


Und ab Oktober neu für alle Game Boylll 
und NES®·fans: 

.. EE .._. 

16-MEG 
ROYAL RUMBLE*, die neue action­

geladene W re s t l e p o w e r  von 

ACCLAIM für Super Nintendo• und 

Mega Drive, ist da. Das Wrestling­

Spiel, dem Playtime 83% gibt. 

Mit 12 Wrestlestars, die alle ihren 

eigenen Spezialschlag haben. 

Neu ist auch der �Championship 

Modus, bei dem sich jeder gegen 

jeden um die Wrestlekrone schlägt. 

Der Hammer ist allerdings der 

ROYAL RUMBLE* selbst. 6 Wrest­

ler kämpfen gleichzeitig im und 

außerhalb des Rings. Alles kann 

außer Kontrolle geraten. Besiegst 

Du einen, kommt schon der 

nächste. Nur wer übrig bleibt, 

hat gewonnen. 

ROYAL RUMBLE': wer nicht 

ist selber 

"Trademark of TrtanSports, lnc. ''Hulk Hogan, Huntamama and Hulksterare trademarks of Marvel Enteruinment Group, lnc., licensed exctusJvefy to TrtanSpocts, lnc::. All other dtstJnctJve character names, Iogos, tltles and likenesses are trademarb of TrtanSports, lnc;::. 0 1993 TrtanSports. lnc. Al Rtghts Reserved. Ntntendo Entertainment S)'5tem• and Game Boy .. are tradefnart(s of N1ntendo. Segli end Mega Drive are tradem.Mc.s of Sega Enterprises ltd WN•is • regJ.Stered trademattc: of UN, ltd. 0 1993 WN. Ftyu'51 Edge'"' ls • trademark of Acclaim Entertainment, lnc. 0 1993 A.cclaem Entertainment, lnc. AH Rlghts Reserved. 



IP 
Während in Las Vegas die Spieleindustrie aufmarschiert. 

machen sich im bayerischen Hering zwei zurückgelasse­

ne HAN!ACs an einen Weltrekordversuch: "Zeitschriften­

Marathon"; ein ganzes Heft sollte von der Konzeption bis 

zur Abgabe in die Produktion von den beiden aus dem 

Boden gestampft werden. Als Hertin und lngo 

von der CES und einem Hiami-Urlaub ("Da 

gab's 'nen guten Laden für Second-Hand­

Module. aanz oben stand sogar noch ein 
------

verpacktes 5200. ") ins Cybermedia-Ha�pt-

quartier zurückkehrten. fanden sie einen 

zu Tode erschöpften Andreas. vier halb­

wegs fertiggestellte Test-Seiten und 

eine abwesenden Winnie. Na. denn ... 

Obwohl die beiden nach eigener Aus­

sage einer unspektakulären CES bei-

wohnten. wuchs der Hessebericht in 

den nächsten Tagen auf stattliche 

20 Seiten. lngo sprach mit David 

Perry ("Aladdin habe Ich ln nur 

drei Monaten programmiert!"). mit 

den CD-ROH-Musikern Tony 

Tallarico ("Terminator CD". 

"Aladdin") und Spencer Nietsen ("Ecco 

CD"). Sie schaufelten sich durch Presse­

fotos und Demo-CDs. vielversprechende 

Ankündigungen und abgesagte Verspre­

chen. Software-Lawine für den Jaguar?­

Fehlanzeige. 3D-Knaller für das 3DO? -

Noch nicht. "Super Hario Reality" oder 

Segas "Eternaljam·n Earladdin"? -Aber 

nicht doch. Vielleicht auf der nächsten 

CES, JAHHA oder lmag1na. 
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i�ne) \\orld und Zocker­
tempel· Keine andere �tadt 
in den U�A bietet �ich für 
eine Spideme.,se eher :tn 

ab J.a<, \ ega�. Ne,·:tda. Dabei offenhart 
die halbjährliche Co sut ·n 

c.. Show mcht nur d:h '\eueste in 
'>achen 'Interacti\e Emenainmem•. '>On­
dem l:idt zum phon-starken Antesten 

von Car-Stereo­
Equippmem und multi-

llll'diak-r High-Tech-Sv-.teme ein. 
Video- und Computeßpiele dominieren 
allerdings das ce�chehen: \ ier groge 
Hallen mugten herhalten. um alh: \oft 
und Hard\\Jre-Ent\\ ickler zu heberher 
gen. \\ :i11rend über zukünftige :12- und 
6·1-Bit-1-o.onsolen nur getuschelt \\ urde. 
konzemrielll'll sich die an\\'escnden Fir­
men auf \lega Dri\e, .\Iega-CD und 
Super \intendo Der anschlielknde 
,\lesselx:richt geht zunächst auf "nonna­
le' "\eulwitl·n em um anschlidknd 
besonders interösante TI1emen eigens 
aufzugreifen So \\ idmcn wir dem :IDO 
ehcnso eine Doppebeile wie den kom­
menden Electronic- \rt�- und Konami 
Titeln SO\\ ic anderen spekta kuhiren 
Spiele-Highlights. 

fiBSOLOTE 
Schon länger im Gespräch ist "Super 
Battletank 2" fürs Super '\imendo. neu 
dagegen eine Mega-CD-Version der 
Panzer-Simulation. Blickfang bei \hso­
lute \Yar allerdings ein Demo-\'ideo der 
eindrucb,ollen C)horg-Prügelei "Rise 
of the Robots". deren 300- und \uper­
::'\ES-Varianten Absolute in den l''iA \'Cf­
öffenriicht. Extreme Entert;tinment -

chema b Bignet 
ht miulen\ eile ein 

Labd \ on \I"' 1lutt' Entenainment. 
:\elx-n der Fonsetl.llll).; des Rettungsein­
s;llze,. per llelikopter :n ''Choplifter 3 
(.\lcga Drin: und \uper \JI'>) erscheinen 
bei Extreme dwr strategieorientiertl' 
\piele. Der 1\ampf um lhe Herrschaft im 
antiken Rom \\ ird in Warrior of 
Rome 2 ,tuf '>up...·r '\F\ gefochten. die 
l msctzungen der J .. pano-CD 'The 
Third World War soll llohby­
Generiile .lllf dem \lega CD hcfriedigen. 
Blechkumpane treten auf dem �lega 
Dri\e im Taktik/Auion-,\lix "Battletech 
an, bei dem Ihr giganti�che Kampfrobo­
ter 10 die Sthlacht auf einem isome­
tri�chen 3-D-leid fiihn. 

ReetAlM 
\(Kh immer und bald schon wieder im 
Zeichen von "Mortal Kombat": Der 
\lillionen-Seller erscheint m Kürze fürs 
\lega-CD <leider nur In den CSA. auf 
Grund der anhaltenden Gewalt-Diskus­
sion \ emchtet An Ia im auf die \'eröf­
fenthchung in Deutschland). Ob die 
Fortsetzung überhaupt bei uns auf den 
\larkt kommt. '' ird zur Ze1t diskutiert. 
Keine Probleme gibt s mit dem Messe­
Highlight "NBAjam", das \\ir auf ab 
'leite 38 exklusi\ für '>uper :\intendo 
und \lega Drive unter lhe Lupe neh­
men. \'('eitere Acclaim-Titel stehen mit 
Virtual Bart , emem neuen Spider-

Man"-Ahcnteuer und dem uramerikani-

MAM!AC märz 



�ehern "\ton,tcr Truck \\ ars" an Im 
Frühjahr tN:ht·tnt -.chliel.;lirh Champi­
ons World Class Soccer unter der 
'x:hinnht:rßchaft mn ''ll'pp \t.ucr 

fiCTIVISIOrt 
.\tit ncuem 'ich\\ ung geht der Software­
Oldie ins FrühJahr: Dem Saurier-Boom 

tr;tgt 'Radical Rex• Rechnung. In dem 
nie<.llich�:n Jump n Run steuert Ihr einen 

Skatehoard-fahrenden T-Rex durch 
prähistonsche Level�. Grol�e Fndgcgner 

und 1 er�t�:ckte Ah�chnitte sind auf 
Sup�:r \intendo und �kga Dm�: ah 
'iommer mit 1on der Partie Ehenfalls 
für bcidc 'iysteme erschemt mn 'Shang­
ha.i 2: Dragon·s Eye'' eme \euautlage 
des asiatischen lknkspici-Kiassikers. 

Actrv1sion: Auch 1m Jahr 1 nach 
• JurasSIC Park" ble.ben Sauner 1m 

Geschaft (lmBild "Rad!Cal Rex). 

ActMSJon: E1n frühes Demo von ·x 
Kaliber" konnte nocht überzeugen. 
Laue ActiOn fur Super N•ntendo. 

W;ihrcnd "X-Kaliber" 
ein durchschnittlicher 
Vertreter des Prügel­
spielgen res bt. !>ah 
eine frühe Version 
von "Battletech" auf 
dem Super \ES 
�chon interessanter 
aus. Mit l. ngeduld 
en\ arten Nostalgiker 
die \lcuautlage des 

ActMSIOI1: Invasion der Kampfroboter 
dank "Battlemech" auf Mega Dnve 

und Super N•ntendo. 

ahcn Atari-VC'>-Superhits "Pitfall - The 
Mayan Adventure". Ein Demo-Video 
lä8t Großes erwarten, denn im Winter 
wurden neue Teams für Grafik und 
Musik angeheuert. Vor llerbM sollte 
man aber nicht mit der Veröffentlichung 
rechnen. 

fiMERICArt 
LASER GAMES 

Die Realfilm-Pioniere aus '\Cl\ Mextco 
hahen 199-J l'icl I'Or: :-.lach threr Auto­
matenadaption "Mad Dog �lcCree". die 
mr \\'eihnachten ein großer Verkaufser­
folg auf 3DO und \Icga-CD war, sind 
im Lauf des Jahres vier weitere Film­
CDs geplant, in die Ihr per joypad oder 
Plastikpistole eingreift. Dazu stellte 
American Laser Games ihre "Game 
Gun" vor, die auf 3DO und Mega-CD 
benutzt wird, um Gangster und Böse­

wichte vom Bildschirm zu pusten. 
'\eben einigen Automaten zeigte ALG 
die 300-Version von "Who shot 
Johnny Rock", die bereits im Februar 

Dit· CESfit�det 

IJalbjlibrlicb 

111 CIJica�o Urmi) 

rmd Las l'�t:as 

lja11uar) statt. Sie 

tfauert r•ier TaRe 

urul ist 1Wn11aler-

weise 1111r für Eacb­

besucber �eiif{11et. 

l:'illl' AIISIUIIJIIIe 

ma('heu die Jlesse-

l'erallstalter i11 Cbi-

<'liRO: Der 1·ierte 

Ta� ( ei11 Somttag) 

ist •Jwblic ", sprich: 

Wer eill paar 

Dollar Filiiritt 
bezab/1, dllrf aucb 

oiJile Presseaus-

ll'eis oder Allsstei­

lerkarte tlie gehei­

meil Spielprojekte 

Iu Augellscbeill 

uebme11. 
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konsequelll mit 

Rtunelen .ue ltt 
fa�t fetlem •wim r 

Programme auf 

taut:blt-n. Dem"JI-

\time .;einer .finna 
"LfaiiUfSOfl ": 

Amencan Laser Games sehteßt 
zuruck: "Who Shot Johnny Rock" 

folgt "Mad Dog McCree" 

l'r,d1e-im. Ihr greift pcr Steuereinheit in 
eine Realfilmhandlung im 30er-Jnhrc­
>\mbtente ein. um den .\Iord an Sdmul­
zensänger johnny Rock aufzuklären. 
Im Kampf gegen schicl�wllttge Alko­
holschmuggler und gef;ihrliche Killer 
sammelt Ihr Hinweise, um den \lörder 
zu entlanen. Das Spiel v.trd wie die 
Fortsetzung des Wild-\\�est-Khtssikcrs 
"Mad Dog 2 - Tbc lost Gold" und dte 

\X'eltraumballeret "Spacc Piratcs' noch 
im ersten Halbjahr 1991 für 3DO und 
�tega-CD erscheinen. 

fiTfiRI 
Leider hat \tari die Gunst der Stunde 
nicht genutzt \\ ährend die angckllndtg· 
ten 32 6t-Btt-Systeme der Konkurren7 
(Sony, 'X'ga und '\intendo) nicht gezetgt 
\Vurden. konnte ,\tari zwar den Jaguar 
präscn[l<:rcn. aber kaum frbche Soft 
ware hervorzaubern. Bis auf eNc Ani­

mationen etn<:s Prügebpiels von 1 rade­
wes!, nügig beeindruckende Testfahr­
tren mil "Checkered Flag' und einer 
guten "Tcmpcst 2000"-\'ersion (\Oll 
Programmterer-Guru ., ent­
'Wickelt) ''ehtc die Spieleflagge auf 
llalbmast. Ab Hoffnungsschimmer am 
Horizont durfte Atari lediglich \agc 
zu�agcn von "picleproduzenren wieder­
geben, demnachst auch Jaguar-.\lodulc 
zu ferttgen. '\eben Acrolade und \"irgin 

zählen mittlt-rweile lnterpby, Mino­
pro�c. l 'i Gold· und :\cti\ ision zu den 
Ent\\ 1cklern. llolkntltch ubcNeht die 
Auri-Konsolc die anHingliche Software­
DuNrcckc - übereinstimmende Aus-,a­
gen aller Programmierer unterstreichen 
die überragende llardwar<: des Jaguars. 
Der lkutschland Start i'>t übrigens für 
Ende .\lärL geplant. 

T OOf 
Die Denkspiebpezialisten bleiben bei 
threm Rezept "Cyber Slider" und 
''Wildsnake" smd klasstschc Spiele zum 
l herlegen und Reagkren Ordnet Ihr 
bei eNerem \\'erkzeugt', damit :,1e H>m 
Bildschirm \erschwindcn. müf�l Ihr bei 
"\\ tldsnake" die passLnden Schlangen 
mit dem joypad zusammenführen. 
"Obitus" dagegen ist kein 'lpiel in der 
"Tetris"-Tradition. sondern ein 3-D­
Action-Adventure, das bereits \'Or eini­
gen Jahren als Computerspiel über P'iy-



�nmis erschien. "Spike 
McFang'' ist ehenfalb 
ein \'t•rtre!l·r des Genre�. 
richtet sich aber dank 
"Zt:lda"-inspiriener Gra­
fik und Schr;igsicht eher 
an jüngere Al�nteurer 

(ORE DESIGtt 
Bereits i n  der letzten Ausgabe haht:n 
wir Euch ''Soul Star" vorgestellt, das 111 
Las \'t:g.ts in einer fast fertigen Version 
zu sehen \\ ar '\eben der .\lt:ga-CD­
\\"t:ltraumschlacht haben die I:nglandt:r 
aus lkrl>} eint: Reihe weiterer CD-'>pu: 
le in der Ent\\ icklung: "Battlecorps" i't 
eine "Thunderhawk -\'anantc. he1 der 
Ihr stau des l l uhschrauhers einen 
Kampfroboter über eine flüssig zoo­
mende 3-D-Landschaft steuert. '\eun 

Beholder" Gmre-Fans freuen sich auf 
wochenlange R:itsel- und .\letzclorgien 
in unterirdischen \erließen, \·en\un­
schenen Schlössern und ausladenden 
Oberweiten. 

CiAMETEK 
Während Gametek l 'SA mit "Brutal ein 
Comic-Prilgebptel für das .\lega-CD mr­
stellte. bleibt Gametek Europe bis auf 
weitere>. dem 'luper \ intendo \ erbun­
den. "Spectre" 1st eine Variante des 

Core Design: "Sou• Star· zäh�e zu den spektakulärsten 
Sptelen auf der CES. Im März soll' s erscheonen. 

populären "Ballblazer/ 
Banlezonc"-Prinzips. Ihr 
steuert einen bewaffne­
ten Panzer durch eine 
psychedelisch ange­
hauchte 3-D-Welt. um 
\ or Ablauf eines Zeitli­
mits alle Fahnen einzu­
sammeln und den Level 
zu vt:rlassen. Dabei stö­

ren Hindernisse und 
unfreundliche Gefähne, 
die mit gezielten Schüs­
sen Arger machen. Inter-

Endgegner und Hea\')'·.Metai-Soundtrack 
sorgen für 'ipannung. als Erscheinungs­
datum wird \Iai anvisiert. 'I/ur auf dem 
.\lcga Dm·e wird die "Skeleton Krew• 
im Einsatz sein. Das Actionspckt.tkcl in 
isometri�cher Optik läßt Euch große 
Robotersprites in den Kampf führen. 
Außerdem 1·erwandelt sich Eure �1aschi­
ne je nach Level in ein Motorrad, einen 
Jetski oder ein l -Boot. Leider könnt Ihr 
erst im Herbst mit dem Modul rechnen. 

FCI· 
Rollenspiele kommen lang:.am, aber 
sicher: Oie LS-Division des japanischen 
Fujhankei-Konzerns \·er�orgt nach dem 
Motto "'\ot just kid stufr• Konsolenspie­
ler auf \lega Drive und Super '1/intendo 
mit Vers1onen der Computer-Klassiker 
"Might & Magie 3 - Isles of Terra". 
Z\\ei "Ultima"-Teilen ("Runcs of \'inuc• 
und "The False Prophet") und der 
�tega-CD-\'er>.ion \'On "Eye of the 

MAli!AC mln 

essant ist der Zwei-Spie­
ler-Modus mit geteiltem Bildschirm, \VO 
insgesamt vier Spielvarianten gegen­
einander oder im Team möglich sind. 

Gametek: Der Sptele-Klassiker auf 
Maantosh-Cornputern Wird fürs 

Super Ntntendo adapbert. 

Hoosott 
Auch wenn Hutlson einen Großteil der 
internen Programmierer für den PC­
Engine-l\achfolger "lron Man" abgestellt 
hat, geht die Entwicklung \'On 16-Bit­
Spielen weiter. Während noch nicht 
sicher ist, ob "Beauty & the Beast" 
auch in Europa auf den Markt kommt, 

steht der weltweiten Veröffentlichung 
des "Super Ad\·enture lsland" -l\achfol­
gers "Super Adventure World" (Arbeit­
stitel) nichts im Weg. Master Higgins 
hüpft durch eine zwölf \1Bit große Plau­
form\\·elt, die frische Levels und etliche 
Spiebpaß-.\lultiphkatoren aufweist. Spä­
testens im Herl>st werden wir das neue 
Super-'1/intendo-Jump'n'Run m den 
Gesch3ften finden - beinahe gleichzei­
tig mit dem 16-Bit-Dcbüt des hausinter­
nen PC-Engine-�tar� "ßonk''. "Super 
Bonk" soll im September in den Handel 
kommen, gefolgt mn "Super Bomber­
man 2". Während diese Spiele exklusiv 
furs Super '1/imendo anstehen. :.ollte 
Hudsons erstes \lega-Dri\·e-.\lodul 
ebenfalls ·gen September fertig sein. 

� "' :.:m .. � a: .. \'<.,be-
zogenes Weihnacht.sgeschenk einer der 
Herbst-Knüller im Sega-Sektor sein. 
Leider nur für die USA im Gespräch 
sind die Super-�ES-Titel "Fieviel goes 
west" und "Inspector Gadget•. Beieie 
Spiele fielen auf den ersten Blick mit 
putziger Grafik und bekannten 
jump'n'Run-Vorzügen auf- nicht nur 
für Zeichentrick-Freaks zwei interessan­
te �lodule. 

I REM 
Die 'R-Type"-Erfinder ruhen sich i m  
,\toment auf ihren Lorbeeren aus: Einzi­
ge �euheit war die Super-NES-\'ersion 
des Automatenerfolgs "In the Hunt". 
Stan des "R-Type"-Raumschiffs steuert 
Ihr ein U-ßoot durch seitlich scrollende 
ßallerabschnitte, in denen unzählige 
Feindscharen auf den tapferen Kapitän 
warten. Grafisch kommt die Konsolen­
Version nahe an das \'orbild heran, 
außerdem dürft Ihr simultan zu zweit 
auf Unterwasserreise gehen. t;S-Erschei­
nungsdatum ist der Sommer '94, ein 
Deutschlandstart ist ungewiß. 

)ALECO 
Mit einer Armada \'On Sportspielen triu 
jaleco im Frühjahr an: In "Super Goal 
2" kicken zwei Spieler der "Goai"-Serie 
erstmals in 3D um die Wene. atürlich 
gibt es tonnenweise Spieloptionen, 
außerdem wählt Ihr aus verschiedenen 
Stadien. Das Baseball-�lodul "Super 
Bases Loaded 2' wird wahrscheidich 
nicht in Deutschland erscheinen. Für 
cingezoomte Nahaufnahmen und Per­
spektivenwechsel sorgt ein DSP-Chip. 

M Olll<'lllllll 
priigeln sidJ zu·ei 

Pt·ogrammler­

'Ieams um 

tlit• l;bt·e, "Jfega 

&nuberman" 

eutu·it'kletl zu 

diirfeu. 

l:ntst·beitlet sieb 

9 

1/u d.wm fii r 

den tleutscben 

"Beu·erber", steht 

.Uega-Dril'e-Be­

sitzenl ein ,Urxlul 

mit seusatlmtellem 

4cbt-Spieler­

.Jfodus itts Haus. 

lHr bleibeu dratL 
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Mit offizieller �HLPA-Li-
zenz tritt "Pro Sport Hockey" an: 

\'on oben \·erfolgt Ihr heiße Aktionen 

auf dem Eishockeyfeld. die eingt•haute 
Batterie erlaubt das Speichern einer 

kompletten Saison sowie freie� Editie­

rcn der Sturmreihen. Wenig sportlich 

geht es beim Prügelfest "The Peacekee­
pers" zu. hei dem Ihr in serolienden 

Passagen reihenweise Roboter klein­
klopft und im \'ers�-�lodus gar zu \·iert 

- Adapter mrausgesctzt - aufeinander 
losgeht. 

c 
'\iach den Erfolgen mit "\X'olfchild", 
"Secret of !\1onkey Island" und • AH-3 

Thunderstrike" (so heißt "111Underhawk" 
in den l.'SA) konzentriert sich J\'C wei­

terhin auf das �lega-CD So stehen 1m 
ersten Halbphr die \'eröffentlichungen 

des High-End-Prügelspektakels "Rise of 

.NC: 'Magie Boy' wurde von Emp1re 
Software 1n England entwickelt und 

spncht eher jüngere Spieler an. 

the Robots" und der "Krieg der Steme"­

lnterpretation "Rebe! Assault an. Bcide 

Sp1ele haben wir in früheren Ausgaben 

bereits ausführlich \·orgestellt. Nebenbei 

mauserte sich "Rebe) Assault" zum 

meisl\'erkauften CD-ROM-Titel auf PCs 

und könnte auch dem Mega-CD zum 

finalen Durchbruch ,·erhelfen. Eine 

�1odui-Variante ist nicht geplant, "Rise 
of the Robots" dagegen wird sehr wohl 

als Cartridge erscheinen. 'khl!eßl!ch 

bringt j\'C das CD-Update eines Amiga­

Rollenspiels, das von den "\X'onderdog•­
Schöpfern Core Design in England ent­

wicklct wurde: "Heimdall" führt Euch 

in eine Götter-gespickte Fantasy-\X'elt, 

die mächtige Waffen, Zaubersprüche 
und Jede �Ienge obskure Monster parat 

hält. Prächtig animierte Zw ischense­
quenzen, rätselhafte Texte (eine kom-

plcn deutsche \'ersion 1st 
zur Zeit nicht angekün­

digt) und em au�geklü­

geltes ßenutzer-lntcrface 

(die Sega-�laus soll 

unterstützt ''erden) pep­

pen den "Landstalker"­

Konkurrcnten auf. 

.NC: DIE! Mega-CD-Version von 'AlSe of the Robots' 
Wird ll1 den USA von .NC angeboten. ..__ ____ _ 

Fürs Super '\intendo bastelt JYC an der 

Umsetzung 1hres CD-Renners "Jaguar 
}Q 200" sm\ie am Gcschicklichkcibtest 

"Magie Boy' - ob und wann diese Titel 

in Deutschland erscheinen, wurde noch 

nicht festgelegt. Kein Thema für Europa 

ist j\'Cs schnuckliges Kombigerät 
"X'Eye", das mehr als "nur" Mega Dri\·e 

und Mega-CD in einem Gehäuse bietet. 
P.S.: In den LucasArts­

Labors entsteht im �lo­
ment "Super Return of 
the Jedi", das erneut 

über JYC \ertrieben wird. 

Wir halten Euch auf dem 

Laufenden. 

KOEI 

nen die et><:nso komplizierten wie span­
nenden Taktik-Spide "Operation Euro­
pe" (">trategie 1m 2. Wdtkneg), 'Liberty 
of Death" ( Kriegführung im Cnabhän­

g�gkeitskampf der t:s.-\l und "Ghengis 
Kahn 2' (Thema sind die Eroberungs­

züge der :\fongolenl ..,p1elensch ähnlich 
gelagert: 'Romance of the three King­
doms 3" und 'Nobunaga· s Ambition". 

HlfiTErtDO 
.\.lit einer kargen '\euheitenpalette 

schreitet '\intendo im neue Jahr. \'om 
Project Reality" gab's nichts zu sehen, 

lediglich ein paar Grafik-Workstations 

von 'iilicon Gmphics \\Jren am '\imen­
do-Stand präsent. Dafür feierte Xinten­

dos zweites Super-FX-Spiel seinen zwei­
ten CES-Auftritt. '\ach der \'orab-Versi­
on auf der Sommer-CES durften wir 

Ganz dem Strategie­
Genre hat '>ICh KOEI ver­

schrieben. Für Super �'ES 
und Mega Drive erschei-

Nintendo: Der dntte Ted der 'MetrOid'-Saga erscheint 
exkluSIV auf dem Super N1ntendo. 



dic�mal eine nahezu fertige \ ariante 
probcfahrcn. ''Stunt Race FX" (ehemals 
"FX Trax") \Vartet mit mächtig großen 
Seifenkisten-Fahrzeugen :lUf, die eher 
:---iedlichkeit�- denn Fomlel-1-Charakte­
ri:>tiken aufzeigen. ENmals zum Einsatz 
kommt hier der Su hip. eme 
\\dterentw icklung de� Starwing'-:X­
Chip�. Zum grafhchcn Gag Mtrde dt.: 
Auto-Cra�h unfunktionicrt: Designer 
Shigeru i\liyamoto (der Mann hinter 
"�1ario" und "Zelda") läßt den per�onifi­
zierten Rennwagen (mit Mund. Augen 
und Ohren \'ermenschlicht) bei einem 
Cnfall in 1>ämtliche Einzelteile zerfallen. 
um ihn wenige Sekunden später lh·e auf 
dem Bildschirm wieder zusammenzu�t­
zen . In Deutschland dürfen wir "Stunt 
Race FX" im Frühsommer er\\ arten 
Für jüngere Spieler hat '\intendo 
"Sound Fantasy' im Angebot. das 
"�lario Pamt" für �lusiker .. \lit Joypad 
oder �laus komponiert Ihr eigenhändig 
oder fügt bestehende Taktzyklen kom­
petent aneinander. "Sound Fantasy" ist 
für den Sommer an\'isiert - genauso wie 
die 16-Bit-Premiere von 

\'ariante endlich schafft. w trd sich zei­
gen - ,·orsichtshalber nennt '\intendo 
ab Termin "TBD". to be decided ... 

PHIUPS 
Die Einführung der Digital-Video-Cart­
ridge fü r das CD! ging in den LSA 
bereits über die Bühne, in Deutschland 
ist sie für April geplant. :\eben einer 
.1enge \'On Spielfilmen Cu.a. die "Star 
Tr� k"-Titel, "Black Rain" und diverse 
Musit .. videos) gibt's natürlich auch spe­
zielle F •. 'V-Spiele. In der nächMen Aus­
gabe werci, '1 wir das Full-�1otion-Video­
.\1odul detail •. "rt \·orstellen und dessen 
Zukunft kritisch '-.eäugen. 
Fürs blanke CDI< "stem zauberte Phi­
lips drei neue Spiele •md um i\intendo­
�taskottchen aus den Laser-Tresor: 
"Mario takes America" (t·ir lernen die 
CSA kennen>. "Hotel Mario" (jump'n' 
Run im Hotel-Ambiente) und "":elda's 
Adventure' (spielensch den bereits 
\'erfügbaren "Zelda"- und "Link"- pie!on 
ähnlich). 

"�1etroid" "Super 
Metroid" schockt zwar 
nicht mit den prognosti­
zierten 32 �1ßit, hält sich 
aber mit 2'1 MBit recht 
tapfer. L'nendhchen Le­
vel-Weiten stehen (noch) 
bescheidene Optiken ge­
genüber. die spiderbebe 
Glanztaten geschickt hin­
wegwischen. Im J\amen 
aller ·�tetroid"-Fan!t wün­
schen wir dem Spiel eine 

Phihps: Mit der ·o;g,tai-Video"-Cartndge rüstet das 
CDI zum Laserd,sc-Konkurrenten auf. 

optische Fri�chzellenkur, 
ehe es tm April in den l'SA und wenig 
später auch bei uns erscheint. Last but 
not least hat Nintendo einen Titel aus 
dem Speicher gekramt, der schon seit 
Einführung des Super l\intendos vor 
drei Jahren immer mal wieder in Veröf­
fentlichungslisten auftauch!. Diesmal 
hofft die HAt-Entwicklung ab "Kirby's 
Tee-Shot" auf einen Platz im Händlerre­
gaL Ob es die ausgeflippte �1inigolf-

M.U!AC lllin 

REVELL 
Der bekannte Modellbausatz-Hersteller 
steigt ins Videosp ielgeschäft ein: Die 
"European Racers" fahren auf dem 
Mega-CD um die Wette. Dabei dürft Ihr 
aus vier Traumwagen wählen und 3-D­
Rennkurse bestreiten. Als Bonbon ist 
der Packung ein Plastikbausatz eines 
Porsche 911 beigepackt. Flugzeugfans 

dürfen schon gespannt auf "Operation 
Airstonn" warten. bei dem Ihr eine F-
15 zusammenkleben dürft und im Bild­
schirn1-Cockpit mit Hubschrauber oder 
Jagdfliegern über Polygonlandschaften 
rast. Euer hehres Ziel: Die freie Welt 
verteidigen. 

SECifl 
Im riesigen Sega-Center waren zwtschen 
"\"irtua Forn1ula"- und '\'irtua Fighter"­
Automaten. mächtigen Fernsehtürmen 
und einer "Activator"-Probestation 
mehrere Highlights zu bewundern: Her­
ausragend ist die Cmsetzung von "Vir­
tua Racing" auf dem �lega Drive, des­
sen eingebauter DSP-Chip ("SVP": Sega 
Virtua Processor) wahre Wunderdinge 
leistet. Auf drei verschiedenen Rennkur­
sen fahrt Ihr allein oder zu zweit um die 
Wette. Die Grafik mit Bergen, Bäumen 
und Tribünen wird in rasend schneller 

Sega: Erstes Basebali·Sp!el aus der 
Catcher-PerspektiVe: 

·wortd Senes Baseball". 

?nlygon-Optik dargestellt, außef' '·-:1 
könnt Ihr zwi<ch� .. v. . • scntedenen Per­
spektiven - Cockpit, hinter dem Auto, 
Vogelperspektive - wählen. Spielt Ihr 
zu zweit, wird der Bildschirm horizontal 
gesplittet. "Virtua Racing" ist eine der 
besten Autom atenumsetzungen, die 
Spielbarkeil bleibt nicht hinter der bril­
lanten Technik zurück. All erdings hat 
soviel Perfektion und der SVP-Chip sei­
nen Preis: Man munkelt \'On 100 lJS­
Dollar, in Deutschland dürfte der Ver­
kaufspreis kaum unter 160 Mark liegen. 
Zweiter Schwerpunkt der Sega-Pr'jsenta­
tion war der dritte Teil der "Sonic"-Saga. 
"Sonic 3" kommt weltweit am 2. Febru­
ar in die Geschäfte. Ohne an Geschwin­
digkeit einzubüßen, rast Sonic mit 
Unterstützung von Tails durch die 
Levels von Floating lsland, wo Dr. 
Robotnik wieder einmal Chaos-Edelstei­
ne klauen will. eue Welten wie die 
Feuerfalle, eine unterirdische Murmel­
stadt und ein eisiger Winterabschnitt 

Der e11gliscbe 

fX·Cbip-Erfinder 

At-gollallt bat 

ttle Tech11iker in 

Klaus u r  geschickt 

111ul eine11 ttocb 

schtteUerett Poly­

gott-/Wscbleuttiger 

tlll v�etüftelt. 

/Jer !iuper-FX2-

J>t·ozessor 

karm 1/0CIJ mebr 

Pof)ogo11e pro 

Sekunde aufbauen 

und ermöglicbl 

somit ttocb 

seimeliere 3-D-

Graflkett auf dem 
.�uper .\intettdo. 
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samt Skieinlage t'r· 
schweren Sonics Reise. 

Zum Glück dürft Ihr den Spielstand 
sichern und in frbchen 3-D-Bonuslen:b 
auf Ringjagd gehen. :\uch der Split­
Sneen-.\1odus für zwei Spieler ist in 
einer verbesserten VersiOn mit fünf 
eigenständigen Abschnit­
ten \t'rtrctcn. Ein aus­
führlicher Test folgt in 
der n;ichsten \l-\\!AC. 
Grögte l"berraschung 
"ar die Hard" are-\eu­
hell "Cox·· · Sega packte 
Mega Drive und �lega­
CD unter eine Haube. 
die kaum größer als eine 
Vickokasette 1st. Das 
CDX könnt Ihr auch als 
tr.msportablen CD-Piayer 
für unterwegs benutzen. 
denn alle Funktions­
knöpfe sind frei zugänglich. Zusammen 
mit drei Spielen und einem joypad wird 
das CD\ ab Marz in den lJSA ausgelie­
fert. der DeuLschland-Start des rund HOO 
�lark !euren Design-Schönlings ht noch 
vor Sommer geplant. 
Dem \lega Dri\ e werden 1m ersten 
Quartal 9-l zudem die SporLspicle NBA 
Action" <Basketball) und "World 
Series Baseball" beschert. Weiterer 
Bestandteil der Sega-Sports-Reihe ist 
"Pebble Beach Golf Links", ein 16 

�lßit �tarkes GolfmoduL Fine� der �eltc­
nt•n '>ega-Rollenspicle erleben Mega­
Drive-Fans in ''Shadowrun'. einem 
futuristischen Cybcrpunk-Ahemeuer mit 
Au�llllgen in Computersysteme. Enge 
spiekrisehe \ em ,mdtschaft zum gleich­
namigen Super- '\ES-\Iodul bt nicht 
gegeben. SchliegJich tummelte sich ein 
kleines. aber feine� Actionspiel am 
'>ega-Stand: In "Subterrania" trotzt Ihr 
der 'ichwcrkraft und hallen Euch durch 
scrollcnde \X'eltraumlandschaften. Die 

J t1-� 
Sega. "Son1c 3" erschetnt in zwei Tei­

len. Part 1 91bt s 1m Februar. die 
Fortsetzung folgt m Herbst. 

imen:�santöte \euerschemung für das 
�lcga·CD hdgt Tomcat Alley". In Top­
Gun-.\fanier steuert Ihr eine F-11 durch 
Realfilmaufnahmen und kümmert Euch 
um \\ affensyMeme und Funkverkehr. 
Enl!üuschend \\ ar. daß kaum neue 
�lcga-CD-Tuel \"On Scga angekündigt 
wurden. Zum Thema Sa!llrn gab's keine 



Sega: "Subterrania" ist etn kleines, 
aber fetnes Acllon-Sptel rund um 
Schwerkraft und Lebensrettung. 

offiziellen Statement�. doch gilt als 
silhcr. daß die lltgh-Fnd-Konsole in 
zwei \'ariamen cr�cheint. Ab reines CD­
'Iystem und mit zusatzlichem \1odui-Port. 

SEIKfl 
Ganz im Zeichen von "Super Turrican 
2 : Der :\achfolger zum Actionhit T r­
rka�. (in Deuhchland via Laguna. in 
den l '>A über '>eik.t erlühlich) " ird in 
der nächsten \IA'<1AC detaillien vorge­

öffentlichungen fest. ob und wann sie in 
Deutschland auf den ;'.larkt kommen. 
Das Piraten-Epos "Pirates Gold" fri�tet 
langfristig ein lmpon-Dasein (siehe Test 
auf Seite 30). die Wiedergeburt des Plan­
form-Klassikers "Mi5sion lmpo�ible" (ab 
"Impossible Mission 2025: The Speci­
al Edition") verschiebt sich wellere 
\1onate. Bereits im April debütiert mit 
"Tinhead" Spectrum Holobyte's potenti­

eller Senenheld- natür­
lich im jump'n'Run­
Ambicnte. 
;'.lit Spannung wird "Star 
Trek: The next Genera­
tion" für das Super \ES 
erwartet. Die Adaption 
der epochalen 

MJCroprose: Der Jumpn Run·Kiasstker "Impossible 
MtSSKJn" wtrd fur das Super Ntntendo umgesetzt. 

< o -Serie mit dem 
Untertitel "Future's PaM" 
ist als Action-Adventure 
ausgelegt und fährt die 
gesamte Brücken-Crew 
als Spiel-Charaktere auf. 

kommen ßaseballfan!> mit "ESPN Base­
ball" auf ihre Kosten. Auf Super \ES, 
.\lega Drh·e und \1ega-CD geht Ihr auf 
Homerun-jagd. Digitalbiene Animatio­
nen und J.i\·e-Kommentar garantieren 
echte Ballpark-Atmosplüre. P�� gnosis 
zeigte "Puggsy" für das .\lcga-CD, das 
aber kaum Änderungen gegenüber dem 
�1odul auf\\ eist. Dafür soll die CD 
erheblich billiger ab die �1odui-Variante 

SottSOFT 
Spiele um die 'Looney Tunes"-Figuren 
gehen weg \Yie warme Semmeln. "'ach 
den erfolgreichen "Roadrunner• und 
"Daffy Duck's Marvin Mi�sions" Meht 
nun der größte Toon-Star ab Held eines 
Videospiels an: Bugs Bunny kämpft in 
"Rabbit Rampage" mit den Tücken 
eines Trickfilms. Neben unfreundlichen 
Cartoon-Genossen macht Bugs vor 
allem der Zeichner des Comics zu 
schaffen, der ihn in immer neue Welten 
versetzt und mit dem Buntstift neue 
Gegner in den laufenden Film (sprich: 

stellt und soll not h im 
l lcrbst in den Vereinig­
ten Staaten ausgeliefert 
werden. Darüber hinaus 
erwarten wir das \lode­
� - R e n n  A c t i O n s p i e l  
"Freeway Fly Boys•. da� 
!Iack' n ''>Ia y-Ahcnteuer 
"Legend" SO\\ Je d1e An­
kunft des ncuen Seika­
,\laskouchens "Pinkie" -
wollen \\ ir wellen. daß 
Pinkie in emem jump'n' 
Run debütiert? 

Seika: 16 MBit starke Achon-Bonanza durchs Roboter­
land. Mehr Infos zu "Turncan 2" riachste Ausgabe. 

