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Das Geisterschloß 

Hallo, Leute! 
Spitze sind wir! 

Probier's doch selber! Jetzt! 

ln über 600.000 Videospielekonsolen geht mit uns der 

obergeniale Videospielspaß ab. Im Sega Mega Drive 

und Super NES jetzt für DM 99,-. 
ln feinster Cartoon-Atmosphäre geht es durch jede 
Menge abwechslungsreiche Level. Grafisch perfekt! 

Witzig stark programmiert. Egal wie oft Ihr Eure 

Konsole mit uns anwerft. ln jedem Level findet Ihr 

immer wieder etwas Neues. Langespielspaß ist eben 

besser als Langeweile. 

Tiny Toon Adventures. Das Jump'n Run der 
Spitzenklasse. Die Nr. 1 von KONAMI gibt es 

natürlich auch für das NES und den Gameboy. 

Komm doch mal rüber. 
Ins nächste Karstadt-Haus. 

� KONAMI® V SuperstarkerVideospieleSpaß 
KONAMI-Videospiele Adventure -Action- Fun Sport g1bt s fur Nmtencto und SEGA. KONAMIIDeutschlandl GmbH. 60406 Frankfurt am Main, Postf.ch 560 180, Telefon 0-069/95 08 12 0, Telefax D-069/95 08 12 77 
TINY TOONS AOVENTURES. names. characters and Iogos are rcgistered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARN ER ENTERTAINMENT Company. LP C 1994 Nmtendo ®. SNES"". NES' ... GAME BOYn•. 
the N1ntendo Product Sealsand other marks des•gncd as .. TM" are Trademarks of N1mendo. KONAMI � 1s a reg1stered Irademark of KONAMI Co., qd Sega and Sega Mega Onve are trademarks of Sega Entcrprtse ltd. 



Show-Biz lMld Computergra-

MON 
. . .  hat eine kleine. a ber feine Tradition gesellschaftlicher 

Ereignisse . Dieses .Jahr ist mit der Computer- und Video­

spielmesse Arena ein weiteres Festival h inzugekommen: 

Wenn d a s  Model l  "Von London a n  d i e  Cote d'A z u re" 

Sch u le macht. wird MAN !AC-Redakteur zum Traum beruf! 

Schon etwa s  länger über dem Yachthafen 

angesiedelt ist die I a g i n a . die 

M ini-Ausgabe der transatlantischen Compu­

tergrafik-Show Siggraph. Wer sich beruflich 

für elektronische Unterhaltung und 3 D-Ani-

mation interessiert. verbringt die drei Tage 

fik im Art: Peter Gabrial n � Angel Studios' "Mirldblender". � 
i m  Febru a r  i m  Fürstentu m . H ier traf 

MAN!AC auf Silicon Graphics und lndu-
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' strial Light & Magie. Sega . Disney und 

{uj i - d ie g roßen N a men einer 

Zukunfts-Branche. Apropos Na men: 

Kauft Ihr Euch eine Schallplatte. weil 

Ariola 'drautsteht? Löst Ihr die Kino-

karte erst . wenn I h r  s i ch e r  seid . 

daß der Film das Paramount-Zei­

chen trägt? Ach. Ih r interessiert 

E u ch m e h r  für d i e  Künstler. 

Schauspieler und Regisseure? 

Dann versteht Ihr. wieso wir zu jedem Spiel 

nicht nur den Hersteller. sondern auch die 

- Entwickler nennen - und die N a men der 

M AN ! AC-Redakteure dafür i n  den H inter­

grund rücken. ln d ieser MAN!AC widmen 

wir  den Kreativen einen zehnseifigen H in­

tergrundbericht. Denn nicht n u r  für Kauf· 

leute. sondern a uch für Prog r a m m ierer. 

Grafiker und M usiker 1st die Videospiel­

entwicklung eine Sparte mit Zukunft. 
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Master Riggins gebt mit der Zeit: DIE OBERWELT � ------- -

Unser liebgewonnener Jump n 'Run­

Held setzt auf Action-Adr•ellture. 

Rollenspieler kennen sie seit Anbeginn der Computerspiele. heuzutage hat jedes aufrecllte Jump'n'Run 

eine Art Landkarte: Sie ermöglicht uns, die Levels nicht nur stur in der gleichen Reihenfolge anzugehen, 

MAN!AC hat den Abe11teurer 

in "Super Ad11enture lsland 2" aufge­

spürt und staunt nicht sci.Jlecht ... 

er Name Hudson Soft hat 
in Japan einen guten 
Klang. Wer unseren Artikel 
"Future Shock" in der 

wir dürfen aus mehreren Spielstufen wählen. Bei 

·super Adventure lsland 2" kommt der Oberwen 

doppene Bedeutung zu: Sie verbindet nicht nur die 

einzelnen Schauplatze. sondern birgt tückische 

Gefahren für Master H1gg1ns. 

den halten, bringen Interviews mit den 
japanischen Programmierern und achten 
darauf, daß Master Higgins nicht auf die 
schiefe Bahn hüpft. 

.. 

MAN!AC 2194 gelesen hat, weiß, daß 
die Spiele chmiede nicht nur oftware 
produziert, sondern ein feines Händ­
chen für Chip-Design hat. Als Entwick­
ler der j apano-Konsole "PC-Engine" 
steuerten sie bislang mehr als 60 'piele 
für dieses System bei, knapp ein Viertel 
davon wird auf CD ausgeliefert. Auch 

TOTfiLE OBERSICHT 

'intendo-Besitzer kennen Hudson als 
hochkarätigen Spieleerfinder: Insbeson­
dere die "Bomberman"- und" Adventure 
lsland"-Serien stehen in der Beliebt-

Da die Oberwelt nicht komplett auf den Bildschirm 

paßt. könnt Ihr eine zusatzliehe Landkarte einblen­

den. Sie ist zwar mcht gerade detailliert. trotzdem 

sind die wesentlichen Merkmale der Spielum­

gebung zu erkennen. 

�·········· heitsskala weit oben. Wie die 

t...QUt fi'Ml..JiJef 

ln diesem Menü wäM Ihr 
Extras, Magie und 

Ausrüstung an. 

"Bomberman" -Saga weitergeht, 

erfahrt Ihr auf Seite 20, wo wir 
die neuesten PC-Engine- und 
Mega-Drive-Updates zeigen. 
An dieser Stelle präsentieren 
wir Euch die ersten Grafiken 
und Features von " uper 
Adventure lsland 2", das sich 

von allen bisherigen "Adventure 
lsland"-jump'n' Runs drastisch unter­
scheidet. Obwohl das 12 Mßit-Modul 

Die Strudel auf der Oberwelt markieren meistens 

eine Action-Szene. die Master Higgins an dieser 

Stelle erwartet. Unterwegs findet ihr Schatztruhen, 

die Waffen oder Extras bergen. kämpft traditiOnell 

mit ulkigen Monstern und sammelt eifng Münzen. 

Um den Forschergeist zu wecken, ist der Weg zum 

Ziel nicht immer vorgegeben. 
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nicht vor Herbst 94 auf den Markt 
kommt, wagen wir den Blick hinter die 
Kulissen: In den nächsten Ausgaben 
werden wir Euch über die Fertigstellung 
des Action-Adventures auf dem Laufen-

_, \ -
' ... Anfangs stnd manche Plattformen nur schemenhaft zu eölennen und bieten ketnen 

Halt. AktMert Htggtns etnen Schalter, festtgen SICh dte Plattformen 

BACKSTAGE 
HES 

Master Higgins erstes NES·Jump · 

n'Run sieht Segas "Wonderboy" 

nicht nur ähnlich, es ist dasselbe 

Spiel mit anderer Hauplfigur. Level­

Design, Gegner-Outfit und Extras 

stimmen bis auf den letzten Pixel 

überein. ln Deutschland ist das 

gibt's leider nur 10 Japan 
und d en USA 

Jump"a"RIII • •Advlntule llillld 
Classlc" ersdltenen. Oie Fortset­

zung llbertrifft das Original in teder 

Hinsicht. Master Higgins Iummen 

sich auf einer Oberwen. ehe er Le­

vels betritt, und hat eine Handvoll 

Dinosaurier als Kumpels (sprich: 

Extras) dazugewonnen. Kurzum: 

Größer, bunter, lauter. Der wahr: 

scheinlieh letzte Auftritt von Master 

Higgins auf dem NES ( sinnigerwei­

se "Adventure lsland 3" betitelt) 

führt das Konzept von Teil 2 konse-

quent fort und 1st in Deutschland 

bislang nicht erhlltlich. Das 

Jump'n'Run·Modul bietet noch 

mehr Spielstufen. noch mehr 

Extras und spielt sich ahnlieh gut. 

Neue Ideen suchen wir alterdmgs 

vergebens. 

GAME Boy 
Auf dem Handheld hat Master Hig­

gins eine ähnliche Entwicklung wie 

auf dem NES hinter sich. Der erste 

Streich hält sich an das Oberwelt-

lose Original (hat aber schon die 

putzigen Saurier im Extra-Sorti-

IIWI!AC..,ril 



ment). Teil 2 1oc1c1 trldlllonell mit 

mehr Levels und bessere( Grafik. 

Spielt sich der Game-Boy-Erstltno 

ein wenig zäh, hüplt Higgins in 

"Adventure island 2" locker 

Hockig vom Finger. 

SOPER ftlffTEHDO 
Master Hlggins 16-Bit-Premiere 

verursachte nur wenig Aufregung; 

nicht einmal die flippige Musik 

von Yuzo Koshiro konnte den gut 

spielbaren, aber etwas biederen 

IIAI!ACIPril 
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ZUTRin VERBOTErt 
Zu Begmn des Spiels smd bestimmte Gegenden nicht erreiChbar­

der Zugang 1st blockiert. Wenn Master Higgms gee1gnete Symboi­

Steme sammelt (beispielsweise den "light"- oder "Sun-Stone"). 

Diesen Fiesling 

müßt Ihr besie­

gen, dann erhal­

tet Ihr den begehrten "Sun-Stone", mit dem sich 

eine weitere Barriere entfernen läßt. 

GEFAHR I M  VERZUG 
Wenn Master Higgins mit  seinem Floß von Punk1 A 

nach B segelt, wird er von Monstern attackiert. Er 

kann s1e auf dem B1ldsch1rm zunächst mcht sehen 

zu erleiden. Die romantische Floßfahrt wird von emem Sturm jäh unterbrochen und 

trennt die beiden liebenden. Tma wacht am Strand von Waku-Waku auf, hat ihr 

Gedächtnis verloren und verliebt sich schnurstracks in den örtlichen König. Higgms 

überlebt das Unwetter ebenfalls. kann sich aber genauso an nichts erinnern. Als nna 

ihren König heiraten will, wird sie von emem nesigen Vogel entführt. Welch ein Glück, 

daß ausgerechnet zu d1esem Zeitpunk1 Master Higgms vor den Toren des Schlosses 

vorbeischlendert und die Hilferufe von Tina hört ... 

Paddelt Ihr auf hoher See. 
werdet Ihr unversehens in Action­

Szenen verwickelt. 

und ihnen somit auch mcht auswelchen Ob H1ggins kämpfen muß, entscheidet der Zufall. Laßt s1ch d1e 

Auseinandersetzung nicht mehr vermeiden. w1rd auf Seitenperspektive umgeblendet. und H1ggms muß 

sich mehrere Sekunden zur Wehr setzen. 

und kurzen Jump"n"Run·AufguB 

vor der Schadenfreude eitler NES­

Besltzer retten: Nur fünf Levels, 

keine Oberwelt, kaum Extras. 

AnlllriAIIII: Allf - Pe-bglli 
gibt • ebenfalls elnlgi "AIMIIIII-
re lsllnd" -Spiele. "NNw AIMnlurl 
lsland" ist nicht nur systembezo­

gen Master Higgins bestes 

Jump'n'Run, es übertrifft in 

Punkto Spielspaß und Grafik alle 

anderen vertügbaren Versionen. 



Der studierte 

Grafiker arbei-

tetefrliber für 
ein Fentseballi-

matio11sstudio, 

u·o er autodi-

dnktlscb Com-

pt1tera11inwtio-

11e11 erlertlle. 

Darweb bekam 

er eilleii]Ob bei 

Psyg11osis -dort 

arbeitete er 

ullter a11derem 

afl der Elllwlck-

cosm" 1111d �Sca-

t•enger 4" mit. 

D 

ir hanen die Gelegenheit. 
mit PauJ Franklin, einem 
der Grafiker \'On .Scaven­
ger <J" zu sprechen. 

Woher bekomll'lst Du die Grafik-Ideen für 

Sp1ele w1e "Scavenger 4"? 
Paul: Me1stens w1rd schon bei der Planung über 

Atmo sphäre. Sti mmung und Stil des Spieles 

gesproclleA so daß jeder seine Jdeen einbringen 

kann. Natürlich hängt die Grafik sehr vom Spiel 

selbst ab (hell und bunt für ein Plattformspiel 

dunkel und mechamsiert für em High-Tech-Salier­

spiel) Meme Emflüsse bekomme 1ch als gelernter 

Graf1ker auch aus der Kunst. Besonders abstrakter 

amenkan1scher Expressiom smus. die ruSSISChe 

Kunst und 1apamsche Monsterfilme w1e .GodZIIIa" 

gefallen m1r personhch. 

D Welche HilfSmittel benutzt Ihr bei 

der Entw1ckung? 

Paul: W1r arbeiten an Silicon Graph1cs 

Indigo R3000 m1t den Programmen Alias 

Power Animator und Softimage 4D Crea­

tlve Environment. Außerdem kommen 

Apple Macs zum Einsatz. Nach handge­

malten Entwürfen werden im Computer 

Gittermodel le gebaut und Schritt für 

Schntt die Oberfläche. Deta1ls und Amma­

llonen entwickelt.  Dazu sind d1e SGI­

Workstallons wegen Ihrer Fähigkelten und 

Rechengeschwindigkeit sehr gut gee1gnet 

und erheblich besser als PC-Systeme. 

Ohne d1ese Maschinen wäre .Scavenger 

4 • memals 10 fünf Monaten fert1g geworden. 

Psygnosis dreht auf: Statt pixeliger Helden 
rasen computergenerierte Rauntschiffe durch 

phantastische Silicon-Graphics-Landschaften -
''Microcosm" war ersi der Anfang. 

ie CD macht's mög­
lich: ln der Zukunft 
haben verpixelte Hin­
tergründe und Sprites 

keine Chance mehr. Das u,·erpoo­
ler oftwarehaus Psygnosis ist der 
Vorreiter einer neuen Technik: 

ämtliche Intros, Zwischempänne 
und Hintergrundgrafiken werden ,-on 
erfahrenen Grafikern auf Silicon-Gra­
phics-Workstations entworfen und vor­
berechnet. Die Spieldesigner hauen die 
eindrucksvollen Ergebnisse in das Spiel 
ein. Durch den gewaltigen Speicherbe­
darf der 3-D-Animationen. Licht- und 
Schallenreflexe bietet sich nur die CD 
als geeignetes Speichennedium an. 
Nach dem ersten Versuch in "Micro­
cosm" folgt mit "Scavenger 4" ein noch 
aufwendigeres Spiel: Diesmal ist die 
l landlung im Weltraum angesiedelt, 
wobei Ihr Euren Raumjäger durch famo­
se 3-D-Landschaften steuert und Euch 
mit wildem Dauerfeuer gegen feindliche 

taffeln zur Wehr setzt. 
Habt Ihr einen Le\·el in Wüstenwelt, Eis­
landschaft oder in unterirdischen Kanal­
gUngen überstanden. stehen Endgegner 

an, die zum Eindrucksvollsten gehören, 
was bisher zu sehen war: Aus einem 
Lavasee morpht sich eine Kreuzung 
zwbchen Mensch und urzeitlicher Flug­
echse. ein gigantischer Roboter bewegt 
sich geschmeidig aus dem Hintergrund 
nach vorne und ballen mit Raketen auf 
Euch. unter Wasser \'erfolgt Ihr ein bio­
nbches lJ-ßoot durch grüne Fluten. 

Spielerisch hat "Scavenger 4" noch 
zugelegt, die er te Version ist in Japan 
für den F�I-Towns bereits auf dem 
Markt. Im Laufe des Jahres sollen 
Umsetzungen für \Yeniger exotische 
Sy�teme erscheinen: Besitzer von Mega­
CD, Amiga CD 32 und 3DO freuen sich 
auf atemberaubende Grafikorgicn. 

Das Scavenger-4-Raumschlff gehört zu den elegantesten 
Jägern der Sptelgeschichte 



MEGA DRIVE 
Action Replay Pro 
6 Button Pad 
6 Button Pad Infrarot 

99,90 
39,90 

2 Stück kompl. 89,90 
4 Way Play EA 69,90 
4 Spieler Adapt. Sega 59,90 

Abraham·s Battlet. d 59,90 
Afterburner d 39,90 
Aladdin d 89,90 
Alienstorm d 49,90 
Another World d 59,90 
Arch Rivals d 39,90 
Arrowflash d 39,90 
Art Alive d 39,90 
Asterix d 109,90 
Back to Future us 29,90 
Balljacks d 49,90 
Batman Returns d 59,90 
Batman Revenge us 49,90 
Sattle Toads d 69,90 
Bill Walsh d 79,90 
Biohazard d 49,90 
Blades of Vengeance 99,90 
Blockout I 29,90 
B.O.B d 69,90 
Bonanza Bros d 49,90 
Buck Rogers d 39,90 
Cadash I 39,90 
California Games d 39,90 
Captain America d 59,90 
Captain Planet d 59,90 
Chakan d 59,90 
Crackdown d 39,90 
Crudebusters d 49,90 
Crueball d 69,90 
Davis Cup Tennis d 89,90 
Decap Attack d 39,90 
Dick Tracy d 39,90 
DJ Boy d 39,90 
Dr. Robotnik d 99,90 
Dracula 99,90 
Dragon·s Revenge d 109,90 
Double Clutch 99,90 
Donald Duck d 59,90 
Dungeon & Dragon d 49,90 
Dynamite Duke 49,90 
Eternal Champion d 129,90 
Europ Clubb Soccer d 79,90 
F 1 Race d 99,90 
F15 Strike Eagle 129,90 
Fantasy Zone d 49,90 
Fantasy Zone j 39,90 
Fifa Soccer d 99,90 
Final Blow I 29,90 
Flashback 99,90 
Gaiares 49,90 
Galahad d 49,90 
Galaxy Force II d 49,90 
Gauntlet d 99,90 
Georg Foreman I 59,90 
General Chaos d 89,90 
Ghosrn Ghouls d 49,90 
Global Gladiators d 59,90 
Gynoug dt 39,90 
Hard Driving d 49,90 
Haunting d 99,90 
Helltire d 39,90 
Herzog Zwei d 59,90 
James Bond 007 d 59,90 
Pames Pond 3 d 89,90 
Jewel Master d 39,90 
Joe Montana ·93 d 49,90 
John Madden 94 d 109,90 
John Madden 92 d 49,90 
Jungle Strike d 99,90 
Kick Off d 59,90 

Lemmings d 59,90 
Lethai Enforcers d 
mit Pistole 149,90 
LHX Attack 59,90 
Lotus Turbo Ch. 59,90 
Lotus II 89,90 
Magical Hat d 39,90 
Mario Lemieux d 49,90 
Marble Madness d 49,90 
Mazin Wars d 69,90 
Mercs d 39,90 
Mickey & Donald d 69,90 
Mickey Mouse d 59,90 
Monaco GP 2 I 49,90 
Mortal Kombat d 89,90 
Mutant League d 59,90 
Mystic Hunter I 29,90 
NHL PA '93 d 59,90 
NHL PA '94 d 99,90 
Ott�n�n d 89,90 
Outrun 2019 d 49,90 
Phelios d 49,90 
PGA 2 Golf d 89,90 
Pirates Gold us 119,90 
Powermonger 59,90 
Predator 2 d 49,90 
Puggsy d 89,90 
Ouackshot d 59,90 
Rings of Power I 29,90 
Riskey Woods d 49,90 
Roadrash I 39,90 
Robocod d 49,90 
Rocket Knight d 89,90 

Senssible Soccer d 89,90 
Shadow of Beast d 49,90 
Smash TV 49,90 
Sonic d 39,90 
Sonic 2 d 79,90 
Sonic 3d 129,90 
Sonic Spinball d 89,90 
Spiderman d 39,90 
Startlight d 69,90 
Streetfighter T. d 129,90 
Strider I 39,90 
Strider d 49,99 
Strider II d 69,90 
Sunset Raiders d 89,90 
Superman d 39,90 
Talespin d 39,90 
Talmirs Adventure d 49,90 
Tazmania d 49,90 
Tecmo Soccer I 29,90 
Technoclash d 69,90 
Terminator d 49,90 
Testdrive II d 49,90 
Thunderblade d 39,90 
Thunderforce 2 d 39,90 
Toe Jam & Earl d 49,90 
Toe Jam & Earl2 d 109,90 
Toki d 49,90 
Truxxton d 39,90 
Turrican d 49,90 
Turtles T. Fighters d 119,9C 
Two Crude Dudes 49,90 
Verytex I 39,90 
Virtual Pinball d 99,90 
Wani Wani World I 29,90 
Warrior Eter. Sun d 49,90 
Wimbledon Tennis d 79,90 
Winter Olympics d 109,90 
Wonderboy V d 49,90 
World of Illusion d 69,90 
Wrestlemania d 69,90 
WWF 2 d 119,90 
Xenon 2 d 49,90 
Zero Wings I 29,90 
Zero Wings d 39,90 
Zombies d 99,90 
Zool d 89,90 

MEGA 
Afterburner d 
Afterburner I 
Batman d 
Chuck Rock d 
Double Swich us 
Earnest Evans I 
Ecco d 
Final Fight d 
Final Fight I 
Heavy Nova I 
Hook d 
lnxs I 
Jaguar XJ 220 d 
Jurassie Park us 
Kriss Kross d 
Kriss Kross us 
Lethai Enforcers d 
mit Pistole 
Lunar Silverstar us 
Marky Mark I 
Night Trap d 
Power Factory d 
Puggsy d 
Prince of Persia d 
Prine of Persia us 
Road Avenger d 
Robo Aleste d 

Silpheed d 
Sonic d 
Thunderhawk d 
Time Gal us 
Wolfchild d 
Wolfchild us 
Wonderdog d 
Wonderdog I 

CD 
79,90 
49,90 
99,90 
89,90 

119,90 
29,90 
79,90 
89,90 
59,90 
29,90 
89,90 
79,90 
79,90 

119,90 
89,90 
79,90 

149,90 

99,90 
99,90 

129,90 
119,90 
109,90 

89,90 
79,90 
89,90 
79,90 
79,90 
89,90 
99,90 
69,90 
99,90 
79,90 
89,90 
49,90 

SU PER NES 

Dragons Lair us 39,90 
Drakkhen d 79,90 
Double Dragon jp 49,90 
Double Dragon d 59,90 
Exhaust Heat d 79,90 
F 1 Pole Position d 129,90 
Flashback d 79,90 
Foreman Boxing d 79,90 
Gods us 59,90 
Gods d 89,90 
Gooftroop us 89,90 
Gooftroop dt 109,90 
Gunforce j 59,90 
Harleys Adv. us 59,90 
Home Alone d 59,90 
James Bond jr. d 69,90 
Jeopardy us 59,90 
Jimmy Connors d 79,90 
Joe & Mac d 69,90 
Joe & Mac us 59,90 
Joe & Mac 2 j 59,90 
Kendo Rage us 99,90 
King Arthur us 49,90 
King Arthur d 59,90 
Lagoon us 69,90 
Lamborghini d 119,90 
Last Action Hero d 99,90 
Lethai Weapon d 89,90 
Lemmings d 69,90 
Lost Vikings d 99,90 
Lufia us 129,90 
Major Title d 79,90 
Mario Allstar d 89,90 
Mech Warrior us 109,90 
Mr. Nutz d 129,90 
Mortal Combat d 119,90 
Mystical Ninja d 129,90 
NHLPA '93 d 79,90 
NHLPA '94 us 119,90 

Action Replay Pro 2 d 99,90 Nigel Manseil d 129,90 
50160 Hz Adapter 39,90 On the Ball d 59,90 
Joypad/Dauerfeuer 39,90 Oper. Logic Bomb d 99,90 
5 Spieler Adapter 69,90 Double Dragon j 49,90 
Actraizer 2 us 119,90 Double Dragon d 59,90 
Addam·s Fam d 79,90 Parodius d 79,90 
Aero the Acrebat us 109,90 Phalanx d 49,90 
Aladdin d 109,90 Plok us 109,90 
Aladdin us 79,90 Pocky & Rocky d 89,90 
Another World d 79,90 Populous d 79,90 
Aquatic Games us 99,90 Power Athlete j 39,90 
Art of Fighting us 129,90 Prince of Persia d 79,90 
Asterix d 79,90 Prince of Persia j 59,90 
Batlieship d 129,90 Ranma 1/2 d 119,90 
Battletoads d 119,90 Rival Turf d 59,90 
Blazeon us 59,90 Roadrunner d 79,90 
Blues Bros j 59,90 Robecop III d 59,90 
B.O.B. d 79,90 RPM Racing us 79,90 
Bomberman d 99,90 Secret of Mana us 139,90 
Bubsy d 119,90 Sensible Soccer d 109,90 
Bulls vs Blazer d 89,90 Simcity d 59,90 
Cacoma Knight us 59,90 Slapshot us 119,90 
Castlevania d 89,90 Spindizzy World d 49,90 
Chuck Rock us 69,90 Stanley Cup us 109,90 
Chessmaster d 59,90\ Starwing d 69,90 
Cliffhanger d 109,90 Stell Talons us 99,90 
Clue us 69,90 Streetfight 2 Turbo 129,90 
Contra j 69,90 Strike Gunner d 49,90 
Cool Spot d 119,90 Super Conflict d 129,90 
Crash Dummies us 79,90 Super Kick Off d 69,90 
Cybernator us 99,90 Super Pang d 79,90 
Cyberspin us 69,90 SuperShanghai II us 69,90 
Darius Twin d 89,90 SuperShanghai II d 69,90 
Desert Strike d 119,90 Super Turrican d 119,90 
Dig & Spike Volley 119,90 Tazmania us 89,90 
Dinocity d 79,90 Testdrive II d 79,90 
Dirty Challenge I 39,90 The 7th Saga us 139,90 
Doraemon I 39,90 Top Gear II d 119,90 
Dracula d 119,90 Thunderspirit j 59,90 
Dracula us 109,90 Tom & Jerry us 89,90 

Valisj 
Wingcommander d 
Wizard of Oz us 
Wolfencastle d 
Wolfchild us 
X-Zone us 
Zombies d 

29,90 
59,90 
79,90 

149,90 
69,90 
69,90 

119,90 

GAMEGEAR 
Aerial Assault d 29,90 
Alien 3d 49,90 
Alien Syndrome d 39,90 
Ariel d 49,90 
Arliel I 19,90 
Ax Battier d 49,90 
Batman d 49,90 
Chakan d 39,90 
Chessmaster d 29,90 
Chuck Rock d 49,90 
Crystal Warrior d 49,90 
Defender of Oasis d 29,90 
Devilish d 19,90 
Dragon Crystal d 49,90 
Factory Panic d 29,90 
Fantasy Zone d 29,90 
Global Gladiators d 49,90 
Halley Wars d 29,90 
Joe Montana 39,90 
K�x 39,90 
Marble Madness 49,90 
Master of Darkness d 49,90 
Monaco GP 39,90 
Mortal Combat d 59,90 
Off Road d 39,90 
Olympic Gold d 49,90 
Outrun I 29,90 
Outrun Europe d 39,90 
Pengo 39,90 
Popils d 39,90 
Psychic World d 39,90 

Shinobi II 49,90 
Slider 39,90 
Simpsons 39,90 
Solitaire Poker 29,90 
Space lnvaders d 39,90 
Superman 39,90 
Talespin d 49,90 
Tazmania d 49,90 
Terminator 39,90 
Tom & Jerry d 49,90 
Wenderboy d 39,90 
Woody Pop 39,90 
Lieferbedingungen: 
us = amenkamsches Sptel 
d =deutsch o europatsch (PAL) 
t = lmportsptel 
AAlettungen stnd tn der Jewethgen 

Landessprache 
Wtr liefern ausschltesshch aufgrund 

dteser Bedtngungen Alle Preise 
verstehen steh tnkl. MWSt Lteferung, 
Irrtum, Pretsanderung vorbehalten 

Wtr haften ntcht fur dte Kompattbthtat 
der Spiele Bet defekter Ware 
behalten wtr uns das Recht vor dte 

defekten Arttkel auszutauschen, zu 

repaneren odergutzuschretben 
Alle Sendungen an uns 
mussen ausretchend franktert sem 

Unfrete Sendungen nehmen Wir n•cht 
an 

Wtr berechnen fur Porto - und 
Versandkosten folgende Pauschalen 

Bet Lteferwert bts DM 99,-- DM 
13 90 
bet lteferwert bts DM 299 -- DM 
9,90 
bet Lteferwert uber DM 299 - fret 

Gnadenlos GmbH 
Orleansstr. 63 
81667 München 



wurde. Ne"­
dell wlcbttgsterl 

Automate. 

tUtderer Her­

sreller, sreber� tm 

Vtrlua Larul 
:rwet AS-1 Flug­

n-latorefl 
(Hytlraulllupaß 

Ausstellung). 

per Stre<:t Fig hter 
voller .\utoma-

an den neusten 

.\rcadehits ver�uchen. -\lle \euheit<:n 

der IMA können \\·tr Eut h auf dio:scn 

drei Seiten kidn nicht \ oNt'llen . statt 
dessen gehL·n \\ tr :tusführlich auf d i<: 

Hanch oll lltghtligllt' ein. \ on denen 

mit Sic herheit .111ch l msetzungen 
ers<·hein�:n \\erden. 
Eint.'S der diL''Ji ihrigen \lc,se-l lighlights 

war ··Ratden 2· Di<: Fortsetzun g des 

erfolgreit hcn Baller,piels. das Seibu 

Kahait!>u 1991 lllm eNL'n .\·Iai vorstell­

te , fäh rt mit .tllem :tuf. was Ihr  \·on 
einem Top,ptL'I cn\ artet. Dank einer 

Fülle \on Custom-Chip�. mit denen 
Seihu dtL· Platine de' \ ertikalscrollers 

hestückt h:tt \\ ird "R:tiden 2" an keiner 

� 
-�' 

stöhnt -das Interesse 

an Telespielen sinkt und 

Platinenpreise sind 

viel zu hoch. Trotzdem 

Stelle l:l!1gsamer - obwohl teihYei'>e 

unzählige Schüsse. llubschraubn. Rte­
senbomber und Trümmer durchs Bild 

fliegen. Die ll mtergründe '>ind pla,t(sch 
in Szene ge,etzt. zerstörte Gegner 

schmieren ent11 eder ab mlt>r \erglühen 

in der Luft - auf jeden Fall t1iegen ihre 

Triimmer über den '-chmn und fallen zu 
Boden. Je nach Gröl�e des ahgeschosse­

nt:n Ohjekh bleiben Krater in der Land­

schaft zurück. ßildsrhirmgrofk Explo­

sionen und kra chL'nde Soundeffekte 

sind �eiiNH'N:ind lich. �atürlich könnt 
Ihr auch diesmal reichlich Extras ein­

sammeln und Eure Bordkanone zu 

Laser, Streusellug oder !kam ausbauen. 

Zwei versc hiedene Snunbombs lassen 

steh t'bcnfalb an Bmd \U,t:nten. Ant;in­

ger haben hei .. H:ticlen 2·· allerdings 

keine Chance: '>elhst \\enn der Endgeg­

ner l lundene 1 on Ge,cho"vn tn der 

Luft \Trtetlt, 1\·ird·., nicht langsamer ­
könnt Ihr nicht 'chnell genug manövrie­

ren. ist etnes der Leben dahm .. \uch die 

ausgebufftesten Shoot·em-up-Profis \\er­
den in solchen Situationen gehörig ins 

Schwitzen kommen - w \ 1ele Objekte 
tummeln .'ich gleichzeitig auf dem Bild­

schirm. Trotzdem oder gerade de-.\\ e-

U1Urden auch auf der 
dlesjii,hrigen IMA in 

Franlflllrt viele neue 

Spiele von etablierten 

HersteUern und New­
comern ausgesteUt. 

gcn sollten Baller- und ( , raftkfans !'rohe 

spielen: "Raiden 2" hielt'! .ttht ra, ,l nle 

Spielstufen - auf der Erde und im \\eh­

raum - und dürfte 'Kh tn die,cT lnhni­

schen l'erfekrion auf kL·ine f..onsole 

umsetzen lassen 

Konami 'et/t die,e-. Jahr auf \lultt-Pla\­

er-Spotbpil'ic: "Run Gun .. i't L'tlll' reali­

stische Basketballstnllt Lttton für bts ;u 
\ ier :Spider. Im Cegeno;:tl7 wm ·95cr-Hit 

"\BA Jam .. ( \lid \\ a�) 'eht lhr d<h '>picl­

geschehen ath einer l'erspektJ \ c hmtn 
dem hallführenden Spiele r lkr .-\uto­

mat i�t mit nvei Bildschirmc·n .tusgL·.st.ll­

tet - spielt Ihr zu Z\\ eit. 'tdlt Jetk-r '-pie­

ler da� Feld au' .. ,c· tner l'er,pektil l' 
und '>pielt in die Richtung des gegneri­

' thL'll Korb, . :Spieleri>t h bietet "Run 

Gun .. neu<: Ans�itL<:. grafi,th bt die Pla 
tine mll der per.,pckt i \  "chen Darstel­

lung letcht  überfordert- .. Run c;un 

Aufwendig: Im Vorspann des .Raiden"-Nachfolgers haben dte Designer Euer Flugzeug im Grafikcomputer gerendert. 
So kann es stufenlos animiert vom Boden abheben. um danach in ein acht Levellanges Abenteuer zu starten. 

MAN!AC april 



Spnte-CNenon: Sei .Raoden 2" beflflden sich Dutzende 1100 Schussen, Gegnern. 
Trümmern und Explosionen gleichzeitig auf dem Bildsch•rm. 

GrafiSCh Extraklasse. spielensch 
solide: Konam•s neues Act1011-Prügel­

sp.et .Monster Maulers" 

.Final Fight" anno 1994: Drei Spieler 
gleichzeitig, verschiedene 

Waffen, zähe Gegner. 

Auf den Pfaden 1100 .v.rtua Raang·; Bei.Racm' 
Force· können b•s zu acht Fahrer antreten. 

rc:n I 1 on lligh '> peed übn Fnduro h1, 

Cr<h '> Country l Der Rcnn.Jtmo,ph.ire 

kommen rcaliqbchc Lenkung und 
m:llluelle Gang,chaltung /LI gutL'. IL"Jder 

\ L'fliChll'l d.h 20.000 \lark IL'llfL' (,L'I:ll 

auf jethn·de Hydmuhk. \vhc-nlx·J 'tt·lltt' 

1\onami das neue Fanta'' l'rugl'i'Pil'i 

\loll'>ll'r Maulcr�· 101 '>olidL· lk:llL'lll 

up-Kosr mit fdoer Gr.11ik 



Em360-
Grtui-Hyt�r-a�� 

erlelniU ver­
spricht Talto rrdt 

Spltldrex, .", 
Nac hfolger tks 

D3BOSAuto-

fJUIUm. Wer es 

sieb m .", 3, 50 

Meterboben 

Ungetflm bequem 

macbt, wird von 

drei Monllorett 

undeinem 

6-Karuü-Sound­

systemmtt 

Weltraumeln-

drllcllen versorgt. 

Durcb die ausge­
feilte Hydraulik 

'"' Gerills, die 
Drehungen um 

alle Acbsen er-

milgUcbt, werden 
blsru 0,5G 

(Gnwlttltlolu-

Capcom gehi>ne ;u den Aus:-.tellern mit 
den 1111erc"antesten '\e u igk eitc n . 
\cht'll " '>uper Street Fighter 2". da, 11 ir 
Euch t•:-.klusiv in MA\1AC I2 93 1-orgc­
'tclh h;then. waren drei neue Spiele zu 
-,ehen . <::um einen das \'i'rcsrlingspiel 
·:--Ju,cJe )3omber Duo ... bei dem bis zu 
1 ier \'i restler gleichze i tig im Ring .,te­
hen. zum anderen "Eco Fighter'·. ein 
11 llligt' ' Il.dlerspiel .  Die augerirdische 
\ erhrecherorganisation Gm olk K.h.. hat 
L'' auf den Planeten der beiden !leiden 
Iee I' und \ench .\loil· .thgc,cJJen :\b 

die .tugerinh,cht·n \li>tlltcgern-Herr­
'cher auf Fil1ood einfallen. bastelt Or. 

.\lol� 111 ci 11 cnthge Raumgleiter 7Ll'am­
mt•n. mit denen ein oder 111 e1 �p1eler 
gleiclw:itig .1uf die .Jagd nad1 den Ein­
dnnglmgen gehen. \d)L'n dre1 \\ alfen­

'Y'lcmen und l'l'r,chiedencn �uper-

Damit lockt Mldas 1994 ke�nen mehr 
vor den Monitor: "Toffy" ist ein frecher 

"Boulder Dash" -Verschnitt. 

Ote Bäume im Hintergrund haben 
gut lachen: GroßmeisterShang Tsung 

bekommt em's auf den Deckel. 

Kunterbuntes Jump'n'Run mit Niedlich­
keils-Faktor aber ohne spielerischen 

Tiefgang: J.J. Squawkers. 

Neue Hintergründe, überarbeitete 
Specials und vier frische Spielfiguren: 

.Super Street Rghter 2". 

,ch(h-.en attackien Ihr die phanrasiel·ol­
len 13ö.,ell ichter mit Beam-Sch üs,en 
und ci11l'm �atelhren. den Ihr in jede 
beliebige Richtung drehen könnt. l'\ach 

dem crfolglo-,cn \'enikalscroller "Varrh . . 

Die beiden Kücken müssen 
s1ch sogar im Weltraum gegen 

fanta51e11olle Gegner verteidigen 

11 artet _Eco Fighter,·· mit mehr �pteleri­
:-.LiJen Qu al it.ilen und 
1 ielen grafi-.chen G;tgs auf. Aul�erdem 
ge,ichtet: "lm1er of Doom". d1c er�te 
l31üre aus ClJKOI11'> " D ungeon' & Dra­
gons"-Lizenz. \ ier �pieler kiinncn 
gleichzeitig auf ;\lon,ter einpmgeln und 
nach magischen Gegen.>I:inden -,uchcn. 
\'\'enn Ihr 11·issen 11·ollt. wann 11 ekhe 
Spiele für Eure Konsole umge'>elzt 1\l'r­
den. sichen Euch auch die n;ichste Aw,­
gabe 1·on J\IAN!AC. ak 

..... Prügelspiele mit digitalisierten Spielfiguren. Nach "Mortal Kombat 1&2" bieten verschie­• dene Hersteller fantasielose Clones an (u.a. Sammy und Kaneko) . ..... Komplelfspielgeräte mit aufwendiger Technik und großen Monitoren (auch 16:9). Preis für • den Aufsteller: 10.000 Mark und aufwärts . 

..... Videospielhersteller steigen ins Automaten-Business ein. Electronic Arts hat auf der ATEI-

• Show in London den "Sattle Toads"·Automaten vorgestellt. und auch Acclaim plant einige 

Projekte zusammen mit Midway ("Terminator 2") . 

..... Videospiele für die Arcade. Ei� französischer Hersteller vertreibt Multispiete-Platinen auf 

• Super-Nintendo-Basis. Etwas Ahnliches hat es vor Jahren auch mit NES- und Mega-Drive­

Modulen gegeben . 

..... Alle Jahre wieder erscheint eine neue Variante des Denkspielknüllers "Shanghai". dies· • mal versuchte sich Sunsoft. Oie Japan er reicherlen das unschlagbare Spielprinzip von 

"Shanghai 3" mit einem fesselnden Zwei-Spieler-Modus an. leider ist die Grafik gering­

fügig schlechter als bei "Shanghai 2" . 

• Ordinäre 08!15-Spielplatinen. Ohne aufwendiges Komplelfgehäuse mit Spielmöglichkei­... ten für mehr als zwei Spieler ziehen heute nur noch die wenigsten Spiele . 

• Comic-Prügeleien. Nach Konamis Flop "Asterix·· lassen die meisten Hersteller die Finger 

..... davon. • Allein spielen ist ··out". Heute geht die Clique gemeinsam in die Spielhalle und mißt sich ..... an der Multispieler -Version von "Super Street Fighter 2" oder Konamis neuem Auto-

rennen "Racin' Force" (jeweils für bis zu acht Spieler). 

Neue Sp1elf1Quren. mehr Backgrounds 
und fantasievolle Waffen Stnd die 

Würze von .Mortal Kombat 2" . 
Hinter den beiden Kämpfern seht 
Ihr 1m Miniformat eine Spielszene 

aus den1 ersten Teil. 



1\'41 tq,J.] il ''4 j 
e.���lk

��v;.nge demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 

Aladdin dt/us 109.-/99.-
Battletoods us 79.· 
Battletoods vs. Double Drogon us 
Bubsy dt 

109.-
99.-

CD Bätrnan Returns dt 99.· 
CD Cliffhanger us 109.-
CD Dracula us 109.-
CD DralJOI:'S Lair us 
CD Dune dt 

1 1 9.-
99.· 

CD Ecco the Do:!;hin dt/us 89.-
CD Final F!Pht /us 89.-
CD Groun Zero Texas us 1 29.· 
CD lndiana Jones dt 109.· 
CD Jaguar XJ·220 dt 89.· 
CD Jurassie Park us 109.-CD Lethol &oforcenoent us/cll 129.·/149.· 
CD Lunar the Silverstor us 99.-
CD Microcosm us 1 29.-
CD Monker lsland us 99.· 
CD Morta Ko•Ht clt 99.-
CD Ntttrap us 109.· 
CD N 94 us 1 19.-
CD Prince of Persia dt/us 89.·/79.· 
CD Prize Fighter dt 109.· 
CD P�sx us 109.-
CD R leste dt/us 99.·/89.· 
CD Silpheed dt/us 89.-/99.-
CD Son of Chuck Rock II us 99.· 
CD Sonic dt 89.· 
CD �iderman vs Kingpin us 109.· 
CD Terminator dt 109.· 
CD Thunderhowk dt/us 99.· 
CD Time Goi us/dt 89.· 
CD WWF Steel Cage us 99.-
Carmen San D�o us 49.· 
Champions W. ass Soccer dt 
Chuclc' Rock II San of Chuck dt 

99.· 
99.-

Young Merlin 
Equinox 
Pole Position 
J\'ngle Strike 
Skyblozer 
7thSaga us 
Actraiser II us 
Aladdin dt/us 
Aquatic Games us 
Art of Fighting us/dt 
Asterix dt 
BOB dt/us 
Bock to the Future jp 
Botman us/jp 
Bottteship us/dt 
Beethoven u• 
Bio Metol 'p 
Blues B:Jlero u•/jp 
Boxing Legends us 
Brett Hull Aockey us 
Bubsy dt/us 

demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 

1 29.· 
1 1 9.· 

1 1 9.-/129.-
89.-

129.-
99.· 

109.· 
59.· 

59.-/49.-
1 1 9.-/129.· 

1 1 9.· 
89.· 

79.·/59.-
1 1 9.-
129.· 

109.-/89.· 
Bugs Bunny dt 
ChOmpions World Class Soccer 
Cla.r F'oghter us 
Clitfhan�r dt 

129.· 
109.· 
129.· 
109.· 

Combatfribes us 
Cool Spot us 
Cool World 
Cra•h Dummies U5 
Cybernator dt 
Doriu• Force II jp 
Dennis us 
Doomsday Warrior u• 
Dracula dt I us 
E.V.O. Evolution u• 
Edono Kiba jp 

49.· 
1 1 9.· 
49.· 

1 1 9.· 
1 1 9.-
99.· 
99.· 
49.· 

1 1 9.· 
109.· 
29.· 

Cool Spc;�t dt 99.· 
Cosmic SP.9cehead us 99.· 
Oesert Strike us 79.· 
Dragons Revenge dt 
Eternal Champions us/ dt 

99.-
1 1 9.·/1 29.· 

109.· F-1 S Strike Eagle II dt 
F-1 1 7  Night Storm us/dt 109.·/1 1 9.· 
FIFA International Soccer dt 99.· 
Fotol Fury dt 109.· 
Firemuston9. jp 49.· 
Flashback 109.· 
Formula One dt/us 1 1 9.-/109.-
Goiares us 39.· 
Gain Ground dt 49.· 
Gaunltet IV us/ dt 99.-
General Chaos dt 109.· 
Global Gladiators dt 99.· G·Loc jp 49.· 
Golden A.xe 111 jp 89.· 
Grand Siam Tennis dt 39.-
Gunstor Heroes dt/jp 99.·/79.· 
Hardball 3 us 99.· 
Hountin� dt/us 1 19.·/99.· 
lncredib e Crash Dummies us 89.· 
Jewel Master us 39.· 
John Madden 93 us 69.-
John Madden 94 dt/us 1 1 9.-/109.· 
Jungle Strike dt/us 109.·/99.· 
Jurassie Park us 109.· 

59.· King of Monsters dt 
Lanilstalkor us/ tlt 1 09.-/1 1 9.-
Lemmings dt 39.-
Lethol Enforcers dt/us 
Last Vikings us 
Latus TurbO Challenge 2 dt 
Marble Madness dt 
Micro Machines dt 
Mig-29 dt 
Martal Kombat dt/us :�:���,aue Football us 
NFL Football us 
NHL-Hocket 94 dt 
NHLPA Hoc el.: 93 dt/us 
Nigel Manseil s Racing us 

E•plre Strll<es Bock clt/us 
F-1 Hero jp 
F·1 S Strike Eagle us 
F·Zero dt/us 
Fatal Fury us 
Fatal Fury II jp 
Final Fantasy II us 
Final Fight us 
Final Fight II us 
Final Stretch jp 
First Samurao us 
Flashback dt 
GP·1 Motorcycle jp/dt 
Goof TrOOf> us/dt 
Inspektor Gadget us 
Jolin Madden 94 us/dt 
Jurassie Park dt 
King Arthurs World dt 
Lambo"9hini us 
Last Achon Hero dt 
Lawnmowerman us 
Lester us 
Lethol Enforcers us 
Lock On us 
Last Vikings us 
Lufia us 
Magie Johnsan• Siam Dunk jp 
Mario Allstors dt/jp 
Mario's Time Mach1ne us 
Mechwarrior dt 
Mega Man X dt/us 
Metol Marine us 
Mortal Kombat dt/us 
Mystical Ninja dt 
Mystical Quest us/ dt 
NBA Showdown us 
NHLPA 93 us 
NHLPA 94 Hockey SNES us 
Nigel Manseil us/dt 
Pac Attock us/ dt 
Paladins Quest us 
Parodius dt 

139.·/149.· 
99.· 

109.· 39.-
89.· 
99.· 

109.·/99.· 
89.-1 1 9.-
99.· 

109.· 
89.·/69.-

109.· 

119 ... /139 ... 
39.-

1 1 9.· 
59.·/69.· 

99.-
169.· 
129.· 
69.· 

1 1 9.· 
159.· 
99.· 

1 1 9.-
99.-/109.-
99.·/1 1 9.· 

1 1 9.-
1 19.·/129.· 

1 1 9.-
99.-

109.· 
109.· 
109.· 
109.· 
159.-
99.· 

109.· 
129.· 
69.· 

89.-/79.-
1 1 9.· 
129.· 

109.·/129.· 
139.· 

1 1 9.·/109.· 
1 1 9.· 

79.-
1 29.· 

79.· 
1 1 9.· 

109.-/1 19.· 
99.·/1 19.-

1 1 9.· 
99.· 

Ottifanh dt 89.-
Pirates us 109.-
Pro Striker Soccer Umitecl Ed. 139.-
Romport us 59.-
RanTr X  us 89.· 
Ren Stimfr, Show dt 99.· 
Rood Rash dt/ us 99.·/89.-
Robocap dt 99.-
Roboc:t vs Terminator us 109.-
Rocket night Adv. dt 99.· 
Rolling Thunder 111 us 99.· 
Rolo to the Rescue dt 49.-
Royale Rumble dt/us 109.· 
Sensible Soccer dt 99.-
Shining Force dt/ us 1 1 9.·/109.· 
Shinolio 3 us/jp 99.·/79.· 
Side Packet IP 79.· 
Sonic II dt 89.· 
Son!c 111 !Ü�s()l; 129.·/ 1 19.· 
Sonoc Spon I 99.· 
Spiderman X·Man us 89.-
sr,latterhouse 3 us 1 19.· 
S reetfighter II Turbo 
dt/jp·Pal 1 29.-/99.· 
Streets of Rage II dt 89.· 
Strider II dt 59.· 
Summer Challenge dt 99.· 
Sunset Riders dt 89.· 
Su'Thman dt 
T2 e Areade us 

49.· 
79.· 

Tazmania dt 39.-
TMNT Teenage M. Turtles dt 
Technoclash Clt/us 

99.· 
99.·/79.· 

Tecmo Bowl us 1 19.· 
89.· Tiny Toons dt 

Toe Jam & Earl 2 us/dt 99.·/109.· 
Treasure lsland (McDonalds] 'j 79.-
Turtles Tournament FiRhters 1 19.-
Two Tribes Populous dt 99.· 
Ultimate Quix us 39.-
Ultimate Soccer dt 89.· 
Vlrtual Raclng tlt LIMmD 259.-WWF ':lcal Rumble dt/us 1 1 9.·/109.· 
Wimbl on dt 89.· 
Winter Olympics dt 99.· 

Pink Panther us 109.· 
Player Manger eng 69.· 
�*dt �� 
Pocky & Rocky dt/us 129.·/109.· 
Pop'n Twinbee jp 89.· 
Ren & Stimpy Sliow us 1 1 9.· 
Riddick Bowe Boxing us 1 1 9.· 
RoboCop vs. Terminator U5 1 1 9.· 
Rock'n Roll Racing us 1 09.· 
Rocky Roclent us 1 09.· 
Royal Rumble us 1 29.-
Run Saber us 1 1 9.· 
Rushing Beat 1 jp 59.· 
Rushing Beat 3 IP 1 59.· 
Secret of Mono us 1 29.· 
Sensible Soccer dt 1 29.-
Shatlow lun clt/us 1 1 9.-
Side Packet us 1 09.· 
Sonic Wings jp 129.· 
Space Ace dt 1 09 •· 
Stonler Cuf' Hockey us 109.-
Stor Wing ilt/us 109.·/99.· 
Streetfigliter Turbo dt/us 1 29.·/1 19.· 
Striker us/jp/dt 99.·/89.·/1 19.· 
Stunt laco FX-Trax 1 09.-
Sunset Riders us/dt 109.·/129.-
Super Air Diver dt/jp 129.·/99.· 
Suber Back to the Future jp 39.· 
Super Botltetoods us 79.· 
Super Bomberman dt/jp 99.·/79.· Super Bomberman u•/4 Player Ad. 139.· 
Super Formation Soccer jp 1 09.· 
Super Hockey dt 1 09.· 
Super OHroad the Boja us 89.-
Super Pinbaii B.t.Ma•k jp 159.· 
Super R·TYJ>8 111 jp 169.· 
Super Tumcan dt 1 19.· 
Super Sla11shot us 79.· T2 - tho Arcatlo Ga•• tlt 1 1 9.-
Tazmania us 69.· 
Tecmo NBA Basketball us 1 1 9.· 
Terminator us 59.· 

!I I 
-t·m 

World of Illusion dt 89.· 
X·Men dt/us 99.·/89.-
Xenon 2 dt 39.· 
Zombies A. m. Neig_h. us 99.· 
4-Soieler Adaoter SEGA/EA 49.·/59.· 
6-B'utton Pad Dauerfeuer MD us 39.· 
6·Button Pad MD dt 39.· 
Action Replay Pro MD dt 89.· 
CD-Rom ll onkl. Rood Aven.!l'!r dt 539.-
CD·Rom ohne Spiel Megadiive dt 499.· 
CDX Converter dt 99.· Capcom Powerstick MD us 129.· 
Hyperbeam Pads Infrarot jp 89.· 
Japan Converter iP. 19.· 
Megadrive II/2Pails/Sonic2 279.· 
Megadrive II Aladdin Set 285.· 
MeQadrive II Grundgerät dt 199,· 
NTS"C Converter 60Hz us SEGA 39.-
RGB Kabel MD 1 und 2 29.· 
Umbau S0/60Hz/Zeichensatz 59.· 

Another World 
John Madden 
World Builders 
An im als 
Bottleeheu 

demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 
demnä. erhältlich 

Dragons Lair 
Monster Manor 
Lemmings 
Mad D� McGree ��l:!

r
T7ap 

T otol Eclypse 
300 us/2 CD/220V 
Umbau RGB/220V tougl. 
Umbau 220V 

109.· 
1 1 9.· 
1 19.· 
1 19.-
1 19.· 
1 1 9.· 
1 1 9.-
1 1 9.-
1 1 9.· 

1399.· 
199.· 
79.· 

Terminator 2 dt/us 129.·/99.· 
Tetris 11 / 111 jp 139.· 
Tom & Jerry ilt/us 79.·/59.· 
Tony Meolas Soccer us 1 19.-
Tap Gear us/dt 109.·/129.· 
Total Camage us/dt 1 19.·/129.· 
Tuff E Nuff us 99.· 
Turtle• Tournament Fighters dt 129.· 
Utopia us 109.-
V�as Stokes u• 99.· 
Winter Olympic• us/dt 129.·/125.· 
Wordtris us 49.· 
World Heroes us/dt 129.-/139.· 
Young Morlho tlt 1 39.-Zombie• Ale My Neigbouro dt/u• 119.·/99.· 
Zool us 1 1 9.· 
4·Spieler Adapter SNES 59.· 
60Hz Adapter NTSC SNES dt 39.· 
ASCII Pad us 49.-
Action Replay II S0/60 Hz 109.· 
Dual Remale Pad u• 1 09. • 

GameMage 50/60Hz 99.· 
PAL 8oo5ter il' 59.· 
RGB Kabel dt/us 39.-/29.· SNES Power Station dt 199.· SNES US 1Pad/220V/RGB·K./u• 249.· 
Super 4 Joypad SNES dt/us 29.· 
Unrversal Ackl�r Starfox tougl. u5 29. • 

Verlängerungskabel jp 19.· 
Umbalf: SNES S0/60 Hz 79.· 

JAGUAR 
Jaguar us/RGB·Kabei/Spiel 
Ga1axy 
Raiden 
Dino Dudes 

599.· 
109.· 
1 19.-
1 19.-

Tel.  ClM!!�b:!r,BOl�M!en 
° 8 8  

Öffnungszeiten: Mo - Sa, 1 0 bis 20 Uhr • FAX 089 I 53 4 2 54 
Wir verkaufen auch Spiele für Amiga, CD32, PC, NEO-GEO, 

Marty·Drive, NES, GAMEBOY und CD-ROM! Solange der Vorrat reicht! 
AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE 

Versandkosten DM 8.- z:zgl. Nachnahme, ab DM 250.- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. 
Auskunft über Neuheiten und weitere Angebote telefonisch • Auch Ladenverkauft • 

Händleranfragen erwünscht • Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten. 



