donkey Kong Count. dt 125,- Return of the Jedi dt. 79,- Ace Combat 159,- Bug us. 109,- Art of Fighting 2 97,-
Dragon dt. 99,- Realm dt. 129,- Ark the Lad 169,- Bottle Monsters 129,- AS02 87,-
Earthbaund us. 149,- Shadowrun dt. 119,- Gunners Heaven 159,- Doytona USA 129,- 3 Count Bout 129,-
Earthworm Jim dt. 99,- Soul Blazer dt. 99,- Jumping Flash 159,- Panzer Dragoon 129,- Fatal Fury 3 139,-
F· 1 Championship dt. 129,- Stargate dt. 126,- Kileak the Blood 169,- Shinobi 139,- Fatal Fury Special 95,-
Hagane dt. 119,- Somurai Shodown dt. 129,- Night Striker Vorb. Street Fighter Movie 139,- King of Fighters '94 129,-
Illusion of Time dt. 119,- Syndicate dt. 99,- Philosoma 169,- Grundgerät dt. Last Resort 90,-
Indiana Jones dt. 79,- Striker dt. 69,- Perfect Eleven 169,- inkl. 3 Spiele 1099,- Mutation Nation 129,-
Inter. Star Soccer dt. 119,- Shootaut Soccer dt. 119,- Parodius 159,- Bug dt. Vorb. NAM 1975 87,-
Judge Dredd dt. 129,- Super Turrican 2 dt. 119,- Raiden Project 169,- Clockwork Knight 99,- Puzzle Bobble 119,-
Justice League dt. 129,- Super Dropzone dt. 119,- Rayman 169,- Doytona USA 129,- RobaArmy 129,-
Jungle Strike dt. 109,- Super Probeteetor dt. 89,- Ridge Racer 159,- Panzer Dragoon 109,- Somurai Shodown 97,-
Killer lnstinct us. Vorb. Theme Park dt. 129,- Street Fighter Movie 169,- Victary Goal 99,- Somurai Shodown 2 139,-
Kick Off 3 dt. 79,- Unirally dt. 119,- Tekken 159,- Virtua Fighter 129,- Super Sidekicks 2 97,-
Lothar Motthäus dt. 119,- Vortex dt. 69,- Tohshinden 159,- Super Sidekicks 3 129,-
Mario World 2 dt. Vorb. Wario Woods dt. 89,- Vampire 169,- Jaguar dt. 399,- Sengoku 2 129,-
Mickey Monia dt. 89,- Wild Guns dt. 129,-

SONY PLA YSTATION (dt.J 599-
Savage Reign 139,-

NBA Jam Tour dt. 129,- WWFRawdt. 69,- Top Hunter 99,-

X·Men dt. 129,- ./ Viewpaint 129,-

• 

Versandtasche 7 DM • Vorkasse 6 DM • Nachnahme 9 DM • Ab 250 DM Versandkosten fre, • 

Aegidienstraße 28 • 37520 Osterode am Harz • Fax: 05522/75825 

I Viele weitere Artikel auf Lager 



56 Produzent: Stewart Bonn • Design: Michael Becker • Programmierung: Philippe Tabourlech, 
Laurent Benes • Graitlk: Jett Jacka, Erlk Holden, Peter Traugot, Stlg Smlth, Don Woo • 
Sound: Murray Allen 

Shockwave 
Mal wi ede r die 

Außerirdi sc he n : 
Be i "S hockwave" 

schl agen sie eJne ut 
zu und legen d ie 
Erde in Schutt und 

Asche. Nur de r Spie ler in seinem 
pfe il schne ll e n Düsenjäger kann 
di e Invas io n sto ppe n und di e 
Aliens zurück ins All treibe n. Die 
haben's sich mittle rweile gemüt­
lich gemacht und sämtliche Erd­
Te rrito ri e n (Städte , Wü ste , 
Dsc hunge l) mit ihre m Kampf-

system bestückt. In zehn unterteil­
ten Missionen zerbombt Ihr turm­
ho he Walk e r , Rea kto re n und 
Gefangenenbunker. Gegen ausge­

hende Munition und begrenz­
te Fire-a nd-Fo rget-Ra ke te n 
helfe n nur die Ladestationen, 
die Euren Weg säumen. 
"Shockwave" ist gra fisch wie 
technisch kurzwe ilige Action­
Unte rh al tun g mit ho he m 
Sc hw ie rig ke itsgrad und fes­
se lnde r Sto ry (Live Vid eo). 
We r e inmal s ta rte t , w ird so 
schnell nicht wieder landen. 

Anmerkung: Gegenüber unserer Import-Wertung 
in Ausgabe 9/94 mußten wir einige Spielspaß-Pro· 
zente abziehen, da der Zahn der Zeit insbesondere 
an Action-betonten 3D·Spielen genagt hat. 

Andere Versionen----------------------
Die Umsetzung für die Playstation kommt in Kü rze , eine Fortsetzung für Playstation und 3 00 
erscheint im Herbst. 

Produzent: Mark Webley (Builfrog) , Matt Webster (EA) • DH lgn: Peter Molyneux, Demls 
Hassabis • Programmierung: Guy Slmmons • Grafik: Mlke Man , Chris Hill , Paul Mclaughlln, 
Fln McGechle , Andy Sandharn, Mark Healey • Sound: Aussell Shaw 

Theme Park 
Bullfrogs Rum ­

mel-Simulation ist 
ein Fall für Statistik-

ge r, di e ihre n Ve r­
g nügungspark b is 

ins Detail ko ntrol lie ren : Ihr legt 
die Da ue r Eure r Fa hrte n fes t, 
fe ilscht mit Mechanikern um den 
Monatslohn und bestellt eine neue 
Ladung Eis, bevor das Lager leer­
gefuttert ist. Eure wichtigste Auf­
ga be ist das Arra nge me nt de r 
Buden, Geisterbahnen und Cafes, 

ELECTRONIC ARTS 

die ein unsichtbares Forscherteam 
für Euch ertüftelt. 
Die 3DO-Versio n von "Th e me 
Park " e rfre ut Euch mit e in e m 

300 -. 

Optik-Schmankerl , das die 16-
Bit-Varianten nicht bieten kön­
nen : Ein Großteil der Attrak­
tione n Eures Vo lkfestes kann 
nicht nur von de n wuselnden 110 MARK 

79% 

70 °/o 

80% 
01e au!11ov1s11ell enelste Version ,tes PC 
Klassikers Intelligent & turhulent . spiele­
risch 11111 nen Mo,tul Varianten Hlent1sch 

Mini -S prites , so nd e rn a uch 
vo n Euch betre te n we rd e n . 
Dann e rlebt Ihr Karu sell und 
Achte rbahn a ls bildsc hirm­
fühlende 3D-Animation - eine 
hübsche Entspannungspause 
im te ilweise stress igen Tages­
abl a uf e in es "The me Park "­
Geschäftsführers . wi 

Andere Versionen----------------------
"Theme Park" ist für alle 16-Bit-Konsolen sowie für den Atari Jaguar erhältlich. Weitere 
Umsetzungen sind bislang nicht geplant. 

Produzent: Mark Webley (Bullfrog), Matt Webster (EA) • Dnlgn: Bulllrog • Programmierung: 
Matt Sullivan • Grafik (300): Eoin Rogan, Darren Thomas • Sound: Russell Shaw 

Syndicate 
Vo r de m ne ue n 

32-Bit- "Syndicate 
Wars" erscheint die 

le tzte Umse tzung 
des PC-O ri g in als: 
Die 3DO-Ve rsio n 

e nthä lt im Gegensa tz zu de n 
Modul-Varianten zwar e inen Vor­
sp ann , le ide r abe r au c h e inige 
Grafikfehler und Ladepausen. 
Davon abgese he n fa nd e n w ir 
ke ine Unterschiede zu den ande­
ren Versionen: Auf einer Weltkarte 
wä hlt Ihr Eure n Einsatzort , stellt 

ELECTRONIC ARTS 

300 

110 MARK 

60% 

61 °/o 

e in Tea m zusammen, kauft Waf­
fe n und künstliche Gliedmaßen . 
Maximal vier Cyber-Söldner fo lgen 
Eure m Cursor durch eine isome-

trische Großstadt. Ihr mü ßt 
Kontaktpersonen treffen oder 
Übe rl äufe r exe kuti e re n und 
setzt dazu Feuerwaffen (Pisto­
len, Sturmgewehre, Flammen­
werfer) und High-Tech-We rk­
zeuge ein . Eure Gruppe kann 
gete ilt werde n ode r geme in-

80% 
sa m zuschl age n, Zukunfts­
Autos e nte rn ode r in e in e m 
Ha us ve rschw inde n - da nn 

Agenlen sterben einsam (oder 1111 Quartett) : 
Suspense und Terror au! !uni Kontinenten . 
etwas schlampig !ur ctas 300 umgesetzt. 

se ht Ihr statt de n Männche n 
nur noch Ziffe rn durchs 
Gelände schweben. wi 

Andere Vers ionen----------------------
"Syndicate" ist für alle 16-Bit-Konsolen sowie für den Atari Jaguar erhältlich. Für Playstation 
und Saturn ist ein verbessertes "Syndicate Wars" geplant. 

Produzent: Jim Slmmons • Dealgn & Programmierung: Flve Mtles Out 
Sound: Clayton Bowles & Grant Camden 

lmmercenary 
In de r "Perfekt" -

Zo ne ste igt die 
große Randale: Der 

Sysop tyrannisiert die 
Be wo hn er der 
Cybe rwe lt. Als 

todesmutiger Online-Bulle pflanzt 
Ihr Euch in de n Inte rface-Sesse l 
und zieht in den virtuellen Krieg. 
Al s Neuling beginnt Ihr mit 
Access -Leve l 255 und arbe ite t 
Euch durch Po lygon-Schießereien 
bis auf Level 2 empo r. Pe r 
ums tä ndlic he r "Gas ge be n und 

Gegenlenken" -Ste uerung zuckelt 
Ihr durch e ine düstere Stadt , ver­
wandelt feindliche Polygon-Klötze 
mit Energie-Geschossen in digita­

le n Nebe l und e rhö ht damit 
Eure Energie-Kapazitäten und 
Euren Access-Level. 
Le ide r ve rmiesen die unver­
schä mt ru c klige Grafik , der 
träge und hö he punktlose 
Spie lverla uf sowie die w irr 
he rumi rre nd e n Geg ne r de n 
Spaß . Zud e m provoz ie re n 
langweilige Musikstücke und 
öde (aber zumindest techni­
sche ordentliche) Filmsequen­
zen den schne llen Griff zum 
Reset-Schalter. oe 
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58 E-lclller: Delphine, Frankreich 

Flashback 
Conrad Hart hat 

Probleme: Dem 
Molekularwissen­

schaftler dämmert 
es langsam, daß die 
Erd regierung von 

außerirdischen Invasoren infiltriert 
wird. Schwupps, da haben ihn die 
Alie ns auch schon einkassie rt. 

Conrad gelingt es zwar, aus dem 
Rau mschiff der Fieslinge zu ent­

kommen , doc h e r stürzt übe r 
e inem nahen Waldmond ab. Hier 

beginnt seine Suche nach seinem 
Gedächtnis (das haben ihm die 
Aliens vorsorglich geraubt) und 
einem Weg zurück zur Erde. 

"Flashback" verbindet innova­
tive Polygon-Grafik (zumin­

dest 1991 war die Optik noch 
neuartig) , riesige Levels und 
knifflige Mini-Rätsel. Die 3DO­
Ve rsion des PC-Klass ikers 
spi e lt s ich wie die Vorl age, 
wurde aber mit e inem intelli­
gente re n Menü-Sys tem (hie r 
wä hlt Ihr Eure mitgebrachte 
Au srüstung an) aufgepeppt. 
Lediglich die Steuerung wird 
"Flashback"-Einsteiger anfangs 
etwas verwirren. ak 

Andere Versl onen----------------------
·F1ashback· tor das CD- 1 haben wir in Ausgabe 6/95 mit 72% bewe rtet, das Super-Nintendo­
Modul kassierte In Ausgabe 1/94 76% Spielspaß . 

E- lcllle r: Cryo, Frankreich 

Megarace 
Der US-Import 

von "Megarace" 
ging uns durch die 

Lappen , dafür folgt 
die Abrechnung im 
offiziellen Testteil : 

Als rasantes Autorennen in ferner 
Cyber-Zukunft angepriesen, ent­
puppt sich das triste 3DO-Moto­
drom als krasse Fehlzündung. Die 
e in zeln en Strecke n we rde n a ls 
technisch schlampiges Full Motion 
Video eingespielt, der Spieler darf 
seinen futuristischen Wagen durch 

die Kurven schliddern. Das Fahr­
gefühl e rinne rt dabe i an se lbst 
gezimmerte Seifenkisten-Flitzer, 
die jeden Meter ein paar Schrau­

ben verlieren. Unterwegs wer­
de n fei ndliche Autos mit 
e inem 70er-Jahre Laser abge­
schossen, dezente Fahrbahn­
Markierungen beschleunigen 
oder behindern Euer Vehikel. 
Zwar wird versucht, mit einem 
sprücheklopfenden Moderator 
sowie Kameraschwenks durch 
zünftige Megacitys die passen­
de Atmos phäre zu schaffen , 
doch das Spiel verurteilt diese 
Bemühungen zum kläglichen 
Scheitern. mg 

Produzent: Douglas Grounds. Brei Berry • Progremmlerung: Gien Merrtman • Grellk: Daniel 
Bourbonnals, Martin Thomas, Sara Farr, Rebecca Prlce • Musik: Biiiy Watte 

__ ....., ____ _ 
AD&D-Experte SSI spielt 

zum letzten Male die TSR-
Lizenz aus: Anstatt Euch in 

e inem fes tgelegtem Dunge­
on auf die Suche nach dem 
Obe rfi esling zu schi cken , 

generiert "Slayer" die Verliese nach dem 
Zufallsprinzip. Während AD&D-Neulin­
ge zunächst die Regelschwarte studie­
ren, stürzen sich erfahrene Höhlenfor­
scher direkt ins flü ssig scrollende 3D­
Scharmütze l. Habt Ihr nach Wahl 
AD&D-typischer Rassen und Charakter­
klassen Eure Werte festgelegt und e in 
Helden-Porträt ausgesucht, macht sich 
das Programm an die Dungeon-Berech­
nung: Das Handbuch verspricht mill io­
nenfac he Kombinationsmöglichkeit . 
Wurden Korridore und Hallen durch die 
Verlies-Mühle gedreht, geht der wacke­
re Ro llenspie le r auf Echtze it-Safa ri . 
Monster werden mit angewählter Waffe 
in "Ultima Underworld"-ä hnli che n 
Action-Kämpfen erledigt, aufgesammel­
te Gege nstände automatisch in den 
Rucksack gelegt. rb 

MOORIG • Wer schon immer durch 
endlose Korridore irren und den­
selben Charakter in unterschiedli­
che Szenarien schicken wollte , liegt 
mit "Slayer" genau richtig : Die 
zusammengewürfelten Verlies-Kon­
strukte offerieren zwar keine gehalt­
volle Rätse l-Kost, motivieren den 
30-Rollenspieler aber durch unbe­
grenzten Charakteraufbau . Zudem 
vermittelt die flotte 3D-Umgebung 
mit düsteren Fantasy-Musiken und 
schlurfenden Monsterschritten 
mehr Stimmung als Standbildwech­
sel a la "Eye of the Beholder". An­
spruchsvollen Ro llenspielern sagt 
das sture Gemetzel jedoch wenig : 
Die magere Rätseldichte beschränkt 
sich auf das Sammeln von Schlüs­
seln, dem Monsterausweichen und 
Zum-Teleporter-spurten. Die Dun­
geon-Dptik ist zusammengeschu­
stert: Die "Slayer"-Wände sind nicht 
richtig massiv und vermitteln einen 
zweidimensionalen Eindruck. 
"Slayer" ist ein Pausenfüller in zünf­
tigem Fantasy-Gewand : Wer gerne 
einen Obermotz am Verlies-Ende 
sieht, nimmt Abstand . Dungeon­
Fanatiker mit TSR-Faible greifen zu . 



Als Captain des U-Boots 
"Sea Quest DSV" müßt Ihr 

zwölf Missionen bewäl­
tigen : Zu Euren Aufgabe n 
zählt die Jagd auf Piraten, die 

Beseitigung von Giftmüll sowie 
Drogenvernichtung. Aus isometrischer 
Perspektive von schräg oben steuert Ihr 
Euer langes U-Boot durch von Piraten 
besetzte Gewässer. Erhaltet Ihr per 
Funk einen Auftrag, paddelt Ihr los und 
nehmt als erstes die heimischen Piraten 
unter Beschuß, für deren Vernichtung 

D 
Ihr Geld für Equipment und ein fabrik­
neues U-Boot kassiert. Anschließend 
setzt Ihr einen Bergungs-, Vernichtungs­
oder Reparatur-Roboter aus. In einer 
Action-Sequenz dürft Ihr Euch dann von 
der Seitenperspektive aus mit angriffs­
lustigen Piraten-Kapitänen duellieren , 
herabfallenden Felsen ausweichen oder 
Güter aufsammeln. Ist Euer Geldtresor 
leer, werdet Ihr schnurstracks vom 
Dienst suspendiert und dürft von vorne 
beginnen. ur ein Paßwort kann Euch 
dann noch helfen. oe 

K eine Extra­

leben, Continues 

oder Rücksetz­

Punkte: Wer als 

V-Boot-Kapitän 

Erfolg haben 

will, muß sieb 

regelmäßig das 

zwöifstellige 

Paßwort notie­

ren, das in der 

Kommando-

Kreuzfahrt gut bekommen ist , hänge ich nach Zentrale ausge-
ABGESOFFEN • Während mir die Mittelmeer- , 

jeder "Sea Quest"-Session über der Reeling . Euer geben wird. 
sperriges U-Boot und die gerenderten Robot-Drohnen 

steuern sich wie eine Wasserleiche : Ständig rempelt Ihr an Riffs und 
Gebäude und verliert kostbare Energie. In den schweren Action-Sequenzen 

Bevor Ihr Euch umseht, seid Ihr von unkontrolliert 
herumballernden Gegnern umzingelt. 

erwarten Euch statt ausgeklügelter Feind-Formationen doofe Piraten-Boote, 
die sich plump vor Euch setzen und unkontrolliert durch die Gegend bal- A 
lern , sowie zufällig herunterpolternde Felsen. Kielholen! • 

Andere Verslonen--------------------------------------------
"Sea Quest OSV" Ist für das Super Nlntendo erhältlich. 

li11s1is11 lSS~/SS. 
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itary 
Commander 

Ob ohl 1988 

konzipiert u11d 

bereits 1991 für 

das Mega Drive 

umgesetzt, blieb 

der ]apan-011/y -

Titel ungeschla-

gen. Im Vergleich 

zu "Panzer 

Ge11eral" besitzt 

der "Advanced 

Military Com­

ma11der" die grif­

figere Benutzer­

führu11g, klarere 

Grafik und sinn-

volle Kampfse­

quenze,1. Ein 

Manko gegen­

über "Pa11zer 

General": Der 

ZugderCPU­

gesteuerten 

Armee von 

"AMC" dauert bis 

zu ei11er halben 

Stunde! 

- ~ .... __ ---=- -----~ -
- -- - - . 
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Produzent: Tom Wahl • DHlgn: SSI Special Project Group , Joel Bllllngs, Chuck Kroegel • 
Progrmmmferuna (300): Kelt h Brors • Gretlll:: Dave Jensen • Sound: Ralph Thomas 

Panzer General 

Dem riesigen Vorrat an 
PC-Spielen verdankt das 

300 se ine besten Titel. 
Auch der Hexfeldzug "Pan­

zer Genreal" des amerikani­
schen Strategiespiel-Exper­

I wurde ursprünglich für MS-DOS 
entwickelt und nun ohne Veränderun­
gen auf das 300 übertragen. 
Das Vollblut-Strategiespie l ist Systems 
Softs Advanced Military Commander 
nachempfunden und behandelt wie die­
ser Klassiker deutsche Operat ionen an 
allen Fronten des zweiten Weltkriegs. 
Obwohl Ihr einzelne der 35 Szenarien 
herauspicken könnt , sollte t Ihr besser 
gleich die große Kampagne von 1939 
bis 1945 spielen. Denn so kommen die 
Schlü ssele lemente des Spiels - Erfah­
rungslevel und "Prestige"-Punkte - zur 
Geltung. Je mehr Schlachten eine Pan­
zereinheit, Infan te rie-Division oder e in 

Fluggeschwader erlebt hat, desto effek­
tiver kämpft sie. Werden fronterfa hrene 
Truppen aufgerieben , mü ßt Ihr s ie 
durch Rekruten ersetzen. 
Mit dem Angriff auf Polen beginnt die 
Kampagne. Generäle, die ihr Missions­
ziel termingerecht erfüllen, können im 
nächsten Szenario auf ein größe res 
Gruppenkontingent zurückgreifen. Ringt 
Ihr Frankreich zeitgerecht nieder, dürft 
Ihr z.B. eine Invasion auf die englische 
Insel wagen. Der Erfolg oder Mißerfolg 
in einem Szenario hat also unmittelba­
ren Einfluß auf Eure nächste Schlacht. 
Gezogen wird mit dem Cursor, wobei 
über zwei Menüs Spezialbefeh le (z .B. 
das Tanken und Aufrüsten von Trup­
pen) ausgeführt werden. Treffen feind li­
che Einheiten aufeinander, visualisiert 
eine Animation die Schlacht. 

Fünf verschiedene Maßstäbe erleichtern 
die Kriegsführung. Hier die detaillierteste, 
aber am wenigsten übersichtliche Karte. 

VIRTUA SANDKASTEN• Als "Advanced Military"-Veteran war ich von 
"Panzer General" enttäuscht: Die Steuerung ist vergleichsweise kompli­
ziert , statt verschiedenen Nationalhymnen gibt es nur eine Musik, 

• 
und die Schlachtanimationen sind brutal , aber nicht aussagekräftig 
- herumfliegenden Soldaten und brennenden Panzer verraten 
nicht, wieviele Verluste zu beklagen sind. Doch auch wenn "Panzer 
General" die Perfektion des Vorbildes nicht erreicht, wird es 
schnell ähnlich fesselnd . Sowohl die einzelnen Etappen als auch die 
Gesamt-Kampagne behält ein augezeichnetes Gleichgewicht zwi­
schen historischer Authentizität und Videospiel-Interpretation. Aus 
den Blitzkrieg-Scharmützeln werden ab 1941 strategisch komplexe 
und aufreibende Materialschlachten - der russische Winter bringt auch 
den Spieler an den Rand der physischen Erschöpfung. 

Kümmerliche Gegenoffensive der französischen Streitkräfte, deren Verteidigungswall Ihr über 
Belgien überflügelt habt. Hier gerät einer Eurer Panzer in französisches Geschützfeuer. 

Andere Verslonen---------------------------
Elne Umsetzung für die Sony Playstatlon Ist angekündigt und wird voraussichtl ich zum Jahreswechsel 
erscheinen. 

ahezu alle Panzer- und Flugzeugtypen 
des We ltkri eges we rde n in "Panzer 
Genera l" simulie rt. Diverse Artille rie­
Batterien schießen zielgenau über meh­
rere Felder, gegen eine Fliegeroffensive 
bringt Ihr Flaks in Stellung, vor Afrika 
und Skandinavien kreuzen Sc hlacht­
schiffe und Transporter. Die Truppen 
zahlt Ihr nicht mit Geld , sondern mit 
Prestige-Punkten, die Ihr z.B. durch die 
Eroberung einer strategisch wichtigen 
Stadt oder die schne ll e Vernichtung 
einer feindlichen Armee erhaltet. 
Muster von Zapp Games, Mainz. Tel. : 061 31/230493 

Ihr spielt den gesamten Krieg oder wählt 
einzelne Abschnitte direkt an (oben). 
Im Lauf der Monate werden über 350 
Waffentypen in Euren Dienst gestellt -

unten ein winziger Ausschnitt aus 
Eurer Jagdflieger-Reserve. 

MAN!AC september 



Produzent: John Skeel, Cynthia Klrkpatrick • Design: Ken Macklin , Becket Gladney • Programmierung: Paul 
Kwlnn . Russe! Shlffer • Grafik: Ken Macklln. • Sound: Chip Harrls 

BabsyZ 
Der miese Kapita listen­

Abzocker Oinker P. Hamm 
und sein Helfershelfer Erfin­

• der Dr. Rea lity haben die 
~ Me n sc h h ei tsgesc h ic ht e 

ge kl aut und in ihren Ve rgnü­
gungspark verfrachtet: Wer sich an ver­
ga nge nen Ere igni ssen e rfreue n will , 
sieht seine Erinnerungen hier nur gegen 
ba re Münze. Kurz vor de r Park-Eröff­
nung verfransen sich auch Bubsys Nef-

fen im Erinne rungswust. Bubsy stürmt 
wahlweise den Ost- oder den Westflü­
gel des Parks und telepo rtie rt auf der 
Suche nach seinen Neffen in fünf Erin­
nerungs-Welten: Der Luchs brette rt mit 
obligatorischem Gleitflug über Abgrün­
de in muffigen Pyramiden , to llt übe r 
mittelalterliche Auen, ballert feindliche 
Flugzeuge vom Himmel oder hüpft im 
"Star Wreck"-Level d icke n Weltraum­
schweinen auf die Birne. rb 

. . . ,. -
~ 

Als amerlka11i­

sche Luchs-Art 

tummel11 steh 

die B<Jbcats 11ur 

i11 der So11ora-

Wüste. Wie 

u11ser einheimi-

scher Rotluchs 

ist die Bobcat 

fast ausgestor­

ben: Tierschutz-

gebiete i11 Arlzo-r ' schiedliche Bonusrunden garantieren kindgerechte ,ia, Texas u,id 
KONFUS• Witzige Abgänge und drei unter- , 

Abwechslung, reißen aber optisch niemanden mehr Mexico solle,i 
vom Hocker. Design und Monster-Palette wurden 

gegenüber dem Debüt aufgemotzt: Die Level sind komplexer, ihre drolligen Abhilfe leiste11. 
Bewohner reichen vom feisten Schwein bis zum boxenden Känguruh. Doch 
wieder feh len spielerische Höhepunkte: Die Spannungskurve der konven-
tionellen Sammelei sinkt rapide gegen Nu ll. "Bubsy 2" ist das Ideal- , 
Geschenk für sensible Vorpubertäre, Profis entwickeln eine Katzenallergie . 

nd ,>n 
Die Mega- Drive-Version w urde in MAN !AC 10/ 94 mit 66% Spielspaß getestet , das Jaguar-"Bubsy" m it 57% Spielspaß in Ausgabe 3/95 . Weitere Umsetzungen s ind 
nicht geplant. 
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D er Hinter-

grund von Info-

grames neuem 

Jump'n'Run ori­

entiert steh an 

der 'Tour de 

France ", Aste-

rix-Band Nr. 6. 

Asterix und 

Freund Obelix 

beschaffen aus 

jeder französi­

schen Stadt die 

einheimische 

Spezialität für 

den römischen 

Kaiser. Zum 

ersten Mal mit 

von der Partie: 

Obeltx' 

Schoßhund /de­

.fix. Der kleine 

Staubfänger 

tri.[ft die beiden 

vor einem Metz-

ger und verliebt 

steh auf den 

ersten Blick in 

Obelix' mütterli-

ehe Rundungen. 