Spiel) zeichnet. Grafisch ist das ßunny­
Spektakel herausragend und unterhält 
mit zahllosen Gags aus den Trickfilmen. 
Bis zur Veröffentlichung im März sollten 
die Programmierer auch die Probleme 
bei der Steuerung in den Griff bekom­
men. Weitere Sunsoft-Spiele !>ind eine 
Super- ES-Fortsetzung der Abenteuer 
von •speedy Gonzales" und "Pitates 
of the Dark Water" für S ES und Mega 

SortY 
\X'enig �eues bei Sony und Tochterfir­
ma Psygnosh: "Wheel of Fortune" 
(Glücksrad) und '')eopardy" basieren 
auf den bekannten Fernsehshows und 
\\erden von den Originalpräscntatoren 
Vanna White und Alex Trebck auf dem 
.\1ega-CD vorgestellt. Veröffentlichungen 
in Europa sind nicht geplant, dafür 

MAII!AC lllän 

verkauft werden. Der "M icrocosm"­
achfolger "Scavenger 4" wird für alle 

erhältlichen CD-Systeme umgesetzt. 

SPECTROM HaLOBYTE 
Unter den Fittichen von Spcctrum llolo­
b}te tummeln !>ich neben den hauseige­
nen Titeln auch die Microprose-Spiele. 
Leider steht bei den wenigsten US-Ver-

Drive. Das Fanta­
s y - P i r a t e n s p i e l  
wurde in Zu­
sammenarbeit mit 
Ex-Hanna-Barbera­
Zeichner David 
Kirschner entwik­
kelt und basiert 
auf einer Zeichen­
trickserie. Mit drei 

/" tl�n l �1 
boomt 5cil'1u e-

(ict/on: "Die \ex 

G,•nel'tllion " 

kommt 1995 zu 

Kinoehren und 

(•rfillwt im 1l 

h<:ftlge lümkur­

reuz. U' illiam 

fiibtlllrler s '7 ek· 
lVm· -Bucber 

fl'erden eb('IISO 

(iir.� Fernsehen 

t eJ:filmt u ie die 

f;r/ebnisse der 

ßeu·obner r·on 

Rtlltm.�tutlotl 

"BttiJ)'Ion 5: 

\eiJenbei Mm1el 

der "Stur 1rek"-

Ableger "J'oya­

g,or" Im 11' durch . 

J 111 Jl ii rz 

ist s entllicb 

sou·eit. Das beiß 

('rselmte "Jfegtl 

Megti Drit·e 

erscbei11t /11 den 

l'S.l bei Data 

J:'usl. Ob die 

tecbniscb 

het•ttu.�rugellde 

1-'actor-5-Prm/uk· 

fi011 aucb bei uns 

auf den Jfarkl 

kommt, u·ird 

tlOCIJ r·erbandeU. 

1 3  



Helden geht Ihr 
auf die Suche nach 13 gut 

\'Crstetkten Schätzen. die zu allt•m 
Ühcrlluß \'On üblen Piraten bewacht 
werden. 

Sunsoft: Mit Bugs Bunny s "Rabbit Rarnpage" gehen 
d1e Looney Tunes 1n d1e nächste Runde. 

lll.• Ut1Slli'-5}'Sl<'lt 

Entu•i< kler auge­

fangt•tt. Die <'t'st<•tt 

11tcl (�J>opulous". 

',\cu• Lt•ulllncl 

.\lOt')' ", "JitiC• 
ttemia J zli hw" 

beute zu cletr 8-Bii­
Kiassikertl lltrtl 

u·urtlett tlltß<'rg<' 

u<QblllidJ liebet oll 

adaptiert. Jlit tfcm 

Spnmg mif 16-Bit­
Plttttfortm•u t't•rlor 

skb der (;fllttZ. In 

dt•tl /eiZI<'tl %11'lltl-

zig Jfmwlett u·ur-

den ll'ettlge und 

reallit· mle,;t• .�jJI<'lt• 

I'Ct"iiffl>n/li(·bt. 

TAKfiRfl 
Die l'm�ctzung�wut ,·on Takara kennt 
kcme Grenzen: Zum Glück für fru�trier­
te \tcga-Dri\e-Fans machen sidi dk 
Japaner über Sp1clc her. die man Jtll 
Segas 16-Biner ,·ermißtc: Joe & Mac· 
heißt d1e automatengetreue l msetzung 
der Abcntcuer im 1'\eandertal. \Ver .lllf 
\eo-Geo-Prügclkost steht. ktnn sich auf 
"King of Monsters 2" freuen. bei der 
�ilh gigantische �1onster ohne Rücksicht 
auf VerluMe durch Großstädte keden. 

Augerdem treten die Bogard-Brüder in 
''Fatal Fury 2" an. das mit dem ries1gen 
2·1 :'.!Bit einen Platz am (Stn .. 't't-) Fighter­
Himmel Jnstrel>t. 

TECMAGIK 
Höhepunkt a m  I " m  gik -Stand '' ar 
die rasante "I.ooney :runes"-jagd "Cagey 
Capers" mit Twectie und '>yh öter. die 
endlich ft>rtig i�t. ln dem 16 MBit star­
ken .\todul .spielt Ihr \liezekatze '>} he­
'-ter .mf \ahrung'i.,uche. Dahc1 k0mmen 
Euch Slapstickfallcn. Oma und Holllllnd 
�p1ke 1n die Quere. Grafisch erreicht 
das '>p1el annähernd Trickfilmqualität, 
spiekrhch offenharte Cagey Capcrs'' 
noch Sch\\ ächt·n. ,\lit "Andre Agassi 
Tennis" steigt Tecmagik in den '>uper­
'\ES-\Iarkt c1n, augerdem \\ ar eine 
frühe Version \'om Ste\·en-Segai-Spiel 
''The Final Option" zu sehen, da'> als 
Kreuzung ,·on "Final Fight" und "\1ortal 
Kombat" daherkommt. :\1it digitahsierten 
Kampftechniken prügelt Ihr Euch durch 
dil· Gegend und ,·emlöhch haufemw�Se 
fieshnge Das \1odul soll �litte des Jah­
res für t.lega Drive und Super :\F�'> aus­
geliefert ''erden. 

Die \lega-Dri\e-\'aname dö Cyber�pa­
ce-Films "The Lawnmower Man" wird 
als eNcs Tengen-Spiel in Europa bei 
Sales Cuf\e entwickelt. Das Spiel basiert 

)� � Phantasy Star 4 · e (liiiiiill: Starwing 2 · 

1 - Ein gutes Jaguar­l� Spiel ) 7:: Sony PS-X 
• 

'� Streets of Rage 3 I - lnnovltive 
1_ ..,._ Spielkonzepte 'lliiiii Super s_ treet , • Fighter 2 • 

! :. Create Shock l� Herausragende 300-� Software \.= Ein neues Konami- • 
I ..,._ Toons-Splel 
r 

kaum auf der Super-:\!-�'>-\'erSJon. w1rd 
komplcu neu gestahd hzw. ,·erbessert 
BIS Ostern '>Oll dil' .\li.schung aus rasan­
ten 5-D-Venen und artiongeladenen 
PlanfomJsl'<JUenzen auf dem \1arkt sein. 
EhenLtlls m England entsteht "Pinkie·. 
Milknium. �p�itesten� seit "Jame� Pond" 
auch den \lega-Drl\e-Fans bekannt. 
setzt die knuddelige Planformhatz in 
Szene \ or allem jüngere '>p1eler sollen 
nm dem Aul�crirdischen .tnge�prochen 
werden, der durdt die Galaxie reist. um 
D1no�aurier \'Or dem Aussterben zu 
l'le\\ ahren. Dazu sammelt er die Eier der 
Ech�n. l'le\'Or die.se nm anderen Tieren 
'erspeist \\erden. 

THO 
Gleich mit drei Labels - THQ, Black 
l'earl und \lahhu Games - treten die 
berüchtigten Kalifornier .tn. um Spiele 
für Super \ES und \lega Dri\e zu lie­
fern. Auf�erdem hat TIIQ inzwischen 
Lizenzen für l\1ega-CD und 3DO erwor­
ben. In Deutschland erscheint im Früh­
jahr das I6-.\ll3it-Modul "All American 
Championship" mit den populären 
L'>-Sportarten Football und Baseball. 
.\lcga-Dri\ e- und \1ega-CD-\.arianten 
dc' h;trten Actwn-!\utomaten "Total 
Carnage" sind bereits m Arben. Die 
Super-\intendo-Filrnumsetzung von 
"The Lawnmower Man" soll i n  
Deutschland oft1z1ell 'Der Rasenmäher­
.'\1ann" heilkn und kommt �Iilie Febm­
ar Im Kampf gegen Cyherjohe steuert 
Ihr Dr Angelo durch jump'n'Run­
Sequenzen. 3-D-Le,·eb im Inneren dö 
Computers und tretet zu Autoverfol­
gungsjagden an. Er�t im Herbst stehen 
die Super-Lizenzen an: THQ wird 
Super-\ES-Spiele um die Ste,·en-Spiel­
herg-Femsehserie "Sea Quest" (läuft bei 
uns in RTU und den japanischen Kuh­
Comic "Ak.ira" auf den Markt bringen. 

MAI!AC märz 



VIACOM 
Der a n  einem DutZl·nd 1\ahelst:ndern 
(u.a. '\itkdodeon und .\ITV> beteiligte 
I'S-.\kdienne'>t: \'iacom stdgt m' Spie­
legeschärt l'in. In den letzten \1onaten 
wurde kdfttg emgekauft und cme mter­

ne Ahtdlung für Super· \FS- und \lega 
Dri,·e·Produktronen et.tblrert Erste Pro­

jekte smd I 'mst:tzungen ,·on hekanmen 
'\Jckdodeon Comic Senen. ,ILJI�erdem 
steht uns e1n Sptel um die \r!Y-Prols 
"'Beavis & Butthead l"le\or. 'Huh. huh. 
that s cool " - mu -.pradhampk·s aus 
dem Trickfilm zunddt Ihr in dt:r :-\ach­
harschaft und übt Euch im Fro-,ch-Base­
ball. \\ ird Euch dt:r Le\d zu Llngweilig 
- kein Problem: D1iilkt auf den "liuh. 

huh. that such "-Knopf und sp1clt im 
nächsten Ahschnill weiter. Ab Sommer 

'9-i seid Ihr dabei. 

VIRGirt 

..... �1.1 fi: . . f • t':� I. l. ,l � · 

--�--,). . . �· ----· � .. ""'< 
Virg1n: Diese dreJ Fotos gewähren Euch E•nbhcke 1n d•e Entwicklung der 

KampfsportSimulatiOn 'Dragon· Ob Virg•n e�nen neuen Standard 111 Sachen 
An•mahon setzt. durfte SICh frühestens im Sommer zergen. 

ten Super-\'intendo-Tuftcle1 "lost 
Vikings' (�lega Dri\ t: l sowie <endlic.:h) 

"Terminator· für .\kg;t-CD gdx:n. Die 
CD-.\Iusik n>n Tomm} Tallanm hat in 
den USA bereit' Z\\ ei Preise einge­
heimst. Exklusi\' fiir �lega-CD cm arten 
wir die Adaption der gen1alen PC·Golf­
simulation "links" - 'ollte \ 1rgin die 
Cmsetzung gelingen. hat das \lega-CD 
das definitiv beste Video'>piei-Golf zu 
bieten. l\:icht zu Yerges.�en: "Out of this 
World 2: Heart of the Alicn" für 
.\lega-CD soll ehenfalls im ersten Halb­
jahr auf den .\larkt kommen. 

O.S. GOLD 
Olympia weit und breit: \ach über 
einer �lillion ,·erkauften "Oiympil' 
Gold"-.\1odulen �teht bei l S. Gold 
"Winter Olympics" im \ordergrund 

D1e .\1ega-Dri\ e-AdaptJOn •�t bereit' 
erhältlich (Mega-CD folgt in Kürzel, 
Supcr-NES-ßesitzer werden thre Olym­
piade via �1indscapc genicf�n. Ein Tc�t 
folgt wahrscheinlich in den nächsten 
Ausgabe. \'cbenbei hat sich l .S Gold 
bereits die Rechte an der kommenden 
Sommerolympiade in Atlanta gesichert. 
Das Großereignis im Jahr 1996 soll aller­
dmgs nicht nur mit einem Spiel. son­
dern mit einer ganzen Armada an Pro­
grammen ausgereizt 
werden. 

Virg1n: Der Bruce-Lee-F•Im 'Dragon' Wlrd von Virg•n 
für alle 16·B•t-Formate umgesetzt. 

I m  Gegensatz zu vielen 
anderen Spiele-Produ­
zenten ent\\ itkelt \'irgin 
für bc•inahc jede 'erfüg­
bare Plattform. so \\ er­
den die allerncuc�ten 
Sptele (u.a.  "Creature 
Shock" und "lion 
King") auch für 3DO 
und CD-I adaptiert In 
den Virgin-Geheim­
Labor� arbeitet man 
bereits auf �cga Saturn 
und Sony PS-X - Judg-

\'or 1996 hat U.S 
Gold allerdings ll(X:h 
andere Titel in petto. 
So entsteht zur Zeit 

das offizielle Spiel 
zur Fußbaii-W�I 
("World Cup USA 
94"). Die Soccer­

Simulation (Sicht aus 
der \'ogclpcrspckti­
ve) hält neun ver­
schiedene Stadien. 

Zurückhaltung pur: \ur wenige \"irgin­
Highlights des Jahres 1991 wurden auf 
der Cf') pr:hentiert '\eben ersten 
Demos ,·on "DemoUtion Man" ( Hard­
core-Baller-Acuon) spielte man vor 

allem "Jungle Book" für �lcga Dri\ c 
und Super \mtt!ndo. Anfänglich \ On 
"Aladdin"-Schöpfer Dand Perry msze­
nit!rt. hat nun ein anderes Programmier­
team die Arbeit Jufgenommcn. In unse­
rem lntt!n iew mit Da' id Perl) ab Seite 
2-i erfahrt Ihr u.a .. '' arum er \'irgin mit­
ten in dt!n "Jungte ßook"-Ent\\ icklung 

verlassen hat. 
In der \'irgin-Pipeline lauern augerdem 
das ßasketball-�piel "Jammit'' und die 
Film-Adaption "Dragon". ein extrava­

gantes Prügelspiel rund um Karate-Hero 
Bruce Lee. \X'ährend genannte Titel 
konsequent für .\lcga DriH: und Super 
"\jintendo erscheinen, wird s im Früh­
jahr zudem die l msetzung der exzellen-

MAII!AC lllirz 

ment Day ist 1995. 

WORKirtG DESIGrtS 
"Von Spielern für Spieler" lautet das 
.\Iotto von \X'orking Designs. Die kleine 
Firma setzte s1ch gegen alle I Iindernis.�e 
durch und brachte mit "lunar- The Sil­
vcr Star• das erfolgreJdhte .\lega-CD­
Spiel aus Japan in den l'SA heraus Die 
erste Auflage ist bereih ausverkauft und 
das nächste Rollenspiel für Segas CD­
Konsole steht in den Startlöchern. "Vaj" 
bedient sich der \'ogelper�pcktive und 
ist erheblich actionorientierter als 
"Lunar". "Phantasy Star"-Fans werden 
sich sofort einfinden. Als nächstes Pro­
jekt wartet "Lunar 2" - Working Desi­
gns arbeitet eng mit dem l lersteller 

Game Art5 zusammen. um die englbch­
sprachige Ver�ion bereits zwei Monate 

nach der Japan-Veröffentlichung (Juli) 
auf den Markt zu bringen. 

die echten 2<t WM-Teams sowie eine 
Batterie zum Zwischenspeichern bereit. 
Außerdem erwarten wir folgende �Jodu­
le für .\lega Dri,·e und Super "\llntendo: 
"lncredible Hulk" ( Actionspiel zum 
�larvei-Comic) und "Hurricans• 
(jump'n' Run für ein bi� zwei Spieler 

Virg1n: 'Demohtion Man' Stallone 
kennt ke�ne Gande. Was s•ch bewegt. 

Wlrd schliChtweg abgeknallt. 



�Voch bunter, 

nocb schneller: Diesnzal 

schickt Kona111i TU'inbee und 

Konsorten auf eine udlde 

]u11zp �n Run-Reise. 

Tu·iubee U'ar 

i11]apa" ei11 

erfolgreicher 

Automat, eine 

Super-Nintendo­

Variallle er­

schien dort An-

fang 1993 uud 

im September 

auch bei uus. 

"Pop '" Twi11 

Bee" ist ähnlich 

wie "Parodius " 

eitle Persiflage 

auf das Baller-

genre. Das t•er­

tlkal scrolle11de 

"Pop n Twfn 

Bee" gefällt 

ebenfalls mit 

11iedllche11 

Knuddel- Fei11-

deu tmd 

kitschig-schrä­

ger Musik. 

uper-'\intendo-1-am ken­
nen die witzig-bunte B�llle­
rei 'T\\ in Bee" seit lewem 
'>ommer. lnZ\\ 1schen Iu­

ben di..: he1den Helden Twinbee und 
G'' mhe..: \ ..:rst;irkung lür Ihr n..:ucstt·s 
�UfX'r-\Imendo-Ahent..:u..:r b..:kommL'll 
Zusammen mit \\ inbe..: befrt.:I<.:n sie in 
dt•n 'Rain!)()\\ Bell .\d\ entur..:s" ..:m '' ..:i­
t..:r..:s Land \ on bösartigen Knudddmon­
sll:rn und gigantisch..:n Fndgo..-gnem, die 
aul ,1hnlich selb:Jme :\am..:n \\ it.: "Bos,. 
lx·�..·• und 'Byonbcc" hören. 
In seitlich serolienden ,lump n Run­
Albchnintn sucht Ihr nach \ eNnkten 
.\usgangen ab und an find..:t Ihr '>chlüs­
sl'l, di..: n..:ut: Türen öffnen Daneht:n 
'ammdt Ihr lle1gig kleine '>chclkn. die 
Punkte bringen \\eitere Z<ihlcr erhallt.:t 
Ihr. '' enn Eure F1gur einem Gegner auf 

den Kopf hüpft oder sie mit einem 
lll<kh(lgen Fau,tst hlag im Land dl'r 
Triiume sd11Ckt 'lind die Feinde erle­
digt, lassen SJe \ erschiedenfarhige 
Glocken zurück. die den drei ''Bces" 
'' ie 1m Halleroriginal zu Extrawaften 
'' iL· 'luperschuf( I-deine Satelliten oder 
'-chut;schild ' crhclfen. Daneben g�bt' s 
einen brachialen I !ammer. eine Peitsche 
und riihclhafte Gegenstiinde für T'' m­
hee und seine rreunde. Jeder der drt:i 
!leiden ist mit t.:int:m Raketenrucback 
ausgt•stattt:t. der die "Bcö" mit r,hantem 

Tcmpo in allt: Riduungen beschleunigt. 
"Ramhm\ Bell \eh entures• Lil�t Euch 
frt•�t·n Fntdeckun�s,pielraum. denn die 
Le\cls sind nicht linear aufgebaut: Die 
gt•s,unte \\'eh seht Ihr auf einer ( her­
sichtsbrte. wobei einige \bschnme 
mehrere .\u�g:inge in \·erschiedene 
Richtungen haben. 
Deshalb mügt Ihr 
t'inigt• Lt:\ el mehr­
mals durchforsten. 

um an \l'r,teckte Türen heranzukom­
men. T'' mbec \\ ird 1n eine Eisland­
�l hart samt skifahrenden Endgegner 
' er,chhi gcn. kampft SJth durch Gras­
\\ elten und irrt, \Oll einem '-pot 
beleuchtet, dun.:h I lohlen-.ysteme - d1e 
Kon:mu-Pr< ,gr.1mmit·rcr cr,chufen kunter­
bunte \\ eltcn, m denen Ihr rennt. niegt 
oder t,lllcht. Damit ihr nicht mehrere 
Dutzt·nd Level-. am '>tück 'opiclen muEt. 
'-()<:ll'hcrt eine Baltt:rie Eure Fortschrit!e. 
\\ er einen Kumpel wr \'erfügung hat. 
kann m der Team-\ <lrwnte auch zu 
zweit auf Erkundungsreise gehen. 
\uf�erdem gibt es einen Battle-.\lodus: 
.\lit horimntal getl.'iltem Bildschiml geht 
Ihr auf Extrajagd, um den Gegner so 

st hnell '' il• mi>ghch seinl.'r Energie­
herzen zu her.1ulwn. 
"T\\ i11 Bee·Ramhm\ Bell ,\d\enturcs" 1st 
ein hektist h-rasa1 te-. J unp'n'Run mit 
' 1elcn Anll'ihl.'n lx '>omt 2''. '\ach dem 
ersten Eindruck i.st die ll'chnische Ge­
s[;lltung rxrfek,, denn selten hat man auf 
dem '-uper \ F'- so 'chnelles und ruck­
lrues 'xrollmg gesehen. \\ itzige Endgeg­
ner und schr:•g-friihliche .\lusik im he­

kannten Konami­
'>til ' ersprechen 
'ipag, der muntere 
Battle-\lodus für 
L\\ ei appcliert an 
Eure niedersten In­
stinkte. In Japan ist 
das \lodul bereits 
erh:iltlich, Deutsch­
land ist frühestens 
im .\pril an der 
Reihe. 

zeigte Konami fast nur Allbekannte-,: 
l\\ ischen Lt•thal Enforcers•. Castle­

' ania '\e\\ Generation· < .\lcga Dri,·e. 
Tl.'st m dt:r n<ichstcn \!.\'\!AC) und den 
"Tournament Fighters \\aren weder 
neue !'oons-. noch '' eitere Rocket 
Knight Abenteuer auszumachen. Der 
emzige unbck.lnnte Titel · ein obskures 
Basehallmodul für das '>uper '\intendo. 
hei denen male hnünnchen den Bat 
schwingen - wird mcht 10 Europa 
erschcint:n. 

MAII!AC märz 



Dragons Revenge demnä. er+Kiltli<h 
Landstoiker dt demnä. erhältlich 
Aero the Acrobat us 99.· 
Aladdin dt/us 109.·/99.· 
Battletoods us 79.· 
Bottletoods vs. Double Dragon us 1 09.· 
BOB dt/us 99.·/89.· 
Bubsy dt 99.· 
CD Afterbumer 3 dt/us 89.·/79.· 
CD Batman Returns dt 99.· 
CD Dracula us 109.· 
CD Ecco the Dolphin dt/us 89.· 
CD Final Fight dt/us 89.· 
CD Graund Zero Texas us 1 29.· 
CD INXS Make my Video dt 89.· 
CD Jaguar XJ-220 dt 89.· 
CD Jurassie Park us 1 09.· 
CD Lethai Enforcement us 129.· 
CD Lunar the Silverstar us 99.· 
CD Monkey lsland us 99.· 
CD Nishttro'fi us 1 09.· 
CD Pnnce o Persia dt/us 89.·/79.· 
CD Roba Alesie dt/us 99.-/89.· 
CD Sherlock Holmes 1 dt 109.· 
CD Silpheed dt/us 89.-/99.· 
CD Son of Chuck Rock II us 99.-
CD Sonic dt 89.· 
CD Spiderman vs Kingpin us 109.· 
CD Thunderhawk dt 99.· 
CD Thunderstrike us 99.· 
CD Time Gal us/dt 89.· 
CD WWF Steel Cage us 99.· 
Carmen San Diego us 49.· 
Chuck Rock dt 99.· 
Chuck Rock II Son of Chuck dt 99.· 
Cool Spc>t dt 99 •• 

Cosmic Spocehead us 99.-

Young Merlin demnä. erhältlich 
Me!la Man X us demnä. erhältlich 
Equ�nox demnä. erhältlich 
Pole Position demnä. erhältlich 
Jungle Strike demnä. erhältlich 
7thSaga us 129.· 
Actroiser II us 1 1 9.· 
Addams Family II us 59.· 
Aladdin dt/us 1 1 9.·/129.· 
Aquatic Games us 89.· 
Art of Fighting us 139.· 
Asterix dt 109.· 
BOB dt/us 109.· 
Bock to the Future jp 59.· 
Barbie us 1 1 9.-
Batman us/jp S9.·/49.· 
Batlieship us 1 1 9.· 
Bottletoods vs. Double Dragon us 129. • 

Beethoven us 1 19. · 
Bio Metel jp 99.· 
Blues Brothers us/jp 79.·/59.-
Baxing Legends us 1 19.· 
Bubsy dt/us 109.·/89.· 
Caesar• Polace u• 109.· 
Cla)!' Fighter U5 129 •· 
Clilfhanger dt 1 09. · 
Combattribes jp 49.· 
Cool Spot us 1 1 9.· Cool World 59.· 
Cra•h Dummie• us 1 1 9.· 
Cybemator dt 1 1 9.· 
Darius Force jp 129.· 
Dennis us 99.· 
Doom.day Warrior us 49.· 
Dracula dt/u• 1 19.· 
E.V.O. Evolution us 109.· 

Dashin' Desperados us 99.· 
Dinasaurs for Hire us 89.· 
Dracula us 109.· 
Ecco the Dolphin dt 99.· 
F-15 Strike Ec:>gle II MD us 109.· 
F·1 1 7  Night Storm us/dt 109.·/1 1 9.· 
FIFA International Soccer dt 99.· 
Fatal Fury dt/jp 109.·/59.· 
Firemustang jp 49.· 
Flashback dt 109.· 
Flintstones dt 99.· 
Formula One dt/us 1 19.·/109.· 
Goiares us 39.· 
Gain Ground dt 49.· 
Gauntlet 4 us 99.· 
General Chaos dt 109.· 
Gearge F. KO Baxing us 49.· 
Globiil Gladiators df 99.-
G·Loc jp 49.· 
Golden Axe 111 iP. 89.· 
Grandslam Tennis dt 89.· 
Gunstar Heroes dt/jp 99.-/79.-
Hardball 3 us 99.· 
Haunting dt/us 1 19.·/99.· 
Home Afone dt 49.· 
Hook us 99.· 
lmmortal dt 49.· 
Jewel Master us 39.· 
John Madden 93 us 89.· 
John Madden 94 dt/us 1 19.·/109.· 
Jordan vs Bird us 39.· 
Jungle Strike dt/us 109.·/99.· 
Jurassie Park us 109.· 
King_ of Monsters dt 59.· 
lonCistalker us 109.· 
Leaderboard Golf dt 69.· 
Lemmings dt 99.· 
Lethai Enforcers Modul us 149.· M�a lo Mania dt 99.-
Micro Machines dt 89.· 
Mig-29 dt 99.· 
Mortal Kombat dt/us 109.·/99.· 
Mutant League Football us 89.-

Edona Kiba jp 39.· 
Empire Strikes Back us/dt 139.·/1 19.-
F·I Hero jp 39.· 
F-15 Strilie Eagle us 1 1 9.· 
f·Zero dt/us 59.·/69.· 
Fatal fury us 99.· 
Fatal Fury II jp 169.· 
Final Fantasy II us 129.· 
Final Fight us 69.· 
Final Fight II us 1 1 9.· 
Final Stretch jp 159.· 
First Somurao us 99.· 
Flashback dt 1 1 9.· 
GP·I Motorcycle 129.-
Goof Troop us 99.· 
Harley Humangaus us 89.· 
lkari Warriors IP 59.· 
lnindo us 99.-
James Bond jr. us 59.· 
John Modden 94 SNES us 1 1 9.· 
Jurauic Park dt/eng 129.·/1 19.· 
King Arthurs World dt 109.· 
Lamborghini us 109.· 
lost Action Hero dt 109.· 
Lock On us 99.· 
Lost Vikings u• 109.· Magie Johnsons Siam Dunk jp 69. • 

Maaical Quest us 59.· 
Mono Allstors dt/jp 95.·/79.· 
Mario's Time Machone us 1 19.· 
Mechwarrior dt 129.· 
Mortal Kombat dt/us 1 1 9.·/109.· 
NBA Showdown us 1 29.· 
NHLPA 93 us 79.-
NHLPA 94 Hockey SNES us 1 19.· 
Nigel Manseil us 1 19.· 
Pac Attack us 99.-
Paladins Quest us 1 19.· 
Parodius dt 99.· 
Pink Panther us I 09.· 
Player Manger 89.· 
Pocky & Rocky dt/us 1 29.·/109.· 

ThoJnclerllax us 
Toons dt 

Jam & Earl 2 us 

59.· 
89.· 

99.·/89.· 
99.· 

109.· 
99.· 
99.-
99.· 

109.· 
1 1 9;·/109.-

99.-/79.-
79.· 
99.· 
89.· 
99.· 
89.· 

1 19.· 

Treasure lsland (McDanalds) jp 
Turtles Taumoment Fighters cJt 
Two Tribes Populaus II dt 
Ultimate Quix us 
Ultimate Soccer dt 

Pop'n Twinbee jp 89.· 
Pnme Goal jp 129.· 
Push Over us 79 •· 
Redline Racer us 1 19.· 
Ren & Stimpy Show us 1 1 9.· 
Riddick Bowe Boxing us 1 1 9.· 
RoboCop vs. Terminator us 1 1 9.· 
Rock'n Roll Racing us 109.· 
Rocky Rodent us 109.· 
Royal Rumble us 129.· 
Run Sober us 1 19.· 
Rushing Beat I jp 59.-
Secret of Mana us 129.· 
Sengoku jp 129.· 
Shaaow Run us/dt 1 19.-
Side Pocket us I 09 .• 
Sonic Wings jp 129.· 
Star Fox us 99 .· 
Star Wing dt 109.· 
Streetfigliter dt 129.· 
Streetfighter Turbo SNES us 139.· 
Striker us/jp/dt 99.·/89.·/1 1 9.· 
Sunset Riders us/dt 109.·/129.· 
Super Air Diver dt/jp 129.·/99.· 
Suber Back to the Future jp 39.-
Super Battletoads us 89.· 
Super Bomberman dt/jp 99.-/79.· 
Super Bomberman us/4 Player Ad. 139. · 
Super Formation Soccer jp I 09. • 

Super Nova us 109.· 
Super Offroad the Baja us 89.· 
Super R·TYJ>f! lll jp 169.· 
Super Tumcan dt 1 1 9.· 
Super Slapshot us 79. · 
Tazmania us 79.· 
Tecmo Bawl us 109.· 
Tecma NBA Basketball us 1 1 9.· 
Terminator us 59.-
Terminator 2 dt/us 129.·/99.· 
Tetris 11 / 111 jp 139.· 
Tom & Jerry dt/us 79.-/59.-
Tony Meolas Soccer us 1 1 9.· 

99.· 
99.· 
89.· 

99.·/89.· 
39.· 
99.· 49.· 

Action Pra MD dt 
CD-Rom Road Avenaer dt 
CD-Rom Spie) Megadnve dt 
CDX Converter dt 
Capcom Powerstick MD us 
Hyperbeam Pads.lnfrarot jp 
Japan Converter IP 
Megadrive II AlacJdin Set dt 
Megadrive II Grundg_erät dt 
Monocer inkl. 6 Spiele us 
NTSC Canverter 60Hz us SEGA 
RGB Kabel MD 1 und 2 

--= 

3DO 
300 us/2 CD/220V 
Umbau RGB/220V taugl. 
Umbau 220V 
Animals 
Battlechess 
Dragans Loir 
Monster Manor 
Lemmings 
Mad Dog McGree 
Night Trap 
Stellar 7 
Total Eclypse 

39.· 
39.-
89.· 

569.· 
499.· 

99.· 
169.-
89.· 
19.· 

295.· 
199.· 
1 19.· 
39.· 
29.· 

1459.· 
169.-

79.· 
109.· 
1 19.· 
1 19.· 
129.· 
1 19.-
1 19.· 
1 19.· 
1 19.· 
1 19.-

Top Gear us/dt 109.·/129.· 
Total Camage us/dt 1 19.·/129.· �:zdd'i!rs us �:: 
Tuff E Nuff us 99.· 
Turtles Taumoment Fighters dt 139.· Utopia us 109.· 
Vegos Stokes us 99.· 
Wani Wani Warld 2 jp 29.· 
Waynes World us 69.· 
Wo are Back us 1 19.· 
Wizards of Oz us 1 19.· 
Wordtris us 49.· 
World Heroes us 129.· 
Wrestlemania jp 39.· 
Zombies Ale My Neiqbours dt/us1 19.·/99.· 
4·Spieler Adapter 3NES 59.· 
60Hz Adapter NTSC SNES dt 39. · 
ASCII Pad us 49.· 
Action Replay II 50/60 Hz 109.· 
Action Replay PRO Starfox tougl. 99.-
Dual Remote Pad us 109.· 
GameMage 50/60Hz 99.· 
PAL Booster iP. 59.-
RGB Kabel dt/us 39.·/29.· 
SNES US 1Pad/220V/RGB·K./us 249.· 
Super 4 Joypad SNES dt/us 29.· 
Super Scope us I 09. · 
Unnrersal Ado�r Starfox taugl. us 29 .. 
Verlängerungskabel jp 19.· 
Umbau: SNES 50/60Hz 89.· 

Jaguar us/RGB·Kabei/Spiel 
GOiaxy 
Raiden 
Dino Dudes 

599.· 
1 19.· 
119.· 
119.· 

Tel.  0 8 9  I 54 3 8  0 8 8  
.. GAME EXPRESS, Häberlstr. 26, 80337 München 
Offnungszeiten: Mo - Sa, 1 0  bis 20 Uhr • FAX 089/53 42 54 

Wir verkaufen auch Spiele für Amiga, PC, NEo-GEO (VtewPoint 499.-) und CD-ROM! Salange der Vorrat reicht! 
Versandkosten DM 8.- zzgl. Nachnahme, ab DM 250.- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft über Neuheiten und weitere AnGebote telefonisch • Auch Laclenvertcaufl • Händleranfragen erwünscht • Druckfelder und Preisänderungen vorbehalten. 



1994 wird s 

ernst: Die Karenzzeit 

für 3DO-Software ist vorbei, 

jetzt zählen nur noch Fakten 

und keine Versprechungen. 

Hat das 3DO 11zehr zu bieten, 

als ucrash n 7Jurn'' und 

uTotal Eclipse"? 

och kostet die CD-Konsole 
knapp 700 Dollar (zirka 
1300 Mark). noch hat kein 
Hersteller außer Panasonie 
3DO-Hardware ausgelie­

fert, noch steht kein definitives Datum 
für den Europa-Start fest. Klingt nach 
Problemen. Ganz optimal ist trotz 
gegenteiliger Aussagen der 3DO-Com­
pany die CS-.Markteinführung der 32-
Bit-Konsole nicht verlaufen. Bis Weih­
nachten waren 1 5  Software-Titel im 
Handel erhältlich, davon nur gut eine 
Hand\·oll Spiele. Auf der Habenseite 
s t e h e n  
Ankündi-

gungen, daß 199'1 weit über 100 Pro­
gramme erscheinen und gut 200 Titel in 
der Entwicklung sind ... 
Auf der CES war der 3DO-Stand jeden­
falls dicht umlagert. An gut fünfzig 
3DO-Systemen durften Firmen aus aller 
Weh ihre Neuheiten präsentieren. Den 
größten Zulauf hatte erwartungsgemä8 
Crystal Dynamics, die Schöpfer von 
"Crash'n'Burn" und "Total Eclipse" 
(siehe Test in unserer Import-Rubrik auf 

eite 32J. Drei neue Titel wurden von 
den Kaliforniern gezeigt, die einige 
Spiele auch für PCs umsetzen wollen. 
Kurz vor der Fertigstellung steht "The 
Horde", eine Variante des "Herrscher 
über eine Weh"-Konzepts. Erinnerungen 
an ·Populous" werden wach, wenn wir 
unser Volk entwickeln, Bäume pflan­
zen, Hütten bauen und Kühe hervor­
zaubern. Nach der '·Aufbau"-Phase 
kommt das Verteidigungs-Intermezzo. 
Eine Horde Monster greift Eure Siedlung 
an und muß mit taktischen und 
actionhaltigen Spielzügen vertrieben 
werden. Um dem Speichermedium CD 
gerecht zu werden, bietet ·The Horde" 
jede Menge Fuii-Motion-Video-Sequen­
zen mit bekannten OS-Schauspielern, 
die optisch außergewöhnlich gut rüber­

kommen. Spielerisch haben 
die "Kuck'mal wer da 

�pricht" -Szenen wenig Tiefgang. 
Ebenfalls im Strategie-Ambiente ange­
swdelt ist d1e 3DO-Umsetzung des Pe­
Spiels "Star Control 2" . Der Spieler 
erkundet em Cni\ersum voller Gefah­
ren, Cberraschungen und rund 3000 
Planeten. Aus der frühen Version war 
noch nicht ersichtlich, wo genau die 
Verbesserungen gegenüber dem gut 
zwei Jahre alten Computer�piel liegen. 
Einen Tick spektakulärer präsentierte 
sich da schon "Orion Off-Road", ein 
Buggy-Autorennen auf fernen Planeten. 
Die rasante 3-D-Grafik im ·Total Eclip­
se"-Outfit gefiel, der Simultan-Zwei­
Spieler-Modus überrascht mit vertikal 
gesplittetem Bildschirm. Leider stehen 
die Motoren noch bis Sommer 9-l stilL 
Bereits im März erscheint der zweite 
3DO-Streich von Digital Pictures. Nach 
"Night Trap" erwarten wir die Mega-CD­
Adaption von "Sewer Shark". Spiele­
risch entspricht die 3DO-Variante dem 
Original, lediglich die FMV-Optiken 
sehen entsprechend besser aus. In den 
USA werden die Digitai-Pictures-Spiele 
fürs 3DO von Virgin vertrieben, die mit 
"Demolition Man" demnächst Ihre 
erste eingene 3DO-CD ausliefern. Frühe 
Demos lassen auf ein actiongeladenes 
Science-fiction-Spektakel schließen. 
Außerdem hat Virgin 3DO-Adaptionen 
aller zuküntiger High-End-Entwicklun­
gen wie zum Beispiel ·creature 

Crystal ()ynamics macht mobtl: ln dem 
ActtOniStrateg•e-Mix "The Horde" ste­
hen traditionelle Computeropbken. 

... herausragenden FuU-Mot•on-Video­
Szenen gegenüber. Bekannte US-TV­

Stars wurden dafur engag1ert 
Zur Abwechslung Mu�lffiedia: Das 

abgedrehte "Rock, Rap'n'RoU" könnte 
nicht nur Musik-Freaks getanen. 

John Maddens· Premiere auf dem 
300 steht jede M1nute an: Es 1st der 

erste 32-S.t-EA-Sports-Trtel. 
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Leider immer no<.:h im ·Kommt dem­
nächst" -Stadium dämmert Spectrum 
Holobyte's "Star Trek"-Epos. A World 
for alt Seasons" \\ ird als '>trateg•espiel 
angekündigt. das wie eine T\ -Epsiode 
in <;zene gesetzt 1.'1. Em entsprechendes 
Demo konnte die \lystik dieser Aus­
führungen leider nJCht ganz enr .... chlüs­
seln Kaum \ erwerthares \latcrial hielt 
auch ">oftware Tcx>lworks zu 1hren l1CJ­

den 3DO-Titeln parat 'Megarace· 
(n>m französischen Programmierteam 
Cryo inszeniert> und "Dragon Tales·· 
�ind für Sommer angekündigt. Während 
Euch "Megarace·· aul eine virtuelle 
Rennstrecke des nächsten Jahrtausends 
führt. setzt Dragon Tales" auf romanti­
sche Abenteuer-Sagen. Zu einer Zeit, als 
Drachen und Ritter das Geschehen 
11Cherrschten, erwartet EtKh ein Grafik­
Ad\·enture im 3-0-L<xJk. 
Für die L'>-Company \aught\ Dog Soft­
ware bedeutet Way of the Warrior· 
den Einstieg ins Spiele-Business Das 
Prügelspektakel erinnert dank zoomen­
der Spielfiguren an "Art of Fighting" auf 
dem '\eo Geo und soll 1m Frühjahr fer­
tig sein Lm sich von 08 15-16-ßit-Figh­
ter-Modulen Jbzuhel)en, müssen die 
Jung� allerdings ihren Grafiker ins 

O.e Fdmadaphon "DemohtiOO Man" wtrd 
der Vorlage gerecht. Stallone ballert 

SJCh etsenhart durch dte Zukunft. 