Unser i11ter-

ner Desig11preis 

für in11ovative 

Joysticks gebt 

diesen A101wt a11 

liefl ASCJ/ Figh­

ter Sllckfür das 

Super Ninletldo. 

/t1 demform­

scbönen Gebäu-

se stecken sechs 

Fellerk11öpfe, die 

jeu·eils mil Ztt'el­
stuflg einstellba­

rem Dauerfeuer 

bestiickt sl11d ­

leider ob11e 

Mlkroscballer. 

Die eiligebaute 

SloU'-Motion-

Funkliotl könnt 

Jbr in mebreretl 

Gescbwit�dig­

keilefl mtlzetL 
Alles in allem ist 

der Fighter 

Sllck SV empfeb-

lensu•ert. E.Yklu-

slt•t•erlrleb it1 

der Scbll'eiz: &!l­

bag llandels AG, 

TeiPfo" (00 41) 

31 819 7067. 

'it;-�:tt�c �· . 'e�� 
- ·� 

'• 

. . 

·"". Der Ftghler StiCk SN 
für Super NES zum 
Pre.s von 100 Mark 

N 
CD-I-UPDATE 

ährend wir  uns auf die 
Oigita 1-Video-E rweite­

rung für das CD-I freuen 
(siehe Report ab eite 

68), trudelten einige "normale" Sil­

berscheiben für die CO-Konsole 

ein. "Escape" und Todd Rundgren's 
" o World Order" sind beides Ver­

suche, traditionelle Musik interaktiv 
zu präsentieren. Während "E cape" 

hausbackene Tekkno-Rhythmen zu 

primitiven psychedelischen Farb­
spielerein absondert ( J\Iarkc "Total 

'''itzlo !"), dürfen wir die Rundgren­

Songs in Geschwindigkeit und Stim­
mungslage beeinflussen. Die Konse­

quenz unserer joypad-Kommandos 

haben wir al l erd ings nicht ganz 

nachvollziehen können ... 
lm Spielesektor kündigen die genia­

len " Lemmings" für den Sommer 

ihren ße uch an - eine Bereiche­

rung für jede Software-Bibliothek. 

Strategie-Freunde warten auf die 

Umwelt-Si mulation "Earth Com­

mand": Ihr nehmt es mit aturkata­

strophen auf und versucht, die Erde 
vor dem Kollaps zu ret te n. Ein­

drucksvolle Live-Video-Bilder unter­

mauern erschütternde Statistiken. 

Weiterhin erwarten wir den 

Geschicklichkeitstest "Litil Divil" von 
Gremlin und das Motorradrennen 

"ßum Cycle". 

COMICS fi(Jf CD 

D ie CD-ROM-Manie greift 

um sich: achdem nam­

hafte Schauspieler, 
Musiker und Regisseure 

dem neuen Medium verfallen sind, 

geht nun die Comic-lndustrie in die 

Knie. Der amerikanische Verlag 

Malibu lieferte kürzlich die erMen 
Cl)-Romix aus, digitale Superhel­

den-Comics der härteren Gangart .  

Setn Gestehtsausdruck sagt alles: Mtl der Umwelt steht e s  ntcht zum Besten 'Earth Com­
mand' auf dem CD-I gtbt Euch dte Macht, etne ökologtsehe Wende herbeizufuhren. 

I h r  steckt das CD-Romic in das 

Laufwerk Eures MS-DOS-PCs, wählt 

eine bestimmte Szene oder die 

gesamte Geschichte und könnt 

Euch dann zurücklehnen. Die bun­

ten ßildchen werden in gestochen 

scharfer Qualität vor Euch abge­

spielt,  professi onel le Sprecher 
geben den I leiden und Bösewich­

ten Ihre Stimme , dahinter grollt 
dumpf ein bedrohlicher SoundtrJck. 

Mitmischen könnt Ihr leider nicht: 
Das jeweils aktuelle Panel ist ausge­

leuchtet, während sich die folgen­

den Bilder unter einem Grauschleier 

verstecken. 

Die CD-Romix bewegen sich auf 

dem dünnen Grad zwischen hohl 
und hochinteressant.  Echte Comics 

sind besser, einen gewissen grafi­
schen und akustischen Reiz haben 

die CD-Romix jedoch zu bieten. 

UmsclZUnSten ror .mdt.•n: .... y�teme �ind nichc �c.·pl;mt; 
MS-00�-Ik:o.lltt.:r crh.1 1 11. .;n d•c.· Ultraverse-Abt.·nteucr 
"Hardca..�· CC.1ll.th.1n Brc, tu�ld. �Pnme� (ßre) togle) 
und •frct"x • C tlerrerJ (.hn-.ti.tn) beim gutM>rt•('ncn 
f.t<.;hhan<ller 

Wte schon 'Road Avenger' beschert auch 
Wolfteams neues Mega-CD-Spektakel 

atemberaubende Comtc-Stunts. 

WOLFTEAMS RACHE m ach längerer Funkstille 

melden sich die "Cobra 

C o m  m a n d  " - E rf i n d e r  

Wolfteam m i t  einer 

neuen Mega-CD zurück. "Revenge 
of the inja" ist ein 18 Levels 

umfassender Zeichentrickfilm, den 

I h r  durch Richtung bewegungen 

und Feuerknopfeinsätzc beeinnußt. 
I h r  spielt l layate, einen jungen 

inja-Krieger, der die Menschheit 
vor dem bitterbösen Lougi retten 

muß. Der Finsterling hat das Land 

mit seinen Monsterscharen verwü­

stet, die Prinzessin gekidnappt und 
sich im Schloß verschanzt .  J\lit  

Glück und Reaktion wehrt Ihr Euch 
gegen Fantasy-Ungeheuer, gegneri-

che Soldaten und gemeine Fallen. 

Sieger werden mit einer Replay­

Funktion belohnt, die E u c h  den 
ganzen Film in Ruhe genießen läßt. 

Mt..·' enge o( lhe 'IOJ3. \'l:"olltc.:.tm \lc..·g.a-CD. ab Apnl m 
l '\ fur Mego-CD 

Mellr Ze!Chentnckfilm denn Sptel: 
'Revenge of the NtnJa' von Wolfteam 

auf dem CO. 



Für Tenn•s-Spaßvogel lockt "Tenn•s All-Stars· von 
Codemasters m1t El!nem Crazy-Modus samt Power-Ups 

MASTERS OF CODE 
arum einen teuren 
Adapter bezahlen, wenn 
man zu viert am Mega 
Drive "pielen will' Code­

mastcrs hat darauf eine eigene Am­
wort: D i e  Hard\\'are-Zauberer 
designten die "J-Can " . ein Modul 
mit  zwei z usätz l ichen Joypadan­
schlü sen, das zudem ein normales 
Spiel bietet. Erster J-Can-Titel wird 
"Tennis All- tars" sein, da-, Ende Mai 
in E ngland erscheint und keinen 
Pfennig mehr als ein herköm ml i­
ches Modul kostet. Ver:,chiedene 
Bodenbeliige, erlernbare Spezial ­
schläge sowie eine Reihe von Cha­
rakteren und Schwierigkeitsstufen 
sind ebenso wie Einzel,  Doppel 
und Turniere im Spiel enthalten. 
Spielekollektionen ä Ia "Super Mario 
All- tars" machen Schule: Codema­
sters hauseigener Held Dizzy wird 
im Juni  m it der "Excellent D izzy 
Collection" für da� Mega Dri,·e 
geehrt, in der drei Abenteuer de� 
Eierkopfs enthalten 'oind: "Dizzy the 
Adventurer", "Go! Ditt.y Go!" und 
"Panic! Dizzy" versprechen beson­
ders jüngeren pielern ein gewalt­
freies Vergnügen, in dem Geschick­
lichkeit und Köpfchen besonders 
wichtig sind .. 

Tcntll' \II "tJr' & Fxct.'llent D111\ Collcction, Codc­
nu ... tc.:r ... \leg.t Drhe, .th M.u in IÄ'lll'(hland 

K evlt1 Codner 

bat den Cbanue 

und das gute Aus· 

seben des scbau-

spielerntlen 

.Vametlst•etters 

aus Holl)'tl'ootL 

ist als Fiscb in 

"Sink or su·lm" 

aber unter Was-

ser auf Relllmgs­

tlktion: Gegen die 

Ubr miißt Jbr Im 

versunkenen 

Scbiff ':55 Lucl­

fer" kleine Riitsel 

lösetl ut1d die Pas-

sagiere befreien. 

Wiibrend Jbr 

Kel'in scbon Im 

August begriißt. 

kommen folgende 

Spiele erst im 

Herbst: Das 

jump ·n Rtm 
"Stuaartt'ark!" 

(featurlng dllS 

gleic/mamlge Erd· 

ferkel) tmd "Psy­

cbo Pinbt�ll", ein 

ausgefallener 

Flipper mit secbs 

tbematiscb unter-

scbiedllcbe11 

Szertarlen. 

Sunsolt via laguna: 01e Mega-Drive-Sp1ete von Sunsolt (u.a. "Beauty & the Beasr. "Bta­
ster Master 2") werden künf11g von Laguna offiZiell in Deutschland vertrieben. 
Crystal Dynamits goes Sega: Kurz nachdem der 300-Spielelieferant Crystal Dynam1cs 
angekündigt hat. Umsetzungen für den PC zu veröffentlicnen. wurden s1ch d1e Kaliformer 
auch m11 Sega e:mg. Wir dürfen u .a. letal Eclipse· f�r Mega Dnve und Saturn erwarten. 
Heues Treasure-Spiel für Mega Dnve: Noch 1m ersten HaiOJanr 94 11e�ern d1e "Gunstar 
Heroes'-Macher Treasure ein fr1sc�es Modul ab. ·oynam1te Headoy' sien: scnon Jell1 
ex!rem gut aus und sollte alle ActtOn-Jump·n·Run-Freunoe beglücken 
Wonde1boy strlkes back: Segas ailgedienter Spieleheld 'Wonderboy' setzt zu e.nem 
neuen AcllOn-Aclventure auf dem Mega Dnve an. M1t dem "rschemen des 12 MB•t-ModJis 
wuo 1m April gerechnet 

Mega Drive und Super NES 
Mega Dnve 2 m11 1 Sptel dt 199,­
Mega Dnve 2 Aladdln Set dt 289,-

Multi tvledla (ab April) dt 984,-
Mega CO ohne Sptel dt 514, 
Super NES US ohne Spoel 299,-
F re Adapter 39,-
4 Spteler Adapter iSNES) 59,-
4 Spteler Adapter Sega 59,-
EA 4 Way Play dt 74,-
6 Button Joypad [Sega) 39,-

Mega Drive Games 
Ayrton Senna Super M 2 dt 69.-
Aiaddln dt 119,-

Castlovanla dt 99,-

Cocl Spot dt 89,-

Donald Duck: Ouackshot dt 79,-
0ungeons & Oragons dt 79,-
0ragon's Revenge dt 109,-

Etemal Champions dt 139,-

F-1 dt 1 19,-
F-15 Stnke Eagle dt 129,-
F-1 1 7  N!Qht Stoon dt 109,-

FJFA Soccer dt 109, 

Goba Glad�ators dt 59,-

Lemmngs dt 79.-
Landstalker mt H nt 8ook dt 129,­
MC Donaids Treasure Land dt 119, 

NHL Hockey '94 dt 109, 

NBA Jam dt 129.-

Smc 3 dt 139,-

Sonlc Sp1nnball dt 109.-
ToeJam & Earl 2 dt 119,-
Virtua RaCing (April) 

Mega-CD Games 
Double SWitch 
Dune 

SNES Games 
An of FIQhllng 
Aladd•n 
Err p1re Stnkes Back 
Flashback 
John Madden '94 
Mega Man X 
M..."Chwamor kompl. 
Mr NutL 
Lost Viklngs 
NHL Hockey '94 (4.April) 
NBA Jam 
NBA Showdown 
Pocky & Rocky 
Plok 
Rock'n'Roll RaCing 
Street Fighter 2 Turbo 
Super Tumcan 
Super Bomberman 
Sensible Soccer 

Stnker 
Secret of Mana 
Seventh Saga 
Stanley Cup Hockey 
T1ny Toon AoventtXes 

Neo-Geo Games 
Art of F!Qh!lng 
Baseball Stars 2 

Blues Journey 
CyberLp 
Fatal Fury 2 
Fatal Fury Special 
Football Frenzy 
Super Sldeklcks 
Sengoku 2 
Thrash Ralley 
Nam 1975 
Wo-ld Herces 2 

us 109,­
dt 1 19,­
dt 139,­
dt 139,­

d� 129,­
us 159.­
dt 139,­
dt 129,­
dt 119,­
dt 129,­
dt 139,­
us 149,­
dt 139,­

dt 94,­
dt 129,­

dt 139,­
dt 119,­
dt 109,­

dt 139.­
dt 139,­
us 149,­
us 139,­
us 139,­
dt 99,-

199,-
299,-

99.-
99.-

199,-

299,-
99,-

199,-
219.-

99,-
119,-
199,-

Jurass Park 
Tt1u11dcrhawk 

us 129,­
dt 109,­
dt 89, 
dt 99. 

w,r ll f'f (' r'"l m t l U PS I , 2 or.� Portr •1nc·�1 r­
V O'"' 24 Stu nrJp ·1 o df' • ...,, t P n<:.t ( 8 0 '.� P ,.. r-1 1 

3 D  0 Pre i ssturz 
UMBAU ARCADE JOYSTICK für 3DO 
z.R Street Winner II, Apollo, Top Fighter 

aufAnfrage 

CD-Spiele (2D Titel am Lager) 
3DO RGB 

FR 1 2D,­
DM 1 .73D,- FR 1 .32D,-

(inkl. Zoll, Mwst und Nachnahme) 
UMBAU Kit für RGB DM 200,- FR 
VERMIETUNG 1 Woche FR 8D,- 1D Tage FR 

S N E S  M U L T I G E R Ä T  
15D,-
1DD,-

MUL Tl SUPER NINTENDO DM 38D,- FR 295,-
(inkl. Zoll, Mwst und Nachnahme) 
Lieferumfang: Umbau 50/60Hz & 
Schachterweiterung & RGB-Kabel 
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. 

Schachterweiterung DM/FR 55,-
inkl. RGB Kabel 
(sonst SW/WS Bild bei 60Hz) DM/FR 95,­
Bedlngung: Scart mit Euro/AV bzw. RGB 

UMBAU Kit mit Anleitung DM/FR 45,-

T R I - S T A R  
NES..Games laufen auf dem SNES DM 135,- FR 110,-

N E  0 · G E  0 Pre i s st u rz 
NEO GEO inkl. 50/60Hz Umbau & RGB Kabel FR 600,-
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter DM/FR 50,-
UMBAU Kit mit Anleitung DM/FR 35,-
ART OF FIGHTING 2 (180 Mega) ab März lfb. FR 360,-
WIND JAMMERS (AIR JOCKEY/FRISBEE) sehr cool FR 360,-

S T R E E T  W I N N E R  2 
Joyboard DM 115,- FR 1D5,-

GT ELEKTRONIK 
Hohlegasse 2 8  • CH - 4104 OberwiVBasel 

Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 
Tet. MootastFrettag 8.00.12.00 und 13.00.17.00. Ubnge Zetl Tei.-Beantworter bzw. Fax 
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MEGA MAtt X 
--�r-..--. Die Videospielserie mit den 

Dte US- Ver·sioll 

L'Oil .Mega Mtm 

x• hat ei11e11 

meisten Teilen hat weder 
Klempner noch Igel als l laupt-

• ·:!Jarsteller: Capcoms �lega Man 
(im Original "Rockman"l be�tand 

sell Mine der 80er Jahre auf NES und 
Game ßoy insgesamt zehn Modul-Aben­
teuer. Cm so überraschender ist es. dag 
es bb Ende 1993 dauene. bis der blaue 

besot�ders ge- Rolx>temlann zum ersten .\Iai die 16-ßit­
Stiefel schnürte. \\' ie in der letzten 

meillell Schutz: �lA. !AC er\\'ähnt, mußten 200.000 
Steckt Ihr das 

ilfodul auf elmm 

herkömmlicheil 

Adapter (z. ß. 

Actlotl Replay). 

kihmt lbr dtls 

Modul auf delll­

scbetl Geriite11 

spiele11 . .\'ach 

tlem erstell Ler•el 

üben·ascht 

jedoch el11e Mel­

dmrg de11 arglo· 

se11 Spieler: .Die­

ses ilfodul ist rmr 

für de11 US·Markt 

IJergestellt" - es 

folgt eitr automa­

tlsciJer Reset. 

Bletbt Ihr länger auf dem Feuerknopf, 
lädt s1ch Eure Wumme zum Super-Beam·Schuß auf_. __ _. 

�lodule in Japan wegen eines unbesieg­
baren Endgegners zurückgenommen 
werden, inzwischen ist die fehlerfreie 
CS-Fassung erhältlich. 
• .\lega .\!an X" tritt den Kampf gegen 
wildgewordene Roboter an. die vom 
finsteren Blechkumpan Sigma angefühn 
werden. LJm \X'elt und �lenschheit zu 
retten. schlägt sich der blaue Held 
durch ein Eröffnungsle\·el. \YO er zum 
ersten .\1al Bekanntschaft mit dem Fin-
sterling macht. Danach dürf Ihr insge­

.---,----...,..�-----------. samt acht Spielair 
schnitte samt spe­
ziell auf die l'm­
welt program­
miertem Cyborg­
Endgegner an­
wählen. In "im er· 

lieber Schneelandschaft. in Höhlen oder 
unter Wasser springt und ballert Ihr 
Euch durch Labyrinrhe und Armeen \'On 
technisiertem Ungeziefer. Ist der Weg 
zu Ende. benutzt .\lega .vtan X fliegende 
Plattformen, gleitet in rasender Fahn auf 
Loren durch umerirdische Gilnge und 
prügelt sich in einem Kampf-Walker 
durch die Gegend. Erst wenn Ihr die 
acht Endgegner zu Halbleiterschrott \·er­
.lrheitet habt. dringt Ihr in die letzte 

piebtufe vor. \YO Euch der Megamotz 

Laserschüsse gegen die Feindscharen 
einsetzen. eues Zubehör wie Rü­
stungen. Rennstiefel und Helme verbes­
sern ,\lega Mans Chance, in den action­
geladenen Spiebtufen zu überleben. 
"�lega �lan X" Meht in der Tradition der 
erfolgreichen 1\ES-Abemeuer. Dement­
:.prechend gewinm der Spielablauf auch 
keine Originalitätspreise: Die Levels 
!>crollen br::l\ \'On links nach rechts. Ihr 
zerballen h:.lllfenwei�e Gegner - oft \·on 
dezemem Ruckeln begleitet - und seid 
irgendwann heim Endgegner. Dafür 

weiß Capcom genau. 
\\ ie man ein solches 
Spiel in Szene setzt: 

Jeder Endgegner ist fur setne Umgebung pro· 
gramm1ert - h�er kämpft Mega Man X gegen den 
.Armored Armandlllo" aus dem Bergwerks-Level. 

Die Extra� sind per­
fekt plazien. man ent­
deckt oft neue Räume 
und Gänge. Motivie­
rend wirken die ein­
fallsreichen Minelgeg­
ner, dafür haben die 
End-Cyborgs anschei­
nend nicht genug 
t.lilch getrunken und 
�ind \'ergleichsweise 
winzig. Der Sch\\·ie­

rigkeit�grad ist \'On Le\·el 

. igma zum finalen Showclown erwanet. 
:"eben der einfachen Plasmakugel 
könnt Ihr auch einen Super-ßeam­
Schuß abfeuern. wenn Ihr den Feuer­
knopf gedrückt haltet. Außerdem 
bekommt Ihr in jedem Level eine neue 
Extrawaffe zur !3elohnung für erledigte 
Endgegner. Dabei dürft Ihr mit begrenz­
ter il lunition Flammenwerfer. zielsu­
chende Raketen oder verzweigende 

ln luftiger Höhe erwartet Euc!h�=������==�� 
.Storm Eagle" auf seinem 

schwerbewaffneten Kampfkreuzer 



IPIELIPAII 

MAN!ACaprll 

zu Level unterschiedlich. \'On Euch wird 
gut getimtes Springen und Ballern ver­
langt. Dafür geben Euch die Endgegner 
manch hane uß zu knacken und sind 
nur mit Taktik und dem Einsatz 
der richtigen 
waffcn zu 
zwingen. 
Dank Paßwörtern 
kommt zum Glück 
kein Frust auf. \'\'eder 
die Grafik noch der 
Ablauf von "Mega �lan 
X" sind weltbewegend, 
dafür stimmen Ge!>tal­
tung und Spielspaß. iz 
Testmuster von Rashpoint, Oering, Tel. 04535/2222 

Im Kampf um d1e Frethett der Weft tretet Ihr 
gegen BoSSWICht Stgma an. 



1 8  

Bei "Super 

Vor•a " u•ilb/1 IIJr 

aus drei Raum-

scbl.ff-Ty pell, ���� 
lelcbt ulller­

scbiedllcbe w�if­

fet�systeme auf­

u•eisell. !>piele­

rfscb bat diese 

SOPER "OVA 
\IARTI'\ GAK'iCII - :\:.t 

..._ �mYa�' Taito schamt -.ich ihrer ·� .·. eigenen Spieletradition: St

-

arrer y · da-, 1 orliegende \lodul in 
· Japan aJ, offizieller "Dartu»"-

Et�tsci.Jeldtmg SPIELSPASS 
u·(!lt /g Elt�fluß 

I "'- ,......- 1 , 
0 - 0 • 0 • 

l . - ' J • • 
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'\achfahrc "Daritl'' For�·c" die Jagd auf 
Chart-Po,itioncn . '' ird e� in den l :,i\ 

al-, ":,uper \o1·a" au,gelicfen. Dabei ori­
enr iert >.ich "Super \o1·a" '>tark am Bal­
ler-h.la ... ,iker. der ;tl-, 1 9Rx a t,  er,ter 
'>pielautomat m1t drei ßild>.thlrmen 
Furore machte. Die dre1 Exrrall·a JTengat­
rungen ( Schutzschild. Laser. Bomben) 
blichen eben'>o erhalten \\'ie d�h Le,·ci­
Anwahl-S,·stem: Alle Spiebtufen -,ind ab 
Buch-,taben kodiert und mü-.sen mehr 
komplert durchllogc!l 11·erden. um den 
Ahspann zu sehen . \X'enn Ihr funf der 

I 'i Szenarien absoh·ien. seid Ihr hereih 
am Ziel Eurer \'\'ün-,che. 

Die Action auf dem ßild­
'chlrm hält sich in Gren­
ten:  Gefa hr für Euer 
RaUimchiff geht in erster 
Linie von pfeibchnellen 
Geschossen aus. die ein 
armliches Häufchen Fein­
de ,tiN>ndert. Die l l inrer­
grundopt iken sind sp:ir­
lich gehalten und lassen 
die Farbl-.ompetenz des 

16-ßiner' nur bei einigen Endgegnern 
erahnen. Hatte "Dariu' T11 in". Tairos 
"Darius"-Erstling auf dem Super \inren­

SOPER DARlOS 1 
\IARTI:\ GAK'>CII - Ei,crnc 

I'C-Engine-Feti.'>chisten haben 
lange darauf gell'artet: Seit 

über Zll ei Jahren angekündigt. 
'etzt "'iuper Dariu'> 1" die Tradi­

tion 1 on "Darius". einem der er,ten CD­
Spiele für die PC-Engine. fort. Euch 

er11·anet eine Level-Pyramide mit lH 
Abschnitten. die in sieben Planetenzo­
nen aufgeteilt '>ind. Raum ... chiiT. Extras. 
Feinde und '>pieldynamik erinnern an 
den 1\la..,siker: n>luminihe Endgegner 
schliegen die einzelnen Le1·el� ab. die 
meist horizontal. gelegentlich ,·crtikal 
�crollen. Im GcgensatL Lu "Super :\o1·a" 
be1·ölkern eine -.tattliche .\nzahl Alien­
Schiffe die '>picl'>tufen. Dcx-h zum \\'eh­
klagen aller "Darius"-Fan-, fehlen auch 
hier inno1 ati1·e Fe:Hure-.. Das Le,·ei­
Design wirkt fa-,t genau'o lieblo\ wie 
beun 16-Bn-Brucler. wenngleich Ihr 
einen ht:.,.,eren Gegen11 en für Euer 
Geld erhaltet. Qualitatil und quantitatil 
geht "Super Darius 1" siegreich aus dem 
mägig begeisternden "Darius"-Zwei­
kampf hcn·or. Das einzige Touchdm,·n­
Argument für die PC-Engme-CD liefert 
der �Ju-,iker: Die ::,ong-, 'ind nicht nur 
brillant �tbgembcht . \ie crfullen �tlle 

Ansprüche ;1n 
B a l l e rs p ie i ­
Sounds: mal 
p r o ,. o k a t i 1 
p u b i e ren d . 
mal bedro-
hend cool, 

do, noch mit RucJ..elpro­

hlemen zu k:impfen. 
'nol h  "Super '\o,·a• 
an'>tandslos - bei -.o 
11 en igen Sprites auch 
keine Kunst. Gelegent­

lich wird sogar der .3-D­
Chip einge ... etzr. um 
Lc1'cl-Grafiken un ... pck­
takulär zu roucren. Das 
ganze �piel wi rkt ein 

Oie PC-EJ1Q11'16-Vers1011 spoelt sich 
wesentlich flotter und beshcht mrt 

treobeoder Soundkuhsse. 

1111111er rhyth­
mhch dyna­

misch - bitte 
über Anlage' 

11 enig antiquiert und i-,t n>m Hinter­
grund-Layout und den Feind-Formatio-

nen her deutlich 

.Super Nova· und .Super Danus 2" bekommt Ihr bei 
Galaxy. Munchen. Tel. 089f7605t51 

• 

Gabe es dl8 Endgegner nocht, hatten wtr .Super Nova· 
mtt etner Graf•kwertung unter 50 Prozent abgeferttgt 

langweiliger al-. 
da� Original. 
"Darius"-Frca ks 
mögen's (el'en­
tuell} 1-erzeihcn. 
legt Ihr \\'ert auf 
mächtige Geg­

ner. abgefahrene 
Grafik- und 
S o u n d - O r g i e n  
'o"·ie durrhge­
knallte ,\ct lon. 
-.eid Ihr dagegen 
in der fal-,chen 

Schuglinie. 

SPIELSPASS 

MAN!ACaprll 
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.IIIEG� DRIUE 

4 Player Adapter 
Action Replay 
Aero the Acrobat 
Aladin 
Alien 3 
Andr, Agassi 
Bart ' s  Nightmare 
Bill Walsh Football 
Bob 
Bram Stokers Dracula 
Bubsy 
Captain America 
Captain Planet 
castlemania 
Chakan 
Cool Spot 
Cyborg Justice 
David Rob. Basketball 
Davis CUp Tennis 
Darius 2 jp. 
Decap Attack 
Double Dragon 3 
Dungeons & Dragons 
E.A. Fifa Soccer 
Ex-Mutante 
Eternal Champion 
Empire Strikes Back 
Fl Race 
F22 Interceptor 
F117 Nightstorm 
Gauntlet 4 
Green Dog 
Gunstar Heroes 
Gynoug 
Hard Drivin' 
Hellfire 
Honeybee Pad SG8 
Jungle Strike 
Jurassie Park 
James Bond 007 
Konverter jp. 
Konverter us. 
Landstalkar 
Leaderboard Golf 
Lethal Enforcer mit 

Pistole 
LHX Attack Chopper 
Menacer 
Mercs 2 
Micro Machines 
Moonwalker 
Mortal Kombat 
NBA Allstar Challenge 
NHL Hockey ' 9 4  
NHLPA Hockey ' 9 3  
NFL Football 
OUt Run 
P.T.O. 
Pac Mania 
Pugsy 
PGA Tour Golf 2 
Quickshot 
Ranger X 
Risky Woods 
Rolling Thunder 3 
Rocket Night Adventure 
SG Pro Neo 2 
Shining Force 
Shinobi 3 
Socket 
sonic Spinball 
Sonic 3 
Soldiers of Fortune 
Speedball 2 
Spider Man 

Man I X-Men 

59, 9 0  
99, 90 

109 , 90 
1 1 9 , 9 0  

7 9 , 90 
9 9 , 90 
7 9 , 90 

109 , 90 
8 9 , 9 0  

1 0 9 . 9 0  
9 9 , 90 
9 9 , 9 0 
6 9 , 9 0  

109 , 90 
5 9 , 9 0  
9 9 , 90 
7 9 , 90 
7 9 , 9 0  
9 9 , 90 
49, 9 0  
5 9 , 90 
8 9 , 9 0 
5 9 , 9 0  

109 , 9 0  
6 9 , 9 0  

12.9 , .3 0 
1 0 9 , 9 0  
1 1 9 , 9 0  

79, 90 
1 1 9 , 9 0  
1 0 9 , 9 0  

5 9 , 9 0  
9 9 , 9 0  
5 9 , 9 0  
7 9 , 9 0  
5 9 , 9 0  
3 9 , 9 0  

1 1 9 , 9 0  
1 1 9 , 9 0  

5 9 , 90 
2 4 , 9 0  
3 9 , 90 

1 2 9 , 9 0  
6 9 , 9 0  

169 , 90 

7 9 , 90 
129 , 90 

6 9 , 90 
89 , 90 
4 9 , 9 0  

119 , 9 0 
8 9 , 90 

1 1 9 , 9 0  
8 9 , 90 

109 , 90 
7 9 , 90 

1 2 9 , 9 0  
5 9 , 90 
9 9 , 9 0  

109 , 9 0  
6 9 , 90 

109 , 9 0  
7 9 , 90 
8 9 , 90 
9 9 , 90 
6 9 , 90 

1 2 9 , 9 0  
1 0 9 , 9 0  

99, 90 
1 0 9 , 9 0  
139 , 90 
1 2 9 , 9 0  

5 9 , 9 0 
4 9 , 9 0 
89 , 9 0 

129 , 9 0 

Ladengeschäfte: 

�(i@jfi\ 

Wir berechnen für Porto und Versandkosten folgende Pauscholen: Bei Uefer­
wert bis 99,-: 13,90 Bei Ueferwert bis 300,-: 9, 90 "Bei Ueferwert über 300,-: frei. 

Vorbestellungen Im voraus möglich. Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse + 
19,- DM Versandkosten. 

Mo.-Fr.: 10.00 Uhr bis 18.00 Uhr 

Händleranfragen erwünscht 

.IIIEG� DRIUE 
Streets of Rage 
Streets of Rage 2 
Star Control 
Star Wars 2 
Superman 
Super Fantasy Zone 
Super Thunder Blade 
T . M . H . T .  Tournament 
Terminator 2 
Tiger Heli jp. 
Team USA Basketball 
Thunder Force 4 
Thunderforce 2 
Ultimate Soccer 
Vany Vany World jp. 
Virtual Racing 
Wimbledon Tennis 
Winter Olympics 
Wiz ' n ' Liz 
Wrestle War 
WWF Royal Rumble 
Wonderboy 5 
X-Men 
Zombies 

5 9 , 90 
89 , 9 0  
79 , 90 

1 0 9 , 9 0  
5 9 , 90 
79 , 90 
5 9 , 90 

119 , 90 
109 , 9 0  

8 9 , 9 0  
9 9 , 9 0  
8 9 , 9 0  
5 9 , 9 0  
9 9 , 9 0  
4 9 , 9 0  

199 , 0 0  
109 , 90 
1 0 9 , 9 0  
109 , 90 

49, 90 
1 1 9 , 9 0  

8 9 , 90 
69, 90 
9 9 , 90 

SUPER NINTENDO �� iil•v•mP•m• "*iii-iii••-. • US. 
Alien 3 
Alien vs Predator 
Blues Brothers 
Bob 
Bomberman mi 4 Spieler 

Adapter 
Bubsy 
captain America 
Choplifter 3 
Cybernator 
Combatribes 
Championship Pool 
Cool Spot 
Dracula 
Final Fight 
F1 Roc 2 
Gemfire 
Generation 2 
GP 1 
John Madden ' 94 
Joe & Mac 
Lagoon 
Lock on 
Lethal Enforcer mit Gun 
Legend 
Mario Allstars 
Might & Magie 3 
Mecarobot Golf 
Mortal Kombat 
Mega Man X 
Ninja Warriors 
Operation Logic Bomb 
Roadrunner 
Rabbit Rampage 
Secret of Mana 
Super Ninja Boy 
Super High Impact 
SUper James Pond 
Super Off Road the Baja 
super TUrrican 
Super Widget 
Super Metroid 
Street Combat 
Street Fighter 2 TUrbo 
Thomas the Tankengins 
Troddlers 
TUff'e 'Nuff 
TUrn & Burn 

9 9 , 90 
9 9 , 90 
9 9 , 9 0  
8 9 , 90 

149,90 

119,90 
7 9 , 90 

1 2 9 , 9 0  
6 9 , 90 
7 9 , 90 
9 9 , 90 
9 9 , 90 

1 0 9 , 9 0  
8 9 , 9 0  

139 , 90 
129 , 90 
1 2 9 , 9 0  
119 , 90 
1 2 9 , 9 0  

8 9 , 90 
7 9 , 9 0  

119 , 9 0  
169 , 90 
129 , 9 0  

9 9 , 9 0  
13 9 , 90 
109 , 90 
1 1 9 , 9 0  
139 , 90 
139 , 9 0  
1 1 9 , 9 0  

9 9 , 90 
139 , 9 0  
1 3 9 , 9 0  

79, 90 
69, 90 
79 , 90 
7 9 , 90 
9 9 , 90 
8 9 , 90 

139 , 90 
79 , 90 
9 9 , 90 
7 9 , 90 
9 9 , 9 0  
99, 90 

139 , 9 0  

Techno NBA Basketball 
Vegas Stakes 
Wolf Child 
Winter Olympics 
Yoshi e ' s  Safari 
Yoshie' s Cookie 

SUPEi NINTENDO 
t&JWRI i(WQUI 

50/60 Hz Umbau 
50/60 Hz Umbausatz 
Action Replay 2 
Addam' s  Family 2 
Aladin 
Another World 
Asterix 
Axeley 
Batman' s Return 
Blues Brother 
Bob 
Bomberman 
Bugs Bunny Rabbit Ramp. 
Bubsy 
Cool Spot 
Cybernator 
Chessmaster 
Drakkhen 
Equinox 
Rxhaust Heat 
Flashback 
FX Trax 
Goof Troop 
GP 1 
Honeybee Konverter 
Honeybee Pad SF28 
Joe & Mac 
Jimmy Conners Tennis 
Jamea Pond 
Joypad Infrarot 
K.H Rummenige Manager 
King Arthurs World 
Lemmings 
.Mario Allstars 
Mario Kart 
Mario Paint 
Mortal Kombat 
Mr .  Nuts 
NBA Jam 
Nigel Manaell 
PGA Tour Golf 
Plock 
Prince of Persia 
Phalanx 
Pocky & Rocky 
Rock' n ' Roll Racing 
Roadrunner 
Robocop 3 
Shanghai 2 
Shadow Run 
Sky Blazer 
SN ProNeo 2 Prog. Pad 
SN Pro Pad 
Sim City 
Starwing 
Streetfighter 2 
Striker 
Super Air Diver 
Super Leaque Hockey 
Super Driv. SUzuki F 1  
Super Star Wars 1 
Super Star Wars 2 
Super Swiv 
T2 Areade 
Top Gear 2 

1 2 9 , 9 0  
8 9 , 9 0  
8 9 , 90 

139 , 90 
8 9 , 90 
7 9 , 90 

dt. 
8 9 , 90 
5 9 , 90 

109 , 90 
1 0 9 , 9 0  
1 1 9 , 9 0  

9 9 , 9 0  
119.90 
119,90 

9 9 , 90 
109 , 90 

9 9 , 9 0  
109 , 9 0 
139 , 9 0  

9 9 , 9 0  
1 2 9 , 9 0  

9 9 , 9 0  
6 9 , 9 0  
9 9 , 90 

139 , 90 
9 9 , 90 
9 9 , 9 0  

119 , 90 
119 , 9 0  

9 9 , 90 
3 4 , 9 0  
3 9 , 90 
8 9 , 90 
9 9 , 90 
8 9 , 9 0  

1 2 9 , 9 0  
1 1 9 , 9 0  

9 9 , 90 
1 1 9 , 9 0  

89 , 90 
8 9 , 9 0  
9 4 , 90 

1 2 9 , 9 0  
1 2 9 , 9 0  
13 9 , 9 0 
12 9 , 9 0 
119 , 90 

9 4 , 9 0 
1 1 9 , 9 0  

7 9 , 90 
9 9 , 90 

129 , 90 
9 9 , 90 
7 9 , 9 0  
7 9 , 90 

13 9 , 9 0  
129 , 90 

6 9 , 90 
3 4 , 9 0  
7 9 , 9 0  
8 9 , 9 0  
6 9 , 9 0  

1 1 9 , 9 0  
129 , 90 
1 1 9 , 9 0  

99, 9 0  
129 , 9 0  
1 2 9 , 9 0  
1 2 9 , 9 0  
1 2 9 , 9 0  
109 , 90 

Tazmania 
TUrtlea Tournament 
Utopia 
we are Back 
World Heroea 
Welfenstein euro 
Wing Commander 
WWF2 Royal Rumble 
World League Basketball 
Winter Olympics 
Young Merlin 
Zombies 

ISEGA 
W E L C O M E  T O  T H E  

119,90 
1 3 9 , 9 0  
119,90 
109,90 
139,90 
139,90 

8 9 , 9 0  
1 1 9 , 9 0  

8 9 , 9 0  
1 3 9 , 9 0  
1 3 9 , 9 0  
119,90 

An- und Verkauf von gebrauchten 
· Neo-Geo Spielen ! 

JAGUAR 
Alle Preise verstehen sich inkl. MWSt. 

Lieferung, Irrtum, Preisänderung vorbe­
halten. Wir haften nichttor die Kom­

pabilität der Spiele. Bei defekter Ware 
behalten wir uns das Recht vor, die 

defekten Artikel auszutauschen, zu re­
parieren oder gutzuschreiben. 

Foxy Games Wöhrdstr. 7 93059 Regensburg Ladenpreise weichen ab 
von Anzeigenpreisen ! Foxy Games Kari-Böhm-Str 85598 Baldham b.  München 

FX Videogames Neusser Str. 628 50737 Köln 
Gameline Bahnhofsplatz 8 85567 Grafing 

Vision GmbH, Postfach 2 1 0 1 5 1 .  850 1 6 1ngolstadt Geschäftsführer: Thomas Volkmer, Uwe Räder 
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Witbrenll 

.Hi Ttm". IIas Welt­

kampf-Bomber­

manfür 10 Spiefer 

'"Japan fJereits 

e:dstleH, Ist 11ocb 

11icbt klar. ob tlle 

abgebiltlete Mega­

Drlt·e-J'arlante 

jenwls ersciJeinl. 

aciJt Spieler 

gleicbzeitlg a11 IIen 

taH und ll'llrde 

L'On Pactor 5 als 

ZeiciJen ihrer Ent­

U'ick.luugs-Mollt•a-

11011 tm 1/udsou 

Deutschianil 

arbeiter zu einem 

Probespiel auf­

treiben kaun, bat 

dtts Projekt 

l'ie/lelcbt 

Zukunft ... 

Bomberman ·94 
Wll\NIE FüRSTER - Hierzu­

lande haben Bomberman und 
seine \'ielfarbigen Kollegen 

vom örtlichen Spreng-Dezernat 
den prung zum \"ideospiel-Superstar 
kna pp verfehlt. Lag·s am mißverständ­
lichen Titel. der Ehern und feinfühlige 
Leute in den Zeiten reellen 
Bomben-Terror� zurückweichen 
lieg? Oder an der Tatsache. daß 
mit einem verkauften 
ßomberman.. die 
ganz :\achbar�chaft 
versorgt wurde? Um 

WitZigetWeiSe durft Ihr die Lore selbst dann bestetgen, wenn Ihr gerade 
auf etnem Känguruh Platz genommen habt. 

die wirkliche Popularität von Super 
Bomberman Lu ergründen. müßte man 
die nach dem Deutschl:.Ind-Release ver­
kauften N'intcndo-Joypads zählen. 
Während die Entwicklung des 1\lega­
Drivc--Bombcrman .. gerade begonnen 
hat und .. Super Bomberman 2 .. seiner 

Fertigstellung entgegensieht, wurde in 
Japan .. Bomberman '94", die dritte 
ßomberman-l luCard für die PC-Engine 

veröffe n t l i c h t .  
Der Fünf-Spieler­
Modus ist der 
obl igatorisc h e  
Trumpf des 
Moduls und ent­
hält sowohl die 
a l t b e k a n n t e n  
Extras (Flammen. 

Bomben. Schuhe in verschiedenen Aus­
führungen) als auch frisch geschlüpfte 
Yoshi-Verwanclte. die ihrem stolzen Rei­
ter eine zusätzliche Cberlebenschance 
la�.sen. Jeder Reit-Drache hat eine ande­
re Fähigkeit: Der eine spunet, ein ande­
rer überspringt jedes Mauerstück. 
:\eben dem kla'>sischen pielfeld mit 

MAII!AC april 



Neben den trad1t1onellen Extras beretchem Känguruhs m1t unter­
schiedliChen Fähogketten das Bomberman-Leben 

grauen .\lauem und grünem Untergrund stehen Euch acht wei­
tere Welten offen. Vor Spielbeginn wählt Ihr Z"-'ischen neun ver­
schiedenen Bomberman-\'arianten, I'Om Mini-13omber über das 
ßomberwornan bis zum extrafetten Ballon-Bomberman. Nur 
Bombem1an-Puristen streiten über den ::\utzen der Neuerungen. 
die das .\lelmpieler-Gemetzel nicht selten aus der Balance brin­
gen und zum hektischen Glück�piel werden lassen. 
Dafür wuch� in _ßomberman '9'1- der 
Ein pieler-.\lodus 1·om ßei11 erk zum 
eigenständigen Labyrinth-Abenteuer: Die 
Level der fünf Welten sind mit putzigen 
Kleinstiebewesen (boxende Karnickeln. 
bedächtig herumkriechende 'chnecken) 
gefüllt, über Höhlen und schwankende 
Hängebrücken miteinander verbunden 
und �crollen je nach

. 
Levelgröße vertikal 

oder horizontal.  Obwohl wir  es bei 
Bomberman '94 nicht mit einer CD zu 
tun haben. überraschen uns ein knuffi­
ges Intro und Dutzende von winzigen 
Zeichentrick-Spielereien auf der Ober­
welt-Karte und in den Auswahl-Bild­
schirmen. Zur luxuriösen Aufmachung 
kommen begrenzte Contimae und ein 
Paßwort für jeden überstandenen 
Abschnitt einer \\elt. 

MAII!AC IP<il 
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0921 - 51 34 01 
Actraiser 2 us. 
Action Replay Pro 
Airborn Ranger us. 
Aladin eur. 
Aladin us. 
Alien vs Prcdator us. 
Andre Agassi Tennis us. 
An of Fighting us. 
Arcus Odyssey us. 
Asterix dt. 
Battle Blatze us 
Battle Cars us 
Battlc Tank 2 us. 
Bio Metal us. 
Blues Brothers dt. 
Bret l lull Hockey 
Bugs Bunny us. 
Chester Chcctha II us. 
Chopllifler 111 us. 
Clay Fighter us. 
Clay Mates us. 
Cliffhanger us. 
Daffy Duck us 
Dead Dance us. 
Death Brcad us. 
Dennis the Menacc dt. 
Dracula dt. 
Dragon Ball Z II jp. 
Dunfteon Master us. 
EEK the Cat us. 
Equinox 
Eye ofThe Behol. us. 
Fatal Fury I I  
Final Fight us. 
Flashback dt. 
Flintstones us. 

1 09.95 
1 09.95 
1 29.95 
99.95 
99.95 
99.95 

1 19.95 
129.95 
139.95 

89.95 
1 09.95 
1 1 9,95 
1 24.95 
124.95 
1 1 3.95 
134.95 
1 3 5.95 
1 19.95 
99.95 

1 34.95 
1 19.95 
1 19.95 
124.95 
129.95 
Vorb. 

1 1 9.95 
129.95 
139.95 
129.95 
134.95 
1 19.95 
Vorb. 
Vorb. 

1 14.95 
99.95 

1 29.95 

TRADELINK 

FX Trax us. 
GoofTroop us. 
lnspector Gadget us. 
J. Madden Footb. 94 us. 
Jurassie Parc dt. 
Knight of Round Table 
Legend us. 
Lemmings I I  us. 
Lost Mission us. 
Lester the Unlikely us. 
Lord of Rings us. 
Lemmings 2 
Lethai Enforcers/Gun 
Mario Time Machine 
Mario & Wario us. 
Mechwarrior dt. 
Mega Man X us. 
Mortal Kombatjp. 
Mickey's Challenge us. 
Mr. Nutz dt. 
Mystical Ninja dt. 
NBA JAM 

BA Tccmo Basketb. 
HL 94 us. 
HL Stanley Cup us. 
igel Mansei dt. 

ObltUS us. 
Paladins Quest us. 
Pack A ttack us. 
Pink Panther us. 
Prehistoric Man us. 
Re I ief Pitscher us. 
Rock n'Roll Racing us. 
Romance 111 us. 
Operation Alien us. 
P1rates Dark Watcr us. 

Vorb. 
99.95 

1 1 9.95 
1 1 9.95 
1 09.95 
1 39.95 
1 29.95 
Vorb. 

1 29.95 
1 19.95 
123.95 
Vorb. 

159.95 
1 1 9.95 
Vorb. 

139.95 
1 39.95 
1 39.95 
Vorb. 

109.95 
1 29.95 
134.95 
1 19.95 
125.95 
1 19.95 
129.95 
144.95 
135,95 
105,95 
1 1 9.95 
139.95 
Vorb. 

1 1 9.95 
139.95 

Vorb. 
Vorb. 

Secret of Mana us. 
Sensible Soccer dt. 
Shadow Run dt. 
Sim Ant us. 
Sky Blazer dt. 
Socks the Cat us. 
Soldiers of Fortune us. 
Sonic Wing Jp. 
Sports l l lustrated us. 
(Football + Basketball)  
Star Wars us. 
Star Wars II us. 
Stecl Talons us. 
Streetflghter II Turbo jp. 
Striker dt. 
Super Aquatic Games us. 

u�r Bomberman incl. 
4 I la>::er Adapter 
Spcr rroll lsland us. 
Shengoku jp. 
Super Nova us. 
Super OfT Road II us. 
Super Turrican dt. 
Super Widgcd us. 
Top Gcar II us. 
T-2 Areade Game dt. 
Tecmo Bowl us. 
Tunles Tournamcnt us. 
Troddlcrs us. 
Turn and Burn us. 
Ultimatc Fighters us. 
Undercover Cops us. 
Utopia us 
Untouchables us. 
Wing Commander II us. 
Winter Olympics 

1 39.95 
1 29.95 
1 1 8.95 
1 2 1 .95 
125.95 
Vorb. 