Zunächst von 

beiden Gallien1 

geschnitten, 

wird/de.fix 

erst beim 

obligatorischen 

Festmahl mit 

einem Knochen 

in die Gruppe 

integriert. 

Entwlcklung: lnfogrames, Frankreich • Produzent: Bruno Bonnell • Design: Vlnce nt Pelisson • Programmle· 
rung: lsidro Gilabert • Grafik: Jean Marc Torroella , Pascal Casolarl • Sound: Alberte Jose Gonzalez 

Asterix und Obelix 

Rangelei auf englischem Rasen: Außer 
normalen Legionären prügelt Ihr Euch 

auch mit Zenturionen herum. 

Seid Ihr unversehrt durch den 
Geröllhagel geschippert, nehmt Ihr 
römische Galeeren auseinander. 

Starker Wellengang und Felsbombardement bei der "Großen Überfahrt". Ihr 
manövriert in die Bildschirmmitte und weicht nach links oder rechts aus. 

Nach den Solo-Abenteu­
ern des Tapferen Galliers 

"Asterix" zieht auch sein 
zaubertrankbäuchiger Kum­

t, pan Obelix gegen die römi­
sche n Besatzer. Als Juliu s 

Cäsa r eine Belagerungspa lisade 
um das Dorf der Unbeugsa men baut , 
schlägt Druide Miraculix eine Wene vor: 
Asterix und Obelix sollen in allen Mit­
telmeer-Staaten inländische Spezialitäten 
für den römischen Imperator sammeln. 
Wahlweise als Obelix oder Asterix prü­
ge lt Ihr Euch alle ine ode r mit e inem 
Kumpel durch die römischen Reihen . 
Kaum ha t e in Leg ionär Gladius 
(Schwert) ode r Pilum (Speer) gezückt, 
prügelt Ihn Euer Gallier in Comic-Tradi­
tion aus den Sa ndalen. Der verbeulte 
Römer zieht e ine entsetzte Fratze und 

verschwindet rudernd am Parallax-Hori­
zont. Nicht alle Legionäre wagen den 
offenen Kampf: Vorsichtige Gesellen 
verkrümeln sich in e inem Baumstumpf 
oder marschieren in Busch-Tarnung. In 
Großbritannien luken feige Pilum-Wer­
fer hinte r Häuse recken hervor und 
schleudern Euch Speere in den Podex. 
Klass ische "Mario"-Bauklötzchen bieten 
nicht nur Halt bei hohen Sprünge n , 
sond e rn auch Bo nu sgege nstände: 
Sesterzen werden auf Euer Punktekonto 
eingezahlt, Wildschweinkeulen oder ein 
Käseimbiß bringen den Franzosen wie­
der auf Vordermann. Ein Schluck Zau­
bertrank ha t verheerende Fo lgen: 
Obelix te ilt vernichtende Schlenker mit 
seine r Wampe aus, Asterix vermöbelt 
die Kohorten im automatischen Schnell­
durchgang. Außer Euren Gallier-Sprites 

ALEA JACTA EST • Endlich liefern die Franzosen ein Videospiel , das der 
Comic-Vorlage gerecht wird. Die Hintergrundoptiken sind an Uderzos 
Zeichenstil angelehnt, Asterix-Fans kennen viele Phasen der flüssi­

• 
gen Gallier-Animationen aus dem Vorbild. Die einwandfreie Steue­
rung, witzige Gegner und spärlich verteilte Paßwörter motivieren 
bis zum nächsten Schauplatz. Allerdings vermisse ich die Delika­
tessen der "Tour de France"-Geschichte: Der Hintergrund berich ­
tet großartig vom kulinarischen Reiseziel , doch Eure Gallier sichten 
weder Bouillabaisse noch eine gemeine Bockwurst. Abgesehen von 
dieser verschmerzbaren Ungenauigkeit und dem zu geradlinigem 
Leveldesign wird solide Hüpf-Kost mit Prügel-Einschlag geboten : 
Lediglich Titelheld Dbelix nervt mit seiner dürftigen Sprungweite . Für 
Asterix-Fans ist's ein Muß, alle anderen spielen Probe. 

Kornrascheln kündigt Legionäre an: Londinuum bei Nacht: Bevor Ihr in 
den Tower einsteigt, weicht Ihr 

Weinfässern und Pferdewagen aus. 
In den Schweizer Kornfeldern ver­

stecken sich Römer und Raubvögel. 

"Asterix And The Power Of Gods" für das Mega Drive wurde mit 39% , "Asterix" für das M ega Drive mit 
59%, "Asterix" für das Super Nlntendo mit 60% Spielspaß getestet 

und ihren römischen Opfern wurde n 
noch andere Comic-Kollegen in histori­
sche Kulisse verfrachtet: In der Schweiz 
erwartet Euch Käseprofi Seewirt, Vetter 
Teefax lädt nach Großbritannien ein, in 
Londinuum schleicht der maskierte Zau­
bertrankdieb du rch den Tower. Der 
Piratenkapitän rächt sich mit johlendem 
Gelächte r und Fe lsbewurf für se inen 
versenkte n Kahn. Ein auf Hochglanz 
polierter Wegweiser markiert nicht nur 
die Ankunft in der Schweiz, sonde rn 
außerdem die erste Paßwort-Grenze. rb 

MAN!AC september 



EMwlelder: Vlrtual Xperlence • Produnnl: Biii Rehbock• DNltln: Siien • Pro.,.mmleru,.., 
OIMer Nallex • Gretlli: Tan Kheang, Ollvler Baron • Baund: Alex Eklan 

Sa per 
Burnout 

Bei längeren Rennen weicht die Sonne mit jedem gefahrenen Kilometer, 
und Ihr müßt Euch bei nächtlichem Ambiente bewähren. 

Nach zwei mi ßglückte n 
Vierrad- Re n n s p i e I e n 
s tre ic ht Atar i e in Paa r 

Räder und läßt endlich die 
Moto rrad-Frea ks ans Joypad . 

Zuerst macht Ihr Euch im Tra i­
ningsmodus mit den acht Rennstrecken 
ve rtraut , kämpft da nn in der Champi­
o nship-Va ri ante gegen sieben "fe ind ­
liche" Fahrer und brecht schließlich auf 
leergefegte n Rundkursen die Runde n­
Bestzeiten ("Record-Mode"). Außerdem 
erwartet Euch ein Zwei-Spieler-Vergnü­
gen mit horizontal gete il tem Bildschirm, 
in de m Ihr jedoc h nur gege n e ine n 
menschlichen Spielpartner saust und auf 
compute rges te uerte Zweirad-Konku r­
renten verzichten mü ßt. Insgesamt ste ­
hen sechs unterschiedlich getunte Bikes 
mit Automatik und manueller Schaltung 
zur Verfügung, die Ihr ebenso wie die 
Asphalt-Ovale frei anwählen könnt. mg 

EASY RIDER • Das Positive vorne­
weg: 'Super Burnout' sieht wesent­
lich besser als aus als "Club Drive" 
und "Checkered Flag" - und spielt 
sich gar nicht mal so schlecht. Die 
3D-Grafik ist rasant, auch wenn der 
Streckenrand meist etwas karg 
ausstaffiert ist. Unterwegs stellt Ihr 
jedoch fest, daß es mit den weni­
gen Computer-Fahrern nur selten 
zu spannenden Duellen kommt. 
Immerhin ist die Steuerung und 
das Kurvenverhalten der verschie­
denen Bikes nachvollziehbar . 
Warum man allerdings im (wenig 
übersichtlichen) Zwei-Spieler­
Modus auf beinahe leeren Strecken 
zweisam seine Runden dreht, ver­
stehe ich ebensowenig wie die 
Beschränkung auf insgesamt acht 
startende Motorräder. 'Super Burn­
out' erinnert an die frühen Sega-
3D-Rennspiele auf Sprite-Basis ä la 
'Hang On' , kann aber dessen dra­
maturgische Qualitäten im Renn­
verlauf nicht erreichen. Etwas mehr 
Kreativität und Engagement beim 
Spieldesign, und das Biker-Modul 
wäre in die 'Muß man haben'-Kate­
gorie eines treuen Jaguar-Besitzers 
aufgestiegen. 

STÄNDIG ÜBER 1000 SPIELE AUF LAGER 



Intro werdet Ihr 

in die zwei· 

dimensionale 

Welt Eures eige· 

nen Comicks 

verbamzt. 

ComixZone 

In einer antiken Arena ganz oben im Himalaya·Gebirge prügelt Ihr Euch mit den besten 
Kung·Fu·Kämpfern : Nur wenn Ihr die Meisterin besiegt, dürft Ihr ins nächste Bild schwingen. 

sich "inte rakti v" ne nn e n 
da rf: Als Co mi c· Ze ichne r 

Sketch Turne r hüpft Ihr mit 
Ratte Roadk ill in e ine n 

Eurer Strips und springt Bild 
für Bild de m Happy·End (ode r 

einem grausamen Tod) entgegen. 
Nach Spielbeginn findet Ihr Euch links 
oben auf der erste n Comic·Seite wieder 
und unte rhaltet Euch pe r Sprechblase 
mit einer flippigen Schönheit, die Euch 
währe nd des gesamten Spiels mit Tips 
unterstützt und Eure (Miß·)Erfolge kom· 
me ntie rt. Springt Ihr e in Bild we ite r, 

warten die ersten Schläger auf Euch, die 
Ihr mit Sprung· Kic k , Fu ß· Feger und 
Watsche n·Wirbel in Fetzten re ißt. Nun 
dürft Ihr Euch e ine n von zwei Wegen 
aussuchen, d ie am Ende der Seite wie· 
de r zusa mme nführe n. Auf jede r Route 
erwarten Euch unterschiedliche Knobel· 
Einlagen, Bonus·Gegenstände und Geg· 
ner. So mü ßt Ihr Schalte r drücken und 
Kisten mit explosivem Inhalt ve rschie· 
ben und Euch mit Messer, Handgranate 
oder Supe r Ma n· Anzug ve rtra ut 
machen. Je nach Weg und aufgeklaub· 
ten Extras müßt Ihr in späteren Bilde r 

FESSELND • "Comix Zone" überrascht Euch mit vielfältigen Aufgaben : 

• 

Die flotte Mischung "Gegner wegputzen", "Rätsel knacken" und "Hüp· 
fen" garantiert Langzeit·Motivation. Die Idee mit den verschiedenen 
Wegen finde ich genial: Mangelt es Euch an Energie, sucht Ihr auf 
dem einen Pfad ein Erfrischungsgetränk, strotzt Ihr jedoch vor 
Kraft, sammelt Ihr auf dem anderen Weg Granaten und Superhel· 
den·Anzüge, die Euch kommende Schlachten erleichtern. Dabei 
bleibt das Spiel fair und unterstützt Euch mit hilfreichen Kommen· 
taren, die Euch in Bedrängnis auf andere Lösungswege aufmerksam 
machen. Nur die Prügel·Sequenzen leiden unter der ungenauen Kol· 
lissionsabfrage, was der ständige Soft·Drink·Konsum jedoch wieder 
wett macht. "Comix Zone" sollte als erster Mega·Drive·Comic und als 
gelungene Abkehr vom alten Scroll·Prinzip in keiner Sammlung fehlen . 

Kleine Puzzle lockern die Action auf: Mit dem Schalter müßt Ihr in diesem 
Raum die beiden Zeiger mit dem Mittel· 

stück verbinden. 
Schiebt die Dynamit·Kiste in den Ventila· 

tor und sucht schnell das Wette. 

Andere Versionen---------------------------
Derzeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant. 

auch die Rätsel anders lösen: Nehmt Ihr 
beispielsweise statt e ines Messers e ine 
Dyna mit ·Stange mit , kö nnt Ihr e ine n 
laufe nde n Ve ntil ato r a us de m Weg 
sp re ngen und mü ßt nicht ve rsuche n, 
den Hexler mit einem Gegner zu besei· 
tige n. Auf be ide n Wegen gilt es auch 
Eure Ratte zu be freie n , die im Comic· 
Labyrinth versteckte Gegenstände auf· 
stöbert und Euch auf Falltüren und ver· 
steckte Extras aufmerksam macht. Habt 
Ihr e ine Se ite durchqu e rt , lo bt Eu ch 
Eure c ha rma nte Be tre ue rin auf de m 
letzten Bild und befördert Euch auf die 
näc hste von s ieben Se ite n. Fliegt Ihr 
jedoch von e iner beschädigte n Brücke 
oder rauben Euch die gemeinen Gegner 
d ie le tzte n Ene rg ie·Reserve n, b le ibt 
Euch ein zweiter Versuch, das Schluß· 
bild zu erreichen. oe 

MANIAC 11t1tl!llber 



Entwlckler: T&E Soft. Japan 

PebbleBeach 
Golf Unks 

Nach dem Schlag wird direkt zum Ankunftsort umgeblendet: 
Den Ballflug könnt Ihr nur an Hand der Übersichtskarte rechts verfolgen. 

Das Standard-Golf der 
japanischen Vid eospie l­

Gemeinde macht auch vor 
dem Saturn nicht halt: Bevor 
Ihr jedoch auf dem ehrwür­

dige n 18-Loch-Kurs "Pebble 
Beach" abschlagt, stellen Full-Motion­
Video-Sze nen di e e in zelnen Bahnen 
vor. Danach sucht Ihr Euch Spieler und 
Caddie aus, wählt zwischen den 
bewährten Golf-Modi und laßt Euch 
interaktiv die (traditionelle) Steuerung 
erklären. Ihr spielt gegen menschliche 
Kontrahenten oder tretet gegen gewiefte 
Computer-Golfer an . Das idyllische Frei­
luft-Szenario seht Ihr aus der typischen 
30-Sicht des Spielers, nach dem Schlag 
wird schli cht umgeblendet. Übrigens: 
Bei der Europa-Version müßt Ihr auf die 
Kommentare von Golf-Pro Craig Stadler 
verzichten (s iehe Test des Japan-Impor­
tes in MAN!AC 5/95). mg 
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SEGA 

f 65% 

52 °/o 

76% 
Gute Golfsimulation mit allen wichtigen 
Features . aber nur einem 18-Loch-Kurs . 

Optisch und technisch unauffällig . 

BIRDIE • Die Saturn-Fassung des 
japanischen Klassikers "Pebble 
Beach Golf Links" wird zwar den 
Erwartungen traditioneller Golfspie­
ler gerecht, entbehrt aber jeglicher 
technischen Innovation . Gegenüber 
der 300-Version wirkt das Sega­
Gegenstück jedoch insgesamt 
etwas liebevoller. Wir freuen uns 
über die gewohnte Optionsvielfalt 
mit allen denkbaren Features, regi­
strieren die leichtgängige sowie 
sinnvolle Steuerung und genießen 
die digitalisierten Spielfiguren . 
Ansonsten sieht die zweckmäßige 
Grafik wenig spektakulär aus, die 
Musik dümpelt auf Fahrstuhlniveau 
- abgesehen von den gelegent ­
lichen Digi-Kommentaren. 
Wer ein optisch revolutionäres 
Golfspiel der Next-Generation-Klas­
se erwartet , wird enttäuscht. 
Standbild-30 mit dezenten Über­
blendeffekten deutet nicht gerade 
auf die Hardware -Power einer 
RISC-Konsole hin . Immerhin wird 
jedes der 18 Löcher (leider steht 
nur der hinlänglich bekannte "Peb­
ble Beach"-Kurs zur Verfügung} als 
technisch gutes Live -Video via 
Hubschrauberrundflug präsentiert. 

Andere Versionen--------------------
Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant. Für das Mega-CD glbt's eine lmport-Disc, die mit 
83% Spielspaß getestet wurde . Die 300- lmport- Fassung kam auf 74% Spielspaß. 

Jlying -A.rts 
Flying Arts · Luerwaldstraße 4 · 44339 Dortmund 

Telefon 0231 / 80 20 84 
SonyPlayStation, RGB 749,- DM 
mit Spiel nach Wahl 849,- DM 
Joy-Pad 69,- DM 
Joy-Pad (ASCII) 89,- DM 
Hori-Stick 149,- DM 
ASCII-Stick 159,- DM 
Memory-Card 69,- DM 
Angebote: 
Ridge Racer 
Starblade alpha 
Gunners Heaven 
Jumping Flash 
Motor Toon G.P. 
Toh Shin Den 
Tekken 
NEWS: 

119; -DM 
119,-DM 
119,-DM 
119,-DM 
129,-DM 
139,-DM 
139,-DM 

Boxers Road 149,- DM 
Ace Combat 149,- DM 
lnt. Superstar Soccer 149,- DM 
Philosoma 149,- DM 
Ankündigung für August: 
Rayman 149,- DM 
Street Fighter the Movie 149,- DM 
Ground Stroke (Tennis) 149,- DM 
Formation Soccer 149,- DM 
Zeitgeist 149,- DM 
In the Hunt 149,- DM 
Endlich, ab 18.8.95 lieferbar: 
Vampyre 159,- DM 

SEGA Saturn, UNIVERSAL für 
dt, amerik. undjp. Spiele 749,- DM 
mit Spiel nach Wahl : 849,- DM 
Universal-Adapter 89,- DM 
Joy-Pad 69,- DM 
Virtua-Stick 119,- DM 
Lenkrad 139,- DM 
Angebote: 
Astal 
Daytona U.S.A. 
Sh1nobi 
Digital Pinball 
Virtua Fighter REMIX 
Panzer Dragoon 
Greatest 9 
NEWS: 
Clockwork Knight 2 
Street Fighter the Movie 
Bug 

89,- DM 
99,- DM 

109,-DM 
119,- DM 
119.-DM 
129,- DM 
139,- DM 

129,- DM 
139,- DM 
139,- DM 

Virtual-Boy 499,- DM 
Spiele je 119,- DM 
Tolero Boxer, Galactic Pinball, Mario's 
Tennis, Red Alarm, Panic Bomber 

Alle aufgeführten Arttkel sind Import­
waren. ohne dt. Anleitung, ohne FTZ. 
Preiskorrekturen und Irrtümer vor­
behalten. Preise frei Lager Dortmund. 

Killer lnstinct (SNES): 159,- DM 
ab 11.8.95 lieferbar 

SonyPlayStation · SEGA Saturn 

SATURN PLAYSTATION 
Saturn dt. + Doytono USA + Victory 
Goal+ Virtuo Fighter für nur 1049,-

Arcode Racer 129,-

Bockup Memory 89,-

Adopter US/ Dt./Jop. 89,-
Control Pad 43,-

Sechs-Spieler-Adopter 79,-

Virtuo Stick 89,-

Antennenkobel 59,-
Clockwork Knight dt. 99,-

Ponzer Drogoon dt. 109,-
Pebble Beoch Golf dt. 129,-

Bug dt. 119,-

Ploystotion 

Ridge Rocer 

Toh Shin Den 
Novostorm 

Lemmings 3D 

Kileok the Blood 

Teil 3 
Jumping Flash 

W ipeOut 
Rapid Relood 

Mouse 

Controller 

Memory Cord 

SUPER NINTENDO 
Donkey Kong Country 2 
Teil 3 

i.V. Super Maria World 2 

i.V. Killer lnstinct 

599,­

dt. 109,­

dt. 99,­
dt. 99,­

dt. 99,­

dt. 99,-
149,­

dt. 99,­
dt. 109,­

dt. 99,-
59,-

59,-
49,-

i.V. 
i.V. 

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, 3DO, 
ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY, 

NEO•GEO CD, 32X; MASTER SYSTEM 

Tel.: 0 45 21 / 48 73 
Fax: 0 45 21/10 25, täglich: 12-20 Uhr 
UNSEREN 56 SEITEN KATALOG BEKOMMEN SIE 

GEGEN 5 MARK IN BRIEFMARKEN. 

A.B.-Games • MEINSDORFER WEG 30 • 23701 EUTIN 



D as paßt 

zum Spiel· me 

scbnarcbigen 

08/ 15-Menüs 

konfrontieren 

uns mit Teams 

wie "München 

Rot '; das zwar 

verständlicher-

weise mit 'Tbo-

masHemler" 

antritt, aber 

warum bat man 

bei dem soeben 

erschienenen 16-

Bit-Kick noch 

"Bruno Ladda-

bia" und "Olaf 

Tba,i " im bayri­

schen Aufgebot. 

me Ignoranz, 

mit der die 

Spieldesigner 

i,ibaltlicb zu 

Werke gi,igen, 

spiegelt sieb 

perfekt in diesen 

veralteten 

Name,islisten 

wieder. 

Entwickler: Krlsalis, England • Producer: James Hawklns • Programmierung: Andy Ware • 
Gra fik: Nell Adamson • Sound: Matt Furniss 

Lothar Matthias 
S..per Soccer 

Auch wenn Bayerns Star­
Kicker schon wieder das 

Krankenbe tt hütet, hat ihn 
die Öffentlichke it nicht ver­

i:l gessen. Aus dem englischen 
"Manchester United Soccer" 

·-· --·· .. . . . : . . : . . . . . . 
. . 
. . .. 

. ·. . . . . ~ 

. - . 
: . . · X 
.· . -· / 

wurde in De utschland kurzer­
hand "Lothar Matthäus Super Soccer", 
inhaltlich entspricht die Promi-Version 
jedoch dem Original. Der geneigte Fuß­
ba ll -Freun d wä hlt aus tra d itio nell en 
Spielmodi , die vom spontanen Freund­
schaftsmatch bis zu Turnier- und Liga­
Wettbewerben re ichen. Die jeweiligen 
Teilnehmer-Ma nnschaften werden aus 
mehreren Dutzend internationaler Top­
Teams ausgewählt , jedoch durften aus 
Lizenzgründen keine Original-Namen 
verwendet werden. 

Lieblose Präsentation: Die Menüs sind nicht nur schwer zu durchblicken. 
sie sind auch optisch auf unspektakulärem Steinzeit -Niveau. 

Wenn Ihr Euch für d ie gewünschte 
Spielvariante entschieden habt, werden 
in dre i Menüs taktische Marschrouten 
und das fa rbliche Kicker-Outfit festge­
legt, ehe 22 Mann den Platz betreten . 
Diesen sieht man normalerweise in iso­
metrischer Sicht von schräg oben, e r 
darf aber via "Select"-Taste auch aus der 
Vogelperspektive beäugt werden. Die 

Spieler laufe n, grä tschen, passen und 
schieße n - je länger de r Fe uerknopf 
gedrückt wird , desto heftiger der Ball­
ko ntakt. Mit Hilfe der "L"- und "R"­
Taste r läß t sich soga r ei n gewisser 
Effekt generieren, dem manche Torleute 
mit zitternden Knien entgegensehen. 
Einwürfe , Fre i- und Eckstöße sowie 
Elfmeter werden gepfi ffen, der Schieds­
richter erscheint dazu als Portrait. mg 

• 

FALSCHER EINWURF• Das hat Lothar nicht verdient: Jetzt muß er schon 
wieder pausieren und dann nagt auch noch dieses mißratene Lizenz­
Fußball an seinem Image. 'Super Soccer' mutet wie ein Relikt aus 
NES·Zeiten an . die Präsentation ist schrecklich lieblos und dazu 
noch unübersichtlich , die Winz-Grafik auf dem Spielfeld eine 
Zumutung . Vom Multi-Player-Adapter haben die Programmierer 
ebenso wenig gehört wie von neumodischen Zusatz-Features ä la 
Sprachausgabe oder finessenreicher Steuerung . Eingebettet in 
ideenlose Oldie-Optionen nimmt das Matthäus-Modul den aus­
sichtslosen Kampf gegen 'Superstar Soccer' , 'Soccer Shootout' und 
'Fever Pitch Soccer' auf. Kardinal-Fehler blieben zwar aus. doch die 
englische Produktion wirkt wie eine unmotiviert ausgeführte Strafarbeit 
mit dem Minimal-Ziel 'Man muß es halt irgendwie spielen können! ' . 

Bei (angeblich} besonders gelungenen Aktionen erscheint ein Kommentator, der (leider 
stummes) Lob von sich gibt. Auch der Schiedsrichter wurde auf diese Weise porträtiert. 

Andere V r11on n---------------------------
Eine Umsetzung fürs Mega Drive erscheint in Kürze. 

Noch die schönste Optik: 
Anfangs laufen die 22 Kicker motiviert 

auf das satt-grüne Spielfeld . 
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V or Kampfbe­

ginn dürft Ihr 

einen von vier 

wackeren Strei-

ten1 wählen: 

Captain 
Commando 

Entwickler: Capcom , USA 

Captain Comma 

Auf den Spuren der Teenage Turtles: 
Mit dem Surf-Brett düst Ihr durch die 

Kloake und knallt die Ninjas vom Board. 

Im J ahr 2026 bedroht 
·de r fin ste re Impe rato r 

Sc um oc ide d ie Erde : Er 
will unsere gesamte Galax ie 

i:, in se in Re ich e ingliede rn , 
Schlechte Karten für die Superhelden: Fünf Samurais haben Euch umzingelt und zerren 

Euch zu Ihrem Meister. Dieser hat mit Euch noch ein Hühnchen zu rupfen. 

um sich mit de m Tite l "He rr 
des Universums" zu schmücke n. Doch 
mit Captain Comrnando und seinen drei 
Freunden Baby Head , Ginzu und Mack 
hat er nicht gerechnet. Als die Helden­
truppe ihm den Krieg erklärt, kann der 
Möchtegern-Weltbe he rrscher in le tzter 
Minute noch schnell neun Levels mit je 
e ine m zünftige n Endgeg ne r und e in 
paar finstere Mutanten zusammenschu­
stern. 
All e in ode r zu zwe it wä hlt Ihr nach 
Spie lbeginn je e ine n de r vie r He lden 
und find e t Eu ch in e in e r ho ri zonta l 
scroll e nde n Straße nschlucht wiede r. 
Scho n spurte n die e rste n Gegne r a uf 
Euch zu , die Ihr zu Brei schlagen, durch 
die Gegend schmeißen und mit je drei 

bis vie r Specia l-Moves plätte n kö nnt. 
Am Wegra nd fin de t Ihr Schaschlik ­
Spieße und Bananen, die Eure Lebens­
energie auffrischen, und Ho lzhämmer, 
Rakete nwerfe r ode r MG ' s, mi t dene n 
Ihr die Gegner reihenweise niedermäht. 
Zumindest e inen grafischen Gag habe n 
die Designer aufs Modul gebrannt: In 
der Einkaufsstraße, im Museum und im 
Bio-Labor dürft Ihr Eure Gegner durch 
Glassche iben und Schaufenster werfen. 
Habt Ihr die e rste n vie r Are ne n übe r­
standen, springt Ihr im Bonus-Level auf 
e in Surf- Bre tt und schubst fe indl iche 
Ninjas in den Kanal. Landet Ihr im Was­
ser, helfen Euch fünf Continues wieder 
auf die Beine. oe 

LANGWEILER• Wie kann der "Final Fight"-Entwickler Capcom nur 
einen Prügelscroller schaffen, der selbst Marvel-trainierte MAN !AC­
Testsklaven zur Meuterei treibt? Die ungenaue Kollissionsabfrage 

• 
ist eine Beleidigung für jeden Joypad-Besitzer, der langweilige 
Dauerfeuer-Spielablauf und die ruckligen Hampelmann-Anima­
tionen machen die Automatenumsetzung auch nicht gerade er· 
treulicher. Spielerische Abwechslung bietet nur der aus "Turtles 
4" geklaute Bonus-Level , der aber recht kurz ist. Die Endgegner 
werden in den höheren Levels nicht hinterlistiger, sondern unfai ­
rer, und sind deshalb zum Schluß nur noch im 2·Spieler-Modus 
zu besiegen. Ungewöhnlich kratzige Digi-Stimmen und innovati­
onslose Musikstücke untermalen das plumpe Geprügel. Nintendo­
Schläger halten sich besser an "Final Fight 2" , "Great Sattle 3" und Co. 