Gebet nehmen· \loch vermitteln die 
Kämpfer kein .)2-ßit-High-End-Feeling. 
\eben "Buhsy"-Erfinder Accolade hat 
sich Gametek dem 300 verschrieben. 
"The Humans" (Tüftelei), "Air Warrlor" 
(Action-Fliegerei) und "Family Feud" 
(Gesellschaft<;.spiell :.tehen auf der Veröf­
fentlichungsliste Auch Simulations­
Experte �1icroprose steuert einen Titel 
bei: ·c.P.U. Bach" von Kult-Program­
mierer Sid Meier setzt auf Kla-.sik, spielt 
.\1eisterwerke geschätzter Komponisten 
und \·erleitet zu eigenen \otenwerken. 
Fleißig, aber mit heftiger Verspätung 
arbeitet Electronic Arts an ihrem 3DO­
Programm. Football-Fans warten ebenso 
sehnsüchtig auf ihr ")ohn Maddan" wie 
Weltall-Rabauken "Wing Commander" 

herbeisehnen. Die futuri­
stische Game-Show 
"Twisted" hat zwar Fort­
schritte gemacht. ist aber 
noch ein paar Einschalt­
quoten-Rekorde \'Om 
CO-Preßwerk entfernt. 
Ziemlich cool sieht mitt­
lerweile "Road Rash" auf 
3DO aus: Die 3-D-Grafik 
iM super flüs�ig und sen­
sationell detailliert. Wir 

Das erste Prügelspiel fürs 300: ·way 
of the Warrior" vom Newcomer 

Naughty Dog Software. 
Konkurrenz fur "PGA Tour Golf": T&E· 

Soft läßt "Peeble Beach GOlf unks" 
an den 300-Abschlag 

1 9  

D1e Brücke auf Raumschiff Enterpnse sah nte schöner 
aus als tn Spectrum HOiobytes 300-Star-Trek. 

können kaum abwarten. unsere Harley 
durch die Straßen von San Francbco 
(oder wo auch immer) zu lenken. 

HfiRDWfiRE·H ITS 
Leider wird die bereits \'Or einem hal­
ben Jahr mrgestellte Sanyo-300-Konso­
le, die rund 100 Dollar weniger als das 
Panasooie-System kosten sollte, nicht 
vor Mitte 94 auf den Markt kommen. 
Gerüchteweise debütiert die Konsole in 
Japan - parallel zur Markteinführung 
der 300-Technologie im fernen Osten. 
Für Mitte des Jahres ist auch der Euro­
pa-Start vorgesehen. Spätestens dann 
glänzen Peripherie-Anbieter mit erster 
Zusatz-Hardware. So haben u.a. Alps, 
CH-Products und Logitech (allesamt 
renommierte Anbieter von PC-Add-Ons) 
Joysticks. Joypads und Computer-.\-1äuse 
angekündigt. Auch AT&T, die sich auch 
bei Sega mit "Edge 16" engagieren, wol­
len im Herbst ins 300-
Geschäft einsteigen. 

J n Computerspiel­

kreisen genießt 

Mlcroprose-Vete· 

ran Sid Meier Weil-

rubm: Aus seiner 

Feder stammen die 
besten Strategie­

spiele weit und 

breit: "Rallroad 

Tycoon", "Pirates• 

und "Civlllzation� 

Zuvor entwickelle 

er Flugslmula­

t/Qnen, die teils 
auch für Video­
spiele adaptiert 

wurden ("F 15", 

"Solofligbt"). 

Oie Zukunft der Game-Shows srnu­
liert "Twtsted" von EA: Hoffentlich 

ohne hollilndtschen Moderat()(. 
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Spiele: EA Sports, 

"Wing Conznzander 2 "  nzit 

Spezial-Chip u11d ei1z neues Joystick­

Konzept verspreche1l nzaxilnaletZ Spielspaß 

- EA bleibt weiter offensiv und ruht sich 

nicht auf alten Lorbeeren aus. 

VIVfl F IFA 
Super-\ ES-Be�itzer 
brauchen nicht mehr 
neidisch auf da� \lega 
Dri\·e zu schielen: 
Electronic Arts hat ein 

Einsehen und \ eröffentlicht rechtzeitig 
zur \'\'\1 den Superhit "FIFA Soccer" füp, 
�upcr \lintendo. Grafisch und sptcle­
risch ist das .\1odul identisch zum Sega­
Kollcgen, 16 MBit und dne donnernde 
Soundkulisse sind fast schon selbstver­
ständlich. Die Farben leuchten satter, 
Euch steht ein zusätzlicher Knopf zur 
�teuerung zur Verfügllng und mit dem 
entsprechenden Adapter können bis zu 
fünf ßildschirmkicker in Aktion treten 
Dte Programmierer �heinen die techni­
schen Probleme auf dem Super '\inten­
do endlich in den Griff bekommen zu 
haben - Flackern oder Ruckeln '' ar 

Oie Umsetzung von 'FIFA Soccer' auf 
das Super NES ist ElectronlC Arts 

hervorragend gelungen. 

beim Probespiel nicht auszumachen 
"'ach wie \'Or kickt Ihr mit vierzig '\atio­
nalmann-.chaften um Turnier-. Liga- und 
\\'M-Ehren. l nzählige Optionen können 
etngötellt oder übergangen werden. die 
isometrische Perspekti,·e und die per­
fekten Animationen \'erschaffen dem 
\1odul eine eindrucksvolle Optik. Ab 
Erscheinungsdatum ist Ostern angepeilt. 

IT ,  S lrt  THE GAME 
Einer der Werbesprüche der EA Sports­
Serie wird diesmal ganz wörtlich 
genommen: Für die l\lega-Drive-Vep,ion 
ron "Wing Commander 2" entwickelte 
Origin einen speziellen ASIC-Chip, der 
,·om Modul aus zusätzliche Aufgaben 
für die Berechnung von 3-D-Grafik 
übernimmt und wie ein DSP-Chip arbei­
tet. \Vie in der berühmten Computer­
\ orlage -.teuert Ihr Euer sch ,, erbewaff­
nete' Jagdraumschiff durch das Weltall 
und kämpft gegen die Katzenrasse der 

Während des 'FIFA Soccer" -Spiels 
kbmt Ihr verschiedene 
Spieltakt•ken eonsetzen. 

\) \ \ /Kilrathi. Eine packende 
ll intergruntbtory mit animierten 

Zwi-.rhensequenzen \orgt dafür, daß 
die 3-D-Ballerei "\\ ing Commander 2" 
ntcht zu eintönig wird. 

Efi SPOitTS 
Die beliebte PGA-'>erie wird mit einer 
europaischen \ anante fortgesetzt. In 
PGA European Tour" dürft Ihr endlich 

gegen 'ieYe Ballestcros, Bernhard Langer 
oder !an Woosnam antreten. Grafisch 
wurde das Spiel ebenfalls überarbeitet, 
aulkrdem spielt Ihr auf den berühmte­
sten Plätzen des alten Kontinent�. 
'\ach dem sdl\\ achen "Ton} La Russa" 
\ersucht 1-\ mit "\ILBPA" auch bei den 
BJseballsunulationen Terram zu gewin­
nen und die Qualitaten eines Madden­
Footbalb oder \HL-Hockey\ zu errei­
chen. '\eue GrJ!Ik, Batterie und ,·er�­
-.erte '>ptelbarkeit sollen 'iuper-r\intendo­
und \1ega-Dri,·c-Fans ,·on der beliebte­
sten t.:�-Sportart überzeugen. Die Lizenz 
der Spielergewerkschaft der .\laJor Lea­
gue bürgt für authentische '\amen und 
TeanNatistiken. Im Gegensatz zum Vor­
ganger werden die Baseball-\lodule 
auch in Europa erhältlich sein. 
"ßill Wabh College FootbJII" war in den 
Staaten sehr erfolgreich und wird nun 
auch auf das Super Nintendo umgesetzt. 
Bis zu fünf Spieler steuern -I8 der 
besten l niversitätsmannschaften aller 
Zeiten und wjhJen aus Spielzügen, die 
sich erhcblic h \'On denen der Profis 
unterscheiden . .Mit typischen Marehing 
Bands und fanati-.chen Anhängern fangt 
das 8 �1Bit-.\1odul die originale College­
Atmosphäre etn. Die lJS-\'eröffentli­
chung ist für �1ärz geplant. 

Das T riax -Joypad extstterl tm 
Moment nur als Prototyp. soll 
aber tm Herbst erhältlich sein. 
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Das EA-Hoghhght 01e Super-N,ntendo-VerSIOil von 
"FIFA InternatiOnal Soccer" 

MARIO AHDREnl 
RACIHG 

Au..,nahms" ebe keine Fortseuung ist ­
'.\tario Andrettt Hanng" fur da.., .\lega 
Dri1 e. Der berühmte Formel-l- und 
lndyc;tr-Pilot wurde 10 the Spiclent\1 ick­
lung einbezogen, 11 ührend der Rennen 
hört Ihr zudem die Stimme des Ahmei­
�ters. Ihr könlll mit <,pnm-. <,tock- oder 
lndycar.., auf fünfzehn Strecken um die 
\\ ette ra..,en \X' er will, Wl'Ch..,eh 1·on der 
Cockpibicht zur Per..,pektil e hinter dem 
Boliden. AmbitiOnierte <,pieler ba..,teln 
an nach Laune anCha"i' . .\loror oder 
Reifen herum.Sptelt Ihr zu zwei!. wird 
der Bildschirm horizontal geteilt Klare 
Sache. dar� dte Grafik als Polygon-Optik 
pr'jsemien " ird 
".\lario Andrettt Ranng• i..,t augerdem 
das erste Sptel, da.., mit dem neuanigen 
Triax-Joystick kompatibel ist. Der ".\luhi 
Function Controller• ist ein program­
mierhares Board mit anlogcm Joystick 
und arbeitet mit \1ega Drin� und Super 
J',ES. Stall den acht Steuerrichtungen 
eines herkömmlichen Jo> path ist ein 
freies 360-GrJd-Bcwegung..,feld möglich. 
Innm·atil stes Feature bt die \löglich­
keit, in speziell kodierten Spielen eine 
3-D-Bewegung w ..,teuern· Ihr könnt 
heispielsweise da.., Rennauto m den 
Bildschirm "hinein" und wieder zurück 
steuern Sämtliche EA-Sptele werden ah 
Herbst mit dem Tri;n-<,uck arbeiten. 
außerdem '>md u.a. bereit... \'enr:ige mit 
Sega. \'irgin. Interplay. :>un ... oh und eini­
gen ahgeschlo..,..,en. Der "\luhi Function 
Controller" könnte eine Rei'(Jlution im 
\'ideospiel-.\larkt .,ein - "enn sich da., 
gute Konzept durclhetzl. .\lit dem ami­
sierten Preb von J 20 .\1ark ist das joy­
hoard nicht zu teuer, auf�rdem funktio­
niert es auch mit nicht kodierten Spie­
len. Triax plant den \ crkaufsstart im 
Herbsl. bei Erfolgen in den l"SA dürfte 
da' Sy'>tcm auch in Deutschland noch 
in diesem Jahr zu haben ...ein. 
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Ein Amtlog-Stick 
ka1111 11icht 1111r 
tlie RlciJttmg, $lmtlent 
auch die Ge.<;clnl'illtlig-
keit det· Beu·egung 
mat�ipuliet-ell. 

je u·eiter mtm de11 Joy­
stick i11 die ent-
sprecbentle Rlcbttmg 
drückt, desto meiJr 
Pou·er zl'ircl dem Bild-

sc1Jirn1-Alter-E"go 
eingeflößt - z·orausge­
setzt, das Spiel 
1mterstiitzt tlen ent-
sprec1Je11den ]o_rstick.. 
Erste Konsole mit 
analoger Steuerung 
u·ar Anfang der 80er 

Jahre das deutsche 

Interto11-System. 

super nlntendo ver dm 
1crra1ser 11 us 1 35.-
batman rerurns JP 70. 
b1ometal JP 79.-
chopl1fter 111 us 1 35.-
cloyf1ghter I claymares us 1 4 5, 
eqUinox us 1 45,-
final fight I oder 2 JP 60,-
k1ng of the monsters II JP 1 55.-
mechwarrior DT 1 49.-
mega man x us 1 1 9.-
mortal kombat JP 1 49.-
mr nutz DT 1 1 9.-
mgel mansell's IIVCr DT 1 34.-
r-type 111 JP 1 59.-
ranrna 1 II JP 1 49,-
super p1nball II JP 1 59.-
turncan DT 1 1 9. 
vtrtual soccer DT call 
world heroes DT 1 55,-
young merl1n us 1 49.-
dN. altere Sp1ele DT ab 50,-
50/60 hz umbau 99,-

sega mega drive ver dm 
eternal champions DT 1 45, 
nbajam us 1 27, 
n1gel mansell's 1/VCr us 1 1 9,-
time ktllers us 1 25.-
p1ratesl gold DT 1 29.-
50/60 hz umbau 39. 

sega mega cd ver dm 
dune us I 1 9. 
rebel assault us 1 45. 
mKrocosm us 1 35.-
ground zero texas us 1 39. 

atari jaguar ver dm 
checkered flag us 1 49, 
evolunon d1no dudes us 1 35.-
ra1den trad us 1 35.-
trevor mc fur us 1 35,-
club drive us 1 35.-
allen vs predator us marz 
nny toon adventures us marz 

3do 
out of th1s world us 1 44.-
tot<�l eclipse us 1 45.-
1cmm1ngs us 1 26.-

JOhn madden football us 1 46, 
m1crocosm us 1 46.-
who shotjohnny rock? us 1 25,-

amiga cd3Z 
konsole m1t I 02 sp1elen 690.-
n1gel mansell's 1/VCr 75,-
mKrocosm 95.-

manga videos 
w1Cked oty 49.-
heroiC legend of anslan II 39.-
cry1ng freernan 111 39,-
doomed megalopohs 39.-
an1mated startrek I -IIV. Je 49.-
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Wenige Progrannnierer schaffell 

de11 Sprung ins Ratnpenlicht, 

''Aladdi11 "-Schöpfer David Perry 

ke11nt jeder Sega-Fan. Der 1Hega­

Mann ninzmt zunz plötzlichen 

Gatne Over während der 'Jungte 

Book "-Entwicklung Stellung. 

fl.t•lllillgc gebbrct 

Zll dc11 GigtmiNI ir 

tlmerlktmlscbt 

Toy·Bllsille"� \ 

babt•ll u.a. tfj 

Uz<mzellfiir 'Te• 

rmge Tiu11es "· mul 

"51tlr 1h•k"-Spie' 

ze11g 11nd sinn� 

lllillt• '94 /IJ1 
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ZllnliciJst l'erä.f 

fetlllicbell sie �\lar 

Trek: Ih•efJ �pace 

' f /1('. II/I 

( LS-Ull1oon-1l' 

Serle)fi1r· 

Mega .tn·fl•t• ,"," 

\uper '\ illlt•mlt• 

Bettle 7 il<•l ll·<•rllt 

MtlCIJCnl \01 O· 

lratle ( l. 11gant) 

e11t11 fckt'lt. 

nläßlich der CES trafen wir 
Kult-Programmierer D:n id 
Pcrry, den insbe:.ondere 
Mega-Drive-Fans ins llerz 

geschlossen haben. Als Schopfer von 
·Cool Spot". "Globa l  Gladiators· und 
"Aladdin" hat er innerhalb kürLe:.ter Zeit 
drei Megahits produziert . \\ arum der 
Zwei-.\1eter-�lann in den mittleren Zwan­
zigern Hals über Kopf sein aktuelles Pr<r 

jekt "jungle ßook" kippte. hat er uns 
voller Zukunfts-Optimismus verraten. 

1:'1 Du lebst seit geraumer Zeit in den USA. U bist aber kein gebürtiger Amerikaner Wo 

hast Du Deine Kindheit verbracht? 

Davld: Meine Heimat ist das Vereinigte Königreich. 

Zunachst lebte ich in Nordirland, ehe ich nach 

England zog. Also bm ICh niCht mit Apple, PC und 

C 64 aufgewachsen. sondern sammelte auf BBC· 

und S1ncla1r·Spectrum-Computern erste B1ts· und 

Bytes-Erfahrung 1:'1 Hast Du bere1ts in England professionell U Sp1ele entw1ckeij? 

Davld: Na Klar Schon als Klei nkind habe ich 

Bücher geschrieben, in denen sog " LIStings" 

abgedruckt waren. Das waren kleine Sp1ele, d1e die 

Leser dann eigenhändig abtippen mußten. Wemg 

später verkaufte ich meine Programme an eng· 

lische Softwarehäuser und ließ m1ch be1 Probe 

Software anstellen. Im Lauf der Zeit habe ich 17 
Spectrum-Spiele (u.a. für Ocean) entworfen, auch 

für den Schneider CPC, em b1ßchen für den C 64 
und auch für den Amiga war ich am Keyboard. 1:'1 Wie kalT' dann Virgm ins Sp1el? U Davld: Die sind wohl dank meiner Spiele 

auf mich aufmerksam geworden und haben m1ch 

ich denn Lust hätte, in den USA 

Spiele zu programmieren und eme interne Ent· 

wlcklungsabteilung m1taufzubauen. 

n Was auch SO passiert ISt. U Oavld Richtig. Ich packte meme s1eben 

Sachen und verschwand nach Kalifornien. Andere 

Leute fahren dort hin, um Urlaub zu machen, ich 

lebe und arbe1te m memer Traumumgebung 

1:'1 Klingt danach. daß Du nicht w1eder nach U England zurück willst? 

Davld: Eme Rückkehr kann ich mir zur Ze1t n1cht 

vorstellen. Nicht umsonst habe ich Laguna Beach 

als Sitz me�ner neuen F1rma Sh1ny Entertainment" 

ausgesucht. 

1:'1 Apropos neue Firma. Was 1st denn be1 U Virgln passiert? 

Davld: Eigentlich nicht viel. Ich hatte nur eines 

Tages das dnngende Bedürlms, mich selbstandlg 

zu machen Darüber habe ich offen mit Virgin 

gesprochen und natürlich auch andere Sottware­

hersteller gefragt. ob sie m1ch und mein Team als 

freie Programmierer engagieren wollen. Außerdem 

wollte ich mcht nur Uzenzsp1ele machen, sondern 

10 meinen Entscheidungen vollig frei se1n. 

1:'1 Anscheinend hat Virgm n:cht genug Geld 

U geboten. 

Davld: Könnte durchaus se1n. Jedenfalls wurden 

wir uns mcht einig und wir entwickeln nun drei 

Spiele IOr Playmates Unser Buro 1st High-Tech 

pur m1t der besten und teuersten Computer- und 

Eletronik-Hardware, die man für Geld kaufen kann. 

Mein Team besteht aus den besten Leuten, die ich 

in der Branche finden konnte und denen wollte ich 

das optimale Arbeitsumfeld schaffen. 

1:'1 Wer gehört denn zu Deinen Team? 

U Davld: Zunächst sind das einige Leute, die 

schon bei Virg�n programmiert oder Grafik entwor· 

fen haben. Dann habe ich den Entwickler von 

"Aiien 3" fürs Super Nintendo engagiert und arbei· 

te mit Musik·Geme Yuzo Koshlfo zusammen. 

1:'1 OK. dann mal zur Sache Wem kommt 

U denn d1e gesammte Man- & Machme­

Pow r nun zu Gute? 

Davld: Unser Deal m1t Playmates s1eht vor, daß 

Wlf dre1 Sp1ele !ur Sie entw1cklen - davon wird 

eines hoffentlich noch 94 erscheinen Wir unter­

stützen zunachst Mega Dnve und Super Nintendo, 

vom Mega-CD halte 1ch mcht viel Später kommen 

auch Saturn und Jaguar ln den Genuß unserer 

Spiele Ich hoffe, daß wir ab 95 nur noch CD-Titel 

machen - Module haben bald ausgedient. 

1:'1 Kannst Du uns schon etwas über die 

U Spiele verraten. 

Davld: Mit dem ersten fangen wir gerade an und 

entwickeln d1e Sp,ell1guren. Fest steht, daß es em 

flottes Jump'n 'Run wird Unterlegt m1t Tekkno· 

Dance-Mus1k. führen Wlf den Spieler aus der zwei· 

d1mens1onalen Son1c· und Mario-Welt heraus und 

prasentieren emen Helden. der Charme und Pep 

hat. Und bedenke: Diesmal haben wir Zeit, e1n 

richtig gutes Spiel zu entwickeln. • Aladdin" fürs 

Mega Dnve mußte 1n nur drei Monaten fertig sem 

- was für ein Glück. daß m1t den D1sney-Grafiken 

alles glatt gelaufen ist. Hatte es technische Proble· 

me gegeben, wäre 1ch jetzt emen Kopf kürzer. 

1:'1 Welche Spiele faszmierer Dich denn 

U pnvat? 

Davld: Erstmal bin ich "Sonic"-Fan. Teil 2 fand ich 

n1cht so toll. der dntte gefällt mir wieder besser. 

Außerdem hat mich "Gunstar Heroes" begeistert. 

ln der Spielhalle lockt mlf "Virtua Racing• und 

"Virtua Fighters· das Geld aus der Tasche. 



Wlderl1ng Sigma gre�ft Super· 
held Mega Man m1t bizarren 

Roboterkreationen an 

er Schwerpunkt der Cap­
com-Präsentation lag auf 
dem ersten Super-. inten­
do-Abenteuer des blauen 

Superhelden .\lega Man, der auf NES 
und Game Boy bereits in zehn Spielen 
dem bitterbösen Wissenschaftler Dr. 
\X'ily getrotzt hat. In "Mega Man X" 
kämpft der kleine Mann im Roboter­
Outfit im 2 1 .  Jahrhundert gegen die 
Reploiden des Bösewichts Sigma, der 
mit Hilfe der hypermodernen Cyborgs 
die l lerrschaft über die Welt erlangt hat. 
In anwählbaren Le1·els rennt und ballert 
Ihr Euch in bekannter tllega-�1an-Manier 
durch ausufernde Plattformlevels, be­
nutzt 1-ligh-Tech-Waffensysteme und 
sucht nach versteckten Bonusräumen. 
Nach schweißtreibenden Streitigkeiten 
mit diversen Handlangern trefft Ihr am 
Levelende auf die gemeingefährlichen 
Reploiden, die Euch mit ausgefallenen 
Techno-Gefährten stoppen wollen. Um 
die Erde zu retten. müßt Ihr alle Robo­
ter bezwingen. Diese sind speziell für 
ein Einsatzgebiet ausgelegt und warten 
in der Wüste, in einer verschneiten 
Winterwelt oder in die Tiefen des 
Ozeans. Ein Deutschlandstart ist neben 
der üblichen Verzögerung und \vegen 
einiger Probleme in der Produktion 
frühestens im pätsommer zu erwarten 
- ein Programmfehler zwang Cap­
com. "Mega Man X"-Module in Japan 
wieder zurückrufen. 
Mega-Man-Fans mit Super 'ES dürfen 
sich außerdem auf ein Fußballspiel mit 
den Figuren der Serie freuen, bei dem 
naturgemäß die Acti<?n wichtiger ist, als 

MAN!AC märz 

Modul-Nachschub 

für beide 1 6-Bitter: 

Die "Street Fighter"­

Erfinder lassen Mega 

Man und Mickey 

Mouse erstmals auf 

Super NES und 

Mega Drive antreten. 

eine korrekte Simulation des ßallsports. 
"Mega Man Soccer" verserzt den kleinen 
Supersrar und seinen Rinlen Dr. Wily 
auf den Rasen, der mit Extrawaffen und 
Minenfallen gespickt is1. Ein oder zwei 
Spieler gehen mit dem witzigen 1 2  
MBit-Modul auf Torejagcl. Die Fußbaii­
WM in den USA würdigt Capcom gar 
mit einer zweiten Simulation: "Soccer 
Shootout" vermischt Action und Simula-

Nach jedem besiegten Endgegner 
erhaltet Ihr e1ne neue 

Extrawaffe und eine frische Rustung. 

tion für Nintendo-Kicker. Aus der seitli­
chen Perspektive verfolgt Ihr die Kugel, 
außerdem übt Ihr im Trainigsteil Dribb­
lings und Freistöße. 
Und sonst' Keine neuen "Street Fighter 
2"-Versionen, aber zwei Automatenum­
setzungen für Nintendos 16-Bitter: "Siam 
tllasters" ist ein spaßiges Catch-Modul, 
bei dem zehn muskelbepackte Ringer, 
u.a. "Final Fight"-Charakter Haggar. zur 
Auswahl stehen. Freunde von scrollen­
den Prügelspielen freuen sich auf "King 
of Dragons", wo Ihr Euch zu zweit -als 
Ritter durch das Fantasy-Reich des roten 
Drachen Gildriss schlagt. Wahrschein­
lich nicht in Deutschland werden die 
Umsetzungen der PC-Rollenspielerfolge 
"Wizardry 5" und "Eye of the Beholder" 
für das Super NES veröffentlicht. 
Das einzige neue Mega-Drive-Spiel im 
Capcom-Lager überraschte das Publi­
kum: Die Japaner setzen ihren Disney­
Erfolg ".\lagical Quest" auf das Sega­
System um. Ein frühes Demo zeigte 
eine erstaunlich perfekte Adaption des 
Jump'n'Runs, bei dem Mickey Mouse 
auf der Suche nach Pluto durch ein 
Wunderland reis!. Die Grafik ist etwas 
blasser, ansonsten ist das Spiel identisch 
zum Vorgänger auf dem Super Ninten­
do. Erscheinen wird das Modul aber 
wohl erst im Herbst. 

Um die Weit zu retten, müßt Ihr Mega Man durch lange und actiongeladene 
Jump'n"Run-Abschnitte steuern. 

K •rz ttach der 

l'erö.ffellllichuttg 

i11 der l'oru·eib-

llachlstcoche 

u·urde eitt Bug im 

Spielmifge­

stöbert. utpcom 

mußte i11 de11 
saure11 Apfel 

beißeil "'!d 
200.000 bereits 

ausgelieferte 

Module tl"ieder 

zuriick11ebmell. 

Ei11 ziemlieb 

Ieures Versehe11 ... 
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Der nächste Streich }} 
des Wollkniiul-satnnzelndetl \ \ 

ha�:��::�:::a::;::�, \� 
Winterschlaf gerissen. 

U11d siehe da: Designer ]oh11 

Skeel bastelt parallel an 

zu,ei weiteren 1 6-Bit-Spielen. 

F 
ür Accolade war 

.

der Er.folg 
von "llubsy" gleichbedeu­
tend mit einem 1\eubeginn: 
Zm·or im Clinch mit Sega 

{ die ersten �1ega- Orive-Titel waren 
ohne Lizenz des Konsolen-Giganten 
gefertigt \YOrden) und "enig fa�zinie­
renden :-todui-Offerten, rü�tet Accolade 

Touchdown: Bubsy bere1tet d1e Lan­
dung für se1n zwe1tes 16-Bit-

Jump n Run vor. 

) 

frohen �lute� fürs multimediale Zeital­
ter. Einem honorablen Brett Hull 
Hoc C} folgte zwar ein müdes "Pele"­
Fugball. doch die bevorstehenden 
'>upcr-1\intendo- und �lega-Ori,·e-Spiele 
Yersprechen erfrischende �lodui-Kost. 
.\lit "Juggernauts" greift Accolade das 
''itreet Fighter"-Thema auf. Allerdings 
orientiert 'ich die Optik eher an "Ri� of 
the Robots": \\'ie bei dem :>lirage-Titel 
werden die Kämpfer als High-End-Com­
putergrafiken aufbereitet. Acht Fighter 

geben sich die Ehre und kämpfen 
in fortgeschrittener Endzeit um� C'bcrle­
ben. l'm die aktuelle Gewalt-Diskussion 
niCht unnötig anzufachen. legt Accolade 
" ert auf "Comic- reeling": \'\'ie dieser 
hehre \ orsatz in die Tat umgesetzt 
w1rd. 1st nKht 'or �litte 9-1 zu erfahren. 
Dann erscheint die \lega-Ori\·e-\'ersion. 
eine Super- \intendo-Adaption folgt 
" enig -,päter. 
'Bubsy"-Erfinder _lohn Skeel zeichnet 
nicht nur für "Juggemauts" ,·erantwort­
lich, er leitet auch das Projekt 'Fire­
team Rogue". Die ambitionierte 
1\lischung au� Flugsimulation und 
Action-Ad' enture ist nicht als reines 
\'ideospiel konzipiert. sondern für eine 
multimediale Attacke angelegt. Nach der 
"ßubsy"-Zeichentrick-Show im amerika­
nhchen Fernsehen hat john Hollywood­
Luft geschnuppert und denkt in größe­
ren Dimensionen. \\'enn es nach ihm 
geht. erobert "Fireteam Rogue' im 
lleriN die 'ipitzenpl:itze in den Spiele-. 
Comi<.:- und T\'-Charts. Entsprechend 
epbch klingt die Story: ln einer exoti-

Auf dem Mega Dnve sieht "Brett Hull 
Hockey" deutlich anders aus: D1e 

Mode-7 -Opt1ken s1nd passe. 
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Noch mal "Speed Racer"· Wer von den Rennszer.en 
genug hat, hüpft SICh den Frust von der Seele. 

�chcn Welt 
kampfen die 
Rassen des 

"Spiml Anm" gegen die dunklen �lächLe 
Cmhras. Der Spieler kontrolliert eine 
'ierköpfige Truppe. dac sich wagemutig 
in Fantasy-Szenarien herumtreibt 
Back to thc rooh: Bubsy 2' orientiert 
sich augenscheinlieh am Original, hat 
sich aber Kritik durch,aus zu Herzen 
genommen. So wurde die Steuerung 
überarbeitet und an eine Level-Anwahl 
gedacht. '\atürlich sind nicht sämtliche 
Welten von I laus aus zugänglich, doch 
dae "Ohenvelt" gestaltet auch Green-

Das Vorze�ge-PrOjekt von "Bubsy"­
Erfinder John Skeel ln "F1reteam 

Rogue· Wird mcht nur trad1t10nell. 

horns differenzierte Level-Erleb­
nisse. Das 16-Mßil-i'• lodul 
er�cl1eint für beide 16-Bit-Syste­
me. wird ,-on dl\ ersen Zwi­
schenspielen aufgelockert und 
führt etliche neue Charaktere 
ins Buhsy-l niversum ein. Oin­
ker P. Spamm, die Bubsy Twins 
und Virgil Reality beleben ein 
traditionelles jump'n'Run, das 
im Spätsommer auf den Markt 
kommt. Etwas früher dürfen wir 
"Bubsy• auf anderen Systemen 
begrüßen. Während die Jaguar­
Umsetzung ,-on einem Lizenz­
partner ausgeführt '' ird, bc orgt 
Accolade eigenhändig seine 
300-Premiere. 
Last but not least bereitet Acco­
lade die Videospiel-t:msetwng 
der Computerspieladaption der 
TV-Zeichentrickserie "Speed 
Racer" vor (läuft auf RTL immer 

.gekämpft. Dte Flugs�mulator-Szerten 
Sind gerade 1n Arbeit. Mehr dazu 1n 

e1ner der nachsten Ausgaben. 

wie zwei Kumpels, dte tapfer um d1e 
Wette rasen. ln dtesern Fan Wird der 

Bildschirm horizontal! gete�lt. 

Samstag morgen). Oie Mischung aus 
Autorennen und jump'n'Run wird auf 
Mega Drive und Super intendo leicht 
unterschiedlich konzipiert. Während die 

intendo-Fassung auf jüngere Spieler 
zugeschnitten ist, soll das Sega-Pendant 
eher die ältere Generation ansprechen. 

3 D O  

1Vt1dJ ctem l'l:fotg 

der "F:A .Sports ·­

ReiiJe bat Accofade 

ihr eigenes SjJorl­

l.aiJel gescbaffeu: 

Das '�5porl 

,tccolade"-logo 

zlett Iu Zukunft 

alle 5pon­

.\lmulatüJtletl cles 

/lause.\. Wir 

eru·c�t·teu uebetl 

ctem ßa.\ketbali­

Spiel ''Cbm·les 

Barkley: Slml up 

cmd jmu!" clie lT'ie­

tlergulmacbutlg 

fiit· "Pele". Lm den 

Vameu des Fuß­

ball-Gurus rein zu 

wasciJen. at·beilel 

tccolade tm 
"l'ele 2". 
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FR 125,-CD-Spiele 
RGB-Ausgang 
S-VHS mit Kabel 
UMBAU auf RGB 

inkl. 220V Anschluß FR 1.350,-
inkl. 220V Anschluß FR 1.150,-

DM 300,- FR 200,­
UMBAU Kit für RGB 
VERMIETUNG 1 Woche 
SPIELE 1 Woche 

FR 80,­
FR 25,-

DM 200,- FR 150,-
10 Tage FR 100,-
10 Tage FR 30,-

J A G U A R  
Konsole & Cybermorph & 
220V Netzteil  & RGB-Scart Stecker FR 590,-

S N E S M U L T I G E R Ä T  
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. 

Schachterweiterung DM/FR 55,-
inkl. RGB Kabel 
(sonst SW/WS Bild bei 60Hz) DM/FR 95,­
Bedingung: Scart m1t Euro/AV bzw. RGB 

UMBAU Kit mit Anleitung DM/FR 45,-

N E O - G E O  
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter 
UMBAU Kit mit Anleitung 
ART OF FIGHTING II (180 Mega) ab März lfb. 

GT ELEKTRONIK 

DM/FR 50,­
DM/FR 35,­

FR 360,-

Hohlegasse 28 • CH - 4104 OberwiUBasel 
Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 

Tel. Montag-Freitag 8.0G-12 00 und 13.0G-17.00. Ubrlge Zell Tel.-8oantworter bzw. Fax 



Wie Segas 
• Gunstar 

Heroes" ist auch 

detJ Spielen des 
japanischen 

Herstellers !•iCS 
beeinjlußt: Die 

Rollent•erteilung 
beim Roboter-

Lauf (einer läujl 
und spriJJgt, der 

andere beu:egt 
das Fadenkreuz) 

bat Kormmi von 

1\·cs· .sbubibi-
man" (1992) 
abgeschaut. 

Sumo-Angnff: Schubst den ersten Fett· 
wanst aus der Rüstung, schlagt d1e 

Min�-Sumos und dann den Endgegner. 

GOEMOH 2 
Ende der 80er Jahre trieb ein 

schräger Spieleheld auf dem 
. ES sein Unwesen. Das Ge-

• !:.. 
misch aus Geschicklichkeits-

spiel und Action-Adventure .Goemon" 
begeisterte mit unkonventionellem Spiel-

Die totale Zerstörung: Als Riesen­
Roboter sammelt Ihr Energl8 für das 

nachfolgende 3D-Gemetzel. 

:u.-..: �liAl'ri·-�--.Jifi 
Um durch die kunterbunten Geernon-Weiten zu reisen, benutzt Ihr verschiedene Trans· 

portmlttel, die Ihr Euren Feinden wegnehmt. Das sportliche Mäuse-Cabriolet ist 
bewaffnet, ebenso wie der fliegende Mechano-Fisch, mit dem Ihr über Seen schwimmt. 

Im Gegensatz zum Vorgänger ("Myst1cal Nin)S" ganz rechts) Sind Euch im zw81ten Teil 
dl8 Bewohner der Gemeinden nicht feindlich gesonnen. Nur wenn Ihr sie reizt, zücken 

s1e das Schwert oder hetzen die Stadtwache auf Euch (Bild ganz links) 

Dr81 statt zwet Helden: Der "Neue" hat 
im Kommandosessel platzgenommen 

und braust in den 3D-Level 

ablauf und komischer Grafik zwar die 
japanischen Kids, schien für einen Ver­
kauf in Europa aber zu abgehoben. Die 
Super-Nintendo-Version entstand als 
eines der ersten 16-Bit-Spiele von Ko­
nami vor gut zwei Jahren, kommt jedoch 
erst in diesen Wochen in übersetzter 
Version auf den deutschen Markt. 
Während man bei Konami in Frankfurt 
auf den Verkaufserfolg des ungewöhn­
lichen Spiels gespannt ist, wird in Japan 
bereits die Fortsetzung ausgeliefert. 
.�lystical 1inja'·, so der westliche Titel 
des ersten Super- intendo-Goemon, 

Jede Weil endet 1n der 3D-Arena: M1t 
Fäusten und Laser wehrt Ihr Euch gegen 

anstürmenden Metall-Giganten. 

war ein komplexes Geschicklichkeits­
abenteuer mit präzise arrangierten 
Levels und überraschenden Einfällen. 
Der zweite Teil hält sich an das Spiel­
prinzip (auf Jump'n'Run-Levels folgen 
Städte, in denen man herumspaziert 
und Geschäfte besucht), erweitert das 
Produkt aber an allen Ecken und 
Enden: Statt zwei Spielfiguren tollen 
nun drei durch die Landschaft, neben 
serolienden Levels gibt's nun auch 3D­
Sequenzen und Zeichentrick-Einspielun­
gen. Außerdem wurden alle Sprites ver­
größert, so daß die Städte, Gebäude 

Dre1 verschiedene Helden stehen zur Aus­
wahl. Im 2·Spieler-Modus könnt Ihr Euch 

gegenseitig auf d1e Schulter nehmen. 
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und Gebirgslandschaften nun von statt­
lichen i\lännchen bevölkert werden. 
Nach verstärktem Engagement für Mega 
Drive und PC-Engine zeigt Konami mit 
,Goemon 2", daß auch die Super-Nin­
tendo-Abteilung ihr Handwerk nicht 
verlernt hat. Wegen der großen Men­
gen japanischen Textes ist eine Veröf­
fentlichung in Deutschland jedoch nicht 
geplant. .Goemon 2" ist grafisch und 
inhaltlich deutlich auf japanische Kids 
zugeschninen und enthält zahllose In­
sider-Anspielungen und Elemente der 
fernöstlichen Folklore - für I mport­
Freaks ist's ein Muß-Kauf. ur tech­
nisch läßt das Geschicklichkeitsaben­
teuer zu wünschen übrig, denn sobald 
sich mehr als drei Feinde auf dem Bild­
schirm bewegen, schaltet 
die Action in den Zeit­
lupenmodus. 

SPIELSPAli 

Nur wenn Ihr fest im Sattel des ... iiili� 
Drachen bleibt, könnt Ihr d1esen '"! 

Gewitter-Level überstehen. 