129.95 
99.95 

144.95 
69.95 

135.95 
99.95 
79.95 

1 19.95 
89.95 

139.95 
129.95 
129.95 
1 19.95 
1 19.95 
99.95 

1 1 5.95 
99.95 

1 1 5.95 
1 19.95 
129.95 
105.95 
1 19.95 
129.95 
Vorb. 

1 1 7.95 
Vorb. 

1 19.95 
125.95 

Winter Extreme us. 
WWF Royal Rumblc dt. 
Young Merlin 
Zomb1e ate my N. us. 
Zoo I 
Super Scope dt. 
3 DO 
Grundgerät TS(' 
Grund!!crät PAL 
Demolition Man 
Eseape from Monster 
John Madden Football 
Out ofThis World 
San Diego Zoo 
Shock Wave 
Wing Commander 
Total Ecl ipsc 
20th Ccntury Allmanac 
Laser Gun 
3-00 Joypad 
Atari Jaguar 

Vorb. 
85.95 
Vorb. 

1 14.95 
1 1 9.95 
89.95 

1 . 1 99.-
1 .499.-

Vorb. 
129.95 
135.95 
139.95 
99.95 
Vorb. 

129.95 
1 19.95 
99.95 
Vorb. 
99.95 

599.-
Wir haben die neusten Games ! ! ! !  

Panasonic· 
POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH 

TEL.:  0921-51 34 01 Fax: 0921-51 34 02 
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16-Bit-Kritik: 
• 

s So funktioniert 
Superhtt bts Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas, Wtnnte, 

Hennch. Marttn und lngo) n1mmt jedes Sptel genaustens unter dt e Lup e. 
D e  Gnmassen zetgen. Wte das Spiel bet den Testern ankam 

TEST & KRITIK das ,·erditchtig nach einer \'\'ertung 1·on 
10 bi-. l'i Pr01ent. Stecken hingegen im 
neuen Spiel n>n Giga-Games 92 unter­
schiedliche Le1 eb mit parallaxenden 
l lintergründen. 128 aufwendig animierte 
�lonster und eine Hanch·oll Zoom­
Effekte. lassen wir uns zu einer Grafik­
wertung 1·on über 90 Prozent hinreigen. 
Intros und Zwischensequenzen 11·erden 

ehenfalb berück�ichtigt, verschieben die 
Grafikwertung aber n u r  u m  \\·enige 
Punkte nach oben. 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: ,\lusik 
und Effekte werden auf VielfalL Ori­
ginalitiil und Qualität ahgehorchL l'nter­
'>tützt die i\lusikbegleitung die Atmos­
phäre de'> Spiels oder i.'>t das nen·ige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglauhprecher� Sprachausgabe. Sound­
! rack und 'tih olle Jingles �chlagen 
ebenfall'> zu lluche. Entscheidend ist die 
Spiebpag" ertung. in der alle �pieleri­
�chen A<.,pekte zusammengefaßt wer­
den: Aull>au der LeH�h. Steuerung und 
flexibilität der Spielfigur. Abwechs­
lungsreichtum der Feinde. Gefahren. 
Gags und Hätsel, Dramaturgie. Atmos­
phäre und KomplexitiiL Kurz: Macht·,., 
Spaß oder nicht' 

Gete'>tet werden nur Spiele. die in einer 
\'er,ion 1·orliegen. in der alle \\'e'>ent­
lichen Spielelemente so11 ie die finalen 
Grafik- und Sounddaten enthalten sind. 
\'orabmodule oder -CD� wanelern i n  
den Aktuell-Teil. Wehe jedoch. wenn 
da,., vorliegende Spiel testbar ist: E i n  
Profi mit mindestens zehnjähriger Spiel­
erfahrung reißt sich das Produkt unter 
d<:n "Jage!, untersucht Spielwitz, Grafik 
und Sound. 1·erglcicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fällt �chlicl�­
lich s<:in Urteil. Das könnt Ihr  im �lei­
nung�ka.,ten nachlöen. " ä hrend im 
Hauplieil dö Tesb der Spielablauf neu­
tral beschrieben \\·ird. 

.. - - - - - - ,._ lt's a MANt AG Nur Sptele m i t  emer 

VVERTUHG & PROZEHTE 
Oie .\ ll:inung des Testers spiegelt �ich in 
der \\'ertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines Spieb . .  \lchrere 
Hedakteure nehmen eine "Jeuerschei­
nung unter die Lupe und di,kutiercn 
die \X'enungen bis auf das letzte Pünkt­
chen aus. l 'nter Grafik IYerden Darstel­
lung und Animation aller Sprite.'> und 
Effekte. so11·ic der Hintergründe bewer­
tet. Quantität. Qualität und technbche 
Realis:nion �pielen eine Rolle: Gibt'� im 
neuen Jump'n'Run der Fim1a Xichigutsu 
nur eine Spielfigur. die I'Or Zll'eifarbiger 
Klotzkulisse hin- und hcrruckclt. riecht 

Alle wtchttgen Angaben zum Spte _. 
tn kompakter Form 

Hersteller System. Ztrka-Preis und Anb1eter 

Ob graftsche Metsterletstung oder Pixel-_. 
häufchen. ob Filmsoundtrack oder grausames 

Geschepper Dte Graftk & Sound Wertungen. 

Dte Ultra-Kurzkritik für Lesemuffel gtb� 
die hervorstechenden Merkmale 

etnes Sptels tn maxtmal zwe1 satzen wteder 

Sptelspaß-Traumnote von 85'ro oder 

mehr erhalten diese Auszeichnung 

� Das Tttelbtld des Spiels steht dem 

Wenungskasten voran 

r - - - - - - - - , 
1 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Umfang des Moduls. 

1 MBtl = 1 024 000 Btt 

{8 Btt = 1 Byte) 

Das Modul enthalt eme 

Spetcherbattene fur 
Spielstand oder Htgh-Score. 

Angabe des Datentragers: 

Das Sptel erschetnt auf 

CD-ROM. 

Das Sptel kann mtt etner 

Maus (von Sega oder 

Ntntendol gespielt werden. 

Anzahl der Spteler 

Ab dret Sptelern wtrd em 

Adapter benöttgt 

- - - - - - - - .J 

,._ Wertungen bts 30°o warnen vor etner 

sptelenschen Katastrophe so• .• tst sollder 

Durchschmtt, 80'o und mehr bekommen 

nur absolute SpitzentiteL 

IIWI!AC 111<11 



Entwickler: Abatone • Produzenten: Ke1th Orr . Sam Nelson (ausführender Produzent) • Design: M1chael 
Mendhe1m, Alan Man•n • Programmierung Glyn Anderson. Paul Taylor. Lee Powell • Grafik: Steve Suhy, 
Roseanne M•lchell, Lance Alameda • Sound Ausseil L•ebhch, M•chael J. Sokyrka 

haben wir in 
Schulsport und Turn­

verein gelernt? Die wich­
igste Tugend bei Aus­
führung einer Leibes­

übung ist die Fairneß. 
man sich mühevoll das 

ßedürfni�. den \'onurner zu bespucken 
oder mit einer l lamel zu bewerfen. :\'un 
gibt e� aber gewisse Mannschaftsspon­
arten. bei denen ein gewi sc� �laß an 
Körperkontakt notwendig ist. Nehmen 
wir mal Eishockey: Welcher Profi ver­
fügt noch über eine vollständige ·amm­
lung chneidezähne? Cnd sind es nicht 
die Raufereien. bei denen das Publikum 
,o richtig Spaß hat7 L'm die Liebe an 
solche Derbheiten gefahrlos auszu­
bauen, sind Videospiele gerade recht. 
:'>lachclem sich Electronic Art� durch 
seine NHL-Hockey-Module und die CD 
einen guten Ruf in Punkto "seriöse" 
Eishockey-Simulation aufgebaut hat, 
beglücken uns die Amerikaner mit 
einem nicht ganz ernst zu nehmenden 
Comic-\'er:,chnitt dieser Sponan. 

teuerung und Grafibnsicht erinnern 
'>pontan an die L\HL-Hockey-Seric, doch 

Nach besonders harschen 
Fouls kann es zu einer kleinen 

Prügelet der Beteiligten kommen. 

bei "Mutant League" haben die Mann­
schaften nicht nur so \·ertrauens­
erweckendc amen wie "Terminator 
Trotz" oder "Dead Things". Auch da� 
Regelwerk wurde leicht moclifizien und 
bietet detaillienere Schlägereien, Todes­
fälle (ein guter Grund für den pieler­
wechseD und mit Hindernissen gespick­
te EisOäschen. Im Prinzip geht es immer 
noch darum, über eine Dauer von drei 
Spieldritteln den Puck möglichst oft ins 
Tor de� Gegners w schlenzen. Dazu 
\\'ird gepaßt und geschossen; dem A­
Knopf kommt eine Bedeutung als Prü­
gel-ßunon zu. Damit \'ersucht Ihr. den 
scheibenführenden Gegner durch eine 
kleine Kopfnuß zu Fall zu bringen. Habt 

DUMPFBACKEN-HOCKEY • Wttz•ge tdee m1t 16 MBtt (scnembar) tech· 
msch mposa· · rea11s1er - was ka�n da scnte' gehen? Electromc Ans 
hat das Kuns:uck •e tlggebracht. d•e Sp•e barke 1 der NHL-Hockey­
T :el •rgendl', e zu verschlunzen Praz,se Passe raff•r ene Schuß· 
·echntken . ' otte S:euerJng - arr v•cerc •nr scnonen Tugende' 
Mutar.t League sp•elt s cn zaner und 1s: mehr a�· Z.ta ausge-

r cntet Passe kommen seltener an Tore ,•,erder zur G uckssacne 
Extras Act•on-Lasligke•t und gnmm•ger Humor smd gelungen. D•e 
Aufmachung m•t  den pu!Zigen Team- u n d  S p 1e e rnam en st 
schlichtweg cool dazu g1bt s •ackere Spruche vom Tramer Trotz· 
de.., ble•bt s be•m etwas beschränkten Zufallig-geht·mal·der-Puck· 
e n·Gebolze. das nach dem ersten Oha viel an Charme verliert Allen· 

Iai s 1m Zwe•-Spteler-Modus sehe 1ch Ubenebenschancen fur dte Mettvalion 

MAN!AC aprll 

WIElder 9lnef weniger: Wenn Ihr heftig genug fou�. könnt Ihr die gegnerische 
Mannschaft bis auf das letzte Monster dezimieren. 

Monster auf dem Eis: "Mutant 
League" spielt sich leider nicht so 

gut wie die Trtel der NHL-Hockey-Serie. 

Ihr \'Orher eine der Extra\\'affen aufge­
sammelt. die das liebenswürdige Publi­
kum in die Arena wirft. könnt Ihr p1it 
Kettensäge oder .\lorgenstern wüten. 
Feuersäulen und Tellerminen gehören 
zu den pielfeld-Acccs�oire�. die Ihr 
tunliehst umkur\'en �olltet. Eine z�·eite 
Möglichkeit zu gewinnen: Dezimiert 
den gegnerischen Kader !>O gründlich. 
daß nicht mehr genug Spieler übrig 
sind. um die Panie zu IX!enden. 
23 �lonster-Team� �tehen zur \X'ahl. 
jeder der 24 Spieler ist mit eigenem 
:'-Jamen und Taleuten au�gestauet. Ihr 
könnt alleine oder zu zweit spielen 
(gegeneinander bzw. im Team) und ein 
Play-Off-Turnier bestreiten. 
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Dieses Modul 

ist bereits das 

Zll'eite Spiel 

einer Reibe r·on 

Brutalo-Sport-

simulationetl. 

Ende letzten 

]Elhres erschien 

".ltutnnl League 

Football". Das 

11iicbste Pro-
gramm um die 

Mllfanltm-Ligtm 

ist bereits i11 

Entwicklung: 

Ft1t• den Spiit-

sommer t•er-

spricht Elec-

Ironie Arts 

"flfutam League 

Basketball"! 
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Wie bei der 

echten Olympia-

de u•ird die Feu-

erfackel t •ia Ski-

sprluger ius Tal 

befördert. 

Optisch ist die 

Zeremo11ie Iei-

der tmspekta-

kulär in Sze11e 

gesetzt. Das 

Gleiche giltfür 

die Scblußfeier. 

' . 
. . . 

I . .. : .. - - -
' ' 

Entwickler: U.S. Gold 

Olympics 
Kaum ist die Mega­

O ri v e - 0 1  y m p i a d e  
abgeschlossen, pirscht 
sich der Zehn-Diszipli­

·:· nen-Wettstreit "Winter 

r r r 

-- (.-:-· • · · 

Sega-Version in der ,\lA '!AC 2 94 erin­
nert hchlagt nach auf cite )0). ist über 
da� We�entliche informiert. Bei der 
l·m�et:zung auf das Super 1\intendo 
haben die Pr9grammierer nicht viel 
Kre:Hil'ität verschleudert, sondern 
beschränkten sich auf die pixelgenaue 
Adaption des 16-.\IBit-Vorbilde . Eröff­
oungsfeier . Spielmodi und Spielablauf 
ähneln '>ich auffällig: Erneut dürft Ihr 
deutschsprachige Bildschirmtexte, Trai­
ning �owic Teil- und Komplett­
Olympiade anwählen. 

Biathlon tst dte spi elerisch beste DtSZJpltn: Wahrend betm Schetb enschteß en fe1nes -
Juslteren des Zielkreuzes gefragt tst. fordert der Langlauftetl g enaues Ttmtng 

FAMILIENTAUGLICH • Wtnter Olymptcs tst ntcht gerade das Vorze•gemo­
OU• um Farbenpracht und Mode-7-Fahtgketten des Suoer Ntntendos zu 
untermaJern Fachgerecht. aber untnsptrrert wurde o.e U'l'se�z .. ng 
bewalttgt Vor- Jnd Nachtetle des Ong.nals unkomment.e:1 ubernorr-
men. Laßt man dte Frager Wo s.nd dte 16 MB•t?' uno War�"l da" 
d•e BucKelptste nur so•o �efahren werden?' außen vor. g 1\ dasselbe 
Faztt wte auf cem Mega Dnve Mehr-Dtsz•p ner-Sportsp•e-e stnd 
ze•!los spannender Familienspaß der Bundys und Betme•s anspncht 
Gegenliber dem mtßglückten Caltfornta Games 2 punktet Wmter 
011•mptcs' tn Jeder Kategone. wettere Konkurrenz-Module stnd dunn 
gesat. Wenn Ihr Eure Lieben zu einem vergnügltchen Vtdeosprelabend 
uberreden wollt. tnfft dte U S Goid·Oimptade tns Schwarze. Hartgesottene 
Street-Ftgnter und Ahen-Verttlger sollten stch an Ietztgere Modulen na ten 

Die alpinen Sportarten 
�ind mit Slalom, Abfahrt, 
Super-G und Riesenslalom 
vertreten; dazu gesellt sich 
das Trickski-Buckclpisten­
Rennen. L'nd siehe da: 

• Hier haben wir einen 
Cnterschied entdeckt. Der 
einzige \X'ettbewerb, der 
auf dem ,\llega Drive zu 
zweit gleichzeitig gespielt 
werden durfte, ist auf dem 
Super 1\ES nur  solo zu 
bewältigen. I labt Ihr Euch 
,·on diesem chreck 
erholt. folgen die Diszipli­
nen Rodeln und Bobfah­
ren (optisch ident&h dar-

geboten). Biathlon und kispringen 
sowie der Eisschnellauf 
Die Steuerung setzt grundsätzlich auf 
die Tugenden Reaktion, Timing und 
Rhythmus, auch wenn Ihr Euch von 
Sportart zu Sportart auf unterschiedliche 
Joypad-Befehle einstellen müßt. eizin­
ger & Co sind in erster Linie mit Links­
Rechts-Kommandos zu befriedigen. 
Rodler und Bobpiloten sollten auf 
Staubwölkchen achten, die unsaubere 
Kufenführung symbolisieren. Mit die 
meiste Konzentration fordert Biathlon: 
Zunächst haltet Ihr mit exakt getimten 
Feuerknopf-Einsätzen den Athleten bei 
Puste. beim an chließenden Scheiben­
schießen liegt die Kraft in der Ruhe. 
Te"!n1u�c:r mn Galaxy, .\lunchen. TeL: 089 -60)1)1 

Tnining 1:43:7�� 

. . 
0= 1 3 = 56 088��? k�h. 

MAN!AC aprll 



Entwickler: Polygames 

Earopean Toar 

Electronic Ans erfolgreiche 
olf�erie geht auf die nächste 

h n :  Statt US-Profis fordern 

Euch in der "European Tour" 
die besten Europäern. wie Uernhard 
Langer, Severiano Ballesteros und lan 
Woosnam. ßb w vier Mitspieler kön­
nen an Turnieren teilnehmen, i m  
Lochwetl',piel gegeneinander antreten 
oder �ich im Skins-�lodu� die Geld­
scheine :�bnchmen. Ihr �chwingt das 
Eben Eurer \X'ahl Juf fünf authentischen 
Golfplätzen dc� :�ltcn Kontinent�. 
Davor bringt Ihr Euch auf der Oriving 
Range oder den Putting Greens in Wett­
bell'erb�form. Erstere dient Eurer 
Schlagkraft, zweitcre Euren Fähigkeiten 
beim Einlochen. O\\'Ohl im Training. 
als auch in Turnieren und Ranglisten­
Wettbewerben sichert eine Uatterie Eure 
Erfolge. 

MAll! AC aprll 

BIRDIE • Mtt dteser Van­
ante sch achtet EA das 
�ause111e�e PGA Tour 2 
scham los aus Da stc h 
ledtgltch dte Auswahl der 
Pla�ze und Sptelernamen 
geanaert ha: ahnt stch 
:Jte spcrt.  c�e Eu •opa­
Re. se n u • fur Golf­
Denutarten: T·otz mage­
re· G ra• K und mtr maii­
st sc�er K 21 gku sse 
•esse : d e rea s: sehe 
Golfs Mu at O" Dte ur­
ko�p tz er:e Steue•ung 
w d der ausbalancter;e 
S c h v. t • r g , e , ; s g r a c  
geber E u er gegen dte 
Ge ·-P·om nenz e1 1e 
e:"te C�ance außerdem 
e1g1et s eh cas Sp1e per· 
•e�; 'u ·  Kle ne Turmere 
tm Fre .. ldes,re s Ver· 
ltect Ihr oetm Putter kurz 
c.e Konzentrattor t tegt 
de' Ba, genau dorth tn 
wo er r cht se t n sol -
w e rro ·cht gen .eben 
Etn besseres B.ldschlfm· 
golf als PGA. hropean 
Tour s: m Mom ent 
schwe· zu I nd en Wer 
e nen '!organger besttzt 
wOe·s::• ng! Ote Eurooe­
: Tou· 

..... ...... , .•. batman retums choplifter 111 
emplre strikes baCk equlnox 
final fiQht I oder II 

lcing eil tt1e monsters II 
Iethai weapon + gun 
mega man x 
monat kombat  
mr. nurz 
nbajam rabbit rampage rodt'n'rol racing 
)Wng mertin  cw. arte'e spiele 
50/60 hz umbau 
... _. .... 
etemal ctlampiOns 
landstalker 
nbajam 
piratesl gold 
toe jam & earl l l  

plratesl gold 
whales voyage 

... 
john madden fo<Xball 
panasonie pad 
panasonie gun 
super W1n9 commander 
total eclipse 
who shot jOhnny rode ? 

=�� ::=-wir da! 

=.e�. spiele 

_.alllr 
swc 24m v2.7cc 

wählingsallee 6 
22459 hamburg 
fax: 5 59 37 09 



J m Cege11satz 

zur ja'pon- J 'er-

ston überrascht 

die europlliscbe 

"Rainboll' Bell"-
Vt�t-fante mit 

abgeänderter 

Lerei-Struktur 

und der fehlen-

den Btttterle zur 

Spielstatul-

Sichertmg. Statt-

desse11 miißt Ihr 

ein PaßU'ort 

notieren. Wollt 
Ihr Euch um die 

ersten ptlar 

w ·els driicken 

(m1d der Kon-

frontation mit 

Obermotz Num-

datm gebt clas 

Paßwort 

"VDnb " eltl. 

Der Glöckner von 
Konami ist im Oauer­

streß: Vor gar nicht so 
langer Zei t debütierte 

._ .. Twin Bee in "Pop'n 
wln..B • auf dem.S uper 

1'\intendo. und schon kehrt er auf die 
16-ßit-Konsole zurück. T"·in Bees Spiel­
umgebung hat sich allerdings geänden: 
Lernten wir ihn als schußstarken Action­
lieiden kennen. schlägt er in "Rainbow 
Bell Adventures" die jump'n'Run-Lauf­
bahn ein. Dabei orientien sich der klei­
ne Kerl ein bißeben an Sonic: chnell. 
bunt. hektisch. 
Alt Hand einer Übersichtskarre wird 
Eu-ch klar gemacht, daß weit mehr ab 
30 Levels zu durchforsten sind. Cm 
diese Herausforderung w bestehen, Wßt 
Euch Komuni die Wahl aus drei Prota­
gonisten: Neben Twin-Bee freuen sich 
"Win-Bee'' und "G,,·in-ßee" auf ihren 
Einsatz. bt die Entscheidung gefallen, 
geht's zur Sache. jede Spielstufe i�t mit 
Hundeneo ,·on gelben Glöckchen ange­
reichen. die T\\·in-Bee (oder ein Kolle­
ge> ein�ackt. Kaum "·eniger oft �tolpen 
Ihr über einen Bösewicht: obald er 

Entwickler: Konaml, Japan 

Der normale Zwes-Spieler-Modus ist eher 
nervend: Spaß macht dagegen der 

spezielle •Sattle Mode• m1t Splrt-Screen. 

Wer in Rekordzert durchs ZJel jagt, Wlrd 
mit Extras belohnt. Boni Winken auch, 

wenn alle Schellen gesammelt wurden. 

weggeputzt wurde, materialisiert eine 
weitere Glocke. Twin-Bee-lnsider wis­
sen. daß sich hinter den Farben unter­
schiedliche Extras verbergen . Sie 
erhöhen da:. AngriffspotentiaL hüllen 
den Helden in einen Schutzschild oder 

BIM BAM BI NO • M.l den Ra1nbow Beil Adventures tSl T111n-Bee enagtilt1g 
au' �unt & pu:z,g festgeleg: Sta:t Tekkno-Tnstess und A 1en-Gesaooer 
dom.nteren Knuddelmonste• und Regenbogenfa•ben. Handwerkltcr. 
beg uckt uns Konam rnll bekannten Tugenden Von Oe· Ste�;erung 

• 

b1s zum Scrol' ng g bt's n1chts auszusetzen. Jeder ' ndet StC� 
umgehend m Twm-Bees neuem Umfeld zurecht Dabe1 wurde an 
Sol1sten und Doppelganger gedacht. Wer alle1ne sp1e1t hat ausre1· 
chend Mot1vat1on beretts geschafl:e Leve•s erneut z-. besuchen 
(versteckte Extras, gehe,mn1svolle Turen. neue Bestze,q. Joypad­
Kumpels empfehle 1ch den packenden Battle-Modus Trotz wen'g 
InnovatiOnen überzeugen d1e 'Ratnbow Bell Adventures als knsens'­
cheres Jump·n Run ohne Alluren Wer Somc auf dem Super Ntntendo 
schon 1mmer verm1ßt hat, sollte den schnellen Bees eme Chance geben. 

Der Obermotz 1st am Kopf verwundbar Trefft Ihr 1hn, Wlrd er rot vor Zorn (siehe 
rechts oben) und tobt für kurze Zell rücksiChtslos über den B11dsch1rm. 

Eine Karte zetgt dte Abmessungen des 
aktuellen Levels und Lagestellen von 

wichltgen Fundsachen. 

bescheren idekicks. Weitere Hilfen 
sammelt Ihr ohne Gewalteinwirkung 
auf: Raketen �ind auf Schurken justien. 
ßouncing- Ba lls pr:tllen elegant \"On 
Wänden ab. !>lit zwei lebenswichtigen 
Tugenden seid I h r  jedoch vom Start 
weg ausgerü!>tet : Wenn Ihr den "Hau­
zu"- bzw. "llüpf-hoch"-Knopf länger 
gedrückt haltet, aktivien Ihr den Super­
Punch (;�erbröselt selbst Granit-Stein) 
oder das Jetpack (jagt Euch mit High­
Speed in jede gewü nschte Richtung). 
Für Doppcl-�picler hält Konami z\\·ei 
\'arianten bereit: \'l'ährend es im "Ban­

le"-J\Iodu� ums !>chlichte Überleben 
geht. dürfen auch im normalen Spiel 
zwei Per�nen gleichzeitig ran. 

MAII!ACIINII 



Entwickler: Konamr, Japan 

11!110' •I ,. 
Habt Ihr genügend Vter-Spieler-Adapter und Mitspieler parat, 

dunkt Ihr zu acht um dte Wette. 

Basketball ist in:  1\ach EA 
und Acclaim wagt sich nun 

uch Konami auf das Parkett. 
L.'m den \'<"ellstreit der Spiele 

anzuheizen. spendierten die Designer 
dem Basketballmodul eine Multi-�pie­
ler-Option für bis zu acht Spieler - \'ar­
ausgesetzt. Ihr besitzt Z\\ ei 'ega-Adap­
ter und genügend Kumpeb. ln Freund­
schaftsspielen dunkt Ihr um die Wette, 
wer will.  darf per Paß"·ort in eine 
Playoff-Runde einsteigen. Ihr wählt aus 
16 �lannschaften mir jeweils zehn Spie­
lern. stellt sie auf und führt die er�te 
Fünf zur Arbeit auf das Parkett. llier 
'' erft. jamt oder blockt Ihr den ßall.  
kämpft um Rebounds und Dreier. Damit 
der Spielverlauf nicht unterbrochen 
wird. verzichtet "Hyperdunk" auf Regeln 
- Sto!3en und Rempeln im Kampf um 
den Ball sind erwünscht. 

MAN!AC aprll 

DIVERSE 
I I I J r d J1 
II r,.1 n 

A.rt .Hit l ud I' I 
Uuu C.ud i'9 
Fatal Fury 2 149 

U.V.A.M. 
M/\N( ,/\ Vllll ( > :, 

L/\Sl HDISCS 
ZEITSCHRIFTEN 

ZAPP ROCHUSSTRASSE 1 1  

5 5 1 1 6  MAINZ 

Tel. 0 61 3 1 /23 04 92 

Fax 0 6 1  3 1 /23 04 93 

SUPER NES: 
ACTRAISER 2 139, 
ALAOOIN OT. 139, 
BOMBERMAN DT. 129.-
BOMBERMAN IN CL 
5· SPIELER-ADAPTER 1 69, 
MEGA MAN X 149, 
CLAY FIGHTER 149, 
BRffi HUU HOCKEY 139, 
EMPIRE STRIKES BACK 159, 
JOHN MADDEN '94 139, 
NHl HOCKEY '94 139, 
NBA SHOWDOWN 1 59, 
TURnES TOURNAMENT 1 59, 
EQUINOX 149.-
SKYBLAZER 149, 
SECRET OF MANA 149, 
SEVENTH SAGA 149, 

WIR FÜHREN DIE NEUESTtN 
HITS FÜR I GAMEBOY UND GAMEGEAR 

Laden und Versand 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜR NEUERSCHEINUNGEN 8/ITE ERFRAGEN! 

MEGA DRIVE: 300: 
GAUNTLET 4 129, KONSOLE US 
JOHN MAODEN '94 1 1 9, LAUFFÄHIG AUF 
FIFA SOCCER 1 1 9, MUlTI·NORM·TV 1799, 
SENSIBlE SOCCER 1 1 9, STEllAR 7 139, 
SPLAITERHOUSE 3 129, SATTlE CHESS 139.-
SONIC SPINBAll 99.- MAD OOG MC CREE 139, 
TURnES TOURNAMENT 129.- liGHT GUN 69, 
ETERNAl CHAMPIONS 149, SHOCK WAVE 139, 

OUT OFTHIS WORlO 139, 
TURBO DUO: U.V.M. 
CASTLEV AN lA 149, 
SUPER DARIUS 2 139.- SEGA CD: 

MONKEY ISLANO 129, 
MANGA·VIDEOS: THUNDER HAWK 129, 
ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR lEATHAL ENFORCERS 1 S9, 

RISE OF THE DRAGON 129.-
U.V.M. 

l'leisonderungm und Toppfehler ... behalten. W"r hohen lWOI nichl liir �. rnoche. Eud! aber auf alt möglidlen l'lobleme aufmerksam. !lagt '""no<h '"""" Manuog. Wenn ein lpief lidm taugt, doM 1agt0 wir dos auch. 
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IIgen sind 

geschlossene 

Gesellscbaflen 

mit festen Mit-

glledenz. Darm 

1md wtm11 U'er-

den die Ligen 

allfgestockt 11nd 

neue Stildie bzm 

Teams zugelas-

sen -gege11 

Bares in l'ielfa­

cber Milliolle II-

böbe rwtiirllcb. 

Der Disni!)•-Koll­

zenr scbickt seit 

Allfang der Sai-

so11 die Arwbeim 

Migbty Ducks 

(benarmt 11t1cb 

dem Team Im 

gleiclmamlge" 

Hockey-Film mit 

Emillo Estet·ez) 

ins Rermen 11111 

de11 Statlll!)' Cup. 

Beginn 
ihre.'> �lega-CD-Enga­
gement� �chickt EA 

seinen Be'>tsdler ":\'HL 
Hockey" in., digitale Eb­

hockey-Renncn. 
Der Spieh·erlauf ist identi�ch mit dem 
16 �lßit-Modul: Ihr \\'ählt au� den 
Mann�chaften der US-Profiliga ( inklusi­
ve den neuen Expansion-Teams> und 
geht nach Freundschaftsmatches in die 
Playoff-Hunde um den Stanley Cup. 
\\'Ohei die Batterie Euren Spiebtand 
�peichert . Als we iteren Wettbe\verb 
dürft Ihr ein Penalty-Shootout beMrei­
ten. Alle Hegeln sind ab�chalthar, Profi., 
spielen trotzdem mit Abseits. Wech�el 
der 'tunmeihen und Strafzeiten.Während 
des .\latche'> \Yählt Ihr einen automa­
tbell oder manuell gesteuenen Tom·an. 
stöben in ausführlichen Spiebtatbtiken 

Auf der 'Piayer Card' könnt Ihr 
dte gesammelten Karrieredaten 

jedes NHL -Spielers abrufen. 

Entwickler: H1gh Score Productions • Produzent: Scott Orr • Design: M•chael Brook • Programmierung: 
Mark Lesser. Paul Halmshaw, Pete Veys, J•m Sproul • Gratlk: Ooug W•ke, M1ke Swanson • Sound. Rob 
Hubbard • Musik Mike Sokyrka. D•eter Ruehle (Orgel) 

und betrachtet den Spielverlauf in zwei 
unterschiedlichen Zeitlupenperspekti­
ven. Wem die Zusammenstellung seiner 
Abwehr- und Angriffsformationen 
mißfallt, stellt per Editor die Reihen ein­
fach um. wobei Ihr au  übe 500 
authentisch geweneten Originalspielern 
\\'iihlt - darunter auch die Superstars 
\'i'ayne Gretzky und Mario Lemieux. Auf 
\X'unsch merkt sich die Batterie die 
neuen Fonnationen. 
Kommen wir zu den Änderungen in der 
CD-\'ersion: Ein Mimmungsvolles Real­
film-Intro �chün zu Rockmusik die \'or­
freude :tuf da� kalte \'ergnügen. die 
'pezialitiiten aller Teams "·erden eben­
falls als Live-\'ideo mrgestellt. Ron Barr, 
einer der bekanntesten l 'S-Fernsehkom-

CD ON ICE • Em l.looa:e ble1bt e•n tJpda:e auc wenn es c es�d au1 t..u 

• 

tat auf M 1ul n dte Gescnaf·e kommt FJ d e Meca·CD-\ ers•on 
anderte EA n chts am S�•elve•lauf d e E,sakt en s nd oe•feKt z� 
SieLern - r•Hl HOcKe) 94 ISt JnO bleiC' das beste VldeoSpleleiS­
hOCKe\ auf deM MarKt Dafur wurde das DrUIT�erum xur os 1'111 
reuen Soundeffek'e1. Repor:eransage� nd deoe nsp e ungen 
au1gepepot Jer Soe•che·pfatz der CD s•e"' E"c" als �."'L L x ,or 
zur Verugung W•ev1el Tore hat So•e er X gescrosse w e e P ·­
ze 'aßt d•e Arena von Team Y le•der vergaßer d1e D•sogner w•eoe· 
e n-ra den L ga"lod s ob:.o'll d1e Ba!ter e 'J P a  o"s u n d  
SchniCKSCh nack w e ReK�rdl s:en benutzt . 1rd Wer e nes oer M o  e �; � . 

' 
. .. ' . 

a· braucr· d•e CD n1ct11 u nbedmg: auch v.e e• ehe e e Fe • 
ocker Habt ihr noc� ke n Nr.� sof tet l'" sofon zur CD g e •e 

mentatoren. :.teilt 'or dem �latch in kla­
rer Sprachausgabe die Teams und ihre 
Star'> eintein ' or. Während des Spiels 
begleitet Euch eine neue Soundkuli�se 
' on CD - neben dem unruhigen Ge­
murmel und Jubel der Zuschauer unter­
halten Euch knapp siebzig neu einge­
spielte Orgelstücke, die erneut direkt 
\'On der Silberscheibe kommen. 
Die ,\tega-CD-Ratterie ist ebenfalb im 
Höchsteinsatz: Alle Eure Erfolge und 
Statistiken werden als Rekorde für die 
�achweh erhalten. llabt Ihr einen + 
\X'::�y-Piay-Adapter. greift Ihr in ,·erschie­
dcnen Kombinationen zu viert in die 
Eis-Action ein. Der \'emlißte Ligamoclm. 
\\'urde auch diesmal nicht spendien. 

.. 
- · 

Eure Schlagschüsse und T orerfofge 
durfl lhr aus zwei Kameraper­

spektiven betrachten. 

MAII!AC a,rU 



Entwickler: Rad•cal Sottware • Produzent: Rory Armes • Programmierung Alan 
Price • Grafik: Ph1hp Tse Edgar Bndwell • Sound: Paul Welkenson. Mare Banl 

PeiV 

Der Pfetl letgt an, welchen Spieler Ihr befehligt: Der mtesen 
Steuerung htlft dtese Tatsache jedoch nicht auf dte Sprünge. 

Da' R�\ i\ .Li der Alt�tars: 

Beckenbau�r '>th\\' ingt das 

·rai ncr-Zepter lil'r i\lünchner 
yern, Pel6 coacht dk: fugbaii­

Programm icrcr au� dem l lau�e Acco­

bde. Die vorliegende �occer-Simulation 
zeigt Euch den Fuf�hallplat; \Oll �chdg 

oben und bietet etlich�: .\l<xli: Training�­
match, Turnier. l.tga. \ i�:mg T�:anb au� 
der ganzen \X'elt h�teiilgen '>ich a m  
bunt�:n Ball-'! reihen. Ihr legt die Auf-,tel­
lung fc.,t. '' ;igt \'or- und \.,tchteil\:' der 

.\lann�chaften ab . . \ul dem Feld tut >ich 
nilhh l nge\\ ühnlilhe.,. Dribbling�. 

P:h,e. Foul'. l lt:chtkopfhälk. B.tnanen­
flankcn. Tom·anpat�tden. \'olle) -Abnah­
men und frei,tögc .,ind an der Tages­
ordnung. 1\:ach dem .\latch helfen �tat i­
'tiken. ei llll'lne '-piekr au.,zu,ondern 
und da' optimak Te.t lll für den näch­
'lL'll Kick-Oil 1u findl'n. 

MAN!AC april 

11M lilA 
WORID f GA. 
Co,..PIIt•"pl•l• ·Yid�f' l@nstr. 6 75 1 73 Plorzheim Tel. 07231 2 1 404 

Vtele Platinen auf Lager 

Fa. GIG'A BYIE 
Sander Stra8e 28 

51465 Bergisch Glaclbach 
Telefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 

Wenn Sie jetzt noch einmal ein Video­
spiel woanders kaufen, könnte 

ein schlimmes Unglück geschehen ! ! !  

' r­
� -

' \�J h(l.�­'�:> l / 
\ -�"""'.". "._ ---

Super Nintendo 
Art of Fighting us 1 39,90 
Battletoads 1 1  9, 90 
Clayfighter us 1 34,90 
Mega Mon X us 1 39,90 
Sunset Riders 1 34,90 
Winter Olympics 1 1 9,90 

Mega Drive 
Aladdin 1 1 9,90 
Bubsy 1 09,90 
Gunstar Heroes 1 09,90 
NHL 94 1 06,90 
Pirates us 1 1 9,90 
R. Thunder 89,90 

An- und Verkauf von gebrauchten Videospielen ! 

FX Videogames 
Neusserstraße 628 50737 Köln 
Te l .  0 2 2 1 I 740 5 2  03 Fox 02 2 1  I 740 52 04 



ist b;,1ter ei"e'· 

LLmdkarte b�r. 

die de11 Flmdort 

ei11es grmulio-

se11 Schlitzes 

clokumet1tiert. 

Der Plrc•tetl-

Köter &nwrd 

blll sieb tfe11 

gescb11appt und 

nebe11bei ei11 

paar Fre1mde 

1'0" Hm·oc f'tlt-

• 
• 
• 

fiibrt. 

East kennt 
keine Furcht und 

schiein parallel zur Ver­
öffentlichung von "Sonic 
3" ihren frischgebacke­

nen Jump'n'Run-Heldcn 
Havoc ins Rennen. Der sympathi�che 
Seemann ist wr Abwechslung nicht auf 
der Suche nach Ringen. sondern hält 
exklu�i,· nach 
D i a m a n t e n  
A u � -. c h a u .  
G l ü c k licher­
\lebe muß er 
nicht lange 
nach den 
Edc::lmetallen 
suchen : ! n  
jedem Level siiumen Hunderte l lai'OC� 
\X'eg, die er kommentarlos eimackt. 
Füllt sich sein Rucksack mit 100 Glitzer­
steinchen. wird ein Zusatzleben addiert. 
\X'arum l la1·oc die beschwerlichen 1 3  
Spielstufen überhaupt i n  Angriff nimmt. 
l'errät die an�chaulich bebilderte Hin­
tergrund!.tory. Hat sich der Spieler mit 
!>einem Schicbal abgefunden. i�t für 
Erkbnmgen keine Zeit mehr. Schon im 
eNen Ab�chnitt muf� !>ich un .. er Digi­
:\latje� mit Händen und Füßen zur \'\'ehr 
!>etzen. Dabei 1·erJb�heut Ha1·oc bnna­
lc \X'affen. \X'enn er schon Gegner 
hc,eitigen muß. dann auf die �anfte 

Tour: Entweder hüpft er auf 
:-.eine Feinde drauf oder er 
:.chlägt �ie mit einem Flugsalto­
triu in die Flucht. Andere \'enei­
digungsarten kennt l lavoc nicht 
und schreckt auch im weiteren 
Spiel1·erlauf vor Extra\\·:.tffen 
zurück. ln den zahlreichen 
Ki�ten, die manchmal offensicht­
lich. manchmal gut veNeckt die 
Hintergrundlandscl1aft berei­
chern. lauern nur züchtige 
Extras: Simple Bonuspunkte. fri­
'>Che Lebensenergie. neue Schu­
he und - ganz �elten - ein 
Extr:.tleben. Die minimale 
Kampf-Kompetenz hinden 
Ha1 oc aber nicht claran, einen 
Le1·el gründlich w durchforsten. 
Wer gracllinig Richtung Ziel 
prescht. übersieht jede �Ienge 

und 

Entwickler: Oala East 

5: ln "Buming Hamlet" jagt die Mega-Flamme unseren Helden: 
Trödelt Havoc, wird ihm die sengende Hitze zum Verhängnis. 

EIN VIDEOSPIEL ZUM LIEBHABEN • 'H1gh Seas havoc ha: e1ne öer zau· 
�e �af!ester uraf1Ken. d1e je aJf dem Mega Dnve ZU sehen ,•,aren cle­
!ltvohe Anrmat.one" statt bomoasttscner Specra1 FX eher 7uruckha ­
tenae A:t on statt dJrchgeknallter Son,c'·::>anlk Aue� Nenn Ha.oc 
n v1e er � '1S eh' an Son•c er �nert so1e: s1cr aas Jump r Ruo 

doch ga"z anoers. D1e M1schung aus gracl n1gem Sp,e.verlaL.' se"r 
unterst� ed chen Levels und a usgewa� ten Uberraschunge" 
•omm· a1 Kar harte 1ch gerne mehr Extras Na!.' ICh wunsche 1Ch 
Havoc 'T'e"r Ang"''spower Doch geraoe 01e i(onze tra• on auf 
wer1ge �ale"te oes >iauctda•stellers und d1e kOr"Pete":e P az er.ng 
vtJn Fe de" und H "Cer· ssen mache� den Cha•me des MJduls aus 
D e P c;)'amrr1erer raoen s1ch Jede Akt•on ube r eg· und kasc� e·en 
Des,gn·Mange n•C"' "''! Nor·Stop·Ac!IOn und Ext•a·Rabatz 

Die dritte Spielstufe (Codename 
"Otarucean") bietet nächtüches Ambiente 

und eine Handvoll neue Gegner. 

Seid nicht zu �ehr enttäuscht. wenn Ihr 
das �tart-Szenario bewältigt. ohne ,·on 
einem Endgegner gefordert zu werden. 
Le1·el I dient als Aufbauphase für 
Ab.>chnitt 2: Das Pir.atenschiff. :\achdem 
Ihr die r) pischen jump'n'Run-\X'iderlin­
ge erledigt habt. kreuzt der Piraten­
Kapitän Euren \'feg. Fuchtelt der Typ 
mit �einen Schwertern hemm. ,·erhaltet 
Euch ganz ruhig. Kaum legt der Seebär 
eine Pause an,  gilt die "Spring'& 

Schlag'"-Devise: Kurz 
be1·or Ihr im 

Soundmenü einmal anders: Wenn Ihr 
Euch die einzelnen Songs anhört, 
muSIZ1911 diEl Kapelle taktvoll mit. 

• • 



• • 

Ennnerungen an "Wonderdog" werden 
wach: Der Obermotz wirft mt Bällen um 

sich und ist lediglich am Kopf verwundbar. 

Sprung �einen Kopf berührt. drückt Ihr 
erneut einen Feuerknopf und n�r�etzt 
dem 13ö\ewicht einen Treffer. \'\'ieder­
holt Ihr die�e Prozedur ein paar .\Iai. 
trollt -,ich der Fiesling schon bald 1 on 
dannen. 
ln Level ) werdet Ihr nicht nur 1·om feu­
rigen Ambiente überrascht, Auto-Scrol­
ling �orgt für dezente l lcktik. Schließ­
lich habt Ihr kein simple� Zeitlimit im 
Rücken. 'ondern eine Rie,en-flamme 
,·erfolgt den eilig hüpfenden lla1·oc. 
Damit er '>ich an den Hindemi��en nicht 
die Finger verbrenm, stehen an au�ge­
-,uchten Stellen Hydranten bereit: 
Springt Havoc auf die Was�er-Spender, 
zwängt \ich ein Wassertropfen au& der 
Öffnung und eliminiert die lodernde 

Der "Mount Chester" liefert das Umfedl für Level 7 und 8: Neu sind d1e Plattformen, die 
sich kurz 1n Pfeilrichtung bewegen und anschließend versci1Winden. 

• 

Eisige St1mmung 1m "Frozen Palace· (Levels 9 und 10):Rüchtet Havoc niCht rechtzeitig 
aus dem Wasser, Wird er zusammen mit der Rüssigkeit eingefroren. 

Fl;1mme. J\lanchmal reichen Joypad-
1\.ün�te alleine nicht aus. da.'> rettende 
Cfer zu erreichen. Kieme Denkaufgaben 
lockern da!> !'>pielgc,chehen auf. Ein 
Paß11on �ucht Ihr ,·ergebens, \odag Ihr 
die unlimitierten Continues durchau� 
zu ,chätzen wißt. 
Frh.tlthrh l><:t <;.tl.").  llunch,·n llcl· OH9 -60'i l 'i l )  

I � X I � Im zwerten Level entert Ihr das Plratenschiff: Wenn Ihr die Schalzlruhen hoch zu 
Mast geplündert habt, lauert der Endgegner rechts unten. 

MAM!AC aprll 
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A ucb in Sachen 

"Colllfnues • erin-

nert "High Seas 

Har•oc• an den 

u·ieselj1i1rllen 

sind ein paar 

bißue Kringel 

phlziert, die 

sieb Lllsdann rot 

färben. u·enn 

Jlat·oc sie 

durchlaufen bat. 

Verliert Ihr 

danach die 

gesamte Lebens-

e11ergie, setzt 

Euch das Pro-
grammam 

zur·or durcb-

biipflen Kri11gel 

u-/eder ab. 

Greifl lbr 

jeLiocb aufein 

CtJntinue 

zunick. müßl 

Ihr tle11 Let·el 
l OH I Orne 

beginnen. 
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ztl'iscbenft1tif 

Charakteren 

u·iiblen, die im 

Cockpit Eures 

Retmwagens 

Platz nebme11. 

llltli l'i clu elle 

Tale11te belfe-It bei 

der E'lllscbeidullg. 

Griibell tlber 

11icbt zu ltmge: Im 

Endeffekt zilble11 

Gescblckllcbkeit 

u11d Kaltscb11iiu -

zigkeit. 

I -�-
� - . . < ,_��-. I 

\ --
' -

Sex, Drugs & 
Rock'n'Roll :  Auch 

wenn sich das Lebens­
gefühl der Siebziger im 

·:· digitalen Zeitalter nur 
schwerfällig entfalteL, haben 

zumindest die Kult-Songs Re�tand. 
Selb�t llardcore-Rapper, Dance- und 
Fu�ion-Freak� erinnern sich an die 
Rlue� Brothers. an Easy Rider und Ea�y 
Li,·in'. Bei "Rock'n'Roll Kacing" i't der 
:'\ame Programm. Daß e� �ich um ein 
Autorennen handeiL lassen die Foto� 
erahnen, die musikali�che Seite de� 
Titel� bezieht sich auf da� aku,ti�che 
Ambiente. Zu den ,-erbalen Anekdoten 
eines imaginären Kommentators erklin­
Hen Takte verschiedener Rock-Klassiker. 
Abge�ehen von der �lusik orientiert sich 
da, Spiel am NES-Kbssiker "R.C. Pro­
Am" . \'ier aufgemotzte Strandbuggys 
geben den Reifen Saures und jagen auf 
,·erschiedenen Rundkursen nach Best­
zeiten und guten Plazierungen. Zu 
Beginn "·ählt Ihr Euren Fahrer und 
kauft einen fahrbaren L'ntersatz . .\lit 
dem Geld. da� Ihr später ( hoffentlich > 
' erdienl. '' ird der Flitzer entsprechend 

Entwickler: Sihcon & Synapse, Software Creat1ons, GB 

aacing 

Geld alletn macht mcht glücklich, 
Euer Auto freut sich jedoch über jedes 

Zusatz- Equipement. das Ihr kauft. 

in den nächsten Level dürft Ihr erst 
vorrücken, wenn Ihr ane bestimmte 

Punktzahl erreicht habt 

renoviert: Autonarren und digitale Viel­
fahrer kennen das typische Tuning­
Zubehör. Allerdings bemerkt Ihr schon 
bald, daß nicht nur Rleifuß und gute 
Kun entechnik über den Sieg enbchei­
den. Eure Konkurremen greifen immer 

JUST FOR FUN • lv. s" o ", • "' t u4 l•gn-E .. "·Gra' • un� Tecn-

• 

c-T c•s er· z vangs a ' o  Bes:andte e e es gJte Sp e s  s nd. w rc 
�o Roc• Ro :lac �c e•�Orucksvoll bes:.r gt 1"'1 Ze•:a ter von s:a·­
wmg A aJd , . ..  ,c 300 schat•te es e n So e r d1e US-CMr1s das 
e1�e.., s:e a :e· Sp elkonze�t " c!1g' V1er Autos 'ahren m Kre1s. 
p1cke" ab no z. e:n :x:·a auf U"O br ogen -eben " d:e Bude Wen 
.n:eress e·: s daß das Sero I ��� • Jc•e • und �ohere Leve.s wemg 
Abwecr.s ng b ete"? K.ass sehe �oc• r �oi -Songs. he•be Sprach­
ausgane ued e ·e g·ad 1mge P·asentaiiOr sorgen tu atmosphar�sche 
-iochst:mr:'ung c•e Euch oas Ac·ena I" durch d1e Adern purnot Wer 
s1ch ;or sp.ch ant,.en Ve·gnugungen n:cht scheut und alters e1nen 
Sp1e.par1ner zur Ha10 hat. •ann SICh der Fasz natiOn von s.mplem Splelver­
'au' a�sgek uge::er S:eJerung u10 gez1e1tem Power-Up-Pep �1cht verwe1gern 

Ramba-Zamba auf fernen Planeten: Vier futuns!lsche Fl1tzer kennen auf der Jagd 
nach Rundenrekorden und Bonusgegenständen kElln Pardon. 

1-

Sind ZV.tel Spieler am Start. Wird der Bild­
schirm honzontal gete1lt. Die Ubei'Sicht­

hchkat ladet nur WefliQ. 

öfter auf hinterlbtige Features zurück: 
La�er,chthse aus dem Frontspoiler und 
bombenlegende Auspuffrohre nötigen 
zum Rachefeldzug. Auf den Strecken 
liegen nicht nur •normale" Power-L'ps 
herum. auch .\lunition für die eigenen 
Bordwaffen ist greithar. Überfahrt aber 
nicht wahllos jeden Gegenstand: \fega­
tiv-Extras können gar zur finalen Explo­
sion des Fahrzeug� führen. 
Pro Level fahrt Ihr bis zu acht Rennen. 
um eine bestimmte Punktzahl zu errei­
chen. die zum Vorrücken in die nächste 
Renn-Di\ i.,ion berechtigt. Drei Sclm·ie­
rigkeit-grade und ein jederzeit einseh­
b.tre' PaH\\ on " erden individuellen 
Jo) JUd-Eth•gkel!en gerecht. 
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Produzent: Chns Smith • Design: Gregory Harnmond • Programmierung: Robert Leyland • Sound & Musik 
Enc Hammond 

• I 

Weitere 
Mega Drive + zusätzlicher 

Mega-CD-Prozessor = tolles 
3D-Actionspiel? i\ach Vorbild 

der englischen Codekünstler von 
Core erarbeitete der Hammond-Leyland­
Familienclan eine. kunterbunt Flieger­
ralley mit eingestreuten Knalleffekten. 
Im Hangar \\"arten Doppel- und Drei­
fachdecker. Düsenjet und Mustang­
Kampfnieger. Ihr springt ins Cockpit. 

um einzelne Rennen oder eine ganze 
Flugsaison zu gewinnen. Die Strecken 
ziehen sich als farbiges Band durch die 
Landschaft - bleibt genau 'drüber, 
durchfliegt alle Tore und weicht den 
MG-Garben Eurer Konkurrenten aus. 
Die Extras sind in aufsteigende Ballons 
1·erpackt. 1·erbessern Eure Feuerkraft. 
reparieren ßlcs.�urcn in dem Chassis oder 
geben dem Motor einen Turbo-Kick. 