Der klapprige Professor hetzt sein Retorten-Monster auf Euch und flüchtet anschließend mit 
seinem Motorboot in die muffigen Kloaken-Tunnel unter der Stadt. 

Auder er Jon n 
Das Vorbild zum Nlntendo, Modul findet Ihr In der Spielhalle. Davon abgesehen sind keine weiteren 
Umsetzungen geplant. 

Die Kamikaze-Technik: Den schlagkräfti­
gen Samurai erledigt Ihr am einfachsten 

mit einer Sprint-Attacke. 
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Entwicklung: Sega, Japan • Grafik: Nach Motiven von Moeblus 

Panzer 
Dragoon 

Nach der Jagd durch eine Fantasy-Metropole 
mutiert der böse Drache zum Obermotz (rechts) 

Anstatt e inhe imi sc he 
Manga- Künstl e r zu ver­

pflichten, heuerte Sega fü r 
das "Panzer Oragoon"-Cha­
rakte rdes ign e ine französ i­

sche Comic-Größe an: Sowohl 
d ie b izarren Fantasy-Landschaften des 
30 -Shoote rs a ls auch de r me lancho­
lische Vorspann tragen die Handschrift 
des Comic-Ido ls Möbius. De r rasa nte 
Drachenritt gegen di e Monste rho rden 
un d Lu ftsc hiff-Armadas e ines fi ese n 
Imperiums kombiniert die Optik seines 
"Starwa tche r"-Zyklus mit japani sche r 
Anime-Dynamik : Gegne r-Fo rmationen 
werden entweder in "Starwing"-Traditi­
on mit hektischen Einzelschüssen vom 
bewölkten Himmel geballert oder nach 
Fadenkreuz-Anvisierung mit einer Laser­
sa lve e rled igt. Nach sechs brachia len 
Luft -Levels fliegt Ihr gegen den Bild­
schirm-fü llenden Oberdrachen. rb 

TEXTURE·RIDE • Seit "Starwing " 
hat mich ke in 30-Shooter so gefes· 
seit wie Segas Drachenflug . Vom 
edel gerenderten Vorspann bis zum 
rie sigen Obermotz erlebt Ihr ein 
Fantasy-Spektakel , das für Freunde 
gradliniger Ballereien weder tech· 
nisch noch spielerisch Wünsche 
offen läßt. Krachende Soundeffekte 
und mystische Anime -Hymnen 
steigern den Suchteffekt und ban­
nen Euch direkt in die mit kample· 
xen Texturen verzierte Polygonwelt. 
Fantasy-Freaks fühlen sich in der 
"Panzer Dragoon "-Landschaft 
schneller heim isch als im Spiele· 
sessel : Wie in ep ischen Roman­
und Comic-Vorlagen brettert Ihr 
durch Gangsysteme, umkreist über 
grünem Urwald · Teppich schwe­
bende Festungen und jagt zwischen 
feindl ichen Luftschiffen durch 
bizarre Felsformationen. Entgegen 
sturen Frontal -Ballereien eröffnet 
Euch die frei wäh lbare Blickrich· 
tung Eures Helden eine echte 30· 
Umgebung , in der Feinde und 
Obermotze von allen Seiten 
attackieren . Wer fehlende Kursbe· 
Stimmung und Innovationsmangel 
verschmerzen kann, greift zu. 
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rn ayman" 'bietet zwar ke 
schenspänne, dafür 
Softs Hüpfer mit inh 

Gags: Der Moskito-Obermotz aus 
"Dream Forest" wird nach seiner ersten ie-
derlage vom friedlichen Rayman gcläute 
Nach beschlossener Freundschaft schw' 
Ihr Euch auf das Rieseninsekt und spielt 
den nächsten Level in horizontal scrollen­
tler Action-Manier. Zwei Abschnitte später 
steht Euer Kumpel wieder unter Darkmans 

uad schmellt mit gigantischen Klet-
ich. boue, flinke Sdch-
und 

Stupide: Setzt Ihr den Pilzmännern eine Beerenhaube auf, 
transportieren Sie Euch gefügig bis zur nächsten Schwebe-Blüte. 

Bereits vor einem Jahr gei­
ste rten die ersten Bilder 

vo m neuen Vo rzeige-Spie l 
für den Jaguar durch deutsche 

Videospiel-Magazine: ach mona­
telangem Aufschieben hat Ubi-Soft das 
Edel-Jump'n'Run "Rayman" endlich fer­
tiggestellt. 
Nach tänzelnder Begrüßung durch Titel­
helden Rayman erfa hrt Ihr im Standbild­
Intro die parodistische Simpel-Story. Der 
miese Mr. Darkm an wi ll Euch eine 
angemessene Herausforderung bieten 
und mischt di e öde Comic-Idyll e mit 
einem niederträchtigen Verbrechen auf. 

Erfrischung gefällig? Imbiß-Besitzer 
Joe führt einen schmackhaften 

Lebensenergie-Vorrat. 

Nach der Entführung vom schützenden 
Protoon und seiner Elektoon-Anhängsel 
wird die "Rayman"-Welt zum monster­
überlaufenen Hüpf-Alptraum: Der Wald 
wurde von Pil zhorden überwu chert , 
harml ose Moskitos verdingen sich als 
Endgeg ner, Ste ingo lems bewerfen 
harmlose Touristen mit Felsbrocken. 
Zwar macht sich Rayman beherzt an die 
Weltrettung, doch ohne Arme und 
Beine bee indrucken die wirkungslos 
herumschlackernden Füße und Hände 
nicht mal den kleinsten Pilzgnom. Eine 
Fee in schrill er Blumentracht weiß 
Abhilfe: Alle paar Level wartet die Gute 
mit einem neuen Talent auf. Zunächst 
nur mit konventioneller Hüpf-Fertigkeit 
ausgestattet, prüge lt Ihr di e Gegner 
nac h abso lvie rtem Box-Training mit 
Faustschwingern aus dem Cartoon­
Frack. Trefft Ihr die Fee zum dritten 
Mal, kl ammert Ihr Euch an Felsvor­
sprünge n fest und schwingt Euer 
Comic-Sprite über tiefe Schluchten. Vor­
te il der arm- und beinlosen Existenz: 
Die Schwungreichwe ite wird ni cht 

Eine Münze zeigt die befreiten Elekto­
ons. Rettet Ihr alle Wuschel-Wesen, 

tretet Ihr gegen Darkman persönlich an. 

MAN!AC sept1111ber 



Rayman staunt über einen abgedrehten Rockmusiker: Prügelt Ihr seine Elektro-Gitarre 
aus einem Felsbrocken. motzt er zum Dank Euer Helikopter-Talent auf. 

Der Helikopter wird gewöhnlich nur für 
Gleitflüge eingesetzt. Den Flug verdankt 

Ihr einem Artgenossen (Bild oben). 

durch durch zu kurze Gliedmaßen e in· 
geschränkt. Verfe hle n Eure Wunder· 
Griffe l de n nächste n Halt , werdet Ihr 
nach dem Sturz in einen Abgrund oder 
Tümpel an den Level-Anfa ng zurückver­
setzt und um ein Leben ärmer. Weitere 
Zusammenkünfte mit Eurem zauberhaf­
ten Sc hu tzpat ro n besc heren Euc h 
erhö hte Gesc hw in d igke it un d e in e 
fa mose He liko pte r Fri sur: Eue r Sprite 
gleitet mit zwirbe lnder Haarpracht sanft 
gen Level-Boden. 
Außer der gute n Fee he lfe n Rayma ns 
schlacksige Artgenossen mit temporären 
Za ube r-Ta le nte n a us: Ein E-Gita rre n­
Hippie macht Euren Haar-Helikopter für 
e ine n Level flu gtüchtig , Urwa ld-Spezi 
Ta rayza n sc henkt Euc h e in e n mag i· 
sehe n Sa men. Ste ht Euc h im vierte n 
Level das Wasser bis zum Hals, pflanzt 
Ihr e ine Blumen-Plattfo rm und we icht 
auf das nächst höhere Bodenstück aus. 
Habt Ih r ei ne ne ue Fähigkei t kass iert , 
latscht Ihr auf de r Übersichtska rte zu m 
nächste n Sicherungs- Punkt. Hie r spe i­
che rt Ihr Eu re n Spi e lsta nd und seht 

Im Gebirgslevel krabbelt Ihr durch enge 
Pässe. Jede schmerzvolle Berührung 

mit der stachligen Decke kostet Energie. 

Euch nach einem neuen Re isezie l um: 
Durchgezockte oder e rreichbare Levels 
werde n durch golde ne Mün ze n ma r· 
kie rt , Ju wele n-Einlagen in den Level­
Mü nze n ze ige n die Anza hl befre ite r 
Elek too ns. Da rkman hat in jede m 
Abschnitt dre i Gruppen der rundlichen 
Flauschwesen hinter Schloß und Riegel 
gepackt. Erst nach Befreiung aller Elek­
toons dürft Ihr den End-Level passieren. 
Ansonste n sucht der inzwische n talen­
tiertere Rayman auf der Karte nach dem 
fe hle nde n Käfig und durchstöbert de n 
Abschnitt nochmal. 
De n Weg zu r nächste n Rettungsaktion 
verste ll e n Euch nicht nur Pilzmänne r 
und w ildgeworde ne Mü cke n: Bärtige 
Scharfschützen ballern mit antiken Vor­
derladern um sich, blaue Kugel-Winzlin­
ge laufe n Euch auf Schritt und Tritt in 
d ie Fü ße. Wird 's Euch zu bunt, hüpft 
Ihr auf eine Plattform, nehmt den näch­
sten Blume naufzug oder prügelt ei ne 
Riesen-Beere vom Baum: Die überreife 
Frucht bietet e ine elastische Sprungun­
terlage und gibt nach einem Schubs in 

MÄRCHENHAFT • Die Geduld der Jump'n'Run-Gemeinde wurde belohnt: 

• 

Wer am Überleben des klassischen Hüpfspiels zweifelt , wird von 
"Rayman" belehrt. Zauberhafte Grafiken und witzige Animationen 
werden den hohen Erwartungen gerecht, bieten allerdings keine 
neuen Effekte. Vielmehr holte man aus dem angestaubten Hüpf­
Genre mit intelligentem Level-Design das spielerische Optimum 
heraus und glich herkömmliche 16-Bit-Optiken einer zeitgemäßen 
Farbpalette an . Ihr fiebert dem nächsten Treffen mit Eurer guten 
Fee entgegen und genießt neben der hervorragenden Steuerung 
neue Ideen und humorvolle Com ic-Einlagen . Einziger Kritikpunkt : 
Gegenüber der flotteren Playstation-Version zwingen viele Gegner die 
Raubkatze in die Knie . Außer der verspielt trällernden Musik enthielt 
unsere Version noch keinen Sound: Eine Wertung holen wir nach. 

Schwingende Kletten als 
konventionelle Jump'n'Run·Hinclemisse 

auf der turbulenten Flußfalvt. 

Dehnbar: Obwohl Rayman weder 
Seil noch Peitsche hat, schwingt er sich 

mühelos von Ring zu Ring. 

de n nächste n Fluß e in seetü chtiges 
Gefährt ab. Ihr trudelt mit ode r gegen 
di e Strö mun g, we icht schw inge nde n 
Riesen-Kle tte n a us und du ckt Eu ch 
unte r fli ege nde n Mo nste rschwä rme n. 
Sture Pilz-Wesen akzeptie re n die Bee­
re n a ls Ko pfbedeckung: Habt Ihr die 
Frucht vom Baum geboxt, plumpst sie 
dem Gegner auf die Birne und lädt zum 
bequemen Kopf-Transport ein . Im Him­
me ls-Leve l hüpft Ihr vo n Wo lke zu 
Wolke, in der Gebirgswelt kraxelt Ihr 
durch stachlige Eng-Pässe. Wie in "Don­
key Kong Country" wird der bewältigte 
Spielante il prozentual angegeben. rb 

Andere Versionen---------------------------

MAN!AC september 
Auf Seite 39 findet Ihr den Import-Test der Playstation-Version . Bis Weihnachten sind außerdem Saturn­
und 32X- Umsetzungen geplant. 



72 

Super Castleva­

nia 4" riß die 

Geschicklichkeits-

freunde in einen 

Stmdel der ver-

steckten Extras, 

kni.flligen Situatio­

nen und Spezial­

effekte. So wurde 

z.B. ein ganzer 

Level im Mode- 7 

rotiert, während 

der Spieler 

panisch versuchte, 

die Übersicht und 

einen sicheren 

Stand zu bewah-

re11- Im Gegen­

satz dazu hält 

sich "Vampire's 

Kiss" FX-mäßig 

stark zurück . 

. . 
"Super Castle­
vania 4" (1992) 

Entwickler: Konami, Japan 

Castlevania: 
Vampire· s Kiss 

inte ndo läßt sich 
Ko nami Zeit mit 

Fo rtsetzungen zu erfolgrei­
che n Videos pie len . Vie r 

::;;Jahre ist es her, das Simon 
Beimont das Super Nintendo 

in "Super Castlevania 4" erst­
m als betrat. Konamis Fo rtsetzung hört 
auf den provokanten Namen "Vampire's 
Kiss" und hat mit dem Vorgänge r gra­
fi sch und technisch nichts zu tun . Das 
Spiel basiert auf einem Jump'n'Run-Mei­
sterwerk, das nur Japaner kennen: "Dra­
cula X" e ine CD-only-Produktion, das 
als bestes "Castlevania" und e ines der 
ausgereiftesten Konami-Spiele aller Zei­
ten g ilt. Au s diesem Tite l übe rnahm 
Simon all seine Waffen und Talente: Die 
berechnete Peitsche von "Super Castle­
vania" wurde gegen eine etwas weniger 
fl exible Stahlkette ausgetauscht , dafür 
ve rsteht s ich Simon auf den Umgang 
mit fünf Spezialwaffen. Axt, dre ifac her 
Speer, explosives Weihwasser, wirbeln­
des Kreuz und magische Taschenuhr 
können solange angewendet werden, 
wie Simon Herzchen in der Tasche hat 
- die findet er wie in ande ren "Castle­
vania"-Spielen in Kerzen, die er mit der 
Pe itsche zerschläg t. Ihr könnt jeweils 
nur eine der Sonderwaffen aufsammeln 
und sie e rst austausche n , we nn Ihr 
irgendwo eine neue findet. Jede Waffe 
ist außerdem mit einem "Smart Bomb"­
Za ube r augestatte t , de r Euch etli che 
Herzchen kostet. 

Duell mir dem Höllenhund: Bevor Ihr das Dorf verlaßt, müßt Ihr einen tollwütigen Zerberus 
bezwingen. Das Biest springt meterweit und verbrennt Euch mit seinem Flammenteam. 

Simons Erzfeind ist seit dem letzten Mal 
in eine neue Behausung gezogen. Euer 
Weg in se in e Gruft beginnt in e ine r 
geplünderten Gemeinde zu Fü ßen des 
Dracula-Familiensitzes. Im gespensti­
sc he n Sc he in lode rnd e r Brände 
bekämpft Ihr die Vorhut der Unta ten, 
die von e inem zwe ikö pfige n Hö lle n­
hund angeführt wird . Habt Ihr das Biest 
aus dem Bildschirm gepe itscht, betretet 
Ihr den zweiten Level. Über eine mittel­
alter li che Brücke , di e unte r Eure n 
Schritten zu Staub zerfällt, ve rsucht Ihr 
das Schloß zu erreichen. Dort findet Ihr 
statt de m Grafen we ite re Wäc hte r: 
Nebe n he rumwa nde lnde n Zombies 
trefft Ihr Lanzenträger und Axtkämpfer, 

Die große Flatter: Der Endgegner des zweiten Levels greift Euch entweder mit Riesen­
schwingen an (linkes Bild) oder umzingelt Euch als blutsaugender Schwarm (rechts). 

Dracula kommt: Sucht Euch eine günstige Plattform, um den Grafen in der Unterwelt zu be­
siegen. Er attackiert mit Skeletten, magischen Geschossen und fliegenden Grabsteinen. 

Ihr habt den Braten gerochen: Unter 
einem Felsblock war ein energie­
spendendes Festmahl verborgen. 

MANIAC septemlNlr 



Wettlauf durch das Flammenmeer: i 
Wenn Ihr dem Stier entkommt, 

begegnet Euch der erste Endgegner. 

die Eure Schläge parieren und Euch mit 
verschiedenen Attacken zum Umkehren 
zwingen wollen. Als Endgegner wartet 
e ine Manifes tatio n von Dracula , e ine 
gewaltige Fledermaus, die sich in e ine 
Sc ha r kle ine re r Blutsa uge r a ufte il e n 
kann. Im dritten Level dringt Ihr dann 
tie fe r in das Gemäue r vor. We nn Ihr 
jetzt nicht auf jeden Eurer Schritte ach­
tet , landet Ihr nicht im Schloßhof (wo 
Draculas gemeinster Diener lauert), son­
de rn vie le Stockwe rke tie fe r in de r 
Unte rwe lt . Ungeschickte He lde n, die 
dort hinabstürzen, waten durch stinken­
de Brühe. Neben Moorle ichen hat Dra­
cul a hie r au ch Ritter und beso nd e rs 
mächtige Skelett-Krieger postiert. 

Wenn Ihr im dritten Level (Draculas 
Schloß) nicht aufpaßt, landet Ihr 

im Morast der Unterwelt. 

Später beginnt der Aufstieg in Draculas 
Turm, in de m sich der e inzige Zugang 
zu se ine r Gruft be find e n so ll . Ihr 
erhüpft endlose Treppen, bekämpft ver­
wunschene Raben über den verfa llenen 
Zinnen der Festung und landet schließ­
lich im Uhrwerk des Turms. Hie r dre­
he n s ich mannsho he Za hnräde r, 
während Euch Lanzenträger von strate­
gisch günstigen Positionen attackieren. 
Nebe n se in e n Kampfta le nte n ka nn 
Simo n natürli ch in all e Ri chtunge n 
springen und soga r zu e ine m spe kta­
kulären Rückwärts-Salto ansetzen. Sein 
ü be rl e be n im Re ich de r Ge iste r und 
Dämo ne n s ic he rn e in Paßwort und 
unbegrenztes Continue. wi 

WO IST OAS MÄDEL? • Als Kenner der Japano-Vorlage war ich ent­
täuscht: Simons zweites Super-NES-Abenteuer wirft Euch die gleichen 
Levelwächter entgegen und hat sich viele "Dracula X" -Fallen entlie­
hen , die Elemente aber nicht mehr so meisterhaft zusammenge­
stellt. Es fehlen Vorspann und Einführung , das Optionsmenü ist so 
trostlos wie Draculas Gemüsegarten . Erst später schwanden die 
Zweifel : Meine Bewunderung gilt der Musik (die Modul-Umset­

• 
zung klingt mindestens genauso gut wie die CD-Vorlage) und Dra­
culas sportlichen Zombies. Schon normale Feinde vollführen bis zu 
vier verschiedene Attacken, dazu gibt es einzigartige Mittelgegner, 
sowie Raben und Affen, die Euch mit undurchschaubarer Bewegungs­
intelligenz in den Wahnsinn treiben . Ein meisterhaftes Abenteuer zwi­
schen kippenden Plattformen, geheimen Extras und harten Zweikämpfen. 

In der Fassade eines ausgebrannten 
Hauses toben Skelette und verhexte Raben 

- eine tückische Kombination! 

Der Weg vom Dorf zur Burg führt über 
diese brüchige Steinbrücke. Bösartige 

Amphibien-Menschen hausen im Wasser. 

Aufstieg zur letzten Etappe: Die feuerspeien­
den Skelettköpfe sind kein Problem, dafür 
machen Euch Draculas Raben zu schaffen. 

In Draculas Hallen: Während Ihr die Zombies 
mit einem Peitschenhieb zerstört, überste­
hen die Ritter auch längere Schlagwechsel. 

MAll!AC september 
Das in Deutschland nicht ve röffentlichte PC-Engine-CD-Spiel "Dracula X" ist das Vorbild zu "Vampire's Kiss", "Castlevania - The 
New Generation" auf dem M ega Drive ein entfernter Verwandter. Für Playstation und Saturn sind Umsetzungen geplant. 



mme,i mit 

Herge ('Tim u,id 

Struppi"), Uder­

zo ( "Asterix mid 

Obelix") und 

Moebius ( "Die 

Stenie,iwande-

rer", "John 

Difool") ist 

Franqui11 der 

erfolgreichste 

Comic-Zeich11er 

Frankreichs. 

Serie11 wie 

"Spirou u,id 

Fa11tasio" oder 

die Parallelserie 

um den vertrat -

telte11 "Gaston" 

erreichen Millio -

nenaujlage11, in 

Deutschla11d 

wurde Fra11quin 

besonders 

durch das 

bizarre Marsu-

pilami beka11nt. 

Spirou u11d Fa11-

tasio stöben, 

das a.ffe11ähnli­

che Tier im 

palumbische11 

Dschungel auf. 

Fra11quill spe11-

dierte der Kult -

figur ihre eige11e 

Serie, kürzlich 

erwarb Dis11ey 

die Rechte. 

Enm-er: lnfogrames, Frankreich • Pnlduzelll: Bruno Bonnell • .._,.mmt.,.ng: Fl'Ml6rtc Blbet, Lllonel 
Lalssus • a..ntc: Pascal casolart. Frtd6rlc Jaquemoud • lovnd: Frtd6rtc Mentzen, Thlerry Caron 

Von Ast zu Ast: In Palumbien tummeln sich 
Flußpferde und das berüchtigte Marsupilami. 

Als Menschenfreund 
verfolgt der Graf von 

Rummelsdorf mit seinen 
bahnbrechenden Erfin­
dungen nur ehre nvo ll e 

Ziele . Roboterbraut Marylin 
dagegen will mit ihrer Hilfe ein unbe­
siegbares Maschinenimperium aufbau­
en. Der Graf demonstriert seine jüngste 
Erfindung gerade einer neugierigen 
Journalistenmeute, als Marylin ihn vom 
Fleck weg entführt. Als Ehrengäste der 
Präsentation machen sich Spirou , 
Freund Fantasio und Eichhörnchen Pip 
umgehend auf die Suche nach dem ver­
scho llenen Freund. Während Fantasio 
auf Info-Jagd geht, erledigt Titelheld 
Spirou die Handarbeit: Samt ager 
hopst er durch sechs beinh arte 
Jump'n 'Run Level , darunter bekannte 
Comic-Schauplätze wie der palumbiani-

sehe Dschungel. Der schlacksige Jour­
nalist erreicht durch gleichzeitigen 
Druck von zwei Knöpfen beachtliche 
Sprunghöhe, wetzt flott an verpennten 
Bulldoggen und anderem Getier vorbei , 
beherrscht aber weder den traditionel­
len Kopfsprung noch Faustschlag: Die 
ersten Level müßt Ihr unbewaffnet 
überstehen , vor Eurem Abstecher in 
eine Fabrik bringt Euch Fantasio den 
Mikropu lser vorbei. Wi ll Spirou einen 
Roboter oder aufdringliche Urwald-Bie­
ster erledigen , kramt er die Strahlen­
waffe aus dem Pagenfrack und ballert 
drauf los. Tiefe Abgründe, reißende 
Flüsse und Marylins Schergen sind nicht 
die einzige Gefahr: Situationen wie die 
Flucht vor einer riesigen Bowling-Kugel 
erfordern neben Reflexen außerdem ein 
helles Köpfchen. Wißt Ihr ' mal nicht 
weiter , beobachtet Ihr Euer Eichhörn-

MAGER• Entgegen den Japanern bringen die Franzosen nur selten 
erträgliche Umsetzungen ihrer populären Comic-Größen aufs Modul. 
Während das ebenfalls von lnfogrames fabrizierte "Asterix und 
Obelix" angenehm überraschte, pflegt "Spirou" mit kargen Hinter­
grundoptiken. dürftigen Animationen und altbackenem Spielprinzip 

• 
brav die Umsetzungs-Tradition . Franquins charmante Vorlage 
wurde zum fantasielosen Kinderspiel degradiert , die Comic­
Schauplätze erinnern nur entfernt an das Original. Die Doppel­
knopf-Belegung für hohe Sprünge erweist sich spätestens nach 
dem dritten Absturz als unsinnig , die schwammige Mikropulser-Kon ­
trolle provoziert regelmäßige Fehlschüsse und vorzeitiges Ableben . 
Junge Spieler freuen sich über weniger Level unter "Einfach" und witzige 
Charaktere, Franquin-Leser und Vollblut-Hüpfer verkneifen sich den Kauf. 

Schwimmtüchtig: Im Höhlen-Level 
taucht Ihr durch unterirdische Seen und 

kämpft gegen Marylins Roboter. 

Überflüssig: Weil Spirou nicht krabbeln 
kann, werden enge Passagen mit auf­

wendigen Rutschmanövem durchquert. 

Andere Versionen---------------------------
De rzei t sind keine Umsetzungen geplant. 

Nach Marylins Sehrumpftrick irren 
Spirou und Pip durch einen 

bedrohlichen Spielzeugladen. 

chen: Pip eilt voraus, sondiert das Areal 
und hilft auf die Sprünge. Hopst er bei­
spielsweise einem Spielzeug-Teddy auf 
die Plüsch-Wampe, fo rdert er Euch zum 
Nachahmen auf: Der vermeintlich nutz­
lose Bär entpuppt sich dabei als Tram­
polin. 
Habt Ihr eine Welt hinter Euch 
gebracht, belohnt "Spirou" mit Paßwort­
Vergabe. Jump'n'Run-Neulinge spielen 
bei gesenktem Schwierigkeitsgrad weni­
ger Level, erhalten dafür aber kein 
Paßwort. rb 

MAIIIAC le,IIIIIHt' 



KOMPLET 
Schlag mich nach: Auf den 
folgenden zehn Seiten sind alle 
offiziell in Deutschland aus­
gelieferten Super-Nintendo­
Spiele versammelt, von 
''Actraiser" bis "Zombies". 