Das Dampfbad lieber alle1ne oder im Quintett? Für das leibliche Wohlergehen des 
Sp1elers Wird in den Städten gesorgt. Auf d1e Kommentare der Bewohner (rechts) 

müßt Ihr leider verzichten - oder e1nen Japanologen als M1tspteler engag1eren. 
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PlltATESI GOLD 
Habt Ihr schon mal davon 

geträumt in der Karibik auf 
Beutefang zu gehen, die spani­
sche Armada zu den Fischen zu 

cken oder einen feisten Händler 

An Bord des feindlichen Schiffes 
stellt Ihr Euch dem verbissenen 

Kapitän zum SchwertduelL 

eine Schiffsladung fei n­
sten ,Bermudec-Rum 
abzujagen? Mit ,Pirates! 
Gold" werden Freibeuter­
träume wahr: Als Kapitän 
einer kleinen Barkasse 
beginnt Ihr Eure Reise. 
Ihr seid Engländer, Spani­
er, Franzose oder Hollän­
der. In Eurer Heimatstadt 

heuert Ihr eine Crew an, ladet Waren 

P und Verpflegung 

und hißt die Segel Richtung Abenteuer. 
je nachdem für welche Epoche Ihr 
Euch entscheidet, beginnt Ihr Eure Kar­
riere als Pirat, Piratenjäger oder Händ­
ler. Als Pirat solltet Ihr neben einem 
schnellen Schiff zum Kapern genügend 
Frachtschiff mitführen - darin verstaut 
Ihr die reiche Beute, die Ihr im näch­
sten Hafen verhökert. Piratenjäger 
schippern meist auf einem einzigen 
Schiff über die Meere: Ihre Kriegs­
Galeone faßt über 300 Männer und 40 
Kanonen. Wollt Ihr den Weg des Händ­
lers einschlagen, solltet Ihr ein Kriegs­
schiff als Begleitschutz zur Seite haben. 
Mit anderen Kapitänen trefft Ihr Euch 
entweder zum gemütlichen Plausch 
oder zum herzhaften Gefecht. Dann 
erscheint ein Action-Bildschirm, in dem 
Ihr das gegnerische Schiff beschießen 
und entern könnt. Gewinnt Ihr das 
Schwertduell gegen den Kapitän, 
gehören Euch seine Reichtümer und das 
Schiff. Nebenbei erledigt Ihr kleinere 
Aufträge für den Bürgermeister einer 
Stadt, forscht nach Schätzen im südame­
rikanischen Dschungel und sammelt 

Informationen über vermißte Fa­

irates! Gold in Euer Schiff �llll!lPIIIII 
ist die 90er- E-�·����� 

milienmitglieder. Erlangt 
Ihr Gold und Grundbesitz, 

winkt die Beförderung bis 

Jahre Auflage 

des bekanllte-

sten Computer­

Strategiespiels 

der Welt. Es 

zmterscbeidet 

sieb 11ur optisch 

vo11 Sfd Jl.feiers 

Ur-Versimt, die 

1987 für de11 C64 
erscbie11. Va-

riantenfür 

nahezu jedes 

Spielsystem 

- u.a. das NES ­

sind erhältlich. 

Zur Zeit wird 

"Pirates! Gold" 

auf das Super 

Nintendo 

umgesetzt. 

Ein;ge Häfen liegen sehr ungünstig: 
Der Wind bläst 1n die falsche Richtung, 

und vor der Küste liegen Riffe. 

zum Baron. Spätestens dann 
solltet Ihr mit den ehemaligen 
Feinden anbandeln, um auch 

bei Ihnen i n  Ehre zu stehen. 
ure Qualifizierung entscheidet 

über den Ausgang des Abenteuers. 
,Pirates! Gold" unterscheidet sich nur 
grafisch von der Ur-Version, hat von 
seinem unwiderstehlichen Charme aber 
nichts verloren. Nichts ist fesselnder, als 
in Freibeuter-Kluft über die Meere zu 
segeln, sich mit schwerbewaffneten 
Piratenjägern oder der spanischen 
Schatzflotte anzulegen. Eine brisante 
Mischung aus Action und Strategie, 
wochenlang Spielspaß garantiert. 

in der Wüste bombardiert Ihr nicht nur 
Panzer, Ihr holt auch feindliche Düsen­

und Hubschrauber vom Himmel. 

STEEL TALOMS 
Trotz der guten Idee, einen 

2-Spieler-Modus in den .Steel \:. . lon"-Helikopter einzubauen y �(einer fliegt, der andere ballert), 
ist vom stOlzen Atari-Spielautomaten 
nicht mehr viel übrig. Ohne DSP- oder 
FX-Chip ist das Super Nintendo lahm 
wie ein XT-PC mit defekter Turbotaste ­
die Super-Nintenclo-Umsetzung ist somit 
weder Simulation, noch fetziges Action­
spiel. Trotzdem rührt mich der tapfere 
Versuch der ewcomer Left Field: Wer 
eine 3D-Fliegerei sucht und kein ,Star 
\Ving" erwartet, sollte sich die Umset­
zung ansehen: Die 1 4  Missionen sind 
mehr als Ihr durchhalten werdet, durch 
die Paßwortfunktion umweht das Spiel 
beinahe schon ein Hauch von Luxus. 

.Goemon 2", .f'lrates! Gold" und .Steel Talons" 
bekommt Ihr u.a. bei Galaxy, Tel. 089/7605151 

SPIELSPASS 
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Zur Entwick-

lrmg 110n Monster 

Manor haben 

sich ei" halbes 

Dutzend Spiele­

Veterane" und 

Software­

Debütanten zu 

'Tbe Wbole 

Team" zusam-

Von den versprochenen Soft-
warebergen haben die ameri­

kanische 3DO-Besitzer noch 
nicht viel gesehen. ach ,Crash 

'n Burn·. das jedem Gerät beiliegt, tröp­
felten bisher nur die Umsetzungen eini­
ger mittelprächtiger PC- und Automa­
tentitel auf den Markt. Mit dem 32-Bit­
Debüt von Electronic Ans, der Firma 
von 3DO-Vordenker Trip Hawkins, 
erscheint nun nach ,Crash 'n Burn·· die 
zweite Spezialentwicklung für das 3DO 
- Anleihen an aktuellen 3D-Computer­
spielen sind nicht zu übersehen. 
Die Welt stöhnt unter dem Joch dämo­
nischer Kräfte und kann nur durch 
einen sagenumwobenen Talisman erret­
tet werden. Leider liegt dieser Zauber­
gegenstand i n  seine Einzelteilte zer-

Bum Baby, bum: Die Skelette tauchen 1n Scharen auf 
und sind schlau genug. Euch zu verfolgen. 

met�gescblossetL 

Das prominente-

schmettert im "l\lonster Manor", einem 
Ballungsraum der Spuckgespenster und 
Untoten. Ihr tretet ein, um die zahl-

ste Mitglied ist RJ reichen Stockwerke des verwunschenen 
Mical, Software- Gemäuers nach den Bruchstücken 

Guru des Com-

modore Amiga 

w1d des Atari-

Handbelds Lynx . 

abzusuchen. 
Die Räume und Gänge seht Ihr aus der 
Ich-Perspektive über den Lauf einer 
Laserwaffe. Drückt Ihr das joypad ir. 
eine Richtung, scrollen die Wände auf 
Euch zu, so daß ein realistischer Bewe­
gungseindruck entsteht. Auch die Gei­
ster tauchen aus dem Hintergrund auf 

Betet, daß Euch die Munition mcht aus­
geht Gegen den Ansturm der Ge1ster 

und Spinnen hilft nur r.och Dauerteuer. 

Schrecksekunde: Der baumelnde Tote 1st 
harmlos, der Schlüssel darunter jedoch 

wichtiQ für Euer Weiterkommen. 

und wachsen auf volle Bildschirmgröße, 
wenn sie sich Euch nähern. Ballen 
schnell, denn jede Berührung mit den 
muffigen Beulaken, Schleimpranken 
oder Skeletthänden kostet Lebensener­
gie. Auch das Magazin Eurer Waffe 
reicht nicht ewig. 
Neben schädelgroßen Edelsteinen lie­
gen auch Energiesterne und rote Heil­
kreuze im Gemäuer herum. Spurtet 
'drüber, um Euch oder Eure Waffe \Yie­
der aufzuladen. 1'\och wichtiger sind 
versteckte Schlüssel, denn zwischen 
Euch, dem Talis­
man-Fragment und 
dem Tor zum näch­
sten Level liegen 
Dutzende von 
Holztüren. Damit" 
Ihr Euch nicht ver­
lauft, zeichnet ein 
abrufbarer Grund­
riß-Plan jeden Eurer 
Scl:lritte mit. 
Die 3D-Grafik ist 
erfreulich flou, 
doch im Vergleich zu ähnlichen Pe­
Spielen ein Schritt u m  Jahre zurück. 
Dennoch hat mich die Kombination aus 
multimedialem Geisterhaus und narren­
sicherem Labyrinthspiel nach dem 
ersten Schulterzucken gepackt: Alles 
einsammeln und dabei auf die herums­
pukenden Geister achten - mit dieser 
Tour haue schon Pac-Man Erfolg. Wenn 
Ihr dann mitten im Zombiegetümmel 
wild um Euch ballert, vergeßt Ihr, daß 
"l\lonster �1anor" ein technisch nur mit­
telmäßiges. inhaltlich eher dünnes Spiel­
chen ist - Zombiekadaver pflastern 
Euren Weg. Dazu werden panische 
Todesschreie, nervöse Klavierpassagen 
und Psycho-Synthie von CD geladen. 
"Monster Manor" - Gruseln auf den 
zweiten Blick. 
ErhältliCh bet Dynatex, Dortmund. Tel. 0231/556140 

Fußball-große Klunker und schwere Kup­
fermünzen gehören zu den wenigen er­
freulichen Ansichten im Monster Manor 

Darauf haben die .Star 
\\:'ars·- und Science-fiction­

Fans dieser Welt gewartet: Im 
eigenen Raumjäger pfeil­

schnell durch detaillierte Sternenwelten, 
durch Weltraum-Canyons und das Inne­
re von gigantischen Raumstationen! In 
den Händen die totale Kontrolle über 
alle Manöver, Überschläge und eine 

Tunnelflug: Metallschleusen, scharfe 
B1egungen und Beschuß aus allen 

Rohren bedrohen Euren Raumjäger 

Batterie an Lasergeschützen, im Ohr 
einen gitarrenlastigen Rock-Sound 
direkt von CD. 
In in der Entstehungsphase war "Total 
Eclipse" ein Produkt. das weltweit die 
Phantasie der Videospieler anregte und 
Lust auf ein 3DO machte. jetzt ist's als 

BRD·RELEASE 

SPIELSPASS 

MAN!AC märz 



zweites Spiel von Crystal Dynamics 
(.Crash'n Burn") erschienen. Zischt der 
3DO-W'eltraumknaller l\intendos "Star 
\X'ing" und Cores Mega-CD-Ballerei 
"Thunderhawk" davon' 
Das Studium der Hintergrundgeschichte 
zu Total Eclipse kann sich der ge­
spannte Spieler sparen. Steilt Euch die 
geeignete joypadbelegung im Options­
menü ein. dreht den Lautstärkeregler 
auf und startet durch. Eure Missionen 
führen Euch ::�bwechselnd über die 
OberfHiche eines frem­
den Planeten und durch 
das enge Tunnelsystem 
einer feindlichen Station. 
Beim Angriffsflug auf 
Bodenstellungen und 
Abfangjäger habt Ihr 
einen im Vergleich zu 
Star Wing ungewöhnlich 
großen Bewegungs­
radius, und dürft selbst 
entscheiden, ob Ihr Euch 
durch den Canyon oder 
über das Hochplateau 
zum Endgegner vor­
ankämpft. Obwohl beim Tunnelflug 
Eure Bewegungen eingeschränkt sind, 
könnt Ihr auch nach dem Abtauehen ins 
Erdinnere noch Alternativrouten anflie­
gen. Erfahrene Sternenkämpfer haben 
den leichtesten Weg schnell 'raus. 
Extrawaffen, die freischwebend auf 
Eure Berührung warten, rüsten die 
schlichte Bordkanone zu Plasma­
spuckenden Schnellfeuer-Geschützen 
auf. Leider haben die verschiedenen 
W'ummen zwar unterschiedliche Farben, 
aber kaum eine andere Wirkung. 
Zumindest ist es ein cooles Gefühl, 
wenn Ihr mit Dauerfeuer aus sechs ver-

SPIELSPASS 

MAII!AC märz 

schiedenen Mega-Lasern über die 
Canyons zischt und die Landschaft mit 
einem bunt leuchtenden Geschoßhagel 
zuballert. Wie .. Monster Manor" gefällt 
.. Total Eclipse" erst auf den zweiten 
Blick. Vielleicht habt Ihr auch die Muße. 
Euch das Intro anzusehen: ach dem 
Zeichentrickvorspann des japan-only 
Titels "Schwarzschild 111" (Kugado Studi­
os für NEC Duo Engine) geht die 
Sequenz aus vorberechneter 30-Com­
putergrafik bei mir als zweitbester Kon­
solen-Science-fiction durch. "Total Eclip­
se .. ist nicht perfekt. aber als erstes 
eigenst:indiges 300-Spiel schon jetzt 
ein Klassiker. 

Erhältlich bei Tradelink, Bayreulh (Tel. 0921/513401) 



3 DO-Besitzer 

können damü 

viele Dig ilal-Pic­

tures-Tüel mit 

Zeücerzögenmg 

auch für ihr 

System erschei-

nen. .Seu:er 

Shark" ist 

Darauf hat mein 3DO gewar­
tet. Ab bekennender ":\' ight 

Trap"·Konsument auf dem 
Mega-CD konnte ich es kaum 

erwanen, Details zu erblicken. die 
mir die Pixel-Optik auf Segas CD-Kon-

Zimmer vergnugen. schle1chen die 
Mutanten durch das BadeZimmer 

sole ,·ersch"·iegen hatte. Keine Frage. 
daß die Full-Motion-�Qualität auf 
dem 3DO dramatisch besser ist. Was 

bereits angekün- allerdings die lächerlichen "l-lorror"-Sze-
digt, .Double 

.Ground Zero 

TexasKund die 

,.ftlake my 
VideoK-CDs soll-

ten im Lauf des 

]trhres folgen. 

TechnisciJ gese­

hen ist die Um· 

setztmg truf jede 

beliebige CD­

Konsole mit FuU-

�Iotion-Video­
Fiihigkeite11 kein 

Problem: Der 
Film liegtjtr 

bereits l'Or. 

nen nicht "aufwertet" · sie waren und 
bleiben harmloser Kitsch, der weder 
jugendgefährdend noch gewalt\·erherrli­
chend ist. 
Spielerisch gab'� keine ,Änderungen. Als 
Prorege der Mädels-Clique schützt Ihr 

SPIELSPASS 

sie ,·or außerirdischen Fieslingen, akti· 
,·iert auf Knopfdruck die Fallen und 
schaltet flugs durch die acht Räume des 
Anwesens. Im Gegensatz zum maßlos 
komplizierten "Double Switch" (siehe 
Test auf den Seiten 50 und 51) läßt sich 
"�ight Trap" einfach bedienen. ln den 
einzelnen Zimmern spielen sich unter· 
schiedliche Szenen ab. die manchmal 
auch parallel ablaufen. Sobald Ihr auf 
ein Szenario gezappt seid, in dem sich 
Bösewichte herumtreiben, müßt Ihr das 
"Trap-o-.\Ieter" im Auge behalten: 
Schlägt dieses in den roten Bereich aus, 
\Yird Knopf B gedrückt, und die Falle 
schnappt zu. Laßt Ihr Euch zu viele 
Schurken durch die Lappen gehen, 
droht Filmriß · Game Ü\'er. 
Zwischendurch änden sich der Zugriffs-

code auf den Fallen-Computer. :\ur 
"'enn Ihr die Gespriiche der anwesen­
den Herrschaften \'erfolgt, schnappt Ihr 
die Information auf. zu welcher Uhrzeit 
auf ,,·eichen Farb-Code geschaltet wird. 
"N"ight Trap" ist wenig anspruchs\'olle 
Spiclekost, die dennoch Spaß macht. 
Gerade die simple Benutzerführung 
sorgt dafür, daß das "Try & Error"· \'er­
gnügen nicht anödet. Spätestens nach 
einem Tag habt Ihr die Alien-Geschichte 
allerdings bis zum Ende \'erfolgt: \'l'ie­
derholungsspieler sind selten. Ange­
sichts wenig ergreifender Konkurrenzti­
tel, sollten sich 300-ßesitzer trotzdem 
für den Kauf der Doppel-CD "1\ight 
Trap" entscheiden. 

Erhä�hch bei Galaxy, München, Tel. 089/7605151 . 
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Spielensch handelt es sich be1 den 
300-Lemm�ngs um e1ne s1mple 

Umsetzung des Computeroriginals 

LEMMIHGS 
Wie oft haben mich diese 

possierlichen Tierchen den 
Schlaf gekostet' Auf Heimcom­
putern fing die Sucht an, mitt· 

lerweile gibt's auch Versionen für Super 
1\intendo und Mega Drive. Mit dem 
erneuten Aufguß für das 3DO tut uns 
Psygnosis allerdings keinen Gefallen. 
Wer das fesselnde Spiel schon auf einer 
anderen Konsole nächtelang gespielt 
hat, kann getrost auf die CD \'crzichten. 
Spielerisch kamen keine neuen Features 
hinzu, grafisch sieht "Lemmings" genau­
so aus \\"ie auf dem Super :-lintendo. 
Lediglich die schwungvolle Begleit· 
musik wurde den Fähigkeiten des 300 
angepaßt und kommt von CD. 
.Lemmings--Neulinge mit 300 greifen 
zu - sie bekommen eine tadellose Ver­
sion. \'l'enn Ihr die Tierchen schon im 
Haushalt habt: Finger weg. 

BAD-RELEASE 

SPIELSPASS 

Der Lemmings-Vorspann wurde speziell für das 300 entwickelt: Leider dauert 
diese eindrucksvolle Grafikdemo nur wen1ge Sekunden. Im Sp1el selbst 

SJnd letder keine neuen Grafiken zu sehen. 

MAH!AC märz 



C H R 0 N 0 S E R V I C E Versandhandels GMBH 

Langgasse 5 61 267 Neu Anspach 

Händleranfragen 

erwünscht 

Telefon 06081/960 104 Mo-Fr 1 OH00-1 2H30 

Telefax 06081 /960 1 98 13H30 - 1 8H30 

Mo- Do 

SUPER fA!ijJICOiloi JAP 1 

Art of Fighting 159. -

Batman Returns 59. -

Actraiser 2 1 39. - Dead Dance 79.-

Adams Family 2 99.- Dragon Ball Z2 ! 99. -
Aladdin 1 29. - Dragon Ball Z2 (VER 3) 1 99. -
Battle T oad s 1 19. - Final Fight 2 I 69. -BattleT. vs Double Dragon 1 39. - Hokutonoken 7 1 79.-
Bubsy 1 09. - Human GP 2 1 79. -

Championship Pool 1 29. - Human GP I 89.-

Cool Spot 1 09.- Macross 1 69. -

Daffy Duck 1 29 .  Nigel Manseil (K. JP) 1 1 9. -
Dracula 1 29. - Pop 'N Twin Bee 2 1 69. -
Fatal Fury 109.- Prince Of Persia 49. -

Goof Troop 1 1 9.- Ranma 1/2 1 1 1 9. -
GP - 1 1 29. - Ranma 1/2 3 1 69. -
Jim Power 1 39.- R-Type 3 179.-
lamborghini (2 Sp.) 1 29. - Aushing Beat 49.-
Lethai Weapon 89. - Aushing Beat 2 69.-

NHL' Hockey 94 1 39. - Aushing Beat 3 (Shura) 159. -
Paladin's Quest 139. - Seiken den Setsu 129.-

Pink Panther 1 39.- Super Volleyball 2 99.-

Robocop vs Terminator 129.- Tetris 2 149. -
Rock 'N Roll Racing 129.-

Rocky Rodent 1 29. -
Romance of 3 King. 3 159. -
Secret of Mana 1 49. - Asterix 69. -
Sim City 89.- Duck Tales 2 69.-
Sonic Blastman 109.- Empire Strikes back 69.-

Sunsets Riders 129.- F1 POLE POSITION 69.-

Super Turrican ! !  89. - Final Fantasy legend 3 89.-
S. Empire Strikes Back 1 39.- Lemmings 59.-

The 7th Saga 1 49. - Megaman 4 69. -

Tmnt Tour. Fighters 149. - Mortal Kombat 59.-

Utopia 1 29. - Super Marioland 3 79.-

World Soccer 94 1 29. - Tetris 2 79.-
Yoshi's Cookie 99. - Tinytoons 2 69. -
Young Merlin a.A. Universal Soldier 59. -

9.- Zelda 69.-

129.-

129.-

99. -
99. -

135.-

a.A. 
139.-

99. -
135.-

GoofTroop 1 39. -

Jurassie Park 1 29. -

lamborghini a.A. 
lost Vikings 1 19. -
Might & Magie 2 a. A. 

Mortal Kombat 139.-
Mr Nuts 1 1 9. -

N BA JAM 1 45 . 

Nigel Manseil 129.-

Ranma 1/2 2 139. -

Run Saber 139. -
Sensible Soccer a. A. 
Skyblazer a. A. 
Spiderman X Men 99.-
Street Fighter 2 Turbo 129. -
Striker (Cantona) 1 1 9. -

T2: the Areade Game 1 39. -

Winter Olympics a. A. 
World Class Rugby 1 1 9. -

Merlin a.A.  

iiliEOA C D  I 
Mega CD 2 (Ohne Sp1el) 499 -
CO X PRO ConvPrtPr 109 -
Chuck Rock 2 (EUR) 1 1 9. -
Cliffhanger (US) 115.-

Dracula 1 1 9. -

Dune (EUR) 1 1 9. -
Final Fight (JP) 69.-
Jurassie Park (US) 135.-

Mad Dog McCree (US) 1 29. -
Microcosm (US) 139. -
Prince of Persia (JP) 69. -
Silpheed (JP/EUR) 1 09. -
Sonic (EUR) 

Battle Chess 129.-

Dragon's lair 129.-

Lemmings 129.-
Mega Race 1 39. -

Night Trap 129.-

Out of this world 139. -

Stellar 7 1 29. -

Total 139.-

Aladdin (EUR) 
Brett Hull Hockey (US) a.A. 
Chuck Rock 2 (EUR) 119.-
Cliffhanger (EUR) 119.-
Davis Cup World Tour 119.-
Dinosaurs for Hire (USA) 79. -
Double Dragon 3 (EUR) 89.-
Dragon's Revenge (USA129. ­

Eternal Champions 139.-

F1 (incl. Bat) 

Fatal Fury (JP) 

129.-
79.-

FIFA International Soccer 109.­

Fiash Back (EUR) 109.-

International Rugby (EUR) 129.-
Jungle Strike (EU R) 99.-
Jurassie Park (US) 109.--
J. Madden 94 (EUR) 109.-
land Stalker (EUR) 129.-

Lethai Enforcers (US) 169.-
Mega Turrican a.A. 

Mickey's Ultim. Chai.(US) 129.-
Monaco G P  2 (JAP) 49.-
Mortal Kombat (EUR) 1 1 9. -

N B A  JAM 1 39 . 

NHL Hockey 94 (4 Sp) 119.-
Nigel Manseil (US) a.A. 
Otiffants (EUR)dA 109. -

PELE a. A. 
Puggsy (US) a.A. 
Puyo Puyo (Dr Robotnik jp) 89.-

Robocop vs Terminator US 119.­
Rocket Knight Adv (JP/Eur) 99.­
Romance 3 Kingd. 3 (US) a.A. 
Shining Force (EUR) 129.-

Sonic 3 149.-

Sonic Spinball 
Street Fighter 2' 
Tiny Toon (EUR) 

109.-

1 29. -

Toe Jam &. Earl 2 US 

Touma. Fighters (US) 

Virtual Pinball (EUR) 

Winter Olympics (EUR) 
X Men (EU R)dA 

AMIGA CD 32 a.A. 
JAGUAR a.A. 

89.-

1 1 9 . -

129.-

129. -

1 19. -

89.-

Jede Woche Neuhe1ten 1 
- RUFEN SIE BITTE AN 1 

Alle_§p�e.!!_l e.!!_roe_äJ�h� (EJ,.IR.L. a!!!e�a�c�.ßJ� �eljap�nl�h_!!" �)�e�f!_ _ _ _ _ _ _ _ _ _  _ j Bestellformular CHRONOSERVICE Versandhandels GMBH Langgasse 5 6 1 267 Neu Anspach - - - - - - - - - - l  
SPIEL KONSOLE PREIS Kunden-Nr. : ............................ Tel. : ........................... . Geburtsdatum : .................. I 

Name : ...................... ................ Vorname : .. ............ ...................... ... ......................................... . 
Anschrift : ............... . . . . . . . . . ...................................................... ........................................................ . 

Porto * 
Gesamtbetrag 

Postleitzahl : .. .............. Ort : ....... ............ . ....................... . 

Euroscheck (Bis DEM 400) : 0 
• Porto Inland DM 9,- + DM 3,- per Nachnahme (express +7,- DM) Unterschrift 

Per Nachnahme: 0 
( Zustellgebühr bezahlt ab 100,- DM ) I (zzgl. Nachnahme -Gebühr DM 3,-) I 
Ausland nur Vorkasse DM 18,-L _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  ._ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  Qru.E_kf!_hl!!!. !!_rtüEJe.!_U!!_d frel�ä�e_!!lnJie!!_VQ_rb�a!!_ef!_ _j 

Bestellungen vor 15:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt 
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6-Bit-Kriti • 
• 

So fu ktioniert · s 

Superh1t bis Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC·Tearn (v.l.n.r. Andreas, Winn�e, 
Heonnch. Marlln und lngo) n�mmt jedes Sp1el genaustens unter die Lupe. 

Die Grimassen zeogen, Wie das Spiel bei den Testern ankam. '--------
TEST 6 KRITIK das verdächtig nach einer \\ertung \'On 

10 bis 15 Prozent. Stecken hingegen im 
neuen piel von Giga-Games 92 unter-

chiedliche Le\ els mit parallaxenden 
Hintergründen, 128 aufwendig animierte 
.\1onster und eine Handvoll Zoom­
Effekte, lassen wir uns zu einer Grafik­
wertung 'on über 90 Prozent hinreißen. 
Intros und Zwischensequenzen �verden 

ebenfalls berücksichtigt, \ crschieben die 
Grafikwertung aber nur um wenige 
Punkte nach oben. 
Beim • ound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Cnter­
stützt die .\lusikbegleitung die Atmos­
phäre des �piels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden ßil­
liglautsprecher? !>prachausgabe. ound­
track und stih·olle Jingles schlagen 
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die 

pielspaßwertung, in der alle spieleri­
schen Aspekte zusammengefaßt wer­
den: Aufhau der Le\·els, Steuerung und 
Flexibilität der Spielfigur, Abwechs­
lungsreichturn der Feinde, Gefahren, 
Gags und Rätsel, Dramaturgie. Atmos­
phäre und Komplexität. Kurz: Macht's 
Spaß oder nicht? 

Gete tet werden nur Spiele. die in einer 
Version vorliegen. in der alle wesent· 
Iichen pielelemente sowie die finalen 
Grafik- und Sounddaten enthalten sind. 
Vorabmodule oder -CDs wandern in 
den Aktuell-Teil. Wehe jedoch, wenn 
das vorliegende Spiel testbar ist: Ein 
Profi mit mindestens zehnjähriger Spiel­
erfahrung reißt sich das Produkt unter 
den 'agel, untersucht Spielwitz. Grafik 
und • ound, vergleicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fällt schließ· 
lieh sein Uneil. Das könnt Ihr im �1ei­
nungskasten nachlesen, während im 
Hauptteil des Tests der Spielablauf neu­
tral beschrieben wird. 

.. - - - - - - ... lt's a MAN' AC Nur Spie e mil e ner 

VVERTUHG 6 PROZEHTE 
Die �leinung des Testers spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines Spiels. Mehrere 
Redakteure nehmen eine euerschei· 
nung unter die Lupe und diskutieren 
die Wertungen bis auf das letzte Pünkt­
chen aus. Unter Grafik werden DarMel· 
Jung und Animation aller Sprites und 
Effekte, sowie der HinteFgründe bewer­
tet. Quantität, Qualität und technische 
Realisation spielen eine Rolle: Gibt's im 
neuen jump'n'Run der Firma ichigutsu 
nur eine Spielfigur, die vor zweifarbiger 
Klotzkuli se hin- und herruckelt, riecht 

Ar.e ��cll!;ge� Anga:�en zum Sp.e� 
in kompaK.;er fonr 

Hersteller System, Zlrka·P·ers u:ld Ar.bieter 

Ob grafische Me's�erle1s!�ng oder P1xel-� 
Mulchen, ob Fihr.soundlrack oder grausames 

Geschepper: 01e Gra' K & Socnd Wertungen. 

01e U �>a-Kurzknlik fiir Lesemuffel g b� 
d1e .-.ervorstechenden Merkmale 

e·nes Sp1e s 111 maxi:nal zwei Satten wieder 

- -
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Sp1e spaß· Traumnote ver� 85% oder 

mehT erha'ten d ese Ausze1chr.unc 

� Das T1te bl d des Sp e s steht dem 

WertLogskasten vora'! 

- - - - - - - - , 
Umfang des Moduls 

� MBit = 1 .024.000 B I  

(8 B t • 1 Bi1e) 

Das Modul entMit e1ne 

SpeiCherba.'tene !ur 
Sp1e stand oder ;i1gh·Sco·e. 

r.) Angabe des Date�lräge·s: 

Das Sp1el e·sche r�t auf 

CD·ROM 

( Das Spie kacn m • ener � Macs {von Seca oder 

N ntendo) ges:>telt weroer. 

I I Anzahl der Sp1eler Jj  Ab ere1 S:nelem w.rd e:r. 

Adapter OenötJQl 

- - - - - - - - .J 

... Wertungen b1s 30o/o .,.,.arnen vor e1.1er 

so,elenscher. Ka!astrophe. 5�o 1st solider 

Durchsctlrntt 80% un<l menr oeKornme· 

nur abso ute Sl)ltzen!.!el. 



�\'or einem Jahr noch \:,.--! ... :�. (konnten :,uper :-.iimen-
... ;- do-Be;itzer beim 

Getlanken an' Thema 
0:• Ebhockey allenfalls ver-

Z\\ eifelt in den �\1odul­
schacht \\'einen.  Dabei ist diese rasante 
Sportart für eine \'ideospiei-Simulation 
\\'ie geschaffen: Ständige Torszenen und 
Action durch hohes Tempo. Fouls, Straf­
zeiten und SpielcnYechsel zwischen den 
Angriffsreihen sorgen für Abwechslung. 
.\Iittlerweile habt Ihr reichlich Gelegen­
heiten, den :'-iachholbedarf zu stillen. 
Accolades "Brett Hull Hockey" beMicht 
durch schnittige Grafik und Sprachaus­
gabe. Elecrronic Ans legte jüngst mit 
"1\'HL '9'-1" ein spielerisch besonders 
ausgereiftes Modul vor. 1\intendo 
höchstpersönlich möchte sich jelZl auch 
ein Stück vom Kuchen abschneiden. 
Anfang April er�cheint die deutsche 
\'ersion des t.:S-.\Ioduls "Stanley Cup", 
die hierzulande den neuen :>Jamen 
"Super l lockey" ,·erpaßt bekommt. 
Augenfälligste� .\lerkmal i�t da� weidli­
ehe Ausnutzen des 3-D-Talents, mit 
dem die Super :-Jimendo-Hardware aus-

Entrwickler: Sculptured Software • Design: Peter Ward 

r 

Viel Wirbel und wenig DurchbliCk: Oie 
Mode-7 -Opt•ken sehen zwar toll aus, 
verwirren den Sp1eler aber ganzlich. 

gestattet wurde. Die Kamera fährt 
immer hinter dem Spieler her, der in 
Scheibenbesitz ist. Wechselt der Puck 
zu einem Gegner, gibt e.'> einen stufen­
losen 180-G rad-Schwenk. Dabei ist es 
gar nicht leicht, die Position eines per­
spekti\ isch verkleinerten Mitspielers am 
oberen Bildrand abzuschätzen: Ist er 
anspielbar oder gut gedecke Als Ililfe­
stellung tauchen kleine Kringelchen 
über den Spielfiguren auf, die deren 
Position (\'erteidiger oder Stürmer) und 
die Zuspielbereitschaft signalisieren. 
Das joypad wurde gründlich mit ver­
schiedenen Techniken belegt. In der 
Offensive habt Ihr die Wahl zwischen 
drei Schußanen: der vierte Feuerknopf 

GRENZENLOSE VERWIRRUNG • N .e 1do ha, Jen Mode-?1-Dreh aus 
Das spektaku ure Zoom-GeschwenKe mag unbeteiligte Zusener erfreu­
en 1st aber G ft fur d1e Spielbarke t. Le der laßt SiCh das stand1ge 
Rumgew1rbel mcht per Menu ausscha ten. Ahnlieh w •r w1e die Gra­

• 
f k gibt s1ch der Sp,elablauf: A !es schon schnell, aber ohne Sub­
stanz. Ob em Puck m To· landet ode· vor!' Goalie runtergepfückt 
Wird. schemt ebenso blanker Zufall zu sem wie d1e Strafzelt-Vertei­
lung Paß-Stafetten und ntelhgente Sp1elzüge konnt Ihr vergessen. 
H1er g1 t n�r· Scheibe schnappen. moglichst dicht vors Tor abz1ehen 
u�d das Beste hoffen. Gegen d•e spielensch ausgereifte Eishockey­
S :'1Uiatior NHL 94' vor Electronic Arts kann d1eser Emporkömmling 
n cht anstmken Und wer em einfaches mit techn sehen Gimmicks 
bestucktes Action-Spor'.spiel sucht wnd bei Brett Hu I besser bedient. 

Eishockey-Sp1eler kennen ke1ne Gnade: Im hohen Bogen fl1egt e1n Kufen-Crack 
durch d•e Luft. Zur Strafe muß der Übeltäter auf der Bank Platz nehmen. 

MAN!AC män 

key 

. ..  
Aus dem Weg, Ihr Rabauken: Wer s•ch 

Goalgetter EI He1ni 1n den Weg stellt, 
w�rd schlichtweg niedergerammt 

dient zum Passen. Wird verteidigt, 
könnt Ihr auf den Spieler Eures Teams 
umschalten. der dem Puck-führenden 
Gegner am nächsten steht. \'om Zwei­
Linien-Paß bis zum Penalty beherrscht 
das Progranu11 alle Eishockey-Essentials. 
:>leben einzelnen Freundschaftsspielen 
(drei Schwierigkeitsgrade) gibt es einen 
ausge\Yachsenen Ligamoclus: In einer 84 
Spieltage langen Saison qualifiziert Ihr 
Euch für das Play Off um den Stanley 
Cup. Vorrundenspiele könnt Ihr per 
"Skip" auslassen: das Programm berech­
net dann das Resultat. Dank Batterie­
speicher merkt sich das .'llodul die Stati­
stiken für Eure pieler. Leider werden 
die Akteure nicht namentlich genannt. 

I 
I 
I 

reichste Sport-

Trophäe der 

Weltfeiert 199>� 

ihren 101. 

Geburtstag. Um 

den "Stanley 

Cup• wird all-

jährlich im Fina-

le der 110rdame-

rikaniscben 

.VHL-Meister-

schaft gespielt. 

Erster Sieger 

uml zugleich 

amtierender 

Titelträger ist 

lt.lontreaL Da 

dieser Turnier-

modus inklusive 

Vorrunde kom-

plett illtegriert 

u•urde, gab .Vin-
tendo seinem 

11euen Sportmo­

dul diesetz ebr-

würdigen 

.Vamen -aber 

nur fiir den c:s-
Markt. 
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setzte Bally Mi� 

way seine erfab-

rensten Mä1mer 

ein: .Veben]amie 

Rivett, ümgjäbr­

iger Mitarbeiter 

des austra-

liscben Top-Ent-

wicklers Beam 

(Smash 1V für 

Superl\'ES. 

Shadow Run. 

Mecbu·arrior) 

zeichnete sieb 

der Spielevete-

ran und "Smash 

1V"-Erftnder 

Mark TttrnteU 

fiir das Spiel-

design verant-

u·ortlich. Sou·obl 

Turnwll (schrieb 

Anfang der 80er 

Jahre "Snea-

kers", "Tun1wil" 

und 'Toy Bizar-

re") als auch die 

Kollegen DiL'ita, 
Carlton tmd 

Goskie können 

am Automaten 

über ei11en 

Cheat a11geu·äblt 

tt·erden. 

Der erfolgreichste Auwmat 
des letzten Sommers \var aus­

• 
'' ahmsweise kein manialisches 

Prügebpiel. Die ":>tonal 
Kombat"-Erfinder von Bally­

lldwa) IandeLen mit dem 
rasante n Basketballspektakel 
":\TBA jam" einen Über­

raschungshit, der monatelang die US­
Arcade-Charts anführte. Acclaim erwarb 
die Lizenz und veröffentlicht nun Kon­
solen ersionen für Mega Drive und 
Super Nintendo. 
Im Gegensatz zu anderen Basketball­
modulen liegt der Schwerpunkt von 
'NBA Jam" nicht auf der Simulation, 
sondern in actionreichen Dunk-Orgien. 
Auf dem Feld spielen Zweier-Teams 

zwei ihrer besten 
Basketballakrobaten vertreten. 

Entwickler: lguana Entertainment 

Nach besonders harten Siam Dunks geht schon mal Korb 
samt Plexiglasplatte zu Bruch. 

gegeneinander: Dank NBA-Lizenz treten 
alle Mannschaften der US-Profiliga mit 
jeweils zwei Stars an. Dabei wechseln 
die Kombinationen: Teams wie die New 
York Knicks agieren mit Spielmacher 
John Starks und Center Patrick Ewing. 
andere verlassen sich auf ausgewoge­
nere Duos: Die Chicago Bulls spielen 
mit Scottie Pippen und Horace Grant, 
zwei Forwards. Leider sind nicht alle 

großen Stars dabei - aus Lizenzgründen 
(er hat einen Vertrag mit Electronic 
Arts) fehlt zum Beispiel Orlando-Magic­
Megacenter Shaquille O'Neal. Dafür 
wurden alle Teams der Automatenver­
sion überarbeitet und auf den neuesten 
Stand gebracht. So dürft Ihr Deutsch­
lands besten ßasketballcr Detlev 
Schrempf bereits im Trikot der Seanle 
Supersonics steuern. Alle Spieler sind in 

MAN!AC märz 



mehreren Katl'go-rien gewertet - u. a. 
Abwelm erhalten. .3-Punkt -Genauigkeit 
und DLmk-\ ermügen. In der Halbzeit 
und nach Spielende g!IH � dann aus­
führliche Indi' iduabtatistikcn 

\·on Sega oder lludson n>rausge\etzt. 
D1e Feuerknopfe sind mit Wurf Block. 
Pass Steal und einer Turbo-Funktion 
lx·legt, die Euren Spteler kur11eiLig 
be�chleunigt Durch Tastenkombma­
ttoncn ind auch UJX:r chndl · P· s 
und krachende jams möglich. Insgesamt 
hahen die Programmierer zwei Dutzend 
' e rschiedene jam-\'arianten auf das 
.\.lodul gepackt. :\ehen "nom1alen" Dun-

Habt lhr ein l�tm gev.ahiL, bctritl l:ltrc 
Zweier-Kombination das Parkett. je 
nach Laune dürft Ihr gegen den Compu­
ter. einen Freund oder gar zu vien um 
die \'\'ene dunken - \'ierspieleradapter 

• 

SHOWTIME • Ihr fliegt durch d1e Gegend dunkt nach mehrfachen Salti 
1d ast E em Gegner per Turbo emfach davon - fur NBA-Jam­

mer ke n Ptuu em. NBA Jam 1st unterha tsam spaß+g und super­
schnell - dafur hat es wemg m 1 der Realttat zu tun und 1st mehr em 
sportverwandtes Acttonsptel. Keme Fouls. kem Turn1er- oder Liga­
nodus und Je chte Gegner die me1st schon beim ersten Mal 
bes egt werden - Solospieler s+tzen da relat1v schnell auf dem 
Trockenen Suchwort Gruppendynam,k: Wer em paar Freunde hat, 
muß s1ch das Modul unbedmgt besorgen, wobei es egal ist, ob Ihr 
em Mega Drtve oder em Super Nmlendo bes1tzt: Betde Versionen 
s nd sp eler sch vollkom:nen +denltSch und untersche+den stch nur 
o mmal tn Graf1k und Souno NBA Jam· 1st e+ne punktgenaue Umset­
zung des Automaten - nbeschwert, aber (m1r) etwas zu simpel 

SHUT UP ANO JAM • Wowt NBA Jam· hat geschafft. was gut zwanz1g 
Basketb;· •· Iaitonen zuvor vergeb tch versuchten Meme Begeiste-
rung fur c.��" Sportart zu entfachen. D1e Umsetzung des Mtdway­
Arcade-Knullers ist schlichtweg perfekt gelungen. 01e Programmie­
rer bedachten tede Kletmgkett und lieferten - ntcht zuletzt dank der 
bn Iaoten Vorlage - das beste Vtdeosptei-Basketball ab das Jemals 
1 etnen Modu schacht gestopsell wurde E+nfache Regeln praz1se 
Steuerung. coole Jams und bestechende Atmosphäre: 'NBA Jam 
versteht es vorzugllch atemberaubende Act+on und strateg+sche 
Nuancen zu e neo Bestenfal ls dte langzettmottvatton konnte m1t 
emem L+ga-Modus geste1gert werden docll als ·normale' Sports+:"''u­
latton +SI NBA Jam sow1eso mcht zu verstehen Instant Fun. Spannung 
und Hardcore-Act10n: E1n grandioser Spaß fur em b1s v1er Sp+eler 

MAN!AC män 

kings erlebt Ihr krachende Korherfolge 
nach mehrfJchem ',alto. meterhohem 
Anflug und mit feurigem Au�gang, hei 
dem das Korbnetz abbrennt. 
l'm den 'ipielablauf noch weiter zu be­

chleunt •n, �urd • auf Re ·ln, foul 
und Ausbälle ,·erzichtet. Freiwürfe gibt 

e� ehenfalb nicht. Einziger pielmodus 
sind Freundschaftsmatches; dafür könnt 
Ihr Eure Erfolge mit einem Code auf 
einer High-Score-Liste festhalten oder 
einen besonderen Gag anwählen: Wie 
bei "Monal Kombat" sind ,·er chiedene 
'pielfiguren versteckt. :.lit etwa., Glück 
düpiert Ihr die gestandenen NBA-Profis 
mit dem Programmierteam oder einem 
Cheerleader. 