E:'dra.s, Waffen 

Spröde Landschaft mit Treppeneffekt Von Level zu 
Level ändern sich nur die Farben. 

ABSTURZ • Das Sp1e Me de: s c" 'r ; e ne 
obszonen G"•1e n we etzt 1c�· sc�nell aus-

scna :et w •d 1eoen G,aJoen ar se1n Mega CD ve·­
eren De�r 1m Prcgram"'lle·-Cian ha: SICh �e n G·a• · 

Ker gefunden - ode• zu m1rdest " emand der se1 e1 Namen umer d1eses 
Mac"wer, se:ze" '10 lte D1e Ponats JnO Z1 scnenb1 tfer sehen farr1ass1g 
schlecht a s d1e 30-Gr '·k .., Sp'e' starrmt acs dus:erste� 8·81:-Zenen Spa3 
macht �ac g Ace naturlicr auch �1cht - eme _naum "11ß1ungene Sac�e. 

und Verbesse-

rtmgen ka ufl 

Ihr nach dem 

Re1111en in &b 's 

P,·o Sbop oder 

mifdem 

Scbu•arzmtlrkt. 

Eine gut gefiilUe 

Preisgeldtüte 

sind d�ifiir 

uatiirlicb die 

Vol'fiiiSSelzllng. 

t V e  � s a. n d  
E n d l i c h  g ü n s t i g e  V i d e o s p i e l e  ! ! ! 

me-9a Drive- ( dt.) II me-9a Cl>i (dt.) I I  Supe-r ßEI (dt.) 
Addams Fanily 99 Micro Machines 82 Mega CD 2 ( ohne Spiel) 499 Aladdln 108 Sensible Soccer 124 

Aladdln 99 Mortal Kombat 1 13 Mega CD 2 (i. R. Avenge) 569 Allred Chocken 124 Sky Blazeo 1 1 6  
Blades of Renegance 99 NFL Ouaterback Club 1 16 Ahens vs Predators 109 Soul Blazer 109 

Brett Hull Hockey 83 NHLPA Hockey "i94 104 Afterburner 3 82 Amazmg Tenms 126 Star Wars 2 (The Emplfe) 1 19 
Champion League Soccer 99 Pale Soccer 92 Batman Returns 98 Barb1e 109 Star W1ng 105 

Ban1esh1p 126 Stree1f1gh1er 2 Turbo 124 
Cliffhanger 83 Pitf�ghter 99 Chuck Rock 99 Beethoven 109 Super Bomber Man 99 
Cool Spot 98 Ra�ger X 99 Chuck Rock 2 99 Bubsy 104 Super Tumcan 108 
Cosmic Spacehead 89 Robecop 3 99 Cobra Command 83 Callforn1a Games 2 106 Tenr11nator 2(Arcade G )  1 14 
Crash Dummies 99 Rocket Knight Adventure 94 Dune 99 Cool Spot 1 1 6  Total Garnage 1 1 9  
Davis Cup 98 Shining Force 108 Ecco the Dolphln 83 Cosmo Gang 124 Trolls 106 
F-15 Strike Eagle 2 1 16 Shinobi 3 98 Final Fight 82 Equmox 124 Tuff e Nuff us 1 1 9  
Fantastic Oizzy 89 Streetflghter 2 Champion 122 Hook 99 F 1 Poleposnlon 131 Turtles Tourn Fighters t29 

Flashback 106 Team USA Basketball 99 Jaguar XJ 220 82 Goof Troop 108 1Jtop1a t 14 
Jurass1c Part< 1 1 9  We1re Back 109 

Gauntlet 4 99 Terminator 2(Judgment D.) 99 Jurassie Pat11 85 K1ng of 1he Monsters 105 Wolrd Class Soccer 1 1 4  
Gunstar Heroes 98 Test Drive 2 (The Duell) 92 Robo Alesie 98 Lcgocn 124 \�orld Herces 129 
Hook 99 Tiny Toons 91 Sewer Shark 125 Lost V1k1ngs 104 WWF Royal Rumble 1 1 9  
Jungle Strike 106 Turrican 99 Slipheed 85 Mano All Star 85 Young Mertln (16 MB) 127 

Jurassie Park 104 Turtles Tournament Fight. 1 1 3  Sol Feace 99 Mano IS MISSinQ 124 Zombies 1 1 2  
Landstalkar 108 WWF Royal Rumble 1 1 6  Sonic CD 85 Mechwarrlor 144 

Lethai Enforces 177 Young lndy 106 Spider-Man vs. Kingspin 82 Mega lo Mama 104 CDJt LHX Attack Copper 2 99 Zombies 89 Tenninstor 1 99 
M1ckey1s Challenge 122 
Mortal Kombat 125 

Lotus Turbo Challenge 2 99 Zoo I 98 Thundemawk 99 Mystlc Quest L.(dt. Text) 87 Jurassie Park 59 
Time Gal 84 N1ge1 Manse111s Wortd Ch I 14 Labynnth of T1me 59 Neu: Sonderzubehör tiir SNES und Mega Drive Wolfchild 98 Operatoon Log1c Bombs 1 12 Mlcrocosm 65 

MUL Tl GAME HUNTER fur nur DM W9.- Wonderdog 99 Ploc 87 Sensible Soccer 49 

m11 z B REAL-T�!E-SA VE. Slow-:vtotwn, Game Fmger WWF Rage in the Cage 99 Pop n Twm Bee 1 14 Soccer K1d 59 

24 Std. Beste l l service Te l .  0 2 3  6 1 /  8 27 8 1 ;  F a x :  0 23 6 1 /  8 9  1 2  64 

Wir führen auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gcar! Bitte Gratispreisliste anfordern ! 
Versandkosten Vorl<asse 7 DM. Nachnahme 9,50 DM (+Zahlkartengebuhr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandko.stenfre•' Druckfehler und Preosanderungen vorbehahen ' 

PowerSoft Vers a n d ,  45665 Rec k l i ng ha u s e n ,  Krumme Str.5 

35 



36 

fnJü"feigert -

stiitulige11 lT'el-

Ieu re11111 I br mit 

Sonic, Tails oder 

Ktwckles um die 

Jf"etle mul gege11· 

clie L'br. Die 

&st:z:eile11 u·er-
den auf &tllerie 

gespeichert. 

Sonic ist zurück: Auch 
im drinen Teil der Serie 

rennt und springt er 
gegen den Umwelt-Has­
ser Dr. Robotnik. Der hat 

es au di deistein von 
Floa ting Islancl abgesehen und 
Knuckels. den Wächter der Diamanten. 
davon überzeugt. daß Sonic der "·ahre 
Bösewicht im Videospielzirkus ist. 
Während Ihr gegen Robotniks Rolx>ter­
wesen kämpft und durch Korkenzieher­
gänge und Lcx>pings nitzt. bereitet Euch 
Knuckles böse Überraschungen am lau­
fenden Band. Am Levelende erwartet 
Euch Robotnik in einer Todesmaschine 

ln;gesamt rast Ihr durch sechs Levels. 

Produzent: Yuji Naka • Design: Hirokazu Yasuhara, Takahiro Hamano, Masanobu Yamamoto • Program­
mierung: uji Naka. Hisayoshi Yoshtda. Takashi lizuka • Grafik: Takash1 Thomas Yuda. Satoshi Yokokawa. 
Kunitake Aoki, Chie Yoshida, Tsuneko Aoki, Shigeru Okada • Sound: Sega Sound Team • Musik: Bobby Bro­
oks, Darryl Ross. Geoff Grace, Ooug Grigsky 1 1 1,  Scirocco 

die in mehrere Zonen unterteilt sind. 
Sonic und Tails starten am Strand von 
Floating Island. Der üppige Dschungel 
verwandelt sich durch Robolniks Feuer­
maschinen in eine lodernde Flammen­
hölle_ Abkühlung versprich di Unter­
wasserstadt Hydrocity. Zurück an der 
Oberfläche durchstöbern Tails und 
Sonic die "Mam10rnen Gärten": Die Hel­
den purzeln durch steile Abhänge und 
lassen sich von fliegenden Scheiben 
durch die Luft befördern. Nach dem 
neonbeleuchteten Besuch in der Carni­
val ight führt der Weg in die schnee­
bedeckte IceCap Zone, in der Sonic 
nicht nur das Skifahren lernt. Am'"'Ende' 
der Raketenbasis wartet Robotnik auf 
das ewige Duell Bösewicht gegen 

Super-Igel. Findet Ihr einen Riesenring, 
wird Sonic in die, 3-D-Welt der Chaos­
diamanten versetzt. Einen weiteren 
Bonuslevel erreicht Ihr, wenn Ihr mit 
fünfzig Ringen einen Rücksetzpunkt 
passie einem überdim sionalen 
Kaugummiauwmaten �e sucht Ihr, 
Extras zu ergattern. �!fen dem altbe­
kannten Spin - Attack , äem Beschleuni­
gen auf der Stel l�haben die Helden 
weitere Techniken gelernt. Als Extras 
locken drei neue Schilde. 
Spielt Ihr allein, steuert Ihr Sonic oder 
Tails. Spielt ein Freund mit. führt Ihr 
beide Helden gleichzeitig durch die 

."Abenteuer , außerdem gibt es einen 
seperaten Zwei-Spieler-Modus. 
Erhaltlieh bei Galaxy. �lünchen. Tel· (089l 7605151 



I 

Dtesmal flrppert Ihr mcht durch etrten kompletten Level. Dafür 
lernt Sonic rm Winterland das Sklfahren. 

er abwechs Jn g• c • e � z .. or �ech n·sch perfeK:e 3·0-
Levels. ern zusa:z c�es Bcr ssprer �rc Batterre-Kom'ort verspre­
chen Spaß. Der Schw•e·rgKe·•sgrad ·st nrcnt sehr hocr und oer letz· 
le Endgegner nach errrger· s·unden errercnt Aber ec�te Sonrc·Fans 
srnd erst zufrreden wenn sre al e Chaos-Edelsterne rm Sack raben 
M t Rasanz Jnd oem z� er-Soreler-Modus als ner.er Zugabe rst Sonrc 3 
e nes der bes:en .ump n Rurs au' dem Mark: 

Rndet Ihr emen Rresennng, dürft Ihr in 3-D-Levels auf Edelsteonjagd gehen. 
Eindrucksvoll rst dre Technrk: Statt der Heldetn wtrd der Untergrund bewegt. 

MAM!AC aprll 
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hnbe11 11eue 

Tnlen/e gelenll: 

.11il T�1ils fliegt 

Ihr geruhsam 

IIIU[ eil/· 
deckullgsfr·eu -

tlig durch die 

Le1•els. So11ic 

er·krwpfdruck 

kurzzeitig ein 

Schutzschild 

11klil'ieren. 



Ab sofort für SNES; Mega Drive™, Game Gear'",ab 

NBA Jamc1993 Modway eos a trademat1< of Modway Manufactonng Company. The NBA and NBA Team trademal1<s used he<eon are used unde< !;cense from NBA propertleS, lnc All nghts rese<ved NBA JAM SESSION 15 

t:rademar1c.ed and owned by NBA PropertteS. lnc. N�ntendoe,Super Nintendo Enterta.nmentSystem ... and the Offtctal Seals are registered trademarks of Ntntendo of Amenca. lnc. Sega. Mega Onve and Game 
Gear are trademarks of Sega Enterpnses. Ltd. Al nghts reserved. AcclaJm •s a dtviSIOn of Acclam EntertaJnment. lnc .... & e1994 Accfaim Entertainment. lnc. Al rights reserved. 



Herbst für Game Boy'". 

ARENA MIDWAYe E N T E A T A I N M E N T  ' '  

Produzent: Enk Yeo • Design: Tom Tanaka, Doug Coupe • Programmierung: S1las 
Wamer • Grafik: N•ck Bruly. Clark Sorensen. John Weir. Roger hardy, W111is 
Wong. Steve Jasper. u a • Sound Tommy Tallarico 

Im Skynet-Labor verschwindet der Temunator 
gerade 111 die Vergangenheit 

HARD & HEAVY • Nach 
w e r st de -er,... a­
•or e � •rahartes Ba -
e sp e Ebe nsc h e··,g 

'I e der SchYIIer gKe 'S· 
grad st der heriorragen­
de Sound'•ack der ZWI­
sc�e sc we•me;alllgen 
:; 'a"er "nd Techno­
:>a�ce-So rds pende 
A er (; a• scll wu de das 
Mega D •  v e·O · g � a l 
kO 'l'P e:· be•arbe tet 
Atmosphar :;c�e H1 ·e· 
g•undgraf1ke� "�o ne • 

gesta tete F1gurer stellen 
der Vorgarger we t n 
den Schaue außerdem 
g bt es age· d•g t 
s1erte F mszene zu 
se e Besonde•s o g -

e st der Sp lver a"! 
dagegen c�: Re en 
ba e n ab Ii":! zu e n 
paar Handgra a:en e• 
fen meh r  1s: m Kamp' 
gegen �erumSl'eurende 
Terl'l �atorer "�d 
Stra3eng gster n•cht zu 
tun Dafur 1st a les s� de 
n Szene gesetn - Ba er­
p•o' s 1re en s eh a�1 
e1ne s· ��Jngsvo 
p • se�t erten Ne1 e -
kill 

James Camerons Science-Fic­
tion-Kultfilm ist zehn Jahre. 

die Mega-Drive-Umsetzung 
zwei Jahre alt. Virgin program­

mierte für das Mega-CD eine komplett 
neue Version. Mit Rebellenkämpfer Kyle 
Ree�e müßt Ihr den Terminator aufhal­
ten. der von Skynet in die Vergangen­
heit geschickt wird und die Mutter 
Eures Anführers John Conner vor des­
sen Geburt töten soll. Mit einem Srurm­
gewehr ballert Ihr Euch in zehn serol­
Ienden Levels durch die nuklear ver­
seuchten Schlachtfelder der Zukunft, 
kämpft gegen Terminatoren, fliegende 
und fahrende HKs, um in kyners Labor 
den Zeitsprung nach I 98-1 zu vollzie­
hen. Hier müß1 Ihr Sarah finden, sie aus 
der Tech Noir Bar und dem Polizeire­
vier befreien und den Terminator im 

tahlwerk besiegen. 

39 
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designer hflt ein 

Faiblefür 

Außerirclische: 

.\ eben Toejflm & 

Em·l schuf er 

dfls l.lnil•ersum 

1'011 "Stmj1ig1Jt �· 
IIJr sucht nllcb 

Erzen untl A rte· 

fakten, t•erblln-

delt oder be· 

kriegt EuciJ mit 

fremden Rllssen: 

Kei11e Acti011. 

aber gute c:11ter-

IJflllungfii•· 

geduldige Deli· 

ker und Weft-

l'llu 111·1/ii 11dler. 

·(.. . 
•'.:..:-�.-

� . . . i � ' 
·· ,�. 

. 

Produzent: Bert Schroeder • Design: Greg Johnson • Programmierung Mark Voorsanoer • Gralik: K1rk 
Herderson. Mrchelle Shelfer • Sound: Nu Romant1c. Mark M1llcr 

oe)a 
& Earl Z 

Mega-Drive-Pioniere 
erinnern sich an das 

Greg johnsons Gag-
Feuerwerk von 1991: Die 
Hip-Hop-Aiiens "ToeJam 
Earl" machten eine �alle 

ung auf der Erde und hauen 
alle �lühe. die Einzelteile ihrer Kaum­
kuhehe /.\\heben den ,,·irren ße\\'Oh· 
nem die-.e' Planeten' "''iederzufinden. 
Dn�1 Jahre -.päter �ind sie zurück auf 
ihrem I kimatplaneten Funkotren - mit 
einem grol�en Problem: Einige Erdlinge 
hauen �ich in ihrem Schiff ,·ersteckt und 
machen nun auch ihren Planeten un-.i­
cher. Toe.Jam und Earl müssen dafür 
'orgen. dag die aufdringlichen .\len­
-,chen in eine Rakete verfrachtet und 
po�twentknd zurückgeschickt werden. 
Dazu steuert Ihr einen oder beicle Hel· 
den durch knapp zwanzig ausladende 
Plattform-Ah�chnitte. 
Die :'>len-,ciK'n '>treunen entweder in der 
Gegend herum oder \Tr�tecken sich 
hinter lliiumen und �träuchern. Dort 
gibt'' auch begehrte Exu�ts - Ge-.chenk­

pakete bringen Punkte. Torten und Eh 

KOMETENHAn • f<<lc 

� 
1 5�.900 ... ... 
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� '» 
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") \ ... ....\ � ;>i� ... ��� .... ... ��� ... ;;!,� ... �;( I 

� ,.; · - - ·� ·- . •• · 't" -- --.... -- - - .- . ........... - . -_ ... __ _ - - _, 

in den rasend schnellen Bonuslevels 
rennt Ihr gegen doe Uhr und 

versucht, doe Ausgänge zu meiden. 
�· 

Energie. l'm die \ errückten :'>lemchen 
einzufangen. werfen die Außerirdischen 
:'>larmcladengl:her. .\lehrere Treffer und 
foto�üchtige Touri,ten oder der nackte 
,\lann im Pappkarton �ind eingegla�t 
und können eingesammelt werden. 
Als Alien\ habt Ihr he�ondere Talente: 
Der "Funk-Scan" \'er\chafft per Röntgen­
blick Klarheit über versteckte .\ofen­
sehen. Extras und Türen. Als letzte Ret­
tung bleiben die Saugmaschine und ein 
zeitlich begrenzter Panik-.\1odus. in dem 
Toe,lam und Earl unverwundbar durch 
die Gegend nitzen. 13onu�'>piele und 
versteckte l l igh-Specd-Welten bringen 
weiter Punkte und Extras. 
�rh.ohhch lll'o /.app GJill<'" \l.un7 Tel 11�>131 !.lll49!1 

Luftangriff: Earl muß auf verrückte Hexen und rotznäsige 
Erd-Bengels gelaßt setn. 

MAII!AC aJifll 



Entwickler: Mallbu lnterachve 

., ., ., ., ., 
Konsole bleibt vor � melt Waffen und versucht , gewaltigen 

verschont: 'lali- Lawinen im Laufschritt zu entkommen. 
lnteracti'l-"c programmierte Ab und zu sind Kletterpartien einzule-
Sony auch die Mega-Drive- gen, außerdem sind Euch in Höhlen 

Version. Auf der Jagd nach Superböse- Fledermausschwärme auf den Fersen. 

- - - - - - - - - -

wich Qualen und 100 Millionen Dollar Habt lhr alle Geldkoffer gefunden und 
quäl! sich Gabe Walker alias Sylvester alle Endgegner be�icgt. wartet Qualen 
Stallonc durch �chneebedeckte ßergzü- persönlich in seinem abge türzten Hub-
ge. :>lit Füßen und Fäu�tcn wehrt Ihr schrauber. Lagerfeuer fungieren in den 
Euch gegen kriminelle Schläger. sam- kalten Bergen als Energiespender. 

, . � .., ,-, ...l!!t: a.cABE X l- 1 · ·� � t.._· �. 

Harte Milmer gehen selbst bei Minuegaden 
in Muskelshirts in den_Kampf�-· �-� ...... 

SCHNEEBLIND • D•e Mega-Dr ve-Vers on unte ' 
SC" de: SICh r cnt von der SNES-Vana�te D1e Gra-
K 1s: rus: kal b1s monoton der Schw er gke1tsgrad 

urmenschlieh D1e wen1gen Fe1noe 1n stand1ger Wlederho-
u"Q angwe le sc�nell caflir s1n d  Präsentat on �nd Steuerung so 10e 

gemJ.�: Cl flhanger 1st e1r lieolos nerJnterprog•amfTI,ertes Sp1el - ohne 
�sp 1 o abe• auch ohne grobe Fenler Wenn es unbed�ng: C 1ff�ange• • 

se n uß st c e CD·Vers1on d1e nessere Wanl 
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Malibu I11ter-

llt'tit•e ist ei11e 

J1tllibu 

Als freie Ertt-

u•ickler· arbeiteil 

fiir 1-irmert wie 

SOll)' LI IId Sega. 

Beso11dere 

den ihre r·asa11-

te11 3-D-Szellell 

aus "Batman 

Retru·ns • für das 

.ttega-CD. 
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Amiga kassierte 

"Jir. \ ulz " ltwter 

hohe lfertungen 

der elnscblligi· 

gen. IR/tier /Jan-

tlelt es $leb bel 

tendo·FttSSIIIIg 

um ein tmtleres 

SJ>IeL lf'lcbllge 

Spielelement e. 

wie tlas Einsam-

nu•ln r·erlorener· 

Energie. \"utz ' 

lustige Flug­

fiibigkeilen mul 
rascmte lflgb 

Speeti·Abscbnltte 

sind tler Cmset-

ztmg zum Opfer 

geftrllen: Statt als 

itlnorwtlrer 

Sonic-Kil/er· mit 

l'ielen neuen 

F.itifiilletl zeigt 

sieb die \inten-

tlo- Versfort ctls 
gelrmgenes 

Aller·tl'elts-

jump 'n 'Run. 

.� -, Erinnert Ihr Euch W 
.,.

noch an die gute alte 
Zeit, in denen uns das 

Fernsehen von billigen 
00:· )exfilmchen. Endlos-Seri­
en, täglichen Talkshows 

und massiven Werbe-
blöcken verschonte' Damals war noch 
keine Rede \'On Tunles, Ghostbusters & 
Co .. im Kinderprogramm liefen ge\\·alt­
freie Zeichentrickserien - eine davon 
hieß "Pusche). das Eichhorn". Auf der 
·uche nach unverbrauchten Tierhelden 
- ohne feste Anstellung al� Jump'n'Run­
Held - haben sich die De>igner \'On 
Ocean an den putzigen Pusche) erin­
nen. Ihre Variante heißt "�Ir. .\utz". klei­
det sich als sportliches Rothörnchen 
mit Hand- und Turnschuhen und wird 
alle Spielsysteme heimsuchen. i':och vor 
der Mega-Drin�-Version. die einem 
erfolgreichen Amiga-Computerspiel 

M1t Gags haben d� Grafiker n1cht gespart. 
Oie gefraßlge Sl)lnne hat noch d� 

Morgenzettung 1m Bootkasten stecken. 

Der Clown pumpt siCh auf BildSChirm­
größe auf und schleudert se.ne 

Kopfe durch die Gegen_d __ __. 

GesiChtsmassage: D1eser gnmm1ge Herr 
streckt Euch die Zunge heraus 

und verliert dafür e1n Auge. 

Produzenten & Designer: P•erre Abane. Phll•ppe Oessoly • Programmierung P1erre Adane • 
Grafik: Ph11ippe Oessoly • Sound Raphael Gesqua • 

Trefft Ihr d1e Hexe m1t Eurem Hosenboden, wlfd s1e per Mode 7 
über den Bildschlfm gezoomt 

nachempfunden iM und in den nächsu:n 
Wochen veröffentlicht wird. ist das 
Supcr-0/intendo-",\lr Nutz" startklar. Das 
Spielpri n .dp der beiden Varianten ist 
zwar identisch, Levelaufbau und Fea­
ture� sind jedoch unterschiedlich. 
,\Ir. :'\utz rennt und springt durch sechs 
LeveJ<. voller putziger Feinde und mär­
chenhafter Landschaften. Vögel und 
Bienen attackieren Euch aus der Luft. 
�laulwürfe, laufende Tomaten und 
krabbelnde Küfer kommen dem Eich-

hörnchen am ßoden entgegen. Sogar 
Vogebcheuchen, die mit ihrem Kopf 
werfen, kreuzen Euren Weg. Ihr erledigt 
die aufdringlichen Ge�ellen mit einem 
geziehen l losenboden-Sprung. Eurem 
kräftigen Schwanz oder mit einer der 
l laselnüsse, die Euren Weg pflastern. 
Extrawaffen gibt's keine. dafür könnt Ihr 
Geld ( Punkte), EnergietabJenen und 
Schutz�childer einsammeln. Die Ener­
giepillen -.ind gut ,·ersteckr - Ihr findet 
�ie nur. \\enn Ihr jeden Level systema-



Holzhamrnernar1<ose !ur unvorsiChtige 
Eichhörnchen: Im zwe�ten Level lauem 

h!llmtucklsche He�mwer1<er 

Zweunal 1m SPIE!I mußt Ihr Gegen­
stande geschiCkt verschieben, 

um we�ter zu kommen. 

tisch abgegrast. Die umfangreichen 
Spielstufen frustrieren Euch durch Sack­
ga��en oder erfreuen mit gut 1 er�teck­
ten Geheimräumen. Don lagern Berge 
von Geld. Ha�clnü��e und Energie. 
Manchmal findet Ihr auch ein Extra­
leben oder einen Schlüssel. Augerdem 
�Ioipen Ihr dann und wann über �chal­
ter. mit denen Ihr Türen öffnet. :-./euer­
wci�e sind diese quer über den Level 
verteilt und oft meilenweit von der pa�­
senden Tür entfernt. 
Jeder Level ist in vier Abschnitte unter­
teilt. die in alle möglichen Richtungen 
�crollen: Je weiter Ihr kommt, desto 
komplexer �incl die �pielstufen aufge-

Als Gegenspieler von Mr Nutz 
treten ulkige Tiere SOWie 

•lebendes· Obst auf 

MieS gelaunter Köter Der Hund aus 
dem Bergwerk Wirft m1t se1nem 

Wer1<zeug nach Mr. Nutz. 

baut - in den ersten beiden Landschaf­
ten geht'� über Bäume. Hängebrücken 
<xler per Seilbahn in die nachste Höhle, 
später kämpft Ihr Euch durch ein fallen­
ge�pickte� ! laus, �chwimmt durch tiefe 
Plan�chbecken oder ,·erschiebt Gegen­
stände. um 11 eiter zu kommen. !labt Ihr 
das Hau� himcr Euch gela��en, führt der 
\Veg durch eine unterirdische Höhle. an 
Jahrmarktbuden mrbei. durch die W'ol­
ken- �owic die Eisw<.:lr. Als Krönung 
jede� vierten Spielab�chnins wartel ein 
gefräßiger Endgegner auf Euch. Oh 
riesige Spinne. zähneknirschendes Yeti­
_\lonster oder garstige l lexe - alle IYOI­
Ien Euch da� Feil über die Ohren zie-

D1e Ocean-DeSigner bezaubern Euch stellenweise m1t fantastischen H1ntergrunden. 
H1er gele1tet Ihr Mr. Nutz durch d•e IdeenreiChe Wolkenwelt

_
. ---� 

Umz1ngelt von den Eskimos und 
1hren Zahnstochern: Mr. Nutz setzt 

zur Hosenboden-Attacke an. 

IdeenreiChe Fe.nde säumen Euren 
Weg. Doese Maus gredt Euch m1t 

1hrem Boxhandschuh an. -------' 

hen. \'erlien Ihr hier oder in einer der 
vier Ab�clmirre davor Euer letztes 
Leben. könnt Ihr zwar weiter�pielen. 
beginnt aber erneut im ersten Albchnitt 
de� Le1·cb. Paf311 Örter giht's leider 
keine. 

Et·st imjuli '94 
wird .llr . . \ IIIZ 

auciJ tllif dem 

Jfega Drit•e 

twcb seineil 

bösen lf'itler-

saciJent jagen_ 

(kNIII bttl biet·-

zu die Enltl'ick-

/er tles Amiga-

Origit�als. die 

tleutscbe11 Soft-

ll'ftre-Za11berer 

t'Otl \elm .. e11ga-

giert. Vermutlieb 

U'ird die Compu-

terr•ersiou spie-

lerisciJ 1: I 

umgesetzt. 

.\eben ei11er 

audere11 Story• 

(das mußte ja 

kommen: Die 

HiiiJ11er pla11e11 

eiuen Atifsta11d). 

silul 1'/e/e Spiel-

elemente einge-

baut, die tl'ir mif 

dem SujJer .\'i11-

teuflo sciJmerz-

lldJ t•ermissel/. 
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]" de11 

Spielebell k611111 

lb•· Euer Geld 

Gebt Ihr mif das 

Gnmble•· ein. 

uebmt Ihr fllt 

el11er luller-ie 

teiL beallfwm·tel 

'Trit•ial Pur-

suit"-Frage11 

iiber t•orauge· 

ga11ge11e lel'els 

odt"r bt>ll'eisl 

Euer Kö1111e11 nls 

Rattmscbf.D'PIIot 

im erslt>ll let•el 

t·ou "Gratl111s � 

... -· .4< 

. J 
- I I • ."._ 

.. ·_ -:..Yl 

�Konami hat sich rund \:. ��� d�ei Jahre Zeit gelas-

• • sen, eines der erfolg-

• 
reichsten japanischen 

••
• Super-Nintendo-Module 

ins .Deutsche zu übersetzen. 
Das Action-Adventure "Mystica l 1\inja" 
erzählt das Schicksal des jungen Ninja­
Kiimpfers Kid Ying. der eine geheimni�­
volle Prinzessin in ihre Heimatstadt 
Horo-Horo zurückbringen muß. Mit der 
konventionellen tory erschöpfen sich 
redoch die \'ergleiche mit herkömmli­
chen Abenteuerspielen. 
"Mystical l\inja" setzt sich aus zehn 
umfassenden Le,·els zusammen. die 
jeweils eine Dorf- und Action-Kompo­
nente aufweisen. In den Städten plau­
dert Ihr mit den Einwohnern ( bringt 
Infos), verprügelt einige davon ( bringt 
Geld) und besucht Geschäfte (bringt 
Extras). In den Gehäuden lauern aller­
dings nicht nur Kaufleute. auch \'Cr­
�pielte Gesellen bieten ihre Dienste an. 
So dürft Ihr Eure joypad-Künste in 
einem halben Dutzend .\lini- pielen 
beweisen. \'ergeudet dort aber nicht 
Eure Kr:ifte. denn die e igen t l ichen 

Entwickler: Konam1, Japan 

Mode-7-Fans kommen n.cht zu kurz: 
Wenn Ihr ernen best1mmten Schalter 
betäi1Qt, dreht SICh der ganze Raum. 

ln den Act1on-Szenen 1st Kampfkraft und 
T1m1ng gefragt: 01e Speersp1tzen rolieren 

gefahrlieh schnell um den Mast. 

Geschicklichkeitsprüfungen liegen nach 
dem 'tadtbummel noch vor Euch. 
Genauso wie in Downtown scrollen die 
_lump· n · 'hoot-Szenarien horizontal. 
Anfang�> \'Cfteidigt Ihr Euch mit jo-jos 
und Pfeifen (kein cherz). die im Lauf 

LIEBLINGSNINJA • G uch . • S\. , 1\ c Au, , ,. , Ac' "' 
Aove ·ure s.hor e n paar Jahre au' dem B�cke ha· aßt es mch•s vo 
seme sp ung, chen Faszmatoor verm1sser D e br ante M sc�Lng 
aus a�erw !z•gen Jor'·Szenen und 1asz n erender np " Shoo:­
Abschmtten oege ster: eoen Suoe•·N tendo·BeSitzer W1ev e 
Deta1 1 eoe m oem Modu stec�t merkt Nen Ihr • e Hause• n 
den Stadien besuc,t ::Jas Samme sur m a� M 1S�1e1e� wu•de 
Jedem norma.er Jump n Run d•e Scna, ste�le" Myst1ca N•ota 
konte·: JEdoch 'I' t e•n•ge� der besten A:!lor-cevels rn 16·B•t·url­
versum Wer unbedmgt meckern Will murrt bestenfalls Lber geie· 
gent ches Ruc<e � und kOmPliZierte Paßworter Laßt Euch von der 
fernostliehen Aufmachung n1cht abschrecker Myst1ca N·�ta ha I m•t 
JEdem gestandenen Sword & Sorcery·Ad•entu•e mn 

Oreser Obermotz verbtrgt SICh 1n einem Zirkuszelt: Um 1hn zu besiegen, müßt 
Ihr d•e ernzeinen Kurbisse abschießen und danach den Kopf treffen. 

de� Spieb mächtig aufgerüstet und 
manchmal gegen effektivere \\'affen 
getauscht bzw. durch mystische Zauber­
sprüche ergänzt werden. Die Action­
szenen prä�ntieren sich als kunterbun­
te .\-Iischung von Timing-intensivem 
Plattfom1-Gehop::.e, mörderischen Zwei­
kämpfen und �trategischen Endgegner­
Fight�. Die Grafik wechselt ,·on Schau­
platz zu 'chauplatz und offenbart 
neben durchgehend fernöstlichem 
Ambiente auch .\-Iode-7-0ptiken. Wer 
will. darf "The Legend of the My�t ica l 
1'\inja" gleichzeitig mit einem Kumpel 
nach�pielen. Der Kollege übernimmt 
die Rolle YOn Dr. Yang und fightet Seite 
:�n �eite mit Kid Ying. 

MAII!AC april 



Entwickler: lguana Entertainment • Design: Davtd Stller 

fiere---�--�����· 
the ficro-Bat 

tritt auch a u f  dem 
-·''"·"" Drive zur Rettung ihres 

irkus-Vergnügungsparks an. 
Um den verrückten Clown Edgar in die 
Schranken zu verwei:.en. springL und 
renm Ihr durch zwölf Levels, in denen 
Ihr ver>chiedene Aufgaben - Schlüssel 
suchen. Lichter einschalten, durch Rei­
fen springen - lösen müßt. Außerdem 

fahrt lhr in der Achterbahn und rollt in 
einem Faß einen Hügel hinumer, um im 
Museum gegen Edgar anzutreten. 
Typische Zirkuswesen wie feuerspuck­
ende Endgegner, Elefanten und Anneen 
von fiesen Clowns erwarLen Aero. der 
sich mit einem Doppelschraubensprung 
und mit geworfenen Sternen seiner 
Haut wehrt. Findet Ihr ein ß, dürft Ihr 
im ßonuslevcl Punkte sammeln. 

weo,gs:ers ·1cnt scr ;o1os e, o,a, te1 Vornlider Le1der 'ehlt a"s :ec · 

r1schen Gru�ae· ce· P o: .11ngs ·"eve ae• SNES·Ve•s.cr 

aber gara"t•ert e1  e • :se'' ng - M'fe <ld �ess"· 

Bernd Herfurth s 

Fast alle Sun-

soft-Spiele wer· 

den sowohl für 
Super .\"inlendo 

als auciJ fiir 

Megtl Drit•e etll-

wickelt - mit 
AusntliJme der 
"Looney Tu11es "-

Serie. Fiir Bugs 

&omy und Co 

bat 'iega die 

Lizenzen. 

0251 T�l�27854 FREAKS SHOP 0251 T�l�a27971 
Weseier Str. 54 48151 Münster 

MEGA DRIVE PAL MEGA CD PAL SUPER NINTENDO PAL 
ALADDIN 89,95 BILL WALSH FOOTBALL 129,95 B.O.B. 89,95 
ALEX KIDD 59,95 GROUND ZERO TEXAS 119,95 CHAMPIONS W.C. SOCCER 129,95 
ANOTHER WORLD 59,95 JURASSIC PARK 99,95 DAFFY DUCK 1 39,95 
ATIAK SUB 688 59,95 MICROCOSM 109,95 EQUJNOX 1 39,95 
DUNE 119,95 MOATAL KOMBAT 109,95 F1-POLE POSITION 139,95 
ETERNAL CHAMPIONS 139,95 NHL HOCKEY '94 109,95 GODS 89,95 
F-1 POLE POSITION 119,95 NIGHT TRAP 129,95 JIMMY CONNERS 99,95 
GUNSTAR HEROES 99,95 WWF-RAGE IN THE GAGE 119,95 JURASSIC PARK 1 29,95 
JAMES POND 2 59,95 LEMMINGS 99,95 
JUNGLE STRIKE 11 9,95 MEGA CD US LOST VI KINGS 109,95 
KLAX 49,95 LUNAR 119,95 MECHWARRIOR 1 39,95 
NBA JAM 129,95 MIGHT & MAGIC 2 129,95 
LANDSTALKER 1 39,95 MEGA DRIVE US MR. NUTZ 119,95 
LAST BATILE 59,95 LOST VI KINGS 129,95 MYSTJCAL NINJA 129,95 
LEMMINGS 59,95 PIRATES! GOLD 1 1 9,95 NBA JAM 139,95 
OTIIFANTS 99,95 ROBOCOP VS. TERMINATOR 139,95 NIGEL MANSELL 109,95 
SONJC 59,95 SONIC 3 139,95 ROCK'N'ROLL RACJNG 129,95 
SONIC 3 139,95 WILD QUEST 1 1 9,95 SHADOW RUN 139,95 
SONIC SPINBALL 99,95 SKY BLAZER 129,95 
SPACE HARRIER 2 49,95 SUPER NINTENDO US STAR WING 99,95 
STREET FIGHTER 2 1 29,95 BATILE CARS 129,95 STRIKER 1 29,95 
STRIDER 59,95 BUGS BUNNY 139,95 SUPER BOMBERMAN 119,95 
TERMINATOR 59,95 LETHAL ENFORCERS 169,95 SUPER EMPIRE STRIKES B. 139,95 
TOE JAM & EARL 2 1 19,95 SPACE MEGA FORCE 79,95 SUPER MARIO WORLD 89,95 
ULTIMATE SOCCER 99,95 SUPER V ALlS 4 69,95 SUPER TENNIS 69,95 
VIRTUAL PINBALL 1 09,95 TOM & JERRY 69,95 TOP GEAR 2 1 29,95 
X-MEN 89,95 WINGS 2 79,95 WING COMMANDER 2 99,95 
MEGA DRIVE KONSOLE & ADAPTER US - PAL 39,95 WINTER OL YMPICS 1 29,95 
2 JOYPADS & SONIC 2 269,95 ACTION REPLAY 2 109,95 YOUNG MERLIN 149,95 

. . .  und viele weitere Angebote! Selbstverständlich alle Neuheiten! Fordern Sie eine Liste an!!! 

* MANGA VIDEOS * SEGA * N E O  G EO * LASERDISC * CD-ROM * G E BRAUCHTS P I E L E  * 
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Htwt lbr 

einett Goneputer 

entdeckt. miißl 

Ihr ih11 zer· 

stören. Dazu 

kttackt Ihr tle11 

Sicherheitscode 

indem Ihr fiit�f 

Logik-Aufgaben 

eines ltJtelligetJz-

tests rmter Zeit-

druck löst. 

EI EI EI 

Dl - - - �  
· � � 1 -

Die Reise des tum­

ben Gärtners jobe in 

den Cyberspace und 

dessen Griff nach gönli­
·:· eher Allmacht liegt nun 

schon gut zwei Jahre zu. 
rück. Als "Lawnmower Man" geriet Jobc 

in ein geheimes Kriegsprojekt der ame­

rikanischen Regierung. mutierte zum 

unberechenbaren Cyberjobe und droht 

die Welt ins Chaos zu stürzen. 

m das zu verhindern, steuert Ihr allein 

oder zu zweit Dr. Angelo und seine 
Freundin Carla durch acht Levels. Meist 

seid Ihr in serolienden jump'n'Run­
Abschnil!en unterwegs, in dem von 

jobe manipulierte Soldaten auf alles 

schief�n. was sich bewegt. Die Helden 

wollen da nicht zurückstehen und weh­
ren sich ihrerseits mit Dauerfeuer. Da 

erlegte Gegner Extras zurücklassen, 

könnt Ihr Euch mit besseren Waffen 

und Schutz-Westen aufrüsten. Zehn 

Computer-Temllnals sind in den Le\'els 

aufgestellt. die Ihr zerstören müßt, um 

weitere Leben und Sonderwaffen zu 
bekommen. Da die verschiedenen 

piebtufen nicht direin ,·erbunden sind, 

COCKTAIL VIRTUELL • St�" 

Entwickler: Sales Curve lnterachve • Produzen1: Jtm Lottus • Design und Programmierung· S1mon Pick • 
Grafik: Aobcrt Wh1taker, Ned Langman • Sound· Allslatr Bnmble 

Man 

ln Jump'n'Run-Abschnitten mit 
Endgegnern legt Ihr den Weg zwischen 

den Terminals zurück. 

mügt Ihr gefährliche Abkürzungen 

durch den Cyberspace nehmen: Im 3-D­

Flug ra�t Ihr durch \'irtuelle Computer­

welten. lenkt um heranzoomende Hin­

derni��e oder fechtet es in Cybcrwar­

Zonen mit Space ln\'aders-ähnlichen 

Nach dwersen Computer-Keilereten 
legt Ihr etne rasante Verfolgungsjagd 

auf Motorrad und Auto e1n. 

Digi-Aggre�soren aus. Im Gebäude des 

VSI-Konzern� !>teht Euch im Hauptcom­

puter Cyberjobe gegenüber. der die 
Tore zum Kontrollprogramm bewacht. 

Selbst wenn Ihr ihn besiegt, geht die 
Hatz weiter: jobe verschwindet und 

stürzt die Weit ins Chaos, indem er das 

globale Datennetz zerstört. 

Aber auch er findet seinen Meister - der 

Doomsplayer, eine teuflische Schöpfung 

der Regierung. ist selbst ihm überlegen. 
Habt Ihr Euch nach einer Autoverfol­

gungsjagd in dessen Gebäude \'Or­

gekämpft. tretet Ihr zur finalen Entschei­

dungsschlacht in einem \'ertikal serol­

Ienden ßallergefecht gegen den Dooms­
player an. 

ln den Schaltkrasen müßt Ihr den Hlndemtssen ausweichen und 
per Kanonen gegen wildgewordene 81ts kämpfen 

IWI!AC april 



Entwickler: High Score Produettans • Produzent: Scott Orr • Design: Scott Orr. 
Happy Keller, Mtchael Kosaka • Programmierung: Jim Simmons(Onginal). Gary 
Roberts, Al Rubin, Jlm Sproui(Mega-CD)• Gralik: Cynthta Hamtlton, George Sirn­
mans • Sound· Rob Hubbard. Russe! Lieblich. Don Veca 

College Football 

Aus der umgekehrten Perspektive dürft Ihr 1n 
Zeitlupe Euren Spielzug analysieren 

Bill Walsh. Erfolgscoach der 
San Francisco 19ers und der 

Universitiitsmannschaft der 
Stanford Cardinal. schickt seine 

Spieler nun auf das CD-Feld. Ihr wählt 
am 48 authentischen College-Teams. 
Neben 24 Top-Team� der Geschichte 
sind auch die l-1 be�ten .\1annschaften 
von '92 vertreten. darunter Rick �lirers 
i\'otre Dame, die au� rechtlichen Grün­
den unter dem ·amen der Heimatstadt 
South Bend antreten. Euch �tehen für 
Freundschaft:.�piele und L:ni-Playofb 
mehrere Dutzend Spielzüge für Offense 
und Defen�ivc zur \'erfügung. Spiele­
risch ist die CD mit dem Modul iden­
ti�ch, dafür gibt es einen neuen Sound­
track mit Marching-Band-Musiken und 
einer Reihe von Videoclips, in denen 
Bill \XIalsh seine Ansichten und Erfah­
rungen weitergibt. 

MAII!ACaprll 

NICHTS HEUES • 0 e 
CO·Vers1o b1ete: keme 
großen Untcrsct;lede zur 
Modu ·Fassung lediglich 
c1e schreckt ehe K1ang 
Kul1sse mußte CO-Sound 
we,cnen der außer typ1· 
seh en Marsch·MUS>ken 
eaoch mcr: vtel 0e1trag: 

Ote V deos smd aus· 
nahmswe1se 1r1eressant 
aber n .emand w rd 3 I 
Walshs We she1:en mel'r 
a.s e n Ma OegutacNen 
Der So e ve• a�· 1st de n  
'vlad d•n s se�r a� n  ICh 
-<e" er des Co Iege-Foot· 
:Jal s 'reuen s eh a�t 
Qp; o -Piays o"d W1sh · 
oore-eor mat c"er d1e  
�eutzutage �e de� P·of s 
"•c�· �e ar.gewendet 
ve·cten VI er C: e Mocu.· 
Jers1on t:a! bra cht c e 
CO r•ct'.: 1'/alsn-RooK.es 
g ret!en zur S1ibersche1be, 
d1e e10 ausgere1•:es und 
perfekt sp elbares Foot­
.;al auf o e 1  Fernseh· 
SChirm zau�ert l80iQ11Ch 
die  Playcal -Anwah st 
etwas u ms:and eh und 

e Tee"" < ä : d u 'Ch 
� acKe'e age� z. W 
�chen "b g 

JAGUAR ualdt : 300RGB/NTSC: MD II + CD II : 
Miete 1Woche: 6Q.- t.lete 1Woche: 8Q.- Miete 1Woche: 75.-
Miete 1 0  Tage: BQ.- Miete 10 Tege: 13Q.- Miete 10 Tage: 8Q.-
Vefl<au!:JagUlw : ruf.nl Vefl<aul: 300: tlb 1349.- V•kaul: CDX, Vtrt. Raclng ... lernpest 2000, Checkered Nlghtlnlp, J. M. Football, 

Wir '-be i llg lla Ftag 2, Alien vs. Predator, Stellar 7, Total Ectlpse, 0. o. ,,. n '!' a • 8 
Alliden Tlny Toon K Nlnja, t. World, M. Manor, Dra. Lllir, Neuheiten fw Jag� 
Club oflve ... ab 119.. . Shod< Wave ... •b 119.· und 300 auf Uger III 
SUPER: Mietpreise inkl. 1 Spiet I Keine Kaution I Post-Transportzelt zihlt nicht zur Mlet­
daU84'! Weitere Spiele nur 1,90 tragt Tllilanrechnung bel Neukauii ii'Ttümervorbehahlnt 

24�Servlce! BECOSyS ,. ... �. .. Wegecheldll 1 .. 5e070 KotMnz 

E�� 02 1/ 84074 

McC\ame 
- Sielefeld -

Die neusten IMPORT - SPIELE vorrätig !!! 

Wir liefern sofort !! 

Einfach anrufen und bestellen !!  
Nur 5 DM Versandkosten !!  

Tel :  0521 I 64234 
Detmolderstr. 68 , 33604 Bielefeld 
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II'OOd. 

Entwickler: Weslwood, USA 

for firrakis 

bare Ge\Yürz\·orräte des \XIüstenplane­
ten zu sichern. Ihr spielt die sadisti­
schen Harkonnen. die rücksichtslosen 
Plutokraten vom Geschlecht der Ordos 
oder die edlen Atreides. die Helden­
Familie des Science-Fiction-Zyklus \'On 
Frank Herben. 
Jedem Feldherrn stellt sich ein Berater 
zur eite. der die einzelnen Missionen 
vergibt und am Ende kommentien. \'on 
den ersten defensiven Operationen. in 
denen Ihr Fabrikgebäude errichtet und 
die e gegen Eure Mitbewerber vertei­
digt, geht Ihr schon bald in die Offensi­
\'e über. Jedes Szenario beginnt mit 
einer Handvoll Truppen und Fahrzeu­
gen, sowie einem Kontrollzentrum, das 
Ihr schnell durch ein Windkraftwerk 
und eine Gewürzraffinerie erweitert. Ob 
Ihr danach eine Kaserne. eine Fahr­
zeugfabrik oder ein weiteres Kraftwerk 
errichtet. hängt \·om \"erhalten Eurer 

Ein Dutzend zivtle und militärische 
Gebäudetypen können von Euch in den 

Sand gesetzt werden. 

Solche Btlder seht Ihr leider nur zwischen 
dem Szenario. Während einer Schlacht 

rollen die Mini-Panzer. 

Feinde und Euren takti,ch-ökonomi­
schen Cberlcgungen ab. Er�t in späteren 
Szenario.'> re.'>idicn Ihr in einem mit 
Mauern und Ge�chütztürmen hefeo;tig­
ten Pala,t. Zu Beginn eines Szenarios i..,t 
die in alle Richtungen �crollende Land-

Zweifrontenkrieg auf Arrakis: Kaum habt Ihr Euren Vorposten halbwegs santert. ras­
seln schon die feindliche Truppen an. Da htlft nur eon gnadenloses Hochrüsten. 

:kJ.!li) � · • . 
.I}J ... J!!-� 

�- "' �  
� �J.$�li!!A.!J:J :s:J 

Englisch is out: Eine deutschsprachige 
Verston befindet SICh 

zur Zeot in Arbeit. 

kane schwarz und muß durch schnelle 
Fahrzeuge und pionage-Festungen 
ero;chlossen werden. Gleichzeitzig be­
haltet Ihr dabei die Ent\\·icklung Eurer 
Siedlung (genügend Energie? genügend 
Geldil und Eure herumwuselnden Tntp­
pen 1111 Auge. Oie 'chlacht endet, wenn 

Ihr da� \ orgegebe Ziel, meist die \'er­
nichtung aller feindlichem \'erbände 
und Gebiiude. erreicht habt. 
Der Ein�tieg in die \X.clt der Strategie 
wird Euch durch unkomplizierte Start­
Szenario' und einer "On-Screen"­
Erklärung der Bed ienung und aller 
Spielelemente leicht gemacht. Danach 
'orgt ein Paf�\\ oll für einen \·erlängenen 
Aufenthalt auf dem \X'ü�tenplaneten. 

MAI!AC april 



Entwickler: Worldbullders 

Batlieship 
Kein Videospiel, dennoch 

unterhaltsam: "Schiffe versen­
\:: ., ken• hat die Zeit überdauert 
V und wird von gelangweilten 

Schülern heute noch gerne gespielt. In 
der Super- intendo-Adaption dürft Ihr 
nicht nur den ßleistift-Kiassiker gegen 
Eure Hardware spielen, sondern auch 
die moderne Version 'Super Battleship" 
antesten. ln 16 �li�sionen müßt Ihr tak-

tisches Geschick beweisen, indem Ihr 
Eure Schiffsflotte zum Sieg führt. Ihr 
zieht abwechselnd, wobei Euch mehre­
re Feuer- und Move-Befchle (für Waf­
feneinsastz und Fortbewegung) zur Ver­
fügung stehen. Oie tatuSanZeigen hel­
fen, die aktuelle Krieg Iage richtig ein­
zuschätzen. Habt Ihr einen Auftrag 
erfolgreich abgeschlossen, dürft Ihr ein 
Paßwort notieren. 
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Beide Statflsan-

zeigeu geben Auf-

sciJiuß über den 

Lusta11d Eurer 

Flolle. Auf 

Kuopfdruck rrer-

deu die SciJäden 

(111 den urstö-

1·err1 repariert. 

l:jfg? ui�iH;�!··•�• 
< • • • . • • ... , • • 

••vc s • i p 
Die beste Opt1k 1m Sp1el bietet die aufgemotzte "Schilfe 

versenken" -Vanante: AngebliCh e�n Strateg1espiel ... 

WASSERLEICHE • Mlf fe�len d e Worte Was zu� 
TeL/ei hat Sc� ffe verserken a.' e1re"" teu·en 16· 

B•t-Modul zu s;.chen? Weder de· Klass sehe Scrul­
s:u�de'verkurzer �och das eberflach 1ch aufgemotzte 

Super Battlesh.p s1nd auch nu· emes s.ts wurd1g Von S:rateg'e �an" ke ne 
Rede se - sp1e·: s eber "l•t :•ac tionelle· Pen & Paper ·Hardwa·e Noc� 
merr Supe•-N n:endo T1te C ·ese• G.teklasse und der veralberte lufa s- . 
Kä�!er w1 d so sc�ne I �em oeosp1e �enr ar'asser 

C H R 0 N 0 S E R V I C E Versandhandels GMBH 
Langgasse 5 61267 Neu Anspach 

M E H RERE TITEL VORRÄTIG 

RUFEN SIE BITTE AN !I! 