J 
etzt, wo sich das 
16-Bi t-Zei tal ter 
dem Ende zu­
neigt , ist für uns 

MAN!ACs der Augenblick 
gekommen, um noch einmal 
alle Super-Ni ntendo-Spie le 
Revue passieren zu lassen. 
Euch fehlt noch der ein oder 
andere Klassiker in der Samm­
lung? Kein Problem: Auf den folgen­
den Seiten findet Ihr alle Module, die 
seit dem Deutschland-Start des Super-Nintendo 
in offiziellen PAL-Versionen (also mit deutscher 
Anleitung oder sogar mit deutschen Bildschirm­
texten) auf den Markt gekommen sind. Viele 
davon werden momentan vom Fachhandel zu 
Spottpreisen verkauft , andere gelten bereits als 
vergriffen. Von den knapp 500 we ltweit ent­
wickelten Modulen wurden weit über zwei­
hundert Titel in Deutschland ausgelie-
fert. Wir haben diese Spiele nach 
Spielgenres geordnet ; auf der 
Legende rechts seht Ihr, wel­
che Farbe auf welches Gen-
re hinweist. Die Jahreszahl 
bezieht sich nicht auf den 
Deutschland-Release, son­
dern auf das Erstveröffent­
li chungsjahr im Ur­
sprungsland des Spiels. 
Damit enttarnt Ihr ältere Spie­
le , die erst mit Verspätung nach 
Deutschland kamen. So hat z.B. 
Nintendos "brandneues" Rollenspiel 
"Illusion of Time" schon rund e ineinhalb Jahre 
auf dem Buckel. 

IWl!AC septlltllber 

Statt mit einer 
detaillierten Prozent­
Wertung wurden die Spiele 
von uns mit einem Stern (Schrott) 
bis zu fünf Sternen (unvergängliches Meister­
werk) ausgezeichnet. Nur bei Spielen, die wir in 
den letzten zwei Jahren in der MAN!AC getestet 

haben , verraten wir auße rdem unsere 
Spielspaßwertung in Prozent und 

weise n Euch auf die MAN!AC 
hin , in der Ihr den entspre­

chenden Test findet. 
Viel Spaß beim 
Schmökern in der 
ultimativen Super-

MAN!ACs 
SUPER 

NINTENDO 
ALL·TIME 
CLASSICS 

intendo­
Liste. 

75 

- Sport & Rennspiele 

- Strategie & Denkspiele 

D 
- Rollenspiele & Action-Adventures 

- Shoot'em·Up & Action 

- JJ.Jmp 'n'Run & Geschicklichkeit 
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Alfrect Chlcken 
8nllk 1ut NES-Niveau, spielerisch slm· 
,el: Durchschnittliches Plattfonnsplel um 
• 11ner und Eierdiebe , das immerhin her· 
moniert. 49% in MAN!AC 4/94 
MINDSCAPE l • ,1-

** 
Allen 3 

Düsteres Ballerspektakel: Röstet Allens, 
rettet Zivilisten und löst Mini-Missionen 
In einem einzigen Riesenlevel. Viele 
Watten, viele Feinde, viel Atmosphäre. 
ACCLAIM/LJN I GB, 1893 

*** 
Axelau 

Bombastisches Ballerspiel mit Perspektl· 
ven-Wechsel. Drei Levels scrollen horl· 
zontal , drei Levels in vertikalem 3D. 
Macht Euch aut dicke Endgegner aetaBt. 
KDNAMI I JAPAN, 1892 

**** 
Batm turns 

Prlgelsplel zum Klnoerlolg . Kämpfen, 
lllpfen, schwingen am Bat-Seil , rasellde 
flllrt Im Bat-Mobil. Kaum SchlagvarlH· 
III sich ständi wiederholende Feinde. 
KDNAMI JAPAN, 1 ... 

Best of the Best 
Authentische Umsetzung der härtesten 
Sportart der Welt . Kein wildes „Street 
Fighter" -Gekloppe , sondern eine ruhige 
etwas unspektakuläre Sport-Simulafion. 
LDRICIEL I F. 1992 

** 

R1tztreches Jump'n'Run mit abscheull· 
IHR Gags: Spielerisch aut hohem NIVIII 
... grafisch durchaus sehenswert. 71% 
II IIANIAC 6/95. 

INTERPLAY 

Actra••er 2 
lllp-lnstrlerendes Jump'n'R11 I• ,.._ 
tar·Mllleu. Geniale Grafik, orclllllrlle 
lllllk 11d umfangreiche LeHls. 75% le 
IIAllAC 111,'94. 
ENIX IMPAN, 1 ... 

*** 
Aero th crobat 

Im Ansatz witziges , aber gedehntes I · 
Mlll·Jump'n'Run , das trotz Trampolin· 
Behopse und Feuerreiten-Tricks schnell 
II wellt. 59% in MAN!AC 1/94 
SUNSOFT U8A, 1-

** 
Anlmanlacs 

Jump'n'Run mal anders: Rasantes C1rto-
an-Spektakel mit dezentem Hang zur 
Htkllk, aber immer vergnüglich, 85% II 
IIANIAC 12/94. 
KONAMI IJAPM. 1914 

**** 
Alien vs. Predator 

Lieblos heruntergeschluderte SF·Prüga· 
lei. Wer aut die armselige Autmachung 
steht , hat 's an einem Abend durchga-
SPielt. 31 % in MAN!AC 2/94. 
ACTIVISION I USA/JAPAN, 1893 

* 

Atmosphärische Action mit tassalnden 
Levels und sagenhalter Grallk & Musik. 
Ert1nert entfernt an Segas "Dick Tracy", 
1pl11t sich aber deutl ich besser. Ergib· 
111: 78'Yo In MANIAC 12/94. 
KONAMI JAPAN, 11M 

*** 
Biker MI Mars 
Zu Zeichentrick-Re ihe : Action· unll 
Ellra· ralches Rundkurs-Rannen auf 31 
Pisten . Für ambitionierte Fahrer ZI 
unkom lizlart. 68% in MANIAC 1/95 
KONAMI JAPAN,11M 

*** 
B.O.B. 

Schwerfälliges Actionspiel von Program-
mier-Veteran Chris Gray . Grafisch 
schlicht, aber mit einigen netten Gags 
garniert. Guter Durchschnitt. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1893 

** 

8111 Jump 'n Run-Adaption des Klnolllll 
mit abwechslungsreicher Comic-Gralll1, 
älr ohne umwerfende Überrasch1nge1. 

OCEAN 

*** 
Al Unser 
Magerml1 Rennspiel , optisch wie 111 
gniuer Vorzeit. Mini-Sprites und gebrem· 
1ter Spielspaß bestimmen du Run· 
dendrehen. 32% in MAN!AC 6/95. 
MINSCAPE aa.1„ 

** 
Anoth•r World 

Unkonventionelles Geschickllchkellllpl1I 
•lt Adventure-Touch und Fllmdramatur· 
111. Famos aninmierte Polygonen-Gran, 
ahr trlae Steueruno. Frustaefahrl 
INTERPLAY I FIUU, 1111 

*** 

Gratisch aulwendige Neo-Geo-Umsetzung 
mit interessanten spielerischen Ansätzen 
(Special-Energiel eiste , Zooms) . Trotz· 
dem kein „ Street Fighter" -Konkurrent. 
69% in MAN!AC 5/94. 
SUNS OFT JAPAN . 1994 

*** 
Battletoads 

Zusammen mit den "Double Dragon"-Hel-
den aut Prügel-Tour: Demotivierendes 
Zwei-Spieler-Gekloppe ohne Ratinesse . 
49% in MAN!AC 9/94. 
RARE I GB . 1994 

** 

Hllllach schweres "Prince ot Pen1.- mit 
R1mbo als Hauptdarsteller. Verbl111u 
Action, jedoch übertrieben gewalttltlg. III 
IIANIAC 1/95 hat's 74% kassiert. 

INTERPLAY F,11M 

*** 
Bu 

Zelchentrlck·Umsetzung mit großen Sprl· 
111 und grandiosen Grallk·Gag1, aller 
unvenllonellem Spielablaut und l1npt· 
11 1n Levels. 70% in MANIAC 5/94 
SUNSOFT uaa.1 ... 

*** 

n 
lpannendes Jump'n'Run aus 1001 N1cld. 
8rall1ch dezent schlechter als die Mep 
Drin-Version. 10 MBit, Paßwort, 80% II 
IIANIAC 1/94 
CAPCOM 

**** 
Ard 

Trotz durchschnittlicher Grafik, elnf1· 
cll1m Level-Design und unfairen Sl1IIN 
llelm1t1 "Ardy" dank putziger Dant1H1r 
.i G1 s 60% S iels aß ein 3/95 
ASCII .tAPAll, 1tN 

*** 
Asterix 

linientreue Comic-Umsetzung mit WIIII· 
ICllweln, Lorbeerkranz und Zaubertrank: 
Gut spielbar, aber unorlglnell. &O'Y. 11 
IIANIAC 11/93 
INFOGRAMES IF,1-

*** 
mare 

Wirr autgereihte Actionsequenzen In TV· 
gerechter Zeichentrickgrallk. Als . Bartzll· 
la . auf Zerstörungstour, Ballerel In der 
el enen Blutbahn, Kam Hlu als Bartman. 
ACCLAIM USA, 111112 

** 
Beaut Beast 
lollde Jump'n'Run-Umsetzung des DII· 
IIJ·Epos. Vertrackte Steuerung, lnleres· 
11111 Passagen , aber auch viel Mlt11I· 
1111. 64% In MAN!AC 11/94 
HUDSON SOFT JAPAll, 11M 

*** 
Blue thers 

Schweres Jump 'n'Run tür ein oder zwei 
lplller. Die Helden in Anzug und KraWII· 
II ummeln LPs und verwandeln 1lcll l1 
llllllllulilse Su er Blues Brothen. 
TITUS 

Flottes Action-Eishockey mit vielen OpUo· 
1en, guter Technik und einem Dlgl· 
Reporter, der niemals schwelgt. 16 MBit, 
Flr ein oder zwei Spieler. 
75% In MANIAC 12/93 
NINTENDO 

*** 
MAll!ACseptlfllller 



t 
Pr11111 Geachlckllchkeitssplel mll syllllNI'" 
allcllem Helden, originellen Levels 1111 
pelllcllen Gags. langfristig etwas lf1II. 
lllnd. Vom Aladdin·Erfinder David 
VIRGIN 

Packende Roboter -Schlacht durch ab· 
wechslungsreiche Hi·Tech·Levels. Artel 
stellenweise in eine wüste Zerstörungs­
orgie aus, die selbst erfahrene Roboter· 
Piioten kaum noch durchblicken. 
KONAMI JAPAN, 1993 

*** 
Desert Flahter 

Heißes Strategie-Action-Spektakel Im 
Nahen Osten: Wilde Shoot'em-Up-Sze-
nen, die vorher genau geplant werden 
müssen. 77% in MAN!AC 9/94 
SETA I USA, 11194 

*** 
Dlrt -- r PX 

D1rch empfindliches Fahrverhalten 
lllnmltes Polygon-Rennen mit Blulllllf-
IHnd. Für eiserne Fans des FX·CIIIII, 
11% In MANIAC 5/95. 
ELITE 1 :· 

' 
*** 

MAN!AC september 

Spannend-taktische Hubschrauber-Re!· 
tunsmlssion mit bedenklicher Thematik 
und brutalen Grafik-Gags. Leider ziem­
lich schnell durchgespielt . 76% In 
MANIAC 9/94 
EXTREME GB, 18114 

*** 
Cras mies 

f r11-doofe Adaption der B·Blt-Vorl111, 
• 11f einer High·End·Konsole nlcllll m 
neben hat: Stupide , öde, langw1lll1, 
41% In MANIAC 1/94. 
ACCLAIM/LJN 

Da ck 
llffJ DHk & Frlends tumm1l1 11111 „ 
1111• 1nterhaltsamen, aber ,1,1 • 
Nllwerem Dutzend·Jump'n'RUI. 14% .. 
... IACfJM. 
SUN SOFT 

Dem Crest 
Geistreiches Jump 'n'Shoot mit Rl llela 
1111 magischem Fla ir: Die Grafik III .... 
• rsclllln , ruckt aber beharrlich. 82"' .. 

IAC 2/95 

Desert Strlke 
Beinhartar Befreiungskrieg in Nahost: Die 
Mischung aus Action und Strategiespiel 
tmelt, fordert höchste Konzentration und 
taktische Einsatzplanung . 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

**** 
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Carrier Aces 

Knatternde MGs und pfeifende Bomben 
bringen Im Zwei-Spieler-Modus elwH 
Stimmung In das Kamikaze-Modul . 60% 
In MANIAC 5/95. 
GAMETEK I GB, 111H 

*** 

\lonrlrta In die Steinzeit: Mega·umltllll• 
11111 Biiiard-Simuiation mit Splelnrl• 
tll eamane. 
11% In MANIAC 1/94. 
MINOSCAPE 

Clou Fiahter 
Witzige Klamaukprügelei als jugendfreie 
Alternative zu "Killer lnstinct" & Co. Auf 
Dauer fehlen die taktischen Raffinessen. 
70% in MAN!AC 5/94. 
INTERPLAY I USA. 1993 

*** 
Cllffhanaer 

Stallone in verschneiter Einöde: Kein Pat-
zer bei der Spielgestaltung , aber lang-
wellig vom Anfang bis zum Ende . 48% In 
MANIAC 2/94. 
SONY I USA, 1993 

** 
Cra se 

Drolliger High-Speed-Clown Im Wettlut 
llllfl Bombenleger Fuse. ldealu~ 
1lq tar gesellige Familienabende. 711J1i 

III aßwertun in MANIAC 3/95. 

Darlus Twln 
Weltraum-Action in der Galaxie der 
Fische. Technische Mängel und langwelll-
ge Feindtaktiken nerven, trotzdem macht 
das Geballere mit 2-Spieler·Modus Spaß . 
TAITO IJAPAN, 1993 

*** 

INII Greflk Ist das einzige, w111111._ 
tlllllllge Gnchlcklichkellllplel zu lllllllt; 

• Nach dem gleichnamigen Zlillllli'\ 
• 41% In MAN!AC 12/93. 

Min treut seinen Augen nicht: Spill~ 
llochkarätiges Jump'n'Run mli 

leneller Grafik und perfektem LHII­
• 88% In MAN!AC 1/95. 

RARE/NINTENOO 

* 

Caotaln Amerlca 
Grobschlächtige Grafik , mäßige Musik 
und dllletantlsches Spieldesign verpatzen 
eine prominente Comic-Lizenz. 
29 % In MANIAC 1/94. 
MINOSCAPE I USA, 111113 

* 

Cla hter 2 
Tolle Grafik und pompöse Digi-Sounds 
täuschen nicht über ungenaue Sprite·Kol· 
lision und unfaire Gegner hinweg. Test in 
MAN!AC 4/95, S iels aßwertun 70%. 
INTERPLAY USA, 1994 

*** 

Craz orts 
Zelln witzige Reaktions-Wettklmpfe d 
.111111 Pond. Nicht allzu tiefgründig, llllr 
1111 spielbar und grafisch süß. 19% II 
IIANIAC 6/94. 
SALES CURVE 

* 

81111 Gebolze von "Kick Off"·Erfln•er 
Dlao Dlnl. Dank anderer Steuerung 111-
.... mt unkomplizierter und damit .,... 
p r 111 die Mega-Drive-Version. 711% la 
IIANIAC 12/94. 
VIRGIN 
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Dr. ken 
,,.llklnsteln mit Sonnenbrille: KrellZllrl­
"J1mp'n'Run-Umsetzung eines l·IH· 
TIIIII. Ohne nennenswerte Gags und In-

-Effekte. 53% In MANIAC 4/94. 
ELITE 

Eek 
llrlo111 Gemisch aus Jump'n'Run uul 
lloll1l1ulgaben: Mäßig Interessant •• 
1111 Spur zu schwer und hektisch. 011 
IIAIIIACs meinen: 60% in Heft 10/94 
ELITE 

MDde Fußballsimulation in Abst1111-
1llen. Das actionlastige Gebolzt h1t 
111en . FIFA Soccer", ,.Strlker" und 
Slnslble Soccer" keine Chance. 

TAITO .,,,,,,,,., 19112 

Draaon 
Gutes Beat'em-Up mit endlosen Kämp· 
fen. In einer Spezia l-Option könnt Ihr zu 
zweit gegen den Computer spielen! 70% 
in MAN!AC 11/94 
VIRGIN I GB, 1994 

*** 
E X 

Mil w11 Anderes: Stilvoller Mix 111 
8achlckllchkelts- und KnobelelemellU 
•H Llngzelt·Faszlnatlon. Sequel zu . Sol· 
... IUI dem NES. 79% in MANIAC3/IM. 
SONY 

Exha t Heat 
Qu1llflzlert, aber keine Pole Position: Dia 
Rennslmulatlon bietet nette 3D-Graflk, 
1ller keine außergewöhnlichen Featuroa. 
Die Fortselzun nur Im ort Ist bener. 
SETA JAPAN, 1181 

Earth Defense Force 
W11tnum-Gemetzel ohne Special FX. Hit 
I• •••Pf gegen moderne Ballerargl11 
(nÄ·Tnie 3" & Co.) keine Chance. Laclle 
lraffk llhme Feinde, Dudel·Sound. 
JALECO I JAPAN, 1992 

** 
ESPN eball 

Onllnlllch gemachte Baseballslmul1II011, 
lelder ohne größeren Unterhaltung1w1rt 
oder Interessante Details . 59% 11 
IIANIAC 12/94 . 
SONY • •• 1 ... 

** 
F·Z•ro 

Futuristisches Rennspiel mit halsbreche· 
rl1chen Kursen und vier unterschledll· 
cllen Vehikeln. Intelligente Gegner, IUI*· 
ICllnelle 3D·Gralik. Noch immer Sollzel 
NINTENOO l.1APAN,1IIO 

R11111t·wltziges Plattlormspek11kel lllll 
1J11m sympathischen Super-Wurm I• 
R11menzug. Dank grandioser Anlm1t11-
• und viel Liebe zum Detail zelchllllll 
IIH Wurm mit 86% aus (Heft 11/94) 
PLAYMATES 

* 
F-1 Pol eltlon 2 

Akkurate Formel-1-Simulation mit 11111 
erdenklichen Optionen: Technisch Hd 
1pl1lerl1ch jedoch auf mittlerem Stert· 
lllz. 61% in MAN!AC 11/94. 

HUMAN .,,...,,,., 19N 

** ** **** 
F-1 Ch n Edition 
•F-1 World Championship Edition•: 
Acllon-lastiges Rennen mit wenigen 
Opllonen. Simulationsaspekt? Fehl111Z1I· 
II Wertun in MANIAC 8/95: 53% 

OOMARK U,11N 

** 
West 

Llebllcher Aufguß uralter Jump'n'RII· 
lblmple ohne die kleinste Prise lnnonll· 
,er Ideen. fehlerfrei inszeniert, aller 
1 1111 • 63% in MAN!AC 10/94. 
PROBE 

FI 
Loltlllcll 1p1nnendes "Backdraft"·D..­
•tt 11r el11• Schauplatz: K11• All· 
......, .. ,, kel11 Faszination. Die QIH· 

_.. 58% In MAN!AC 51!15. 
HUMAN ..... 1 ... 

** 
Flint ones 

Ellfallsloses Jump'n'Run mit "Fred Fenr-
1111.--&ralik und herzhaften Ruckelelnll· 
111. Vlele Mini-Levels , Paßwort Hd 
2· leler-Modus. 59% in MANIAC 5/114. 

1 ... 

ne 
A11g1klOgeller Action-Hammer 111 
llllllernen Koloß: Anfänger treibt der 
lllerzogene Schwierigkeitsgrad In den Irr­
•· Trotzdem: 82% In MANIAC 4195. 

* 

Fatal Furu 
"Street Fighter 2"-Nachzieher, der gegen 
das Original und sein Automatenvorbild 
technisch und spielerisch in die Knie 
ueht. Für zwei Spieler. 
TAKARA IJAPAN. 1993 

** 

Nicht danken, kicken: Rasantes "Plug & 
Play"·Fußball mit viel Action und dezea· 
ten Gags. Die einzelnen Natlonalt11m1 
unterscheiden sich durch verschiedene 
lplelwelse. 72% in MAN!AC 8/95. 
UBISOFT DJF, 1191 

*** 
Forem 

Voller Name: .. George Foreman K.O. 
lo1lng". Boxspiel ohne Schwung. Stltl 
lflDrl·Reallsmus hirnloses Gebolze. N1r 
flr Faustkam f·Fetischisten. 
ACCLAIM USA, 1181 

* 
lclll•plge Computersplel·Umetn19. 
r......... lllnl8r dem Mond, ............ 

- t lauft lbdl vemnck11 .......... ...... ....... 

Fatal Furu 2 
Vernünftige Umsetzu ng des Neo -Geo-
Klassikers . Nur die Gra fi k bleibt etwas 
hinter den Erwartungen zurück . In 
MAN!AC 10/94 uab's 70%. 
TAKARA I JAPAN , 1994 

*** 
FIF cer 

Meisterschaftsehren für das "EA Sports9· 
T11m: Das beste Videosplel·Fu8b1II 
schllgt auch auf dem Super Nlntendo Im 
Krauzeck ein. 88% in MANIAC 7/94. 
ELECTRONIC ARTS UIIA, 1194 

***** 
First Samurai 

Atmosphärisches Schwertkampl·Abenteu-
er In vier Levels. Viel Action, dezent ein· 
gestreute Rätsel und ellektvolle Grafik 
runden diese Computerspiel-Adaption ab. 
KEMCO j GB. 111113 

*** 
Full Thr 

MIBlungene Mischung: Miserable Sleue· 
rang, lde Grafik und unlairer Spielabl11f 
Hrlelden jeden Spaß. Unser Fazit In 
MANIAC 12/94: 44% S iels aß. 
GREMLIN 88, 1194 

** 

K1rlbl1chea Aclion-Adventure um Gooly 
• seinen Neffen Max. Rätseln und Flf­•11 auf einer Pirateninsel - ein 111• 
8otln-Gemlsch für Teamworker. 
71% In MANIAC 11/93 
CAPCOM 

Fatal Furu Soeclal 
Mitternachts-Tanz: Fair und abwechs-
lungsreich schlägt die sich "Fatal Fury"· 
Crew durch eindrucksvolle Zwei-Ebenen-
Arenen. 75% in MAN!AC 5/95. 
TAKARA IJAPAN . 1995 

*** 
Final Floht 2 

Nach wie vor das beste Prügelspiel sei· 
ner Art : Abwechslungsreich , ordentlich 
programmiert und besser als alle Clones. 
72% in MAN!AC 6/94. 
CAPCOM I JAPAN , 1994 

*** 
ck 

1:1 Umsetzung des französischen Amlll· 
Splels. Fesselnde Polygon-AnlmallH, 
eller lrustlge Fallen , Feinde und Mlnl­
Rlllel. 76% in MAN!AC 1/94. 

ßP•1 
UberllOsslge Zweispieler-Zweirad·Slm1· 
l1tlon ohne Prolil: Ein dreifaches "Wer· 
IHgshoch" auf das Mittelmaß. 56% 11 
IIANIAC 2/94. 
ATLUS jJ»M,1-

** 

MANIAC september 



HuDerzone 
Ballar-Gaflllza Im Tunnel-Format: Enge 
Fahrbahn, blöde Hindernisse und Feinde, 
die sich kaum Mühe geben, Euch zu Ober· 
raschen. Lieb- und belanglos. 
HAL IJAPAN, 1"2 

* 

"llternatlonal Superstar Soccer" 111111 
,rachtvolles Action-Fußball mit klaue 
Alllmatlonen und liebevoller PrlaellllU· 
11. Leider nur für ein bis zwei Spieler, 
lrllZdem 83% In MAN !AC 3/95. 
KONAMI 

Junale 6trlke 
Abwechslungsreiches Action-Spektakel 
mn vlel Strategie und Taktik: Neun heikle 
Missionen fordern Köpfchen und Feuer-
flnaer. 78% In MAN!AC 8/95. 
ELECTRONC ARTS 1 08, 1ffll 

**** 
John . -en 94 

lllrll verbessertes und spielerisch erst· 
Mlalga1 Football -Modul mit Llgamada 
IN Fllnl-Spleler-Dption. 85% In MANIAC 
1/14. 
ELECTRONIC ARTS , ... 1-

**** 
KI 

Vllllg überarbeitete Neuauflage dar Klcll· 
Off-Serie: Trotz kleiner Macken sehr 1111 
1111 gut zu spielen . Wertung In MANIAC 
7/14:77%. 
ANCO U. 1114 

*** 
L..eaend 

Mit Streitaxt und Bre itschwert: Etwas 
behäbige Fantasy-Metzelei mit großen 
Sprites und einer Prise Zauberei. 66% in 
MAN!AC 12/94. 
SONY I F/0 . 1994 

** 

MAN!AC september 

Hom ne 2 
alar Geschlckllchkeltltlll lllt 

IVII. Miese Grafik, ., ......... 
tlleNII Spiel Im Modulscllacllt 11111111 

ert alleine ... 
THQ 

... , .... '. "'·· ,, ' ' 
• ' l ..... • 

~ • " ' ' •• , • 1 

llllelllgentaa Action-Adventure mit plllll· 
er Anima-Grafik. Dank der lehrrelchll 

Jlery und einfacher Bedienung 1ucll llr 
Jllllere Splaler bestens geeignet. 811111 

In MANIAC 7/95. 

Jur Park 
lllrler-starlles 16-Mllt-Epos • H 1111_. 
llrr111ll·Sound. Tadelloses Actl11· 
M111t1r1 •lt toller At1ao111lll r11n 

Lenis. nnende 30 

. Jlmmy Connors Pro Tennis Tour" .Brll· 
11111 Tennissimul ation für bis zu vier 
Spieler. Highlight der deutschen Prodllll· 
tlon (vom . Battle lsle " ·Erllnder Blue 
lyle) III die ausgeklügelte Steuerung. 

UBISOFT DJP, 1-

S(Jl11~1l Nl~S II - l. 

lncred e Hulk 
III Makelprotz macht Klelnholz: Dlftl· 
IN Actlaasplel mit viel 8111rl 11I, 
-..,.cllender Optik und off11k1INlllfl 

ein. 60"/o In MANIAC 1114, 
U .S . GOLD ........ 

** 
ltch 

11111 11R1111orenes SplelprlllZlp 1111 llllt 
11lll1• plge technische Au1flllr111 
enllck11 Jegllchen Splelspal I• KII•. 

11 Heft 3/95: 35% • 
ACCLAIM ... , ... 

* 
Ju redd 

AIIIII-Elltopl mit tradltlonelln Zatatel: 
lnuler Future-Cop richtet Krl• l11H1 
1111 erlilH Vernlchtungs·MlsslDHI, llft. 
II IWIIAC 8195. 
ACCLAIM ... ,. 