N ß ist die 

Abkürztmgfür 

.Vatimwl &lsket-

baU Assoeiation. 

In der VBA, die 

in t'ier Confererr­

ces aufgeteilt ist, 

spielell 27 

Teams . .  Vacb 

einer Meister-

scbaflsnmde 

mit 82 Spielen 

folgen die 

Playoffs: Der 

Sieger der Serie 

tülrf sieb "World 

Cbampi011" rum-

ne�L Die Letzten 

drei Titel geu·an-

nen die Cbicago 

Bults dank 

ihrem mittler-

weile zuriickge-

tretene11 Super-

star Michael 

"Air" Jordti1L 
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r[);,. WUF fei-

ertmit dem 

Showrezept "Gilt 

gegen �se• 

große Erfolg itt 

dett US.4, itt Ettg-

lmul mul auch 

bei zms. jeder 

Wrestler bat eitt 

Image: Razor 

Rcmwn ist der 

aus der Gosse 

L'Ott .Uit1mL 

Sbau·n Micbaels 

der selbstt•er-

Aus clen Fehdett 

zrdscbett be/leb-

tett Figur·en zl'ie 

Brett I/art mul 
atttiamerikatti-

scbett Mies/111-

gett rl'ie tlem 

Sumo-Ri11ger 

Yokozzma 

schliigt tlle WWF 

Kapital, demr im 

lf'r·estli11g ist 111 

erster Linie 

Sbou·business 

lllld tl€11111 

erst Sport 

gefrtlgt. 

Entwickler: Sculptured Sottware 

in the Cage 

ln Videoeinspielungen werden 
die Spezialtechniken 

aller WINF-Kärnpfer vorgestellt. 

Die muskelbepack­
ten .\Jänner in den 
lächerlichen Ko�tü­

men �ind zurück - und 
wie! Zwanzig Catcher der 

\X'orld Wrestling Federation 

Autsch! Wenn Yokozuna ffilt seinen 
505 Pfund auf dem Gegner 

Sitzt, g•bts ketn Entkommen. 

\Yaren gerade genug für da� 
Mega-CD-Debut von Acclaim. In "Hage 
in the Cage" ,·ermöbeln sich unter ande­
rem "Macho �lan" Rand) Sa\'age, der 
unheimliche Cndertaker und Tag-Team­
Helden wie die Headshrinkers Samu 
und Fatu, sowie der sch"'·ergewichtige 
W\X'F-Champion Yokozuna. 

misch fühlen: Dropkicks. Clotheslines 
und Au�flüge aus dem Ring "'·erden 
auch auf  der CD mit flinken Feuer­
knopfkombinationen gesteuert. jeder 
Kiimpfer heher�cht eine Spezialtechnik, 
die oft ab Finishing t.lo,·e zum Pinnen 
des Gegners angewendet wird: Ob Bret 
Hans "Sharpshooter" oder Ramons 
"Razor's Edgc", die fürchterieben "Signa­
lure .'-loves" schaffen jeden. 
Jede pezialtechnik dürft Ihr \\'ährend 
der Kämpferwahl in einer Realfilmein­
spielung bestaunen, dazu ertönt die 
per�nliche .\lusik jedes \V\Xr-Stars von 
CD. Außerdem bat Acclaim die Kämpfer 
ins Tonstudio, wo die Catcher Ihre typi-

Spielerisch werden sich Fans und Ken­
ner der WWF-.\Iodule \'On Acclaim hei-

• 

MUSKELBEPACKT • D • Wr.F 'd" o• IL�II ms CD-Zeta •• - ' "' bea� •I­
ehern Aufwand' Mus Ken, FMV-E nsp•e ungen und das typ•sche Dh 

yeah! vom Macho Man scha�en eme perfekte Atmosphäre Sp&ele­
nsch präsent•ert s1ch d e Catcher-L1ga durchdacht und gut steuer­
bar, der Gage-Wettbewerb macht vor allem zu zweit v el Spaß 
Schade daß der K appstuhl aus Royal Rumble· we chen mußte 
Dafur g1bt's so V1ele verschiedene Kall'pfer Wie noch me Fur die 
CD-Vers•on wurde neben dem Sound auch d1e Graf&k Liberarbertet. 
O•e f&guren smd groß geze&c�net und sauber anim.ert. Abgesehen 
von der Cage·-vanante &SI dem Sp•elablaut jedoch kem g roßer 
Unterschied zu den Modul-Vorgängern anzumerken. Wer noch ketn 
Wrestling-Modul hat. kann getrost zu d1eser Oe·Luxe-fassung auf CO 
gre1fen, fur WWF-Fans m1t Mega-CO Ist das Sp•el ohnehm etn Muß. 

Wenn der Macho Man zu 5elnern •Fiying Bbow Srnach• abhebt, 1st es 
mest um den anderen Kämpfer geschehen. 

wahlen. um 1n den R1119 zu ztehen. 

sehen Angebersprüche eimpielten. 
\'\'ährend der Einführung zum Duell 
stellt der I Iaiiensprecher die Protago­
nisten \ Or. die dann Ihren üblichen 
Spruch zum Besten geben. 
:\eben den Duellen für ein bis n,·ei 
Spieler tretet Ihr mit Tag-Teams sowie 
im Bra\\ I an. Als besonderes Bonbon 
catcht Ihr wm erMen .\Iai auf 1 6-Bit­
Sy�temcn im �oganannten Cage. Hierbei 
umgibt ein Stahlgitter den Ring. Im 
Gegensall zu normalen Kämpfen 
braucht Ihr den Gegner nicht zu pin­
nen, sondern mügt als erster auf den 
Rand des Drahtgeflechb klettern. um 
den Kampf lll ge\\ innen. 
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Entwickler: Highscore Productions 

� Electronic Arts ,·eröffentlicht �.; W die :\euauflage des legendären \·: John-.\ladden-Football nun doch 
\f i·� Deutschland. Im Gegensatz zur 

.\!ega-Dri,·e-\'ersion \vurde die alte Gra-
fikansicht mir kleinen Spielern beibehal­
ten, die Sprachausgabe dafür kräftig 
erweitert. Zum ersten Mal tretet Ihr mit 
den "richtigen" Teamnamen der ameri­
kanischen NFL an. Auf dem Modul fin-

det Ihr alle 28 aktuellen Mannschaften, 
eine Reihe ausge"·ählter Superbowl­
Finalisten und zwei All-Star-Teams. Oie 
Designer überarbeiteten alle Angriffs­
spielzüge, außerdem dürft Ihr eine 
komplette Saison und anschließende 
Playoffs bestreiten. Mit einem Paßwort 
steigt Ihr jederzeit in das Geschehen 
ein, der Hudson-Adapter schickt bis zu 
vier Kumpels mit auf das Spielfeld. 

ENDZONE • Sowohl Ruckeln, als auch hekt1sches 
Tempo des Vorgangers smd verschwunden, so daß 

kaum mehr e1n Untersch ied zum gemalen Mega­
Dnve-Ongmal zu erkennen 1st. Be1 Runmng-Piays w1rd 

Der Superbml'l 

tdrd seit 1966 

ztl'iscbe11 de11 

Champto11s der 

;VcJtimwl uml 

America11 Foot-

ball Cot�ferellce 

ausgespieU. Bis-

IJerige Rekorcl-

sieger si11d die 

Sa11 Fra11cisco 

49ers u11d die 

Pittsbw-g Stee-

lers, clie cli .r 

"Madden NFL ·g4• orientiert s1ch im Gegensatz zur 
Mega-Drive-VersiOn grafisch eng am Vorgänger 

das Spiel dezent langsamer störend 1st das aber nicht. Verzögernd w1rkt 
allenfalls das Drehen der Perspektive be1 lntersect1ons und Punts. M t Liga­
modus unzahligen Spielzügen und Mehr-Sp,eler-Opt,on 1st endlose Motiva- • 
!IOn garantiert - besseres gibt es auf dem Super Nintendo n1cht. 

Titel jeweils l'ier 

iUalgewarme11. 

DM 49.95 (unverb. Preisempf.) 
Überall im gutsortierten Einzelhandel! 
Alleinvertreib für Deutschland. Österreich und die Schweiz: 
� FLASHPOINT PO)J! Elektronik & Spiele Vertriebs GmbH -:;.o;tJ.,..-. 

PATRI OT 
Strczcztfightczr I I  )oypad 
Bringt Dir de2n ultimativCln 
Spaß auf DC2ine2m Sopcu-rtintClndo! 
Allel SpcKiai-Mows auf Knopfdruck 
Auto-FCluClr. Turbo-FCluClr. Slow Motion? 
rta klar. de2r Patriot bringt's! 

� �= lr1Jw-f�� 
Hauptstraße 80 
23845 Oering 

1r 045 35/2222 
Fax 045 35/22 24 
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ke11 si11d 

allzu scbu•er zu 

besiege11. Ihr 

solltet die Aus· 

eirwndersetzung 

u.a. deshalb 

sucberr, da die 

Mollster Bonus-

gegenstünde bin-

terlasse11. Um 

sie anzulocke11, 

greift Ihr zu 

einem lllusik· 

instrument, das 

der Held bei 

sich fiibrt. Eiue 

zarte Kollision 

mll den Böse-

u·icbt-Sprlles -

und schon seid 

Ihr im Kampf­

Bildschinll. 

'fr "\· \ I :7""_ ... _!Ii:-- � h '� ... '-:. 

- '· · -
• lfo. .__...... .-

- - �- ............. �,........._� 

S u p e r - :\  i n t c n d o ­
Bcsitzcr mit R-Bit-Yer· 

gangenhcit �ind mal 
wieder im Vorteil: Sie 

•:• durften vor gut drd Jah­
ren das Spiel "Sobticc" in 

ulschacht schieben. Die engli­
sche Produktion im \'ertrieb von :'\in­
tendo mischte geschickt Knobelkunst 
und jump'n'Run-Kompetenz. Der Held 
kämpfte sich durch Dungeons. deren 
Räume in isometrischer 3-D-Grafik prä-
emiert '' urden. Gegner und Puzzles 
machten dem Pfadfmder dabei zu schaf­
fen. Sony's "Equinox" hat mit dem 
" icht-ganz"-Klassiker eine Menge 
gemein: :\'icht umsonst trägt es ehren­
voll den Cntertitel "Solstice 2". 
Diesmal startet der pieler auf einer 
�tode-7-0berwelt, die in eine Hand,·oll 
Bundesländer unterteilt ist. Um der Auf­
gabenstellung gerecht zu werden, müßt 
Ihr unterirdische Katakomben hinabstei­
gen, die \ erschiedene Eingänge aufwei­
sen. Down under erwartet Euch diesel­
be 3-D-Optik wie im \'orgänger - nur 
bunter, größer, schöner. Ihr sammelt 
\\'!affen, Zaubersprüche und bestimmte 

• 

Entwickler: Sottware Creahons, GB 

Tage laufen eine Menge Rö!"""'liconttfll• 
Patrou1lle: Ohne Waffeneinsatz kommt Ihr 

nicht ans Z1el Eurer Wünsche. 

Objekte, die Ihr zum Verlassen eine 
Levels benötigt. Um an die Fundsachen 
heranzukommen, vermöbelt Ihr Dun­
geon-\'\'äcbter, hüpft pixelgenau über 
stachelige Hindernisse und knobelt 
Lösungswege aus. Für jeden Raum gibt 

Um an den Zaubertrank rechts oben zu kommen, muß unser Held dte Plattformten 
bestetgen und pixelgenau hüpfen: Der Schatten letstel wertvolle Orient1erungshtrte. 

den R· und L-Tasten dreht Sich unser 
eld um d1e e1gene Achse: Nette Mode· 7 • 

Spielerei, aber ohne Nutzwert 

es eine trategie, wie Ihr die Extras 
ergattert: , chlüssel öffnen ,·ergitterte 
Übergänge. Plattformen müssen an 
geeignete Positionen geschoben wer­
den, um höhergelegene \X'ege zu errei­
chen. Beim \'erlassen eines Dungeans 
wird der pielstand gespeichert. 
Zurück an der frischen Luft solltet Ihr 
Euch vor Monstern in Acht nehmen, 
die Euren \X'eg kreuzen. Die Verbin­
dungsbrücken zu angrenzenden Konti­
nenten werden ,·on Geisterwesen 
bewacht. die erst weichen. nachdem Ihr 
den Obermotz beseitigt habt. Dieser 
läßt sich wiederum erst blicken, wenn 
Ihr seine Residenz mit den passenden 
Gegenständen im Rucksack aufsucht. 

MAN!ACmär:z 



Entwickler: Kemco Japan 

�op G 

�Als vielversprechender An­��+/ wärter auf den Titel der Top-
• __ ,Gear-�leisterschaften nehmt Ihr 

zum zweiten "Iai am Rennen 
über die bekanntesten Rennstrecken der 
Welt teil. In jedem der 16 Länder heizt 
Ihr über je vier 1•erschiedene Renn­
strecken. Neben Euren Fahrertalenten 
müßt Ihr auch die Erfahrung Eurer 
Werkstau mit einbringen: Gewinnt Ihr 

1r Z  

beim Rennen das nötige Geld. rüstet Ihr 
Euren Wagen mit "schreienden" V-12-
.Motoren, 01·erdrive-Getriebe, Kemco­
Regenreifen und Kevlar-Stoßdämpfern 
aus. Besonders teuer sind die 1·ier 1 er­
schiedenen Boost-Systeme, die Euer 
Fahrzeug in Sekundenbruchteilen an 
den Mitbewerbern vorbeiziehen läßt. Im 

Zwei-Spieler-Modus wird auf Split-Scre­
en-Darstellung umgeschaltet. 

VOLLGAS • Euer Fahr ahre· l'at E vh was von 
Settentu�r� gskraft K�rvenenergte 'ld dem nchtt­

gen Verhalten 1m St•aßenverkehr erzah lt? Vergeßt 
dtesen O.:!sch denr tn Eurer' "Top Gear 2 Flitzer za�tt 

nur de Gasfuß hr konnt m t Vol gas durc� d e K1.rve he zen dte Baume am 
Streckerrand planta�ren oder Euch mut g ube dte Mttbewerber hermachen 
Sc'lne es Sero g dtrekte Steue·ung vte e lle strecken und oer Spl t­
Screen-Mod�s t n 1�r .bnges dazu Dteses Sp el macht Spaßt 

Bernd Herfurth s 

Die Anfeittmg 

ztt 'Top Gear 2" 

stanmtl t'OII 
einem echteil 

Scberzkecks: 

Endlieb erfahrt 

Ihr mehr über 

"stampfende 

VJO", "Spi11ner 

Hocbleislttngs­

giirtelreifen" urtd 
Autos in den Far-

bell "sc1Jreiendes 

Psychogelb" 

oder "Radikales 

Raketellrot ·�--

o251 - 527854 FREAKS SHOP o251 - 527971 
Sonderangebote!!!  Weseier Str. 54 48151 Münster 

SUPER NE$ SUPER PINBALL jp 1 59,95 
SUPER TENNIS d 69,95 

ART OF FIGHTING us 149,95 SHANGHAI 2 d 1 49,95 
AUEN 3 d  99,95 SUPER CONFLICT d 1 09,95 
AXELAY jp 69,95 TETRIS/BOMBTRIS jp 149,95 
BRETT HULL HOCKEY us 1 39,95 TWIN BEE R.B.ADV. jp 1 59,95 
CONTRA 3 us 99,95 WINGS 2 us 89,95 
CHAMPIONSHIP POOL d 1 39,95 WORLD HEROES d 1 39,95 
D-FORCE us 69,95 
DUNGEON MASTER us 1 39,95 MEGA CD 

7th SAGA us 1 39,95 
FLASHBACK d 1 49,95 BURNING FISTS d 1 1 9,95 
GOOFTROOP d 1 29,95 DRACULA d 109,95 
LAWNMOWER MAN d 1 1 9,95 DOUBLE SWITCH us 129,95 
MEGA MAN X us 1 49,95 DUNE d 109,95 
MIGHT & MAGIC 2 d 1 39,95 INDIANA JONES d 1 1 9,95 
MYSTICAL NINJA d 1 1 9,95 JURASSIC PARK us 1 29,95 
PALDINS QUEST us 129,95 LETHAL ENFORCERS d 1 39,95 
PARODIUS d 99,95 LUNAR us 109,95 
POCKY & ROCKY d 1 39,95 MAD DOG McCREE us 1 39,95 
SIM CITY d 89,95 NHL HOCKEY CD us 1 29,95 
SECRET OF MANA us 1 39,95 PRIZE FIGHTER d 1 1 9,95 
S. EMP. STRIKES BACK us 149,95 ROBO ALESTE d 1 09,95 
SUPER ALESTE d 1 09,95 SEWER SHARK d 1 39,95 
SUPER ALESTE us 89,95 SILPHEED d 89,95 

SHERLOCK HOLMES 1 
SONIC CD d 
TERMINATOR us 
TIME GAL d 

THUNDERHAWK d 
WONDERDOG d 
WWF RAGE IN THE CAGE us 
CDX ADAPTER 

MEGA DRIVE 

ALADDIN d 
BLADES OF VENGEANCE d 
DOUBLE DRAGON us 
ETERNAL CHAMPIONS d 
FIFA SOCCER d 
GAUNTLET 4 d 
GODS us 
JOHN MADDEN '94 d 
LANDSTALKER d 
PIGSKIN FOOTBRA WL us 
TURRICAN us 
WINTER OL YMPICS d 
WINTER CHALLENGE us 
ZOOL d 

d = deutsche od. europäische bzw. PAL Version, us = amerikanische Version 

AN+VERKAUF VON GEBRAUCHTEN SPIELEN. 

HÄNDLEf=lANFRAGEN ERWÜNSCHT. 

79,95 
89,95 

129,95 
69,95 

109,95 
1 1 9,95 
1 1 9,95 
99,95 

89,95 
1 29,95 
69,95 

139,95 
1 29,95 
109,95 

59,95 
1 29,95 
139,95 

59,95 
69,95 

129,95 
69,95 

1 29,95 

SEGA * NEO G E O  * VI DEOS * LASER DISC * FILM-M U S I KPLAKATE * C D * NI NTENDO 
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in 
japanischen \ er­
kaufscharts die Rol­

lenspiele um die Spit-
zenplätze kloppen. 

haben westliche joypad­
Abenteurer kaum Gelegen­

heit, ins Reich der Fantasy abzutauchen. 
Das lJnter-Tage-Rollenspiel "Shining in 
the Darkness" und die Generations­
übergreifende "Phantasy Star"-Serie 
habenwir schon \'Or :'>lonaten zu den 

Entwickler: Game Arts, Japan 

e Silver Star 

Dczr wczstlichcz Kontinent 

Die IT'HISten Turen stehen Euch offen: 
Betrat Ihr e1n Gebaude, wird 1n d1e 

Wohnräume hine1ngezoomt. 

MAN!AC män 



Ah-\lodulen gelegt. �ht dem \ll'ga CD 
kündigten �ich neue und noch größere 
Abenteuer an - kider i�t\ den mei�ten 
I IeNellern zu teuer, die Fama-.y-Kolos­
se ins Fnglische oder gar ins Deubche 
zu übertragen. In Zu.-.ammenarbeit mit 
Working De�ign machte sich jetzt Sega 
USA die �1ühe. ein CD-Früh\Yerk ,·on 
1992 zu über-,etzen - "Lunar: The Silvers 

tar" liegt seit Ende 1993 in den lJS­
Göchäften und " ird ,·on deutschen 
Fachhändlern bereit'> \ erkauft. 

MAII!AC märz 

Trefft Ihr auf Monster. geht's 1m Kampf· 
modus we1ter: Ihr gre1ft m1t donnernder 

Drachen-Mag•e an . . .  

PRÄCHTIG • 15 Jahre nac" 'Ultima folgen Japan sehe Des gner noch 
lf�:':ler der!' Muster des amer kamsehen Fantasy-Klassikers. Was S 1-
pheed -Erfmder Game Arts h1er zubere tet ha: •SI eme der köstliCh­
sten Interpretationen des Uberland-Rollensp•e s das �etnen 
Schwerpunkt wemger auf stup1des Geprugel als auf eme gehalt­
volle Story m1t uberraschenden Wendungen und Witzigen Begeg­
nungen legt D1e Lunar-CD Ist angefu t m•t märchenhaften Aben­
teuem fmstren Gefahren Zaubere und Kämpfen. Obwoh Ihr Euc" 
fre1 bewegen kön_·• le�kt Euch das Sp e immer Wieder zuruck auf 
den rechten Pfad - m der auslaaenden We 1 m t se nen Stadien und 
Dungeans gehen selbst An langer mcht ver oren. Gra!1sch hält s eh 
das Sp1el zu ruck zu besonderen Anlassen werden Jedoch Ze chentnck­
sequenzen und Sprachausgabe emgesp1e t - e•r nahezu perlekles Vergnugen 

Lunar ist kein geradliniges �letzel-Aben­
teuer ü Ia "Shining". �ondern ein ausla­
dender Fantasy-Epos auf zwei Konti­
nenten. Ihr spielt den jungen Alex, der 
mit zwei Kameraden das elterliche Dorf 
,-erläßt, u m  in die Fußstapfen eines 
legendären Drachenmehters zu steigen. 
Euer Abenteuer beginnt mit kleinen 
�lissionen in der näheren l'mgebung 
Eurer Heimatstadt. Doch -.chon bald 
müßt Ihr Euren Kontinent \'erla<>'>en und 
zur reichen Handelsstadt �lerehia auf­
brechen. die an der anderen Seite des 
Ozeans liegt. Hier verabschiedet sich 
die schöne Luna. Eure GeHihrrio und 
große Liebe. Wird Sie Euch erwarten. 
wenn Ihr nach ungezählten Abenteuern 
über und unter der ErdoberOäche in 
Eure Heimatstadt zurückkehrt? 
\'\'ährend Ihr durch fremde Welten 
zieht. trefft lhr auf aggressive Monster 
und friedlichen Bürger. aber auch auf 
mutige Gleichgesinnte, die Euch mit 
Ihren persönlichen Fähigkeiten im 
Kampf gegen Despoten. \'erräter und 
andere Schurken unterstützen. Der tap­
sige Ramus stellt Euch anfangs seine 
Körperkräfte zur \'erfügung. der selbst­
bewußte :\'ash lockt Euch auf den Pfad 
der �lagie. Letzterer ist 111 ,\lia ,·erschos­
sen. eine Za uber-Adeptin. die Euch 
mehr als einmal au., der Patsche hilft. 
.\uch die Heilerio Jessica und ein 
berühmter Fi.iN schließen sich Euch an. 
Bewegt Ihr Euch über Land oder durch 
eine Stadt. folgen Euch diese Gefährten. 
Kommt's zum Kampf. lenkt Ihr die I lei­
den einzeln und könnt zaubern, heilen, 
zuschlagen oder einen Gegenstand ein­
setzen. Jeder besiegte Feind beschenkt 
Euch mit Punkten. die Eure Kraft. Aus­
dauer und Fähigkeiten ' erbessern. 

MllX llP ?S4 
MllX MI' 128 
lliK PliJR I ?  
ntf PliJR 3S 
ll(J I I  I IY  71 
lli'H I Milu I (  3? 
II Of flll(S ? 
II Of MOVFS 3 

M1t jedem besiegten F91nd und Jeder 
beendeten MISSIOn verbessern soch Eure 

Fäh!Qke•ten und E�Qenschaften. 

Europa-Veröf-

fellllicbtmg des 

CD-Rollenspiels 

noch Ullsicber 

ist, kii11digt sieb 

inJapa11 bereits 

"Lrmar II: Eter-

11al Blue• mL 

Auch bier dient 

ei11e rommtti-

scbe Liebesge­

scbicbte als Hin· 
tergnmd, u·obei 

Grafik und 

Spielablauf tlem 

gt'alldiosen Erst-

ling ilbneln. 

Eitll! engliscb· 

spracbige Vers/-

011 l'011 "Eteroal 

Blue" ist in de11 
USAfür E11de 

199-J angeki/11-

tilgt. 
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Das CD1V 

u·ar ei11 Flop: 

Commodores 

Ei11stieg i11 die 

Multimedia-Welt, 

ei11 Amiga mit 

CD-ROM, aber 

ob11e Tastatur, 

rco/lte vor zwei 

jabre11 kei11er 

habell-

Seit knapp drei Jah­
gcbtern ßild­

schirmfotos von Psyg-
nosis ehrgeizigem 

".\licrocosm''-Projekt durch 
die Fachpre;;se. J)a;; CD-

Spiel, lose auf den Science­
Fiction-Filmen "Fantastic Voyage" ("Die 
fantastische Reise") und dem Spielberg­
Remake "Inner Space" ("Die Reise ins 
lch'9 basierend,.war ursprünglich für 
Commodores CDTV angekündigt, 
wurde später als CD-I-Demo vorgeführt 
und schließlich für den japanischen FM 
Towns ausgeliefert. Nach dem Japan­
only-Debüt liegt nun die Variante für 
Segas Mega CD vor. 
Irgendwann in ferner Zukunft machen 
sich multinationale Mega-Konzerne an 
die Besiedlung ganzer Planeten. Dabei 
treffen auf der Welt Bodor die Erz-Kon­
kurrenten Cybertech und Axiom auf­
einander. Als Axiom beim folgenden 
Konkurrenzkampf ins Hintenreffen 
gerät, faßt der Präsident der Gesellschaft 

Produzent: Greo Duddle • Design: Ne11 Thompson, Nik Wild • Programmierung. Team 15 • Grafik: Jim 
Bowers, Garvan Corbett, John Harris u.a. • Sound: Kevm Collier, Tim Wright, M1ke Clarke u.a. 

01e gegnerische M1ni-Sonde hat überall im Körper Minenfelder vorbereitet, 
um unliebsame Besucher abzuschrecken. 

einen teuflischen Plan: Er läßt einen 
Gehirn-Manipulator entwickeln, den er 
dem Cybertech-Chef Korsby bei einer 
Routine-Operation einspritzt. Ihr seid 
einer \'On Cybertechs besten Piloten 
und habt rechtzeitig Wind von der Akti­
on bekommen. In einem miniaturisier­
ten U-Boot laßt Ihr Euch in Korsbys 
Blutbahn spritzen, um den Axiom-Plan 
zunichte zu machen. In Korsbys Körper 
wird außerdem eine winzige Einsatz­
zentrale eingepflanzt, in der Ihr zwi­
schen den Levels auftankt und in ande­
re Gefährte umsteigt. 
je nach Einsatzgebiet steuert Ihr eines 
von drei bewaffneten Schiffen: �n den 
Venen und im llerz seid Ihr in der Ret­
tungs-Sonde "4 Pod" unterwegs. Das 
Schiff ist relativ langsam, aber stabil 
gepanzert und mit Doppel-Laser und 
drei Smart-Bombs bewaffnet. Der "Hun­
ter Killer" ist ein schnelles Jagdboot mit 
sieben \'erschiedenen Waffensystemen 
und Hochfrequenz-Kanonen. Im Gehirn 
steigt Ihr schließlich in einen mechani­
schen Tauchanzug um. Alle Schiffe kön­
nen herumschwimmende Reservemuni­
tion aus der Blutbahn fischen, außer­
dem findet Ihr ab und an zusätzliche 
Energie für Eure Schilde. 
Die Axiom-Sonde im Gehirn registriert 
Eure Anwesenheit und schickt Euch 
ganze Geschwader von schwerbewaff­
neten Mini-Schiffen entgegen, die in 
verschiedenen Formationen angreifen. 
Außerdem müßt Ihr in zwei Levels mit 
dem "Hunter Killer" tödliche Selbst­
mordkapseln in halsbrecherischen Ver-

folgungsjagden durch die Blutbahn fol­
gen und sie zerstören. be,·or diese ihr 
Einsatzziel erreichen. Passiert dies, "'er­
det Ihr im Krankenzimmer Zeuge, wie 
Korsbys Lebenserhaltungssysteme versa­
gen und der Cybertech-Vorsitzende sei­
nen letzten Atemzug aushaucht. Am 
Ende von Abschnitt eins, drei und fünf 
ballert Ihr gegen bildschirmfüllende 

Drei Fahrzeuge wurden für den 
E1nsatz im Körper auf mikroskopsehe 

Größe geschrumpft. 

MAN!AC märz 



Endgcgncr. die Euren \\'eg in die näch­
�te Stufe ver�perrcn. Paßwörter la�sen 
Euch im zuletzt ge�pielten Abschniu 
wieder ein'>teigen. 
\'eben den kriegerischen A.'l:iom-l3ooten 
machen Euch Antikörper. Blutkörper­
chen und die \'envinkelten Blutbahnen 
in insgesamt fünf Le\'els zu schaffen. Ihr 
kämpft Euch durch Herz und Lunge, 
fahrt die Halsschlagader hinauf und 

Das U-Boot des "Spook Series 
4 Pod"-Typs kann mit 

fünf Waffensystemen arbeiten. 

stellt die feindliche Gehirn-Sonde im 
Kopf des narkotisierten Industrie­
kapitäns. 
Für "Microcosm" wurde kein Auf\\'and 
gescheut: Ein Filmteam nahm Schau­
spieler für Intros und Zwischensequen-

MAII!AC märt 
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zen auf, später bauten Spezialisten diese 
Szenen in Silicon-Graphics-Workstations 
in computer-generierte Umgehungen 
eingebaut. Die millionenschweren Gra­
fikcomputer wurden auch benutzt, um 
die fantastische Innenwelt des mensch­
lichen Körpers zu schaffen. Alle Le\·els 
sind \'Orberechnet. auf der CD abgelegt 
und werden während des Spiels ständig 

nachgeladen. 
Für die Musikbegleitung ist unter ande­
rem der legendäre Yes-Keyboarder Rick 
Wakeman verantwortlich. Insgesamt 
benötigt "Microcosm" den gewaltigen 
Speicherplatz von 500 J\IByte, also 
ungefähr q000 MBit.  Versionen für 
andere CD-R0.\1-Systeme (CD-I, 3DO, 
PC) sind in Vorbereitung. 

FANTASTISCHE REISE • Lange haben w1r gewartet biS das m1t Vor­
schußlorbeeren oberhäufte Psygnosts·Spektakel endlich sp1elbar war 
Die Grafik hat be1 der Umsetzung auf das Mega-CD merklich gelitten: 
Intro und Spie stnd blaß. die Bildauflösung reduziert Trotzdem 
z1eht Euch die surrealistische Darstellung während der schnellen 
Verfolgungsjagden in den Bann. Microcosm ist em professionell 
gestaltetes 3-D·Ballersptel. be1 dem dramaturg1sche Tncks gute 
Keyboard- und Rock-Musik und überraschende Endgegner für 
positiven StreB sorgen. Abgesehen von klemen Ruckelpausen be1m 
Nachladen sp1elt sich Microcosm' flussig und macht Spaß. 1st aber 
mtr fünf Leveln etwas kurz. Actionfans sollten sich die ungewöhnliche 
CD unbedingt ansehen. Ich freue m1ch auf die 3-DO und CD+Vers1onen, 
die grafisch mit dem FM·Towns-Original gle1chz1ehen dürften. 

Reise durch die Innenwelt 
Mit Eurem .\1ini-U-Boot dringt Ihr durch eine 
Vene des linken Arms in den Körper ein. Euer 
Weg führt durch die linke Lunge. Danach rast 
Ihr durch eine weitere Blutbahn in das Herz, 
um den Weg zur Schlagader zu finden. Durch 
clen Hals arbeitet Ihr Euch langsam in den Kopf 
vor, wo im Gehirn der feindliche Agent Grey M 
in seiner Killer-Sonde auf Euch wartet. 

Yes IJatle die 

größtell Erfolge 

i11 de11 70ent mit 

pompösem Art-

Rock. Nach 

UmbesetZllllgell 

lalldetetl sie 

Mitte der 80er 

mit "OlL'11er of a 

lo11ly beart• 

noch einmal 

ei11e11 WeltiJit. 
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Als FuU..ßloli-

ort-Vitleo wertlen 

die Realfllmse-

quenzen eines 

CIJ.Spiels 

bezelciJnet. clle 

IIJr ll"egert tles 

begrenzten Spei-

ciJerplalzes auf 

einem Moclul 

nur seltenflndel. 

Doch aucb auf 

ein CD-R0111 

passen rtur 

u•enige .'ltimtlen 

itl Fernsebqua-

lilät. Desbttlb 

u·erden tler Bild-

ausschnill t·er-

kleiner/, solt'ie 

Auflösung und 

Farben t•err-111-

gert. Dtttlurcb 

packeil tlie E11t-

u•ickler bis zu 

40 111imtlen 

Hdeo twf eine 

Mega-CD. 

Entwickler: D•o•tal Ptctures • Produzent: Tom Z1to • Regle: Dw1ght H L•ltle • Drehbuch: Alan B McEiroy • 
Design: Amanda Lathroum. Mark Klein, • Programmierung Gene Kusm1ak 

Sony pr:henllert die 
hisher teuef'>te Spiel­
produktion: "Ground 

Zero Texa�" wurde in 
l loll�'' O<XI für umgerech­

net ' :O.lillionc.rl ,\lark gefilmt 
und von Digital Piclllr<�� in 

ein \"ideospiel verwandelt. 

s 

ln einem verschlafenen :\est an der 
texanhch-mexikanischen Grenze pa��ie­
ren unheimliche Dinge: In regelmäßi­
gen >\h�tänden verschw·inden �len­
schen. um Tage später seltsam ,·erän­
dert wieder zurückzukehren. Eine Spe­
zialeinheit der CS-Regierung findet den 
Grund: Außerirdische haben sich in der 
Kleinstadt eingenistet und planen, die 
Erde mit :\lann und i\laus zu überneh­
men. l'm w·eiteren Emführungen ,·orzu­
beugen, werden vier bewaffnete Kame­
ras im Ort versteckt. die Ihr au� dem 
YerMeckten llauptquanier im l.'nterge­
schoß eines heruntergekommenen 
Hoteb steuert. I hr schaltet zwischen den 
Standorten hin und her. überwacht das 
Ge�chehcn und greift i m  :'\otfall mit 
geziehen Schüssen ein. Im ersten Le\el 
könm Ihr die Aliens nur paralysieren -

Erst wenn Ihr das Waffenarsenal der 
AJ1ens gefunden habt. kömt 

• 

Ihr stärkere Geschütze auffahren. 

Ballert Ihr n1cht schnell genug, w1rd 
Euer E1nsatzl61ter von den 

Ahens verschleppt - Ende des Sp1els . . .  

'' irksame \X affen gegen die fremden 
Leben�formen sind noch nicht bekannt. 
Aufkrdem sammelt Ihr Hinwei:.e auf 
einen Alien-Code. der Euch später nütz­
lich sern wird. Im zweiten Le,·el dringt 
Ihr in die unter ird ische Zentrale der 

PACKEND • D e Dappt -CD s ua� o sr e· beste 'V deo -;::,p er u 11 w 11 
dem Ansprucn • "teraKt ve F m gerecht Spez a e"ekte lleben�and­
lungen J"d Ballerac!ron verschmelze� zu e ner spar"ende, 
Mrschung. Auch wen" dre Act onszenen zu oft Wlederho I werden ­
dank dramaturgrscher Tncks und bee �fiußba·er Hand ung werde• 
Ihr n das A en-Ge metze form cl' h ne ngesaugt Sp elerrsch rst 
Ground Zero Texas nrcht mehr als e ne Rea f Sch eßbude Im 

Gegensatz zu ähn rchen Vrdeo-Experrmenten ( Sewer Shark Mad 
Dog McCree ) st d1e Story komplexer dre Regre raffrn1erte und 
der Ablauf unvorhe•sehbar - mrt schnödem Auswendrglerne" 
kommt lh• n1cht we ter Durch kurze Ladeze ten und passable Schau­
splelerlelstungen prasent1ert s1ch das Sprel als ungewohnliches Abenteu­
er, das s1ch von trad1t1one11en V1deosprelen konsequent abwendet 

Undercover-FBI-Agenten werden nrcht gerne bet 1hren 
Gehetmdtenstau!tragen gestort. 

W1rd dte Kampf-Kamera zu oft von 
fe1nd rchem Feuer getroffen. 

verschlechtert SICh das B11d zusehens. 

\X'ehraunm esen n>r und öffnet mit dem 
- hoffentlich - ,·ollständigen Code den 
Tresor. Gebt Ihr eine falsche Kombina­
tion ein. beendet eine Atomexplosion 
Eure �Iission. ln der ,\Iien-Kammer fin­
det Ihr neue Waffen. die tödlich wirk­
sam gegen Außerirdbchc sind. Damit 
kämpft Ihr im spektakulären Showdown 
schlief�lich llorden \'On angreifenden 
Alien-Stunmruppcn nieder. 
Die Kameras vertragen einige Treffer. 
liefern Euch aber mit zunehmender 
ßeschiidigung schlechtere Ailder. ßis zu 
drei defekte Kameras können im ersten 
Le\ el repariert werden. die gesamte 
llandlung \erfolgt Ihr als Full-Motion­
Video. 