Actraiser 2 (us) 129.-

Aero the acrobat (eur) 129.-

Aladdin (us/eur) 129.-

Art of fighting Qp} 1 29.-
Bastard j p  (Call) NEU 189.-

Banletoads (Banlemaniacs) 1 1 9.-

Bomberman + Multitap 149.-
Bugs Bunny us NEU 1 49.-
Cantona (Striker) (eur) 109.-

Choplifter 111 (us) 129.-
Cool Spot (eur) 1 1 9.-

Dragon Ball Z (ver 2) (jp) 99.-

Dragon Ball Z2 (ver 3) jp 199.-

Dragon Quest 1&11 (jp) 179.-

Equinox (Call) N E U  149.-
F1 Pole Posilion (eur) 139.-
Final Fantasy 2 us NEU149.-
Final Fight 2 (jp) 69.-
Fireemblem (24 Mbit) jp 189.-

Flashback (eur) 129.-
Gaiya Gensoki (jp) 169.-

Goemon Fight 2 (jp) 179.-

Goof Troop (eur) 129.-

GP-1 (us) 1 1 9.-

Hokutonoken 7 (jp) 179. -

Telefon 06081/960 1 04 Mo-Fr 1 0H00- 1 3HOO 

Telefax 06081 /960 1 98 14H00-1 8H30 

NHL Hockey 94 (us) 129.-

Nigel Manseil (eur) 129.-
Ninja Warriors Again ÜP) 169.-

Pop 'N Twin Bee 2 ÜP) 159.-

Ranma 1/2 1 ijp) 99.-
Aanma 1/2 2 (eur) 129.-

Robocop YS Terminator (us) 129.-
Romance ol 3 Kingd. 3 (us) 149.-

R-Type 3 ijp) 169.-

Aushing Beat 2 ÜP) 69.-

Human GP 2 (jp) 169.- Aushing Beat (jp) 49.-

Hu man G P  ijp) 89.- Secret of Mana (us) 149.-

Jurassie Park (eur) 129. - Soccer Kid (jp) 109.-

J. Madden 94 us NEU 139.- S1ar Trek Hext Gen. (us) 159.-
Lemmings 2 (us) NEU 149.- Street Fighter 2 Turbo (eur) 129.-
Lethai Enlorcers +Pistole (us) 179.- Street Fighter 2 (us) 69.-
Lufia For1reu ot Doom u. 149.- Stunt Race Fx (us) NEU 139.-
Macross (jp) 169.- Super Turrican (us) 89.-
Madara 2 (jp) 109.- S. Empire Strikes Back (us) 139.-

Megaman X (us) 149.- T2:Arcade Game (us) NEU 139.-
Mlckey Ultlmallt Chal. us 149.- Tetris 2 ijp) 1 1 9.-
Might • Magie 2 (Call) 149.- Tetris Banle Gaiden (jp) 149.-

Mortal Kombat (eur) 129.- TMNT:Tourn. Fighters (us) 129.-

Mr Nutz (eur) 129.- Turn ' N  Bum (us) NEU 139.-
NBA JAM NEU 139.- Young Merlin (Call) 149.-

!!! 

Brett Hull Hockey (us) 1 1 9.-

Castlevania NEU 109.-
Dr Aobotnik Mean Beans 119.-
Dragon's Revenge (us) 99.-

Etemal Champions 139.-
FIFA Intern. Soccer 1 1 9.-
J. Madden 92 49 .-
J. Madden 94 109.-

Lethai Enforcers+ pist. (us) 149.-
Lost Vikings (us) 1 1 9.-

Mega Turrican (us) 1 1 9.-

Monaco GP 2 (jp) 49.-

Mortal Kombat 119.-

NBA JAM NEU 129.-

Nigel Mansell's Racing (us) 129.-

Pele Soccer (us) 129.-

shining Force 2 ÜP) 165.-

Shining Force (Dt) 129.-

Sonic 3 149. 
Star Trek Next Gen. (us) 139.-

Tiny Toons (eur) 89.-

Toe Jam & Earl 2 (Ot) 129.-
109.-
1 1 5. -
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scblcbte tl'irtl lm 

Intro priisen-

tlert: I>er Grtif 

macbt sieb wie-

der auf. die Welt 

tm/er seine blu-

lige Scbreckens-

berrsdJitfl 

zu stellett. 

, ' .I - � 
-- #\ '-... . ., �'. 

---:::::: 1 .::.....-...... 

::. . -. 

� � ......... 

�· ,. ·1 ···.� 
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-� 
!'\icht nur Trekkies 

gehen in die nächste 

Generation, auch die 

Belmonts greifen für ihr 

erstes Mega Drive-Abcn­

teuer auf )Jachfahren zu­

rück: Ein paar Dekaden nach Simon� 

Vampirjagden i�t Graf Dracula von der 
Bildfläche \Trsch\YLIIlden. Aber Anfang 

de' er�ten \'\'eltkriege" i�t der Für"t der 

Dunkelheit zurück: Die adlige Eli7:lbeth 

Bartle) ' er,pürt plötzlich den Drang. 

den Bl lll,auger '' iederzubeleben und 

rei't durch ganz Europa. um die �!ächte 
der Fin.,terni' zu ,·ereinen. Zum Glück 

bekommen die Belmont-\'ennlndten 
John �lorri' au' den l'SA und Eril 

Lccardc au . ., �panien \\'ind ,·on der teuf­
li"chen Ent'' icklung. 13eide packen ihre 

\X'affen in den Ruck�ack <John die tradi­

tionelle 13elmont-Peit,che. Eric �einen 

Familien,peer) und machen bich an die 
Verfolgung der \'ampir-L:.tdy, wobei Ihr 

Eure l lauptfigur ,·or dem �piel au'­
\dhlt. 

Die Aktion wr Rettung der �len�chheit 

beginnt auf dem �tamm,itz der Dracula' 
auf dem 13alkan: :\:�eh dem Prolog. '' o 

Ihr cr't einmal Extra' ein,ammelt. er­
kundet Ihr da" tran,wh ani,che �puk­

'chlol�. erledigt herum"treunende '>ke­

lette und AmphibiemYc;en. l\\ i'then­

durth bleibt Zeit. hinter Kertenhaltern 

nach '' eiteren nützlichen Extr;h zu 

DtesmaJ dürft Ihr aus zwei 
Charakteren wählen, um 

den untoten Vampir zu bezwingen. 

Entwickler: Konam1 Japan 

Auf freischwebenden Plattformen 
balanciert Ihr zwischen 

fliegenden Monstem hin und her. 

Der Sensenmann läßt grüßen: 
Das g1gant1sche Pendel ist 
selbst für Skelette tödlich. 

�uchen: Ihr könnt die Reich"·eite Eurer 

WalTe \'erlängern und neue Hilfsmittel 

tur \lon,terjagd finden. Der Eimatz 'on 

Boomerang. \\urf:ixren und \\'eilm·as­
'ertl;hchchen ht aber beschränkt und 

kann nur durch die Aufnahme \ Oll Kri­

\ta llen ' erlängert " erden. Sehen .,ind 

dagegen Energiere,erYen . die mei�r in 
form ' on leckeren Imbissen hinter 

.,cheinbar ma,si\ en \'fänden \'ersteckt 

'ind Habt Ihr den erMen �littelgegner 

be�iegt. " ird die Rebe phanta�tbch: 

Der schiefe Turm von Pisa wankt 
und rotiert unter dem 

Einftuß der dunklen Mächte. 

Auf e111er Landkarte verfolgt Ihr den 
Weg zum nächsten E1nsatzort - 1n 

Level 4 ist Deutschland an der Reihe. 

-

Euer I leid balancien über ein brüchiges 

Knochengerü't. überquert e inen 

maleri.,chen '>piegebee und trifft 

�chlicl�lich auf den Endgegner. In einer 

feuchten GniSelwelt geht die Reise wei­

ter: Ihr mügt dem Meigenden bz" . sin­
kenden \\'a.,.,er entkommen. dabei alle 

G egner au� dem \X'eg räumen und 

gegen einen Zauberer S<J\\·ie einen 

giganri,chen Blechriner bestehen. 
Der �chiefe Turm ,·on Pisa i�t der n;ich­

"te Schauplatz. Zwischen .säulen.schwin-
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Als Endgegner warten besonders gefährliche Monster: Ob Wolf, Ge1sterritter. Steinmensch oder fliegender Vampir: 
M1t Taktik und richtigem Einsatz der Extrawaffe Sind Sie ke1n Problem. 

genden �lonstern au� der griechischen 
�lythologie und fcuer�puckenden Tier­
�kektten klettert Ihr durch �chräge 
Gänge. �pringt auf frehch\\ ebenden 
Plattformen am roticrl.'nden Turm hoch 
und kämpft gl.'gl.'n eine Rie�enneder­
mau�. In Deut.'>chland \\·artl.'n l'ntote 
mit Stahlhelmen in einer Fabrik. 110 Ihr 
zwischen Zylindern und Zahnrädern 

MAJI!AC allfll 

den \\ cg zu m  :\u�gang ucht. Im fran­
zösischen SchJog 10n \ er.'>aille.'> kämpft 
Ihr gegen die niiclbten blut'>augenden 
�lon�ter�charen. be1or Ihr  auf dem 
Familiensitz der ßartley., im englbchen 
W'hitcby den \'ampirgrafen den Gar.tus 
macht. 1\ach jedem Lc1·el erhaltet Ihr 
ein Paßwort. das den Wiedereinstieg 
erleichten. Je nach Charakter sind eini-

gc Abschnitte unterschiedlich: Während 
John seine PeiL'iche ab . eil mißbraucht. 
um sich über Abgründe LU �chwingen. 
muß Eric andere Wege finden. 

Castler·at�la-

P•·ojis kenneil 

das altberräbrte 

.�y mbolpaßu•ort. 

Als klel11e Hilfe 

gibt s bier die 

ClNies zu tlen 

el'stell drei 

Let•els: 
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Compuler-

spie/er flippent 

bereits am "Pin-

ball Dr-eams "-

\acbfnlger_ 

"Piflba/1 FLulla-

sles bleibt Llem 

Konzept treu 

urrd bat enteut 

t•ler unter-

schiedliebe Flip-

pertiscbe zu bie-

ten. u.tL "Part_!' 

Ln11d" mtd Speed 

Det•ils •. Summa-

SLIIIIIIUinltl ist 

die Fortsetzmtg 

eirterr Ttck bes-

serals der 

Erstling . 

.. aufkommen: 
Das Super Nintendo darf 

·:· einen weiteren Fl ipper 
begrüßen. Wurde da Mega 

Drive erst kürzlich mit "Virtual Pinball" 
(Eiectronic Arts) und "Dragon's Rel·en­
ge" (Tengen) beglückt, haben �intendo­
Jünger weniger ausgeflippte �lodule zur 
\X'ahl. "Pinball  Dreams" ist die t.:mset­
zung eine:. erfolgreichen Computer­
spiels. das der englische Hersteller 21st 
Century für Commodore Amig;� und J>Cs 
im Programm hat. Auch eine Game­
Boy-\'er.'>ion iM kürzlich l'ia Gametek 
erschienen. 
Ihr entscheidet Euch zwischen l'ier the­
mati:.ch grund,·erschiedenen Ti chen, 
die lediglich ihre Abmessungen gemein 
haben: ämtliche Flipper :.ind zirka 
zwei Bildschirme hoch und scrollen em­
sprcchcnd dem Kugellauf Die Entwick­
ler haben wenige Gedanken daran ver­
schwendet. wie man einen Flipper 
Computer-technisch "aufrüsten" könme. 

Entwickler: Spidersott 

Dreams 
"PinbaU Dreams" wird eher dem Vorsatz 
gerecht. einen traditionellen Stand­
Aione-Fiipper in Bits & Bytes zu pres­
sen. So wirkt das Layout im Vergleich 
zu "Dragon's Fury" hausbacken, simple 
Targets und ßumper bestimmen da 
Spielgeschehen. \/ichtsdestotrotz .'>ind 
die 1·ier Flipper anders konzipiert: Xicht 
nur Aufhau und Optik wurden dem 
jeweiligen Thema angepaßt, der Sound 
richtet sich ebenfalb nach der inhalt­
lichen \'orgabe. \'\'ährend die AkuMik in 
"Beat Box" dem (ehemaligen) Michaci­
Jackson-Fan entgegenkommt. ver�etzt 
Euch "Stecl Wheel" in den Wild-West­
Saloon I'On nebenan. Daß wiedrum 
'l\'ightmare" mit dezenten Gru..,ei-Effek­
ten loch't. dürfte jedem klar sein ... 
Gesteuert werden die beiden Flipper 
(zusätzliche Flipper sucht Ihr in allen 
vier Layout:. vergeblich) mit dem Joy­
pad - tilten inkl usi,·e. Weitere Ein­
flußmöglichkeiten gibt's nicht. Punkte­
zählung und Bonussystem erinnern an 
die großen \ orbildcr. bis zu 1·ier Spieler 
treten nacheinander an. 

MM!AC ap<il 



Entwickler: Park Place Producllons • Produzent: Steve Apour, Ken Balthaser • Design: Ausseil Patterson 
Chnstopher Whaley M•chael Cassell • Programmierung: Ausseil Patlerson • Sound Tnstan des Pres. Steve 
001nn. Conrad Rudy. Mtchael Cassell • Kommentar: Ron Re.na 

ln Zusammenarbeit mit den 
" Madden"-Erfindern Park 

Place und I FL-Films entwickel­
te Sega USA " FL's Greate t: Dal­

las vs. San Francisco", das im Gegensatz 
zu allen anderen Football-Modulen die 
Taktiker und Strategen an�prkht: Ihr 
seid I Ieadcoach eines der beiden Club!>. 
Ab Trainer wählt Ihr einen Oflen�i,·­
oder Defensi,·spielzug und beobachtet 

in originalen Videoeinspielungen, wie 
Eure Akteure den Playcall auf dem Feld 
umsetzen. Ein Live-Kommentator 
begleitet die Aktionen, außerdem erhal­
ten kleine Gags wie Cheerleacler-Ein­
spielungen die Laune. Wer will, darf in 
elf vorgegebenen Situationen !>ein 
Glück ,·cr!>uchen. besonders großartige 
Spiele können auf der �lega-CD-ßattcric 
fötgeh:tltcn werden. 

NUR FUR FANS • A - rL 

haber :>idtl ociOSt ZL. agoe en W311: hr e•ner So•elzug 

und no-r: caß oer Gegne· gerade d e fa:scne Ta�tlk prant -
mehr n chl Da'J' na: das sl'ateg scre Ko�zept e "Cn e genen Re z der 

."er •t1eoer ·�sse l Der o �melle Sp e abla ' vmd profess1cne I prasec-

/" tlen Filmse-

quenze11 be-wun-

dert Ihr Szenen 

aus tle11 Duelleil 

der beide11 er-

folgrelebstell 

.\FL-Tt•tiiiiS der 

letzieil 15]abre. 

' 7 -. 
, - -

' • t · -

53 

Ihr wahlt ZWischen kletnem oder großem Blldfenster, 
um den nächsten Speizug zu analysieren. t er: ' r pass1or e :e Foo·ba -Fre2�s st dte CJ eme ge ngene At ecns- • 

1g �e aer 1ur die 'Tiagere l \e-1/ ceo-Graf.> abscl'reck' 

, ,.. ' � . "-1 t . 

W I R  V E R S E  H D E H  I M  P 0 R T - G A M E S .  S C  H H E L L  & T 0 P A·K T U E  L L .  I 
S u p e r  N i n t e n d o  a l l e  n e u e n  U S  G a m e s  2 T a g e  n a c h  E r s c h e i n e n  b e i  u n s !  
U S  K o n s o l e  2 P a d s  1 G a m e  R G B  K a b e l  3 4 9 , -
Art of Fighting 139,- Daffy Duck 119,- Mortal Kombat 99.- Rock Rodent 119,-
Aiaddin 119.- Empire Strlkes Back 129,- Mortal Kombat & Act.Rep. 189.- Secret of Mana 129,-
Battle Cars 119.- Eye ofthe Beholder 134,- Madden '94 119,- Sky Blazer 119,-
Bugs Bunny 129,- Equinox 119,- Megaman X 134.- Saldiars of Fortune 129,-
Biues Brothers 89.- F1 Pole Position 129,- NHL '94 119.- Sunset Riders 119.-
Bubsy 89,- Fatal Fury 99,- NBA Showdown 129.- Super Aquatoc Games 99.-
Bomberman & 4 Player ADP 149,- Flashback 129,- Ninja Boys 99,- Super James Pond 99,-
Cool Spot 109.- 109,- Obitus 129,- Super Widget 109,-
Chophfter 3 119.- 159,- Oparatton Logtc Bomb 99.- Super Off Road The BaJa 99.-
Cybernator 89,- 119,- Pac Attack 109,- The 7th Saga 129.-
Ciayfoghters 129.- 129,- Robocop vs Termiator 129,- Young Merlin 129,-
Dracula 119.- 129.- Rock'n'Roll Racing 119,- 50/60Hz Ur:nbausatz SNES 69,-
A I I e  n e u e n  R o l l e n s p i e l e  a u f  L a g e r ! ! !  Act ion R e p l a y  Sega & S N E S  1 1 9 , - ,  U S  A d a pter 3 9 , -

S e g a  M e g a  D r i v e  a l l e  n e u e n  US G a m e s  2 Ta g e  n a c h  E r s c h e i n e n  b e i  u n s !  
Saga CDX System 899.- FIFA Soccer 119,- Robocop vs Terminator 129,- SEGA CO 
Saga Pad 6 B�:�tton 49.- F-1 Racong 109,- Rocket Kmght Adventures 89,- AH-3-Forehawk 109.-
ASCII Pad 6 Button 59.- Gauntlet 4 109,- Shonong Force 119,- Dracula 119,-
4 Player ADP 65.- Gengos Kahn 129,- Sonoc Sptnball 99,- European Racers 109,-
Aerobiz 129,- Jungle Stnke 109,- Toe Jam & Earl 2 109.- Ftnal Foght 99,-
Aero the Acrobat 109.- Mazon Saga 109.- Bubsy 79,- Ground Zero Texas 129.-
Aladdin 109.- Mortal Kombat 109,- Super Battle Tank 69.- Jaguar XJ 99.-
Blaster Master 2 99.- Madden '94 119,- Pirates! Gold 119.- M1crocosm 119.-
Dragons Revenge 109,- NHL Hockey '94 119.- Wiz'n'Liz 109.- Monkey lsland 109,-
Dracula 109,- Nigel Manseil 119,- Landstalkar 129,- Noght Trap 119,-
Eternal Champions 139,- Ranger X 99,- Winter Olympics 109.- Lunar Silver Star 119,-
F - 1 5  Stnke Eagle 2 119,- Ren & Stimpy 109,- WWF Royal Rumble 119,- Lethai Enforcers 139.-

3DO KONSOLE, J A G U A R  A U F  BESTELLUNG U N D  J E D E  M E N G E  M E H R  SPIELE A U F  LAGER! 
Angebot solange Vorrat rercht. Durch Dtrektimport haben wtr laufend dte aktuellsten Vtdeogames auf Lager. Pretslrste gegen frankterten Rückumschlag. 24 Stunden am 
Tag anrufen und bestellen. Versand garantrert innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Für Bestellungen unter DM 200.- berechnen wtr DM 9,- Versandkosten. 

Gamecourier-Versand, H .  Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe 

1 t1 l :  !l � � � [J # QJ � � ®  J J  ;i : m � � � t.J J  -.:J ... ) 
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Welche 

Talelite Dr. 

Franken 1•or-

u•efsen kam1, 

t•erdeutllcben 

folgende Mo-

ment (lllfna b me 11. 

IIJr seiJI. (laß 

sieb unser HeM 

ni C IJ I lllU' mit 

Tl·itten u•eiJrt, 

sondern nuciJ 

Scbuß-lt'affen 

einsetzt. 

----------------
-- � ,-· - �- � ? � ------

..... 

���. � .-.·t,. _ ---

Wir kennen den töl­
pelhaften Franken­

stein-Clone bereits vom 
Game Boy: Auf dem 

·:· Super :-Jintendo hat er 
älmliche Probleme. die er in 

Lwanzig Lt:\'eb lösen '' ill. "Dr. Franken" 
entpuppt sich ab serol iendes Ein�am­
ml'l-Jump 'n ' Hun . da� ,·om Spieler in 
.:r�ter Linie flinke Reaktionen fordert. 
Da auf tler Packung angesprochene 
Puzzle-Element wird der Bezeichnung 
Llllm gerecht: Zwar mu8 der lleltl 
mehrere Objekte auf-,töhern. ohne die 
er tlen Le\ el nicht ,-erla��en darf. doch 
h:n die Erfolg-,bibnz mit Kombinations­
gabe nillll� ;u tun: Einfach d:h kom­
plette �pielfeld ablaufen bZ\\ . -hüpfen, 
und Ihr 'tolpert zwangsbufig über die 
Fundsachen. 
A u f  einer Landkarte könnt Ihr opti,ch 
' erfolgen . ,,·ie\ iele Episoden schon 
he\\ iihigt wurden. Die Spielstufen unter­
'cheiden -,i(h logischerwehe in Sachen 
Grafik und Gegn.:rge,tahung: \\'ährend 
I hr 7U Beginn eine traditionelle Haw.be­
'ichtigung Yornehmt. stehen einige 
'>plel,tunden '>päter Au,flüge in feurige 

Entwickler: Mov•et1me. GB 

Dr. r 

Die Lebensenergoe ist gleich auf dem 
Nullpunkt: Weoter rechts lauert eon Extra, 

das fur neuen Mumm sorgt. 

Drachen-Dungeon� und ge\\'ittrige 
lkgen,chauer mit Blitz & Donner­
Ambiente auf dem Programm. Eine-, 
haben die �zenarien jedoch gemein: Die 
Bihl'\\ ichte pas-,en in keine "08 I 'i­
�rhurkc"-Schublade. :,ondern enhpre-

Wenn Ihr d1e belden Gegner vemochtet habt. währt die Freude zu kurz: Kehrt Ihr 
spater an d1ese Stelle zuruck, warten exakt doeselben Schurl<en erneut auf Euch. 

Um den steilen Schacht zu er1<1immen. 
nutzl Dr. Franken doese 

Pseudo-Trommel als T rampolon. 

chen eher dem "1\u�getlippt"- tandard. 
Kantige Dick,chädel mit Propeller trifft 
man nicht in jedem Jump'n'Run. Aller­
dings haben die Grafiker keinen \X'ert 
auf eine blutrünstige Darstellung gelegt : 
1iedlichkeit�·Charakter und "Kuck-mal­
wer-da-�pringt"·Optiken überwiegen. 
Neben den angesprochenen Fundsa­
chen stöbert Dr. Franken unterwegs 
Extras auf. die ihn kurzzeitig in ein 
Schutzschild hü l len . Energiereserven 
auffüllen. mit Smart-Bomben versorgen 
und zum Super-Jump befähigen. An 
brauchbaren Einrichtungsgegenständen 
nutzt der l leld \'Crkleidete Sprungschan­
t.en. l>e\\ egliehe Plattformen und Kräne. 
die L'r \ ia Knopfdruck befehligt . 
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Der Bauernhof ist in 
Not: Eine üble Meka­

Hühner-Bande hat  alle 
Eier gemopst, um sie in 
versteckten Labors zu 

Ihresgleichen zu verarbeiten 
- der Nachwuchs der Familie Chicken 
ist in höchster Gefahr. Bruder Alfred 
schnappt sich seine Flügel und geht auf 
Rettungsaktion. 
In ausgedehnten Jump'n'Run-Spielstu­
fen weicht Ihr Gegnern aus - ein Treffer 
macht aus Alfred ein gegrilltes Hähn­
chen - und �ucht nach dem Ausgang. 
Dazu müßt Ihr Schalter aktivieren. Geg-

Entwickler: Twillghl 

� � · 
ner als Sprungbrell benutzen und 
hydraulischen Wänden entkommen. , , _ , � 

Messerscharf: Mrt H1lfe von Blechdosen re1tet Allred auf 
der tödhchen Kettensäge Unter Wasser schwimmt Alfred mit 

einer Taucherausrüstung zum Ziel. 
Zuerst ist der Hühnerheld unbewaffnet 
und wehrt sich per tollkühnem Kopf­
sprung, später sammelt Alfred Extras 
ein, um Punkte und Waffen zu bekom­
men. ln Marmeladegläsern findet Ihr 
neben einer kreisenden 'churzkugel 
auch Bomben zum Einsatz gegen Fein­
de und brüchige Wände. Habt Ihr eini­
ge Levels überlebt, tretet Ihr im Endgeg-

• 

nerkampf gegen eines der widerlichen 
Meka-Chicken an. 
Tips und Extras gibt Euch �Ir. Pekels, 
eine mächtige Topfpfl::tnze: mit et\\'as 
Glück findet Ihr Geheimräume. alterna­
tive Ausgänge und ver�teckte Bonu'>­
level�. 1\'ach jedem Endgegner erhaltet 
Ihr ein Paßwon. da!> den Wiederein�tieg 
in das Hühnerleben erleichtcn. 

Luftballons rnarklefen die Rücksetzpunkte und bnngen Euch am 
Levelende Vl9le Bonuszähler auf das Huhnerkonto 

MAII!AC lpfil 

Beim Hütchensp191 könnt Ihr 91ns 
zwe1 öder gar dre� Bonusleben 

fur Altred erga::.:t.:.:ter:;;n.:.:·---� 

J m Intro u•er-
den Aifreds 
Eierkollegen 
entfiibrr: 
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Der i'Ot·-
llege11de Teil cler 

Might & Magie· 

Serie u•urde tms 

aus dett Tiefeil 

det· 80er Jahre 

dargebracht. 

Optisch und 

inhaltlich 

wesentlicb fitter 

Ist der dritte Teil 

"lsfe of Terra ". 

tler 1991 speziell 

für MS·IX>S-PCs 

mit VGA·Graflk-

karte entwickelt 

ll'ut·de. lnjapan 

Ist "I sie of 

Terra • bereits 

zu•elnwlfiir el11e 

KaliSOle zu 

haben: Sou·ohl 

die Varlatllefiir 

die PC-E11gine 

als aucb die 

Mega·Drlt•e-l'er· 

sion gibt 's /11 

!'oller Fctrbetl· 

und Akustik· 

Prncbt exkluslt• 

tuifCD - letzte· 

re mtcb bald auf 

engliscb. 

Design: Jon van Caneghem • Programmierung lguana Entertamment • Original-Grafik: Avnl Harnson 

Zwei Jahre nach der 

Mega-Dri1·e- L:mset­

zung erscheint die 

u per-1\intendo-\'er!>ion 

des Rollenspiel-Klassi­

kers "Might & Magie 2". de[ 

ursprünglich für H-Rit-l leimcomputer 

er�onnen 11 urde. 

\'or 1·ielen Jahrhunderten herrschten 

1 ier Göth:r über die Elemente. Leider 

waren sich die-.e l'nsrerblichen .,linke­

feind und damit beschäftigt. 'ich die 

Alleinherr,chaft über die Weh Cron 

unter den '\agel ;u reil�n. Er,t mit der 

l l ilfe eine-. m;tchtig magbchen JUli els 

konnten die Erdbewohner aufmucken. 

Im finalen Gdecht gegen einen feuer­

-.peienden Drachen lx· . .,dlll oren ,je 

etne ge11 ahige rlut11 elle. dte mcht nur 

den Drachen. 'ondern auch den Edel­

stein him1 eg,pühe. '\un droht Euerem 
Land die Gefahr. erneut 1 0n bihen 

\lkhten übernommen zu 11 erden Es 

liegt an Euch. d�" 1·erlorene JLIII el ,,·,e­

derzufinden 

Zu Spielbeginn '>teilt .-.ich Euch eine l·or­

gl'fenigte Truppe zur \'erfügung. Der 

echte Rollen"pid-Fan lehnt da-, Angebot 

Grafikfehler 1n "M•ght & Mag1c 2": Was 
•m S•chtfenster w•e etn alle•nstehendes. 

kompaktes Gebaude w•rkt. 

natürlich ab und kreiert seine eigene 

1-bnnschaft. Au� 1·ier Ra.,sen und acht 

Berufen 11·ürfelt Ihr Euch .,echs Streiter 

zu-..tmrnen. Halb-Orks ,ind tumbe 

Schbdner. die ,chbuen Elfen haben ein 

Faible für .\bgie. Gnome ,incl mit einer 

doppelten Portion Glück gesegnet. 

11 ..ihrend die Z1n:rge 711 ar lang.,a m. 

aber au,dauernd ihr  I landwerk 1 errich­

tt:n. Augerdem könnt Ihr im \'erlauf dc, 

Spieb maximal Zll ei Söldner am1 erben. 

die jedoch jeden Tag eine Entlohnung 

1 on Euch fordern. Im Spiel seht Ihr Bur­

gen und Kerker. St.ldte und Seen aus 

der Sitht Eurer \Jannen. Da ,ich mit 

jedem Eurer Schritte eine Karte mit­
zeichne!. geht Euch -.elh,t nach tagclan-

MACHTLOS • 'lo •e ·� c ·!\ • .. • .;ec uc S�.,. N• :e• Qu·ve � · 

• 

e• ··� ·Opas ent•a sc�· sern Sogar das Hancouc� Jer 
o •••• 1 ve•s o s: E g sc" de· Sch ellgKertsgrad ast•on o· 
� s:n �och urd oer Gr.· Kfen e 1s e�e o�en) spre•soaßzermu r· 
oend Ihr rede: mrt Leuten d•e 1r ka�;m zu Ges•cht Oe�ommt und 
les: 1m Textfenster .an Loka •taten d e gra'rscr n•cht dargestel : 
weroen G�genuber aer 1ammer eh a r11enen Grafik srnd die mit· 
:elalter •ehe hofr1us ' und d•e spärlrc�er SoilndeHek:e akzeo:aoe 
Jedoch •e neswegs �eza.bernd Mo�s:er bemer•: hr e·s: :�enn lh· 
·�nen schor aJf 3er >ußen steht Wahrenc des i\amp'es ver"11ßt hr 
oarn d•e :akt s:he Raf'tnesse - Eure StandaP·Regel lal•et Veroruge.t 
w�rd der Gegrer. ce• am nenrgsten Ene•g e 1at Fur M.gnt & Magrc 
spncht •ur oe• Aollensp•e ·Mange ur•er dem c.e devscne� Fans e•den 

Unterhalb des Grafikfensters werden entweder d•e Wene EurerTruppe oder Bdd­
sch•rmtexte engeblendet. Für d•e deutsche Vers•on sollen s•e ubersetzt werden. 

.entpuppt s1ch auf der Karte als Tetl 
e1nes Gebaudekomplexes m1t langer 

Mauerfront. 

gen Gewahnüir,chen die Orientierung 

nicht 1 erloren. Eure Gegner C das übli­

che Aufgebot an '>tragenr:tubern. 

Schleimklumpen und DiimonL·n I lauern 

überall und regenerieren 'ich. "enn Ihr 

z.B. 1om offenen Land in o:ine Stadt und 

wieder 7urüt k marschiert. Gek:impft 

wird in Runden. in denen jede Spielfi­

gur einmal ;um Zug kommt. Seid I h r  

-.iegreich. erhaltet I h r  Gold und Erfah­

rung�pu nktL' .  die stufcnll'ei'e Eure 

Eigen�ch:tften 1 erbe.,-,ern. Im \'erlauf 

des Spiel, reinigt I h r  die Gemeinden 

Eurer \'\'eh 1on :\lon,tern. bergt sagen­
hafte Relil..te au� finstren Dungeons und 

-.teilt Euch ,chließlich den dunklen 

.\lächto:n l.lllll finalen Duell. 

MAM!ACaprll 



Im ungebremsten 
Prügelspielwahn läßt 
SNK den nächsten 

Meg-Knaller auf die 
Fangemeinde los: Mit 180 

MBit S,Qeicher schlägt das 
Sequel "An of Fighting" alle bislang 
erhältlichen ·eo-Geo-Module. Die 12 
unterschiedlichen pielfiguren dürften 
diesmal auch wähleri he Fighter zufrie­
denstellen: eben den bekannten Cha­
rakteren Lee Pai Long, john Crawley, 
dem Fettwanst Jack Turner. der kurz­
haarigen King. Mr. Big und den beiden 
Helden Roben Garcia und Ryo akazaki. 
haben die Designer neue Haudegen 
mohilisien. Das Mädel Yuri und Karate­
King Takuma gehören zu Sakazakis 
Sippe, der chläger Mickey Rogers, Cat­
cher Tem Jin und ein geheimnisvoller 
Ninja namens Eiji Ki aragi boxen sich 
zum erstenmal warm. 
Die spielerischen Elemente von "Art of 
Fighting 2" unterscheiden sich nicht ,·om 
erfolgreichen Vorgänger: Neben der 
handelsüblichen EnergieleiMe müßt Ihr 
wieder auf die Power-Kraft achten, die 
schwindet, sobald Ihr Eure Extras ein-

• uß a1.ch den N�r�folnor haben 

Entwickler: SNK of Japan • Produzent: E. Kawasakl 

Die hübsche Yuri ISt neben King das 
zweite Mädel im Bunde. Hier betm 

Einsatz ihres Specials. 

Sobald sich die Spielf�guren 
voneinander entfernen, zoomt die 

imaginäre Kamera weg. 

setzt. Nur per Tastendruck könnt Ihr 
...,·ieder Kraft nachladen, seid aber für 
kurze Zeit leicht verletzbar. Obwohl i\'K 
"An of Fighting 2" mit nur fünf neuen 
Spielfiguren plus Endgegnern angerei­
chen hat, wurden alle Hintergründe aus-

Im Gegensatz zum ersten Teil kommt King eine Portion muskulöser daher. 
Ihre Unt9fWäsche hat sie seitdem aber nicht gewechselt. 

MAII!ACaprll 

Neue und alte Gegner geben Ihr Stell­
dichein: Fettwanst Jack war schon im 

ersten Teil mit von der Partie. 

getauscht - außerdem haben die Alt­
meister neue Specials im Repertoire. 
Auch in Ihren Körpermaßen haben 
sämtliche Akteure zugelegt: Alle Sprites 
sind noch ein Stück größer und wurden 
komplett neu gezeichnet. 

57 

Nacb "Art of 

Figbtlng 2" stebt 

entlllcb tl'ieder 

ein Actionspiel t1 
Ia ''Super Probo-

tector" mif dem 

Programm. 

Docb twcb 'Top 

Hunter" gebt 's 

wieder gewalt-

tiltlg weiter: 

"Sun•it•or" lst 

SVKs neustes 

Beat 'em 11p. das 

sieb zur Zeit in 

der Entll'icklung 

befindet. Das 

über 200 MBit 

große Modul 

Kilmpfer aus 

den Erfolgs-

spielen "World 

Heroes 2 ". "Fatal 

FutJ' Special". 

"Stmmrai Sbo-

doLL'II � "Art of 

Figbtlllg 2" und 

- bört, bört -
"lkari Warriors " 

enlbllltetl. Walln 

das Spiel 

et·scbeint, ist 

llocb 11icbt kiLir. 



Gllflll I Animation: 
Animationsphasen und 

HlntergrOnde, Polygon­
Objekte und Vldeoein­

splelungen - die Optik ist 
das halbe Spiel. 

Ab Seite 66 

+ 
I 
1... 

ie ersten Videospiele 
waren die Arbeit von oli­
sten, begabten Program­
mierern, die eine verrückte 

Idee umsetzen oder ein technisches 
Problem knacken wollten. Als die piel­
computer Farben und hochauOösende 
Grafik dar teilen konnten, zogen die 
Programmier-Einzelgänger begabte 
Freunde hinzu, um Helden und �Ion­
ster. �piiter auch Hintergründe zu zeich­
nen. Auch �lusiker wurden wichtig. 
sodaß Programmierteams bald auf drei 

bis vier Mann anwuchsen. olche 
Teams waren Ende der 70er, Anfang der 
80er Jahre bei Atari und Maue! beschäf­
tigt, um die ersten Modul-Bestseller für 
die frühen pielkonsolen zu schaffen. 
Viele der frühen pieleerfinder zogen 
sich von ihrer eigentlichen Arbeit 
zurück und beschränkten sich darauf, 

- � ...... " .......... ... 
Planung und Realisation 

eines Actonspiels - am 
Belspiel von 'Super Turrl-

can 2" ab Seite 12 

in den USA und Japan (Bild: Konami­
Entwlcklungssystem) arbe1ten tausen· 
de KreatiVer 1n der SpieleentWlCklung. 

dem Programmierer eine pielidee vor­
zulegen, die dieser dann umsetzen soll­
te - Spieleprogrammierer und Spiele­
designer begannen sich zu trennen. 
Mit dem wachsenden Markt und der 
stärker werdenden Hardware wurde es 

MAM!AC aprll 



ein eigenes Spiel zu 

erfindetz? Kein Problem., 

vorausgesetzt Ihr verfügt über 

genügetzd Geld und fundierte technische und 

gestalterische Fähigkeiten. Dentz von der Idee bis 

zur Massenproduktion ist es ein steiniger Weg. 

ttr.tMillllr: teuer und kom-
pliziert, eine 

pielidee umzu­
�etzen. Bald 
kümmerten sich 

Produzenten um die finanzielle und 
organisatorische Seite. Bei jedem moder­
nen \'ideospiel hat minde�tens ein Pro­
duzent �eine Finger im 'piel. Während 
einer Großproduktion lllmmeln sich 
zudem noch As�ociate oder Executive 
Producers, Director und Assislam Direc­
tors um die Entwickler - keiner checkt 
mehr. wer wem was zu -,agen hat. 
Wie teuer und langwierig die Entwick­
lung eines Spiels heute i�l. hiingt ,·om 
gestellten Ziel und der Fähigkeit aller 
Beteiligten ab. llmsetwngen von einer 
Konsole auf eine andere sind mit 

Ko-.ten um die hun­
demau�end �lark 
noch preisgünstig. 
Die . euemwicklung 
ko.,tet doppelt bis 

zehnmal soviel. je nachdem wie 
umfangreich das Projekt ist. Die teuer­
sten !6-ßit-Spiele haben zwei ;\lillionen 
;\lark und mehr verschlungen. So ist ein 
CD-Spiel zwar in der ;\lassenfenigung 
günstiger al� ein 16 ;\lßit-Knüller. dafür 
muß für die Entwicklung ein größerer 
Aufwand getrieben werden. Zu Pro­
grammierern, Designern und Musikern 
kommen ganze Filmteams, 'chauspieler 
und Computertrick-Experten. Das erfor-

DER DESICUtER: 
Ursprunglieh waren Sp1eldes1gner und Pro· 

grammierer tdenttsch Erst M1tte der 80er 

Jahre begannen steh dte Konzeptton emes 

Sptels (Inhalt Ablauf und Sptelelemente) 

und dte techmsche Umsetzung zu trennen. 

Trotzdem 1st es vorteilhaft. wenn der Destg· 

ner selbst Programmiererfahrung hat. denn 

nur so kann er em Sptel entwerfen. das tech­

nisch auch umzusetzen ist Nur be1 Rollen­

spielen und "Vtdeo"-Sptelen auf CD greift 

man auf Designer ohne techmsche Fähig­

keiten zurück, dte jedoch von Story-Entwick­

lung und Dramaturgie Kenntn1sse haben 

müssen . Solche Des1gner werden aus der 

Film- und TV-Industne oder aus dem litera­

rischen Bereich angeworben. 

Musik & Soundetfekle: 

- - - - ... Professtonelle Mus1ker 

drangen m dte Vtdeosptel· 

branche. Dre1 Profts 1m 

Gesprach Ab Se1te 64 
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DER PRODOZEHT: 
Der Produzent ist 1 m  Videosptelberetch selten der Geldgeber sondern 

me1st nur der Budget-Verwalter Im Auftrag der Herstellerftrma achten 

Produzenten darauf daß em Spiel rechtzetltg und m emem begrenzten 

Geld-Rahmen ferttggeestellt wtrd. Ste stnd verantwortlich daß genugend 

Grafiker engag1ert werden, d1e Zusammenarbeit ZWISChen den Kreattven 

klappt und das Sptel rechtzetltg vom Fließband rollt Produzenten smd 

entweder Wirtschafts- oder Organisationsprofis - am besten betdes 

Optimal ist es auch, wenn der Produzent früher einmal als Programmie­

rer oder Designer gearbeitet hat und so auch sachten Emfluß auf das 

Spieldesign nehmen kann. Verlangt wtrd das ntcht 1mmer. denn viele 

Produzenten koordmleren eme Entwicklungsarbeit über Tausende von 

Kilometern. 

derliehe Budget erreicht Hollywood­
l\i,·eau. Die Softwarefirmen müssen hart 
kalkulieren und sich genau überlegen. 
wovon sie den Erfolg eines Spiele.-. ab­
hängig machen. \'iele entschließen '>ich. 
den sicheren Weg zu gehen und inve­
stieren ihr Geld in den Erwerb einer 
publikums-sicheren Film- oder T\'­

Lizenz. Dabei wird die eigentliche Spiel­
entwicklung vernachlässigt: Lizenz-. pie­
le w·ie ·Terminator", "I-look" oder "The 
Ottifants" sind selten so witzig und aus­
gefeilt wie Original-Titel ;i Ia "Star 
Wing", ··Gunstar Herocs" oder "Strect 
Fighter 2". Guter Name oder gutes piel 
- vor diesem Dilemma stehen Entwick­
ler mit magerem Budget. 
Ob schließlich eine CD. ein 8 oder 16 
."'ßit-:.lodul als peichermcdium 
gewählt wird, hängt von der Art de� 



DER 
PROGRAMMIERER: 
Neben dem Des1gner 1st der Programmierer 

der wtchttgste Mann e1nes Entwick­

lungsteams Durfte er fruher noch selbst 

bestimmen. worum es m semem Sptel geht 

muß er steh heulzutage weitgehend aus der 

Gestaltung des Spielablaufs heraushalten 

Von ihm w1rd verlangt, daß er die Vorstel­

lungen des Designers und des Produzenten 

so opttmal w1e möglich umsetzt. Jedes teeh­

o tsehe Problem mit links löst und steh 

dabe1 an den Zeltplan hält. Kem leichter Job; 

trotzdem ftnden kreative Programmterer dte 

Ze1t. e1gene Verbesserungsvorschlage und 

Ideen emzubnngen 

Rlm- und Vldeosplel-lndustne rucken zusammetn: Um CO-Sp1ele voo "Ground Zero 
Texas · zu reaJ•s1eren, werden RegiSSeUre, Kamera- und Effektprofis engagtert 

Spieles und von der Marktsituation ab. 
Grafikaufwendige Spiele lassen sich oft­
nur auf einer 16 �lßit-Canridge realisie­

ren, �chnelle 3D-Spiele brauchen einen 

SFX- oder 0 P- pezialchip. Filmum­

setzungen packt man am liebMen auf 

CD, denn don finden auch digitalisienc 

Original-Sequenzen und der echte 

Soundtrack Platz. Daß die CD nicht 
häufiger genutzt wird, liegt an der Ver­

breitung der jeweiligen Hard\\'are. Nur 
wenn sich das �lega-CD-Laufwerk gut 

\·erkauft. lohnt sich die Her�tellung 

eine� CD-. piel�. 

Japan kummem SICh spezielle Spteleschulen um clen begab­
ten Nachwuchs: Bne Anzetge fur d>e "Hudson CD School" 

EHTWICKLOH<iS· 
SOFTWARE 

Früher in der pielesteinzeit von Pong, 

Pac-Man & Co. mußte der Programmie­

rer für jedes Problem noch eine eigene 

Lösung finden und nächtelang an kom­

plizierten Routinen tüfteln. (jm Grafik 

zu zeichnen, entwickelte er ein geeigne­

tes Malprogramm, um Musik einzubau­
en den entsprechenden Treiber. Zum 

Glück erschienen bald Programme. die 

den Entwicklern die Arbeit erleichtern. 

So kann auf Assembler. auf Konstruk­

tions- und �lalprogramme zurückgegrif­
fen werden. Einige dieser Software­

Tools bekommt man im Softwarege­

schäft, andere werden nur innerhalb der 

Industrie weitergegeben. jedes Pro­

grammicneam hegt eine eigene Biblio­
thek der besten Routinen und Tools. 

EHTWICKLOH<iS· 
HARDWARE 

eben spezieller Software brauchen die 
Entwickler auch geeignete Hardware, 

um ein Spiel a u f  Mega Drive oder 

Super Nintendo zu holen. Meist tut's 
ein schneller PC. der durch technische 

DER MUSIKER: 
E s  g•bl zwe1 MogllchKetter a m  Soundt'aCk emes Sptels mttzuarbe•ten. Entweder kompomert man die 

Mus1k und g;bt s1e dann an einen Programmterer we1ter oder man setzt stch gletchzetllg an Keyboard­

Syrt�estzer und Computertas:atur und sorgt sowohl fur die Idee als auch tur dte techmsche Umset­

zung Nur be1 CD-Spielen argert SICh ntemand m11 der komphzterten Musikprogrammierung herum· 

H1er WIHl 01e Mus•k auf normale!\ l9strumenten emgesptelt und emfach auf emen speziellen Audto­

track der CD abgelegt. So Kommt's. daß hr v1ele Mega-CDs auch .n Eure Stereoanlage legen könnt, 

um nur dte Mus1k zu genießen. Heutzutage s1nd nur wenige Sptelkompomsten auch Programmierer. I 

DIE Soo"D· 
SPEZIALISTE": 

I m  Gegensatz zum techmsch unbegabten 

Mus1ker haben dte Jungs. dte für dte Sound­

eHekte zustandig smd, durchaus Program­

mter-Know-How. Es langt nicht, den Kolle­

gen em tolles Motorengerausch vorzubrum­

men - d1e "Sound EHecis Engineers· tragen 

ihren Namen zurecht; sie müssen der Hard­

ware das Wunschgeräusch selbst entlocken. 

Talente, die sich alle Musiken und Sound­

eHekte selbst ausdenken und auch program­

mieren. gibt es in der Branche nur selten. 

Daneben helfen techmscne Dtrektoren. Gra­

fikspezialisten und Shape Designer". Tester 

und Art Direktoren , em Spi el proJekt zu 

emem erfolgreichen Abschluß zu bringen. 

Veränderungen. Hardware-Ergänzun­

gen und der richtigen oftware zum 

Entwicklungssystem wird. An dem PC 

hängt die Konsole. uper intendo 

oder Mega Drive, wobei statt einem 
Spiel ein RAM-Modul eingesteckt ist. 
Über ein serielles Kabel wird der Spei­

cher vom PC aus beschrieben. Für die 

Entwicklung aufwendiger Grafiken und 

Animationen (z.B. für CD- piele) 

braucht man größere Rechenleistung: 

Entweder werden mehrere PCs unier­

einander vernetzt oder die Entwickler 

investieren mehrere hunderttausend 

Mark in eine Graftkworkstation. 

Musiken werden mei t auf Keyboards 

und Synthesizern eingespielt und dann 

auf die Akustik-Fähigkeiten der jeweili­

gen Konsole angepaßt. 

MAII!AC aprll 



T R A U M H A F T S C H N E L L  
Unser besonderer Schnell-Service: Ihre Bestellung liefern wir Ihnen als Brief, Schnellpäckchen oder Schnellpaket. 

So haben unsere Kunden die bis 18.30 Uhr bestellte Ware in der Regel schon am nächsten Morgen. 

Mega-CD 
Mega CD 2 m1t Road Avenger . . .............. 549,-

1 Jahr Garant1e 
Mega CD 2 ohne Sp1el . 499.-

1 Jahr Garantie 
Bill Walsh Football ... .... .................... .... 99,-
Double Sw11ch ........... ....... .... . . .......... ....... 109,-

Dune CD . ........ ....... .. .. ........ ........ .. ..... 109,-

Ground Zero Texas .................................... 1 19,-
JuraSSIC Pari< CD ...... . ... ........................... 109.-

Monkey lsland ............................................ 119,-
Microcosm .................................................. 119,-
NHL 94 CO ...... . ........................................... 119,-

Thunderhawk . . . ... .  : ....................................... 109,-

WWF (CD) ......... . ......................................... 109,-

Super Nintendo 
Power Station ....................................... . . . . . . . .  189,-

Aiaddln ......... ................ . . . . . . . . . . . . .................... 119,-

Bei Bestellungen ab 3 Artikeln sogar portofrei

�

! ft!!!'II��:'WIIi�--��� 

Super Empire 
Stnkes Back (SN) 139.-

Cool Spot . . . . . . . . . . . . . . .. . . . ... . . . . ... .... . . .. . . . . . . . . .  119.-

Equinox . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .... . . . . . . . . . .................  139.-

John Madden 94 ...... ..  .. .... ................... ... 119.-

Jurasslc Park . . . . . . . . . . . . . .  ........ ... .. ......... 139.-

Jogi-Bear .................................................. . . .  119,-

Mech Warnor ... ........... ........ . . ...................... 139,-

Might & MagiC 2 ... .......... .... ......... .. . .... 139.-

Mystlcal N1n1a .. . . . .  .. .... ........................ 139,-

Mr. Nutz ... . . . . .  . .. .. .. ........ .............. 119,-

NHL Hockey 94 ..................... 119,-

Nigel Mansell's World Ch . ..... . ...... .............. 129,-

Pinball Dreams .. ..... .. ..... .............. 129.-

Piok . . .. ...... 94.-
Pocky & Rocky ......... ........................... ..... 119.-

Pop'n Tw1nbee Ra1nbow Bell Adv ......... .... 139.-
Rock'n'Roll Rac1ng (Apnl) . .... ...... . . . . . . . ..... .... 129,-

Sens,ble Soccer ....................... 134,-

Shadow Run ......... ...... .... .. ..................... 139,-

Skyblazer . . . . . . . ......... . . . . . . . . . . . . .................... .. 129,-

Street F1ghter 2 Turbo .. ... . ..... ....... ..... 129,-

Super Hockey ....... . . . . . . . . . .................... . . .. .... . 109,-

Super Star Wars 2: Emp�re Strikes Back .... . 139,-

Tiny Toon Adventures .............. . ... ............. 99,-
Young Merlin . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . .... . . . . . . . . . . . . .. ........ .  144,-

& Laden 

Mega Drive 
Mega Dnve II ohne Sp1el .. . ... . . . . . . . ...... .. . ...... 199,-
Mega Dnve II Sonic 2 Set . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ..... 289,-
Mega Dnve Extra 3 Sei . . . . . . . . .  .. ................ 289,-

6 Button Controller .................................... 39,-

6 Button Infrarot (2 Pads) . . . .... . . . .... . . . . . . ...... 89,-
4-Way-Piay-Adapter EA ... . . . . ... . . .............. 59,-

Aiaddin ........................................................ 119,-
Champ. World Class Soccer (3194) ........... 109,-
Dragons Revenge ............................... ....... 109,-
Eternal Champions .................................... 139,-
FIFA Soccer (Eiec. Arts) ............................ 109,-
Gunshlp .. .  ....... 109.-

Hyperdunk ................................................ .. 119,-
Joe & Mac (April) .................................... . .. 99,-
Lost Vikings (April) ................................. ... 109,-
Mutant League Hockey . . . . . ........... . . . . . . . . .  109.-

NBA Showdown . .. ..... .. ................ 119,-

NHL Hockey 94 .................. . ........................ 109,-
PGA Euro Tour Golf . . . . .  .... . .................. 119,-
0r. Robotnik .................. . ............................ 109,-
Star Trek Next Generalion . . . . . .. ................... 139,-

Street Fighter 2 (24 MB) ...... . . .... . . . . . ........... 134,-
Stree1s of Rage 3 (April) .. . . ...... .......... . . . ..... 139,-
VR·Racing (Mai) .... .................................... 269,-

TEL. 09 3 1  I 57 16 01  ODER 06 
JULIUSPROMENADE 1 1 ,  97070 WÜRZBURG 



Wä/Jrend 

Ftrctor 5 die 

16-Bit-Gemeinde 
mit "Katakis " 

1111 d 'Tu rrictw "-

Versionen fii r 

den Commodore 

Amlga r•ersorg-

te, schrieb Mau­

fred Trenz tlie 
Originalversio­

neufiir den C 64. 
TretiZ war der· 

erste Deutsche, 
der ein Spielfür 

die erfolgreich­

ste Spielkmtsole 

der Welt. tlas 
Nintendo Enter-

taitmrent SJ•stem, 

entwickelte: 
"Super Turrl­

ctm" beeindruck-

te durch ruckel-
freies Hochge­

schwitrdlgkeil­

scrolling mul 
eineil herbell 

Schwierig­

keitsgratl. 