*** 
Juraeelc Park 2 

All Slcllerhaltsbeamter Im Dl11·P1rll 
-" lllr 11 sechs elntönlllfl MIIIINN 
11111 A1enten eines Konkurr111·K11· 

- · 511% In MAN!AC 2/95. 
OCEAN l &a,1114 

** 
John Madden 93 

zweites . John Madden Football " IOr das 
laper Nlntendo. Spielerisch gewohnt gut, 
1b1r durch zu schnelle Sp ieler unll 
FIICbralnlaoen hektisch & unüberslchUlch. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1182 

*** 
Klna of Draaons 

Fantasy-Knüppeltour fü r zwe i. Solide 
gestaltet , spielerisch aber flau - nach 
einer halben Stunde langweilig . 59% in 
MAN!AC 8/94. 
CAPCOM I JAPAN , 1994 

** 

Llwan-Jungstar In Hochform: Nledllclle 
Meura und beeindruckende Tachnlll sor· 
111 fU r Stimmung. Der gesteigerte 
lellwlerlgkeltsgrad verlangt Dlsney-fla 
1111 letzta ab. 79% in MAN!AC 1/95. 
NINTENOO JAPAN,1-

**** 

Hunt for Red October 
Ab zu den Fischen: Niveauloses Unter· 
wasser-Splel mit katastrophaler Gr1IIII. 
Kaum Bezug zum spannenden Klno-Thrll· 
ler. US-Kids soielen mit der Super·Bazoolla. 
THQ I USA, 1"2 

* 
ones 

Trle flrlas: Umfangreiches Ju•p'1'._ 
• Stll ller "Star Wars"·Mod1l1 •lt flra 
lll1freller Grafik und Surrou1ll·IHH, 
M II MANIAC 11/94. 
JVC 

* 

Jun ok 
._.,.,,recht Inszeniertes u1d IIIIIW­
rn J1•p'1'Run , das Euch 1t1H H IN 
111111 1ufwendlge Grafik bescllert. 77% 
II IWIIAC B/94 • 
VIRGIN 

*** 
Justlce L..eaaue 

Durchschnittsprügler mit mieser Animall-
on und schlampiger Steuerung. DC·Leser 
freuen sich über comicgerechte Attacken. 
58% in MAN!AC 6/95. 
SUN SOFT I JAPAN . 1995 

** 
KI 

Alles wie gehabt: Viele überfl011lg1 
011t1onen, undurchsichtige Steuerung 11111 
llekt11ches Gebolze auf dem Platz -
u lbll die Rote Karte Ist zu nädl . 
IMAGINEER JAPAN, 1182 

* 
Kniahts of the Round 
Typisches Spielhallengemetzel mit 
auflockernden Ideen und Extras . Solide 
umgesetzt , spieler isch eher platt . In 
MAN!AC 7/94 aab's 69% Spielspaß. 
CAPCOM I JAPAN . 1994 

*** 

llsketball lür Zeichentrick-Fans: Unkom-
11Hzlerter "NBA Jam"-Verschnltt mit tu­
m1nl1cham Teufel und seinen FraunllH, 
flottes Spiel mit putzigen Anlm1tloN1. 
87% In MANIAC 6/95. 
SUNSOFT 

*** 

• 
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Outlander 
M1d Mn ist zurück: Rucklige (und blutl-
gel) 3D-Bleiluß·Levels wechseln mit stu· 
plden Prügelabschn itten . Extrem lang· 
wellla. 
MINDSCAPE I GB , 19112 

* 

lltrzerlrlschendes Action-Basketball , 
ütr splelerlsch last identisch mit de• 
, er1lnger. Keine Unterschiede Zlf 

111-Drlve-Version. 86% in MANIAC 

* 
lcBomb 

Düsterer Durchschnitt: Marschiert durch 
perspektivisch dargestellte Industrie­
Labyrinthe und ballert, sobald sich was 
rührt. 44% in MAN!AC 1/94. 
JALECO JAPAN, 111113 

** 

NHL.PA 93 
fNulnde Eishockey-Simulation mit m · 
llldl111tter Steuerung & vielen StatlstlaB. 
uldtr ruckeln Animation und Scrolllnt • 
ICllwlcher als auf dem Me a Drive. 

NHL. 94 
EA macht dem Super Nintendo D1mpf: 
lplelerlsch, technisch und optisch d11I· 
llcll bener als die 93er Version. 
11% In MANIAC 2/94. 
ELECTRONIC ARTS 

* 

Tr1l11lng1runden, diverse Wetterverlltnls· 
N 111d WM-Modus: Gelungene MilCIIHI 
- lll'llcllialer Bleifuß-Action & dellll...., 
• Slmulation. Lange Motivation dlll'III 
... Spielmodi. 75% in MANIAC 12/93. 
GREMLIN 1 

* 
Pac I me 

lldlnsnntes und liebevolles Jump'n'IIIIII 
•II guten neuen Ideen und knllfl lter 
llntrung. Nicht nur für Kinder geallllL 
74'Ye III MANIAC 12/94. 
NAMCO 

Parodlus 
Ballerspiel mit duschenden Pinguinen, 
weinenden Jungfrauen und tanzenden 
Sumo-Schweinen. Technisch & spiele· 
rtsch unaeschiaaene Baller·Persillaae. 
KONAMI I JAPAN. 19112 

***** 

Maximum Carnaae 
"Final Fight" im Marvel -Comic -Land : 
Kaum neue Ideen, aber sp ielerisch und 
technisch solide inszeniert. In MAN!AC 
11/94 gabt's 63% Spielspaß. 
ACCLAIM I GB, 1994 

*** 
MI X 

Ulllaubllches unoriginelles Hiipllplel • 
ltlter Winz-Gralik. Immerhin m 111111 

)lllcllzeltig spielbar. In MANIAC 11"4 
'1 39%. 

NHL. H '95 

lpl1lb1rkeit und Optionen entsprecllu 
41111qui1iten Mega-Drive-Version. Ela-
11t11 Manko: Das Spiel läult IUI PAL· 
ltnsolen recht langsam. Trotzdem mit 
11% (Hell 2/95) das beste lce-Hockey. 
ELECTRDNIC ARTS 

* 
NI elM l lnd car 
llwll bener als die Mega·Drive-Verslu. 
Der 1r11Bere Bildausschnitt ist vor 111„ 
I• Zwei-Spieler-Modus unentbehrllcll. 
Die Btlohnun : 71 % in MANIAC 1195. 
ACCLAIM 

* 
ar lsh 

Uln Mainstream-Jump'n'Run mtt ......... 
IIHellen Vorzügen, jedoch ohne uutllt 
lmp1l11. Umfangreich & gut splelllar. 
71% In MANIAC 4/95. 
U .S. GOLD 

Paws of Furuc 
Die technisch überarbeitete Umsetzung 
des Mega-Drive-Prüglers um wilde Kung· 
Fu· Tiere bietet einen Hauch mehr Spiel· 
barkeit. 68% in MAN!AC 3/95. 
GAMETEK I USA, 1995 

*** 
MAJl!AC september 



PGA TOur Golf 
Alllprechende Goll-Simulation, die d1nk 
llllelllgentem Turnier-Modus besonders 
den Solo-Spieler unterhält. Nur opt11cll 
111'1 etwas enttäuschend. 
ELECTRONIC ARTS I UIIA, 1112 

*** 

ideenreiches Action-Abenteuer mit per­
spektivischer Japano-Grafik und sympa­
thischen Spielfiguren. Nicht leicht, aber 
spielerisch gehaltvoll. Mit Zwei-Spieler­
Modus. 75% in MAN!AC 12/93. 
NATSUME JAPAN, 1993 

*** 
Pow•r Drive 

6111 Steuerung, toll animierte Autos und 
Sonderprüfungen: Dies sind die Vorzll1e 
dir Rundkurs-Raserei , der Rest ist Ourcll-
ICllnltl. 63% in MAN!AC 2/95. 
U.S. GOLD IGB,1184 

*** 

PIIHtastisch bunte & einfallsreiche 
Level·Gralik, unverschämt hoher Schwle· 
rlakellsgrad und Ruckelprobleme. N1r 
Proffl dürlen das S iel enießen. 
OCEAN 

Ra Rex 
Witziger Held wird in einem abgedro· 
IClllnen Allerwelts-Jump'n'Run verheizt, 
m dreist andere Spiele kopiert. 58% 11 
IIANIAC 10/94. 
LASERBEAM AUll, 1914 

Rock'n Roll Raclna 
Kraftvolles Megabit-Motodrom ohne 
Fehlzündung: Spannend , hinterhältig und 
mächtig motivierend . Gute Rock-Musik 
von Tim Follin. 77% in MANIAC 4/94. 
INTERPLAY I USA, 1993 

*** 
R·Tuoe 3 

Endlich ein "R-Type•, das dem Super-Hin-
tendo gerecht wird: Altbewährte und neue 
Ideen in einem rundum geglücktem 
Actlonsoektakel. 84% in MANIAC 6/94. 
IREM IJAPAN,11194 

**** 
MAN!AC september 

Phalanx 
Durchschnittliches Ballerspiel von links 
nach rechts. Solide Extrawallen, mäßig 
beeindruckende Gegner-Armada - nur für 
Action-Freaks. 
KEMCO I JAPAN, 111112 

** 
Pi rotes rk Wafer 
Mllllg Interessante Mischung aus Mo• 
lllr-Prllgetn und "Final Fighr mll splete­
rllclll Lingen statt Überraschungen. 112'1, 
la llANIAC 8/94. 
SUNSOFT UIA, 11N 

Ideal lür Anime-Begeisterte: Kurzwelliges 
Action-Vergnügen mit goldigen Charakte· 
ren und fantasievollen Riesen-Levels. 
Wir linden's genauso gut wie den Vor­
gänger - 75% in MAN!AC 4/95. 
NATSUME JAPAN,111114 

*** 

Adventur .. 
Witzig-rasantes Zwei-Spieler-Jump'n'RII 
Im Land der Glöckchen . Der beste Vltlel-
1plel·Aultritt von Knuddel-Roboter Twla 
Bit & Co. 77% in MAN!AC 4/94. 
KONAMI MPAN, 11N 

Run Saber 
Saubere Action -Produktion ohne ver-
schwenderisches Drumherum: Ein ange-
nehm spielbarer Verwandter zu Capcoms 
"Slrider". 62% in MANIAC 2/94. 
ATLUS I JAPAN, 111113 

*** 
SchlO e Die 

Mwechslungsreiches Jump'n'Run mit 
splelerlschen Durchhängern und überhlr­
llm Schwierigkeitsgrad. 72% In MANIAC 
1/84. 
INFOGRAMES F, 1 ... 
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MH Fallschirm, Segelflieger und Hellkop· 
lar: Sport-Flugsimulation mit tollen 30· 
Effekten. Bis auf den letzten Level glbt'I 

I Pllotwin s keine Gewalt; Geheimtt • 
NINTENOO MPAN,1111 

*** 

Herausforderndes Jump'n'Run Im indll­
II Jones"·Ambiente . Optik und Akustik 
werden zelebriert , die Spielbarkeil fni· 
llrlert zeitweise. Mit 77% Splelspalnr-
1111 (Hell 12/94) ausgezeichnet. 
ACTIVISION UIIA,1184 

*** 

Prlnc Persla 
Slllvolle , aber schwere Mischung 111 
L1byrlnth- und Geschicklichkell11plel, 
wepn der realistischen Bewegungen dll 
Hlu tdarstellers ein Klassiker. 
NCS/KONAMI JAPAN, 1112 

Prügelspiel mit Wallen. Grafisch wäre 
mit Sicherheit mehr drin gewesen. Spie­
lerisch wurde SNKs Neo-Geo-Linzenz 
ansprechend umgesetzt. Wertung in 
MAN!AC 1/95: 74%. 
TAKARA JAPAN , 1994 

*** 

Plnbal asles 
Llllllo11 Amiga-Umsetzun1{ von vier .-
1ormalen Bildschirm-Flippern. B1tn 
Pllkle-System, wenig Features, null lpe­
clal-FX. 68% in MAN!AC 2/95. 
GAMETEK 

lllsclllg-humorvolles Jump'n'Run mH •,r. 
lill-Efflkt: Abgedrehte Grafik, Abrock-Alll-
111111ntl astreinem Spielwitz. 
lß In MANIAC 1/94. 

Poo'n Twlnbee 
Vertikal scrollende Bonbon-Balleret um 
den Knuddel·Helden Twin Bee. Super hek-
tlsche, aber technisch einwandfreie Auto-
matenumsetzuno. 
KONAMI I JAPAN, 111113 

*** 

Pu d 
Herziges Jump'n'Run mil GrObeltll· 
IClllag. Kindliche Optiken und pummlltt 
Helden begeistern vor allem Jün11re 

leler. 66% In MANIAC 8/95. 
OCEAN 

Pla er 
Mit K.H. Rummenigge. langatmiger Mii 
IUI traditionellem „Kick Ofl"·FuBball UN 
einem Wust an Manager-Optionen. Kiii· 
llcur Sound. 42% in MANIAC 11/93. 
IMAGINEER 

** 
Rlse of the Robots 
Roboter ohne Power: Trotz 32 MBit gra-
fisch wie spielerisch minimal schlechter 
als die Mega-Drive-Variante . Die Qull-
tung: 38% Spielsoaß in MAN!AC 2/95. 
ACCLAIM I GB , 1994 

* 

Mlnlmale Grafik, maximaler Spl1l1pll: 
R11antes Fußball mit genial elnlacller 
Ste11rung und Langzeitmotivation, ,_. 
1lert von den gleichnamigen Kullpre­
lßlmmlerem. 86% in MANIAC 11'94. 
SONY 

**** 
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k Biidschirm lebt: Acllon-Rollenap 
111lacher Handlungsweite, Drel·S, 

·Mod111 und leicht erlernbarer Bedlt­
Jllflllllrung . Zur Belohnung gab'11111, 

lellpa8 In MANIAC 12/94. 

DATA EAST iiiliim 
* 

s Kid 
Umsetzung eines lahmen Amiga-Platl· 
lormaplels: Jump'n'Run mit Fußball als 
Waffe , ansonsten nichts Neues. 42% 11 
IIANIAC 12/94. 
DCEAN 

S ace lnvaders 
Für Nostalgiker: Alle klassischen lnva­
ders-Varianten auf einem Super-Game· 
Boy-Modul - ein leicht abgestaubtes 
Ver nü an. 66% in MAN!AC 3/95. 
NINTENDD JAPAN , 1993 

*** 
s nzales 

lcllnelles Jump 'n'Run mit knackllH 
tllpl·Sequenzen: Leider bieten die 1p1r-
11m vertelllen Gegner wenig Abweclls· 

• 711% in MAN!AC 5/95. 

* 
· TNG 

ftllurlstlaches Abenteuer der "Next G1111-
Jlllon"·Crew: Trekkies vermissen die Aa­

lZung des Hinlergrund·Unlver11111s. 
In MANIAC 4/95. 

Star Wln 
Tiere im Weltall : Das ultimative 3D·Spiel 
für das Super Nintendo . Spitzen-Story 
und Dramaturgie , Hammer-Sound und 
ausenlose Action . Mit SFX·Chi . · 

NINTENDD JAPAN/GB, 1993 

***** 
Street Fiahter 2 CE Turbo 
Schneller und bunter als der Vorgänger. 
Von ein paar neuen Schlagvarianten 
abgesehen kaum Unterschiede zum bril· 
lanten Voraänuer. 93% in MAN!AC 11 /93. 
CAPCDM I JAPAN , 1993 

***** 

AIIIN, Grübeln und viel KommunllllUOI: 
11wilhnllches Cyberpunk·Roll1n1pl1I 

e lt komplexer Story und düsterer End· 
1111-Almoaphäre. Mit Batterie. 
11'Ye In MANIAC 3/94. 
DATA EAST 

* 
Soccer &hootout 

Fehlerfreles Action-Fußball mit Rlllß· 
sowie Hallenplätzen und vielen Spiel· 
iaodl. Ansonsten keine besonderen Merk· 
1111le. 75% In MAN!AC 6/95. 
CAPCDM I USA, 1NX 

*** 
uest 

Mlttelprlchtiges Jump 'n'Run Im AffH· 
llld. Wenig neue Ideen, auf Dauer elnll-
1lg und unspektakulär. 

NATSUME MPAN, 1192 

** 
n 

Dlrch unlogische Rätsel und unfaire Siii· 
1111 verheddern sich der grafisch allzepll· 
"' Marvel·Held im Level-Wirrwarr. Zar 
Strale nur 45% in MAN!AC 5/95 . 
ACCLAIM IJ8A. 1NB 

** 
hess 

1rau1 dürftiges Schachspiel mit 1111 
ltar·Wus-Charakteren. Mit Orl1ln1I· 
.... ,n und Kampf-Animationen. Nur NIIJI. 
II IIANIAC 1/95. 
KONAMI 

Schiln & schnell : Gralisch zieht d11 111· 
WHdlge Renn-Spektakel an "Maria Karl" 
n rbel - leider fehll's an Feintunlng 1nll 
llplelllele. Dafür mit Vier-Spieler-Modus. 
Fazit In MANIAC 12/94: 79% Spiel1p18. 
UBISDFT Cl8, 11M 

**** 
Su . Island 2 
Hlld In Blätterhose macht Inselreich ullll· 
cll1r: Gute Spielbarkeil sorgt trotz nlelht­
ttm Schwierigkeitsgrad für Splelapal. 
M In MANIAC 2/95. 
HUDSDN 

Shoa Fu 
Prügelsp iel mit Basketball -Superstar 
Shaqu i lle D'Neal. Sp ieler isch mit der 
Mega-Drive-Vers ion identisch , led iglich 
technisch überarbeitet. 70% in Hell 12/94. 
ELECTRDNIC ARTS I USA, 1994 

*** 
Sk zer 

lll11nrelches Action-Jump'n'Run VDM 
"Hook"·Schöpfer: Packendes Level·Dnlga 
Hd edle Grafik mit "Ghouls'n'Ghoall"· 
Tuch. 82"/o in MAN!AC 1/94. 
SONY .MPAN, 1111 

**** 
So zer 

Atmoaphl rlsch stimmiges Acllon·Advea· 
tere In technisch ansprechendem Ge· 
wand. Mangelnde Abwechslung trübt da 
V nD en. 78% in MAN!AC 2/95. 
SONY U, 1111 

**** 

Vom Mega Drive zum Super Nintendo: 
Si,arllster In Hochform . Springt, 111111 
und rutscht mit ihm durch eine Vielzahl 
abwechslungsreicher Levels. In MANIAC 
11114 gab's 81 % Spielspaß-Wertung. 
KONAMI JAPAN, 1„ 

**** 

Fiimsoundtrack, solide Polygongelechte 
H d fundierter Star· Trek·Backgrounll 
Machen das Modul zu willkommener 
Treldcle-Kost. 68% in Hell 4/95. 
INTERPLAY 

Stunt Race FX 
Hat mit "Mario Karl" nicht viel gemein· 
um: Abwechslungsreiches Comic-Renn· 
spiel mit Polygongrafik & mickrlg111 
ZWel·S ieler Modus. 89% in Halt 8/94. 
NINTENDD JAPAN, 1114 

***** 
Strlker 

R11antes Spitzenfußball mit einfacher, 
aller durchdachter Steuerung und motl· 
vltrender Soundkulisse. Mil Hallenopt101 
1nd Zwei-Spieler-Modus. 
ELITE 188, 1111 

**** 
Suoer Air Dlver 

Trotz DSP·Chip ein Flop: Unfair, langwei· 
lig und grafisch öde . Microprose "F15 
Strlke Eagle" ist das bessere Düsenjäger-
Solel. 36% in MAN!AC 1/94. 
ASMIK I JAPAN, 11193 

* 

Slam Naeters 
Fade Präsentation, sonst gute Umaetzunt 
1111 llnessenreichen Wrestllng·Automa-
ttn. Sogar mit Vier-Spieler-Modus. 75% 
In MANIAC 111/94. 
CAPCDM I MPAN, 1 ... 

*** 
s Ace 

DII ungewöhnliche Spieldesign ver· 
1cllallt dem Wellraumabenteuer einen 
1lg1nen Reiz, der den Frustfaklor knapi, 
l llertrllft. 64% in MAN!AC 6/94. 
EMPIRE .,,.... 

*** 
Soectre 

Kurzweilige Battlezone/Mechwarrlor-
Variante mit Polygongrafik, Sprachaus-
gabe und fetzigem Zwei-Spieler-Modus. 
61% in MAN!AC 7/94. 
GAMETEK I USA, 1994 

*** 
s Worlds 

blffllger Geschicklichkeitstest um eine• 
Kreisel. fe infühlige Steuerung , Gedlld 
sowie Köpfchen werden in 1 Oll abstralllH 
Llnll fordert. Exzentrischer Soundtrick. 
ACTIVSIDN uaAllill, 1„ 

**** 
St te 

Karl Russel in High· Tech·Ägypten: Spl1le· 
rllch und technisch solides Jump'n'ShDII 
ahne Innovationen oder Abwechslung. In 
MANIAC 7/95 ab's 59% S iels aß. 
ACCLAIM H , 1-

*** 
Street FI hter 2 

Das beste Prügelspiel. Alle Schlagvarian­
ten der 12 Kämpfer wurden ohne Abstri ­
che vom Automaten auf das 16-MBil· 
Modul übertra en. Beeindruckend . 
CAPCDM JAPAN , 1992 

***** 
Sunset Riders 

Herrlich destruktive Zwei·Spieler-Ballerel 
In zünltiger Western-Atmosphäre. Leider 
fehlen echte Höhepunkte . 67% In 
MANIAC 11/93. 
KDNAMI I JAPAN, 1992 

*** 
Su 

11,tr-pelnllches "Schille versenk11" mit 
ltud und Grafik aus der Videoaplt l-V• 
1111. Mehr als 4 MBit war's dem Ht rallt­
a. llcht wert. 25% in MANIAC 4/94. 
MINDSCAPE 

MANIAC september 



tlevanla 4 
LIBt die Peitsche sprechen: Slmon's 18-
llt·Debüt Ist eine erstklassige FortHI· 
nng der Gelsterschloß-Serle. Muslk1· 
llsch schrill, sehr umlan reich, teaelN. 
KONAMI JAPAN,1112 

**** 

III der Unterhose über den Friedhof: Spie· 
lerlsch abwechslungsreiche Version der 
Kullserle. Sehr schwer, aber enorm moU· 
wlerend . Tolle Grafik mit Zombies, Gel· 
lllm & Dämonen. Viele Überraschungea. 
CAPCOM JAPAN,1111 

**** 

Trotz Paßwort eine schwere Mixtur aus 
Acll on -Jump'n'Run und 30-Fliegere l. 
Wegen der edlen Vorlage dennoch motl· 
vlerend. 76% in MAN!AC 1/94. 
JVC/l.UCASARTS USA, 1993 

**** 

.Allen Wars" . Das beste Super Nlntendo­
Acllon-Sp lel. Kino-würd iges Level· 
Design, dramatischer Soundtrack und 
Zwei-Spieler-Modus. Mehr Effekte und 
beaere Grafik bietet kein Konkurrenzlllel. 
KONAMI JAPAN , 1991 

***** 
MAN!AC september 

Suoer B .C. Kid 
Erllklasslges Leveldesign und vlelflltlge 
Ellra·Komblnalionen katapultieren B.C. 
Kiii in die Ruhmeshalle der Stelnzellhel· 
nn. 85% In MANIAC 3/95. 
HUOSON SOFT IJ»M, 1114 

***** 

Su 
HDblch anzusehendes, aber eine Spur II 
wirres 30-Eishockey. Die Splelbarkell 
schlummert auf B·Klassen-Niveau. 
114% In MAN!AC 3/94. 
NINTENOO UIA, 1114 

*** 
Suoer Marlo Kart 

Überragendes Go·Kart-Gellitze gegen die 
Nlntendo-Sprlle-Prominenz. Zwei-Spieler· 
Modus & weltmeisterlicher Lachkoelll· 
zlent. In ieder Hinsicht oerlekt aestallet. 
NINTENOO I JAPAN, 1992 

***** 
SunarHoroh 

Drlglnelle Mischung aus Physik-Unter· 
rlcllt, Geschicklichkeits-Test und Denlaluf· 
pben. Leider gibt's kein Paßwort. 69% In 
MANIAC 11/94. 
OCEAN IJAPAN, 1114 

*** 
Suoer Off Road 

Turbulente Sandkasten-Rally für ein oder 
zwei Spieler. Wer sich aufs Siegertrepp-
chen rempelt , darf bessere Motoren, 
Stoßdämpfer und Reiten einkaufen. 
TRAOEWEST I GB, 1992 

*** 
theJedi 

Technisch verbesserte Neuauflage von 
"Super Star Wars" mit deutlich größeren 
Levels. Zieml ich schwer . Wertung In 
MANIAC 11/94: 74% S iels aß. 
JVC/l.UCASARTS USA, 1994 

*** 
Su e 

Erste 16-Bit·Variante der "R-Type"-Serle: 
Nette Grafik, teilweise neue Levels, aber 
mit extremen Ruckeleinlagen , die das 
ansieh ute Ballers iel vermiesen. 
IREM JAPAN , 1991 

** 
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Suoer Bomberman 
Allein echt nett, zu viert die Hölle: Wer 
genügend Kumpels zusammenrufen kann, 
hat nächtelang Spaß. Fortsetzung folgt. 
85% in MANIAC 12/93. 
HUOSON I JAPAN, 1993 

***** 
Suoer Droozone 

Plellschnelle und schwere "Delender"· 
Variante mit Extrawallen und Endgag-
nern . Für Shoot'em-Up-Experten und • 
Liebhaber. 66% in MAN!AC 11/94. 
PSYGNOSIS I GB, 1994 

*** 
Su 
Um11tzung des Computerspiels .James 
Pond 2: Operation Robocod" . Unzlhllge, 
riesige Levels. Technisch und spielerlscll 
nlchl erade überwälli end. 
OCEAN Gl,111t1S 

** 

bar 90 ausgeklügelte Spielstuten garan­
tieren Langzeit-Unterhaltung - selbst 
n1ch Monaten gibt es noch die ein oder 
1ndere Bonuswelt zu entdecken. 
NINTENOO JAPAN, 1990 

***** 

Splelerlsch hochkarätiges Flipper-Trio In 
ungewohnter 30-Perspekllve. Deutsche 
Version ohne technische Schwächen. 
83"!. In MANIAC 10/94. 