MAII!ACmän 



Produzent: Paul Grace • Design: Mtchael Kosaka • Programmierung Chris Ebert, Chuck Sommerville • Q,... 
flk: M•chael Kosake Alyson Markell. lvaylo Vakhnov, Paul wans • Sound & Musik. Oav•d Whittaker 

F-1-----­
.11/cbtlel li.osaka 

night Storm u·m'fle t1fs Grtifi· 

ker l'OII ''\um· 

11/el' Gtlllll'S .. & 
hr träumt ,·on heißen Luft­

chttn m rtalbtischem 
haht stau dem 1R6cr 

ahcr nur e in .\lega Drive 
unter dem Weihnachtsbaum gefunden? 
U1r habt ehe \\ ahL Entweder vcnraul Ihr 
auf die �1odul-Variante des Computer­
Klassikers "F 15 2" oder Ihr legt Euch 
"F-1 1-" zu, 30 tealth-Fighter-Missionen 
die von einem erfahrenen Team spe-

ziell für das Mega Drive cntwrckelt wur­
dtn. Ort F-1 1 - ist mit ctntr Ga tling­

Bordkanonc. zielsuchtnden Side\vin­
dern und Waffensystemen ausgtstattet. 
Zischt nach Kuba, Peru oder Bosnien, 
zerbombt Radarstationen und ballen 
Migs aus dem Himmel. Wer Zeit und 
Geduld hat, spielt die Campaign (mit 
Hintergrundstory), für zwischendurch 
tut's auch der vereinfachte Arcade-Modus. 

KONSOLENFEINDLICH • Ich bleibe dabet Fur 
Flugs.mulatlonen smd Sp1e konsolen mcnt gee1gnet 

F 1 1 7  st sauber nszen ert und dennoch wen1ger 
spaß1g als em trad•t1onelles Act10nsp1el Grafisch halt 

bekmml. Omck 

Somml'l'l'ille eut-

u'/ckdle twler 

mtderem den 

Lyux-Kictssiker 

"Cbip's Cballeu-

ge'� Musiker 

Dal'id Wblttaker 

ist Rogers Wbit-

takers Neffe uud 

einer der 

bekatmleslell 

Sound-Program-

mierer Eng· 
NJCe Try; Electronic Arts Modul-FlugSimulation begei­

stert weder den ernsthafte Piloten noch den Acllonfan. 

d1e Polygonen·Ballerel mit der B1tmap-Konkurrenz mcht m1t 
wer daruber hmwegs1eht w1rd auch vom Simulationsaspekt enttäuscht D•e 
Steuerung hat on der W•rkhchkert mchts gerne n d e möglichen Manover smd 
haars:räubend unreahsllsch Zur mrlnanstischen Handlung kein Kommentar 

Iands. 

I I  
I I  

S u p e r  N i nte n d o  
Actraiscr 2 us. 99.95 Equinox us. 1 19.95 Pink Panther us 1 19.95 Turn and Bum us. 109.95 
Adv. of Dr. Franken us. 1 1 9.95 Eye ofThc Bchol. us. 1 39.95 Plock us. 129.95 Uhimate Fighters us. 1 29.95 
Addams Family II dt. 79.95 Famil� Fued us. 1 14.95 P.T.O. us. 1 39.95 Utopia us 1 1 7.95 
Aladin dt. 1 1 9.95 Final ight us. 1 14.95 Rock n'Roll Racing 1 19.95 Wing Commander II 1 19.95 

Aladin us. 99.95 First Samurai us 99.95 Romance 1 11  us. 139.95 Winter Olympics us. Verb. 
Alicn vs Predator us 99.95 Flashback dt. 129.95 Run Saber us. 125.95 World Hcroes us. 109.95 
Andre Agassi Tennis 1 1 9.95 Goof Troop us. 99.95 Secrct of Mana us. 1 39.95 WWF Royal Rumblc dt. 109.95 
Art of Fishring us. 139.95 J. Conners Tennis dt. 108.95 Sensible Soccer dt. 129.95 Young Merlin Vorb. 
Arcus 0 yssey us. Vorb. J. Madden Footb. 94 us. 125.95 Shadow Run us. 1 1 8.95 Zomb1e ate my N. us. 1 24.95 
Aslcrix dt. 99.95 Junglc Strike dt. 129.95 Sim Ant us. 1 2 1 .95 Zoo I Verb. 
Barbie us 1 29.95 Jurassie Parc dt. 129.95 Skfc Blazer dt. 125.95 
Baute Blaue us 109.95 Last Action l lero dt. 99.95 So diers of Fortune us. 129.95 3 00 
Baule Cars us 1 1 9,95 Lambo�hini Chall. us. 109.95 Starfox us. 99.95 Grund_gnlt 1 .489.-
Baule Tank 2 us. 124.95 Lawn owcr Man us. 127.95 Star Wars II us. 1 35.95 Demohtion Man Vorb. 
Bio Meta! us. 124.95 Lord of Rings us. 123.95 Streetfi�hter II  Turbo dt. 1 35.95 Total Ecli�e 1 35.95 
Blues ßrothers dt. 1 1 3 .95 Marie All Stars dt. 95.95 Striker t. 1 1 9.95 Mad Do,.Y, cCree 135.95 
ßrct l lull llockey Verb. Marie Time Machinc 129.95 Super Aquatic Games us. 99.95 Out of is World 139.95 
Dufts Dunny us. Verb. Marie & Wario us. Verb. Su

K
ar Bomberman incl. Dragons Lair 129.95 

Bu s vs Diazers us. 69.95 Mcch\\ arrior us. 1 1 9.95 4 layer Ada�tcr 139.95 
Chopl lifler 1 1 1  us. 99 95 Mega Man X us. Verb. Super James 'ond II 1 1 4.95 Alari Jaguar Vorb. 
Clay Fighter us. 1 34.95 Mortal Combat dt. 109.95 Super Nova us 1 1 9.95 �ft �: ort -nlrltOl Cla� Mates us. 1 1 9.95 Mr. NuiL dl. Verb. Super OfT Road II us. 1 19 95 
Cli anger us 1 1 9.95 M�stic Quest dt. 99.95 Super Turrican dt. Verb. ?(! r:_.:l - fir 

r DafTd Duck us 124.95 N A Tccmo Dasketb. 1 1 9.95 Su:fY Widgcd us. 1 1 5.95 
Dea Dancc us. 129.95 NIIL 94 us. 125.95 T· Judgement Day 124.95 Vorb Vorbestcllunä �tch Lteferbar ab 
Death ßread us. Verb. NHL Stanlcy Cup us. Vorb. Tof Gcar II us. 99.95 

lkt. lhn94 An�un Ver 1ufvon fcbr. Modulcn.Dt • deui.SCM. us • amen anische. 
Dennis the Menace dt. 1 1 9.95 Obitus us. 139.95 T· Areade Game us. Verb. � • J.lpantsche Vers10ft lm�ptele ohne eh 
Dracula dt. 129.95 Operation L. Bomb 127,95 Tccmo Bowl us. 127.95 1 34.95 

nlcttung Umtausch au�esehloSsen, defekte 
Ware wtr� ersettt �1'1\- tndhc.he 

Dragon Ball Z I I  jp. 139.95 Paladins Quest us. 135,95 Turtles Toumament us. 129.95 Prctsem� ehlun-8�c Vorraa reteht Prasc 
Dungcon Master us. 129 95 Pack Auack us. 105,95 Troddlcrs us. 1 1 5.95 f�Ji�� 1st Aleun13tt�� Fuma 

TRAUELINK POSTFACH 101 1�3 95�1 1 BAYREUTH Tel.: 0921 ·513�01 Fax: 513402 
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errl'ischt, hat 

dieser nlc/Jts zu 

lachen. Zwar ent-

sprechen die ein-

gespielten Stunts 

nicht unbedingt 

/LU-Richtlinien, 

docb für de11 ein 

oder anderen 

Lacher sind sie 

allemal gut. 

;,r. 
< • .--;. 

'\ ��- . . 
- - � 

' .. ; .. � 
� � 

Wer �ich den L'S­
Import "\1ght Trap" 
zugelegt hat (in 

Oeut�chland wurde 
die Doppel-CO wegen 

angehlicher Brutalit;it n1cht 
veröffentlicht). durfte den 

US-Entwickler Digital Pictures bereits 
kennen und schätzen lernen. Die Live­
\'ideo-Pioniere haben bislang sämtliche 

piele dieser Machart in Szene gesetzt 
und produzierten auch "Double , witch", 
den inoffiziellen " 'ight Trap"-Nachfolger. 
Die Handlung knüpft nicht an das Pre­
mieren-\X'erk an. sondern spielt in dem 
antiken Anwesen "Edward Arms", einer 
ehemals fürstlichen Residenz für Präsi­
denten und lndustriegiganten. Obwohl 
man schon damals über einen ohskuren 
Schatz munkelte, der in dem alten 
Gemäuer ver teckt sei, gingen Jahrzehn­
te ins Land, ohne daß "Edward Arms" 
Aufmerksamkeit erregte. Die Vielzahl 
von Geheimgängen und versteckten 
Fallen geriet in Vergessenheit. Umbau­
ten zu einem Apartment-Haus \'erän­
derten die Innenarchitektur - bis sich 

Entwickler: OtQital Pictures • Ausführender Produzent: Tom Z•to • Produzenten Paul A Levtn, James Riley. 
Dena Maheras • Regle Mary Lambert • Drehbuch Chnstlan Wtlliams, James Ailey • Computer�Grafik·Cuyler 
Gee • Programmieruno Ken Soohoo • Musik: Thomas Oolby 

� OPTIO�S l.. 
t('(:"ti)S • ( 
CO�IU.ll'1 

• 

EXlT 
Optoonen en masse. Im Gegensatz zu 

"Night T rap• durft Ihr dleSillal den 
Spielstand speiChern. 

nung abgebildet. Es giht sieben Schau­
plätze (sprich: Zimmer), zwischen 
denen Ihr hin- und herschalteL Grüne, 
gelbe oder rote Punkte zeigen an, wel­
che und wieviele Personen sich in den 
einzelnen Räumen aufl1alten. Eure Auf­
gabe besteht darin, Bösewichte zu fan­
gen sowie eine bestimmte Zahlenkom­
bination zu erfahren. m die Schurken 
auszuschalten, müßt Ihr Fallen aktivie­
ren. Diesmal tummeln sich allerdings in 
jedem Zimmer mehrere Fallen-Mecha­
nismen, die Ihr gezielt auslösen sollt. 
Dazu klickt Ihr via Knopf C in� Fal­
lenmenü ( rechts umen auf dem Bild­
schirnl) und stellt die Fallen auf "Bereit-

Lebensnotwendig: Ohne dtese Zahlen­
komblnatronen habt Ihr keone Chance. 

Eure Aufgabe zu metstem. 

drückt. Erst beim vierten Knopfdruck 
schnappt sie zu. Ein Timer läuft nicht 
mit, so daß Ihr Euch bestenfalls durch 
das Zusammenzählen von geschnapp­
ten und entwischten Gangstern (links 
unten abzulesen) zeitlich orientieren 
könnt. 

eines Tages Nachkomme Eddie ans schaft", indem Ihr drei Mal Knopf A 

Wenn Ihr mal einen Feind ,·erpaßt, geht 
da\On die W'elt nicht unter. Allerdings 
dürft Ihr be timmte Aktionen nicht ver­

gurken. Sollte es jemandem gelingen, 
den Power-Schalter im Keller auf "Off" 
zu stellen, oder Ihr 'erpatzt eine spie­
lentscheidene Handlung (\\ ie wm Bei­
spiel die \'ereitelung eines tödlichen 
Attentats), dann sucht �ich Eddie einen 
kompetenteren joypad-Partner. 

Werk macht. Er renm·iert das Anwesen, 
bringt die Sicherheitsvorkehrungen auf 
Trab - und erwartet die Bösewichte. 
Mittlerweile gilt es nämlich ab sicher, 
daß in "Edward Arms" die Stallle \'On 
lsi..x deponiert ist. Ein kostbare Beute für 
alle Schurken dieser Welt... 
Das Interface zwischen Spieler und 
Handlung funktioniert ähnlich wie hei 
"Night Trap". Das Anwesen ist links auf 
dem Bildschirm als simple Strichzeich-

.. 
C» --
C» 

.. 
... 
.. 
� 

Q 
C» 
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Q Alex: Eine junge JournaJ•st1n. 
S•e bewohnt das linke Apartment 

•m ersten Stock. 

Ehzabeth: Die Managenn von 
"Edward Anns" wird von 
Deborah Harry gesp:...•_el_t. __ _, 

L.aura: Eine begabte Archltekt•n. 
Lebt mt 1hrer Freundn 

Phoebe zusammen. 

Phoebe: [)le junge Archäolog•e­
StudentJn 1st Elln Kumpel von L.aura 

und lebt 1m salben Apartment. 



Eddie: Mr. Secunty System {alias 
Corey Ha1m) 1st 1m Keller eingeschlos­

sen und braucht Eure Hilfe. 

Generalprobe: D1e Sangesübungen der Hausband hält der stärkste Generator 
nicht aus: Schon be1m ersten Song macht die Sicherung schlapp. 

Als Schauspieler tummeln sich teils 
bekannte TV-Größen auf dem Bild­
schirm. So geben sich Teenie-Schwarm 
Corey Haim und Ex-Blondie- ängerin 
Debbie Harry ein gepixeltes Stell­
dichein. Die Musik wurde von Thomas 
Dolby komponiert, der sich in den 80er 

�· · · • • • • • • • • • • • • • 

Jahren durch recht ausgeflippte, aber 
sehr hörbare Poptracks ("She blinded 

me with Science") in den Chans plazier­
te. Wie seine Kollegen Gabriel und 
Rundgren schwört Dolby mittlerweile 
auf Multimedia und CD-ROM. 
Erhählich bei Galaxy. Tel: 089 �605151 

Tochter von 

Mttrylirt Mo11roe" 

(Selbstauskunft ), 

gehörte E11de der 

7Der Jahre zum 

engsten Kreis 

um A1rdy Warbo� 

wurde vom 

AUen-Schöpfer 

H.R. Giger ver-

ewigt und trat ;" 

Filmen von 

David Cro11berg 

u11dJoh11 Waters 

auf. "Double 

Switch" ist ihr 

CD-ROM-Debiit. 
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zur Wai:JI: Ein 

kräftiger Jiing· 

ll11g mit A�·t, et11e 

lelcl1t besci:Jiirzte 

1'111 und der 

tl'eise Gt·eis mit 

Zauberstab. 

Wiii:Jre11d die 

Twen-Genertl· 

lio11 zunäc/Jst 

II Ur Feinde Im 

tut /:Jen Pixel-

Unifeld attackie-

rf!ll kallll, l{ibt 

der Oltlle mif 

E11tjermmg Sau-

n�s: Sein Spazler-

stock empuppt 

sieb als Energie­

stoß-Katapult. 

Entwicklung: Beam Software • Produzent: Chrls W1lson (EA). Adam Lancman • Design: Creat1ve Sottware 
Designs • Programmierung· Tim Mackey, Andrew Bailey • Grafik: Sirnon Hart. Ken Newman, Holger 
Llebnitz. Alan Ojorksten, Mark Maynard • Sound Marchall Parker. lan Eccles Smlth 

Vengeance 
.\ll zu oft findet man 

�piele in "R:1stan 'iaga"· 
Tradition. Mit "Bladcs of 

Vcngeance. ha ·le tronil. 
Arts ein �lodul im Angebot, das muskel­

bepackTe Helden alter Schule in die 
chiacht gegen dämonische �lonster 

und \·erwegene Zauberer schickt. Allci­
ne oder im Duett beginnen die Protago­
nisten eine acht Levels lange Odyssee 
voller Gefahren und Fantasy-Faszination. 
Schon im ersten Abschnitt stellt sich 
heraus, daß dunkle Mächte eine Geg­
ner-Armacta aufbieten. die sich gewa­
schen hat. Die Feuerwelt offenbart 
brennende Kobolde, Lavaseen und Erd­
beben - aber auch Extras. l\eben der 
jeweiligen tandardwaffe setzen die 
Helden Zauber und Magie ein. Trefft Ihr 
auf eine eilatztruhe (oft in versteckten 
Bonuskammern verstaut), genügt ein 
freundlicher Sch\Yertstreich, und die 
hölzerne Kiste \'erwandelt sich in edle 
\'\'ässerchen und harte \'i'ährung. 
\X'ährend das Geld erst am Le\elende 
zur Geltung kommt (im Extra-Shop 

Als Belohnung w1nkt zum Beg1nn etnes 
neues Levels der Extra-Shop: Sammelt 

also unterwegs ordentlich Geld. 

deckt Ihr Euch mit nützlichen Utensilien 
ein), solltet Ihr mit den Zaubertränken 
nicht sparen. Eine Energiespritze zur 
rechten Zeit verhinden den \·orzeitigen 
Spieletod - zumal uns die Entwickler 
kein Standard-Continue gönnen. \'i'eiter-

FRUST & LUST • Blades of Vengeance lla• m1ch daran ennnert. w1e sehr 
1ch Sp1ele dieser Machart fruher genossen habe. So schiebe 1ch das 
Modul trotz nervender Des1gn·Mi!ngel 1mmer w1eder n mem Mega 
Dnve. um dre1 M1nuten soater das aktue le Flüche-Arsenal raut und 
runter zu schreien. Warum dauert es wen1ge (oft aber entscheiden­
de) Zehn:elsekunden b1s manche Waffen thre Wirkung entfa ten? 

Warum Wiederholen s1ch dte Gegner so hauflg? Wo zum Teufe 
s :Jd dte Contmues? Tradttton hm und her aber eimge Errungen· 
schatten moderner Sp1e kultur hätte man schon embauen könnef' 
Das Ganze fuhrt dazu. daß s1ch Blades of Vengeance trotz techniSCh 
sauberer Inszenierung n1cht ganz rund sp1e1t - trgendwte hakt"s. Ande· 
rerse1ts kommen Freunde des Genres an dem Programm mcht vorbei. 
Zumal der Slmulatan·Zwei·Spieler·Modus dem Spielspaß auf dte Sprunge htlft. 

Blades of Vengeance ist etne wohltuende Abwechslung zum :staln<l<'lfO·Jul 
Marke "OberputzJg" .  auch wenn etliche Schflltzer den Spietspaß attackieren. 

Standesgemäß beende! ein mächtiges 
Rammenwesen die Feuerwelt. das Ihr 
allerd1ngs bald 111 den Gnff bekommt. 

hin setzt Ihr Schutzschilde ein, preßt 
Euch in enge Rüstungen, macht Euch 
kurzzeitig unsichtbar und mutiert anwe­
sende Feinde in harmlose Zombies. Mit 
der Umkleideaktion lernt Ihr gleichzeitig 
eine Spezialanacke, die sich von Kämp­
fer zu Kämpfer unterscheidet. 
llöhere Spielstufen unterscheiden sich 
konzeptionell nicht vom Hüpf- und 
Fight- chema des Premieren-Levels, 
auch '>'·enn frische Hintergrund-Land­
schaften und neu konzipierte Feinde für 
Abwechslung sorgen. Den \'\'eg zum 
finalen �1ega-Schurken könnt Ihr kaum 
\'Crfehlen, Abzweigungen und \X1egga­
belungen laden jedoch zum hemmungs­
losen Erkunden ein. 

MAN!AC märz 



Entwicklung: Aealtime. USA • Produzenten: Scon Berff•eld (EA). Oavid Bean • Design: 
Keith Robmson, Oave Warhol. Ann Warhat • Programmierung: Michael Oimambro, Chns 
MacDonald, Rick Koenig • Grafik: Ellen Drucker, Conme Goldman • Sound: Enc Swanson 

ormy·s 
Bnch Babe o Rama 
�II 

Oie lokalen Strandmädels 
wurden ,·erschleppt: "Meine 

Chance". sagt sich �ormy, der 
typisch verklemmte Boy \'On 

nebenan. Also macht sich unser Anti­
Hero auf. in seitlich serolienden Plan­
form-Le,·els weibliche ßeach-ßabes zu 
retten. Dabei greift �onny Jump' n'Run­
Traditionen auf: Er hüpft bebende. nützt 
herumstehende Tiere als Trampolin, 
sammelt Bonusgegenstände ein und 
erweitert gelegentlich sein \X'affen­
arsenal. Findet 1\ormy unten•.-egs eine 

onnenbrille, steigt sein Coolness-Faktor 
ein paar Prozent und die Bösewichte 
drücken beide Augen zu. Im Lauf der 
Renungsmission paddelt Big N im Kanu 
\'Oran. schwingt elegant an Lianen, hält 
nach Problem-lösenelen Schlüsseln Aus­
schau. traut sich sogar in Aufzüge und 
setzt zum "Sonic"-Sprim an. 

MAN!AC märz 

MANN 0 MANN • Etwas 
seltsam mutet das Platt­
f::rm-Epos sc�on a� 
Dussl1g-coo1e Sprechbla­
sen-Kommentare. groß­
tentells 08/1 5-levels 
verMute Steue·��g -
und doch h ielt SICh 
meine Mottvat1on tage­
lang auf 'Einmal prob1er 
tch s noch -Ntveau So 
schlamptg e1mge Detatls 
tn Szene gesetzt wurden 
(betsptelswe1se die Kollt­
sionsablrage) reizt das 
graf1sch und musikalisch 
veraltete Jump'n'Run 
trotzdem zu abend cnen 
J o y p a d - Ü b u n g e n .  
Beschetdener Destgn­
Kompetenz zuw der 
beweist Norm( Charak­
ter· Mt r  st s eden'alls 
l ieber a s das Durch­
schmtts-Knuddei-Modul 
au• Otttfants -Niveau Je 
s�ater der Level desto 
gr älliger das Ambtente. 
E schucNerres Probe­
s tel kann be 'Normy' 
a lerdings mcht schaden 
Irr Verg eich zu anderen 
Mat %1'earr-EA-T teln 
Ia t Normy' ganz schön 
aus der Reihe 

.. 

Gnad J 
I lnfo·Gutschein !!! 
t 
I 

(Dolir boh11ml i�r die Ultsln \olos ibtr die Gomo·Well uod was iuugo.örl) 
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Gebt Euch den 

- jlclen Monat 
lar lohnt sich für \lA '.!AC 
der Weg zum Kiosk am 
Ende der \\ elt. Fall� Ihr 

aber keine Lu�t habt, Eure 
Konsole für ein paar .\Iinuten alleine zu 
lassen und Euch generell gerne he­
dienen Jagt, tragen \\ ir Fuch die 
.\IA'\1AC auch hinterher. \\ enn Ihr tllb 
den Coupon ausgefüllt zurückschickt 

- - - - - - - - - - - - - - � 
MAHIAC ABO-SERVICE 

Ich will MAN!AC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnteren. Der 
Abopreis beträgt 59.90 Mark (europäisches Ausland 69,90 Mark), damit 
spare ich mehr als 10 Mark gegenüber dem Einzelverkaufspreis (im Jahr} 

Als erstes Heft meines Abos möchte Ich Ausgabe __.194 erhalten I 

Das Abonnement beginnt mtt Bezahlung der Rechnung, die ich nach dem 
Emgang dteses Coupons beim Verlag erhalte. 
Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PU, Ort 

Oatum/1. Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erztehungsberechtigte) 

Widerrufsrecht Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich 
bei Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice, Wallbergstraße 10, 86415 
Menng widerrufen werden. Zur Wahrung der Fnst genügt die rechtzellige 
Absenduno des Widerrufs. 

Oatum/2. Unterschrift 
(dam1t bestätige ich d1e Kenntntsnahme des Widerrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

0 

0 

Bequem per Bankemzug 

Konto-Nr.: .._1 ...... 1_..,1_....__....,..._.._.....,_..._.....,__. 
BankleitZahl: 

Kredibnstitut: 

gegen Rechnung 

und bra\' die Rechnung bezahlt. erhaltet 
Ihr jedes Heft früher als die Konkur­
renz. hlickt schneller durch und se1d 
informiert. noch hen>r die anderen 
etwas gecheckt hahen \'eben .\Iuskcl­
kraft und '\fen en <falls .\lA '\!AC mal 
wieder ausverkauft ist) �part Ihr m1t 
dem Abo im Vergleich zum Einzcl­
verkaufspreis auch noch über 
10 l\lark im Jahr. 
Euer \IA'\1AC-Abo läuft 
ein Jahr ( 12 Ausgaben) 
und \·erl:ingert sich dann 
automatisch um em \Vel­
teres Jahr '\fatürlich könnt 
Ihr das Aho zum Ablauf eines 
Jahres kündigen, indem Ihr 
uns rechtzeitig ( sp:itestens 
drei Wochen vor Ablauf> 
schriftlich ße.,cheid gebt. 

Ihr wollt .\IAI\,1AC abonnieren? Schkkt 
den Coupon oder eine Kopie davon an: 

Cybermcdia Ycrlags GmbH 
Aboservice 

Wallbergstr. 10 
86-! 15 .\fcring 

MAN!AC män 



Programmierung: K Mineg•shi, K. Enomoto • Grafik: K. Enomoto, S. Moizumi, K. Narisawa, Y. Tsukahara • 
Sound: 0. Furukawa 

'\ach Sammy (''Vicw­
point") ist der renom­
miene Automatenher­

steller Data East der 
zweite unabh:ingige Soft­

wareentwickler für das 
Ihr " pinmaster" wurde als 

";\1iracle Advenrure" angekündigt und ist 
angetreten, das altersschwache "Biue's 
journey" als bisher einziges jump'n'Run 

für's :"'eo-Geo abzulösen. "Spinmaster" 
erinnen jedoch eher an Capcoms "Mega 
Twins", als an das bonbonfadJene 
Geschicklichkeitsspiel von 199 1 :  Die 
beiden Spielfiguren machen sich alleine 
oder gemeinsam auf, ihre gekidnappte 
Freundin aus den Klauen eines größen­
wahnsinnigen Professors zu befreien. 
Daw treten die beiden Jump'n'Run­
Cowboys mit Boxhandschuh, Streu­
schuß, Kanonenkugel und Flammen­
werfer auf den Bildschirm. Auf Knopf­
druck verwandelt Ihr die jeweilige 
Waffe in eine Smartbombe: Dreimal 
fegen riesige Boxhandschuhe über den 
Bildschirm, oder die Gegner \Yerden 
\'On einer bildschirmgroßen Bombe 
weggesprengt. Verliert Ihr ein Leben, 

Schon tm ersten Level greift Euch 
der verwirrte Professor m1t se>nem 

Spielzeug-Rugzeug a
_

n __ __, 

Am Ende des Spiels trefft Ihr auf 
den bösen Professor, der sich in 

verschtedene Monster verwandelt. 

''erteidigt Ihr Euch wieder mit Eurem 
bumen ]ojo. das Ihr in alle Richtungen 
werfen könnt. Habt Ihr alle Gefahren 
eines Levels überlebt - Ihr fahrt Achter­
bahn, Kanu und kämpft Euch durch 
eine fallenreiche Pyramide - steht Ihr 

GARANTIERT PRÜGELFREI • Unglaubltch, aber wahr: Nach unzähligen 
'Street Ftghter 2 -Kopien ersehetot em neues Jump n Run auf den Neo­
Geo-Markt. Sptnmaster verbindet dte technischen Vorzüge der Kon­

I 

sole - absolut ruckelfreies Parallax-Scrolling in knallbunten Farben ­
mtt abwechslungsreichen Levels und vielen Gags. Etnmal jagen 
Euch die Hohlenmenschen in Ihren Kanus hinterher em anderes 
Mal verbrennt Ihr Euch den Hosenboden an emem Lagerfeuer. Von 
allen Se1ten sturzen Heerscharen von unterschiedlichsten Gegnern 
auf Euch ein ohne merklich auf die Tempobremse zu drucken. Dut­
zende Extrawaffen und komtsche Endgegner sorgen zudem für amü­
sante Abwechslung. 'Spinmaster" birgt neben all den Vorzügen nur em 
Manko: Das Spiel ist so kurz. das eifnge Naturen schon nach einer halben 
Stunde vor dem letzten Gegner stehen - und dafur über 300 Mark ausgeben? 

Suchbild: WieVIele Spntes befinden stch hier gletchzettig auf dem Spielfeld? 
Wenn Ihr wollt, könnt Ihr auch zu zwett an d1esem Abenteuer teilnehmen. 

MAN!AC märz 

Mtt dem Kanu flüchtet Ihr in Richtung 
Wasserfall. Hinter Euch holt ein Gegner 

zum Schlag m•t dem Paddel aus. 

einem gigantischen Obermotz gegen­
über. Schlangen, Drachen und absurde 
Urzeitgestalten sind Eure Widersacher. 
Stellen'"·eise dürft Ihr sogar Lastwagen 
und Flugzeuge zenrümmern. 
Vertneb 11 der Schweiz lJ1d Os:erreoch Ober BELHAG Handels AG, Schweiz. Tel 1031) 819 7067 

MAN!AC stellen 

wir Euch die 

Fortsetzung der 

zoomenden 

Prügelei "Art of 

Fightbrg" r•or. 

Das Sequellockt 

mit neue11 H/11-

tergriinden, t•ier 

t111bekatmte11 

Spielfiguren und 

11och größereil 

Sprites. A1if3er-

dem sollen siciJ 

am Ende des 

Spiels mebrere 

Obermotze ve1·-

stecken, die 

Euch mit mäch-

tige11 Spezial-

attacken a11grei-

fen. Um den Vor-

gänger Spiel 

gt·aflsch zu 

iibertrumpfell, 

ließ SNK ei11 

180 MBit-Modul 

spri11gen! 
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Ein Playcall 

ist eine einstu-

dierte taktische 

Variante, die ill 

bestimmten 

Situatiot�ell in 

der Offenslt•e 

oder in der 

Abu·eln· ei11ge-

setzt wird. 

• •.- o 1.  H 'J l  
I UW P 0 "• 1' 
t t t (.tt r o •. 'f  

1 I • • I I I •1 
IJ l  Ut t 

Produzenl: Rob Martyn • Programmierung L1sa Chmg. Mark Phoemx. Paul Shaw. John Novak • Grafik: 
Paul Vernon. Jeff Stokel. Paul Watts, Leon Cannon, Maurine Starkey, Mark West Muffy Vasale Greg Wil­
hams, Lynne Gura, Will Noble • Sound: Oavid Whlttaker, Traz Damt• 

auf der 

"Lakers vs. Celtics" be-
nn, programmierte 

Electronic Arts mit ":\BA 
eine komplett neugestaltete 

Fon�etzung der 1\BA-Reihe. 
Diemals sorgt eine Batterie dafür, daß 
Ihr nicht nur die Playoffs, sondern eine 
ganze Saison mit 82 .\latches bestreiten 
könnt. Dabei wählt Ihr aus den 27 �\BA­
Teams, die mit ihrem akwellen Personal 
\·enreten �ind. oder baut Euch eigene 
\lannschaften zusammen. \'\'er coachen 
will. kann nach Herzenslll',t Time-Out'> 
fordern, aUS\\echseln und Playcalls 
während des Spiels umstellen. Außer­
dem stehen Euch ausführliche Statisti­
ken zu knapp 300 l\BA-�pielern zur 
\'erfügung. Damit die Sache zu Beginn 

nicht zu komplizien ist, lassen sich alle 
Regeln und Trainer-Features ausschalten. 
Zusätzlich wählt Ihr aus drei Schwierig­
keitsgraden und Realitätsstufen. 
Bis zu vier Spieler (mit '-1-Way-Play­
Adapter) können auf dem Parkett antre­
ten. Ihr wechselt auf Knopfdruck 
zwischen den pielern und werft bzw. 
paßt in der Offensive. In der Abwehr 
könnt Ihr Würfe blocken oder dem 
dribbelnden Gegner den Ball ab­
luchsen. Dabei kommt es auf Taleme 
und Körpergröße der Akteure an, wie 
gut sie Dreier oder Dunks beherrschen 
und sich über das Feld be"·egen. Einige 
Super�tars walten zudem mit Spezialirä­
ten auf: , haq O'Neil macht den "Gorilla 
Siam•. john Stockten narrt mit dem 
"Fake Pass Layup". Insgesamt gibt es 38 
individuelle "Signature Moves". Treffr 

DETAILVERLIEBT • �A "" Mor._ _ u .. 1e ges-. uf. 'ii_ st1m 

• 

w !'kl1ch redes Oetai m1t der Rea tat ubere n Alle Tear!IS a e Sp eler 
Coach ng - mchts v1as das lie<z emes NBA-Fans bege�rt wurde 
ve•gessen Ma allen Opt1onen artet das Sp1el zur Wissensctaft aus. 
Kieme Spieler bewege

'
n SICh rxer als Center, Sp1eler ermuden und 

verletzen SICh was n der Sa sonp ar._ng beruckslcht1gt werden 
m ß :> e Act1on auf dem Parke•: spielt SICh n cht so schnell und 
f uss.g w e be NBA Jam &wSerde:"l w1rd mcht reder Angnff l'llt 
emem Dunk abgeschlossen - datur 1st d1e Be'nedigung nach emem 
krachenden Jam gegen d1e harte Abwehr um so größer Trotz dezen­
tem RuCkeln �nd rnuder Grafik 1st NBA Showdown· der Superlativ !ur 
Komp ex tat L1d Realitätsnähe Wer pure Unterhaltung sucht 1egt h er 
Ia sch anspruchsvo le Fans kommen dafur monatela�g auf Ihre Kosten 

Spielt ihr effl SaJson, werden alle 
Statistiken für )Elden Spieltag 
aktualisiert und gespeichert. 

Ihr mit einem Spieler drei �Iai hinter­
einander den Korb, läuft er "heiß' und 
seine Trefferquote \·erbessert sich um 
I5 Prozent. 
Die Designer packten das komplette 
Regelwerk mit Fouls. "5-Sekunden"- und 
Rückpaßregel auf das .\lodul.  Selbst­
ver�tändlich hagelt es nach fünf Team­
foub Freiwürfe. :\ach sech� Regelver­
Mößcn muß Euer Akteur dann \'orzeitig 
in die Kabine. 

MAN!AC män 



Entwickler: B1ts 

Heiliger Arnokl. wann läßt 
Deinen Terminator tn 

ruhen' Die \ ideespiel­
kennt kein Erbarmen. 

wenn es um das Au�schi�Khten hoch­
wertiger Filmltzenzen gehL Diesmal 
steuert Ihr Arnold durch acht Levels, 
das Geschehen \\ ird \ on der Seite 
gezeigt, mickrig rucken die Sprites 
daher, unaufhaltsam ist man am Ballern. 

Kaum ist der Bildschirm von einer 
Horde Gegner gesüubert, rücken .lUch 
schon deren Z\"\.ill ingsbrüder nach. 
Yfohl dem, der in  diesem hektbchen 
\X'uselgeballer rechtzeitig seine Schrot­
flinte als Extrawaffe erbeutet hat 
Um das bleihaltige Geknalle ein wenig 
als Action-Adventure zu tarnen, gibt es 
in jeder Runde eine �lission zu erfüllen, 
in der Ihr alle Räume erforschen müßt. 

HASTA LA MISTA • St lle Tage 10 Menng He Ter· 
nator 2! S1eht gar n1cht schlecht aus tur Master 

Svs;tenn-Verh,altnlsse . w1e b1tte? Das 1st em Mega 
-Sp1el? - Umpf!' Da wird der netteste Tester zum 

Wertungs-Terminator Für gut 100 Mark erwarte 1ch heutzutage em b1schen 
mehr sp1elerrscheo Kitzel. M1ese Technik. dümmlicher Levelaufbau Spiel· 
wrtz glerch Null und nerv1ge Steuerung. Diese Umsetzung des wehrlosen 
F lms g1bt dem AdJektiV grottrg' eme ganz neue 01mens1on. 

Htmer clem 

'�trctule Gat"e" 

r·erbirgt sieb 

die schon etwas 

iillere Umsel-

zung des 1'2-
Spielaulomaten. 

Jbr bewegt ein 

Fadenkreuz 

über den Biltl-
scbirm und 

scbießl Böse-

wieble ab. Rudi-

met�liir-Aclioll 

für schlichte 

Gemiilet: 

W I R  V E R S E N D E N  I M P O R T - G A M E S .  S C H N E L L  & T O P A K T U E L L .  
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 Fight1ng 139,- Daffy Duck 119,- Mortal Kombat & Act.Rep. 189,· Rock Roden! 119,-
Aiaddin 119,- Empire Strikes Back 134,- Madden '94 119,- Secret of Mana 129,-
Batman Returns 99,· Eye of the Beholder 134,- Megaman X 134,- Sky Blazer 119,-
Biues Brothers 89,· F1 Pole Position 129,- Mystoc Quest Legend 99,- Saldiars of Fortune 129,-
Bubsy 89,- Fatal Fury 99.- NHL '94 119,- Sunset Riders 119,-
Bomberman & 4 Player ADP 149,- Flashback 129,· NBA Showdown 119,- Super Aquatic Games 99,-
Cool Spot 1 09,- Jurassie Park 119,- NinJa Boys 99.- Super James Pond 99,· 
Chester Cheetha 79,- Letahl Enforcers W/G 159,· Obttus 129,- Super Wtdget 109,-
Cybernator 89,· Lufia 129,- Operatoon Logtc Bomb 109,- 7th Saga 129,· 
Clayfighters 129,· Lord of the Rings 129,- Pac Attack 109,- Tuff E Nuff 129,-
Ciaymates 119,· Super Scope &Yoshts Satan 189,· Robocop vs Termiator 129,- Young Merhn 129,-
Dracula 119,· Mortal Kombat 99,· Rock'n'Roll Ractng 119,- 50/60Hz Umbausatz 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  Lager ! !  ! A c t i o n  R e p l a y  Sega & S N E S  1 1 9,- ,  U S  Adapter 39,-
S e g a  M e g a  D r i v e  a l l e  n e u e n  U S  G a m e s  2 Ta g e  n a c h  E r s c h e i n e n  bei u n s !  
Sega Pad 6 Button 49,- F-1 Racing 109,· Rocket Kntght Adventures 89,- SEGA CD 
ASCII Pad 6 Button 59.- Gauntlet 4 109,- Sh1ntng Force 119,- AH-3-Ftrehawk 109,-
4 Player ADP 65,- Gengis Kahn 129,· Sontc Sptnball 1 19,- Cool Spot 109,-
Aerobtz 129,- Jungle Sinke 109,- Toe Jam & Earl 2 109,- Dracula 119,· 
Aero the Acrobat 109,- Maztn Saga 109,· Tecmo NBA Basketball 129,- European Racers 109,-
Aladdtn 109,- Mortal Kombat 109,· Bubsy 79,- Final Fight 109,-
Awesome Possum 119,- Madden '94 119,· Super Battle Tank 69,- Ground Zero Texas 129,· 
Biester Master 2 99,- NHL Hockey '94 119,· Ptratesl Gold 119,- Microcosm 119,-
Dragons Revenge 109.- Nigel Manseil 119,· Wiz'n'Liz 109,- Monkey lsland 109,· 
Eternal Champions 139.- Ranger X 99,- Land Stalker 129,- Night Trap 119,-
F-15 Stnke Eagle 2 119.- Ren & Stimpy 109.· Winter Olympics 109,- Lunar Sllver Star 119,· 
FIFA Soccer 1 19,- Robocop vs Terminator 129,- WWF Royal Rumble 119,- Lethai Enforcers 139,-

AN- UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN • MD Converter 39,- alle Spiele laufen auf dt. MD-Konsole 
Angebot solange Vorrat reiCht. Durch Direktimport haben wir laufend die aktuellsten VIdeogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. 24 Stunden am 
Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert Innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fur Bestellungen unter DM 200,· berechnen wrr DM 9,· Versandkosten. 

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

� :2 g) � @ # J3 <B l3 0  J � � � ® � � �  I JJ � 0  ..... ü 
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P erspektil·i· 

sehe Darstellullg 

der Strecke, 

Zu•ei-Spleler· 

.Uodus, Quallfl· 

kations·NOnllefl, 

Zweikampf-

Komponente, 

Kauf besserer 

Ausrüsttmg im 

Shop - t•erbliif· 

fetld viele Eie· 

mente t•on Sklt· 

chill' erinllent an 

Road Rash 2. 