Vergeßt Grafik und Musikbegleitung: 

Was bei der Videospielentwicklung wirklieb 

zählt, sind ausgefeilte Programmierroutinen 

und ein durchdachter Spielablauf. 

Am Beispiel von "Super Turrican 2" erklärt 

Euch MAN/AC, wie Programmierer und 

Designer aus der Idee einen Spielknüller 

werden lassen. Cl olger Schmidt, Julian 
Eggebrecht und Thomas 
Engel sind die Gründer 
1·on Factor 5 . dem führen­

den deut,chen \'ideospielentwickler. 
Dem bc�cheidenen inhaltlichen An­
'>pruch ihrer Spiele ( Factor 5 -.pezia­
lisicne sich auf ßallereien im "Probotec­
tor" und "R-T1·pc"-StiD stehen die tech­
ni'>chen Fähigkeiten de� Team� gegen­
über - zehn Jahre altes Programmier-
1\now-l low. das in Europa keinen \'er­
gleich zu -,cheuen braucht. Ende der 
HOer Jahre ;,orgten Factor 5 für einen 
miuleren . kandal. als sie im AuftrJg de;, 
deutschen Publishers Rainbow Ans die 
"R-Typc"-1\opie ··"Katakis" .. fenig-.tellten. 
Electric Drea1m. der englische Besitzer 
der R-Typc-Rechte. stieß sich am Ideen­
Klau. zog 1·or dem Können der jugend­
lichen Factor-5-Ciique jedoch den Hut. 
l ·m einen drohenden Gerichtsstreit zu 
1·erhindern. bot Rainbo11 Ans dem eng­
li'>chen .\litbewerber eine "R-Type"­
l"m�etzung für den Commodore Amiga 
an. Da Facwr 'i mit "Katakb" ihr Talent 
bewie-,en hauen. ging Electric Dreams 
auf d:l'> Angebot ein. Ein paar .\lonate 
-.püter hatte das englische Softwarehaus 
die l>e'>te :\utomatcnum;,etzung de:. Jah­
res 
Programm. 

1\lit "R-Type" wollte Factor 5 nun nichts 
mehr zu tun haben. Als neues Objekt 
der ehrgeizigen Kopier-Bcmühungen 
mußte 1\onamis "Contra .. ("Probotector") 
herhalten. Factor 5 garnierte das Spiel­
prinzip mit "Super .\lario"-Elementen 
und .,chuf damit eine der erstaunlich­
sten Erfolgs-Serien der europäischen 
Softl\'are-Geschichte: Turrican (ein 
Erfindung des delll;.chen Programmier­
Ein,iedlcrs .\lanfred Trenz) gibt's für alle 
Computersysteme und Videospielkonso­
len - inklusil'e \ES, Game Boy und PC­
Engine' Da die ersten t.;msetzungen 
internationaler Her;,teller ("Uni\·ersal 
Soldier") das hohe :'\iveau der Vorlage 
nicht errreichten. legten sich die Kölner 
selbst ins Zeug: Ihr technisch sauberes 
"Super Turrican" begeisterte Presse und 
Publikum als eines der besten Action­
Spiele der �ach-"Super-Probotector"­
Ära. Die Mega-Drive-Version -Turrican 
3 .. haue erhebliche Startprobleme. 
kommt über Data East nun aber doch 
noch nach Deutschland. 
Factor ) im Turrican-Rausch: Gleich­
zeitig ent tehen in Köln die Game-Boy­
\'er-.ion des Turrican-Vorbildes "Super 
ProboteclOr 

.. und ein aufgedonnertes 
-super Turrican 2". laut Producer Julian 

Eggebrecht ein "Spiel der Spe­
zial-Effekte". 

Factor 5's 'Pegasus'-Entwrcklungs­
system ist erne Programmsammlung 

und enthält u a. etnen Leveledrtor 

Eln Spiel der Spezlaleffekte: 'Super Tur- ..,=-=-­
ncan 2' zergt, daß 1n Deutschland d-.e 

besten Technrker zu Hause Sind. 

Nach 'Super Tumcan' und 'Tumcan 
3' soll 'Super Tumcan 2' das spekta­

kulärste Factor-5-Sptel werden. 

An - uper Turrican T sitzt 1 ils Meier, 
der davor "Bomber Man" für den Com­
modore Amiga adaptierte. Bevor er in 
die Tasten greift, bestimmt ein Brain­
storming zwischen Julian und 1 ils 
sowie den beiden Fac-5-Mitbegründern 
Holger chmidt und Thomas Engel den 
Spielverlauf. teht das Design, wird ein 
S10ryboarcl erarbeitet, das die Spiel­
handlung unter Berücksichtigung der 
technischen Möglichkeiten festlegt. 
Rahmengeschichte und Spielinhalt müs­
sen logi eh und harmonisch verknüpft 
sein. außerdem sollen computergene­
rierte Zwi chensequenzen die Mühen 
des Turrican- pielers honorieren. 
Danach wird der Grafiker - in diesem 
Fall der Anime-Fan Frank Matzke - her-

W-.e doe meosten Ihrer Kollegen 
benutzt auch Factor 5 etne etgene 

EntwiCklungsumgebung 

Jede ExplosiOn und Jede Bewegung 
entsteht aus etner Folge etnzelner 

AnrmatKJnsphasen. 

Das Pegasus-System wrrd sert den 
80er Jahren verlEIInert. l..Jnks die zur 

Verfügung stehende Fart>palette. 

MM!ACI!Iril 



PROBOTEtTOR 2 FÜR 
DEH <iAHE Boy 

Holger Schmidt wagt SICh m1t der Umsetzung 

des t6·Bit·Krachers 'Super Probotector' an 

eme kn1HI1ge Aufgabe. Doch trotz der besctJei· 

denen technischen Fah1gke1ten des Game Boys 

und der geringen Unterstützung durch die japanischen Ongmai·Des1gner, 

schemt das erste Game Boy-Sp1el aus deutscher Produktion eine runde 

Sache zu werden. Der erste Level steht bere1ts - komplett m1t wuselnden 

Spntes, Mittelgegnern und dem heranzoomenden Bomber! 01e Graf1ken 

konvertiert übngens der Zeichner des 8-Blt-"Turrican·. Andreas Escher 

Im Auftrag von Konam1 

arbe1tet Factor S·M1tbe· 

grunder Holger Schm1dt 

an ·probotector 2' für 

den Game Boy 

des Actionspiels aus 

angezogen. der 11Jrh '>kinen :IUf dem 

Papier mit der ENellun� der Hinter­
gründe beginnt. Paralid mad1t 'irh :\ib 
an die Arbeit und tüftelt uher '>crollin�. 
Kollisionsabfrage und '>pnte-\ em Jitung 

- bei einem '>chncllen All lon'>piel der 
�larke "Spri te-Law ine" ke ine leichte 

Aufgabe. Die Bewegung dc., Iid· 
densprite� ist das widuigMe Eie-

ment eines Action-Jump'n'Run�. wobei 
sich Factor 5 seit Jahren 'on den au,ge· 
feilten ße\\'egungen de'> :"\intendo-Hel­

den ,\lario in�pirieren lät�t. Auch die 
zahlreichen Extrawaffen ... ind bei Turri· 
can eine Angelegenheit für den Pro­
grammierer und nicht für den Grafiker. 

Smart-Bomb. Laser und Uounce-Schug 

fetzen unter Uerück�ichtigung aller Spe· 

ziai-Fähigkeiten de� Super :"\intendo' 
über den Uilcbchirm. Drei A;pckte mib· 
sen hierbei berück�ichti�t werden: \X'ie 

sieht die \X'affe au-,? Macht .\Je �piele­

risch Sinn? bt'� tecllni"och möglich' 
Stehen die Routinen. ''erden Frank-, 
Grafiken - parallax-..,crollende Hinter· 
gründe. wuchtige Endgegner und ungc· 
wöhnliche Zukunfts\'ehikcl - in' '>piel 
implementiert. 

E1n ehrgetZJQeS Unterfangen 'Probo 
tector 2' 1st das erste Konam1 Sp.el 

aus deutscher ProduktiOn 

Jet7t rücken die LeYeldc,,gner I Lu t7 

Osterkorn und \\ illi lkckerl :dk Ft·inde 
und Hindernh'e pi:-.clgenau lllrecht ln 

Abstimmung mit dem je\\ eiligen Them:t 
des LeYeb erfinden ''e neue \lon,ter 
und bestimmen. welche Gefahren \\ llnn 
w bestehen �ind. Die Endgegner ,ind 

wieder Technik pur, werden \'ll!lJulian 

und :>lib ersonnen . ab Grafik-Dummy� 

programmiert und �chlicf�lich ' on Frank 

gezeichnet. 
Die "Super Turrican 1"-Ent l\' il'klu ng 
neigt sich ihrem Ende 1u: Fein-Tuning 
und Play-Te.,t i ng gehen .u nter Beteili· 
gung der gesamten Faq r·'i·.\lann�chaft 
Hand in Hand . techrt 'ehe llug ... und 

'pie lcri�che Kanten we1chen einem 
tadello-,en Spielablauf. Er...t danach 
rücken die oundprogramn11erer an 
:\'och steht nicht fe'>t. ob Chn, l l ü l,. 

beck. dessen Kaiko-Koliege Rudi !'>tem· 
per oder der japan i�che \lu.\IJ..-Grog. 

meister Yuzo 1\<hhiro den !'>oundtrack 

zu "Super Turrican 2" komponieren. 

ln der Fortsetzung \'erarbeitet Factor 'i 
so\\'ohl die Erfahrungen mit "Super Tur· 
rican" ab auch mit "Tu rrican 5 " .  Die 

et\Ya� unhandliche !'>tahlpc it...chl' . mit 

der �ich der .\lega-Dri\T·Turrican her· 
umsclw•ingt. ist einem hedienung .... 
freundlicherem :-.tahlarm ge'' ichen. Al, 

An.,porn. den er'>tcn Teil durch hdd· 
'chirmfüllende Explo.,ionen. ma"ig 

Effekte und ab,,·ech-,lungreKhe Le\ el zu 
'chlagen. diente '>eg.h "Gun,t.�r 

l lcroes". 

K aiko ist ei11 

u•eileres deut-

scbes Program· 

mierteam mit 
i11tenrati01wler 
Reputatiou. Es 

INit' maßgeblich 

a11 cler E11twick-

lrmg l'Otl 'Turri­

catl 3" fiir det1 
Amiga beteiligt. 

Programmierer 
Peter Tbierolf, 
11ebe11 Grafiker 

Frt111k Matzke 

utld Musiker 

Cbris Hiilsbeck. 
ei11 Kcriko-Mitbe-

grii11der, ist 

i11.zwiscben zu 
Neo11 iibergelatt· 

fetl 1111d arbeitet 

an ei11er "Jtfr. 
Nutz "- Umset· 

zrmgfiir das 

et�gliscbe Soft· 

u·arebflus 

Ocecm. 

Durch d1e mehrfache Verwendung 
derselben Grafikbausteine (Straße und 

Mauer) w�rd Speicherplatz gespart. 

'Probotector 2' auf dem Game Boy· 
Der zweote Level des Super·N ntendo· 

Vorbilds .m Ed1tor 
Noch eonmal An11nat10nsphasen. dte 

vom Grafiker Frank Matzke 1n Deluxe 
Pa1nt gezeochnet werden 

Mit 1hrern Kollegen Manfred Trenz 
hat Factor 5 die Uebe zu spekta· 

kularen Effekten gerne1nsam 



H<.Jbt lbt· 

gell'ltßt. tlaßfiir 

\oui<" ( D Zll'ei 

l'ersciJietleue 

\ouudtracks eut· 

staudeu? f)em 

amet'ikllui.�cbeu 

\e.t:a·.llamlge· 

meut ll'flreu 

.HJII'OIJ[ flas 

1/tels/iick (mit 

eu.t:li�l·bem Text 

1'011 ei11er]apt1· 

1/l'l'ill /!,l'SIIII.I:l'll). 

als llucb alle 

I el'elmusikell ;;;u 

IIII.I:I!II'ÖIJiilil·/J 

IIIU/ bar/. Speu· 

cet· .\ i/seu spiel· 

te iu kli1-zester 

Zeit t'iueu lll!lU?Il 

\OIIIIfltl·ack eiiL' 

klill.t:('/1 llmeri· 

kauiscber: 

Abll'ecbsl1111gs­

reicbe Rock-

111ul J>op-'iougs 

statt japauo­

Tekkllo. 

aum ein anderes Elcmenr 
ist für die Spielatmo�phäre, 
für nervenzerreißende 
Spannung und sanften 

Gru�el �o wichtig wie der Soundtrack. 
Ohne '>timmungs,·olle .\lusik und kra­
chende Effekte ,·erflachl selb�1 da, be,Ie 
Spiel 7llm lang\\ eiligen Stummfilm. 
\\'ir 'pr:tchen mit drei der beJ..:Hll1ll:',len 
Sound-Tüftler , die ,·on ' er,chiedenen 
Start�unkt�n aus den \\ eg ;ur \'ideo­
'pielmthik landen: Sega' '>pencer '\iben 
'lammt au' einer .\lu'>ikerfamilie und 
,,·ar profe"'k>neller Komponi'l für rilm 
und TY. Tomm) J;allarico i't der R<x:k 'n' 
Roll-Rebelt. de�'en \\'anderjahre durch 
ein Eng;tgemelll bei \ t rgin l'!'>A ein Ende 
fanden. Der einzige Deut�he im Bunde 
i't Chri' l lülsbeck. der o,ich ,chon a b  
Teenager i n  d e m  Land d e r  mu-. ika­
Ji,chen 13ih und R\1e' herumtrieb und 
in/\\ i'>chen knapp einhundert \lu,iken 
kompontene. Im Göpdch mll den dret 
Sound'IX'Iiali,len \Yerfcn wir einen Ulick 
auf den lechni,chen Produktionwor­
gang und die Arheil'>'n�i'<:' der 1\ütNier. 

CHRIS HüLSBECK 
Der 16t:ihrige Chri'> l lül,hed, i'>l der 
einzige Deur-che. der 'ich im Bereich 
der '>ptde-:-.oundprogr:tmmterung dnen 
internatton;llen '\amen gemacht hat.  
Bereih ab Teenager machte er er"e 
Gell\'eNtche auf Computern und ,\IIDI­
Geriiten. Ein Freund zahlte ihm für sei­
nen eNen Spiele'>ound die ge'' altige 
Summe ' o n  100 .\lark Chri' land 
Ge,chmack ;tn der Arbeit und gewann 
'' enig ,p;iter emen .\lu,ik'' e11he'' erb. 
der ihm '' eitere Auftriige einbrJchte. Er 
verlieg die :-.chule und begann beim 
deutsrhen �ofl\\':trl'hau� Rainbcl\\ Art'> 

Das kreatiVE! Ka ko·Zeotrum von Chns tSt 1m 
haSStsehen Langen angeSiedelt. ��---

Spiele-Musiken für Heimcomputer wie 
C6'!. Atari ST und Commodore Amiga 
zu schreiben. Sech� Jahre und faM 10 
Spiele sp�iter gründete er 1991 zu�am­
men mit dem Progr:tmmierer J>eter Thie­
rolf und dem Gmftker Frank �latzke da� 
Ent\\·icklung�lwll', 1\aiko. um fortan frei 
für andere rirmc ;u arbeiten. Zu seinen 
bekanntesten Soundtracks zählen die 
:V1usiken zu "1\atakis" < C6'!l. "To be on 
Top"(C6 t ) .  "R-Type" (Amiga) und alle 
Turrican-Spiete. '' obei er für "Super 
Turrican" ' on Fanor ) seinen er�ten 
Kon,olen,oundtrack n>rlegte. Auger­
dem arbeitete er u.a. für Blue B� 1e. P'>y­
gnosis. LuC:l'>Art!> und Loriciel. 

E"' Wte funkttomert ein Produkttonsvorgang? U Normalerweise werde ich vom Produzen­

ten angesprocben und erhalte dann alle nöttgen 

Infos. Vorgaben. Graftkdemos oder gar eme Vor­

abverston des Sptels. Manchmal möchte der Sptel­

destgner emen besttmml!fl Mustkstil. aber mei­

stens laßt man memer Kreativität treten Raum. Let­

der bekomme tch auch fast fertiggestellte Sptele. 

was IUr mtch Termmdruck und Probterne mtt dem 

beschränkten Spetcherplatz bedeutet. E"' Was passiert betm Emsptelen? 

U Ich lasse mich von dem Matertal tnsptne­

ren und suche moghchst den Sound. der am 

besten zu Optik und Sptelgeschehen paßt. Erst 

lasse tch mtr Melodten etnfallen , dann kommen die 

anderen Sachen wte Begleitung, Rhythmus und Stil 

dazu. wooet tch dte Spuren nacheinander mtt ver­

schiedenen Instrumenten aufnehme - !ur Improvi­

sation habe tch wenig übrig. Wenn es dann beim 

Hören 1m Bauch kribbelt, stnd Komposttion und 

Sound korrekt. Ich kompontere mtt einem Keybo­

ard mtt Sequenzer. weil du dort alle Sounds 

machen kannst - du kannst experimentieren. ohne 

eingeschränkt zu setn. 

Als Ausrüstung für Spielesoundtracks benutze tch 

etnen Amiga 4000 mtl einer 16Bit-Maestro-Karte, 

um dte Sampies zu machen. Als Soundeditor dient 

mein alter Amiga 1000. arbette ich für SNES oder 

Mega Orive kommt noch ein PC mtt MIDI-Schnitt­

stelle dazu. Als Keyboard setze ich einen Sampie­

SyntheSIZer vom Typ Kurzweil K2000 em. Dazu 

kommen noch Tapedeck/HtFi-Anlage. em DAT-

Rekorder und ein CD-Piayer. Für die Effekte von 

"Super Turncan" benutzte ich auch etnen Dolby­

Surround-Decoder . 
Für CD-Produktionen. gehen wir tn ein größeres 

Studio, denn nur dort kann man professionelle 

Aufnahmen von Dialogen oder Gesang machen. 

Hier setze ich noch andere Synthesizer und ver­

schiedene Effektgeräte ein. Während bei Disketten­

oder Modulspielen tn den Computer gespielt und 

dort "aufgenommen" wtrd, steht uns im Studio 

eine digitale Bandmaschine und etn 32-Kanai­

Mtschpult zur Verfügung Am liebsten würde tch 

ausschließlich im Studto arbetten. wetl es dort 

prakttsch ketne Einschrankungen gtbt. Aber mem 

Hauptjob sind Spielesounds. und die Herausforde­

rung ist dort eben größer E"' Machst Du auch noch andere must ka­

U ltsche Projekte? 

Letztes Jahr habe tch emen Soundtrack !ur emen 

Amateurftlm kompomert was mtr sehr vtel Spaß 

gemacht hat - tn Zukunft mochte tch mehr in dte­

ser Rtchtung arbetlen Zusammen mtt meinem 

Freund Doug Laurent bastle tch auch an einem 

Top-Ten-Hit. ln unserem Studio hat er z. B. den 

Remtx von "Dr. Va t n " (C u lture Beat) und vtele 

Dance-Smgles produziert Irgendwann wollen wtr 

auch etgene Htts schretben 

SPEHCER riiLSEfi 
Spencer :\il�en bt 'eit Jahren Berufs­
musiker. Der 32-jährige komponierte 
Jingles. \X'erbe�pol.'> und 'IV-Musiken. 
unter :mderem auch die Titelmelodien 
für das ABC Supcrbowi-Finale 1990. die 
olympischen Sommer�picle \'Oll Barce­
lona und den America's Cup 198-. 
Augerdem wurde 1989 ein Solo-Album 
mit dem Titel • Architects of Change" 
\'Oll ihm \·eröiTentlichl. Anfang 1 992 
fragte Sega USA an. ob er nicht beim 
Aufhau einer profe.,�ionellen ln-l louse­
.\lusikabteilung für da;. damals neue 
�iega-CD helfen wollte. Obwohl Spen­
cer da\'(Jr kaum Kontakt mit \'ideo­
spielen hatte. �agte er zu und arbeitet 
�eil Febroar 1 992 in den Sega .\luhi­
media Studios. 

E"' Welc

. 

he SpielmuSiken hast Du geschne­

U ben? 

Als Berufsmusi ker arbette tch h.auptsächlich an 

CD-Soundtracks. Von mtr stammen dte CDs "Bat­

man Returns". "Ecco. the Dolphtn", "S ptderman 

vs. Kingpin" und dte US-Verston von " Sonic CD" 
außerdem dte Titelmustken von "Joe Montana 

NFL" und "Jurassic Park". 

E"' Wie läuft etne Soundtrack-Produktton ab? 

U Metstens kompontere tch Mustken für ver­

schtedene Levels etnes Sptels während an Grahk 

und Programmterung noch gearbettet wird. Bei 

memem letzten PrOJekt ·sontc CD" war das Sptel 

MAII!AC aprll 



Std muß setn Spencers Arbeitsplatz bet den 
Sega Mun1med1a StudiOs. 

aber bereits zu 95% fertig, was e1ner Musik­

produktion für einen Film sehr nahe kommt. 

Hauptsächlich arbe1te 1ch an Keyboard-Instrumen­

ten m1t Sampler, Synthesizer und E-P1ano. Wenn 

ich mn anderen Mus1kern zusammenarbeite, kom­

men aber auch tolle Ideen für Gitarre, Schlagzeug 

oder emer Smgst1mme hmzu. Oft komponiere ich 

1m Auto. wo 1ch kleine Te1te 10 memen Cassetten­

rekorder smge und d1e "Rohentwürfe" 1m StudiO in 

Noten übertrage 

1:'1 Welche KompOSitiOnSmittel benutzt Du: 

U Feste Notationen oder Improvisationen? 

Ich sehe tm prov1sat1on als den w1cht1gsten 

Bestandtell memer Kompos1t1onstech01k. Me1stens 

smd d1e ersten Ideen d1e besten. danach kommt 

d1e "ncht1ge" Arbeit. Das Arrangement der Instru­

mente. Anpassen der Tonarten und Temp1 und das 

Aussuchen des St1ls und der Produktionstechnik. 

1:'1 Benutzt Du auch andere Instrumente für 

U eme CD-Produktion? 

Für d1e Soundtracks sp1ele 1ch 1mmer mit Live­

Musikern zusammen. was meme Arbe1t wohl von 

den me1sten V1deosp1elmus1ken absetzt. V1ele 

benutzen m1t Synthesizer oberfrachtete und syn­

thetische Kompos1t1onen . .  das nenne 1Ch "Maschl­

nenmuslk" Ich glaube. daß der Live-Aspekt - auch 

auf Gefahr Fehler zu machen - eme Menge Ener­

gie und Transparenz 10 jede Art von Mus1k brmgt. 

1:'1 Was ISt d1e großere Herausforderung. CD 

U oder Modui-Mus1k? 

Die MusikproduktiOn fur Module hat 1hre e1genen 

Gesetze: • worauf kann 1ch vemchten. dam1t d1e 

Mus1k auf das Modul paßt. ohne d1e musikallsehe 

Idee zu zerstören?" Durch die Beschrankungen 

des FM-Soundch1ps 10 der Konsole s1nd deine 

Mögllchk81ten sehr limitiert Persönlich habe ich 

frustnerende Erfahrungen m1t äußerst unbefnedi­

genden Resultaten gemacht. Em1ge Kollegen 

genießen d1e Herausforderung m1t solchen 

Beschränkungen zu arb81ten. aber 1ch n1cht1 V1el 

lieber möchte ich das gesamte Potentlai emer 

Kompos1t1on nutzen se1 es m1t e1ner Akustik­

Gitarre oder emem SO-Mann-Orchester - rede 

S1tuat1on 1st emz1gart1g 

E"' W1e w1chug 1st d1e Begle1tmus1k 10 emem U Sp1el? 

Der Soundtrack 1st das Z�e1tw1cht1gste d1rekt nach 

dem Sp1e1 selbst - eme gute Mus1k kann den Spaß 

an emem guten Sp1eldes1gn verbessern. Mus1k 

kann aber kem schlechtes Sp1el gut machen . 

gleichwohl ein m1eser Score em Sp1el total verder­

ben kann (wie be1 Kinofilmen). Der Soundtrack ist 

folglich ein extrem wichtige r Bestandteil emes 

erfolgreichen Sp1els. 

E"' Was smd deme mus1kal1schen Einflüsse 

U und deme personliehe Top 57 
Oh. Emflusse Da g1bt es eme große Bandbreite 

von Klassik b1s Heavy Metal. meme L1ebllngsplat-

MAII!AC aprll 

ten ändern s1ch von Tag zu Tag, aber 1ch Will es 

versuchen Ich mag Ke1ht Jarrett Jellyflsh und 

alles, was Pat Matheny je gemacht hat W1e jedes 

Kind, das 10 den 60ern aufgewachsen 1st. bm 1ch 

von den Beatles beemflußt. besonders von Paul 

McCartneys Kompos1t1on und der Produktions­

technik von George Martm. Mem Vater ist ein 

Künstler, und so war 1mmer Musik 1m Haus. 

besonders klassische Musik von Mozart. Debussy. 

Beethoven oder Chop1n. Ich we1ß, daß diese 

frühen Einflüsse auch auf me1ne Mus1k durch­

schlagen. 

1:'1 Woran arbeitest Du 1m Moment? U Wir versuchen. unseren Honzont zu erwei­

tern, um Musik zu veröffentlichen. neue Künstler 

zu fördern und mehr bekannte Mus1ker 10 unsere 

Arbe1t emzubmden Außerdem plane ICh, mehr live 

zu sp1elen und andere Mus1ker als Produzent zu 

betreuen. 

TOMMY TALLARICO 
Tommy Tallarico ist bei Virgin L:SA für 
die musikalischen 13elange l'erantwort­
lich und hat u .a .  die . oundtracks zu 
"Global Gladiators". ''Terminator CD" 
und "Cool Spot" produziert. Der energi­
sche End-Zwanziger und Cousin von 
"Aerosmith"-Leadsängcr . tcvcn Tyler 
hat eine bewegte Geschichte zu 
erzählen: 

1:'1 W1e bist Du lOS V1deosp1elgeschaft U gekommen? 

Ich b m  an der Ostküste der USA geboren und 

wollte schon 1mmer em "Star" werden Als Key­

boarder tourte 1ch monatelang m1t verschiedenen 

Bands d1e Küste rauf und runter, außerdem habe 

1ch zehn Monate als Klavierspieler auf e1nem 

Kreuzfahrtsch1fl zugebracht. M1t 22 packte 1ch Kla­

motten und Instrumente 10 me1n Auto und brauste 

ab nach Kallformen. ohne dort eine Menschensee­

le zu kennen. So kam ich an - ohne Job und ohne 

Wohnung. Ich schlief sogar einige Nachte am 

Strand Zum Glück fand 1ch emen Verkauterposten 

für Keyboards Mem erster Kunde arbeitete be1 VIf­

gm - w1r  kamen ms Gespräch. 1ch sp1elte 1hm 

meme Demos vor und hatte schon am nachsten 

Tag emen neuen Job. Nenn es Gluck - 1ch denke. 

das war SchiCksal. Zum Gluck wollte V!rgm e1nen 

"richtigen" Musiker und mcht irgendeinen Pro­

grammierer. Deshalb lernte ICh das ganze Compu­

ter-Zeug erst, nachdem 1ch den Job hatte. 1:'1 Wie läuft eine Soundtrack-ProduktiOn ab? U Früher waren die Spiele f1x und fert1g, der 

Programmierer schaute am Ende nach, wieviel 

Platz noch übrig war und sagte " .. oh, Wir brauchen 

ja noch etwas Musik ... ". Das ist be1 Virgm zum 

Glück nicht der Fall. Ich sorge dahir, daß d1e 

Musik schon ein Teil des geplanten Game-Des1gns 

1st. So habe ich genug Platz auf emem Modul und 

bin mcht auf Reste angew1esen. Me1stens kompo­

mere 1ch auf MIDI-Synthesizern. aber !ur CD-Pro­

jekte kommen E-Gitarren oder mem Klav1er dazu 1:'1 Was ISt die größere Herausforderung CD U oder Modul-Musik? 

CD 1st auf jeden Fall fordernder Eme Modul-Pro­

duktion dauert v1er b1s sechs Wochen . e1ne CD 

dre1 bis v1er Monate. Außerdem ISt em CD-Sound­

track mehr w1e em "richtiges" Album. Ich nehme 

alle Spuren (Schlagzeug. Bass Gitarre. Keybo­

ards ... ) d1gital be1 Virgm auf und bnnge das fert1ge 

Band zum M1schen '" em großes TonstudiO, wo 

professionelle Tomngen1eure das Mastenng 

machen. Termmator CD wurde zum Be1sp1el 10 den 

A&M-Studios 10 Hollywood abgem1scht gle1ch 

daneben entstanden d1e neuen Aufnahmen !ur 

INXS und Barbara Stre1sand Unser Tomngemeur 

hat schon für  Aerosm1th Guns n ' Roses oder 

Madonna gem1scht 

1:'1 Was hältst Du von V1deosp1elmus1k? 

U Um ehrl1ch zu sem konventionelle Spiel­

musiken smd langwellig kmd1sch und nervend 

Ich möchte. daß d1e Leute memer Mus1k zuhören 

und s1ch an s1e erinnern. wenn das Sp1el selbst 10 

der Schublade landet Mem Z1el 1st es Mus1k- und 

Sp1ele1ndustne zu veremen. Im Marz '94 1st es 

soweit: Capitol Records w1rd weltweit eme CD m1t 

meinen Videos piel- Musiken herausbrmgen 

"Tommy Tallanco V1rg1n Games Greatest Hits " 1st 

eme Sammlung von CD und Modulmusiken 

1:'1 Was smd deme musikalischen Vorbilder? 

U Meine Emflusse re1chen von Van Hafen. 

Styx und Boston b1s zu Klassikern w1e Chopm. 

Außerdem mag 1ch Jede Art von Blues und d1e 

fruhen Rock 'n ' R ol ler w1e Elv1s und Jerry Lee 

Lew1s. 



,.. 
I 
I 

D ie Grafikentwicklung ist 
der vielfälligste Teil bei der 
Her tellung eines piels. 
Für die Spielfiguren wer-

den meist Hunderte von Animations­
pha�en gezeichnet. die ähnlich einem 
Zeichentrickfilm hintereinander abge­
bpiclt werden und so den Eindruck 
einer l.lewegung erzeugen. Auch l limer­
gründe und Extrawaffen \Yerden pixel­
genau auf den Bildschirm gemalt. Dabei 
helfen �kizzen auf dem Papier und aus­
gefeilte Grafikprogramme. 
Die Altern:Hi\e zur Zeichentrick-Grafik 
<Bitmapped-Graflkl ibt die 3D-Anima­
tion. bei der nur die Au�gang,punkte 
einer GeMalt fe�tgelegt und alle Bewe­
gungen wiihrend des Spiels errechnet 
werden. Oie 3D-Animation erfordert 

blitzschnelle l lardware und i�t 
dc,halh zwar auf tcuren PCb, 
nicht aber auf Spielkonsolen 
\ erbreitet. Cm in die ;ukunfts­
triichtige 3D-Grafik einzu tci­
gen. behalf sich :-:imendo mit 
einem SFX-Chip ("Star \XIing'' ). 
Sega mit einem OSP-Prozessor. 
der erstmals in "\'inua Racing" 

zum Einsatz kommt. 

Brtmap-Grafik. Dutzende 
von AnimatiOnsphasen 

fugen SICh zu e1ner flüSSI­
gen Bewegung. 

�eit ein paar Jahren \\ ird 
neben ßitmapped- und 3D­
Grafik auch auf Videografik 
zurückgegriffen. \'ideografik 
hat momentan noch eine 
ganze !\Ienge �achteile <.selbst 
Sequenzen in grober Auflö­

sung und schlechter Qualität �chlucken 
ma,sig :.peicherplatzl und kann \ om 
Spieler nicht in Echtzeit beeinnugt wer­
den. ßb Ihr die Helden aus "Ground 
Zero Texa'> • auch wirklich lenken 
könnt, werden noch ein paar Konsolen­
Generationen ins Land gehen. \eucster 
Schrei am Grafikhimmel ist die Kombi­
nation aus 3D- und Videografik. in 
Fachkreisen auch "Precalculated 30" 
genannt. Die .3D-Grafik wird nach dem 
erklärten Schema \·on einem Supercom­
puter \'Orausherechnel. Die so ge­
wonnene Optik sieht tausendmal besser 
aus als die kantigen "Star \XIing" und 
"Virtua Racing"-Gcbilde. könnten \'On 
einer Spielkonsole aber nicht in Echtzeit 
he\\ egt werden. Deshalb wird "prccal­
culated 3D'' auf CD abgelegt und wie 
eine \'ideosequenz abgebpieh - so ent­
'>tanden "Silpheed" und ... \licrocobm·. 

Stehen diE! Koord1naten. kann das Objekt 
aus allen BliCkwinkeln betrachtet werden. 

Farbige 3D-Vektorgrafik fand 1n den 80er Jahren durch 
Spielautornaten Wie "Star Wars• erstmaiiQ Verwendung 

sowie die Computerspie­
le "Star Strike" und "Star 
Glider" . .  llidden line 
remO\·al·. die Berech­
nung und Au�hlendung 
der jeweib \'erdeckten 

Statt Outzenden \'On Animation�phasen 
gibt':, nur eine l lancholl Koordinaten: 
Jede ße\\ egungcn oder Explosion wird 
mathematbch in Echtzeit errechnet. Bei­
spiele dafür sind die Automaten-Klas!>i­
ker "Asteroids" und "Defender". 

3D·VEKTOR· 
GRAFIK 

Linien. \\ urde erbt bpäter 
erreicht. ln Spielen \\ ie .. :.tar \\'ars· und 
"Star Glider" kann man durch ein 3D­
Gebilde noch hindurchblicken. 

SHADED 3D 
Au� drahtigen \'ektor-Gebilden werden 
massi\'e Polygon-llaumschiffc. Ab "Star 

\'Cie I l. nur dag hier die Bewe­
gung dreidimen�ionaler Ob­
jekte im Raum simuliert wird. 
Dafür ist \'ektorgrafik beson­
ders gut geeignet. Beispiele 
dafür !>ind die Spielautomaten 
"Banlezone" und ·Star \'\'ars·. 

Ausge ful�e und durch Vektoren deliillerte FtachiE!n nennt 
man Polygone. "Star w,ng· verwendet d1e gezeogt Grafik. 

MAN!AC april 



trike 2- 098.j) werden nicht nur ein­
zelne Vektoren, sondern ganze Flächen 
(Polygone) eingefärbt. Shading mit rea­
listischem Verlauf gibt es seit " tar 
Glider z·· und wird auch in "Starwing'' 
eingesetzt. 

BtTMfiPPED 3D 
U m  detailreiche Grafiken zu erhalten 
ohne die Anzahl der Vektoren bzw. 
Polygone zu erhöhen, werden zwei­
dimensionale Bitmap-Texruren auf die 
Flächen gelegt. Stellt Euch dazu eine 
detaill ierte Tapete vor, die  auf  die  
Wand eines Raumes geklebt wird. Aus 
einer einfarbigen Fläche wird Marmor. 
r.letall, Holz oder Leder. Zugunsren 
der Realitätsnähe verliert die Grafik 
ihren technischen Charakter - n u r  
Pedanten sehen in Bitmap-Texturen 
einen Verrat an der reinen 3D-Grafik. 

PRECALCULATED 3D 
Auf teuren Grafikcomputern entstehen 
hyperrealistische 3D-Gebilde aus Tau­
senden von Polygonen, von fikti,·en 
Lichtquellen ausgeleuchtet. Da die 3D­
Grafik von "Star Blade" und "Creature 
Shock .. aber um ein Vielfaches kompli­
zierter ist als z.B. die von "Star \Ving·. 
ist ein Ablauf in Echtzeit unmöglich. Die 
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� - -.  
M1t der Grafik-AnimatiOn "Duell" demonstnerte Accla1ms "Advanced Techno­

logie Group" (ATG) eme neues System zur Modeliierung virtueller Spiele· 

helden: Em Schauspieler w1rd emgescannt. danach w1rd seme Form in e1ne 

"Haut" aus Polygonen umgerechnet - ein künstliches Abbild des Schauspie· 

lers ist entstanden. N u n  wird die gewünschte Szene (in diesem Fall das 

genannte "Duell") gef1lmt. wobei Jede Bewegung b1omechamsch akkurat erlaßt 

w1rd. Die so gewonnenen Animationsdaten werden auf das Polygonen-Abbild 

des Schauspielers umgerechnet. schließlich gerendert und 1n eme wahlweise 

computergenenerte oder gefilmte Umwell emgesetzt. Da solch hyperreahsti· 

sehe Szenen enormen Speicherplatz benöt1gen. werden nur CD-ROM-Fans in 

den Genuß der neuen Technik kommen. d1e sich vortrefflich für Intros und 

ZwiSChenspänne e1gnet 

Durch Texture Mapp1ng (ln 'Star Wing' beretts spärlich verwendet) werden d1e 
etnzelnen Polygone eines 3D-Objektes mit esner detailharten '81tmap' verkletdet. 

Ist genugend Recher1power vorhanden, können selbst 
bewegte 3D-Objekte realistisch schattiert werden. 

MAN!AC april 

Animation \Yird vorausberech­
net und als Film auf CD abge­

legt. Während man den kanti­
gen "Star Blade" -Ra umschiffen 

die Verwandschaft zu den "Star Wing"­
.Jägern noch ansieht, wird bei Creature 
Shock jedes Polygon unter einer detail­
lierten Bitmap-Texlllr versteckt. 
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Was haben 3DO, CD-I, 
CD 32 und alle kommenden 

CD-Konsolen gemeinsam? Mit einer 

steckbaren Cartridge werden sie ''Digital 

Video "-kompatibeL Was sich hinter 

MPEG, Video-CD und FuU Motion Video 

in Fernsehqualität verbirgt, verrät 

der folgende Report. 

B 
eginnt die Zukunft multi­
medialer Unterhaltung 
�chon in diesem Frühjahr? 
Wenn es nach Philips und 

Commodore geht, dann wird diese 
Frage mit einem schallenden "Ja" beant­
wortet. Die Her�teller der CD-.\Iultime­
dia-Konwlen Philips CD-I und Commo­
dore CD-32 bieten ab März eine "Digital 
\'ideo"-Cartridge für ihr System an. die 
auf dem MPEG-Standard basiert. Damit 
ist er�t der Anfang gemacht: Die ent­
sprechende Erweiterung für das 300 ist 
für .\litte 9'1 angekündigt, eine MPEG­
Steckkarre für den PC ("Recl Magie") 
bereits seit einigen Monaten im Handel. 
l'm w ahnen, dag die kommenden 
Sony- und Sega-Konsolen (PS-X und 
Saturn) .\IPEG-kompatibel sein werden. 
mug man kein Hellseher sein. Warum? 
Weil sich u.a. die Elektronik-Giganten 
.\lat�ushita, Philips und Sony vor einiger 
Zeit auf diesen Standard geeinigt haben. 

IRRFAHRT Ins 
GLÜCK 

Da� .\IPEG-Konzept hat zwar \'iele Vor­
teile. kann aber ein Problem nicht 
lösen: Im Grunde sind die einzelnen 

zwar kompatibel, doch trifft dies nur auf 
nicht interaktive A nwendungen Zll . 
Zuallerer�t haben die �IPEG-Erfinder 
nicht an Spiele, sondern an lineare 
Filme . .  \1usikvideos und Dokumentatio­
nen geclachr. �lit .\IPEG hält in die 
Geschäfte eine Video-CD Einzug. die 
dem traditionellen \'HS-Video sowie der 
I..aerdisc Konkurrenz machen wll. Auf 
eine \'icleo-CD passen bis zu -5 Minu­
ten Digital Video inklusi\' Stereo- bzw. 
Surround-Ton. Diese Video-CDs könnt 
Ihr auf allen CD-Konsolen abspielen, 
die mit einem MPEG-. sprich Digital­
Video-Modul ausgerüstet sind. 

VIDEO·CD 
Die Bildqualität der Video-CD kann sich 
sehen lassen und schlägt übliche VHS­
Optiken u m  Längen. Außerdem macht 
es einer Video-CD nichLS aus, wenn Ihr 
denselben Film zum 78. Mal anschaut: 

IM VERGLEICH 
Sy�teme dank MPEG-Cartridge 

Reagiert auch das beste VH -Band mit 
Drop-Outs und \'erzerrungen, ver­
schlechtert sich die Qualität einer 
\'ideo-CD um keine Nuance. Allerding 
kann sie es nicht mit der Farb-Brillanz 
eine� Laserdisc aufnehmen. Wer auf 
perfekte Bildqualität steht. kommt auch 
in Zukunft am grogen Bruder der 
Video-CD nicht vorbei. Geringe Unter­
schiede gibt's auch beim Sound: Beieie 
Abspielmedien bieten Digital-Ton i n  
'tereo bzw. Dolby Surround, wobei die 
\'ideo-CD die urround-Kanäle nicht 
ganz �o brillant wiedergibt. 

VHS·Video Video-CD Laserdist 
Bildqualität befriedigend gut sehr gut 
Tonqualität gut gut sehr gut 
Bedienungskomfort sehr gut ausretchend sehr gut 
Features gut sehr gut befnedtgend Ein Problem der Video-CD ist zur Zeit 
Sanware-Angebot PAL gut ausretchend befnedtgend 
Sahware-Angebot NTSC gut ausreichend sehr gut 

Das Dtgllal-Vtdeo-Modul fürs CD-32 
kostet rund 500 Mar1< - genausoviel 

wte das CD-I-Gegenstück. 

noch die Bedienung. Weder CD-32-
noch CD-I-Controller bieten Zehnerta­
statur und Tasten für schnellen Vor­
oder Rücklauf. So mü8t Ihr in der Regel 
via Knopfdruck ein .\lenü aufrufen. de�­
sen Punkte Ihr mit einem Cursor 
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Der opt1sch atemberaubende Vorspann 
von "Microcosm· sprengt alle bekann­

ten Grafik-D1mesn1onen. 

WfiS IST MPEG? 
Das KOmi steht fOr 'Movtng Plctures Expert 

Group' und bezeichnet eine Arbeltsgruppe, die 

sich vorwiegend mit der Kompression von 

digitalem VIdeo und Audlo beschtftlgt. Dieses 

Team hat den MPEG-1-Standard entwickelt 

und legt ln KOm dlt MPEG·2·Richtllnlen vor. 

MPEG 2 Ist fOr eint hOhtre Datenrate konzl· 

pltrt und zielt auf dlt Übertragung von Fern· 

sehprogrammen - kann also nicht als direkter 

Nachfolger von MPEG 1 Im privaten Anwen­

dungabtreich gesehen werden. Trotzdem Ist 

MPEG 2 abwlrtskompatlbtl mit MPEG 1 .  

Dlt Arbeitsgruppe zum Thema MPEG 4 soll 

noch ln diesem Jahr Ihre Arbeit aufnehmen: 

Ihr Zielist es, die Bertlcllt Blldteltfon, Modem 

und ISDN-Netz mit einem Datenkompres· 

slons·Standard zu begiOcktn. Das fehlende 

Glied MPEG 3 wird es wahrscheinlich nicht 

geben, da die Vorgaben 10r MPEG 3 btrllts 1n 
MPEG 2 Vlflrtllltet wunlen. 

anwählt. Computer- und \'ideospieler 
sind die�es lnterfa�e zwar gewohnt, 
doch stellt Euch mal einen Videore­
korder vor, den Ihr via On-Screen-Menü 
bedient: Langwierig und nervtötend. 
Dieses Manko liegt jedoch nicht am 
Digital-Video-Konzept, sondern ist nur 
eine Frage der "Joypads". Genauso wie 
es für die traditionellen Videospiele 
gute und schlechte Steuerelemente gibt. 
könnt Ihr demnächst entsprechende 
Comroller für CD-I. 300 oder CD 32 
zukaufen. Freuen dürft Ihr Euch auf ein 

MAI!AC aprll 

Dte O�grtai-Vtdeo-Cartndge furs CD-I 
Wird in d1e Gehause-Rücksette der 

Konsole e1ngeschoben. 

Die Bedienung Vla On-Screen-Menu 
ist leider sehr umstandlieh 

perfektes Standbild und eine "l.evei­
Anwahl" zu 13eginn eines Videos. jede 
Video-CD ist in Chapters unterteilt. die 
Ihr auf Knopfdruck herbeizappt. Die 
Zugriffszeiten sind minimal und fallen 
beinahe nicht auf. \'\'eniger komfonabel 

NGCb wU! vor diu NOrJ-PIM8-Uitra 
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Abwarten: Für das 300 1st die OIQ1tal­
Vtdeo-8we1terung noch fur dieseS 

Jahr angekundiQI. 

ist der " can-Modus". den interes anter­
weise nicht alle Video-CDs aufweisen. 
Wird diese Option geboten, müßt Ihr 
Euch auf eine Aneinanderreihung von 
Einzelbildern gefagt machen, die kaum 
Durchblick ermöglicht. 
Wie schon erwähnt. passen "nur" 75 
Minuten auf eine CD. Ihr müßt also in 
Kauf nehmen, dag Ihr einen Film auf 
zwei CDs \'erteilt ,-orfindet - gerade 
wenn·� dramatisch wird. unterbricht der 
CD-Wechsel den Spannungsbogen. Wer 
die Liste der angekündigten Titel 
anschaut. kann optimistisch in die 'oft­
ware-Zukunft blicken. Es dürfte nur eine 
Frage der Zeit sein. bb alle großen Film­
anbieter ihre Titel auch auf \'ideo-CD 
veröffentlichen. Paramount macht mit 
ca. 50 �lark preiswencn \'ideo-CD den 
Anfang. MGM folgt in Kürze. der Rest 
wahrscheinlich im Lauf des Jahres. Film­
freunde werden jedoch entsetzt festel­
len. daß die ersten Paramount-Movies in 
Vollbild-Versionen erscheinen. Minier­
weile sollte die Industrie kapien haben, 
daß wir lieber mit �chwarzen Balken 
Iehen. als ein Drittel des 13ilde� links 
und rechts zu ,·em1isscn. 
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:.leltwerweise läßt sich die MPEG-Power 
auch für interaktive Anwendungen nut­
zen. Ihr kennt bereits Full-Motion-Video 
au� .diversen Mega-CD-Spielen ( "  'ight 
Trap", "Double Switch") und CD-I-Aben­
teuern ("Voyeur"). Diese Live-Video-

zenen basieren auf Software-Know-
How und werden durch keine indil'idu­
elle Datenkompressions-Hardware (wie 
eben das �IPEG-Modul) unterstützt. 
Habt Ihr ein System mit Digital-Video­
Cartridge, könntet Ihr diese zenen in 
blitzsauberer Fernsehqualität und 16,-
.\1illionen Farben erleben - egal , wie 

---===---..-

M1crocosm w1rd pünklhch 
zum Start der CD+Dtgital· 

V1deo·Cartridge 1m April 
auf den Markt kommen. 

gut die restliche Konsolen-
Hardware ist. Vorau�setzung 
ist natürlich, daß eine ent­
sprechend qualitative Vorlage 
existiert. Um diese Szenen 
nicht nur linear ablaufen zu 
lassen und so lnterakti\•ität 
ins Spiel zu bringen. müssen 
die Programmierer auf die 
"normalen" Chips des jeweili­
gen Systems zurückgreifen. 
Dies bedeutet leider, daß 
jede interaktive Digital-\'ideo­
CD (aho definiti,· jedes piel) 
exklu�i,· auf einem Sy!>tem 
läuft und nicht kompatibel 
ist. All die aufregenden Digi­
tal-Video-CD-Is, die millier­
weile angekündigt smd (siehe 
Tahellel. könnt Ihr also nur 
auf einem CD-I mit Digitai­
Video-Ca nridge genießen. 
Dasselbe gilt natürlich für 
entsprechende CD-32- oder 

3DO-CDs. Logischerweise könnt Ihr  
auch keine .\lega-CD ins CD-I stopfen 
und hoffen. daß sie dort läuft oder gar 
in \Trhe!>serter Li,·e-\"ideo-Qualitiit zu 
:.pielen i'>t. Keine Chance! 
\X'ie sieht e'> mit dem Soft\\·are-:'\ach­
schub für systemspezifische Digital­
Video-Spiele aus' \"erständlicherwebe 

i:.t für das 300 noch kein Titel 

CD•I•SPIELE MIT angekündigt, da 

DIGITAL VIDEO �:;;ocosm 
Hersteller Genre 
Psygnosis Action 

The 7th Guest 
Mad Dog McCree 

Space Ace 
Caesar s World 
of Boxing 
Creature Shock 
Chaos Control 
Stnker 

V1rgin 
American 
Laser Games 
Readysott 
Phllips 

V1rg1n 
Infogrames 
Rage 

Abenteuer 
Action 

Gesch1ckhchke11 
Sport 

Act1on 
Action 
Sport 

DIE SPIELFILME 
Zunlchst werden die Toptitel von Paramount Plctures als 

Vlcleo-COs ln den Handel kommen - leider  In Volblld-VIKIIonen. Anfang des Jahres hlt 
auch MGM zugesagt, den VldecH:D-Standard zu untersUIIzen. Schon bald IIegrOßen wir 

16 James-Bond-Abenteuer, die Rocky-Epen, Rain Man, Tllelma & Lulse und einige East­

wood-Stralfen auf VJdeo..CD. Wann genau welcher Titel erscheint, steht leider noch nicht fest Fol­

gende Paramount-Aime sind zur VerOffentllchung Im FrOhjahr vorgesehen. 
FraHa e T111 Qa e ll8r Tl'lk 1 & 1 e lllck R1l1 e J1t11 Hf Rltlr OldiMr e 

Dlt UHeatlcllllclltn • Nlcldl bloll 21/2 • ..._.. Mr l'ltrtlllll • w.,..·, wert• • 
EI• u-.lllclla AllHit • ......_ "_ • Qllolt • llnlrty Hllla eo, 

ln Microcosm steuert Ihr dre� verschie­
dene Veh1kel: Eines davon ist das 
ob1ge .lnnerspace"-Raumschlff. 

das 1\IPEG-Modul noch nicht erschienen 
ist. Trüb sieht es auch mit entsprechen­
den Spielen für das CD-32 aus: Noch 
hat sich kein Entwickler dazu bekannt. 
Für das CD-I ind dagegen gut ein Dut­
zend Digital-Video-Spiele in der Pipe­
line. Einige davon werden pünktlich zur 
Markteinführung der MPEG-Cartridge im 
Märt auf den Markt kommen. 
\'l'enn die Programmierer im Zeitplan 

Ceasars Wortd of Boxing: Im Trai­
mngslager werdet Ihr auf den bevor­

stehenden Titelkampf vorbereitet. 