MELDAC JAPAN, 1114 

**** 
Sv 

Kein Scrolling , kein 30: Fesselnd-slmpln 
Spielprinzip mit nur einem Manko: Dar 
Zwei-Spieler-Modus des Automaten fehlt. 
711% In MANIAC 6/94. 
CAPCOM JAPAN,1114 

*** 

Technisch aufwend ige Umsetzung des 
phänomenalen Automaten-Originals. Alla 
Spielfiguren, alle Backgrounds, alle Spe­
cial -Moves . Grandiose Wertung in 
MANIAC 9/94: 94% Spielspaß . 
CAPCOM JAPAN , 1994 

***** 

Suoer Bomberman 2 
Mal actlonreich , mal kn illlig: Vialflltlge 
Mulll-Spleler-Varianten und ein (bis auf 
den letzten Level ) sauber gestaltetes 
Solo-Abenteuer. 88% in MANIAC 11/94. 
HUOSON SOFT IJAPAN, 1994 

***** 
Suoer lce Hock:eu 

Unglaublich mies spielbare Eishockey· 
Katastrophe . Steuerung und Ablauf rvt· 
sehen auf niederstem Niveau Rlchtua1 
Strafbank. 29% in MAN!AC 1/95. 
SUNSOFT IJAPAN,1114 

* 
UStars 

Noch besser als „Maria World " : Drei 
geniale NES·Spiele wurden optisch I 
akustisch dezent aufgemotzt, mit einer 
Batterie versehen und mit den . Lost 
L8"ls" gekrönt. 96% in MANIAC 11/11. 
NINTENOO JAPAN, 11111S 

***** 

Mementan die beste Boxsimulation IUf 
dem Konsolenmarkt. Dank komischer 
Kl mpfer ost für Humor und Fight·D111ma­
tlk gesorgt. Traumnote in MANIAC 3196: 
82% Spielspaß-Wertung. 
NINTENOO JAPAN, 1114 

**** 
Su 

Primitives Geschicklichkeitsspiel mit vl1-
l1n Bewegungsarten , viel Chaos und vor· 
programmiertem Ärger. Finger W111 
28'o In MANIAC 6/94. 
SYSTEM 3 Gl, 1114 

* 
Suoer Soccer 

Im Original "Super Formation Soccer". 
Die erste gelungene Fußballsimulation. 
Mit Intuitiver Steuerung und 11h1nsnr-
ter 30-Gralik. Leider ohne Liaa·Modus. 
HUMAN I JAPAN, 1111 

**** 
Suoer Star Wars 

"Krieg der Sterne" zum Mitspielen: 6111· 
fisch, musikal isch & spielerisch gelunge-
ne Interpretation der Kinolegende. 30· 
Sequenzen und scrollende Levels. 
LUCASARTS I USA, 1992 

*** 
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Mit Tempo 200 durch Alien-Welten: Hanl­
core-Action mit astreiner Technik und 
einer Menge Special-FX. Made In Gar­
many - der zweite Teil ist noch besser. 
74% In MANIAC 12/93. 
SEIKA US,V0, 1993 

*** 
Suoer Turrlcan 2 

Darauf haben Ballerlans gewartet: Bom-
bastlsches Jump'n'Shoot mit Techno-Gra· 
llk und Orchester-Sound in Surround. 86"/o 
In MANIAC 5/95. 
OCEAN I D, 19H 

**** 
Test Drive 2· The Duel 
Mlchtlg breite Highways, aber mlchlll 
wenig Spielspaß: langsames 3D·Auto· 
rennen mit regelmäß iger Pollzel·P•· 
lnlullle. 
ACCOLADE IUU, 1982 

** 
ar 

8111, etwas sterile Zwei-Spielar-Raserei, 
1111 auf dem englischen Computerspiel· 
K1111lkar "Lotus Esprit Turbo Challenge" 
lllllert. 
KEMCO 8 8 , 1181 

** 
To 3000 

Lelchtgl nglga Action-Raserei IOr Fans 
ller "Top Gaar"·Re lhe . Im Vlar·Spleler· 
Modus durchaus amüsant. 63% In 
MANIAC 4/95. 
GREMLIN U , 1111M 

*** 

llllllgerechtar Simpel-Wettlauf: Pazlfllll· 
.... Hanna-Barbara-Heldan hasten dlrcll 
1Hllnl1ch magere Cartoon-Landscll1ft. 
III D IDnl Spieler nehmen teil. 54% II 
IIAIIIAC 8/95. 
EMPIRE ........ 

** 
Un 

lellort kap iert: Fetziges Elnrad·Renn11 
1111 llmplar Steuerung, hartem E·8lllr­
fll·B11chrubbe und flinker Gr1flll. 
MANIAC 6/95: 77% S leis aB-Wertu 
NINTENDD 

Suoer Swlv 
Zwei-Spieler-Action: Einer sitzt Im Hell· 
kopter, der andere steuert den Jeep. Ver· 
tlkalscroller , getreue Umsetzung eines 
Computerspiels für den Amiaa. 
SALES CURVE I GB, 1992 

*** 
Suoer V·Ball 

Elndlmenslonale Volleyball·Slmul1!101 
llltlt Spielwitz: Bestenfalls für Hardcore· 
F111 der Sportart interessant. 47% 11 
MANIAC 6/94. 
UBl· SDFT I F, 111N 

** 
T2: Arcade Game 

Endlas lang, endlos schwer, endlos mono· 
Ion: Automatenumsetzung ohne die Schau· 
werte des Originals. Kompatibel mit der 
Nlntendo·Wumme. 47% in MANIAC 5/94. 
ACCLAIM I USA, 1993 

** 

Hier kennt der Gasfuß keine Gnade: 
Unreallstlschas, aber kurzwelliges Renn· 
1pl1I In "Lotus"-Manier . Natürlich mit 
Znl·Spleler-Modus & Splil-Scraen. 
11% In MANIAC 3/94. 
KEMCO JAPAN, 1111 

*** 
Turn & Burn 

Thematisch überholte 3D·flugactlon mit 
ansprechender Grafik und spielbaren Mls· 
slonan, aber wenig Abwechslung. 58% In 
MANIAC 9/94. 
ABSOLUTE I USA, 1994 

** 

Val d'lser• Chamo. 
ll1lam, Riesenslalom & Abfahrt: Aal 
DHer eintöniges Minimal-Spart1pl1I, 
1111 maßlos überteuert ist . 42% II 
IIAIIIAC 12/94. 
LORICIEL , ..... 

** 

Suoer Tennis 
81l1ngene, wenn auch trockene Tennl• 
1lmul11ion , die gegen das deutaclle 
• Jlmmy Connors" kein Match gewinnt. 

TONKIN HOUSE I JAPAN, 1191 

*** 
Su"'•rman 

fld1r "Final Fight"-Clone mit varp1tz11r 
llllarelnlage um den bekannten Saper-
llelden. Eine Bele idigung für alle DC· 
Frub. 47% in MAN!AC 2/95. 
SUNSOFT , ....... 1 ... 

** 
Terminator 

Sa düster, daß Ihr kaum etwas von der bra· 
chlalen Action mitbekommt: Konventlonel· 
le Slde·Scroller mit großkalibrigen Wal· 
len & unmöglichem Schwieriakeltsorad. 
MINDSCAPE I USA, 1993 

** 
entures 

"l11ter Busts Loose " . Das Melsterwerll 
lln Videospiel-Routiniers Konaml flql 
1111 Comic-Atmosphäre perfekt ein. INIII 
11rrlckta Levels plus Zwlschen111l1I· 
cllen.Schwer & abwechslungsreich. 
KDNAMI 

Tro Football 
Football-Simulation im "Madden"·SIII: 
Leider fahlen die Klasse des Orlgl111l1 
11d splalerlsche Höhepunkte. T11t In 
MANIAC 2/95, Wertun 40%. 
TRADEWEST U8A, 1N4 

** 

Zu einfach , zu kurz. Davon abgesehen 
sorgen die Turtles bei dieser Dauerprü· 
gelei in Gegenwart , Vergangenheit und 
Zukunft für unbeschwerte 2-Spieler-Aclion. 

KONAMI JAPAN , 1992 

*** 
Vlrt art 

llchl abgefahrene Mini-Spiele mit triff· 
llcllerem Slmpsons-Humor, den aller· 
6lp nur Freaks kapieren . 67% In Aap,, 

12/94. 
AC CLAIM 

l Island 
811clllckllchkailstest für die JDngllH. 
Elemente aus verschiedenen Spleltlll• 
1lllern, aber keine Abwach1l111. 
11% In MANIAC 5/94. 
ASC U,11N 

** 
Sundlcate 

Leichen pflastern Euren Weg: Komplexe 
Action-Strategie-Mixtur um rivallslarande 
Mafia-Clans der nahen Zukunft. Glatter 
80tr In MANIAC 1/95. 
DCEAN I GB, 1994 

**** 

13 amüsante Toons-Wettbawarbe fDr 1111 
II vier Spieler: Spannende FamllltlH· 
llrh1ltung In bester "Track & Fleld"·Tre­
llltlon. MANIAC vergibt 78% In A1111III 
12/94. 
KONAMI JAPM,11N 

**** 

Ellllilnlge Ballerei: Action-Held Arnle nie­
tet 1rabl1che Terroristen um unll 1111 
Crlmson-Jlhad-Chef Aziz das HandWlrll. 
Wnn In MANIAC 5/95: 54%. 

Straßenkämpfer einmal anders: Unter­
haltsames Prügelspektakel mit den Turt­
les , das spielerisch und grafisch über­
zeugt. Die Gags der Mega-Drive-Version 
fehlen jedoch. 81% in MANIAC 1/94 . 
KONAMI JAPAN, 1994 

**** 
Vlrtuat &occer 

8redllnlga Fußballsimulation mit tredlUa· 
11H1n Warten: Ein Platz Im UEFA·Cup III 
H1daan's Kicker-Modul sicher. 78% II 
IIAIIIAC 2/94. 
HUDSON 1• . 1111 

*** 
MAN!AC september 



Schwerts Polygon-Geballer mit verschie­
denen Vehlkeln: Trotz vlelversprechen­
dem Super-FX·Chlp nach einiger Zelt ner­
vend. Elntiinlge Feindformationen. 87% 
In MANIAC 12/94. 
ELECTRO BRAIN 08, 111114 

*** 
Worl trlk:er 

lclluBstukes "Strike"-Update mit 
Optlonslnllatlon und bewährtem Spiel· 
flll: Tempo, Tore und Triumphe fOr ltls 
zu fllnf S leler. 84% in MANIAC 6/94. 
ELITE 81, 18N 

**** 

Im Orlglnal "Siam Dunk Shot" . Dr11m· 
t11m fOr daheim: Spannendes Blaket· 
llllllplel tor ein oder zwei Korbleger. 

HAL 

Gutes Wrestling für bis zu vier Spieler 
mit prima Grafik . Gegenüber l ller11 
WWF·Modulen spielerisch kaum verl1· 
dert. Soundtechnisch besser als auf dem 
Me11 Drive. 76% in Hell 1/95. 
ACCLAIM UIA, 18N 

Yo ar 
lante Comic-Grafik, viele Levels, wenig 
lplefwltz - es lebe der Jump'n'Ru1· 
Darchschnltt. In MAN !AC 7 /94 mit 4ß 

lels aB bewertet. 
EMPIRE 88, 18N 

** 

Peppiges Jump'n'Run mit coolem Held111 
11111 cleverer Steuerung . Innovativer ud 
acllnuckllger als die meisten Konk1rre1-
l11. In MAN!AC 6/95 bekam Zero 71% 
lplellpaB-Wertung . 
SUNSOFT JAP.AN, 11N 

*** 
MAN!AC september 

War l o ods 
El11n1tl ndlge "Columns"-Varl1nte 11111 
bmpllzlerter Steuerung. lnteres11nl flr 
Puzle-Profis, Newcomer blicken scmnr­
Ucll durch. 73% in MAN!AC 4/95. 
NINTENOO Ml'., 1 ... 

*** 
Wild Guns 

Roboter Im Wiiden Westen: Zwei-Spieler· 
Gunllght über sechs Levels - Ihr legt 
1bsolut alles in Schutt und Asche. 69% In 
MANIAC 7/95. 
ACTIVISION I USA/JAPAN, 19113 

*** 
World Heroes 

Mißlungener Versuch , das aufwendige 
Neo-Geo-Vorbi ld aul Nintendo-Format 
zurechtzustutzen . Spielerisch nicht 
erwähnenswert. 59% in MAN!AC 1/94. 
TAKARA I JAPAN , 1993 

** 

Bis zu sechs WWF·Größen tummeln sich In 
dlner "Super Wrestlemanla" -Fortntzung 
11 und außerhalb des Rings. Wenig gellt· 
reiches, aber aclionhaltigas Vergn8g11 
mn allen Original-Manövern der WWF. 
ACCLAIM USA, 1111 

*** 
X-Kaliber 

Vollkommen durchschnittliches Jump'n'· 
Fight mit laschem "Street Fighter 2"· 
Bonusspiel. Die Quittung waren 57% 
Splelspaß-Wertuna in MAN!AC 1/95. 
ACTIVISION IJAPAN.111114 

** 

Disney 1181 grüßen: Nur Zelda Ist bnur 
111 dieses grafisch & muslkallsch blza1· 
lterlllle Action Adventure , das Euch 1.1. 111 
1111 Welt der Meerjungfrauen entfBllrl. 
11% In MAN!AC 11/93 
VIRGIN UM,1111 

**** 
Zelda 3: A L.lnk ... 

... 11 lhe Past". Atmosphärisch und spie-
llrllcll unübertroffenes Actlon·Advenllrl, 
du 11lb1t die genialen NES-Vorglnger 
ltlnllr sich 1181. Deutsche Texte. 
NINTENOO j JAPAN, 11111 

***** 
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ck 
llllllres Jump'n'Run mit Grübelelnl191n: 
.llll1n Sands gibt als Warlock sein tlClt· 
nlsch eindrucksvolles Konsolen-Dellßt. 
Wlrllln In MAN!AC 5/95: 68%. 
ACCLAIM 

*** 
Wolvarlne 

Vldeosplel-Debüt des berühmten X·M11· 
111. Leider vermiest die unfalere SIIN· 
r1n1 dem Marvel-Fan die Splellr11d1. 
111% In MAN!AC 1/95. 
ACCLAIM luu.1 ... 

** 

Authentisches WM-Fußball mit ausfOhrll· 
cll1m Trainings- und Optlonstell . Spiele· 
rlsch nicht ganz ausgeteilt . Völlig ver· 
petzte und undurchschaubare Symbol· 
Icons. 72% In MAN!AC 8/94. 
U.S . GOLD 08, 18N 

*** 

C1tch as catch can: Aufwendige Wrell· 
llngschlacht mit Origlnal·WWF·Stua. 
Vlele Schlagvarianten , gute Anlmatlon11 
und durchdachte Steuerun . 
ACCLAIM USA, 11ft 

*** 

"Mutant Apocalypse": Nii Neues von Cap­
com. Solider "Final Fight"-Verschnitl mit 
"Street Fighter 2"-Flalr . Viele Levels , 
aber zu wenig Abwechslung. 69% in 
MAN! AC 6/95 . 
CAPCOM JAPAN , 1995 

*** 

Der englische "Sonic"-Konkurrenl r11t 
durch unOberschaubare Levels - 1111 
1111fangrelch11 und knallbuntes, aller 1111· 
11rvend schweres Jump'n'Run. 81% 11 
MANIAC 1/94. 
GREMLIN OB, 1NI 

** 

Wlna Commander 
Als Computerspielumsetzung nur mlBlg 
berauschend, als seltenes 3D-8allersplel 
aber empfehlenswert. Atmosphlrlsche 
Hintergrundgeschichte. 
MINOSCAPE I USA, 1H2 

*** 

Der zweite Feldzug gegen die Kllralhl·AII· 
ens. Technisch unverändertes "Wlng 
Commander"-Update mit neuen Mlsslo· 
nen, b1111erer Musik und anderen Opll· 
ken.89% In MAN!AC 12/93. 
MINOSCAPE USA, 19113 

*** 

Abgesehen von der winterlichen Them1· 
1111, nichts Neues: Unterhaltsame Biid· 
aclllrmolymplade für einen gemUlllche1 
lpleleabend. Leider nur lür Sollsten. 
711% In MAN!AC 4/94. 
USGOLO 08, 11M 

*** 

BULLET PROOF 

Im Original "Zombies ate my Nelgh· 
bours". Parodie auf bekannte Horrorfll· 
me. Splelerlsch O.K., fetzig & orlglnell , 
denk 55 Levels sehr abwechslungsrelcll. 
Entwickelt von LucasArll . 
KONAMI USA, 19113 

*** 
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Modul-Fetischist 

L 
ediglich Nintendo besitzt 
ein erfolgversprechendes 
Next-Generation-Konzept. 
All es dreht s ich um die 

Frage "Modul oder CD?": Auf der einen 
Seite ermöglicht die billige CD attraktive 
Spielepreise, auf der anderen Seite 
erfordert sie teure Hardware, nämlich 
ein Doublespeed-Laufwerk und RAM­
Zwischenspeicher. Das verteuert die 
Konsole gegenüber einem Modul-Gerät. 
Dem Preisnachteil der Module begegnet 
Nintendo, indem sie das Spieleangebot 
·n der Anlaufphase einschränken, um 
damit den Konsumenten eine hohe 
Qualität und den Herstellern einen Min­
destabsatz zu garantieren. Die Eigenent­
wicklungen kann Nintendo außerdem 
knapper ka lkulieren , da dadurch der 
Hardware-Verkauf angeregt wird. Auch 
bei Modulen ist a lso eine attraktive 
Preisgestaltung möglich. 
Der Preis wird über den Erfolg einer 
Konsole entscheiden, denn die vielen 
unterschiedlichen Systeme führen zu 
einer Verunsicherung, und damit zu 
einer Zurückhaltung der Kunden . Im 
Gegensatz zum 8- und 16-Bit-Zeitalter 
wird es Kindern und Jugendlichen 
finanziell kaum möglich sein, sich eine, 
geschweige denn mehrere Konsolen 
zuzulegen . Vom Ultra 64 lassen sich 
hingegen größere Stückzahlen absetzen, 
sofern die 500-Mark-Grenze, wie an­
gekündigt, unterschritten wird . Stehen 
genügend Ultras in den Haushalten , 
werden auch die unentschlossenen 
Spieler zu Nintendo überlaufen. 
Argumente wie "Sega und Sony errin­
gen durch die frühe 32-Bit-Einführung 
einen Zeitvorteil", lasse ich nicht gelten. 
Es gibt keinen Zeitvorteil , da potentielle 
Käufer über das Ultra 64 informiert sind 
und somit abwarten. "Die CD ist billiger 
und faßt größere Datenmengen!" ist nur 
mit Einschränkungen richtig. Durch 
Datenkompression kann ein Modul 
ähnlich große Mengen speichern wie 
die CD. Der Produktionsvorteil relati­
viert sich durch Massenfertigung und 
Nintendos In-House-Herstellung. Außer­
dem ist Sega anscheinend nicht bereit, 
den CD-Kostenvorteil an den Kunden 

weiterzugeben. Zu guter letzt gilt es 
auch, die Kurzsichtigkeit der Konsu ­
menten zu beachten: Sie schrecken vor 
hohen Einstiegskosten (Grundgerät) 
zurück, ohne die niedrigen Folgekosten 
(Spiele) zu beachten. Ungeachtet dieser 
Ausführung werde ich mir eine Playsta­
tion zulegen. 
Ach, ja: Die neuen Konsolen erfordern 
auch eine neue Zeitschriftengeneration: 
Futzel-Screenshots mit 34 x 28 mm sind 
nicht mehr zeitgemäß. Auflösungen von 
640x480 Pixeln fordern größere Bild­
schirmfotos. Marl<us Schleipen, Aachen 

Pentium ade 

m ls Spieler und ehemaliger 
Bes itzer eines 486 DX2 
wollte ich mir einen Penti­
um kaufen. Jetzt, nachdem 

ich Eure Berichte über die ext Genera­
tion-Konsolen gelesen habe, kann ich 
mir das wohl sparen. Folgende Fragen: 
Welche Konsole ist in der Summe ihrer 
Eigenschaften Euer Favorit? 
Gibt es bei den 32-Bit-Spielen (z.B. 
"Wing Commander 3") Sprachausgabe? 
Stimmt es, daß bislang nur zwei der 
acht Saturn-CPUs genutzt werden? 
Kann es sein, daß der Drittplazierte des 

ext-Generation-Dreikampfs von den 
Spieleherstellern vernachlässigt wird? 
Haben die umgeschriebenen Spiele vom 
PC die gleiche Qualität auf der Konsole? 

Dieter Schaum, Saartmicken 

Die Frage nach dem Konsolen-Favoriten können wir Dir 

nicht so einfach beantworten: Lies unsere "Next Genera· 

tion"-Serie und Du siehst, daß jedes der Geräte andere 

Stärken und Schwächen aufweist. 

Immer mehr Spiele werden in Zukunft durch Sprachaus­

gabe von sich hören lassen - in "Wing Commander 3" 

wird ununterbrochen gelabert. 

Es ist richtig , daß der Saturn von den Entwicklern bislang 

noch nicht ausgereizt wurde - nach gut einem halben 

Jahr Marktpräsenz wäre das auch ein wenig früh. Ob bis­

her zwei , drei oder vier der Chips genutzt wurden, läßt 

sich aber nicht genau sagen. 

Es ist so gut wie sicher, daß der oder die Verlierer im 

"Krieg der Konsolen " von den meisten Herstellern im 

Stich gelassen werden. Vor Weihnachten 1996 fällt aber 

noch keine Entscheidung. Bis dahin fließt die Software 

für alle System. 

PC-Konvertierungen sind im Optimalfall auf einer Play-

station oder einem Saturn noch besser als im Original. 

Meist nutzen die Hersteller einen erprobten Titel jedoch 

nur zum schnellen Abkassieren . Selbst bei der Übertra­

gung auf eine stärkere Hardware sparen sie sich in der 

Regel eine Überabeitung oder gar Verbessserung. 

A la Card 
bwohl ich erst 18 Jahre alt 
bin (und die 12. Klasse des 
Gymnasiums in Heppen­
heim besuche), bin ich 

da nk meines Vaters schon ein alter 
Hase auf dem Gebiet der Computer­
und Videospiele . Angefangen habe ich 
mit einem Atari VCS, inzwischen bin ich 
beim 486er und beim Super NES gelan­
det und warte auf das Ultra 64. Ich habe 
so ziemlich alles gespielt, was einen 
Joystick oder ein Joypad hat. Mein Stolz 
ist eine Turbo Duo. 
Zu Eurer Medien-Rubrik hätte ich einen 
Vorschlag: Animes und Laserdiscs sind 
zwar interessant, was jedoch in letzter 
Zeit einen Boom erlebt, sind die Custo­
mizable Card Games (CCGs), Spiele, die 
auf dem Prinzip von Sammelkarten 
basieren . Diese Karte n müssen nach 
und nach in Starter- (60 Karten) und 
Boosterpacks (15 Karten) gekauft wer­
den. Die bekanntesten CCGs sind 
"Magie: The Gathering" (ein Fantasy­
Spiel mit momentan rund 600 Karten, in 
dem man die Feinde mit Zauber­
sprüchen plättet) und "Star Trek", das 
auf der Next Generation basiert. In letz­
terem müßt Ihr eine bestimmte Anzahl 
von Missionspunkten erreichen, um zu 
gewinnen . 363 Star-Trek-Karten sind 
bereits erschienen, weitere in Vorberei­
tung. Als Trekkie favorisiere ich natür­
lich die TNG-Variante und würde mich 
freuen , wenn Ihr einen Bericht über 
dieses neuartige Kartensp iel bringen 
könntet. 
In MAN!AC 7/95 ist mir das Fehlen der 8-
Bit-Rubrik negativ aufgefallen. Ich hoffe, 
Ihr habt PC-Engine, Master System und 
Vectrex nicht vergessen. Florian Seidel, Bürstadt 

CCG-lnfos findest du in Spielmagazinen wie "Zauberzeit" 

oder auf Rollenspiel-Conventions. Über bahnbrechende 

Neuerungen oder z.B. eine (noch nicht geplante) Video­

spielkonvertierung des PC-"Magic: The Gathering" von 

Microprose würde auch MAN!AC berichten. 

MAIIIAC septltllber 
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Umbauten Und Adapt rpatfbeL Es gibt Jedoch 
dem sich jede cn. der. Einen Umbau mit 
[äQ .I.J a~ dem s ' =t, bietet u.a. GT-Elek aturn abspielen 
~ 004.I-6.1-40.14.17.IJ. tronik in der Schweiz 

Theoretisch k 
Konsole Q-Sound-R:n;;~~: Next-Generation­
den Saturn hat Se ng erzeugen. Für 
~ ziell lizensiert~a dieses Veifahren sogar 

Ausgewählte Vide 
z.B. den RidPe R ospielmusik-CDs WJe 
Ih o acer 2 -So d •, 
~ u.a. beiACOG (T. L· un track erhaltet 
=-' Die PC-E e . 02626/ .1320). 
" ,. ngine-Erweit 
arcade-Duo" u d „ erungskarten 

den t, n '.Arcade-Pr " 
s eh durch ihre Zt l'k o unterschei-

die "Duo" i d e onsole· Wrh n ie Jap · ,. rend 
gesteckt Wrd, i t d a_~ische Turbo Duo 
80 s ie Pro" r.·, 

er-:fahre-Ur-Engi JHr Besitzer der 
fu.nkttonieren ll ne gedacht. Beide K.art 

a erdin en 
Engine bzw. amertk 11:s nicht mit einer US­

anischen Turbo Du 

Romulator 

l!I 
or ein paar Monaten habt 
Ihr unter "Know How" ver­
raten, daß man mit e inem 
Backup-System Demos 

und Spiele programmieren kann. Aber 
wo kann ich mich über die Program­
mierung von Sega- und intendo-Kon­
solen denn genau informieren? 
Was habt Ihr mit (Dis-)Assembler 
geme int (Ist das nicht eine Program­
miersprache?) und wo kann ich ihn 
bekommen? 
Ein Backup-System und e inen Heim­
compute r könnte ich gü nstig kaufen . 
Aber woher bekomme ich da nn die 
Softwa re zum Programmieren? Was 
kosten das "Pegasus"-System von Factor 
5 oder ein komplettes Anfänger-Equip-
ment? Andre Orommershausen, Gießen 

Eine Schule oder ein Institut für Konsolen-Programmie-

rer gibt es in Deutschland leider nicht. Verheirate Deine 

Schwester doch einfach mit einem Programmierer von 

Factor 5 oder Softgold , dann hast Du einen direkten 

Draht zu Deiner Traumbeschäftigung. Spaß beiseite: Die 

Entwicklung von Videospielen ist ein Insider-Beruf, den 

Du Dir hart erarbeiten mußt. Die meisten deutschen 

Spieleprogrammierer haben auf einem Heimcomputer 

(C 64, Atari ST, Amiga) oder dem PC angefangen. 

Infos zur Programmierung und Software-Tools für Deine 

Konsole findest Du zum Beispiel im Internet oder in Mail­

boxen, die ein Programmierer-Forum besitzen. Ein 

Assembler ist ein Tool, das Dein Assembler-Pro­

gramm in den Maschinen-Code Deiner Konsole 

übersetzt. Der Romulator kostet mit 16 MBit Spei­

cher etwa 600 Mark. 
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DER AOSSENSEITER 

SCHMID 
TVGZOOO 
V 

on wegen nomen est 
omen: Während die Video­
spie l-Konsole in den USA 
alle inig als Emerson Arca-

dia 2001 bekannt war, konnte man sie 
in Deutschland sowohl als Schmid 1VG 
2000 a ls auch Hanimex HMG 2650 
e rwerben. Allzuvie le Leute hat dieser 

.. 
Red C1ash: Ein Allen-Shoot'em-Up mit 

ll8l'8Chieda 1811 Angriffsformat. 