Dieses Action· 

Motorradre11t1et1 

t•on Electro11ic 

Arts bietet etu•as 

meiJr Tempo und 

Rebört Immer 

noch Zll de11 

bestell Rennspie· 

le11 der Kate· 

gorie "simpel 

tmd spaßig". Aus 

rwbellegende11 

Grii11tlen muß 

man bei Road 

Rash mif Stoß· 

stangen·Art /stlk 

wui Rampen· 

Akrobtlllk t•er-

ziciJien -eir1 Mo· 

torrod bat auciJ 

seine \'aciJtelle ... 

rad oder hängt sich an die Stoß�tange 
eines \'Orbeifahrenden PK\X's. "Skitchin'" 
nennt �ich letztere .\lethode. um mit 
Rollschuhen möglichst schnell durch die 
tadt zu kommen. Damit ja kein \'\'ahn· 

�inniger auf die Idee kommt. solche 
\'idcospiei-Inhalte nachzuahmen. läßt 
Electronic Ans eine dicke \X'arnung zu 
Beginn erscheinen. 
\'\'eil e� im \'ideospiel schon mal etwa� 
ruppiger zugehen darf als im \Yirklichen 
Leben, tragen die Skitcher eine kleine 
Mei;terschaft aus. :\'ur wer unter die 
er�ten fünf Plätze rollen, qualifiziert sich 
für die nächste Stadtautobahn. Um auf 
Rollschuhen Gas zu geben, drückt Ihr 
Feuerknopf B. \'aht ,·on hinten ein Auto 
(praktischerweise im Rückspiegel er· 
sichtlich), könnt Ihr versuchen, Euch 
mit Knopf A an die toßstange zu klem­
men. Aber obacht: Beginnt man diese!> 
.\lanö,·er zu spät. er\\'ischt man das 

• 

Design: Oave Warfleid • Programmierung. Lance Wall, Dan Wensley Lee lngraham • Grafik: Tony Lee, 
Jack Snowden. C•ndy Green • Sound: Jeef Oyck 

• • I 

Ratloser Skitcher: Obwohl an der 
Kreuzung was los ist, kann sich der 

Anfänger ketnen Wagen schnappen. 

Dieser Skltcher hat nocht etwa die 
Promollegrenze überschritten - eone 

Öllache kostel ohn das Gleichgewocht. 

Auto nicht mehr. Schert Ihr hingegen zu 
früh au�. gibt's einen saftigen Crash mit 
dem Kühler, der Eure Spielfigur spekta· 
kulär durch die Luft schleudert. 
Die netten Konkurrenten kann man mit 
ein paar freundlichen Hieben aufhalten: 

Im Shop um doe Ecke kauft Ihr Eure 
Ausrüstung zusammen. Geld verdoent 

Ihr mot eoner guten Platzoerung. 

be�onders innig wird der Schlagab· 
tausch. \\·enn zwei kitcher an dersel­
ben Sto8stange hängen. Vielleicht habt 
Ihr auch ,·orhcr eine \\�affe (Elektro· 
schocker. Ba.,ebalbchläger etc.) ,·om 
Asphalt gepflückt, mit der der Gegner 
besonders leicht ausgeknockt wird. 
Spielablauf und Grafik erinnern stark an 
das Motorradrennen Road Rash. Der 
Spiebtand wird durch ein Paßwort kon· 
;erviert, und in etnem Zwei-Spieler­
l\Iodus könnt Ihr simultan mit einem 
Kumpel �kitchen. Dank Bildschirm· 
Splitting sieht jeder die Strecke aus der 
Perspekti\ C  seiner pielfigur. Drei bis 
acht Spieler können sogar ein spezielles 
Turnier mit KO-.\Iodus austragen . 

Wenn Ihr mot Euren Gegnern um eon Auto buhlt, könnt ihr den Kampf 
mit eoner der dreo Waffen (links unten) entscheoden. 

MU!AC män 



Entwickler: Flying Edge nach einem Originalkonzept von Ocean 

Adda s----------­

Family 
Fast zeitgleich mit dem Start 

des neuen Addams-Kinofilms 
"Die Addams Family in ,·errück­
ter Tradition" erscheint das 

jump'n'Run "Addams Family" auf dem 
:\lega Dri,·e. Der böse �lagier Abigail 
Craven hat sich nicht nur den Familien­
schatz unter den . agel gerissen, um 
sicher zu gehen, nahm er  gleich die 
ganze Familie mit. Nur Papa Gomez 

blieb verschont. lhm obliegt es nun 
Pugsley. Wednesday, Granny, Onkel 
Fester und :\lorticia in den weitläufigen 
Räumen des Addams-Anwesens zu fin­
den. �eben typischen jump'n'Run­
Elememen wie E.xtrawaffen und Lebens­
energie, schreitet Ihr durch Türen in 
neue Levels, legt Schalter um und tretet 
am Ende eines Abschnitts dem Ober­
monster entgegen. 

NACHZÜGLER • "Adda s �am1ly bietet alles was 
zu emem guter J�!!lP R�n gehort Kn1"l ge S tua· 

!IOnen Witzige E falle (Gomez f 1egt m1t se "em Pro­

Pech gehabt: Fam11tenvater Gomez wurde vom 
Geschoß des grünen Wichts berührt. 

peilerh�') t.nd so de Iech. sehe Gestaltung D1e Gra' k 
fiel zwar sch echter aus a s be1 der S per Nmtendo-Vers,on von 1992 I otz­
de� g �g d e g usehge Atmosphä e des Addams-Hauses r. cht ver ore� 
Verse• edene Sze�a·1en limtergrunde ��d Aufgaber versprechen Abv ec�s­
��g - d1e knapp be"'lessene Energ e h  ngegen Frust 

A uJ dem Super 

:\lntendo gab 

die rerriickte 

Familie vor fast 

zwei Jahren 

Ihren Einstmui. 

Das englische 

Softwärebaus 

Oceat1, fleißiger 

Sammler vo11 

Filmlize11Ze11, 

strickte ein 

spaßiges 

Jump't1'RUII II111 

die beka1mte11 

Charaktere11. 

ZAPP 
ROCHUSSTRASSE 1 1  
551 16 MAINZ KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! 

SUPER NES: 

ACTRAISER 2 139,-
ALAOOIN OT. 139,-
BOMBERMAN OT. 129,-
BOMBERMAN INCL 
5-SPIELER-AOAPTER 169,-
MEGA MAN X 149,-
CLAY FIGHTER 149.-
BRffi HULL HOCKEY 139,-
EMPIRE STRIKES BACK 1 59,-
lOHN MADOEN '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.-

Tel. 0 61 3 1 /23 04 92 
Fax 0 61  3 1 /23 04 93 

WIR FÜHREN DIE NEUESTEN HITS FÜR I GAMEBOY UND GAMEGEAR I 
Laden und Versand 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜR NEUERSCHEINUNGEN BrrTE ERFRAGEN! 

MEGA DRIVE: 3DO: 

GAUNTLET 4 129,- KONSOLE US 
lOHN MAOOEN '94 1 1 9.- LAUFFÄHIG AUF 
FIFA SOCCER 1 1 9,- MULTI-NORM-TV 1799,-
SENSIBLE SOCCER 1 1 9,- STELLAR 7 139,-
SPLATTERHOUSE 3 129,- BAffiECHESS 139,-
SONIC SPINBALL 99,- MAO OOG MC CREE 139.-
TURnES TOURNAMENT 129.- LIGHT GUN 69,-
ETERNAL CHAMPIONS 149,- SHOCK WAVE 139,-

OUT OF TliiS WORLO 139,-
TURBO DUO: U.V.M. 
CASTlEVANIA 149,-
SUPER OARIUS 2 139,- SEGA CD: 

MONKEY ISLANO 129,-
MANGA-V1DEOS: TliUNOER HAWK 129.-
ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR LEATliAL ENFORCERS 1 59,-

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

l'rei5Gtlderungen und f'I'Pfehler VOJbehalten. Wr hohen zwor ni<hl für Kompolibilfiii, II1<Xhen Eudi ober auf olle mögtlchen 

GJ�M 1: SiOI� 1: 

ESSEN 
Rüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 177 72 25 

:?�Jde-1 
DÜSSELDORF 
Kölner Str. 25 ( Ecke Wehrhahn) 
Tel. 0211/1 649409 

Vermietung 
& Verkauf 

> 
0 
m 
UJ 
::; < CJ 
UJ > er: c 
< CJ UJ ::; 
cn UJ z 
a:: UJ Q. ::;) cn 

Probleme oufrneruom. ffogl "'" noch """'er "-inung. WeM ein Spiel nidll< lougl, dann sogen wir das oudi. 24h-Servlce! Adreue .ur. Bind IIPf.n.tn-> lnfO.II(IM. ���tenll�l k• IUnt utL 11. 21 ltwf 

BECOSyS 
wegeehetele 1a. 5e070Kobfenz 

0261/ 84074 
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Keine Spieby�tcml! 
ohne Dino-Im·a,lon: 
.\1it der CD-Vcr.,ion 

des \lcga-Biock-
busters "Jur< sie Park" 

haben die ganten der 
Vorzeit au� egas Multi­

media-Erweiterung �gestöbert. 

Produzent: Scot Bayless • Design: AdamSevilha. 0. Etdsmore, Enc Quakenbush, Chris Shen • Programmie­
rung: Gordon Haberfelde. Rob Lamb, Oave Marshall, Mart•n Power, Rex Sabto • Sound Oavtd Javelosa, 
Barry Blum Brlan Coburn, Tom M•ley, Spencer Nilsen 

Das Besucherzentrum iegt in 
der Mltte des Parl<s und beherbergt 

den Inkubator-Raum 

Die nventar1iste mrt allen ge­
sammelten Gegenständen Wird auf 

Knopfdruck ak1Mert 

Im Gegensatz zt.A:Ien �lodul\'arianten 

'steigt der �pi8fer erst nach dem Ende 
� Filmha�lung ein: �Ii! dem Hub-

eifolgreichste schra�tf kehrt Ihr zur Saurier-Insel mit einer Autohupe oder füttert einen 
Tricerapros mit saftigen Bläuern. Außer­
dem findet Ihr mit etwas Glück größere 
Wummen. 

Kinofilm aller 

Zelten: 111 den 
lJSA spielte der 

Dillo-Streifen 

weit iiber 300 

Millioneil Dollar 

ein, i11 Deutsch-

lmtd sah die 

Rekordzahl t•on 

9, 1 111illimtell 

Zuschauen• 

Spielbergs tecb-

11iscbes llfeister-

u·erk Fast alle 

Dinosaurier 

ll'1trde11 in 
Slllcon-Gra-

pbics-Compu-

tent a11imier-t 

1111d erst nach 

Ende der 
Drebtt rbeiten 

ei11gebaut. 

zurück, um die drohende Vermehrung 
der Ungetüme aufzuhalten. Dazu müßt 
Ihr Eier \'On jeder Spezies einsammeln 
und in ein Labor bringen. be\·or sie \'er­
derben. Beeilt Euch, denn Ihr habt nur 
2i tunden Zeit. Leider srürzt Euer I Ieli­
kopter schon beim Anflug ab - Ihr seid 
mal wieder der einzige Cberlebende. 
Da Eure Ausrüstung zerstön wurde , 
sucht Ihr die Teile des Parks nach nütz­
lichen Gegenständen und Codekarten 
ab. Die �uche ist kein Sonntagsspazier­
gang, denn überall streunen prähis­
torische Tiere herum. die noch nicht 
gefrühstückt haben. Gegen kleine �au­
rier setzt Ihr eine Betäubungs-Pistole 
ein. größere Echsen könnt Ihr mit ande­
ren Mitteln \'ertreiben - erschreckt sie 

Die Reise verfolgt Ihr aus der Ich-Per-
pekti\'e. Dabei könnt Ihr Euch um 360° 

drehen, um alle Flecken des Parks im 
Auge zu behalten. Bewegt Ihr Euch von 
einem Punkt zum anderen, wechselt die 
Optik in eine Realfilm-Sequenz. Per 
Anklicken sammelt Ihr gefunde Werk­
zeuge, Codekarten und Hilfsmittel ein 
und setzt sie beispielsweise zum Öffnen 
von Kisten ein. Außerdem sind kleme 
Rätsel zu lösen. 
Auf Knopfdruck ruft Ihr eine Im·entarli­
ste ab. Der , pielstand kann jederzeit 
gespeichert werden. 
Erllältlich bei D)n:ue,, Dorunund. Tel: 0231 5';6lr0 

ABENTEUERLICH • D1ese CD unte'SCheiClet SICh rad1kal vo� allen anderen 
Jurass1c Park -Vers1onen. Sega Oberraschi Euch mit emer M1schung 

aus Adventure-Elementen mm malen Actlon-Emlagen und Imposan­

• 

ter Grahk. Um aen Park und Eure Re1se darzustellen wurden Poly­
gon- Realf1im- und geze chnete B1tmap-Opt1ken tollkL'm 
gemischt. Spielensch st die Suche nach den Dmo-Erern eher 
schlicht Schw1errge Ratsei s nd selten. meist geht es nur darum, 
dre richtigen Gegenstande ernzusetzen. Trotzdem z1eht Euch das 
Sp1el 10 sernen Bann. denn stimmungsvolle Landschaften und 
Musrk zaubern em spannendes Amb ente rn dem oberraschend 
angrertende Saurrer für wilde Adrenalin-Stoße sorgen Wer genug von 
Jump'r 'Runs uno Act on-Sprelen hat. oder enes der seltenen Adven­
tures auf Konsolen sucht sollte SICh 'Jurassic Park n1cht entgehen lassen 

AA jedem Schauplatz des Parl<s konnt Ihr Euch etnmal um dre etgene Achse drehen. 
um alle Details genau zu betrachten. 

MAN!AC märz 



Design: James Pettlson • Programmierung: Tom Oesmarais • Grafik: Jetf Baker 

D 
McCree 

Im Saloon trefft Ihr auf Mad Dogs Manner, die den Shenff 1n 
seon eigenes Gefangn1s gesperrt haben. 

Zoff im Salcx>n, der Sheriff ist 
rJtlo�: t>lad Dog .'>lcCree und 

seine Bande Revoh·erhelden 
sind da! Ihr spielt den geheimnis­

\'ollen Fremden, der wenig später in die 
Stadt kommt, um da� Gesetz mit seinem 
Re,·oh·er zu verteidigen. dem Bürger­
meister zu helfen und seine schnuckeli­
ge Tochter aus den Klauen der Outlaws 
zu befreien. Aus der lch-Perspekti\e 
,·erfolgt Ihr einen digitali�ienen Real­
film, in den Ihr mit geziehen Schüssen 
auf plötzlich auftauchende Gunmen ein­
greift. :\'ur '' enn Ihr jeden Böse\\ icht 
mit einem Schug erlegt. geht der Film 
weiter. !\' achdem Ihr die \ ier 'tadt­
Levels gesäubert habt, müßt Ihr tllad 
Dog in seinem \'crstcck aufstöbern. Das 
Spiel kann mit joypad, .\laus oder den 
Import-Lichtpistolen Mcnaccr und juMi­
fier (Konami) gesteuen \Yerden. 

IWI!AC män 

PIXEL TREFFEN • Ich 
mochte den Actomaten, 
aber die Mega-CD·Vers1· 
on :st nicht me n Fall. D1e 
Qualltat der Realfilmgra­
f k st so schlecht daß 
man entfernte Gegner 
überhaupt n1c�t erken­
nen l<ann Statt fer�seh­
gerechtem Fli." betrac"­
tet Ihr e nen verpixe ten 
A ptraum Zum G uck st 
d 1e Joypad·Steuerung 
halbwegs gelunge" als 
E1rgabee1nh e  t noch 
gee1gneter st "atur eh 
d1e l chtp stole Wer em 
zwe tes Sp1el tur se 'len 
Just1' er sucht mag 
zugre fen s:: te aber 
mcht zuv el von der 
Umsetzung erwarter 01e 
fiand ung und der 
Spie ablauf smd m1t dem 
Automaten 1dentisc -
schon de· war sp e e·­
sch recht dur't g Der 

emz1g mteressa�te Punkt 
- F1lmgraf1k m t typi­
schem Westerncharme -
wurde wegen tech­
nischer Mange auf dem 
Mega-CD verfeh t 

i::r 3f"l'J.\I10J-\NlE§3 1:J 
VIDEOGAME - VERSAND 

NEO-GEO S.NINTENDO MEGA DRIVE 
Alt Of ftghllng 349.· 
Art ol ftQhtlllg 2 399,· 
Workf Heroes 2 379.· 
3 Coll"lt 8out 379.· 
M.riCie Ac!Yenture 399.· 

=��{�� 379.-
399.· 

Magicill1 Lord 199.· 
Top Hunter 399.· 
Nam 1975 199.-
NEO · GEO 699.· 
Joyboard 119,-

Secret of Man1 149. 
S Empore S1n1<e Baclc 139 
Godz!ILI 129.· 
Slrike< 129.· 
ActraJser 2 129.· All ot FIQhhnO 139.-��:;na�n <oeu1schl) 1n: 
AJaddltl 1 1 9.· 
Mano Cart 89.· 
4 Player Adapter 
Super NES Joypod 

69.· 
37.-

Landstalkar 
S..perSIIonol>o 3 John Madden ·94 

�r:�ri.rants 
MoNICom� 
Street Ftghter 2 CE 
Aladdlll 
T M  N T. FfQhltr f1 
����tp�, 

NEU!!! Demos von Neo Geo, S. Nlntendo und Mega Drive aur Video! 
24 Std. Hotlineper Anrufbeantwoner oder Fa• !!!  

An· uNI V•rtauf•YJII GEBRA UCHTMODUU:N I KONSOLEN ff! 

129.· 
1 29 .  
1 29 .  
109.· 
109.· 
129.· 
139 . 
1 19.· 129 . 
109.· 1 19 .  39 -

Postfach 22 03 29 
Tel.: 0161 / 1220275 

42631 Solingen 
Tel. & Fax: 0212/ 202583 

Atari Jaguar inkl. Spiel 699,-
3DO inkl. Spiel 1 599,-
300 inkl. Spiel RGB 1 799,­
MEGA CD2 o. Spiel 529,­
MEGA CD2 m. Spiel 599,-

Jaguar: Crescent Galaxy 139,­
Raiden 139,-
u.a. 

300: Total Eclipsc 139,­
tclla r 7 129,-

u.a. 

M EGA Drive Super NINTENDO NEO GEO 
! ! ! OLDIE Corner fiir MD und SNES I I I 

An u. Verkauf von gebrauchter NEO GEO Hard- & Software ! 

Öffnungszeiten: Mo-Fr. 13-20 Uhr Sa 11-15 Uhr 

Wenn Sie jetzt noch einmal 
ein Videospiel woanders kaufen, 

müssen Unschuldige leiden ! ! ! !  
� :; ;� � 

., 

'· . . e i  j 
!I 

. :; -�� 
Super Nintendo 

Aladdin 1 1 9,90 
Art of Fighting us 
Battletoads 
Clayfighters 

139,90 
1 1 9,90 

us 134,90 
us 139,90 S. of Fortune 

Zombies 1 26,90 

� ' 

. . 

��- ___ .. J 

Mega Drive 
Aladdin 1 1 9,90 
Bubsy 109,90 
Cool Spot 109,90 
NHL 194 1 1 9,90 
Puggsy 
Sonic Spinball 

109,90 
109,90 

FX Videogames 
Neusserstraße 628 50737 Köln 
Tel. 022 1 / 740 52 03 Fax 022 1 / 740 52 04 



Da Pen & 

Paper-Rolleil­

spiel Sbadow 

R1111 ist seit 

Mitte der 80er 

Jahre ein Ren-

11er Im Pro-
gramm des US-

Herstellers 

FAS.t, der auch 

fü,- "Ballletecb" 

u11d die gleich-

11amlgen Luxus-

Spielballeil t•er-

alltwortlicb ist. 

Ei11 cmderes 

Team !'Oll Spiel-

pioniereil 

besorgte die 

gelungene Kon-

sole11-Umset-

zzwg: Dem tlll-

strllllscbe E11t-

u•icklungsbaus 

Beam e11tstam-

me11 Klllssiker 

tt'le 'Tbe Hob-

bit •, "Lord of tbe 

Ri11gs• u11d 

".itugsy•, aber 

auch llklllelle 

Automaten um-

Setztutgen wie 

•super S11wsb 

1V". 

D1c Zukunft ist 
di.hter daran können 

auch du.: neuen .\led1en 1 nichts .indern. lkr 
·:· Cyherspace. digualer 

Zufluclll.sorl der �dLCil­
Generation i�t nach der Jahrtausend­
wende ebenso von zwielichtigen 
Geschäftsleuten. mörderischen Staat�­
heamten und gesetzlo�en Technik-Anar­
chisten überlaufen. wie die schmutzigen 
Sl\ilßen der Großstädte. \ur die Shadow 
Runn.er fühlen sich in beiden Welten zu 
! lause und können mit der chnellfeu­
erwaffe genauso gut umgehen. wie mit 
der Computertastatur. 
Crsprünglich wurde Shadow Run, ein 
Rollenspiei-Gemi�ch aus Science Fic­
tion-. Fantasy- und "ßlade Runner"­
Amhiente mit Bleistift und \\'ürfel 
gespielt. Dank Data East wagen sich 
nun auch joypad-Fans in die menschen­
feindliche Techno-\'Celt. Zu Beginn des 
Spiels bt Euer Leben eigentlich schon 
beendet, denn Ihr er" acht als Opfer 
eines heimtückischen Anschlags in der 
Schuhlade des Pathologen. Doch Cyber­
punks haben ein dickes Fell. und Eure 

Entwickler: Beam, Australlen 

- . ,., lt t ••• ,. .., ...... .-..r ..... - - ..... -. 11 
._. jo• f H ..J.__..... l , 

Mit gezogener Waffe steuert Ihr etn 
Fadenkreuz - vorausgesetzt Eure Kurn­

pPis lassen vom Fetnd noch etwas übng. 

InformaliOnen Sind die Ware der Zukunft: 
in zahlre�ehen Gesprachen arbeitet Ihr 
Euch langsam an d1e Wahrhe1t heran. 

Rachegelüste �ind das stärk�te Auf­
pubchmittel. \'on nun an durchstreift 
Ihr die Straßen, Nachtclubs und Unter­
grund-Labyrinthe auf der Suche nach 
Eurem Gedächtnb und Eurem t.lörder. 
Dabei geratet Ihr in einen Strudel der 

SCHÖNE NEUE ROLLENSPIELWELT • Shadow Run st eme erfnschende 
Neuerschetnung f•1r das Supe Nmtendo Nachdem Marchenwetten als 
Rollensptei-Retseztel kaum mehr Uberraschungen bergen, kommt 

• 

der Tr-p In d1e Zukunft gerade nchtJg Ote Entwtckler htenen sich an 
d1e Elemente der bewahrten Vorlage (Großstadt-Elfen und Schama­
nen, Karma- und Erfahrungspunktel und konnten SICh so auf 
Spietmechanik und Story konzentneren. Be1de Aspekte smd gelun­
gen Euer Bildschirmheld wtrd von emem dusteren H nterhof m den 
nächsten getagt fiefert steh Feuergefechte m1t Cyberpunks und nngt 
mtt ganzen Legtonen von Untoten - dazwischen besucht ihr Aocll­
konzerte oder schlurft emen Dnnk m1t wortkargen Endzeltgestatten 
Trotz der m1ckngen Ammat10n der Protagonisten kommt d1e Endzeit auch 
grafisch gut rüber - der Deta lfreude der Entw1ckler se1 s gedankt 

Neben den etnsamen Tänzern erwarten Euch in den Nachtclubs Informanten. 
freischaffende Hacker und Söldner. Ihr müßt nur am Türsteher vorbeikommen. 

Klapperschlange läßt grüßen: Nur 
1n der Arena siegt, darf das Terntorium 

des despellsehen •�<�ng• verlassen. 

Geheimnbse und Intrigen. 
Ihr besitzt nichts, was Euch das Überle­
ben erleichtern würde. und müßt Euch 
döhalb durch Gespräche mit zwielichti­
gen Kontaktpersonen an Informationen. 
Waffen und Werkzeuge herantasten. 
Habt Ihr Euch genügend Geld erkämpft. 
werbt Ihr Söldner an. die sich auf Ge­
biete spezialisiert haben. in denen Ihr 
noch unkundig seid - die Kameraden 
folgen Euch dann und ballern. sobald 
-,ich irgendetwas rührt. \ur wenn Ihr 
genügend Karma-Punkte sammelt (gibt's 
für besiegte Feinde und für abgeschlos­
�ene Mi�sionen). könnt auch Ihr es zum 
zauberkundigen chamanen oder kalt­
blütigen :'\etZ\\ erk-Räuhcr bringen. 

MAN!AC märz 



SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND 

Eternal Champions (MD) 139,-

Mega Drive 
Mega Drive II ohne Spiel .................... ......... 199,-

Mega Drive II Aladdin Set ......................... 289,-

Mega Drive II Magnum Set .......................... 359,-

inkl. 3 Spiele + Sonic 2 + 2 Joypads 
Mega Drive II Sonic 2 Set ............................ 289,-

mit Sonic 2 und 2 Joypads 
Tiny Toon Plus Sets Aufpreis ...................... 80,-

(Mega Drive II Sets wie oben + Tiny Toon) 
6 Button Controller .................................... 39,-

6 Button Areade Power Stick ....................... 89,-

6 Button Infrarot (2 Pads) .......................... 89,-

4-Spieler-Adapter Saga ............................... 59,-

Master System Converter II ......................... 69,-
4-Way-Piay-Adapter EA ............................... 59,-

Aiaddin ........................................................ 119,-

Addams Family ............................................. 109,-

Biades of Vengeance ................................. 109,-

Brett Hull Hockey ........................................ 89,-

Champ. World Class Soccer (3194) ........... 109,-

Chuck Rock 1 1 .  .............................................. 109,-

Dragons Revenge ...................................... 119,-

Eternal Champions (Feb.) .......................... 139,-

F-15 Strike Eagle 2 ..................................... 129,-

FIFA Soccer (Eiec. Arts) ............................ 109,-

Gauntet iV (4 Spieler) ................................. 109,-

James Pond 111 ............................................. 119,-

John Madden Football 94 .......................... 119,-

Landstalker dt. Texte ................................. 119,-

Mortal Kombat ............................................. 119,-

Mutant League Hockey .............. .... ............ 109,-

NHL Hockey '94 .......................................... 109,-

Normy's Beach Babe (März) ........................ 119,-

Pele Soccer................................................. 89,-

PGA Euro Tour (März) ................................ 119,-

Rocket Knight Adventures ........................ 94,-

Shining Force ............................................. 124,-

Skitchin (März) ............................................. 119,-

Sonic Spinball ............................................ 109,-

Sonic 3 (3.3.94) ........................................... 139,-

Sprocket & Plug (März) ................................ 119,-

Street Fighter II (24MB) .............................. 134,-

Toe Jam & Earl 2 ........................................ 119,-

VR Racing .................................................. 259,-
Winter Olympics Lim. Edit. .......................... 119,-

Young lndy .................................................. 119,-

Zool ............................................................. 109,-

Master System 
Master System Sonic Set ............................ 99,-
Aiaddin ........................................................ 94,-

Asterix 2 ...................................................... 84,-
Chuck Rock 11 ............................................... 79,-
Dizzy ............................................................ 84,-
Donald Duck 2 ..... :...................................... 89,-

Ecco the Dolphin .......................................... 89,-
Jungle Book Dschungelbuch ................... 89,-

Jurassoc Park ............................................... 89,-

Mortal Kombat ............................................ 109,-

Robocop 3 ................................................... 89,-
Road Runner Speed Trap .......................... 89,-

Sonic Chaos ............................................... 89,-

Winter Olympics ........................................ 84,-

Landstalker (MD) 119,-

Game Gear 
Game Gear TV-Set ...................................... 289,-

Aiaddin ........................................................ 89,-

Donald Duck 2 ............................................ 89,-

Ecco the Dolphin .......................................... 84,-
F-1 ................................................................ 79,-

Jungle Book Das Dschungelbuch ........... 84,-
NBA JAM .................................................... 89,-

PGA Tour Golf ............................................ 84,-
Road Runner Desert Speed Trap .............. 84,­
Sensible Soccer ........................................... 59,-

Star Wars Krieg der Sterne ...................... 89,-

Winter Olympics ........................................ 84,-

Mega CD II 
Mega C D  I I  mit Road Avenger .... ................ 589,-
1 Jahr Garantie 
Mega CD II ohne Spiel (Okt) ...... ................. 509,-

1 Jahr Garantie 
Bill Walsh Football (März) ............................ 109,-

Ecco (CD).................................................... 89,-

Ground Zero Texas ..................................... 119,-

lndiana Jones Fate of Atlantis .................. 119,-

Joe Montana Football CD ........................... 109,-

Jurassic Park CD ......................................... 109,-

Monkey lsland ............................................ 119,-

Microcosm ................................................... 119,-

NHL 94 CD ................................................. 119,-

Powermonger (CD) ...................................... 119,-

Puggsy ......................................................... 69,-
Robo Aleste ................................................. 104,-

Silpheed ..................................................... 89,-

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

Wonderdog ................................................. 109,-

WWF (CD) ................................................... 89,-

Neo-Geo 
Spinmaster .................................................. 389,-

Monkey lsland (Mega CD) 119,-

Super Nintendo 
Power Station SN ........................................ 169,-

Süper Nintendo + Mortal Kombat ................ 309,-
Aiaddin ......................................................... 119,-

Chuck Rock ................. ................. 99,-

Cool Spot ..................................................... 129,-
Daffy Duck ................................................... 119,-
Equinox ........................................................ 139,-
Fiashback .................................................... 139,-

Goof Troop ................................................... 124,-
Jurassic Park ............................................... 139,-

Mech Warrior ............................................... 139,-
Mickey's Challenge ...................................... 139,-

NBA Jam (SNES) 149,­
NBA Jam (MD) 129,-

Mystic Quest ................................................ 94,-

NBA JAM .................................................... 129,-
Nigel Manseils World Championship ........... 129,-
Piok .............................................................. 94,-
Pocky & Rocky ............................................. 139,-

Sensible Soccer .......... ......................... ...... 134,-

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

Skyblazer ..................................................... 129,-
Street Fighter II Turbo ................................. 129,-
Sunset Riders .............................................. 129,-
Super Bomberman ....................................... 109,-

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

Super Maroo All Stars ................................... 69,-
Super Star Wars 2 E.S.B. (Feb) ................... 139,-
Terminator Judgement Day .......................... 129,-

Total Camage .............................................. 139,-

Turtles Toumament Foghters ....................... 139,-
Young Merlin ............................................... 144,-

"��, nRAN� 
VERSAND 

Täglich Neuheiten 

Jul iuspromenade 1 1  97070 Würzburg Telefon (09 31 ) 57 1 6  01 oder 06 
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E"tu•icklet 

u·u,·de "Dracula 

C:11leasbed" vom 

CD-ROM-Pio11ier 

lcom Simula-

tlo11s, die scho11 

für "Sberlock 

Holmes Co11sul-

li11g Detective" 

r·er"'rtu•ortlicb 

zeicb11ete11.. 

Medie11riese 

Vi"com bat die 

amerlktlllische" 

Elltll'ickler kur-

zerba11d aufge­

kauft 1md rüstet 

zur Spiele-O.Jfell· 

slr•e. So erlebell 

rl'ir bald scbo11 

tlle Abemeuer 

der M1V-Cbao-

Buttbet1d" tllif 

dem beimisebell 

VIdeospieL 
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She!1ock HOlmes auf 
Mega-CO 

Produzenten: Kenl Ausseil (Sega). Ken Tarolla Oavtd Marsh • Design: Tony Sherman, Oavtd Marsh, 
Karl Roelofs Kathy Tootehan. Fred Allen, Matt Bezark • Programmierung Joe Hellesen • Grafik: Kathy 
Tootehan • Regle Mtke Plant 

Ein Dra�·ula kommt 

.---. 
�elten allem: Den alle­
samt er�chreckend 

�chlechten \ Jdechplcl· 
adaptionen der aktuellen 

Dracula-Yerfllmung zum 
Trotz, bietet Viacom New 

Media eine exklusi\·e CD-\ arianre de� 
Gru�I-Kia,siker� an. pielerbch hat �ie 
mit den Sony- bzw- P�ygno�i'· Titeln 
(wurden bereit� in früheren Au�gaben 
gete�tet) nichb am Hut. 
Abenteuer Matt Action: "Dracula Unlea­
�hed" fordert nicht Knöpfchen. sondern 
Köpfchen. Der blutrün�tige Vampir 
durch�treift die Straf�n nm London auf 
der ·uche nach seinem näch�ten Opfer. 
Ab reicher Amerikaner Alexander \lor· 
rb '>Oih Ihr Dracula Einhalt geb1eten. Ihr 
be�ucht gut ein Dutzend unterschied­
liche Orte. an denen rund !o.JO Live­
Video-Szenen ins Auge fallen. Diese 
Optiken sind nicht aus irgendeinem 
Film geklaut. �ondern wurden eigen� 
gedreht. Ihr führt Tagebuch. beratet 
Euch mll Freund 1·an Hebing. �ammeh 
wemolle Gegen'>tände und �etzt die�e 
zielgcnau in Aktion. Ein netter Kuheher 

Onle 

Im automat1sch geflihrten Tagebuch wer· 
den wicht�ge lnformatiOnetl festgehalten -

letder nur 1(1 englischer Sprache. 

Oie normalen Computergrafiken 
erretehen lange nicht das Niveau 

der Uve-Vtdeo-Optiken. 

fahrt Euch Lu den 1·erschieclenen Schau­
plätzen, da� RA"I im .\lega-CD sichert 
den 'pielstand. 
Gesteuert wird 'Dracula L'nleashed' 1 ia 
Cur�or. Ihr befehligt die beteiligten Per­
sonen nicht direkt mil dem joypad, son-

VERFLUCHT NOCH MAL • 0� 10h 11dnZ ouors o\OnZI�te t d � dlt: .�anoo ·�· 
vetter 1m Act on·Gewand ve sauert Gra' Dracu a we terh n 1m Spiel· 
spaß-Grab Immerhin: Dracu IJnleashed' b•e••t hochwertiges Ltve· 

• 

V deo m1t guten Schausp1e er" � �d em gen Spez a e'lekten Da! ur 
nervt d e u:nständ tche Benutzerfuh•ung no wemg log sc e Rat· 
se t·e ben ns M I  e1dsträner. 10 d1e Augen Ab t.nd zu st d e i'Y 
& Er•o ·Met�ode ganz w1tz g doc zwe CDs volle· Mal scha -
was pass•ert' ·Ratsel s nd e ndeut•g zu Vle Wer em b1ßchen Ertah· 
r ng m1t g. •en Abenteuersptelen gesamme I hat (u a 1:1 "Secret c• 
Monkey ls and ) koiT'mt den Dracula·Schn tzern sehne I auf d e 
Sch 1c�e D e Faszma• on Fu I· Mol or·V deo ha t uns anfangs be 
Laune dte Er�üchterung kommt Jedoch bald Hartgesottene Dracula·Fans 
schätze� das Amb ente Otto·Norwai·Spie er Ziehen den V•deofilr. vor 

Gar niCht mal so übel: Schausp�elensche Letslungen und FuU·Mohon·VIdeo-Ouahtat 
konnen steh bei "Oracula Unleashed" durchaus sehen lassen. 

Ote Stadtkarte von Lvndon d1ent nur zur 
Orienberung: Der Kutscher reag1ert 

lediQ ICh auf Adressbuch-Eintragungen. 

dern klickt Euch Ad1 enture-typisch 
durch die Menüs. Ein Bei'>piel: Cm den 
Stadtteil Londoner \otting llill zu errei· 
chen. klickt Ihr zunäch't die Kutsche 
an. :'\ach freundlicher Begrüßung 
er-.cheint automati-.ch Euer Adressbüch­
lein. in dem Ihr den Zielort an klickt. 
\\'enige CD-Umdrehungen �päter seid 
Ihr angelangt und seht das entsprechen­
de Film-Intermezzo. 
Leider kommt Ihr ohne Englisch-Kennt· 
nisse nicht sehr 11 eit .  \'icl Text und 
natürlich die Sprachau-.gabe fordern 
ihren Tribut. Eine C'bersetzung ins 
Deutsche i'>t momentan nicht ,·orge· 
'>ehen. 
l"rhahhth hei Gal.m, \tundl<:n 11 d .  ()h<) -�51 )II 
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Entwickler: Malibu lnteractive 

• 
j�1it \ er�patung kommt die 

, CD-Version des gleichnami­
gen Kmoh1ts m die Geschäfte. 

der übliche Obcrgegner. Aul�rdem kra­
xelt Ihr an Steil\' änden herum oder 
flüchtet vor Lawinen und wildgewordc­
nen Fledermäusen. Speziell für die CD­
Version spendiene Son> rasante Sncl\\­
board-Fahrten, musikalisch erklingt der 
Orchester- oundttilck von CD. Auf die 
CD sind zudem Z \V3nzig �linuten Origi­
nal-Filmszenen gepackt. die erfolgrei­
che Spieler belohnen. 

E llw originelle 

Ihr steuen Gabe \X'alker (alias Syl­
\ester Stallone alias .Chffi1anger·J durch 
das eisige Gebirge, in dem notgelandete 
Gangster nach verlorenen Geldkoffern 
stöbern. Begegnet Ihr einem Bösewicht, 
prügelt Gabe mit Händen und Füßen 
um �ein Leben, am Levelende wartet 

L Die periekt zoomenden Snowboard-Levels s1nd der 
Höhepunkt der CD-Umsetzung 

ON THE ROCKS • 01e Abenteuer 1m Schnee smd ' 
1eblos-profess1onell herunterprogrammiert und m1t 

dur Modulversion identisch, dafür durlen sich Mega­
CD-Fans auf perfekte 3-D-Levels 1m Batman Returns 

CO ·Stil freuen. Der Orchestersoundtrack und die Filmszenen heben den 
Spielspaß gewaltig konnen aber be1m zwe1ten oder dntten Mal niCht über 
spielensehe Mangel hmwegtauschen. 'Chffhanger m der CD-Version 1st d1e • 
beste Umsetzung Wunderdmge sol te man aber n�cht erwarten. 

frt V rr 

Jirgil nzung Zlllll 

Spiel: Gut tligita-

lisierte Sze11e11 

aus dem Kino-

film. 

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  ! ! ! 
meoga DriYe> (dt.) II meoga CD-I (dt.) I I  lupeor ßEI (dt.) 