PsygllOSIS MICfocosm führt Euch auf 
etne abenteuerliChe Re�se 1n das 

Innere !llnes Menschen. 

bleiben. erwarten " ir im April P�ygnosi-. 
atemberaubende Rehe ins Ich: ':\licro­
CO'>m". Spieleri'>ch hat �ich im Vergleich 
zur i\lega-CD-\"er!>ion nicht'> geändert 
(�iehe TeM in MAf\1AC 2 9-ll. dafür sieht 
die Grafik unbeschreiblich gut aus. Der 
perfekt in�zenierte Vor�pann schlägt 
alles, \Va� wir in Sachen Computerani­
mation bi�her auf einer Konsole sehen 
durften. Die�e . ., Erlebni� sollte sich kei­
ner entgehen la-.sen. :.licht minder spek­
takulär pr:i\ellliert !>ich \'irgins Ad,·entu­
re "The 7th Gue.,t". ln der Fachpresse für 
�ein dünnes Spielkonzept gerüffelt. 
bc�ticht die Digital-Video-Variante 
gegenüber dem PC-CD-R0.\1-0riginal 
mit - wen überrascht'-. - Zaubergrafik 
zum AusOippen. Freuen dürfen wir un.-. 
auch auf die pixelgenaue Cmsetzung 

Fur das Glücksspiel bleibt Euch trotz 
weibliCher Gesellschelt wenig Zell 
Boxkampf 1st 1n Ceasars angesagt. 
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DIE MUSIKVIDEOS 
Zu den ersten Software-Gratulanten der 

Musik-Branche zAhlen BMG 

und eine Tochter­

firma der EMI. Da 

Sony die MPEG-Kon­

ventlon mit unterzeich­

net hat, sollte es nicht 

lange dauern, bis die 

Sony-VHS-Muslkvldeos auch 

als Vldeo-CDs auf den Markt kommen. Im 

FrOhjahr freuen wir uns auf folgende Titel. 

Stl .. : Toa s.-·· Tal11 

lllly Rlr c,m: u.. oa Tw 
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AMnw � Waltlllr. 

Auch frühe LaserdiSC·Spoelautomaten wie .Space Ace" 
werden demnachst das CD+T1tel aufgelegt. 

Primiart CoiiiCIIoa EIICGfl 
Boll Mari.,: hlry laag Ia 1 Slp 

im Frühsommer das erste 
z...,·ei-Spieler-Tenni� für 
das CD-I aus und berei­
ten für den HerbM da� 
hochkarätige Action piel 
"Chaos Control" vor. 
Erste Demos sahen der­
art umwerfend aus. daß 
wir in einer der nächsten 

Neben ob1gem .Creature Shock" entWICkle! Virg1n 1m 
Lauf des Jahres zwe1 weitere CD-1-Sptele. 

des American-Laser­
Games-Automaten "Mad 
Dog McCree" - alle 
anderen. �ehr ähnlichen 
Spiele der L'S-Firma fol­
gen. 

Au�gaben einen detaillienen Previcw 
bri ngen werden. Last 
but not least legt der 
"Striker"-Erfinder Rage 

oftware eine CD-I-Ver­
sion �einer preisgekrön­
ten Fugballsimulation 
nach. 

.\lit der Adaption de, 
La sercli '>C-A u 1om a t e n  
"Span: Ace" tritt die 
:unerikani�che Firma 
Readysoft dem CD-1-Ent­
wicklerclub bei. Der 
Reaktionstest liif�t weder 
optisch noch '>pielerisch 
l 'nterschiede zum Arca­
de-Original erkennen. 

Nach .Kether" bastelt Info­
grames an dem CD+Digi­

tai-VIdeo-ActiOnspiel 
.Chaos Control" 

Für Aufregung hat die 
Zusage \'On Virgin Ga­
me� ge�orgt. eigenhän­

dig drei . pick: für da� 
CD-I zu produzieren. 
Wurde "The -th Guest" 
noch an Ph il ip� lizen­
siert, sollen Argonatlts 
"Creature Shock" (siehe 
Interview mit Argonaut-

Eine Neuentwicklung 

hält Phil ip., bereit: "Caesar's \'\'orld of 
ßoxing" bemüht das Las-\'egas-Casino 
"Caesar·� Palare" al-, L 'mgebung für eine 
Boxsimulation. Dank Full-�lotion-\'ideo 
,,·ird das Ambiente in bc-ter Fernseh­
qualität gezeigt. der Boxkampf an sich 
lockt dagegen mit \\eniger überzeugen­
der Grafik. Gleich zwei Digital-Video­
Produktionen hat I nfogrames in der 
:.lache: Die "Kether"-Entwickler liefern 

Virgtns erster Oogital-VIdeo-Streoch 
Wird 1m Marz endlich ausgeliefert: 

Freuen Wir uns auf .lhe 7th Guest". 

Gründer Jez San in 
1\IAN1AC 2 94} und Z\\'ei \\'eitere Titel 

( darunter eventuell "Dcmolition �lan") 
199'1 als Digital-Video-CD-Is auf den 
�larkt kommen. Man darf damit rech­
nen. daß weitere große Soft\\'are-l läuser 
\'irgin nacheifern und wmindest ein 
oder zwei Spielprojekte für das CD-I in 
Angriff nehmen. 

Auf dem Tisch erwartet Euch etne von 
mehreren Knobelaufgaben 1n dem 
CD-1-Adventure .The 7th Guest· 

SHORTCUTS 
• Lineare Video-CDs wie zum Belspiel Alme und Muslkvldeos 

sind kompatibel: Sie laufen auf jeder Konsole mit DlgltaJ-Vldeo-Cartrtdge. 

• Dlgltai.VIdeo-Splele und andere InteraktiVe Sottware werden exldustv 

IOr ein System entwickelt Sie sind nicht untereinander kompatibel. 

• NTSC.VIdeo-CDs laufen leider nicht auf PAL -Systemen. 

• Dlgltai-VIdeo-Cartrtdges glbfs zur Zelt IOr CD-I und CD 32 und kosten 

je 500 Mark. Die entsprechende 3DO-Hanlware 1st ln Arbeit. 
• Vldeo-CDs können nicht mit L.aserdlsc-Piayem abgespielt werden. 

• Noch kann man Vldeo-CDs problemlos auf VHS-BAnder kopieren. 

Ab Herbst wird jedoch ein Koplerschutz elnge!Ohrt. 

REST DER WELT 
Abgesehen von den traditionellen Fil­
men. Spielen und Musihideo� be.,che­
ren uns Digital \'ideo und CD-I etliche 
ungewöhnliche Video-co.,. 
Angefangen von Playboy·� 
Körperertücht igu ngsfü h rer 
"Complete :.tassage". über die 
interaktive \'er.,ion des Er­
folgsbuches ".)o\· of Sex" hi� 

hin zu Produktkatalogen ' on 
Autoherstellern sind der Phan­
tasie der Software-Anbieter 
keine Grenzen gesetzt. Die 
Kombination aus leben�ech­
tem Full-Motion-Video und 
I n teraktion hat zwar wenig kreativen 
Einfluß auf "normale" Spielgenres wie 

z.ß.  jump'n·Runs, lädt aber zu einem 
faszinierenden ßesuch de� Multimedia­
Tempels ein. Erstmals lichtet sich der 
�ehe! ein wenig. \\·as '' ir in Zukunft 
unter 1\lultimedia zu verstehen haben. 
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SpantJung 

oder Slapstick, 

Humor· oder 

Gewalt? Welche 

Elemente Euch 

im Film er­

warten, seht Ihr 
im bifo-Kasten 

am Et1de der 

Rezet1siot1. Ganz 

eitlfach:je mehr 

Totet1sch1Jde� 

desto mehr 

Horror, jedes 
Herz eitle 

Llebeszetle. 

ActiOtl 

Fa11tasy� 
Horror� 

Romat1ce 

Seietlee FlcttotJ 

Speclal iiffects 

Splatter­
Tbriller� 

FIRE TRIPPER 
.Fire Tripper·· ist Teil der losen Serie 
.. Rumiko Takahashi's Rumik World". 
einer Kollektion voneinander unabhän­
giger Filme des gleichnamigen japani­
schen Manga-Zeichners. 
Suzuko und ihr ßmder Shukumara wer­
den durch eine Gastankexplosion 500 
Jahre in die Vergangenheit gepustet. 
Shukumara kommt dort früher an und 
findet seine Schwester erst zehn Jahre 
später auf einem Schlachtfeld inmitten 
der Leichen wieder. Er ist inzwischen 16 
Jahre alt ( damit ein Jahr jünger als seine 
Schwester) und Mitglied einer Räuber­
bande. Die beiden heiraten, verwirren 
Euch mit weiteren Zeilreisen, Rückblen­
den und Deja-Vus, leben am Ende aber 
glücklich und zufrieden in der Vergan­
genheit. Ein Film. der von seiner irritie­
renden Handlung lebt und Euch gna­
denlos an den Fernseher fesselt. Die 
Zusammenhänge entschlüsseln sich erst 
im Verlauf der Handlung. Eingestreute 
Slapstickeinlagen sorgen für Abwechs­
lung und Denkpausen, die dringend 

Eine plunpnt Mllchung 111 harten 
Spletttm:tntn und witzigen 

Slepatlck·Einlaoen. 

nollg sind, um die verwirrenden 
Geschehnisse zu verarbeiten. Durch die 
rabiaten Sitten des mittelalterlichen 
japans kommen auch Splauerfans auf 
ihre Kosten. Der Zeichenstil lehnt sich 
an traditionelle Fanrasy-Animes, wie 
z.ß . ..  Legend of Arislan", an . .,Fire Trip­
per·' erzählt nicht nur eine wuchtige 
Geschichte, sondern bietet auch viel 
Erbauliches für's Auge.: Sonnenstrahlen, 

Hier g1bt's keine Radarkontrolle: 
Bean Bandit und sein Persehe 
auf der Flucht vor der Poi1Ze1. 

die durch das Geäst der Bäume blitzen. 
das Glitzern eines Wasserfalls und farb­
lose Standbilder. die wenige Augen­
blicke verharren. Die beeindmckenden 
49 Minuten enden mit einer Serie von 
Standbildern, die kommentarlos das 
.. Happy End" illustrieren. Ein guter Kon­
trast zu harter Japan-Kost a Ia .. Fist of 
the North Star" - wir warten sehnsüch­
tig auf den nächsten Takahashi-Streifcn. 
.. The Laughing Targer·. 

RIDINCi BEfifi 
46 Minuten Vollgas: Porschepilot Bean 
Bandit liefert sich im \'erkehrschaos 
.,Riding Bean" eine Verfolgungsjagd 

Rumiko Takahash1s .Rre Tnpper" ist e�n verwirrendes Märchen um zwe� Geschwister, das sowohl mit SlapstiCk· 
als auch mit rabiaten Splatter-Eiementen angereichert wurde. 
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Auf dem Schlachtfeld findet 
Shukumara se1ne verschollene 

Schwester Suzuko w1eder 

nach der anderen mit Gang�tem 
und der Polizei. E� geht um ein 
entfühnes t\liidchen und dicke;, Lö�egeld. 
Der blutige Polizbtenmord zu Beginn des 
Films dürfte für das .ah IR" -Prädi-
kat \'erantwortlich �ein . 

• Knightrider· für \'olljährige: Ein 

Film ohne Tempolimit um die 
Gaspedalhelden der Grof�tadt. �lit 
massig Slow �Iotion, fiesen Pcr�pek­
tiven und schönen Farbübergängen 
liegt .. Hiding Bean" tcchnbch nahe an 

der Großpnxluktion .,Akira". 

CRYIHG FREEMAH 3: 
RETRIBOTIOfi 

Ein Film - zwei unabhängige Geschich­
ten. In der ersten Hiilfte wird 
Freeman für tot erklärt und 

arbeitet '><>gar ab Damenfri�eur. 

um den Anschlag einer afrikani­
schen l 'ntcrgrundorganisation auf 

ihn und seine �lafia-Kollegen zu 
rächen. ln der zweiten Hiifte �teht 

seine Frau im Vordergrund. die sich 
nach einigen Prüfungen als würdig 
erweist. da� �emi-intelligente 
.. Murasama"-Schwcrt zu führen. 
i'iach alter Legende lä8t sich die 
Kl inge nur \'On einem männlichen 
Kämpfer berühren. 5'1 Minuten Action, 
knapp unter dem Ni\'eau der \'or­
giinger. .,Hctribu t ion.. wirkt 
durch die beiden getrennten 
Kurzgeschichten etwas dünn, 
steht grafisch dem \'orgiingcr aber 
nicht nach. Olil'er Ehrledl'i 

Emanz1pa!lon Freemans Frau steht 1m Mittelpunkt 
der zwe.ten KurzgeschiChte 
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als e1nmal aus. 

u ��J�\J1ßJ-\lV1E� ti 
VIDEOGAME - VERSAND 

NEO-GEO S.NINTENDO MEGA DRIVE 
� :::����12 

219,· Secret ot Mana 149. landstalker 129.· 
389.· S Emp•re Stnke Batk 139. Super Shlnob• 3 129.· 

World Heron 2 219,· Jam Basketball 149,· John M adden '94 129. 
3 Cou•l 8out 259,· Smker 129,- �:����ants 109,· 
M•racle Adventure 389,· Ac1ra1ser 2 129.· 109. 
Fatal fury Spec1al 379.· Ar1 of f1gh110g 139. Mortal Combat 129,· 
Samurai ShowClown 389.- :��:,��!, (Deutsch I} 1 ��·: Street f•ghter 2 CE 139,-
Magician Lord 179,· Alac:Jd10 119. 
fop Hunter 389,· Alac:Jc:J•n 119. 1 M N  T f1Qilter 129. Nam 1975 179,· Mauo Can 89,· F1 109,-
NEO · GEO 729,· 4 Player Adapter 59. Actron Rep/ay 119.· 
JoytJoarrJ 119,· Super NES Joy".d 29.· RGB/AV KaOel 39.-

NEU!!! Demos von Neo Geo, S. Nintendo und Mega Drive auf Video! 
24 Std. Hotline per Anrufbeantwoncr oder Fax 1 ! '  

An· und Vorlwsifvon GF:BRA UCHTMODULF:N I KONSOLEN !!! 

Postfach 22 03 29 42631 Solingen 
Tel.: 0161 / 1220275 Tel. & Fax: 0212/ 202583 

KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! 

ESSEN 

GJ�M 1: STOI� 1: 
��Jde.l 

-... 

DÜSSELDORF 

> 0 m w � c( (!) 
w > er 0 
c( (!) w � 
Cf) w z 
a: w Q. :;) Cf) 

Rüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 /77 72 25 

Kölner Str. 25 ( Ecke Wehrhahn) 
Tel. 0211/1 649409 
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Euch haben 

sieb bretmend 

fllr den 

Umbauklt Inter·-

essierl, €/er aus 

dem 300 ein 

I ' Oilwerllges 

RGB-Sigrwl her· 

auskltzelt. Lei· 

der lassen sieb 

nicht alle 3D0s 

umbauen! Nur 

die Gerilte. 

deren Serien· 

mu11mer de11 

Bucbstabe11 "J" 

e11tbaltert. sl11d 

umrüstbar. "J". 

Modelle 1•eru•e11· 

de11 el11e11 €11/de· 

r·en Cbipsatz 

1'011 AT&T, bei 

dem €/le Signale 

l'erscbobell sind 

- nacb ei11em 

Umbau babt lbr 

BlldstönmgetL 

H A B T  I H R  T E C H N I S C H E  P R O B L E M E .  D A N N  S C H R E I B T  A'N 

C Y B E R H E D I A  V E R L A G S  G M B H  • R E D A K T I O N  H A N ! A C  • 

W A L L B E R G S T R .  1 0  • 8 6 4 1 5  H E R I N G  

BLOOD REPLAY m ach dem giganti�chen 
Erfolg der Schummelmoclu­

le bringt Datelle ein neucs 
Replay hemus. das die nie­

der�ten Instinkte splanersiichtiger • pic­
lcr befriedigt: Das "Bioocl Replay" iM der 
Tribut an die Entwicklung. die "r-lortal 
Kombat" einleitete. Durch technische 
Tricks zaubern die englischen Elektro­
nik-Genies wahnwitzige Gore-Effektc 

aus scheinbar harmlosen Videospielen 
und schaffen die Originalideen kranker 
Programmiererhirne ans Licht, die 1·er­
�teckt auf normalen .\Iodulen schlum­
mern. Das 13lood Replay wird wie ein 

Adapter zwischen Konsole und Modul 
ge teckt und funktioniert sowohl auf 

'uper \intendo als auch auf dem "lega 
Ori1·e. Beim \'orabtest in der .\lA '!AC­
Redaktion entdeckten wir einen super­
blutigen Schlachtfestmodus auf Acclaims 
-'legaseller ".\lortal Kombat". außerdem 
trat eine unglaubliche Szene in "Sonic 3" 
ans Licht. die sicher Gegenstand heftiger 
Kontroversen und Prozesse sein wird. 
Ocr Adapter ist ab 1 .  April im ein�chl:i­
gigen Fachhandel erhältlich. I ntcrc�sicr­
te sollten jedoch möglichst schnell 

zugreifen: Oas unscheinbare Modul IYird 
wahrscheinlich von der Vereinigung der 
Spielhersteller unbam1herzig verfolgt. 

Wethnachten fur Splatter-Fans: 
Das Blood Replay eröffnet 

ungeahnte Sp!eie·Dorner1SIOf1ef1 

fiLLES IM TAKT 

I eh habe gehört. daß e� 
deubche 'uper �intendos 
geben soll. auf denen auch 
amerikani�che und japani-

:.che ,\lodul problemlos laufen. \'l'o 
kann ich �olch ein Gerät beziehen' 

Pznzo EIIS Oortm.md 

I m dit' C.trtndgl'' .tu'  allen Lindern 
ah,ptekn lll kilnnl.'n. hr<�uchst Du ein 
'>upl.'r \imendo. da' 'llh 7\1 i-,chen 'iO 
und (lO I kr!l umsch�tlten Eil�t .  Hl.'rt; ''t 

die llild11 ech-,dlreq ul'nt . 11111 der '>il h 
die 1\on.,oll' 11111 lkmem Fem,eher <xler 
\lonnor I L'r'>t,t ndigt Intern prlift d,,, 
CL·r:it oh lLt' \lodul eJnL' 'i11- Pder hO­
l krt1-\ l.'r,ton i'>t d . h ob etn au,J:in­
dt�t hL'' oder etn europ;i"che' \lodul 

dnn'>tL·ckt \ erschiedene \'er,andh;indler 
htett·n dte,en l'mhau an - unter ande­
rem erhabt Ou ihn bei GT-Eiektronik m 
lkr '>dliiL'it (Telefon W1 l 61 101 122Jl. 
I m  (,L·�en,,ll, zu ,tnderen t·mbauten 
fr.t gl n die '>Lhll eizer Techn iker den 
\ l mluht h.tdll 'o11 eil au-. . dat� auch 
amenk.tl1l'>Lhe "lodule 111 em deul'>ches 
'>uper-\mtendo-Gehäut-e pa,o,en - ohne 
\dapter. Der I mhau io,t 'ehr ordentlich 

durch�t·fühn und ko�tet mka 60 \lark 
Fm umgebaute' '>uper '\intendo ( P.\ 1. 
\ t'r'>tnn l m kl .  RG B-K:.tbel  '>Chlägt mit 

5110 \lar" tu Buche Achte aber darauf. 
d.tl..; I k·in l'ern,eher emen RG B-fähigen 
'>( \lU - \nschlug hat 

VCifi·KOMPATIBEL? 
eider hahc ich noch keinen 
Fernseher in meinem Zim­
mer. und immer. wenn ich 

Alien� ins Jenseits beför­
dern will.  möchten meine Eltern fern­
'ehen. Daher meine Frage: Kann ich 
mein Super Nintendo oder das Mega 
Drive mit meinem PC-Monitor koppeln' 
Das Elektronikgeschäft um die Ecke 
�agte mir. dies ginge nicht. Muß ich 
dem \·erkiiufer Recht geben und meinen 
Eltern weiterhin auf den Kek' gehen' 

Mlll �.JSI .. O'IMQ<n!Cli) 

Die rrJgL' n.lt h dl'r Komp<!llhtlitat Hll1 
J...on,ok·n mn R<.;n. \u,gan� und \'CiA­
\Ionitoren 11 trd un' oft �e,tell t. Ll'tder 

mul.;t Du Demen El tern '' eHt·rhm zur 
Lt'>t fallen: Dte '>tgnale, die ein \ G.-\ ­
\lonttor •, eNeht . '>111d �anz andere aJ, 
dtt' Deiner J...on,olen Genauer geo,agt 
Fin Fern-,eher sowte normale \lonitore 
arhenen mn etner llori1ontJifrcqucnz 

1011 l'i.6 KHt, em \ (j \-\lonitor hinge­
gen lmt d.!'> ll ild 1 tel feiner .lllf und 
hrin�t '  aul � I  Kl lz  ( J'(iA 21 KH1 l 
•\ugcrdl.'m .trhenen \'ideo-ptelkon,olen 
und l'ern,eher 11111 .uulogen RG13- ..,Jgna­
len \ <.�.\-\lonitore aber 11 anen :.tuf digi­
tale lmpubL· \ur L'tn Bruchted der PC­
\IonuorL· Ut.;t '>Kh theoreusch umhauen 
- d;�für mü,'>t'n 'lt: eNen'> ""lulti'>ynch'­
Lihi� '>em und 111 etten' RG B-analog­
t.lllgltch 

CiAME MAGE H ER! m ach Eurem Artikel in der 
Februar-Ausgabe von 
.\-IA:\1AC habe ich al le  
Kaufhäuser und Fach­

handelsgeschiifte in meiner L'mgebung 
nach dem Game Mage abgegrast. Auch 
telefonisch habe ich mich bei einigen 
Versandhtindlcrn umgehön. Fast überall 
gab's da� Action Replay - nirgends das 

Game ,\Iage. Ihr 1>eid meine letzte Hoff­
nung: Wo bekomme ich diese Teil? 

- Mullor Komburg 

Jen' 1'1 L'lller 1·on 1 telt:n Lesern die un­
nach der Bew�'q uelle de' prakti'>chen 
,\ction-Rt:pla�·- Konkurrenten "Game 
\la�l'· gt-fragt halx:n. \b Ihr den Arttkel 
�elest:n haht. 11 .tr d,t, "nm·olle Acce'­
'Oirc leider nur 1n lx·grenzter Zahl 'er­
fü�har. ah \lnte \liirt hek<'mmt Ihr e< 

bei alk-n F tl talen der l landebkette "al l­
kau!'' . •\ugerdem wird da' Game \Iage 
von 1 telcn l.mZL·Ih:indlern feil�d>otl'n -
eine Lhtl' L·rhJitet Ihr direkt beim \'er­

trieb. der l"irma ab L'nion in �Iiinchcn 
c T d OHl) y;-1,1001 Don gibt', .lllch dte 
neUt.''>ten Ü )(fe, 

lWI!AC april 
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BAN ELD 
Tips & Tricks N i nja ­

Rem ix I N H A L T Speedy Gonzales (Game Boy) ­
Für alle Anhänger der schnellsten 
Maus der Welt haben wir die kom­
plene Paßwort-PaJene ausgetüftelt: 

Mering, mg - lrem erinnert sich 
altgedienter Spielautomatenhits 
und beschert uns eine Umsetzung 
von "Ninja Spirit" auf dem Game 
Uoy. Die 88er Spätlese überzeugte 
durch fei n e  Grafik, harschem 
Schwierigkeitsgrad und viel Ninja­
Ambiente. Der Spieler fightet sich 
durch scrollende Abschnine voller 
Extras und feindlicher Kampfsport­
experten. Erste Grafik-Demos der 
Game-Boy-Adaption sahen sehr 
gut aus und versprechen ein aus­
gereiftes Action-Spektakel. 

Pop'n lWin See 

Cliffhanger 

Hyper Dunk 

Kirby's Pinball Land 

Duck Tales 2 

Konami Golf 

76 

76 

76 

76 

77 

77 

Wieder dabe i :  Game Gear  
Mering, iz - Die Codemasters aus 
dem englischen \X'arwickshire 
schicken zwei Klassiker auf Segas 
Handheld: Areher MacLeans 
"Dropzone" ist eine Variante des 
legendären Automaten "Defender". 
dem er,tcn Horizontalscrollcr. Ihr 
steuert einen Astronauten über 
einen Planeten und verhinden mit 
gezieltem Dauerfeuer. dag Eure 
Mit-Humanioden 1·on Aliens gekid­
nappt und in Mutanten umgewan­
delt werden. 
Der kleine Elefant Columbus Juni­
or bestand bereits auf dem Amiga­
Heimcomputer Jump'n'Run-Aben­
teuer. In "C..f. - Elephant Fugitive" 
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versucht der Dickhäuter. aus dem 
Käfig eines englischen Zoos zu 
emkommen. und quer durch Euro­
pa den l lei nw;eg nach Afrika zu 
finden. Beide Spiele erscheinen im 
Spätsommer. Apropos Klassiker: 

c:enres 

Sega schickt Sonic und Freunde in 
einem "i\lario Kart"-Kion auf di,·er­
se Game-Gear-Rennstrecken: Titel 
der spagigen 3-D-Raserei: "Sonic 
Drift " .  ßereits im April erscheint 
das ,\lodul in Japan. 

Level 2 500999 
Le1·cl 3 }·13993 
Level 4 830637 
Level 5 
Level 6 

812171 
522472 

Streets of Rage (Game Gear) ­
Jetzt werdet Ihr stärker als stark: 
Wählt im Optionsmenü den 
Soundtest an. Spielt Sound 11 und 
drückt gleichzeitig die beiden Feu­
erknöpfe. Jetzt erscheinen zwei 
neue Parameter, mit denen Ihr 
Euch unverwundbar macht oder 
den Level anwählt. 

Mortal Kombat (Game Boy) ­
Wenn Ihr den 1·ierarmigen Hünen 
Goro steuern wollt, müßt Ihr 
Shang Tsung besiegen und warten, 
bis nach den Credits "The End" 
erscheint. Haltet das Pad nach 
oben-links gedrückt und drückt 
gleichzeitig Select und A.  Haltet 
alle drei Knöpfe solange, bis 
"Enter your initials" auf dem Scre­
en erscheint. Gebt Eure Initialen 
ein und drückt Button A. Sobald 
die High-Score-Liste erscheint, 
drückt Ihr Start - jetzt tritt Goro 
zum Match an 

Hockey (Atari Lynx) - Gebt als 
Paf3wort "l3ATS XPEB" ein und 
drückt A ,  wenn "OK" erscheint. 
Danach drückt Ihr wieder auf 
Knopf A - ab sofort spielt in der 
Gruppe D die Profi-Mannschaft 
"ßats" mil. 

Power Factor (Atari Lynx) - Den 
Unverwundbarkeilsmodus schaltet 
I h r  ein, indem Ihr im "Bomb 
Pans"-Modus OPTIO 1 2 und dann 
hoch, rechts, unten, links, unten 
drückt. Ähnlich funktioniert der 
Power-Up-Cheat: Im Weapon-Scre­
en drückt Ihr zweimal OPTION 2, 
dann viermal nach unten, rechts, 
oben und nochmal OPTION 2.  
Achtet darauf, daß Ihr nicht in der 
Nähe eines Monitors steht. 
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Pop 'n Twin  Bee 

Hyperdunk 

PurKteao 

SHDT I'MS*.STflll. 
LOHG SHDT SPfD 

Die Twin-Bee-ßrüder bekommen 
wieder Ärger: Der böse Dr. :\icky 
taucht aus der \"er�enkung auf und 
fordert die beiden Kampfbienen 
auf Pooka-Pooka-bland heraus. 
Sechs Levels liegen \'Or dem Weh­
raumabenteurer - allesamt mit 
Feinden und Glocken gespickt. 
Einige Glocken spendieren Extra­
waffen oder ein Schutzschild. den 
Geschützen am !.loden heizt Ihr 
mit Bomben ein. 
Seit gut drei Jahren bietet Komuni 
dieses .\lodul auf dem japanischen 
:\1arkt an. jetzt folgt der Deutsch­
landstart. Obwohl der Action-Titel 
schon em·a� Staub ange�etzt hat. 
überzeugen grafische '' ie techni­
sche Gestahung - nur das Verwi­
schen der Objekte stört. 

Die 1\ES-\'ariante hat bereits zwei 
jahre auf dem Buckel und \Yurde 
ursprünglich ab "Double Dribble" 
veröffentlicht. Im Game-Boy­
Gegenstück wählt Ihr aus acht 
Te:uns und spielt um die Meister­
schaft der CSA. Allein oder gegen 
einen anderen Game-Boy-Besitzer 
geht's um Korbleger und Dreier. 
bei Siams '' ird in eine spektakulä­
re :\ahaufnahme umgeblendet . 
Oie Zeit ist nicht spurlos an 
"Hyperdunk" \'Orbeigegangen: Ocr 
winzige Ball ist kaum zu erken­
nen. die Steuerung des eigenen 
Spielers erwei�t sich ab gewöh­
nungsbedürftig . .\lit etwas Übung 
kommt jedoch ein flottes .\latch 
zustande. wobei die prächtigen 
Dunks für Laune sorgen. 
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Cl iffhanger  
Der Rundum�chlag geht weiter: 
Auch auf '\intendos Kleinstem kra­
xeh Gabe \X'alker im Kampf gegen 
Bö-.ewicht Qualen durch schnee­
bedeckte Gebjrgslanclschaften. Ihr 
steuert einen Mini-Helden durch 
sechs Levels, in denen Ihr gegen 
Naturfallen, wildgewordene Tiere 
und harre Gangstergestalten 
kämpft. Als Extras findet Ihr Waf­
fen. \X'erkzcugc und Geld. 
Gabe und -.eine Gegner sind kaum 
zu erkennen. außerdem verwi cht 
die nette Grafik schnell. Spiele­
risch i\t "Cliftlunger" einmal mehr 
Durch..,chnm: Rennen, chlagen. 
Springen. Immerhin gibt· s eine 
nette Idee: Um Energie zu sam­
meln, müRt Ihr Geld \'erbrennen -
Geizhiil'>e dürfen weiterfrieren. 

�-� -'1·, , ·� ·c GAME BOY . � �ON��� 
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Ki rby's P inba l l  Land 

WISPY ICRACICO 
.J 

POPPY 

Den jump'n'Run-Auftritten auf 
NES und Game lloy folgt die Ver­
wandlung in eine FlipperkugeL Als 
Spielumgehung hat sich Kirby 
allerdings etwas konventionellere 
Flippertische denn Kollege Sonic 
ausgesucht. Drei nicht sehr üppig 
bestückte Spielfelder. die mehrere 
Bildschirme hoch sind. stehen dem 
I leiden be,·or. ehe die finale Her­
au�forderung wartet. jeder Flipper 
birgt ein ßonu�spiel und einen 
per�önlichen Endgegner. 
Das Spielgefühl ist trotz großer 
Kugel und sehr wenigen Targets 
gut: Abprall- und Schwerkraftver­
halten ..,timmen. die Grafik zielt 
bedingung>lo� Richtung "niedlich". 
Erfreulich: Flone J\lusikbegleitung 
und eine Banerie zum Speichern. 
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Duck Ta les 2 

Konami  Go lf 

MAII!AC april 

Dagobert bekommt den . chnabel 
nicht ,-oll :  Auf der Jagd nach 
einem prächtigen Schatz durch�tö­
bert der Enterich eine Handvoll 
Levels. die thematisch über die 
ganze Welt verstreut sind. In 
Schonland, Ägypten und den Ber­
mudas tummeln sich Freunde und 
Feinde von Dagobert Duck . •  pie­
lerisch ähnelt "Duck Tales 2" dem 
Vorgänger: Der Geschicklichkeits­
test wird durch Rätseleinlagen :lllf­
gewertet. jede �Ienge Fundsachen 
(u.a. Ex1ra\\·affen) verschönern das 
Jump'n'Run-Leben. Abgesehen 
von gelegentlichen Ruckeleinlagen 
gefällt "Duck Tales 2 • als rundum 
gelungenes Game-Boy-Spiel. das 
wenig innm·ative. aber gut dosil:r­
te Spielelemente bietet. 

Auch wenn Bernhard L:�nger wr 
Zeit etwas durchhängt. hinden das 
Konami nicht an der Veröffentli­
chung ihres Golfspiels. Neben 
einer Batterie, die im Turnier­
Modus den Spielstand speichert. 
bietet das sportliche Modul zwei 
18-Loch-Kurse, Zwei-Spieler- und 
Trainings-Option sowie eine aus­
führliche High-Score-Liste. Die 
Gr.tfik i�t au� der Vogelperspektive 
zu �ehen (übersichtlich. aber nicht 
spektakulär). zum chlagen wird 
umgeblendet: Die Steuerung 
klappt auf Anhieb. Greenhorns 
\\·ie !3irdie-Profis �chätzen die 
�lbchung aus Taktik und Ge­
schicklichkeit. lnsge�amt eine aus­
gereifte Golfsimulation, die Freun­
de des grünen Sports fesselt. 

GAME BOY 
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Mittelpunkt des 

Computergrafik-Ut�iversums 

führte MAN!ACfür drei Tage a11 

die Cote D'Azure, wo itzternatiot�ale H ard-

Utld Softwarehersteller mit Spezialisten 

aus Wissenschaft, Kunst u11d 

Unterhaltung zusamtnetztrafetl. 

~ ,;ton·od Spid<··IO>id<'' b'im 
13lick in die Zukunft nen·ö� die Stirn 
runzdn. hat man in den angrenzenden 
l\\ eigen der Umerhahungsindustrie das 
feue Geschäft erst jetzt ge\\·iuerL Auf 
th:r lmagina. einer Fachmesse für Com­
puteranimation und digitale Effekte. 
brü-,tete sich nahezu jeder Au�teller mit 
Kunden au� der Computer- und \'ideo­
�pideinduMrie. Für die Produktion von 
CD-H0:'\1-Titeln. Vorspännen und .3D­
\X'elten brauchen :"'imendo. Sega und 
Co. die Hard\\ are des :'lle��e-Spon�or� 
Silicon Graphics. aber auch die GrJrik­
Software \'Oll TDI. \'\'avefrom und Alia�. 
Doch neben Insidern aus der Compu­
ter-. Film - und TV-ßranche nutzten nur 
Sega und die 300-Company das lmagi­
na-Audiwrium zur Promotion in eigener 
Sache: Yuw NarimotL General Manager 
von Sega Japan. �pr&ch über das Sa!Urn 

l'ilmtrick-AIIrmtll­

clerjeff Kleiser 

( .. Troll". nXa11adu ", 

"Die Blaue Lagu­

lle") priise11tierte 

tlas momtme11fale 

nLIIXQr"-Projekt . 

und kü nftige 
Marktstrategien. 
In den USA läuft 
der Sega Chan­
ne! (i\lega-Dri\·e­
Spicle \'ia Kabel 

und l.eihgebür) in den nächsten Mona­
ten an,  ebenso • The Edge 16· das in 
Kooperation mit AT&T Z\\·ei- und Mehr­
. pieler-Spektakel [iber das Telefon 
erlaub!. 
Enn:iuschend \\·ar der \'onrag \'Oll 
Roben Faber. der in illonte Carlo die 
.3DO Company vertrat: Als bald erh:ih­
lich wurden die Vorankündigung�­
Oidie� .T\\'ister· und _John �ladden 
F<x>!ball· gezeigl. auf�rdem nog .Total 
Eclip,e" über einen 16:9 HDT\'-�Ionilor. 
Zuminde,t wirkte .Twisler· auf einen 
Sitznachbarn �timulierend. der \·om CD­
Klingeln an �einen 1\achnischwecker 
erinnert wurde und aus friedlichem 
Schlummer hochschreckte. 
Zum selben Thema ( _  Virtual Games") 
präsentiene �l icllacl Dulion eine inter­
aktive Jagd auf das Monster von Loch 
Nes�. Die 6-Spieler-Tour vor Rie�en­
Bildschirm ist den Besuchern amerikani­
�cher Vergnüngsparks vorbehalten. die 
ab l'-B<x>t-ßesatzung in computergene­
rierte l 'micfen abtauchen. ,\lehren• 
\'ehikel �ind \'ernetzl. �o cJag hi� zu 1 1  
Spieler gleichzeitig teilnehmen. Exzen­
trischer ist die Idee nm Rad1el Carpen­
ter. die mehrere hundert Personen in 
Flugsimulationen und .Pong---Ses�ions 
einbindet - dennoch taugt Carpemer� 
lichtrenektierender Signalschild kaum 
als .Joypad des Muhi-Cser-Zeitallers. 
Spieler des .CyberTron·-Automaten 
werden wiederum mit Heacl Mounted 
Display und 3D-Joystick auf einer 
hydraulischen Planform verankert, die je 
nach ßewegung des Spielers in alle 
Hiebtungen schwankt. 
:'\'eben _ \'irtual Games" lockten fünf 
weitere Themen (u.a. interakti\·es Fern­
�ehen. \'irtuelle Schauspieler und Speci-

Statt auf Modelle und trad1tt0nelle Tnck­
effekte setzen Rlmemacher verstärkt auf 

computergenenarte 30-AnomatJOn. 

al Effectsl die Besucher in das Audiw­
rium. llntcr .. \

.
irtuclle Gemeinschaften" 

demon-,triene Atsua Yoshida vom Insti­
tut für Technologie in Kyow das Netz­
werk-Rollen.�piel .. l labital". in dem sich 
der l'�ychologie-Professor auch prompt 
\ erlief. .I labit:w ist ein frühes Spiel der 
Lucasnlm Games Di\·ision und in Japan 
bi� heute populär. L'rsprünglich \\'lirde 
es für das C-6+:--.letzwcrk Quantum Link 
eil!\\ ickeh. Auch Warren Hobinell. 
\'idempiei-Pionier und Autor \·on 
.Adventure· für da� VCS haue in �lonte 
Carlo ein Comeback: Sein VR-Imerface. 
da.-, er und Kollegen der Uni\·ersität 
1\onh Carolina mit einem Tunncl-�likro­
skop koppelten. \·ersetzt den \'rissen­
schaftler auf die atomare Ebenl'. Die 
l'mgebung im l'! a nometer-.'>leter­
Bereich kann .aus der 'ähe" erforscht 
und sogar berührt werden - das 8-Bil­
\'ideospiel als Wiege der VR-Forschung. 
Der japanbebe Automatenhersteller 
Taito hat sich \'Om Heimmarkt fast 
\·olbtändig zurückgezogen und 
konzentriert sich auf ( nicht inter-





Durch das subjektrve Auge des 
Computers: .Table au d'Amour", ein 

erOtisch-grotesker Streifzug durch 
dl9 Kunstgeschichte 

.KO Kid" ISt etne M1schung 
aus Realhlm. Computertrick und 

geplätteter 3D· AnimatiOn. 

aktive) Spielautomaten im 
howscan-Format. die am Stand 

der helgi�chen Produktionsfirma 
Talent gezeigt \\'Urden. Gegenüber 

liefen Ausschnine aus CD-Projekten 
des grafik1 erliebten fr:mzösischen Ent· 
wicklers Cryo (.Dune") deren Boß Phi­
lippe Ulrich im angrenzenden Gebäude 
über das , ystem-Chaos und die ,·erpas­
sten Chancen der europäischen piele­
industrie referierte. Am gleichen Tisch: 
L-.ndsmann Roland Oskian mn Coktel . 
ein CD-R0�1- und CD-I-Fan der ersten 

tunde mit einem Entwicklungsreport 
zu Jnca'·. Auch im Abendprogramm um 
den .Pixel Prix lNA • für herausragende 
Computerfilme erblickte der Besucher 
ein Vidco�pici-Logo: ln der Kategorie 
.Research" demonstrierte Acclaims 
Advanced-Tcchnology-Abreilung die 
Einbindung menschlicher Mimik, Anato­
mie und Bewegung in eine Computer­
generierte Umgebung. Gegen die über­
mächtige Konkurrenz blieb Acclaims 
.Duel· jedoch ohne Auszeichnung. 
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SUPER NES UMBAU 50/60Hz 
Aladdin dt 109.90 Vorteile: 

Bomberman dt 99.90 - Alle! Wirklich alle Spiele sind ab 
Bomberpaket dt 154.90 sofort lauff"ahig! 
Buggs Bunny 139.90 - Spiele werden 20% schneller! 
Clay Fighter 139.90 - Keine lästigen "PAL-Balken" 
Empire Strikes Back dt 139.90 mehr ... (das Bild fiillt den gesamten 
Equinox dt 139.90 Bildschirm aus)! 
F l-Pole Position dt 139.90 
F1ashback dt 139.90 Und das ist NEU: 
John Madden '94 129.90 

Speed it UP!... Cfd/a4J{Jie, King Arthur's World dt 99.90 99.00 
Lemmings Il 139.90 

Umbau inkl. Schachtverlängerung 
Lufia 139.90 
Mechwarrior dt 1 39.90 

So gebt's: Mega Man X dt 1 19.90 
NBAJam dt 139.90 - Grundgerät pur (ohne Netzteil 

NHL-Hockey '94 dt 1 19.90 
und Joypads) einschicken. 

Nigel Manseil dt 129.90 - solange "Mensch ärgere Dich 

Paladin's Quest 139.90 
nicht" spielen. 

Plok dt 89.90 
- nach 3 Werktagen ist der Umbau 

Rock'N'Roll Racing dt 129.90 
fertiggestellt. 

Secret of Mana 149.90 
Das ist für uns selbstverständlich: 

Shadow Run dt 1 39.90 
Sky Blazer dt 129.90 - Umbau Ihres Gerätes nur durch 

geschultes Fachpersonal. 
Starwing dt 79.90 

- l/2 Jahr Garantie auf den Umbau. 
Street Fighter fi Turbo dt 129.90 Zertifikat. 

MEGA DRIVE MEGA CD II 

Aladdin dt 1 19.90 Double Switch 124.90 
Bubsy the Bobcat dt 89.90 Dune J 19.90 
F1-Racing dt 1 19.90 Ground Zero Texas 129.90 
FIFA-Soccer dt 1 19.90 Jurassie Park l l9.90 
Landstalker dt Texte 129.90 Lunar - the Silver Star 1 14.90 
Mega Turrican 1 19.90 Microcosm dt 139.90 
Sonic JTI dt 139.90 NHL-Hockey '94 dt 99.90 
The Ottifaots dt 88.00 Pirates Gold 129.90 
Toejam & Earl ll dt Texte 1 19.90 Puggsy dt 1 1 9.90 
VIRTUA RACING DT 266.00 Son of Chuck dt 109.90 
(ab Mai - Jetzt reservieren!) 

MEGA CD II 509.00 
MEGA DRIVE II 189.00 CDX Adapter 109.90 
RGB-Kabel MD I&Il 39.90 Umbau 50/60Hz MDI 39.90 
6-Button Joypad dt 39.90 Umbau 50/60Hz MDII 59.90 
Adapter für us/jp-Spiele 39.90 RGB-Umschaltbox ab 149.90 

Street Winner II Joyboard 
129 .90 

High-Speed 8-Bit Mikroprozessor - Programmierbares Autofeuer -
Automatische Konsolenerkennung für MEGA DRIVE & SUPER ES -

8-Wege Präzisions-Steuerung ( Mikroschalter) 
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Gebt Euch den 

lar lohnt sich für MAN!AC 
der Weg zum Kiosk a m  
Ende der WeiL Falls Ihr 
aber keine Lust habt, Eure 

Konsole für ein paar Minuten alleine zu 
lassen und Euch generell gerne be­
dienen laßt, tragen wir Euch die 
MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns 
den Coupon ausgefüllt zurückschickt 

- - - - - - - - - ,  
Mflti lfiC ABO-SERVICE 

Ich will MAN IAC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. Der 

Abopreis beträgt 64,90 Mark (europäisches Ausland aufgrund erhöhter 

Portogebühren 74,90 Mark). 

Als el$tes Heft meines Abos möchte ich Ausgabe __/94 erhalten! 

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung, die ich nach der 

Rücksendung dieses Coupons vom Verlag erhalte. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Oatum/1 . Untei$Chrilt 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Widerrufsrecht Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich 
bei Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice. Wallbergstraße 10. 86415 
Mering widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absenduno des Widerrufs. 

Datum/2. Untel$chritt 
(damit bestätige ich die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

0 Bequem per Bankemzug 

Konto-Nr.: �wl ....�,l_l�".....,.....,...;;.�_.__,_...;.t"_"--1 
Bankleitzahl: 

Kred11institut: 

0 gegen Rechnung 

und brav die Rechnung bezahlt, erhaltet 
Ihr jedes Heft früher als die Konkur­
renz, blickt schneller durch und seid 
informiert, noch bevor die anderen 
etwas gecheckt haben. eben Muskel­
kraft und Nerven (falls MAN!AC mal 
wieder ausverkauft ist) spart Ihr mit 
dem Abo im Vergleich zum Einzel­
verkaufspreis am Kiosk auch noch bares 
Geld! 
Euer MA !AC-Abo läuft ein Jahr (12 
Ausgaben) und verlängert sich dann 
automatisch um ein weiteres Jahr 
1 atürlich könnt Ihr das Abo zum 
Ablauf eines Jahres kündigen, 
indem Ihr uns rechtzeitig (spä­
testens drei Wochen vor AblauO 
schriftlich Bescheid gebt. 
Euer Abo bestellt ihr bei: 

Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice 

Wallbergstr. 10 sM15 Mering 

hr eine ältere Ausgabe von MAN!AC (11/93, ___ _, 

��;�:1/94, 2194 oder 3/94) nac�bestellen woll�� 

- schickt uns Eure Bestellung per Brtef zusanu;:n ':tt 
Scheck oder Briefmarken. Pro Ausga za

_ einem ddiert lhr bttte 
Ihr 5,90 Mark, zur Gesamtsumme a 

noch 2 Mark Versandkosten. 





. ICICI PC CD-RO ... PREVIEW I 

ANZEIGE 

Müde der Flugsimulationen und Adventures? Wer mit seinem 

PC auch Actionspiele von gleicher Qualität wie die 

unzähligen Konsolen· und Automatenspiele 

zocken möchte, kann ietzt endlich aufatmen: 

Nach Mortal Kombat PC kommt demnächst 

ein Beat · em Up von Mirage auf den Markt, 

das ebenfalls -den hohen Ansprüchen an ein 

Automatenspiel gerecht werden soll. 

Von Thomas Borovslcls 

F
r Beat 'em Up-Spiele ter"), war dieses Vorurteil auch 

war der PC bislang noch lange Zeit gerechtfertigt. Späte­
als ungeeignete Plattform stens seit sich der 486er bei uns 
erschrien. Da den IBM- zum regelrechten Volkscompu­

Kompatiblen jede Art von ter entwickelt hat, ist das aber 
standardisierten Grafikchips anders: Die fehlende Konzipie­
fehlt, die die schnelle Ausgabe rung des PCs als reinras-
von Bitmap- Feldern auf dem siger Spielecomputer 
Bildschirm übernehmen ("Biit- w i rd i n  den 

'em Up 

ISE 

e Rise of the Robots oder 
Money for Nothing? Der 

sympathische Zeitgenos. 
oben kommt nicht au! 

einem Musikvideo, 
sondern aus den 

Electrocorp· 
Fabrikhallen. 



e Der Cyborg im Zweikampf mit dem Bui/der 
Droid: Der Roboter mit der Gorilla-Statur ist 

zwar relativ langsam auf den Beinen, hat 
aber einen Wumms, der selbst einen Panzer 

umhaut. 

ANZEIGE ��� I PC CD-RO� PREVIEW • I 

Wohnzimmern der PC-User 
inzwischen durch MegaHertz­
Zahlen weHgemacht, von denen 
der Amiga, das Super-NES und 
das Mega Drive nur träumen 
können. Virgin machte mit der 
PC-Version von Mortal Kombat 
erst vor wenigen Wochen einen 
guten Anfang. Das bekannte 
Prügelspiel unterscheidet sich in 
puncto Spielbarkeil um keinen 
Deut von den Sega- und Nin­
tendo-Versionen. Jetzt möchte 
Mirage mi t  einem ähn l ichen 
Gröhler dem noch eins drauf­
setzen: Rise of the Robots soll 
ein Beat · em Up-Hit für schnelle 
PCs mit CD-ROM-Laufwerken 
werden. 

Maschine gegen 
Menschmaschine 
Als Hintergrund für das Action­
Spektakel wurde ein finsteres 
Endzeit-Szenario erdacht: ln 
den Produktionshallen des 
mächtigen Electrocorp-Kon­
zerns wird die Rationalisierung 

e Solche Kampftechniken 
kennt man aus vielen 
anderen Actionspielen. 
Aber . • •  wißt Ihr vielleicht, 
wie man einem Roboter 
eigentlich Karate beibrin· 
gen kann? 

DER CVBORG 
Das Electrocorp Cybernetic Organism Model EC035-2. Ein 
Mensch wurde als Herzstück für diesen Roboter verwendet. 
Lange Experimentierreihen waren notwendig, bis ein Körper 
gefunden wurde, der die künstliche Körperhülle nicht abstößt. 
Der Cyborg ist in der Lage, normal zu sprechen, hat darüber 
hinaus aber zahlreiche elektronische Kommunikationssysteme 
integriert, die eine ständige Funkverbindung mit dem Electro­
corp-Rechenzentrum gewährleisten. Der Cyborg hat im Gegen­
satz zu seinen Kontrahenten den Vorteil , daß er sowohl auf 
seine menschliche Intelligenz als auch auf seine umfangreichen 
elektronischen Datenbanken zugreifen kann. Die Außenhülle des 
Cyborgs besteht aus einer verchromten endotechnischen Schild­
substanz. 
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auf einen neuen Höhepunkt 
getrieben. Die wenigen Ingeni­
eure, die die Produktion von 
Militär- und Industriero­
botern überwachen, sol­
len nämlich durch einen 
küns�ichen Superrobo­
ter, den Supervisor, 
ersetzt werden. Leider 
schleicht sich in dessen 
Schaltkreise ein übles 
Virus ein, das den Super­
visor plötzlich zum eigenständig 
denkenden Individuum werden 
läßt. Der Maschinenmensch 
dreht durch und bringt alle 
Roboter in dem gigantischen 
Firmenkomplex unter seine 
Befehlsgewalt. Um die Bedro­
hung abzuwenden, entwerfen 
die Electrocorp-Wissenscha�er 
einen Cyborg, der mit seinem 
menschlichen Gehirn resistent 
gegen die Angriffe des "Ego­
Virus" ist. Der Cyborg wird auf 
das Fabrik-Gelände einge­
schleust, um jeden infizierten 
Roboter einzeln lahmzulegen. 