Na m e n sw irr wa rr 
allerdings nicht inter­
essiert , denn beson­
de rs e rfolgrei ch 
schnitt die US-Ent­
wi cklung im Ver­
g le ich zu de n Kon­
kurrenten Atari VCS 
2600 und lnte llivisi­
on nicht ab. 
Obwohl das System 
e rst 1982 in den 
Hande l kam, war es 
de m VCS technisch 
kaum übe rlegen -
und die Programmie­
re r konnte n se lbst 
die wenigen Vorteile 
(höhe re Taktfre­
quenz des Hauptpro­
zessors , 1 KByte 
RAM -S pe iche r statt 
nur 128 KBit) nicht 
übe rze ugend in 
Sze ne setze n . Was 
man aus der Konsole 
hätte rausholen kön­
nen, ble ibt leider für 
imme r im dunkeln , 
denn auße r dem 
Hard wa re-Anbieter 
selbst bemühte sich 
ke in Soft wa re-Ent-

wickler um das kompakte "Computer 
Fa rbfe rnsehspi e l de r 3. Gene ratio n" 
(O rig in a l-Werbez itat). Be i fas t a ll en 
Spielen fielen nicht nur die einfa rbigen, 
aber durchaus detaillierten Objekte auf, 
meist flackerten die Sprites recht unan­
genehm. Die beiden Controller ähnelten 
mit ihrer Zwölfer-Tastatur und der Joy­
pad-Drehscheibe den lntellivision-Ein­
hei ten, die Module hatten in etwa die 
Größe von VCS-Cartridges (einige Kas­
setten waren jedoch aus unerfindlichen 
Gründen doppelt so lang). 
Das Spiele-Angebot umfaßte alle Gen­
res, die zur damaligen Zeit Käufer fa n­
den. Anfangs begnügte sich der Herstel­
ler damit , No-Name-Clones bekannter 
Hits anzubieten. "Pac-Man"-Fetischisten 
hie lte n sich an "Crazy Gobble r" und 
"Supe r Gobble r", "Brea kout"-Freunde 
fanden in "Brea kaway" ihre Lieblings­
mauer und "Alien Invaders" befriedigte 
die "Space Invade rs"-Fans. Nach den 
ersten 20 Modulen mischten sich jedoch 
einige Lizenz-Titel in das überschaubare 
Angebot. eben dem ausgezeichneten 
Konami-Spielautomaten "Jungle r" wur­
den e ine Handvoll Actio n-Spektake l 
umgesetzt: "Red Clash", "Pleiades", "The 
End" und "Astro Invader" standen alle­
sa mt in Arcade-S pe lunken , ehe sie 
exklusiv für Hanimex/ Schmid adaptiert 
wurden. Mehr als 30 Spiele sind jedoch 
n ie e rsc hi enen , da di e Ko nsole vo r 
allem in den USA total floppte . In Über­
see kamen die letzten Tite l ga r nicht 

Microvision 
Bevor Nintendo das Wort "Handheld" 
überhaupt buchstabieren konnte , veröf­
fentlichte Milton Bradley 1979 das erste 
tragbare Videospiel mit austauschbaren 
Modulen. Microvision wurde vom späte­
ren Vectrex-Erfinder Jay Smith ausgetüf­
te lt und wies e in ein LCD-Display mit 
16x16 (recht großen) Bildpunkten auf. 
Das Grundgerät war etwa so breit und 
so hoch wie der Game Boy, aber rund 
acht Zentimeter länger. Gesteuert wurde 
mit e inem Drehkno pf wie e r u .a . für 
"Breakout"-Spiele üblich war. Wurde ein 
Modul ge tauscht , mu ßte man die ge­
sa mte Vorde rfront inklusiv Tastenfeld 
und Bildschirm-Schutzschild wechseln. 
Zum Start waren sieben Spie le e rhält­
lich, im Lauf der folgenden Jahre kamen 
jedoch nur vier weitere hinzu. Die Liste 
mit de n Spi e le n stammt von e inem 

DIE BESTEN SPIELE 
Jungler Das beste Spiel: Schlange jagt 

Schlangen in bildschirmgroßem 

Pleiades 
Labyrinth. (Konami-Lize~ 

Stellvertretend für etliche Arcade­

Action-Spiele der zweiten Generation 

mit diversen Angriffsformationen. 

Jump Bug VW-Käfer sammelt hüpfenderweise 

Geldsäcke: Viele unterschiedliche 

Hintergrundszenarien. 

Grand Siam 30-Tennissimulation für ein bis 

Tennis zwei Spieler mit Tag- und 

Nacht-Modus. 

mehr auf den Markt, deutsche Gambier 
hatten tatsächlich die größere Auswahl. 
Dies konnte trotzdem nicht verhindern, 
daß die Ko nsole 1984 prakti sch vo n 
heute auf morgen verschwand. 
Zubehör-Artikel gab's überhaupt nicht, 
a ll e Spi e le durften mit den Orig inal­
Bedi e ne leme nten ges teue rt we rden. 
Von wenigen Ausnahmen abgesehen, 
waren die Module inhaltlich eher ent­
täusc he nd und ko nnten durch ke ine 
ungewöhnl ichen oder witzigen Features 
begeistern . Zur Entwicklung des Video­
spiels hat die Außenseiter-Konsole nicht 
be ige tr age n , 
nur Hardcore­
Sammler dürf-

die 
H a rd ware 
erwärmen. 
mg 

S pi e l e­
freak aus 
Internet, die deutschen Titel wur-
den von uns recherchiert . Sechs der elf 
überaus seltenen (und mittlerweile recht 
begehrten) Spielmodule fa nden sich gar 
noch im Besitz eines MAN!AC - und sie 
funktionieren. 

Alle Microvision-Module 
Original-Titel Deutscher Name 
Alien Raiders Blitz 
Baseball k.A. 
Blockbuster Blockbuster 
Bowling 
Connect Four 
Cosmic Hunter 
Mindbuster 
Pin ball 
Sea Duel 
Star Trek: Phaser Strike 
Vegas Slots 

Bowling 
Vier Gewinnt 

k.A. 
Super Blockbuster 

Pin ball 
See-Duell 

Shooting Star 
k.A. 

MAIIIAC septlfflller 



'K Ja, ich will ein Probe-Abo: 3 Monate 

CD ROM HITS zum Preis von DM 25,- (incl. DM S,- Porto) 
Lieferung nur gegen Vorkasse. Euroscheck liegt bei. 

Straße: .................. ... ................... ... .. ......................... ..... ........................................ . 

Telefon (für Rückfragen) ................................................. ........... . 

Bestelladresse: 
ICP Verlag, zu Händ"' Frau Becker, 
lnnere-Cramer- Kleit-Str. 6, 90403 Nürnberg 

ICP ist ein Tochterunternehmen der GONG-Gruppe 

Angebot freibleibend. Uelerung solange Vorrat reicht. Irrtümer vorbehalten. 
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Wer selbst im Büro auf Animes nicht verzichten 
kann oder bei seinen Kollegen mit dem exotischen 
Hobby prahlen möchte, legt sich einen Anime-Scre­
en-Saver zu: Bis Dato könnt Ihr kleine Filmschnip­
sel von "Projekt AKO", "Bubble Gum Crisis" und 
"Ranma 1/ 2" auf Eurem Mac oder PC installieren , 

die per Zufall nacheinander 
abgespielt werden . Wollt Ihr 
eine bestimmte Sequenz 
sehen, klickt Ihr die Video 
Jukebox an (unten). Jeder 
Quick time-Schnipsel 
benötigt etwa 0,5 bis 1,5 
MByte auf Eurer Festplat­
te und kann alternativ 
auch von CO abgespielt 

werden. Die ausgewählten 
Szenen sind akzeptabel 
codiert und weisen nur 
selten gepixel auf. Dafür 
werden sie auch nur in 
einem Winz-Fenster 
abgespielt. oe 
Muster von ACOG, Selters. 

ANlME: A.Uf' CD·ROM 

LA 81..tUE GtRl..t & 
~ODOSS WAR 

Kaum zu glauben, aber wahr: Damit der "nor­
male" Anime-Fan sich mit der ungekürzten 
Originalfassung der Erotik-Klassiker "La Blue 
Girl 1&2" verwöhnen darf, sind nun besagte 
Animes auf PC- und Mac-CO-ROM erschienen. 
Auch das Fantasy-Epos "Record of Lodoss 
War" dürft Ihr ab jetzt im Quicktime-Format 
genießen. Dank Computer-generierter Unterti­
tel könnt Ihr trotz des kleinen Bildschirmaus­
schnitts der Handlung folgen. Die Filme sind 
ordentlich codiert und lassen sich jederzeit 
vorwärts und rückwärts spulen oder pausieren. 
Mit Hilfe des beiliegenden Quicktime-Players 
könnt Ihr sogar emzelne 

Record of Lodoss W ar 1 &2 
Muster von ACOG, Tel 02626/1320 , 

ohne Altersbeschränkung , 
Japanisch mit englischen Untertiteln 

Im Fantasy-Epos "Record of 

Lodoss War" verfolgt Ihr die 

witzigen wie spannenden Aben­

teuer von sechs Freunden, die 

für die Freiheit ihres Landes 

Lodoss kämpfen. Dank saube­

rer Zeichentechnik und der 

spannenden Story sind für 

Fans von "Legend of Arislan" 

und anderen Fantasy-Animes 

die sechs Episoden auf zwei 

CDs ein Muß. 

seine Fans durch 

eine Mischung aus 

putzigem Slap-

Erotik. Für Normal-Sterbliche mit schwachen Nerven und 

empfindlichem Magen wirkt diese Mischung nicht unbedingt 

anregend .. . 

Szenen heraus­
schneiden und 
als Endlos­
sc hle ife ab­
spielen - Eine 
Option, die be­
sonders allein­
stehende "La Blue Girl"-Fans beglücken dürfte. 
Nennt Ihr schon einen Anime Screen-Saver 
Euer eigen , lassen sich die Filme oder selbst 
zusammengeschnipselte Sequenzen problem­
los auf die Festplatte kopieren und in die vor­
handene Routine einbinden. Damit Ihr den 
Anime-Spaß ohne Ruckeln genießen könnt , 
benötigt Ihr mindestens einen schnellen 386er­
PC oder 68020-Mac mit je 4 MByte Ram und 
einem internen Double-Speed CO-Laufwerk. 
Für PC-Fans empfehlen wir zusä tzlich einen 
Soundblaster. oe 

La Blue Girl , Teil 1 &2 
Muster von ACOG , Tel. 02626/1320 , 

insgesamt 90 Min., ab 18 Jahren, 
japanisch mit englischen Untertiteln . 
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!ein die Mech-Cops Asuma und Noa über dem bedrohlichen Virus "Babel" 

(oben). Der Showdown findet in der gewaltigen Mech-Werkstätte "Projekt 

Babylon" statt. Von dort aus können die Speicher aller Mechs kollektiv 

gelöscht werden. Nur AV-XO Zero besitzt ein unzugängliches SRam. 

ANIMB 

Nachdem wir Euch in MAN!AC 8/95 das Stra­
tegie-Spiel zur Mech-Parade "Patlabor" vorge­
stellt haben, machen wir Euch in dieser Aus­
gabe mit dem in Europa brandneuen "Patla­
bo r" -Anime bekannt. Der Technik-kritische 
Streifen von 1989 beginnt um die Jahrtau­
sendwende: Mech-Cop Asuma und Kollegin 
Noa neutralisieren mehrere Konstrukt ions­
Mechs, die scheinbar grundlos Amok laufen. 
Intensive Nachforschungen ergeben, daß der 
gefährliche Elektro-Virus "Babel" die defekten 
Einheiten infiziert hatte . Babel löst d ie Ze r­
stö rung jedoch nicht per Zufa ll aus, sondern 
reagiert auf eine bestimmte Ton-Frequ enz, 
die auße rhalb de r menschlichen Wahrneh­
mung liegt und nur von den Mech-Sensoren 
erfaßt werden kann. Der Ton wird wiederum 
nur bei einer bestimmten Windstärke erzeugt, 
die Wolkenkratzer vibrie ren läßt. Langsa m 
kommen Asuma und Noa hinter den teufli-

In "Patlabor" vermi­

schen sich fetzige 

Mech-Kämpfe und ver­

drehte Slapstick-Per­

spektiven zu einem 

Vorzeige-Anime. 

ANIME ALS 

sehen Plan des Babe l-Prog rammie re rs: Der 
Tornado, der alle 100 Jahre durch Tokyo fegt, 
soll das Ende der Welt herbeiläuten. 
"Patlabor" ist ein spannender und ungewöhn­
lich tiefgründiger Anime: In die mitreißende 
Story wurde die Warnung vor unseren techni­
sc hen Erunge nschaften ve rpackt , die sich 
auch gegen ihre Schöpfer wenden können. 
Das apokalyptische Ambiente und der sadisti­
sche Scharfsinn des durchgedrehten Böse­
wichts schaffen eine nervenzerreißende Stim­
mung, die von herzhaften Slapstickeinlagen 
aufgelockert wird. Doch nicht nur die geniale 
Sto ry, auch die techn ische Rea lisa tion läßt 
ke ine Wünsche offen: Ineinander zerfließen­
de Farben, verdrehte Perspektiven und blitz­
sc hne ll e Schnitte za ube rn Euch nicht nur 
Ahh ' s und Ohh' s auf d ie Lippen , sonde rn 
animi e re n Euch auch zu ge lege ntliche m 
Schmunzeln. oe 

Muster von ACOG, Tel. 02626/1320 , 
ohne Al tersbeschränkung, 

99 Minuten, englisch. 

DEOSPIEL 

ANIMB·SOUNDTRACK 
Im Rhythmus verdrehter "Macross 2"-Solis in den 
Straßengraben? Oder fahrt Ihr Papis Benz lieber zu 
düsteren "Cyber City"-Riffs zu Schrott~ In Zukunft habt 
Ihr auf jeden Fall die Wahl: Mit dem passenden 
Anime-Soundtrack von (Picture-) CD dürft Ihr ab 

heute grölend über 
Deutschlands Landstraßen 
rasen. Neben vielen ande-
ren sind ab sofort auch 
der japanische Sound-
track von "Akira" (inklu-
sive japanischer Dialo­
ge) und einige Namco­
Sounds von "Ridge 
Racer" bis "Tekken" 
erhältlich. Wer nicht 
ohne die kratzige 
"Cyber City"-Raucher­
stimme auskommt , 
greift am besten rasch 

Muster von ACOG, Selters . 

Japanische Fons der Endzelt-Prügelei "Fist of the Northstar" (In Japan "Hokuto 

no Ken") dürfen auch am Joypod ordentlich hinlangen: In Toer s 24 HBlt star­

kem "Hol<uto no Ken 7" schlagt Ihr Euch Im Story-Hodus In der Rolle von Ken 

mit den Original-Gegnern des Splotter-Anlmes (Bild unten) oder schlüpft Im 

Umsetzung des gleichen Anlmes. die vor Jahren als horizontal scrollende 

"l..ast Sattle" erschien. Wer Timing-fordernde EchtzellkOmpfe verschmOht. spielt 

lieber Toker s Rollenspiel "Hokuto no Ken 6" : In der Rolle von Ken müßt Ihr 

Eure Freundin befreien . die von Eurem Bruder entführt wurde. Rundenwelse 

Originalgetreu: Die fliegenden Fäuste des 
robusten Ken dürfte allen ' Fist of the North 

Star' -Fans bekannt sein (Super NES). 

Turnler -Hodus In die Klamotten 

eines Endzelt-Kriegers . Nostalglker 

schockieren Ihren Gegner mit dem 

"Northstar· -watschen-Wlrbel und 

einer Energie-Aura. l..elder steuern 

eich die Fighter etwas lahm und 

nerven Euch mit ungenauer Kolllel· 

on . Wahre Fons riskieren einen 

Blick · "Hokto no Ken r Ist zumln· 

deet besser o le die Hege-Drive-

teilt Ihr mOchtlge Schlagkomblnallo· 

nen aus und lernt beim l..evelouf· 

stieg neue Speclal· Hoves dazu . 

l..elder bietet das flotte Spiel nur 

Ruckel-Anlmollonen und Japani ­

sche Bildsch irm-Texte. wer Jedoch 

Im Umgang mit KanJI -Henüs über 

Erfahrung und viel Zell zum Aus­

probieren verfügt. kann das Hodul 

mal anspielen . oe 
Hampelmann-Animationen und Japano­

Menüs verderben Euch den Spaß am 
"Fist of the Northstar" -Rollenspiel. 



LASERDISC 
STAR TREK 
GENERATIONS 
"Next Generation"-Fans frohlocken, für "Clas­
sics"-Gucker bricht eine Welt zusammen: Nach sechs Kinoabenteuern dankt Kirk ab , über­
gibt "Star Trek" endgültig in die Obhut der neuen Generation. Für einen theatralischen Kirk­
Abga ng inszenie rte man e in rührseliges Kapitänstreffen in eine m astronomischen Phäno­
men: El-Aurian-Fiesling Soran (Malcom McDowell) will um jeden Preis in die Phantasiewelt 
des exus zurück. Um den kosmischen Nebel aus der Bahn zu werfen , will das durchge­
drehte Genie ein komplettes Sonnensystem vernichten. Kurz vor dem Finale besiegen seine 
klingonischen Komplizen mit einem abgewrackten Raubvogel die Enterprise. Während der 
Schiffsriese auf einem Planeten zerschellt, trifft Picard im Nexus auf den totgeglaubten Kirk: 
Im Kampf gegen Soran bricht sich die Föderations-Legende sämtliche Knochen und scheidet 
mit einem umstrittenen "Das war ein toller Spaß ... " aus Roddenberrys Zukunftsvision. Dia­
log-Niveau und Geschichte sind ungefähr so intelligent wie Shatne rs Schlu ßspruch, das 
humorvolle "Class ics"-Feeling geht nach der ersten Vierte lstunde auf Ausweichkurs. Datas 
Emotions-Chip degradiert den besten "Next Generation"-Charakter zur Witzfigur , das grund­
lose Generatio nstreffen wirkt oberflächlich , Kirks Gastauftritt aufgese tzt. 

Trekke r übersehen die Schönhe itsfehler, objektive Fans e rsparen sich das ~ 
unmotivierte Szenen-Geschnipsel in perfekter Bild- und Tonqualität. 

Star Trek Generations. NTSC, zwei Seiten CLV, eine Seite CAV, Wldescreen (2 ,35 zu 1 ) , 
117 Minuten. Dolby Surround , THX , AC-3 . Erhältlich bei W . Bauers Laserdiscs . Tel. · 07191 / 59250 

VIDBO-CD 

STAR TREK 1 
De r Ente rprise-Erst­
ling hat de utli ch 
Staub a ngesetzt: 
Wirke n die Darste l­
le r noc h e rfre ulic h 
jugendlich und ag il , 
zie ht sich die Story 

unglaublich langatmig hin. Kirk & Co stel­
le n sich e iner übe rmächtigen Intelligenz, 
die Erdkurs hält . Dabei gerät der eigenwil­
lige Captain mit seinem degradierten Vor­
gänger aneinander, Spack empfä ngt te le­
pathische Si g na le und die Me nschhe it 
wird mit ihrer Vergangenheit konfrontiert: 

Nur für Fans. 1 

Star Trek - Der Fiim , PAL, ~ 
zwei Video-CDs, ab 12 Jahren. 

Vollbild, Dolby Surround, 
124 Minuten, ca . 40 Mark 

VIDBO·CD 
STAR TREK 4 

Im Gege nsa tz zu r 
ersten Kino-Episode 
sind die Schauspie­
le r zwa r de utli c h 
run zelige r, d a für 
sprüht der Film nur 
so vo r Wit z und 

Se lbsti ronie . Leonard Nimoy überna hm 
die Regie und liefe rte den bis dato besten 
Cinema-Tre k ab - auch wenn's nur weni­
ge Specia l-FX g ibt. Auf de r Suche nach 
Buckelwalen springt die erfahrene Crew 
ins zwanzigste Jahrhundert und bringt die 
rü c kstä ndige n Ze itge nosse n mäc htig 

durcheinander. [§] 
Star Trek 4 , PAL, 

zwei Video-CDs, ab 6 Jahren , 
Vollbild, Dolby Surround , 
117 Minuten , ca . 40 Mark 

L.ASBRDl&C 

I TH~-P-!OPßSSlOl'·U~l. 
- --·-- - Kult-Kino ist Lu c 

Besson's Stärke : Mit 
"The big blue", 
"Nikita " und dem 
hinreißend fotogra­
fierten Dokumentar­
film "Atlantis" ist der 

Franzose zum Garant für schö ne Bilde r 
und inte ressante Filme gewo rden. "The 
Professional" spielt zwar in ew York, die 
Hauptrolle des ultra-coolen Killers Leon 
aber übernahm Besson-Veteran Jean Reno 
(Enzo aus "The big Blue"). Leon tötet mit 
de r Präz isio n e in es Uhrwerks für die 
Mafia, ist für Gesetzeshüter unsichtbar und 
zelebriert seinen einsamen Beruf wie eine 
Religion. Das geordnete Killer-Leben wird 
durch ein Mädchen aus der Nachbarschaft 
durcheinande rgewirbe lt , dessen Fa milie 
vom droge ndealenden Polize ischurken 
Ga ry Oldman a usge löscht w ird . Durch 
e ine n Zufall ge re tte t , flüchte t sich die 
12jährige Mathilda in die Arme Leons und 
bittet ihn, sie zum Killer auszubilden. 
Ein prickelnd spannender, atmosphärisch 
dichter Thriller, der Hollywood-Action mit 
fra nzösisc he r Le bensa rt au sgezeichne t 
kombiniert. je 

The Professional , NTSC. _fil 
1 Laserdisc, CLV, Widescreen 
(2 ,35 zu 1 ) , Dolby Surround , 

11 O Minuten , 50 US-Dollar 

t..A9BRDl9C 

Eo Wooo 
Niemand hat so 
unglaublich schlech­
te Filme gedre ht 
wi e Edwa rd Wood 
Jr. Mit seiner schrä­
gen Tragik-Komödie 
"Ed Wood " setzte 

ihm "Batman"-Regisseur Tim Burton ein 
liebevolles Denkmal in Schwarz-Weiß. Mit 
de m brillanten (und Osca r-prämierte n) 
Martin Landa u a ls Bela Lugosi perfekt 
besetzt , is t "Ed Wood " eine Liebes­
erklärung an die B-Movies der SOer-Jahre 
und eine Würdigung des filmischen Schaf­

fensdrangs von Wood. je [N 
Ed Wood , NTSC, drei Selten CLV, 

Widescreen (1 ,85 zu 1 ) , 
Oolby Surround , 127 Minuten , 

50 US-Dollar 

MAll!AC se,tllllllNK 



Who's Who im lnternet-
Videospieluntergrund 

Das Internet als weltweite r Umschlag­
platz für exklusive Nachrichten, 

brandheiße Gerüchte und wilde Vermutun­
gen hält auch für technikbegeisterte Video­
spieler einige Bonbons bereit. Ganz klar, daß 
die Hersteller der neuen 32- und 64-Bit-Kon­
solen dem Datenreisenden Info rmati onen 
über ihr jewe iliges System auf den Weg 
geben möchten. Weil jedoch Sony (http:// 
www.sony.com), Sega (http ://www.segaoa. 
com), Nintendo (http ://www.nintendo.com/ 
high/ products/ systems/ nu64/ nu64tech.htmi) 
und 300 (http ://www .3do. com) auf ihren 
WWW-Servern oft nur virtue ll e Werbebro-

==:-..::..~ =..r.=-r-­
n,..-U1n6'-C-­
Coßllldlllidll ............ ----.. --.. --.... 

... - '• -~· 
,2f . - "' 

L.-1iDn: 1 hllp:Ns••ls.uat.hlrflolrl\lld1•me.ll1ml 

schüren zeigen, lohnt es sich, die kommerzi­
ellen Datenpfade zu verlassen und ein wenig 
durchs kybernetische Hinterland zu streifen. 
Über die ganze Welt verte ilt gibt es WWW­
Seiten, auf denen enthusiastische Privatperso­
ne n di e neuen Ko nso le n aus ihrer Sicht 
besprechen. Einer von ihnen ist Ben So in 
Honkong. Bens "Video Game Corner" (http:// 
susis.ust.hk/-lok/vidgame.html) enthält Infos, 
News und Me inunge n zu a ll en aktue ll en 
Systemen. Inoffizie lle Seiten wie die "Video 
Game Corner" blicken durchaus auch einmal 
über den Tellerrand ihrer Video-Konsole und 
laden Euch auch zu leidenschaftlichen Dis­
kussionsrunden zwischen Videogarne-Fanati­
kern ein. Wer an kritischen, inoffiziellen und 
re in subjektiven Vergle ichen und Stimmen 

Links eine private U64-Seite, daneben ein 

"Robotech"-Bild, das Euch auf der U64-Seite 

http://www.stack. u rc . tue. n 1/-ve ritech/ro bo­

tech . htm I zum Downloaden angeboten wird. 

-PRIVATE WWW-SEITEN FÜR VIDEOSPIELJ;E~R-~~11!1 
HTTP://WWW .CEE.HW.AC,UK/ - MAPLESON/ SG ISTUFF/ULTRA64/ ULTRA64.HTML 

SERIÖSE UND ABWÄGENDE SEITE ZU SGI UND ULTRA 64, DIE EUCH MEHR INFOS 

BIETET ALS AUF DER OFFIZIELLE NINTENDO·SERVER 

HTTP://WWW.OHIOU.EDU/- MCGINLEY/ GRAPHICS.HTML 

CHUCK
0

S SEHR KOMPETENTE UND GRAFISCH ANSPRECHENDE 300-SEITE, BESSER ALS DIE OFFIZIELLE WWW· 
PAGE DER 300-COMPANY 

HTTP:1/WWW,CRI S.COM/- GINSBURG 

INFORMATIVE, TEXTLASTIGE & WEGEN DES NÜCHTERNEN INTERFACE AUCH FÜR 

ANWENDER MIT EINEM LANGSAMEN MODEM SCHNELL ZUGÄNGLICHE 300-SEITE 

HTTP://WWW. WEBCOM.COM/ - CLONG/ RANDOM/ 3DO.HTML 

RECHT WILLKÜRLICHE UND SUBJEKTIVE ZUSAMMENSTELLUNG VON INFOS UND CHEATS RUND UMS 300 

HTTP://WWW.ALGONET.SE/ - JLAGER/PSX.HTML 

SERIÖSERE PLAYSTATION·PRIVATSEITE, VIEL INFORMATIONEN, SORGFÄLTIG 

ZUSAMMENGESTELLT. 

HTTP://BERT.CS. BYU. EDU/ - NI LS/PSX.HTML 

SUPER-AKTUELLE GERÜCHTEKÜCHE, NICHT IMMER TODERNST, VIELE SYSTEM E WERDEN HIER 

TEILWEISE BÖSE VERÄPPELT. 

HTTP://WWW. BUCKNELL.EDU:80/- SVENSSON/ 

EINE DER SELTENEN SEITEN, DIE SICH AUSSCHLIESSLICH UM DEN ATARI JAGUAR 

KÜMMERT, 

HTTP://SUSIS , UST.H K/ - LOK/VI DGAM E.HTML 
BEN SOS SYSTEMÜBERGREIFENDE VIDEOSPIELINFORMATIONEN ZU ALLEN GEGENWÄRTIGEN UND 
KOMMENDEN SPIELSYSTEMEN , 

MAll!AC septetnber 

Eine kompetente Alter­

native zur offiziellen 

Homepage der 300-

Company (kleines Bild 

links) ist Chuck 's pri ­

vate 300-WWW-Seite 

(links) . 
Inoffizielle WWW-Sei ­

ten sind permanente 

Baustellen: Auf dem 

großen Bild seht Ihr 

Ben Sos systemüber­

greifende "Videogarne 

Corner", die sich auch 

um die kommenden 

Konsolen kümmert. 

zum 32-Bit Systemwirrwarr interessie rt ist, 
findet hie r also Mate rial in Hülle und Fülle . 
Außerdem kann jeder Spie le r auf eine Seite 
zu "seinem" System zurückgre ifen . Es gibt 
private Webpages zu Jaguar, 300, Playstation 
und Ultra 64. mk 

TheSonyl'laySbillm-.... 

W«WW ... Wlb-V-tOS 4 -..w.o...._.forWWW 
L•staddiD.oo ,- 211&. tffl ll'DG, ____ _._.,. 

Jolat..wmil~Je) · FNlht•lllil•-,c- or ._ 
n. 1-. eo „ bomepq, 

• voN DEN SOCKEN--
Viele MANICAs benutzen einen Windows-PC. um Im 

Internet zu surfen. Die Programmierschnittstelle. die 

hierbei benutzt wird . hel(3t "WlnSock". Die beiden 

folgenden WWW-Sellen hallen euch Ober die 

Jeweils aktuellen Updates der benutzten Program­

me auf dem L..aufenden und decken den Internet­

Neuling mit einem ersten Satz Clients ein: "Stroul's 

Consummate Wlnsock Apps L..lst" (CWSApps L..lst) 

war der erste Dienst dieser Art . Unter der URL. 

http://uts.cc.utexas.edu/-neuroses/cwsa.html sollte 

man einfach Jeden Tag nach Neuigkeiten schauen. 

"The Ulllmate Collecllon of Wlnsock Compllant Sofl· 

ware" (TUCOWS) bietet keine ausführlichen Bespre· 

chungen der Programme. unterhOll aber einen elge· 

nen PTP·Server. Das lsJ nützlich. wenn die etabller· 

ten Server mal wleder 'Oberlastet sind . (http:// gfec· 

net.gml.eäu/Soflware/lndex.html). 

Falls Probleme mit den Programmen auftauchen . 

kann man sich oft an die Autoren selbst wenden . 

oder man postet In die News-Gruppe all.wlnsock. 

Dort findet sich Immer Jemand. der euch gerne wel· 

terhllfl. So macht das Internet von Anfang an Spa(3. 
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gen Tonerzeu-

gung setzt der 

Programmierer 

nur die Spitze 

und die Steigung 

oder Welle,ifon11 

fest, während 

eine digitale 

Aufnahme je 

nach Sample-

Frequenz den 

Sound in Tau-

sende von lauten 

und leise11 

Knackern zer-

sh'ickelt und ein-

stuft. Da die 

Knacker mit 

Zahlen bzw. in 

Bits erfaßt wer-

den, kann der 

Ton mit hoher 

Frequenz genau 

nachgeahmt und 

ohne Qualitäts-

vertust verviel-

fältigt werden. 

HABT IHR TECHNISCHE PROBL.EME . DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERL.AGS GMBH • REDAKTION MAN!AC • 

WAL.L.BERGSTR . 10 • 86415 HERING 

Sou ND-HISTORIE 

K 
ann sich je mand an di e 
Zeit erinnern, als die Com­
puter noch stumm waren? 
Doch scho n lange vor 

dem erste n Soundchip gab es findige 
Programmierer, die sich fü r künstliche 
Tö ne inte ress ie rte n und soga r dem 
Computer-Großvater "Sinclair ZX-81" 
Geräusche entlockten: Sie entdeckten, 
daß der kleine Schwarz-Weiß-Compu­
ter (0, 7 KByte RAM) e in trocke nes 
Knacken von sich gab, wenn man den 
Bildschirm per Software ein- und aus­
schalte te . Anfa ng der 80er Jahre kam 
jemand auf die Idee, den Rechner so 
schnell knacken zu lassen, bis aus dem 
kurzen Laut ein Surre n und Summen 
wurde. Je nach "Knack-Frequenz" ent· 
stand ein hoher oder tiefer Ton. Ver· 
schiedene Frequenzen aneinanderge­
reiht ergaben schließlich eine einstim­
mige Melodie. Leider beanspruchte die 
minimalis ti sc he Musik di e gesa mte 
Rechenleistung - auf dem Bildschi rm 
waren nur noch wirre Blitze zu sehen. 
Die Programmierer des C-64 hatten es 
drei bis vier Jahre später schon einfa­
cher, da sie sich an den internen Soun­
dchip "SID" wenden konnten, der drei 
analoge Kanäle unterstützte und mit 
geschickten Programmier-Kniffen auch 
vier hervorzauberte : Vier verschiedene 
Ton-Ku rven konnten beliebig editiert 
und · mit Filtern bearbeitet werden, um 
den Spieler mit Hintergrund-Musik und 
Sound-Effe kten zu verwöhne n (Bild 
oben rechts). 

Per Mono-Cinch-Kabel konntet Ihr mit 
einem C-64 und der Erwetterung "Daisy" 

erstmals daheim Sound digttalisieren. 

Harter Anschlag 

Die Sound-Effekte und Musik-Stimmen alter 8-Btt-Computer und -Spielkonsolen 
bestanden grundsätzlich aus vier verschiedenen Kurven. 

Mittels des "Daisy"-Zubehö rs wa r es 
dem Hobby-M usiker aber auch mög­
lich, Sprache und Sound zu digitalisie­
ren, also analoge Tö ne in Bits umzu­
wandeln . Das Zusatzmodul w urde in 
den Erweiterungsport des C-64 gestöp­
selt und per Cinch-Kabel mit der Ste­
reo-Anlage oder einem Mikrophon ver­
bunden. Diese Funktion brachte frei­
lich nur e ine kratzige Imitatio n des 
Orginals hervor: Ähnlich der Knack­
Melodie des ZX-81 wurden die eingele­
senen Daten mit bis zu 22 KHz wieder­
gegebe n. Dabei be nötigte n ca. dre i 
Sekunden bei höchster Qualität schon 
de n gesa mte n Spe iche r des Ho me­
computers. Heutzutage sind die Spei­
cher gewachse n und di e Compute r 

schneller: Mit einem PC und einer 16-
Bit-Soundkarte könnt Ihr schon ganze 
Musikstücke in orginalgetreuer Qualität 
auf Eure Festplatte einlesen und zum 
Beispiel für Eure Windows-Oberfläche 
als Sound-Hinte rlegung oder aku sti­
sche Fe hl e rme ldung benutzen . Be­
trachtet Ihr Eure Aufnahmen im Sound­
Studio, erblickt Ihr eine Linie, die bei 
Laute n nac h o be n und unte n aus­
schlägt und bei absoluter Stille gerade 
verläuft (Bild unten). Während Ihr zu 

ES -Ze ite n noc h p rog rammie rte n 
Sound-Effekten lauschen durftet, sind 
in de n me iste n Spie le n he ute die 
Schu ß- und Schlag-Gerä usc he von 
speziellen Sound-CDs oder aus eige­
ne n Aufnahme n gesa mpelt und mit 

Das digitalisierte Wort "MAN!AC": Die beiden großen 
Ausschläge sind der laute Vokal "A". 

Edito re n und Filte rn 
nac hbea rbe ite t. Damit 
Ihr nicht jedesmal den 
g le iche n Kampfsc hre i 
hö rt , w ird das soge­
nannte "Sampl e" mal 
sc hn e lle r und mal 
langsamer gespielt und 
so in se iner Höhe und 
Länge ve rä nd e rt. Das 
Prinzip hat sich jedoch 
seit de m ersten Knack­
ser nicht geändert. oe 

MANIAC aeptemller 
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500 MARK KÖNNTIHR EUCH 

VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 

,,TIP DES MONATS" WÄHLEN. 

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS 

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT 

SEINER BANKVERBINDUNG. WER ETWAS ZEICHNEN MÖCHTE, 

BENUTZT DAFÜR BITIE NUR WEISSES PAPIER. BITTE BEACHTET, 

DASS UNS KNACKIGE KURZTIPS & PASSCODES LIEBER SIND ALS 

ROMANSTARKE KOMPLETILÖSUNGEN! UNSERE ADRESSE LAUTET: 

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • MAN!AC • ,,TIPS & TRICKS" 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 

FLINTSTONES 
Spielerisch ein Langweiler, 

trotzdem gerade bei jungen 
"Flintstones"-Fans beliebt. Für 

• :;;, alle Feuersteine haben wir die 
Paßwörter ausgeknobelt... 

Bam-Bam Makes Small Rocks 
Cl iff Hides Hot Juice 
Betty Picks Blue Ribs 

Orang-Utan Draws Hairy Fruit 
Hoagie Takes Told Trees 

BURNING SOLDIER 
Schaltet ins Options-Menü 

und drückt auf dem zweiten 
Joypad gle ichzeitig die Tasten 

L, R, C, X und • ein . Daraufhin 
erscheint das Debug-Me nü, in 

dem Ihr verschiedene Optionen umstel­
len könnt. 

IIAIIAC..,....., 

PAC IN TIME 
Heut' gibt's Paßwörter en 

masse . Auch zu Pac-Mans 
bislang besten Jump'n 'Run­

• :;;, Abenteuer haben wir die Codes 
ausgetüftelt. 

Forest CVFTZ 
Palace TRQCZ 
Village STFVF 
Castle BLBJN 
The End DFLTQ 

RADICAL REX 
Peter Schmelch aus Castrop­

Rauxel hat uns über die ver­
steckte Levelanwahl informiert. 

Drückt im Tite lbild au f dem 

zweitenJoypad A, C, • , • · • . B. 
Dieser Levelanwahl-Cheat funktioniert 
auch auf dem Mega-CD. 

POWER DRIVE 
Unermüdlich haben sich 

e inighe Leser bei "Power 
Drive" e in um die andere 

• ,, trecke vorgefahren . Hie r ihre 
Paß-Codes 

Runde 2 JVSM-W9VOZ7N7SGQ 
Runde 3 YRJ26-JWBYJOXGJB 
Runde 4 CFSXL7JKZZMV4BKL 
Runde 5 C2S4W2CXH6GWOBDF 
Runde 6 0DJ9P8LV4J-7PZK7 
Runde 7 5Rll4BN4XCN7GQGM 
Runde 8 9Qll68LVYH9KB7G4 
Runde 9 6018G6TC4-00NQDS 
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GUNNERS HEAVEN 
Kl eine Ko rrektur unse res 

Cheats in der letzten MAN!AC: 
In den "Secret Mode" gelangt 

' y Ihr, wenn Ihr im Titelbild (dort 
wo "Push Start" ste ht) a ll e vier L/R­
Tasten gleichzeitig gedrückt haltet und 
SELECT betätigt. Je tzt e rst e rscheint 
"Secret Mode: AA". Mit dem Steuerkreuz 
verändert Ihr die erste Ziffer, per Knopf­
druck die zweite. Welche Kombinatio­
nen funktionieren, lest Ihr bitte in der 
letzten MAN!AC nach. Die Korre ktur 
erhielten wir von Michael Harich. 

JUDGE DREDD 
Andreas Lotz aus Kriftel gehört 

CHAOS IN 
WINDY CITY 

___ .._.-w Die machen's uns aber einfach: 

Den Designern von Michael Jor­
dans Spiel fiel nichts Besseres ein, 

.. ~als 1199999999999 11 als ultimatives 
Paßwort (93 Leben) einzubauen. 

STARB LADE 
zu den erste n, di e sich '=1""=-'Zllln Ärgernis Numme r 1: Alle 

Ve rsio ne n von "Starblade" 
ha ben ke in Daue rfe ue r. 

. Acclaims Filmumsetzung "Judge 
:::, 
Dredd" gesichert haben. Er kennt 

vier Paßwörter ... 

Aspen-Gefängnis QBGB 
Suche nach Rico FCWZ 
Geiselnahme mit RK4 DXHG 
An Bord der Justice 1 YGRZ 

WAR LOCK 
Für die tapferen "Warlock"-Krie­
ger unter Euch haben wir uns 

• "" durch das komplette Abenteuer 
geschlagen und die Paßcodes auf­

geschrieben ... 

The Garden GRKKL 
The Castle 1 SHPJL 
The Castle 2 CDJHL 

The Castle 3 BRSHT 
The Castle 4 HBLST 
Realm of Damnd THKTH 
Realm of Damnd 2 LHBHL 
Realm of Damnd 3 DGGBH 

PANIC! 
Wenn Ihr jeden einzelnen der 

120 Spielstufen anwählen wollt, 
drückt Ihr im Titelbild t , t , • , 

• , •· t , • , • , • · • . Der le tzte 
Level ist übrigens der Abspann. ... .. ...... .. 

Abhilfe schafft der Cheat von 

fa ch • , • , • , • , e , .& , • e in. 
Ärge rnis Numme r 2 is t de r ho h e 
Schw ie rigke itsgrad gegen Ende der 
Ra umschlacht. Um une ndlich vie le 
Continues zu erhalte n , gebt Ihr im 
Titelbild • , t , • , • e in und drückt 
dre ima l die X-Taste. Hat's funktio­
niert, ertönt ein lauter Knall. .. .. ....... 

• t • . X X X 

TOTAL ECLPISE 
Freiflugmodus oder 99 Raum­

schiffe gefällig? Damit die bei­
den Cheats funktionieren, müßt 
Ihr aber erstmal in den "Toten­

kopf'' -Modus vordringen. Te-Yun Ries 
aus München weiß, wie's funktioniert: 
Pausiert das Spiel und geht ins Options­
Me nü . Wählt "Play Ga me" an und 
drückt die Buttons B, A, C, A, B, A. Jetzt 
haltet Ihr L und R gedrückt und betätigt 
zum Abschlu ß zweimal X. Jetzt er­
schei nt e in kle iner Tote nko pf. De n 
Freiflugmodus wählt Ihr an, indem Ihr 
nun L, A, B, L, A, B, X, X und X drückt. 
Jetzt könnt Ihr in einem Endlos-Level 
frei herumfliegen. 99 Schiffe bekommt, 
wer im Totenkoptbildschirm P drückt , 
und dann A, A, B, B, C, C, L, L, R und R 
betätigt. Ertönt ein Soundeffekt, drückt 
Ihr nochmal P. 

B A CABA , L+R , X 
LABLABXXX 

AABBCCLLRR 

+ ,, 

Es kann nur einen gebe n, 
findet zumindest der Spiele­

chef des Bodenseegymnasiums, 
Freak, und hat uns seine Tricks 

zum Looney-Tunes-Spiel geschickt, die 
Ihr während des Spiels eingebt. 

Trans. to Sylvester L L L x 
Trans. to While L L x 
Trans. to Bugs XLXL 
Trans. to Daffy t t • X 
Super-Boost LLLYX 
Trust Me YXYXYX 
Gimme the Ball LXLX 
X-Ray Vision • • • • X 
lnvinsibility XXXL 
Mayhem BBBBBX 
Short Bomb Fuse ••X 
Earthquake ••L 

JUNGLE STRIKE 

.. ::!,, 

Martin Osterberg aus Koblenz 
erleichtert Euch das Durchspie­

len von "Jungle Strike", indem 
er Euch die Missions-Codes mit 

auf den Weg gibt... 

Operation 2 
Operation 3 
Operation 4 
Operation 5 
Operation 6 
Operation 7 
Operation 8 
Operation 9 
Endsequenz 

HP9X8F8V80M# 
6PL9R#8400M# 
HRVWX#8620K# 
#PQ9D68YFOR# 
WQ7T5P40ROMT 
RQ40MP4YPOLT 
WQW7Y#63TOL# 
4QW6G22Z#OS# 
6QCY7P9180M# 

DAYTONA USA 
Ste phan Steinbache r aus 

Rohrdorf weiß, wie Ihr im Aus­
wahlme nü neben eine r Menge 
neuer Wagen auch zwei Pferde 

anwählen könnt. Er hat uns geschrie­
ben , daß Ihr im Tite lbildschirm d ie 
Kombination A, B, X, Z hintereinander, 
dann links-oben gedrückt halten und 
ST ART betätigen müßt. 

A B X Z • + START 
fc.ho J!.r 



Einige Cheats zu Takaras eo­
G eo-Umsetzung haben wir 

Euch zwar schon verraten, d rei 
feh len noch: Wenn Ihr verloren 

habt und zwische n "Continue" und 
"Game Over• wählen könnt, haltet Ihr 
A, B und C gedrückt und drückt nach 
• , um ein Continue zu bekommen. 
Jeder weitere Druck nach • beschert 
Euch ein Continue. Um unendlich Zeit 
zu bekommen, geht Ihr in den Options­
Mode und stellt den Cursor auf "Time". 
Haltet solange A und • gedrückt bis die 
Ze it auf "00" steht. Wenn Ihr Euch 
durch 99 .999 Runden schlagen woll t, 
geht Ihr wieder ins Option-Menü und 
wählt "Poin t" an. Haltet B und • ge­
drückt, bis die Zahl •o• erscheint. 

SUNSET RIDERS 
Jörg Gronowski aus Bochum 

hat uns verraten, wie Ihr 99 Cre­
dits kass iert: Geht ins Options­

Menü und hört Euch alle Sound-

AtlEN 3 
Wenn Ihr die e inzelnen Spiel­

stufen überspringen wollt, gebt 
Ihr im. Options-Menü auf dem 

zweiten Joypad die Tastenkombi-

nation C, • , • · • , • · A, • · • ein. Star­
tet das Spiel und paus ie rt es an-
schließend . Gebt nun auf dem ersten 
Joypad C, A, Bund START ein. 

2. Pad: C • • • • A. • 
1. Pad: C A B START 

NBA LIVE '95 
Etliche Leser haben uns einen 

witzigen Cheat für die 95er-Edi­
tion von "NBA Live" verraten. 
Scheinbar planen die Designer 

auch ein Golf-Spiel, das sie als Demo 
im NBA-Modul integriert haben. Um die 
(spielbare) Demo aufzurufen, wählt Ihr 
im "Exhibition Mode" zwei beliebige 
Mannschaften aus. Drückt im Player-Se­
lect-Screen nach • ; sobald der Schrift­
zug "Start New" erscheint, betätigt Ihr 
START. Die Paßwort-Eingabe erscheint. 
Gebt jetzt "REFLOG" ein und drückt 
erneut START. 

"REFLOG " 

Bei Spidys Animated-Series­
Abenteuem könnt Ihr eine von 

fünf Spielstufen anwählen. Dazu 
~ rückt Ihr, sobald Spider-Man im 

Titelbild auf dem Podest sitzt die But­

tons Y, A, X, B, A, • · • · Im Bild oben 
seht lhr übrigens den letzten Level. 

YAXBA •• 

CLAYFIGHTER 2 
In MAN!AC 7 / 95 haben wir 

Euch verraten, wie Ihr die ver-
• g, steckten Figuren Jack und Dr. 

Pee lgood anwählt . Mittlerweile 
kennen wir auch die Codes für vier 
weitere Figuren. Gebt sie ei nfach im 
Menü-Bildschirm ein. 

Butch:L+XRAXRR 
Thunder: "+YB X B B X A 

Ice: B + • L L L • 
Slyck:Y+LL•L•R 

HAGANE 
Hudsons Actiontitel gehört zu 

den schwierigsten Spielen, d ie 
. in letzter Zeit erschienen sind. . ,. 
We r unendlich viele Continues 

kassieren will, begibt sich ins Config­
Menü und hört sich die Musikstücke 9 
bis 6 komplett an. 

SONIC 
Führt Sonic bis zum Ende des 

Spiels und geht dann in den 
"Time Attack"-Mode. Soweit Ihr 

h ier eine Ze it unter '37"27"57 
schafft, dürft Ihr im Titelbild den Level 
"D.A. Garden" anwählen. Schafft Ihr 
sogar eine Zeit unter '30"21"05 , wählt 
Ih r mit dem Steuerkreuz • eine <;!er 
Bonus-Runden an. Gehört Ihr mit ein~r 
Zeit unter '25 11461112 zu den echten Pro­
fis, erscheint der "Visual Mode" im Titel­
bild. Dieser erlaubt es neben der 
Anfangsstory auch d ie beiden Endbilder 
zu sehen. Es gibt sogar einen Testbild­
schirm für die Animationen. 

Gut Ding will Weile haben: In 
der MAN!AC 6/95 haben wir 

Euch e inen kleinen Teil von 
Codes verraten, mit denen Ihr 

versteckte Spieler anwählt. Adern 
Alcan aus Augsburg ist auch den ande­
ren auf d ie Schliche gekommen. Die 
Codes funkt ionieren auch auf dem 
Mega Drive, wenn Ihr statt Y auf Button 
C drückt. 

"A" + A "M" + A + START "X" + Y + START 
Weasel 
"R" + B + START "A" + A + START "Y" + A 
Air Dog 
"A" + Y + START "I" + A "R" + B + START 
Kid Silk 
"K" + A "S" + B + START "K" + Y + START 
Scooter Pie 
"H" + A + START "T" + A "P" + Y + START 
Moosekat 
"M" + B + START "P" + Y + START "F" + A 
Moon 
"J" + A "A" + A + START "Y" + B + START 
Kirby 
"C" + B + START "K" + A " " + Y + START 
Falcus 
"J" + A + START "F" + A " " + Y + START 
Revitt 
"R" + A "J" + A + START "R" + Y + START 
Divita 
"S" + A + START "A" + Y + START "L" + A 
Goskie 
"T" + B + START "W" + A "G" + A + START 
Benny 
"B" + B + START "N" + A "Y" + Y + START 
Hugo 
"H" + A "G" + Y + START "O" + A + START 
Crunch 
"C" + A + START "R" + B + START "N" + A 
Gorilla 
"G" + A "O" + B + START "R" + B + START 
Weitere Geheim-Charaktere 
"C" + A + START "I" + A "C" + B + START 
"H" + A + START "V"+ A "Y" + B + START 
"W" + Y + START "I" + B + START "L" + A 

Weitere Codes für TONIGHTS MATCHUP: 

Flinke Hände: • • • • A • 
Maximale Kratt: • • • • B B • 
Power Up Offense: A B • A B • • 

Power Up 3 Punkt: • • • • • • • 
Power Block • • A B A • • 
1 Block, 2 Down • • • • • • • • A 
Teleport Pass • • • • A • • • • 
Hohe Würfe • • .. • 



MAN!AC NO. 10 ERSCHEINT AM 13.9.95 

ie abschließende Folge unseres Next-Generation-Reports redet 
Klartext: Welche Konsole ist für welchen Spielertyp geeignet. 
läßt sich die 32-Bit-Hardware für kün~ige Einsätze aufrüsten oder 

kauft Ihr Euch mit der Next Generation eine technische Totgeburt? 
Playstation. Saturn. 300. 32X und Jaguar stellen sich dem Gericht. 

:'."'loo,o~-

eue Jagdgründe für Fantasy-Schlä­
ger: Neben dem Test der US-Version 
von "Lunar 2" und dem Saturn-Schar-

mützel "Riglord Saga" findet Ihr ein Spe-
cial über "Longraiser 2" und eine Vorstel­
lung der Super-Nintendo-Fassung dieses 

berühmten Strategie-Epos. 

ltra-64- und Playstation-Program­
mierer arbeiten auf Workstations 
von SGI. Kümmert sich das neue 

Silicon-Graphics-Ausbildungszentrum auch 
um die Belange der wachsenden Spiele­
industrie? MAN!AC drückt die Schulbank. · 

PLAYSTATION·PREM I ERE 

J 
etzt geht's los: Anläßlich der offi- B I G 
ziellen Playstation-Einführung 
besprechen wir alle PAL-Titel. 

testen die ersten Psygnosis-Highlights l.\l[C>UT~ 
(u.a. "Wipe-Out") und erwarten sehnsüch-

tig das Sony-Shoot'em-Up "Philosoma". Das Oldie-Revival gehl weiter: In Japan 

erscheint in diesen Tagen "Mr . Do " lürs 
Super Nintendo. Erstaunlicherweise soll 
auch eine aulgepeppte Fassung lürs Neo­
Geo ausgeliefert werden - als 0,2 MBit· 
Shock? ••• Neben "Final Fantasy 7", das 
exklusiv für das Ultra 64 entwickelt wird , 
(es aber nach neuesten Gerüchten nicht 
mehr zum Ullra -64-Start schallt) , hat 
Square noch ein heißes Elsen lür 1997 Im 
Feuer - ein Rollenspiel mit Super Marlo In 
der Hauptrolle! Leider weiß noch kein 
Mensch, ob es für das U64 oder das SNES 
erscheinen soll . Sicher Ist jedoch ein ande­
res neues Ullra-64-Projekt: Ein Baseball , 
entwickelt von Rare in England . 

MANIAC september 



·- · \;r~ - . .. - . 
-· 



'DiES iSt dtts bEst-e 
. \J,oeosp·IEl Alter ZEH:erf 

Jetzt zum 
Mitnehmen! 
Erhältlich für 
Game Boy und 
Game Gear. 

SUPER NINTENDO. 

Sag+ "R_o'ßert ZEngerle., 
'Re:nakt-Wr V,dEo GqMe.S 

Earthworm Jim™ ©1994 
Shiny Entertainment lnc.™ 


	Cover
	Editorial
	Inhalt
	Aktuelles
	Street Fighter α
	Light Crusader
	Arc the Lad
	Shellshock
	Machinehead
	Record of Elf Saga [cancelled]
	Neo Geo Neuheiten
	Yoshi's Island
	Space Crusaders
	Interview Ron Lakos (Sony)

	News
	Next Generation Report: Teil 4
	Software-Angebot PlayStation
	Software-Angebot Saturn
	Software-Angebot 3DO
	Software-Angebot Jaguar
	Software-Angebot 32X

	Overseas
	Ace Combat ..PS..75
	Gundam ..PS..66
	Rayman ..PS..86
	Virtua Fighter Remix ..Sat..82
	Shin Shinobi Den ..Sat..65
	Strahl ..3DO..50
	Space Pirates ..3DO..40
	Bladeforce ..3DO..--
	Tecmo Secrets of the Stars ..SN..67

	3DO Europa Debut
	Spiele-Tests
	Wing Commander 3: Heart of the Tiger ..3DO..86
	Super Wing Commander ..3DO..81
	Alone in the Dark ..3DO..79
	Monster Manor ..3DO..73
	FIFA Soccer ..3DO..90
	Road Rash ..3DO..81
	John Madden Football ..3DO..85
	World Cup Golf ..3DO..53
	Sherlock Holmes ..3DO..81
	Need for Speed ..3DO..63
	Shockwave ..3DO..75
	Syndicate ..3DO..80
	Theme Park ..3DO..80
	Immercenary ..3DO..34
	Abo - Covers
	Flashback ..3DO..76
	Megarace ..3DO..32
	Slayer ..3DO..71
	Sea Quest DSV ..MD..44
	Panzer General ..3DO..82
	Bubsy 2 ..SN..66
	Asterix und Obelix ..SN..68
	Super Burnout ..Jag..59
	Comix Zone ..MD..77
	Pebble Beach Golf Links ..Sat..76
	Lothar Matthäus Super Soccer ..SN..51
	Captain Commando ..SN..53
	Panzer Dragoon ..Sat..79
	Rayman ..Jag..85
	Castlevania: Vampire's Kiss ..SN..82
	Spirou ..MD..57

	Super Nintendo Komplettübersicht
	Mail!
	Impressum
	8-Bit Replay: Schmid TVG 2000
	8-Bit Replay: Microvision
	Asian Cinema
	Fist of the North Star ..SN..--

	Laser Cinema
	Reisende im Datenstrom
	Know How!
	Last Resort
	Next Time