Gekämpft wird dabei nicht 
etwa mit Laserpistolen, sondern 
allein mit den blanken Greifar­
men. Viele der beteiligten Robo­
ter, etwa der Builder (ein einfa­
cher lndustrie-Droid), sind nicht 
speziell für Kampfzwecke aus­
gelegt und daher relativ leicht 
besiegbor. Andere hingegen, 
wie beispielsweise der Fighter 
Droid, sind für den Einsatz in 
kriegerischen Auseinanderset­
zungen konstruiert und beherr­
schen teilweise sogar fernöstli­
che Kampfkünste. 

Vo� ENTWURF zu� ICAMPFDROIDEN 
Alle beteiligten Roboter wurden zunächst als Rohskizze auf dem Papier ent­

worfen. Die spezifischen Daten und Ausmaße jedes einzelnen Dro­
iden wurden Gliedmaß für Gliedmaß in ein CAD-Programm ein-
gespeist. ln vier Arbeitsstufen entsteht so aus einem relativ 
unspektakulören Drahtgitter ein voluminös wirkendes 
3D-Bild. 

Allein oder zu zweit? 
Unter der sch i l lernden Ver­
packung der Science Fielion­
Story steckt ein Beat · em Up, 
wie es von anderen Herstellern 
bekannt ist: Die beiden Gegner 
stehen sich gegenüber und das 

Kampfgesche­
hen wird am 
B i ldschirm in 
der Seitenan­
s icht  darge­
stellt. Rise of 
the Robots 
wurde für 
emen oder 
zwei Spieler 
ausgelegt. Für 
die Steuerung 
der Kampfro­
boter wird 
vom Hersteller 

der Joystick empfohlen, aber 
auch die PC-Tastatur kann von 
beiden Spielern dafür herge­
nommen werden. Der Spielauf­
bou ist hier bei weitem nicht so 
simpel wie bei vielen anderen 
Actionspielen: Im Zwei-Spieler­
Modus zeigt s i ch  zwar das  
gewohnte B i ld  (man kann  
eigentlich nur immer und immer 
wieder gegeneinander antre­
ten}, im Single Player-Mode 
eröffnet sich dem Spieler aber 
eine durchgehende Storyline. 
Zunächst ist die Wahlmöglich­
keit zwischen drei verschiede­
nen Schwierigkeitsgraden vor­
gegeben . Umfangreiche Zwi­
schensequenzen in SuperVGA­
Grafik begleiten den Spieler 
dann durch insgesamt sechs 
verschiedene Spielsektionen. 

e Brillante SuperVGA-Grafik sowohl während der 
Kampfszenen als auch dazwischen. Insgesamt sum­
mieren sich mehr als 400 MByte auf der CD-ROM. 

Von Abschn i tt zu Abschnitt 
begegnet der Cyborg immer 
stärker werdenden Gegnern. 
Den Anfang macht ein relativ 
ungefährlicher Laderoboter, der 
zwar über enorme Kräfte ver­
fügt, aber sich dermaßen lang­
sam bewegt, daß er keine 
ernstzunehmende Gefahr dar­
stellt. ln den nachfolgenden 
Abschnitten begegnet der Spie­
ler dann den etwas härteren 
Droiden - dem Builder Droid, 
dem Crusher Droid, dem Sol­
d ier Droid und dem Fighter 
Droid. ln der letzten Episode 
steht der Cyborg dann dem 
Supervisor persönlich gegenü­
ber - ein Duell, das wegen der 
"Morphing"- Fähigkeit beider 
Kontrahenten grafisch ganz 
besonders spektakulär in Szene 
gesetzt wurde. 

"Perfect Game 
Completion" 
Für die Lösung des Spiels gibt 
es zwei verschiedene Wege: 
Wer alle Gegner besiegt, ohne 
die Roboter gänzlich physisch 
zu zerstören, kommt zwar auch 
bis zum Supervisor vor und 
kann ihn überwältigen, das 
Ego-Virus lebt dann aber im 
Computersystem weiter und das 
Spiel ist sozusagen nur halb 
geschafft. Das Spielziel, näm­
lich die Eliminierung des Virus, 
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ist erst dann erreicht, 
wenn der Gegner 
jeder einzelnen Etap­
pe mit einem "Final 
Destruction Blow" 
völlig zerlegt wurde. 
Dieser finale Schlag 
ist exakt in dem 
Moment auszu­
führen, in dem der 
gegnerische Droid 
zwar kampfunfähig ist, aber 
immer noch über genug Energie 
verfügt, das Ego-Virus ins Elec­
trocorp-Netzwerk einzuschleu­
sen. Den empfindlichsten Punkt 
jedes Droiden gilt es allerdings 
erst durch Triol-and-Errar her­
auszufinden. Der Weg zur per­
fekten Erfüllung des Spielziels ist 
also sehr, sehr weit . . .  

Schläge und Tritte 
Das Repertoire an Schlägen 
und Tritten soll bis zur vollstän-

e 3D Visual Contouring: 
Aus dem Drahtgittermo­
dell eines Körperteils 
wird ein plastisches Bild 
mit Licht- und Schatten­
effekten. 

digen Fertigstellung der CD­
ROM auf zwölf Techniken pro 
Roboter ausgebaut werden. Die 
Beta-Version, die uns bis jetzt 
vorliegt, hat leider noch eine 
sehr begrenzte Anzahl an 
Schlägen, die sich allerdings 
sehr exakt und schnell am Geg­
ner anbringen lassen. Um den 
Spieler nicht zu überfordern, 
wurde übrigens völlig auf dia­
gonale Joystickbewegungen 
verzichtet: Alle Techniken, auch 
Spezial-Schläge, sollen über 
schnell hintereinander ausge­
führte Knüppelbewegungen in 
die vier Himmelsrichtungen 
erreicht werden können. Lassen 
wir uns davon also überra­
schen! 

Was braucht man? 
Erscheinen w i rd R i se of the 
Robots zunächst für den PC in  
zwei verschiedenen Versionen, 
eine Umsetzung für das Sega 
Mega CD ist in absehbarer Zeit 
allerdings auch geplant. Die 
erste PC-Version wird speziell 
für etwas schwächere Rechner -
386er ab 20 MHz aufwärts 
sowie 2 Mßyte RAM - ent­
wickelt, während die "große", 
techn isch bedeutend spekta­
kulärere Version erst auf einem 
486er mit 33 MHz (oder mehr) 
und 4 MByte RAM lauffähig 
se in  wird.  Der Vorteil der 
HiT ech-Version sind detaillierte 
SuperVGA-Grafiken i n  einer 
Auflösung von 640 auf 480 
B i ldpun kten i n  256 Farben, 
während sich der Käufer der 
anderen Version mit 320 x 200 
Pixeln am Bildschirm zufrieden­
geben muß. Ein Double Speed­
Laufwerk wäre auch zu 
empfehlen. 

Datum 

Name, Vomame 

Straße. Haus·Nr 

PLZ. Oo 

T� ·Nr (lur evtl Aucldragen) 

;tJ.Ja, lch 
will Sega Magazin 

testen! Eine Ausgabe ko­
stenlos! Wenn tch mtch eine 
Woche nach Erhatt der Aus­gabe nicht melde. bekomme 

och SEGA MAGAZIN im Abonne· 
ment für nur DM 59.-/JaM 

1 .Unterschrift (tch bestAti9e mft dieser UntefSChrih. daß ich das 
18 Lebens1ahr vollendet habe.) 

D1ese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 1 0  
Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist. die mit Absendung 
d1eser Bestellung anl<'lutt. genügt die rechtzeitige Absendung 
des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservlce, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit 
einverstanden. daß d1e Post be1 e�ner Adress<'lnderung dem 
Vertag meine neue Anschntt mineilt. 

� .2 
Datum 2 Unterschnft (Ich beslä loge ""'  ""'- ::2; Untendlnll. daß oC11 das 18 L-.stah' - habe ) (J) 
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IHR FINDET SIE 
UND WENN IHR 
JEDE KAI'W.RATT"E 
IN PClJA-ClTY 
VERHÖREN MÜSST .1.' 
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D em gelegentlichen �piel­

hallen-Besucher gingen die 

Augen über. ab lrem� "R­

Type" 1987 zum ersten i\lal 

lo�scrollte: Blitzsaubere Science-Fiction­

Grafik mit bedrohlich animierten 

Kampfrobotern. phallischen End-\X'esen 

und hild�chirmfüllenden Explosionsket­

ten waren der Blickfang. die brutale 

Feuerkraft des R-Type-Raum�chiff-. der 

größte Spielanreiz. \X'er �ich in da, 

Labyrinth au� �chwer ,·eneidigten Stahl­

Tunnel. unheimlichen \\"eltrJum-Höhlen 

und ,,·ild\Yuchemder galaktbcher Fauna 

wagte und konzentriert 

SPIELOGRAFIE jeden auftauchenden 

Gegner zerschoß. be�ag 

bald das bestgerü�tehte 

Kampfschiff der \'ideo­

spielwelt: \'orne ein vier­

fach mit Kanonen 

bestücktes. semi-intelli­

gentes Schutzschild. zwei 

Torpedo-Schiichte mit 

Fire-and-Forget-Raketen. 

ein Pärchen freischwe­

bender �lini-Satelliten 

und eine alles,·ernichten­

de Plasma-Kanone. Dau­

erfeuer kannte der Auto­

mat nicht: \'\'er �einen 

Finger beharrlich auf 

dem Feuerknopf hielt. 

ließ eine Energielei�te 

am unteren Bildschirm­

rand amYachsen. Hatte 

das R-Type-Kampf�chiff 

genügend Power für 

eine Super-Sah·e gesam­

melt. wurde der Feuer­

knopf \Yieder losgela�­
�en. Die Supcr-Sah·c 

durchschlug Endgegner­

Panzerungen und fetzte 

ganze Angriffstaffeln von 

der Bildfläche. Bcam­

schuß statt Dauerfeuer -

1987 

1988 

1989 

1989 

1989 

1990 

1991 

1991 

1992 

1993 

1994 

R-Type {Automat) 

R-Type {Sega 

Master System) 

R-Type 1 {PC-

Engine. Japan) 

R-Type 2 {PC-

Engine. Japan) 

R-type 2 

{Automat) 

R-Type 

{Game Boy) 

Super R-Type 

{Super Nintendo) 

R-Type Complete 

CD {PC-Engine. 

Japan) 

R-Type 2 

{Game Boy) 

R-Type L.eo 
(Automat) 

R-Type 3 {Super 

Nintendo) 

das war die größte '\eue­

rung. die "R-Type" der Spielewelt br.tch­

te. Doch auch die wuchtigen Endgegner 
de' Irem-Automaten und der legendäre 

drine Level . der aus einem einzigen Rie­
senschlachtschiff bestand, sollten die 

japanischen Spiele-Progmmmierer nach­

haltig inspirieren. 

Die wichtigste Heimumsetzung erschien 

ab "R-Type I "  für die PC-Engine. die 

Anfang l9R9 erst drei 1\lonate auf dem 
japanischen ,\larkt \\·ar. Die \'ersion auf 

'upertlachem 2 1\lßit-Cartridge glich 

Sohder Ballerspaß· mit nostalgischem Flalr: 
lrems neues "R-Type 3" auf dem 

-��--Su__,per N1ntendo. 

dem populären Automaten bis auf den 

Pixel und half der PC-Engine bei ihrem 

Kampf gegen da.-. marktbehem.chende 

1\ES. "H-Type I" enthielt die ersten ,·ier 

LeH:b de� Automaten. die fehlende \·ier 
\\ urden drei .\lonate 'Piiter auf einer 

zweiten l luCard nachge,choben. lnsge­
'amt gelten die ersten Le,·els als die 

stärkere l lä lfte \ Oll R-Type. "Piitere 

\'\'elten fallen inhaltlich und grafi,ch 

etwa' ab. 
Ende der HOer J.rhre erschien der langer­

\\anete '\achfolger: ein Automatenmon­

<.,ter. da� in einer Luxth\t:r.,ion mit Rie­

�enmonitor in die �piclhallen gestellt 

wurde. Bi-. heute ht e'> um,tritten. ob 

"R-Type 1" be:-.'>er war. ab der um·er­

gef3l iche \'orgänger - des�en Erfolg 

konnte die Fon�etztmg trotz eines 

Super-Beam�chußes < doppelte \'\'ar­

tezeit, aber auch doppelte Feuer­

kraft) nicht \\ iederholen. 

Zu Recht vergessen ist R-Types erster 

Feindnug auf dem Super 1\intendo: Ab 

eine:-. der frühen �piele für die damals 

neue :\intendo-Kon:-.ole \\·ar die Em·ar­

ttmg,haltung der Fan., immen., - da� 

techni..,ch bedenkliche. 'pielerisch ziem­

lich \ erhunzte "Super R-Type" lag um 

Lichtjahre darunter. 

Eine getreue ,clm arz-\X'eiß-Kopie de., 

Er'>tlings \\1.trde 1990 für den Game Boy 
\ eröffentlicht und machte den Fan:-. 

deutlich mehr �pag ah der �uper-1\in­
tendo-Sch\\ ager. Auch die Handheld­

fort�ctzung I'Oll 1993 lag !>pielerisch 

nah am Automatcn-\'orbild. 

\'or einem Jahr landete "R-Typ Leo" in 

den Spielhallen. Bi'> auf das Spielprinzip 

und die Form de!> Raum�chiffes \\'ar 

alle:-. ander�: Der Beam:-.chug und der 

klas..i'>che Front-�atellit wurden wegra­

tionali!>icrt. dafür gab':-. endlich einen 

Zwei-�pieler-.\lodu,. Ein guter. effektge­

'>pickter ,\utomat. der leider zu einer 

Zeit er-.chien. ab Shoot 'em-l'p!> bereits 

in' Ab.,eih drifteten. 

lrem' brandneue> "R-Type 3" ballen 

!>ich durch ein überarbeitete., ExtrJ­

\\·afferh} �tem und .,pannenclen 

Le1 el:tulhau in die Action-Elite. kann 

da!> kla"i:-.che R-Type aber \\·eder 

ersctz<:n noch vcrhc:-,�ern. Zumindest 

erinnern ein paar bullige Endgegner an 

die guten. alten Tage, als die Obermot­

ze und Extr:l\l·affen em·achsen \Htrden. 

D<:nn nach R-Type begann bereits der 

Abstieg der Shcx1t 'em l 'ps - kein Hori­

zontai-Scroller konnte bis heute eine 

echte �cuenmg bringen. 

MAII!AC april 
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M orllll Kom-

bat, Blood-

Cbeats und kein 

Ende: Nacbdem 

die Super .'l'in-

te11do-Gemei11de 

das Fehlen der 

Splatter-E.lfekte 

r•erdaut bat, 

lockeil ei11ige 

Hii11dler· mit 

ei11er "lmzen-

sierum • Japan-

VersimL Um die 

200 Mark diir:fl 

Ibr anlege11, um 

doch rmcb in 

den Blut-Genuß 

:cu komme11. Ver-

geßt es! Die 

Fernost-Version 

ist mit €len USA-

u11d Europa-

Modulen fast 

ide11tiscb. abso-

tut Splatter;[rei 

u11d den um•er-

schämten Preis 

nicht Ll'ert. 

B I T T E  S C H R E I B T  A N  C Y B E R M E D I A  V E R L A G S  G M B H  

R E D A K T I O N  M A N ! A C  • W A L L B E R G S T R .  1 0  

8 6 4 1 5  H E R I N G  

ICH WILL <iORO! 

I hr seid die beste Zeitschrift 
im Konsolenbereich -
Euch gilt  es zu schlagen. 
Man nehme z . B .  den 

"Super Street Fighter 2"-Bericht oder 
den Artikel zu "Mortal Kombat 2" in der 
Ausgabe 2/94. Von dieser Fortsetzung 
seid Ihr zwar nicht so begeistert. aber 
da mich der erste Teil fasziniert hat. 
weiß ich bereits, was ich mir am 13.9.9"1 
kaufen werde. l\och drei Fragen: 
Ich habe "The Chaos Engine" schon auf 
dem Amiga (Hört auf zu lachen1). lohnt 
es sich für mich. mir das Spiel auf dem 
Super l\intendo zuzulegen' 
Kann man bei Mortal Kombat 2 mit 
Goro antreten' 
\XIarum habt Ihr in Eurem joypad-Test 
nicht das Ascii-Pad getestet' Das Patriot­
Pad hat wiederum eine Technik-Punkt­
zahl von 4 eingeheimst, ist laut Aussage 
von aR-Jay aber so mies, daß sie es aus 
dem Programm geschmissen haben. 
Was sagt Ihr dazu' 

Bons Cziep. Taupertitz 

Coaos E�g11e ur.: Sola,e rs of ;:or:� re sir: 

narez� 1de�t sc� - �'er cas Spte au• dern Am,ga 

ha: kar r auf c1e Mod J . ers1c1 verzic�ten. Be1 

Morta: Komba: 2' Ocr'! lh• n1cht m•t Goro s�1elen 

aa d;esna. nLr se,n Zw·llingsbruoer K1r.taro antPt 

Das Patnot-Pad ver�1r.det die "Jtz 1�1en Street 

F1ghter 2·-=eatures �.t e1�er sol·der. TeG�n.K J�c 
g.-1shgem Pre.s. Das asc .-Pad ist 1e•der zu s�at 

emgetrof!e�. aner etJenfal's em;:fenlerswe·: 

DIE ZoKOHFT? 
a r u m  ist Axel Bialke 
eigentlich nicht in Japan 
geblieben, anstatt hier über 
den Atari Jaguar herzuzie­

hen. Daß Ihr den Jaguar mit dem Amiga 
CD 32 in die gleiche Kategorie (Außen­
seiter) steckt, ist ja \Yohl das Allerletzte! 
Er gehört zumindest zu den Herausfor­
derern. Tatsache ist doch. daß alle 
anderen um ein Jahr hinterherhinken. 
Nintendo ist seit Erscheinen des Jaguars 
ganz schön in Bedrängnis geraten und 

prahlt wie wild mit einer natürlich noch 
besseren Konsole. Außer einem Vertrag 
mit Silicon Graphics haben sie aller­
dings noch nicht viel auf die Reihe 
bekommen! 
Und was die Software-Zukunft angeht: 
Ich kann gut auf die Japs-Firmen ver­
zichten. Es gibt genug gute amerika­
nische und englische Sofrwarehäuser. 
Nach Eurem Bericht habe ich mir den 
Jaguar übrigens gekauft. 

Gl Frank D•efenbach, Saarbrücken 

it Interesse habe ich Euren 
"Future Shock"-Artikel 
(MA l!AC 2/94) gelesen. 
Leider mugte ich feststel­

len, daß Ihr nicht genau die Wahrheit 
schreibt! Ihr behauptet, daE in Frank­
reich keine Software für den Jaguar pro­
duziert \Yird. Lest Euch dazu mal meine 
beigelegte Enrwickler-Liste durch! 
Das gleiche schreibt Ihr auch über US­
Firmen - auch hier verweise ich auf 
meine Liste. Wie in der amerikanischen 
Fachpresse zu lesen, imeressiert sich 
selbst Capcom für ein .Jaguar-Entwick­
lungssystem. Hier meine komplette 
Developer-Liste: 
21st Century Entertainment, Accolade 
("C.Barkley Basketball", "Al Michaels 
Hardball"", "Bubsy"),  Activision 
("ßeyond Zork"). All Systems Go, Anco 
("Kick OfP'), Argonaut, Atari, Attemion 
10 Detail, Beyond, ßrainstorm, Dimen­
sion Technologies, Eurosoft, Gremlin 
("Zool 2"), Hand /llacle. High Voltage. id 
("Doom"), lmagitec, lnterplay, Krisalis, 
Llamasoft, Loriciel, Maxis, Microids, 
Microprose, Midnight, Millenium, 
Ocean, Park Place, Phala!Lx, Rebellion, 
Retour 2048, Silmarils. Telegames, Tier­
tex, Titus. Tradewest. U.S. Gold, Ubi-
soft, Virgin. Björn Bernbom. Husum 

Angr•ff der K!ller-Pro:estb,,efe· Ucser Zukunft ­

Artii\ei hat :vor ar!em) u�ter der 4ta,·-Fans Ent­
rustung ausgelost BJorns L1ste n Gottes Onr - Wir 

!Jefürchten jedoch. daß viele der Jagua·-Zusagen 

bere1ts einer realist,s:ner. Kalku !at1or gew1cher. 

s ;nd "lur em Teil der Versprecr.e1 w;rd sic1 1n 

�on�rete SoleiproJekte verwanaeln. 

ME<ifi CD & DfitifiCH 

I n Eurem "Future Shock"� 
Artikel habt Ihr das Saturn 
erwähnt. Wenn diese Kon­
sole in einem Jahr  

erscheint. brauche ich dann ein Mega 
CD für den Betrieb des Saturn' Martin Gl an könnte doch eigentlich 

SNK-Spiele wie "Fatal 
Fury" oder "Samurai Silo­
down" mir Original-Grafik 

und -Sound auf dem lllega CD 'raus­
bringen. Nach dem Artikel in einer 
Eurer ersten Ausgaben wäre das doch 
technisch möglich, oder? Auf�rdem fän­
den auf einer CO doch eine ganze 
Menge normaler Mega-Drive- piele 
Platz - für uns Zocker wäre das super. 

Benni Trogisch. Rödermark 

M1t de' CO·Sp1elesam:nlu�g 'Jas! Du recht - theo­

retisch passen alle Mega-Dnve-Module acf N '  
zwe1 CDs' 11 der USA ,s; e'n CD-Sa11pler '!lit fcnf 

a·!er. So1elen erschtener Le·der beimdet SICh da'· 

umer eor. So1el das .n Deutschland auf dem l�dex 

steht. sodaß d1e so,elesarnmiJng h1erzUianoe n1cht 

veröffenllicht w1•j Was De;ren 'luf nach Neo­

Geo-Umsetz�ngen angeh:. mussen w1r D'ch e�t­

tauschen Techmsch lassen steh weder 01e Grahk 

noch der So�nd vo� 'Fatal "ury'. Samura1 Sho­
down & Co auf Mega Cl! umsetzen D1e GD karn 

nur als Speic�ermed l�m o.enen �1cht aber d1e 

zahlretchen S�eziaocntos oes l'<eo Geo erse::zen. Zu 

Martms •rage �ach dem Satur�: Sa:urn u�d Mega 

CD werde1 �.c�t n.'�,:1a1der korrb1�1erbar se11 

I eh bin 27 und im Besitz 
von Mega Drive und Super 
Nintenclo, 16:9 Fernseher 
und Dolby-Surround-Anla-

ge. Auf letztere bezieht sich meine 
Frage: Welche Spiele sind Dolby Sur-
rouncl codiert' D1rk Hinkelmann, Wuppertal 

Als Dolby Su•rounc -taug:1ch geKennzeichnet smd 

led1g''ch d1e Supe'-N,n:enco·S�oele K.r.g A'lrur s 

Wond und Super Turncan ln emigen r<Jr.arn­
Sp!elec .verden eberfalls Surround-Effekte vermL­
tet S1che• ts;, daß alle neueren Neo-Geo-Sp,ele 

Deme Su rrouno-Anlage unterstützer.. 
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WER MACHT M IT? 
Seitenweise Tips & Tricks und 
einen großen Players Guide haben 
w i r  diesmal zusammengestellt. 
Wenn auch Ihr brandheiße Cheats 
ausgetüftelt habt, winken bei Ab­
druck bis zu 500 Mark Belohnung. 
Bitte schickt uns nur Eure eigenen 
Tips - aus amerikanischen Magazi­
nen abschreiben können wir auch. 
In diesem Fall gibt's natürlich kein 
Honorar - genau o bei Tricks, die 
wir bereits selbst herausgefunden 
haben. 

YooHo MERLIH 
Sieben pielstufen müßt Ihr 

überstehen, bevor Ihr dem 
Obermotz auf die Pelle rücken � ··'.<:önnt. Natürl ich kennen wir 

schon alle Paßcodes für die einzel­
nen Acts. Wenn Ihr trotzdem nicht wei­
terkommt, wartet Ihr auf die nächste 
Ausgabe: Winnie hat in nächtelanger 
Arbeit einen großen Players Guide mit 
umfangreichem Kartenmaterial zusam­
mengebastelt . . .  

DIE REGELH 
1 .  Karten (auch farbig) nur auf un­
liniertes Papier zeichnen. 
2. Kontonummer, Kreditinstitut und 
Bankleitzahl nicht vergessen. 
3. ur eigenhändig ausgeknobelte 
Tips zu 16-ßit-Spielen einschicken. 

Tips & Co. gehen an: 
Cybennedia Verlags GmbH 

Redaktion �1AN!AC. 

Tips & Tricks 
Wallbergstraße 10 

8&.15 Mering 

Act 1 :  R B B Y Y B B B Y B B L B B B B 
Act 2: B Y L X R B B B Y Y B • Y Y B B 
Act 3: X X • R R • Y B L X R • • Y B B 
Act 4: • L B L R .  Y B R Y Y .  • R  B B 
Act 5: B L B • R • Y B R Y Y • • R B B 
Act 6: B Y L • R • R Y Y R Y X • R X B 
Act 7: Y • •  • R • • Y Y Y Y B Y R • B 

•• • 
.... 

•• • 
.... 
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Wenn Ihr im 2- pieler­
Modus mit den gleichen Figu­

ren antreten wollt, drückt Ihr 
• ::tm Titelbild •, •, •, •, .. .. .. .. 

dann L und R gleichzeitig. jetzt 
müßte das Titelbild die Farbe ändern. 

• • • • • • • •  l + R 

PUCiCiSY 
Die unendliche Geschichte: 

Um Psygnosis' Puggsy durch­
zuspielen. braucht Ihr viel 
Geduld. Hier die Paßwörter: 

Level 1 377 

673 
750 

Level 2 337 
673 

740 
Level 3 337 

653 

740 
Level 4 377 

656 
740 

Level 5 377 
654 

7 1 2  
Level 6 376 

650 

7 1 0  
Level ? 372 

650 

710 

Level S 1 52 

650 
740 

Level 9 302 
300 

721 

Level 10 302 

650 

721 

Level 11 300 

654 
623 

Level 12 300 

254 

623 
Level 13 340 

254 
261 

501 370 
776 1 1 1  
561 240 

501 370 
766 133 
661 244 

503 170 

766 1 33 
221 244 

503 1 70 
764 533 

201 244 

5 1 3  1 70 

624 533 

241 244 

5 1 3  120 
624 537 

241 244 

513 522 
634 537 

341 254 
4 1 3  1 20 

634 537 

301 3 1 4  

653 1 1 4 
625 537 

605 314 
653 1 03 

634 577 
604 1 1 4  

653 1 03 
636 573 

2 1 4  1 1 4 

653 1 03 

3 1 6  573 

2 1 6  1 1 4  
652 503 

307 567 
3 1 6  1 1 4  

CRESCEfiT <iALAXY 
Wenn Ihr im Titelbild auf 

dem ersten joypad die Zah­
lenkombination " 1 1 9 3 " ein­

gebt, könnr Ihr über joypad 2 

folgende Features auslösen: 
OPilON Abschnitt erledigt 
A + • Hintergrund scrollt langsamer 
A + • Hintergrund scrollt schneller 
B + • Vordergrund scrollt langsamer 
B + • Vordergrund scrollt schneller 
Taste "0" Soundeffekte anwählen 
Taste ••• Soundeffekte abspielen 
Taste "1" Schüsse stärker 
Taste "2" Raketen stärker 
Taste "3" Planet durchgespielt 
Taste "4" Unzerstörbarkeit 

Wlfi(i COMMfifiDER 

• ,,ten, drückt Ihr auf dem zweiten 
joypad L, R, SELECf und START. 

l R "SELECT" "START' 

fATAL FURY SPECIAL 
Der Soundtest erscheint, 

wenn Ihr im Pause-Modus A, 
B, C, D, A drückt. Musik hört 

Ihr ab "0023", m i t  C und D 
sowie dem Stick wird gewählt. 

"START" A B C D A 

RoaocoP vs. 
TERMififiTOR 

� Zum blutigen Gemetzel der � �� beiden Superhelden Robocop 
• 

und Terminator haben wir alle 
• ··�Paßwörter parat. 

Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level ? 
Level S 
Level 9 
Level 1 0  
Level 1 1  

DLTC 
TPST 
MWSX 
BSHK 
HKFL 
SKTR 
SKMD 
DRFT 
SKNN 
MWFX 

SUPER BATILESHIP 
Ein bis drei Missionen erwar­

ten Euch pro Level von "Super 
Battleship". Wie Ihr einen der 

• ··'acht pielstufen anwählt, verra­
ten wir Euch ... 

Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level ? 
Level S 

C3105 
32FH42 
71 59BG 
0007207 
BDFHGF4 
01 2745F 
F2F406FS 

POPOLOOS 2 
Statt Euch mit unendlich 

langen Listen zu schocken, 
drucken wir nur die Codes zu 

den interessantesten Levels von 
"Populous 2" ab. 

Level 1 03 WOAGAG 
Level 170 ALDOAT 
Level 300 MEAGAB 
Level 343 SIHOAD 
Level 400 QUASAG 
Level 451 ACTT AC 
Level 503 MNCCAB 
Level 565 CCSUAT 
Level 599 SIWOAF 
Level 654 UGMOAD 
Level 706 LOGMAC 
Level 7 44 ATOM AB 
Levei S 1 3  UPMOAT 
Level 901 AKTH 
Level 999 WOIT AB 
Alle Erfahrungspunkte: 
ADKITAIBVGSERGUX 

)UfiGLE STRIKE 
..,..._,..__.. ln der ersten Mission dieses 

EA-Klassikers müßt Ihr Terro­
risten darin hindern, den Präsi­

denten der Vereinigten Staaten 
zu killen. Ihr startet in Washing-

ton und kommt während Eures Fluges 
auch am Finanzamt (an den Buchstaben 
"IR " zu erkennen) vorbei. Legt Ihr das 
Gebäude in Schutt und Asche, be­
kommt Ihr 400.000 Punkte! 



LfiWttMOWER MAtt 
Colin Brown aus England hat 

uns drei Cheats zu den span­
nenden Abenteuern des Rasen-

• ''nähermanns übermittelt. Zuerst 
müßt Ihr den Cheat Mode aktivie­

ren, indem Ihr im ersten Level pausiert. 
Drückt jetzt B, R, A, SELECT, SELECT, 
Y, A, ß, Y, A und ß. Um die Level 
anzuwählen, drückt Ihr wieder im 
Pause-Modu A, L,  L; unendlich Leben 
erlangt Ihr mit R, A, ELECT und Y .  
Drückt Ihr Pau e und ßunon A i n  einer 
virtuellen Welt, gelangt Ihr zum Aus­
gang. 

GAME MAGE 
Ab sofort drucken wir statt 

ay-Pro einen Haufen 
neuer Zahlenkombinationen für 

das komfortablere Game Mage ab. Mehr 
zu diesem nützlichen Mogelmodul 
erfahrt Ihr übrigens in �IAl !AC 2194. 

Addoms Family 2 
5972BEA6 A017E unendlich Energie 
COOABEA5 7227E unendlich Leben 

Alacldin 
BC62BEBO 43F76 unendlich Äpfel 
461 2BEA7 EA87 6 unendlich Leben 
7692BEA5 51 FCF 20 Continues 
71  B2BE94 A805B Unverwundbarkeit 

Caal Spot 
3472B6B7 8087E unendlich Energie 
6EOAB6B 1 2C97E unendlich Leben 
467 AB6A6 3BE7E unendlich Zeit 

Goeman 2 (Japan-Import) 
87F541 69 9E3CE unendlich Leben 
2E4D416B 29 ACE unendlich Energie ( 1 )  
704E418C AD789 unendlich Energie (2) 

Mega Man X (Japan-Import 
04404 1 1 A  80189 unendlich Energie 

Out lo Lunch 
A30ABEA5 FF07E unendlich Leben 
587 ABEA5 8A07E unendlich Zeit 

Outionder 
5972BFA5 A215E unendlich Energie 

Rainbaw Bel AMnlure (Japan-lmpartl 
1 84041 7  A 781 CE unendlich Energie 

MEGfiMfltt X 
Da noch nicht klar ist, wann 

genau die deutsche Fassung 
von "Mega Man X" erscheint, 

• � verraten wir Euch vorab den 
letzten Code für die amerikani­

sche Version, der auch auf dem Japan­
Import "Rockman X" funktioniert. Der 
Code sorgt außerdem dafür, daß Ihr vor 
Eurer Begegnung mit dem Endgegner 
mit allen Extrawaffen gesegnet seid. 
Ladet Euch am besten immer solange 
auf, bis Ihr rosa leuchtet. Dann gibt die 
Wumme des kleinen Helden den stärk­
sten Schuß ab. 

� Zeichentrickheld Widget in � � seinem ersten piel: Der ver-
• wandlungsfahige Außerirdische 

• ·>'1at 12 Level zu bewältigen - wir 
kennen die Paßwörter: 

Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level ? 
Level S 
Level 9 
Level 10 
Level 1 1  
Level 12 
Special 

JHKKWR 
WKKJWW 
JKRLWR 
RBKKWW 
JBKHRR 
WJRMWH 
DLRGS 
BGSFM 
JSKHHH 
RLKBHH 
JLLSFH 
KHHRSJ 

CYBERMORPH 
Das erste Spiel für Ataris 

neue Superkonsole ist "Cybcr­
morph". Für Euch haben wir 

uns schlau gemacht und alle 
gefunden: 

Welt 1 :  
Welt 2: 
Welt 3: 
Welt 4: 
Welt 5: 
Bonus-Welt: 

1 0 0 S  
1 3 2 S  
9 3 2 5  
9 2 2 6  
3 4 4 4  
6 0 0 9  

Auch zu "Evolution - Dino 
Dudes" gibt's einen Schwung 

Paßwörter, mit denen Ihr end­
lich weiter kommt. 

Vorab aber noch ein allgemeiner Jagu­
ar-Trick: Wenn Ihr nach dem Anschal­
ten, sobald das "Jaguar"-Logo erscheint, 
PAlJSE drückt, könnt Ihr den Würfel mit 
dem Steuerkreuz nach rechts oder links 
drehen, verkleinem und \'Crgrößem. 

Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level ? 
Level S 
Level 9 
Level 10 
Level 11 
Level 12 
Level 13 
Level 14 
Level 15 
Level 16 
Level 17 
Level 1S 
Level 19 
Level 20 
Level 21 
Level 22 
Level 23 
Level 24 
Level 25 
Level 26 
Level 27 
Levei 2S 
Level 29 
Level 30 
Level 31 

G MEN 
Go West 
Lemon Entry 
Wagon Wheel 
Oll DRUM 
Moon Orbit 
Hard Rock 
Trip and Fall 
Alarm Clock 
Big Country 
Hog Tied 
Can Can 
Cute Mouse 
Spark Plug 
Pony Express 
Padded Cell 
Log Plume 
Canvas Sail 
Golden Era 
Wide Seat 
Bad Karma 
Crash Barrier 
Lize Glass 
Suri Up 
Penal Colony 
Relief Art 
Tribai Dance 
Soda Fountain 
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D er Dailey-Distrikt i�t Euch 
bereits \·enraut - im zwei­
ten Teil unserer ". hadow 
Run"-Lösung helfen wir 

Euch. den übennenschlichen 13ö�ewich­
ten endgültig den garaus zu machen. 

Am tfafvn 
Das l lafenviertel ist han umkämpft. 
Wenn Ihr Euch dorthin begebt (z.B. 
um mit dem Hunde-Geist ein paar 
Wörtchen zu wechseln), solltet Ihr 
feuerfeste Söldner mitnehmen. ln 
der erstl:n Lagerhalle findet Ihr das 
".\1atrix Systems"-Büro und ein Ter­
minal - schnappt Euch das Daten­
File. Im nächsten Lager sprecht Ihr 
mit dem Geist - jedoch nur, wenn 
Ihr die Blätter, den Knochen und 
das Hundehalsband vorweisen 
könnt. lhr erhaltet den Auftrag, den 
Ratten-Schamanen zu terminieren. 
In einer anderen Lagerhalle be­
kämpft Ihr einen Oktopus und kas­
siert dafür Tinte, die I h r  in Euer 
�chwarzes Fläschchen füllt. 

Ontcn Rattern und Vampirern 
Den Unterschlupf de� Ratten-Scha­
manen erreicht Ihr über den kleinen 
Friedhof - das Tor steht Euch offen, 
sobald I h r  mit Hund ge�prochen 
habt. Geht stur geradeaus und küm­
men Euch nicht um die Ratten - ein 
Gemetzel mit den Nagern könnt Ihr 
kaum gewinnen. Wendet sich der 
lange Gang nach rechts, gelangt Ihr 
in den Raum des zaubernden Scha­
manen. ur mit Söldnern an Eurer 
Seite habt I h r  eine Überlebens­
chance. Der sterbende chamane 
raunt Euch etwas \'Om " ·arren­
Geist" ins Ohr - dieses • Liehwort 
und da!-> Stichwort Drake solltet Ihr 
mit mit dem I !und-Geist dbkutie­
ren. Die 1'\ummer des Clubs der 
Dunklen Klinge erfragt I h r  über 
Telefon beim :'llagie-Laden. Huft 
Vladimir an und redet mit Ihm ülx:r 

den Fetisch - das Tor zum Club ist 
nun geöffnet. Greift im Club nicht 
zur Knarre, denn dann rücken Euch 
die \X'ächter auf die Pelle. 
Im Austausch gegen den Fetisch 
verrät Euch Vladimir den 'amen 
des 'arren. Ein Check im örtlichen 
Netzwerk verrät Euch aber, daß Vla­
dimir lügt - Ihr kommt spiiter dar­
auf zurück. l lolt Euch erstmal den 
• chlüssel aus jedem Bücherregal am 
anderen Ende des Gehüude:-.. 
Auf tl.t'> ..,tidl\\Ort "Dunkle Klinge" 

MAN!AC aprll 

berichtet Euch der Barkeeper der 
"Krummen Kralle" ,·on \'ampiren 
und einem 13litzlicht - let;-tere.., 
erhaltet Ihr von seinem Kollegen. 
Mit dem 13ronze�chlüssel öffnet Ihr 
im Club der Dunklen Klinge die Tür 
zu Vladimirs 'peicher. Sucht Vladi­
mir und blendet ihn mit einem ßlitz 
- hoffentlich habt I h r  jetzt einen 
Pfahl zur I land. Der Lump bleibt 
bei seiner verlogenen Aussage. 
rückt dann aber doch mit dem wah­
ren amen heraus. Legt ihn um . . . .  

Hixern und Öltankerr 
Wenn Ihr  den Boots-Fahrer im 
Hafen auf " Bremcrton" ansprecht, 
weigert er sich mit einem Verweis 
auf Meerjungfrauen. dorthin zu fah­
ren. Fordert den Eis-Lieferanten im 
\X'astland�-Ciub auf, seine Ware zu 
den Dock� zu �chippern, dann ver­
!->Ch'l\·inden die 0/ixen. Sammelt ihre 
Schuppen und - nach einem 
Gefecht gegen Orks - einen 
Sprengsatz ein und setzt dann nach 
Bremenon über. Dort legt Ihr  auf 
dem ,·errottcten Öltanker einen 
bösanigen Köter um und knackt die 
Tür ins Innere des Schiffs mit dem 
Brecheisen. Eines der :'llonster hin­
terJägt eine giftige Flüssigkeit, die 
Ihr  in ein blaues und in ein grünes 
Fläschchen füllt - der Unsichtbar­
keils-Zauberspruch ist Euer.  Der 
Zünder im Kühlschrank läßt sich 
mit Eurem Sprengsatz zu einer Zeit­
bombe kombinieren. mit der I h r  
d e n  Safe i m  Raum d e r  v i e r  Orb 
knackt. I labt Ihr das Schiff beinahe 
durchquert, versperren Euch zwei 
Schleim-Klumpen den Weg, die Ihr 
mit der Lösung vernichtet. Danach 
befördert Euch ein Teleponer in die 
Höhle des l\'arren. 

Dier Stundv ders Harrern 
ln den Räumen des J\arren lauern 

'aga-Schlangen, Cntore und blub­
bernde Gift-Brunnen. Letztere beru­
higen sich. wenn Ihr ein paar Mal 
'draufballert. Auch dem Narren­
Geist müßt Ihr erst mir gezielten 
Schüssen beikommen. bevor Ihr mit 
ihm sprechen könnt. Brüllt ihm ;,ei­
nen \Yahren '\amen ( Laughlyn > in� 
Ge�icht. Damit 1�t er be�iegt -
�chnappt Euch �eine ,\laske. 

Im tterrzvn ders Vulkan 
I Iaht Ihr genügend :'llatrix-Erfahrung 
oder einen erfahrenen Hacker zur 
Seite. kämpft Ihr Euch auf das Dach 
cks Drake-Gebäudes. Dort wartet 
ein I lubschrauber. der Euch zum 
\'ulkan fliegt. Startet erst. wenn Ihr 
die besten Waffen i n  der Tasche 
und erfahrene Kümpfer zur Seite 
habt. \X'achpoMen. Kanonen und 
Zaubersprüche ,·ersuchen Euch 
beim Marsch durch die Stockwerke 
zu stoppen. Benützt den L'nsicht­
barkeitszauberspruch, wenn Ihr im 
u ntcrsten Stockwerk das Brücken­
Labyrinth durchquert habt - danach 
wanen Geschütztürme auf Euch. die 
Ihr ohne i\lagie kaum überwindet. 
Auf dem Endspurt zu Drake trefft 
Ihr auf :'\agas, \'On denen die driue 
Ihren Panzer hinterlägt ( R üstungs­
Zauber'). Drake besiegt Ihr mit der 
:'\arren-.\laske und Dauerfeuer auf 
seinen Kopf. i\lit Profe!'>!'>Or Pushkin 
redet Ihr  anschliefknd über Drake 
und den Kopf-Computer - Aneki ist 
nun Euer letzter Gegner. 

Das lcrtztv Duerll 
Auch im Aneki-Gebiiudc sprechen 
die Waffen. Au8erdem werden auch 
hier die Lifte von Computern kon­
trolliert. in die Ihr  Euch einloggen 
müßt. Im fünften Stockwerk findet 
Ihr das Al-Terminal. das Ihr zcrstön. 
indem Ihr auf der 1\latri.x die Wäch­
ter-ICs lahmlegt. So gelangt Ihr in 
den sechsten Level. auf dem Euch 
Aneki erwanet. Viel Glück. 

Mega Drit·e· 

Faus diir:fell 

sieb freueu: In 

Euglmul u•ird 

/!,l'l'fUie ein "SIHI· 

doll' Rtm "-Ruf· 

lells/)iel speziell 

fiir iiJI- System 

fe•·t iggestellt. 

,\eben neuer 

Story mul Gnr-

fik. sind mr 

space-'iequen-

zeu iuteresstml. 

die u•eseutlicb 

mifu•eutl iger 

gestaltet siud als 

die "Mine Su•ee-

per"- l'al'iauteu 

der ,\iuteudo-

J �ersion. 
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or über einem .Jahr angekündigt. jetzt lieferbar: Segas Fitness­

trainer "Activator" ist in den USA ausgeliefert. MAN!AC scheut 

keinen Herzinfarkt und testet das ausgeflippte Zubehör-Experi­

ment mit "normalen" Spielen und Activator-Spezialentwicklungen. 

AN!AC sichtet Rollenspiel- u n d  

Action-Adventure-M eisterwerke von 

Nintendo ("f'ire Emblem" auf 24-MBit­

Modul). Enix ("Brainlord"). Sega ("Phantasy 

Star 4"). Square und Capcom. Was taugen 

die japanischen Originale? Wann kommen 

die Highlights auf deutsch oder englisch? 

D I E  POWER-CH I PS 
er fährt als erster über die Ziellinie? 

Segas "Virtua Racing" tritt gegen Nin­

tendos "Stunt Race f'X" an.  Im Wind­

schatten der Blockbuster brausen weitere Super­

f'X-Spiele heran. Was taugt die nächste Genera­

tion der hochgezüchteten Zusatzprozessoren? 

i n  Biest kommt selten alle i n :  Dis­

n e y ·s " Die Schöne & das Biest" 

debütiert als Videospiel für Super 

Nintendo und Mega Drive. Hudson 

werkelt fleißig an der Nintendo-Varian-
Das Bu ntsliii·Jump 'n 'Run "Zoo I" wird in 

Kürze als Spielautomat erscheinen tU Fol· 

gende Jaguar-Spiele von Accolade sollen im 

Herbst kommen: "Hardball 3", "Brett Hull 

Hockey", "Bubsy" und "Charles Barkley Bas· 

ketball". UBI-Soll schickt • Jimmy Connors 

Tennis" ins Rennen, Gremlin hall mit "Nigel 

Manseil GP" dagegen Ut "Virtua Racing• 
fürs Mega Drive wird in Deutschland nur 

5000 Mal ausgeliefert - und zum Preis von 

279 Mark verkauft 111 Konaml hat deutsche 
Entwickler mit der Umsetzung der "Rocket 

Knighl Adventures" auf den Game Boy beauf· 

tragt. Gleichzeitig entsteht in Japan ein 

brandneues Super-Nintendo-Jump'n'Run. 

MAII!AC april 



SV 439 SG PROPAD 2 
Superjoypad mit 6 Spielknöpfen für M 
Super-Dauerfeuer, Sychronfeuer . . ;:, low·-IVItJuut 
LED-Display. Alle Stufen durchspielen 

unverb Pre1sempf DM 3 9 • 95 � 

SV 334 
SN PROPAD 
Inzwischen das 
erfolgreichste Pad für 
SNES und Megadrive 
(SV 434). 
um•erb Pre!Stmpl DM 34.95 

".. 

....,.._.......,..-...,.,.........,...,._ • ..".. ........ GmbH 

J !.. ' r ..: 

OUALITY JOYSTICK 

Schweiz: 
ABC Import & Export AG 
Baggastiel 48 
CH-9475 Sevelen 
Tel. 081/7852960 
Fax 081/7851222 

Far East Import-Export 
27 404 Weertzen 
Tel. 04287/1251 
Fax 04287/607 

Vertrieb nur über 
den Fachhandel. 

Österreich: 
ABC Marketing & Vertrieb 
Letzestraße 32a 
A-6807 Feldkirch 
Tel. 05522171 675 
Fax 0552217167 4 

SV 338 Top-Fighter 
D i e  kompromisslose Konsole f ü r  den 
absoluten Profi mit Programmierung 
für SNES und mit den superrobusten 
Spielhallen-Mikroschaltern. 1 g 95 

SV 336 SN 

T Preosempf DM 4 . 

Top-Konsole für SNES 
mit "Digital Action � 
Learning System" 

DM 99.95 

�,_ SV 907 Handy Boy � _j. 1 
Was der Game Boy braucht: 
Lupe, Licht, Stero-Sound, 
Joystick, Feuerknöpfe und Gurt. 
Alles in Einem. 

unverb Prersempl. DM 69 • 95 
-­·� 

Erhältlich in allen guten Fachabteilungen 
der Warenhäuser. Versandhäuser, Fachmärkte 
und Video-Game-Shops wie z. B. bei Karstadt, 
Horten. Quelle, Otto-Versand, Neckermann, 
Media-Märkte, Saturn. Pm-Märkte, Phora, 
Brinkmann, PC-Computer, Porst, lnterdiscount, 
Vedes. CPS Heidak Köln. 

SNES und Game Boy sind geschützte 
Warenzeichen von Nintendo. Megadrive ist 
geschütztes Warenzeichen von Sega. 

JOYp;us 
SV 91 0 Handy � 
Power Kit I I  
Hat Platz i m  Game Boy 
mit Batteriefachabdeckung 
für 8 Stunden Spielzeit. 

unverb Pre1sempf DM 3 9 • 9 5 



N E U  - Die Belrnont Farnily dreht \Nieder auf 
Mit einer Fül le von genialen Gänsehaut-Grafiken u n d  

einem S o u n d ,  der d i e  totale Grusei-Atmosphäre schafft. 
Perfekt in 1 6-bit. Level für Level geht es tiefer i n  d i e  

u n h e i m l ichen Gruften: Fi nstere Glockentürme, schaurige 
Friedhöfe, geheimnisvolle Burgruinen u n d  viele noch 

dunklere Schau plätze warten auf Dich.  Riesige Endgegner. 
Spielpower mit Langzeitspaß. Immer wieder gibt es neue 
Spuk-Höhlen zu entdecken. I m  SNES wehrt Ihr  Euch mit 

d e r  Zauberpeitsche und vielen Ext rawaffen.  I m  Sega Mega 
Drive wählt Ihr zwischen zwei Vampirjägern. Action mit 

Grips - das ist Castlevania in al len Videospielesystem e n .  
Probier's, wenn D u  D i c h  traust. 

Ausgezeichnet: 
_Fantasrisch, was KONAMI hter aus dem Game Boy hetausgeholt har. ­

Und:. Die Level sind durchdacht aufgebaur, sehr abwechslungsreich und 
strotzen nur so vor Ideen ... " Video Games 2/91 uber Casrtevania (Game Boy) 

• Super ... Samtliehe Spteleabschnitte (sind) harmonisch, fair und intelligent 
aufgebaut. " PowerPlay 10/91 uber Casrlevania II (Game Boy) 

• KONAMI erschlagt alle Fans des Genres m1t einer Fülle von guten bis 
genialen Grafiken und den innovativsten und besten Sounds. ­

Video Games 1192 uber Super Castlevania 4 (SNES! 

.. Neben sehr vielen Leveln, die naturlieh mit besonders verscharften Geg· 
nern ausstaffiert worden sind, sollen auch die letzten Geheimnisse des 

Mega Drives fur die New-Generation·Power genutzt werden. " 
Gamers 2/94 über Castlevania (Mega Drive) 

Z KONAM/" V SuperstarkerVideospieleSpaß 
KONAMI Vidcosp•ele Adventure -Action - Fun - ln1clligenz - Sport gibt s fur Nintcndo und Scga. Prospekte beim Handel oder direkt bei KONAMI (Deutschland) 

GmbH, 60406 Frankfun am Main, Postfach 560 180, Telefon 069/950812...(), Telefax 069/950812-77 
"'" lendn S"<�ES 'I., ES. GA"'E BOY ll'le "'.,tendo Product �als ana ot�r mo��rks des•gnittO IS ·rM are lrademo��ro.s ol Nrnlendo I(QNAMi rs a reg•stered trademo��r-. ol K 1011m• Co ltd PALCOM and 

PALCOMGAMES are reg•Siflrtd lr3d�marh 01 PALCOM Soft>Nare Corpora11on 
Sega .-M Seg111 Mega o,,..,.., fre u4ldem•ns ot Seo• Enterpuse ltd 

F&P94/050 
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