Addams Fanily 99 Micro Mach ines 82 Mega CO 2 ( ohne Spiel) 499 Aladdln 108 Sensible Soccer 12<4 

Aladdln 99 Mortal Kombat 1 1 3  Mega C D  2 (i. R .  Avenge) 569 ANred Ch1cken 124 Sky Blazer 116 

Blades of Renegance 99 NFL Quaterback Club 1 1 6  Allans vs Predators 109 Soul Blazer 109 
Brett Hull Hockey 83 NHLPA Hockey 'i94 104 ARerburner 3 82 

Amazmg Tenms 126 S1ar Wars 2 (The Empire) 119 

Champion League Soccer 99 Pale Soccer 92 Batman Returns 98 
Barb1e 109 StarW1ng 105 
Ban1esh1p 126 Street11ghter 2 Turbo 124 

Cliffhanger 83 PitfiQhter 99 Chuck Rock 99 Beethoven 109 Super Bomber Man 99 
Cool Spot 98 Ranger X 99 Chuck Rock 2 99 Bubsy 104 Super Tumcan 108 
Cosmic Spacehead 89 Robocop 3 99 Cobra Command 83 Calrtom1a Games 2 106 Term1nator 2(Arcade G )  114 
Crash Oummies 99 Rocket Knight Adventure 94 Dune 99 Cool Spot 1 1 6  Total Camage 119 

Davis Cup 98 Shining Force 108 Ecco the Oolphln 83 Cosmo Gang 124 Trolls 106 

F-1 5 Strike Eagle 2 1 1 6  Shinobi 3 98 Final Fight 82 Equ1nox 124 Tuff e Null us t 1 9  

Fantastlc Olzzy 89 Streetnghter 2 Champion 122 Hook 99 F1 Polepodion 131 Turtles Toum Fighters 129 

Flashback 106 Team USA Basketball 99 Jaguar XJ 220 82 
Goof Troop 108 Ulopta 114 
Jurass1c Pari< 1 1 9  We"e Back 109 

Gauntlet 4 99 Terminator 2(Judgment 0.) 99 Jurassie Pal1t 85 K1n9 of 1he Monsters 105 Wolrd Class Soccer 114 
Gunstar Heroes 98 Test Drive 2 (The Duell) 92 Robo Alesie 98 L�gocn 124 Wo�d Herces 129 
Hook 99 Tiny Toons 91 Sewer Shark 125 Lost V1k1ngs 104 WWF Royal Rumble 119 
Jungle Strike 106 Turrican 99 Slipheed 85 Mano All Star 85 Young Merlin (16 MB) t 27 

Jurassie Park 104 Turtles Toumament Fight. 1 1 3  Sol Feace 99 Mano IS MISSinQ 124 Zombies 112 

Landstalkar 108 WWF Royal Rumble 116 Somc CO 85 Mechwarrior 1<4<4 

Lethai Enforces 1 7 7  Young lndy 106 Spider-Man vs. Kingspin 82 Mega lo Mama 104 CD SI M1ckey1s Challenge 122 
LHX Attack Copper 2 99 Zombies 89 Tenninstor 1 99 

Mortal Kombat 125 
Lotus Turbo Challenge 2 99 Zoo I 98 Thunderhawk 99 Mystic Quest L.(dt. TeX1) 87 Jurassie Park 59 

TimeGal 84 N1gel Mansems World Ch 1 14 Labynnth ot T1me 59 Neu: Sonderzubehör ftir S�ES und Mega Drive Wolfch ild 98 Operation Log1c Bombs 1 1 2  Mlcrocoam 65 

MULTI GJ\ME I ruNTER fur nur DM 599,- Wonderdog 99 Ploc 87 Sensible Soccer 49 

m1t z B REAL-TIME-SA VE, Slow-Mot10n, Game Fmger WWF Rage ln the Cage 99 Pop n Twm Bee 1 1 4  Soccer K1d 59 

24 Std.  Beste l l s e rvice Te l .  0 23 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 Gear! Bitte Gratispreisliste anfordern ! 
Versandkosten Vorkasse 7 DM. Nachnahme 9.50 DM (+Zahlkartengebuhr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandl<ostenfre11 Druckfehler und Pre1sanderungen vorbehalten I 

PowerSoft Vers a n d ,  45665 Reckl i ng h a u s e n ,  Krumme Str.5 
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WtCKED CITY 
S panmmg oder Die dunkle und die lichte eire des IJni-

Slapstick, 

Humor oder 

Getmll? Welche 

Elemente Euch 

im Film eru·ar-

ten, seht Ihr im 

Itifo-Kasten am 

Ende der Rezen· 

slon. Ganz ef11-

fach:je mehr 

Tote11scbilde� 

desto mehr llor-

ror,jedes Herz 
ei11e Llebeszene. 

Actio11 

Famasy 

Horror� 
Romance 

Scie11ce Fletion 

Sex 

Special Iüfects 

Splatter .. 
7briUer 

versum leben auf der Erde in friedlicher 
Koexbtenz. Als ein Abkommen zv. i­
sehen Dämonen und �lenschen den 
Frieden auch für das nächste jahrrau­
send sichern soll. mischen sich ehrgei­
zige Dämonen-Rebellen in die Verhand­
lungen ein und drohen den legendären 
Professor J\laiyart zu entführen. Zwei 
"Dark Guards'·, der i\lann, ein Held der 
härteren Charles-Bronson-Schule, die 
Frau eine Dämonin mit Fingernägeln 
aus Laser, werden abkommandiert. um 
den Professor gegen Angriffe zu schüt­
zen. Ein spirituell gesichertes Hotel. das 
erste \'ersteck des Professors, wird 
überrannt und mitsamt des wehrhaften 

Oie härtesten Duelle S91t der letzten Gotterdammerung. ln • WICked City" treffen 
Darnonen und Superhelden aufetnander 

Hotel-Managers in den Erdboden 
gestampft. Danach geht's weiter in eine 
IJndercm er-Kiinik, die der männliche 
Guard ,·erläßt. um seiner dämonischen 
Partnerin beizustehen. Oie schmort in­
zwischen in den Händen ihrer bösarti­
gen Artgenossen. stirbt 2 1 2 Tode, 
kann vom Superhelden aber dennoch 
gerettet werden. In einer Kirche verkün­
digt Professor Mayiart den beiden, daß 
sie dazu bestimmt sind, miteinander 
Kinder w zeugen - der aufmerksame 
Zuschauer hat das schon nach fünf 

Minuten geahnt. Das letzte Duell findet 
auf dem Dach des Gotteshauses gegen 
ein �lonster mit Tentakelarmen und 
Teer-Schatten statt. Der Film endet mit 
einem Blick in die Zukunft des Paares. 
• Wicked City'· ist trotz dämlicher yn­
chronisation ein sehenswerter :\euzu­
gang im Programm des englischen Her­
stellers Manga Video. Die Mischung aus 
Horror-Thriller und Großstadt-Märchen 
(spielt in Hotels und Kliniken. auf High­
'' ays und Flughäfen) ist stimmungsvoll 
und ,·erspielt. schockt aber durch derbe 

Blast rt! Der Rückstoß der Heldenkanone rst sehenswert - das Emschußloch auch. Der Professor (zweotes S.ld v.r.) entpuppt srch als 
aggressiver Exzentriker. Erst berm letzten Gefecht bewoot er seine Zauberkrafte. Ganz rechts setne dämonrsche Beschutzenn. 

Trotz Selbstzensur nteht jugendfrei: Obwohl die härtesten Szenen des Ongrnals rn der englischen Vanante nicht mehr zu finden srnd. 
rst • WICked Crty" für Kids niCht geetgnet. 

L--------------------------------
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Neben zahllosen Genre-Mixturen aus Scoence flction, Eastem und Splatter wirkt die 
.Arislan"-Sene konventiOnell: Deft1ge Fantasy 1rgendwo zwischen Antike und Mittelalter. 

Kampfszenen. Trotz der Schnitte (fünf 
Minuten fehlen im Vergleich zum Japan­
Original) richtet sich • Wicked City" mit 
seinen eindeutigen Bildern an ein 
erwachsene� Publikum: Den Helden 
droht nicht nur auf \'erla'>.�enen Schrott­
plätzen Gefahr. sondern auch im Bett, 
wo sich der Aufriß de� letzten Abends 
in eine Spinnen-Bestie mit Rasiermes­
ser-Klauen verwandelt. Der Zeichenstil 
ist recht grob. pagt damit aber gut zum 
unterkühlten Ambrente Grafi�ch beste­
chend sind nur die effektgespickten 
Kampfszenen, die alle anderen Aktio­
nen der Protagonbten zu Beiwerk \'er­
dammen . •  Wicked City" ist ein Zeichen­
trick-"Hellmiser" der driuen Generation, 
mit einem Tough Guy als Hexenjäger 
und mörderischen Mutanten ab Spar­
rings-Partner. llart, aber sehenswert. 

Hartes Actiongemisch mit .Hellraiser"-Anlei­
hen und groteskem Monster- Sex. Gegenüber 

dem Original entschärft. 

l 

THE HEROIC LEGEHD 
OF fiRtSLAH 

Klassische Fantasy: I m  Jahr 320 nach 
Christus überfallen die Truppen der 
Lusitanier clas Land des Prinzen Arislan. 
Durch den Hochverrat eine Generals 
werden dessen Anhänger in der ent­
scheidenden Schlacht volbtändig aufge­
rieben. Der greise König wird in Kenen 
geworfen, sein Sohn kann mit Hilfe des 
getreuen Daryoon entfliehen. Im Ver­
lauf der Handlung gesellen sich mit 
dem listenreichen arsus und seinem 
respektlosen Schüler, dem selbstverlieb­
ten Abenteurer Gieve und der heiligen 
Kriegerin Pharanghese vier weitere 
Streiter zum Trupp. Der llöhepunkt der 
Story ist der Kampf mit dem verräteri­
schen General, der gestellt und mit5amt 
seiner Armee aus der Handlung gespült 
wird. Die Story ist unkompliziert, über­
rascht aber durch eine Hand,oll guter 
Einfälle. Da viele Fragen offen hleiben, 
legt .Part 1" einen oliden Grundstein 
für die weiteren Teile der Serie. Grafisch 
halten sich die Licht- und Farheffekte 
gegenüber einem .Doomed �legalopo­
lis· im Hintergrund. Dafür überraschen 
Euch Marathon-Zooms und neue Per­
spektiven. So erlebt Ihr z.B. das Ende 
eines Duelles durch den gepaltenen 
Rücken eines ungeschickten Soldaten. 
Die zahlreichen Kampfszenen gehören 
den blitzenden Klingen und kräftigen 
Blul5pritzern - schnell, hart, aher weit­
gehend jugendfrei. 

Für die Liebhaber schwülstiger Fantasy ein 
Hit: Inhaltlich unbedenkliche Saga um eine 

Gruppe heldenhafter Abenteurer. 

• The Heroie Legend of Arislan - Part 2" 
hat einen noch dünneren Handlungs­
strang als der Vorgänger und besteht 
eigentlich aus zwei Episoden, die sich 
inhaltlich kaum berühren. Prinz Arislan 
trifft auf Quishwar und Bachman, die 
letzten Gefolgsleute seines Vaters, 
denen er im Kampf gegen die Elefanten­
armee eines aggressi\·en "\achbarstaats 
beisteht. Auch der geheimnis\'ollc Füh­
rer der dunklen �!ächte hat einen kur­
zen Auftrin, der für den alten Bachmann 
tödlich endet. 
Die Zeichentechnik wurde im Gegen­
satz zum ersten Teil 'erbesscrt. Lichtef­
fekte und prunholle Farben schmei­
cheln der 1etzhaut des Zuschaucrs 
ehenso, wie die abwechlungsreichen 
Kampf- und Duellszenen . •  The lleroic 
Legend of Arislan 2" ist eine gute Fort­
setzung, die dramaturgisch nur wenig 
zur Gesamthandlung der Serie beitrAgt. 

O.e Nauen au!> dem Osten: Wahrend d1e BöseWIChte zundeln und einkerkern. stellen SICh d�e Stre�ter um den Pnnzen Anslan vor 
malensehen H111tergrunden 1n Posdur- ganz rechts der Pnnz, ganz links e�n Gruppenbild der kompletten Helden-Mannschaft. 

Slapstick, Kampf und herzhafte Romanzen: Der JUnge Schuler des Narsus 1st der W1tzfbold der Saga (ganz links 1m Zwist rTllt der he�ß· 
blütiQElfl Freund1n se.nes Meisters). Rechts die Ordensknegenn Pharangese. d1e m1t der Flöte ebenso gut umgeht Wie m1t dem Schwert. 

IWI!AC lllin 

Die hier vorge­

stellten Videos 

bezieht Ihr über 

die Firma Game 

Syndicate in Sel­

ters . Diese 

Aninre-Speziali­

sten habenfür 

E11cb a11cb T-

Shirts, Poster 

11nd anderes 

Fan-Jfaterial 

ar�fLnger. 
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COMPUTER 

11L 11L 
Wie war das, als das 

elektrotzische Spiel noch 

Traum egozentrischer 

Programmierer und 

Computer-Wissenschaft­

ler war, und kei11er den 

Begriff Konsole, Joyp 

oder MBit kannte? Die 

Entstehung des Compu-

ter- utzd Videospiels hat 

itz Deutschlatzd twch 

keiner erforscht. 

MAN/AC britzgt die gatzze 

Geschichte. 

uch :\olan nu�hnell, 
geme10hin als Vater 
de� Videospiels be­
k.i n n t . stieß ab 

Studt..•nt auf Space \\ ar. 19-0 
--------� enl\\ Kkelle er dan n  ein e 

ei�ene Sptelmasch i ne und 

D 
omputc:r- und \ idc:o­
sp!dc: 'ind 'o alt \Yic: 

der \likroprozc:ssor 

\\ o 10 den -ocr Jah­

ren jUJ.!C:ndhdw Technik- und Pro­
wammtc:rfreaks tüftc:ltc:n. ruckc:lten 
schon kur1 darJuf die: eNen Pixd­
Raumschi lle über den \lonitor. 
Das ekktromsche "piel enNand 
an ameribnt.sthen Uni ' er-.itiiten. 
1\0 teurc: \lainframc:-Rechnc:r und 
respt..•ktlt>Sl' Jung-Programmierer 
der "�tar \\ .irs" und 'Dungc:ons & 
Dragono," Generation aufeinander-

koppeilt sie mit einem Fern­
sehgerat. Dit..' etnzige Funktion der Bush­
oeil Erfindun� \\ar das Abspielen \OO Com­
puter War� etnt..•r nur �erin�fü�ig modifi­
zierten \ .triante ,·on Space \\ .us" "Compu­
ter \\ ars" sollte als "Pidautomat kläglich 
scheitern - doch e-. \\.tren nur noch wenige 
-.chrille zu "Pong" ... 

trafen. Fine dieser Forschungs-.Ut­

ten \\ ,Ir d.ts \la,s:tchusc:th Instilu!C of Technolog\ e10 On, .111 dl·m sKh die Al- und \"R-\ ision:tre 
d1e �e\\agten Theom:n 10 die Hand gehen. Der LISP Progr.tmmierL Steve Ru"d gehörte dem 

I hgh ·ll'ch �Iode! Railro;td Club• der L"niwrsital an �ls er Anfang der 60cr Jahre auf die: Idee 

m uf den Großrechnern der ameri­
kanischen Universitäten gab es 
noch andere Computerspiele. Bei 
Star Trek. wurden Buchstaben 

des ASCII-Zeichensatzes als Klingonen und 
Enterprise durch Raumquadranten verscho­
ben. Im Lauf der 70er Jahre verbreiteten sich 
Varianten dieses Taktik-Opas auch auf den 
Rechnern europäischer Bildungsanstalten. 
Computerspiele wurden - in den Augen der 
Dozenten - zur Plage. Auch Adventure, die 
Spielidee des Stanford-Studenten Don Woods, 
hatte inzwischen gezündet und wurde zum 
Vater des gleichnamigen Genres: Der Spieler 
kommuniziert mit dem Programm über Kom­
mandos in ein oder zwei Worten. Kernstück 

kam dn �dl'ncc:-fillion-Pro;.:ramm :tm Grogrc:thner zu c:nl\\ ickc:ln ln Space War manöHi enen 
l\\ et �p u:ler j(.' eine: bngliche Rakete: und wr,uchtc:n. sich mit \\ eltr.tlill Torpedos ,·om Displ.t� 
zu biJsen 'pacc: \\ <trs" h:ll!c: den ersten Fxploslons-Fitc:kt 'I raf l'lll f'orpedo dil' Rakc:te des 
Gegenspielers " urdl· diC:'L' 'om Bildschim1 entfernt und durch einen chaoli'>l·hen Punkteh;mfen 
ersc:ll! "pace \\ :tr \\1lrde ,·on hegeistenen �luthen-Kollc:gc:n \\eilerl'nl\\ irkdt und \ crhreitete 
sKh bmnl·n \\l'nigl•r .\tonale üher die DEC-PDP-1 -\Iainframes des Landes. 

KortsOLErt ährend an den Unis "Space 
War• gezockt wurde, kon­
struierte der deutschstämmi­
ge Fernseh- und Radio-Tech­

der Software war eine Datenbank, aus der die 
passende Antwort vom sogenannten Parser hervorgekramt wurde. Adventure 
und alle Nachfolger verstanden nur bestimmte Begriffe ("Take Sword• oder "Kill 

niker Stephen Bear Qahrgang 1922) primi­
tive Golf- und Ballspiele für die Mattschei­
be. Ende der 60er Jahre verkaufte er sein 
Patent an die Philips-Tochter Magnavox, 

OT 
die von allen folgenden Kon­

solenherstellern Lizenz­
Gebühren kassiert. 

F ORDER 
MfiGNfiVOX ODYSSEE 

ach einer Reihe von Konsolen-Vorläufern 

mit eingebauten Pong-Varianten erschien 

1978 das Odyssee (in Deutschland Philips G 

7000), die erste Spielkonsole der Welt, bei der 

man die Spiele als Steckmodule ausstauschen 

konnte. Unter den gut 50 Titeln befand sich nur 

Dragon•) und reagierten auf alle ande­
ren Eingaben mit einer frustrierenden 
Vemeinung. Die Suche nach einem für 
das Spiel verständlichen Begriff schlug 
die Adventure-Fans teils Wochen in 
ihren Bann ... 

eine Automatenumsetzung, Kon­

amis Frogger-Cione 'Turtles· (1982). Das 

Gerät wurde vom technisch dezent verbesser­

ten Odyssee 2 (Deutschland: G 7400) abgelöst. 

ffiiRCHILD CHfiNNEL F 
' bskure Spielkonsole, die nur in den USA 

erschien. Abgesehen von den geringen Gra­

fikfähigkeiten ist über das Channel F noch das Ver­

öffentlichungsjahr bekannt: 1976. 

RCA STODIO l 
chwarz-Weiß-Konsole. mka 1976. ebenfalls 

USA-only. Weiß ein Leser etwas darüber? 

Deutschlands eonz�ge Vidoosptei-Kon- ...J 
sole: Das Interton VC 4000 war 

Anfang der 80er Jahre eon Renner. 

INTERTON VC 4000 
ade in Germany: Das VC 4000 erschien 

1979 und war lange Zeit die verbreitetste 

Spielkonsole m Deutschland Als Eingabeeinheit 

diente em analoger Joyslick mit Keypad. Das 

.Grundig Super Play Computer 4000' war eine 

Vanante mit Video-. statt Antennenausgang. 



.Pong" von Nolan Bushnell: Das erste Bildschtrmtennts 
verhalf dem Videospiel zum weltweiten Durchbruch. 

m ls in den Spielhallen die Ballerspiele auftauchten, setzte 
auch das Adventure zum Sprung in den Massenmarkt 
an. Woods Original-"Adventure• und die kommerzielle 
Variante von Scott Adams gerieten Roberta Williams, 

Frau des FORTRAN-Programmieres Ken Williams in die Hände. Die 
war begeistert und bat ihren Mann, ihr bei der Entwicklung eigener 
Adventure-Geschichten zu helfen, wobei sie die Beschreibungen 
durch einfarbige Computerzeichnungen illu&rieren wollte. Ken hielt 
nichts von Spielen, wohl aber von der technischen Herausforde­
rung, die Robertas Einfall ihm stellte. Mysterious House erschien 
1980 als erstes Hi-Res-Adventure ihrer Firma Online Entertainment 
und gleichzeitig als erstes Graftk-Adventure der Welt. Doch eine 
Gruppe von M.I.T.-Programmierem hielt auch nach dieser Revoluti­
on am Text-Adventure fest und stattete die Abenteuerspiele ihrer 

omputer- und Videospiele ent· 
wickelten sich schon damals in 
verschiedene Richtungen: 
Während am Maißframe-Rechner 

vorwiegend gegrübelt wurde, boten Automa­
ten- oder Konsolenspiele Action. Bushnells 
zweiter Automatenversuch Pong war zum 
Münz-fressenden Super-Hit geworden und 
Bushnells Firma Atari beeilte sich, Nachfolger 
zu entwickeln. Pong war spielerisch primitiver 
als Computer Wars: Über ein Paddle steuerten 
zwei Spieler ihre weißen Schläger, zwischen 
ihnen flog als Mini-Viereck der Spielball. Doch 
der aus dem japanischen Go-Spiel entliehene 
Firmenname Atari wirkte auf Bastler in Fernost 
provozierend: Binnen künester Zeit nahmen 
mehrere japanische Firmen die Herausforde­
rung an und konterten die ungezählten Pong­
Varianten mit dem ersten Super-Hit Made in 
Japan: Toshihiro Nishikado, Software-Inge­
nieur der Firma Taito, wollte ein Spiel schaf­
fen, bei dem der Spieler mir einem Geschütz 
auf hin- und herfahrende Panzer feuert. Ende 
der 70er Jahre war es jedoch zu aufwendig, 
ein Vehikel, das am anderen Bildschirmrand 
angelangt war, um 180 Grad zu drehen. Nishi­
kado entschied sich, symmetrische Monster 

zu schaffen - die Space Invadets waren 

geboren. 

Firma Infocom mit den komplexesten Hintergrundgeschichten und dem 
besten Parser, der .zork Interactive Language", m och vor den ersten erschwingli­

chen Personalcomputern erschie­
nen die Spielkonsolen. Geräte 
wie das Odyssee von Philips, 

Bushnell's Atari VCS und das deutsche Inter­
ton kosteten einen Bruchteil der damab 
populären Apple 2-. TRS 80 und Commodore 
Pet-Rechner, boten aber bereits Farbe und 
Sound. Dem VCS lag im Grundset die Heim­
variante von Space Invaders bei, alle anderen 
erfolgreichen Spielautomaten wurden eben­
falls schnell umgesetzt. 

m 
ie amerikanischen Automatenhersteller lieferten sich derweilen 
kreative Gefechte mit der japanischen Konkurrenz. Wegweisen­
de Spiele entstanden: Nachdem Break-OUt vom japanischen 
Space Invaders verdrängt war, und Atari mit dem Vektor-Grafik­

Spiel Asteroids zurückgeschlagen hatten, entwickelte Namco ein weiteres 
Weltraumgefecht: Die Galaxiaos waren im Gegensatz zu den einfarbigen 
Invaders bunt und verließen im Sturzflug die starre Angriffsformation. Anson­
sten war das Spiel eine primitive Knallerei wie Space Invaders: Man durfte 
seine Kanone am unteren Bildschirmrand verschieben und dabei ständig den 
Feuerknopf bearbeiten. War Ga1axians eine geschickte Kopie, kam die näch­
ste neue Idee wieder aus den USA. Defender des Flipper-Herstellers Williams 

war der erste Spielautomat, der einen Spei­
cher von 26 KByte und vier Feu-

erknöpfe nutzte. 

fiTfiRI VCS 2600 Garry Kitchen und 

BALLY HOME fiRCfiDE 
uxuriöse Spielkonsole des gleichnamigen 

Automatenherstellers, mka 1978 veröffent­

licht. Wie das VCS im damals schicken Natur·­

Holz-Design gehalten. Mit emgebauter Keypad­

Tastatur und einem Rack an der Rücksette zur Auf­

bewahrung von 20 Modulen. Nach einer Handvoll 

offizieller Automatenumsetzungen (z.B. 'Wizard of 

Wor') hielten unabhängtge Programmierfreaks das 

System noch bis 1982 am Leben. 

� er Klassiker: Das Atari VCS wurde 1977 als 
.... offenes System konzipiert, das sich in sei­

ner Leistungsfähigkeit dem Markt anpassen konn­

te. Erste Spiele ("Combar. "Dodge em·, Space 

lnvaders") wurde auf einem 2K-Modul ausgeliefert. 

später setzten sich Cartdridges mit 4K Speicher­

platz, schließlich sogar mit 8K (via Bank-Swit­

ching) durch. Das VCS konnte zwar Farben. aber 

keine hochauflösende Graftk darstellen. Der feh­

lende Bildschirmspeicher stellte die Programmie­

rer ebenfalls vor harte Probleme. Frühe Spielde­

signer wie der Alan Miller. die Brüder Dan und 

David "Pifall" Grane voll­

brachten auf der beschränkten Hardware jedoch 

Wunder. Optisch war das VCS im Plastik-Holz­

Look der damaligen Zeit gehalten. um den Modul­

schacht fanden sich Kippschalter für Schwierig­

keitsgrad, S/W- oder Farbdarstellung, ein Select­

und ein Reset-Schalter, die von findigen Program­

mierern aber schon bald umbelegt wurden. Als 

1983 eine äußerlich modifizterte VCS-Variante ein­

geführt wurde. hatte man den Schwierigkeitsschal­

ter an die Konsolen-Rücksette verfrachtet. Spiele 

wie lmagics "Voyager' oder Activistons Space 
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Zukunfh\\ cbt.:·nd " a r  aut h dte 
su lllendc" Spielllathc 'on Defen­

der Dt•r Spieler hlicktt.:• st.:•itlith auf 
das r.t�.mtc Ge,thchcn und konnte 
nilht nur .tur der Stelle hcntlll\\ ir­
hdn, 'ondcrn scint·n rlug .llldl 
nath oben unJ unten korrigieren 
unc. m ...:'timnuen :>piehttuationen 
eint.: Snurt-Botnh aktt\ien:n. lhhet 

Unendliche Labynnthe, aber kaum Grafik: .Rogue·, 9111 
d1rekter Nachfahre des Ur-RoUenspcels .Hack". 

'Lhnell 
\Oll Ihren Kon-o cn- und 

\utom:uen Bn dern. J"e,t 

et b tert " Jrcn Ul\.' Ahcn· 
teucr-p1elc \Oll Ad\enturc 

\\:tr (Lts \"l'lllkcl dcs 'iptclers tk:m ph� siblbdlt'n Gesetz der 
Tt.ighcit untl'f\\O�t..n 'i(hlid�lich �chkktl' der Galaxi;tns-lkr· 
stdkr :'\:unco cmcn '-ptclchekiL., ins Hennen, der den llr:m­
thcnumsatz \ef\tl !.td e Pac-\1an une Frllndun!! des Jtpa­
ne� Toru I\\ :u.mi, hcstand nur .lLb cint.:•m rit·sigt:'n �I und und 
war m l"lll Pillen-gefül ltes l..th}nnth eingL"srhlo"L'n. Hattt:' t'f 
auch die letzte Bikbchinnt.:•tke lt:ergemamplt, gm�·, \\ eitcr in 
dt.:•n n;ichstt•n LL'\ el . \ls romputcrgt.:•stt.:•ut•rtc Bf>se\\ k htc 
"achtt·n 'ier Gt:'tster übt•r dt•n l'illem orr.tt. hekn Pac-\lan 
hintt·riK·r 'crsudltt:n ihn zu umzingdn, m dtt.:' Et k<.' w dt.m· 
gen oder ihm den \\ cg .thzu�( meiden Dank einer Power­
Pille <dem l'IS(L'n r.xtr.t der !">pil'lq�c,dlichte) konntl' Pac-�1.10 
den :>p1d� fur t•int• hcgrcnzte Zeit umtlreht:n und sdnt.:•r'L'Ih 

den hekti'>< h Ja, ondlentlt·n Gl'istcm hinterherjag<.:n. 

lntemauon I '-1crra Oni nc 
und Inforom d1c auf dem I H" 1'0 oder . uf 
dem Applc II cnt\\ Kkelt l nd .lllf J'ldere Com­
putcrt) pen u )crtr gt:'n '' urden Auch Brett· 
und Ro len.sptelumsetzu•Jgen cnht nt'en Der 
spatcrc 'UnmJL•r Gamc,"-1-.rfindcr l:p� x \·er f. 
fcnthchtc unter dem '\ t:>1en \Utll' t<. ':mu­
lauons d1e '-l:tr Trck-\ufarht.:•lt, ' Starfleet 
Orlon \\,thrcnd '' � und ' '.3: ing­
'lrategtC '-tmul.t!lons '' 'tr-ateg eknullcr ft..r 
Pcr,or1.1lcomputer l ·n 'in ' \\:Ir der 

ClßZI\.!l' lleNe!Jer. der Sl(l-j ,1!1 den JCUor: astt­

gt.:•n Konsolen- und \utomate 'PIL er onen· 

liL'rtc und mit �<,ppll' 2-I"iteln ' l' Space Eggs 
und Turmoil ra�ante \cttonl uf den 
\larkt " .tn Atllh " cnn s n s d1e Pionierzeit 

steroids, Pac-Man und andere originelle 
Geschicklichkeits- und Actionspiele aus 
der Spielhalle wurden umgehend für das 
Atari-Videospiel VCS umgesetzt und ver­

dt.:•, ell'ktron sehen 'Dieis n cht uber ehte 'illd 'te e Progr�mmm1erer und Dest!-'ller dte· 

'l'r Ftrma noch heute akll\ so enl\\ 1cke te 1 B \IJrk Turmd ! Turmo I • 'nea· 
kers und .l·recf I" ) den neucn B 11} \IJd\\a\ · \utol't ten '\B,\ J, m . 

n Japan �dlllfen nebt•n '\amco und ·t.uto auch die r nt � t·nu) und 
.c.>ga hcemdrut kende spidd;nulkr. \\ e�\\ eN•nJ ".1r Donke) Kong d.t� 
erste jump'n Hun, und da' lkbut dt·' unsrht•tnb.trul lltt<llll \I n• Don· 
key Kong bt·�t.tnd aus 'ier Plattfoml·gtofulltl'tl Bildschmnm. �I.Hio lx>gann 

halfen der kleinen Wunderkiste zum internationalen 
Durchbruch. Gut die Hälfte aller Videospiele entwickle­
te Atari speziell für den Helmmarkt. Vor allem Sport­
spiele, wie A1an Millers grafisch komplexes Realsports 

Basketball kamen bei den spielenden Kids und 
Erwachsenen gut an. 1981 erreichten die Videospiel­
konsolen den Gipfelpunkt ihrer Popularität, wobei dem 
Marktführer Atari mit Matteis Intelllvision und dem 
Colecovision von CBS zwei technisch überlegene Spiel­
maschinen entgegentraten. Bei Matte! werkelten begab­
te Programmierer an komplexen Strategie-, Denk und 
Sportspielen, die im Gegensatz zu der Computerspiel­
Konkurrenz ohne Text und Zahlen auskamen. Für das 
Colecovision wurden wiederum vorwiegend japanische 
Spielautomaten der zweiten Generation umgesetzt. 

ganz unten, mugte .tllt.:· Btldschmlll' durt hqueren und tl:llwi rolkndt• Ll"l"f uh�:rsprin· 
gen. l.l'ifl•m t•rkk·ttt·rn und mit cint•m I IJmlller s(hlagt•n G.tnz oben " artt.:'ll' Hit:,tn:tfft:' 

Shuttle ver· 

Ioren damit ihren 

I>onkt·� Kong, der \lanos Freundm 
t;'fst am rnde tles \ ierten LC\ eb aus 
seinen haarigen Kbut•n t.:•ntlit• K 

intendos Donkey Kong, 
Segas 30-Rennspiel Tur· 
bo (eine Weiterent­
wicklung des amerikani­

schen Night Driver) und der Pac­
Man-Verschnitt lady Bug wurden ge-

Wert. Neben den typi· 

sehen Atari-Joysticks erschie-

fiRCfiDifl 2001 
(THE EMEitSO" flttCDifl) 

nen auch ein Key-Pad, Paddles (für vier Spieler 

Das NES der frühen 80er Jahre: 
Sowohl 1n den USA. als auch 1n Euro­
pa war Atans VCS een M1U10r1enseller. 

gleichzeitig) und em 

TrackbalL Neben Atari fer· 

tigten andere Hersteller 

(u.a. eine damals noch 

unbekannte Firma namens 

Amiga) Joyslicks. Tasta­

turen und sogar Kopier· 

systeme. Neue VCS·Sp1ele 

ersch1enen b1s Ende der 

80er Jahre. 

1'!!1 rschien m Deutschland als Hanimex HMG 

1.3 2650. Trotz guter techmscher Fähigkelten 

und großem Spe1cher fand das Arcadia kaum Ver­

breitung. Es erschienen z1rka 30 Spielmodule 

MflnEL lnTELLIVISIOn 
il dem t 6-Bit-Spielgerät des Barbte-Erfm· 

ders Maltel brach 1980 die zwe1te Konso· 

len-Generatton an Das Maltel lnteii!VISIOn wurde 

als 'Master Component m1t BK Ram und zwe1 

Keypads ausgeliefert und konnte durch verschie· 

Urvater des epischen Uberland-Rollenspiels 
und lnsp�rahon für Achon-Adventures a Ia 

Zelda· Ultma 2 von 1983. 

dene Zubehörteile zu einer Multimedia-Maschine 

ausgebaut werden. Gewöhnungbedürftig waren 

das genannte Keypad Kontaktschalter-Tastatur 

und eine kletne Scheibe als Steuermittel. Die 

Controller konnten nicht abgenommen oder 

ausgetauscht werden Erst das lntelhvision 2 

behob diesen Lapsus, besaß außerdem einen 

größeren Bildschirmspeicher und em mtegrier­

tes Sprach·Modul. Trotzdem setzte sich weder 

das lntelhvtston. noch der Nachfolger gegen das 

Atan VCS durch. 

... ... 



treu auf das Colecovi�ion-Videospiel übertragen und schlugen die grafisch bescheidenen Inter­
pretationen von Centipede, Benerk und Missile Command für da� VCS. Kommerziell behielt 
der Oldie von Atari trotzdem die "\ase vom, zudem auch ein Dutzend Fremdhersteller Spiele für 
das VCS enrwickelte. Atari selbst hatte seine besten Enrn ickler bereits verloren: Da Atari-Spielde­
signer im Gegeru;atz zu den Kreativen der Film- und Musikbranche weder beim :";amen genannt, 
noch am Erfolg ihrer Schöpfung beteiligt wurden, gründeten David Crane, Alan Miller und Carol 
Shaw den unabhängigen Hersteller Activision. Mit Pitfall und Starmaster, Space Shuttle und 
Enduro entstanden bei Activision die besten VCS-Spiele. 

Das Spiel, das Japan 1m Sturm eroberte: lrem 
veröffentlichte gleich drei ,Loderunner"-Spiel­

automaten, Hudson Soll d!El NES-VerSIOn. 

ie Computer-Freaks 
zeigten sich von den 
Spielkonsolen unbeein­
druckt und arbeiteten in 

ungeons & 
Dragons und 
die Compu-

eine andere Richtung: Beinahe zeit­
gleich hatten verschiedene Program­
mierer die Idee, das populäre "Dun­
geons & Dragons"-Rollenspiel auf 
den Monitor zu holen. Das BASIC­
Programm Temple of Aphsai des 
Aueomated-Simulations-Gründers ]on 
Freeman orientierte sich mit seiner 
primitiven Von-Oben-Grafik am 
Mainframe-Klassiker Hack, bei dem 

Von Computerrollenspielen inspinert: Matteis .D & 0"­
Umsetzung .Treasures of Tarrn1n" (Katalogfoto). 

teevarianten 
Wizardry und illtima hin­
terließen bei den Video­
spiel-Designern von Mat­
tel und Atari einen blei­
benden Eindruck. Da für 
Adventures und Rollen­
spiel die Computertasta­
tur verwendet wurde, 
waren ähnliche Spiele 

es um Schätze, Monster und Verließe ging. 
Die Cornell..Studenten Andrew Greenberg und 
Robert Woodhead stellten ihre Welt der Krie­
ger, Zauberer und Monster wiederum in 3D­
Strichgraftk dar und schufen ein statistisches 
Kampfsystem für Schwertschläge, Ffeilschüsse 
und Zaubersprüche. Ihr Wizardry: Proving 
Gronnd of the Mad Overlord war in PAS­
CAL geschrieben und mehr als 18 Monate lang 
die Nummer eins unter den amerikanischen 
Computerspielen. Eine andere Computer-Vari­
ante der Tolkien-inspirierten Fantasy-Thematik 
schuf Richard Gariott: Der Student mit dem 
Spitznamen Lord British erweiterte sein 
BASIC-Rollenspiel Akalabeth zu Ultima, 
einer ausladenden Fantasy-Umgebung, durch 
die eine Spielfigur aus der Von-Oben-Perspek­

tive gesteuert wurde. Betrat der Held einen 
Dungeon, wurde auf eine 3D-Perspektive ähn­
lich der des Konkurrenzprodukts "Wizardry" 

umgeschaltet. 

auf den Spielkonsolen 
kaum zu verwirklichen. Zumindest für Spielhistoriker sind die entspre­
chenden Versuche Adventure (vom späteren Virtual Reality-Forscher 
Warren Robinett bereits 1980 entwickelt) und die Mattel-Module Dnn­
geons und Dragons und Trea8111'e8 of Tannin interessant. Ersteres 
war eher ein Action-Adventure, letzteres gefiel als reinrassige 3D-Rollen­
spiele. Doch alle Anstrengungen, neben den Actiontiteln auch Denk­
spiele auf Modul-Basis ans Volk zu bringen, schlugen fehl. Videospiele 
ohne Action blieben in den Regalen liegen, "intelligente• Unterhaltung 
schien nur auf Heimcomputern eine Existenzberechtigung zu haben. 
Unter dem Druck des wachsenden Heimcomputermarkts brach die 
Videospiele-lndustrie schließlich in sich zusammen. VCS & Co waren 
technisch ausgereizt und hatten den Grafik- und Sound-starken Heim­
computern Atari 800 und C 64 nichts entgegenzusetzen. Immer neue 
Varianten der Oldies "Space Invaders• und "Donkey Kong• ließen die 
Modul-Preise ins Bodenlose stürzen. Der Versuch, die Videospielkonso­
len durch allerlei Zubehör (Tastatur, Sprach-Module und Spezial-Joy­
sticks) auf den lukrativen Computermarkt zu retten, scheiterte kläglich. 
Nur weitsichtige Firmen wie der Monopoly-Erfinder Parker entkamen 
dem Videospiel-Fiasko durch einen frühzeitigen Rück­
zug aus dem Videospiele-Geschäft. Der Weg war frei 
für den Siegeszug der Heim- und Personalcomputer. 

von gut zwölf Monaten 

VECTREX 

beschieden. in diesem Zeitraum er­

schienen gut zwanzig Automatenumsetzun-

� ie Mischung aus Videospielkonsole, Hand­

... held und Vektor-Grafik-Spielautomat (der 

'Asteroids'-Cione Mine Storm war bereits inte­

griert) gilt bis heute als eines der besten Spiel­

systeme. Im Vergleich zum herkömmlichen Fern­

seher. wo ein Rasterstrahl den Bildschirm Zeile für 

Zeile abtastet, entstand die Grafik des Vectrex 

gen und Original-Titel, unter anderem ein Pro­

gramm mit primitiver Sprachausgabe ('Spike' vom 

späteren 'Mechwarrior'- und 'Aiiens vs. Predator'­

Produzenten Tom Sloper). Als Zubehörteile wur­

den 3D-Brille und Lichtgriffel angeboten. 

(OLECOVISIOH 
ank hervorragender techmscher Fähigkeiten 

sole der Videospiei-Früh­

zeit. Knapp zwanzig Spiele 

wurden ausgeliefert, bevor 

der Hersteller ein neues 

Modulformat ankündigte, 

Mini-Gasselten mit 1 2 8  

KByte u n d  einer Ladezeit 

Konsolen-Traum anno 1982: Fur das 
Colecovision erschienen Sp1ele von 

Nintendo und Sega. 

durch das Nachglühen emes Eleklrodenstrahls, der (der Hauptprozessor war eine ZBO-Varian- von zirka 10 Sekunden pro Spiel. Obwohl die über-

zwischen Koordinaten hin- und herwanderte. Let- te) und den Umsetzungen rapaniseher Automaten- arbeitete Variante des Coleco-Hits ·smurf ('Super 

der war der mnovativen Kombination aus Bild- knüller von Sega und Nintendo ("Zaxxon', ·oonkey Smurf Rescue in Gargamel's Caslle). ein komplet-

schtrm und Mmi-Joyboard nur eine Lebensdauer Kong') war das CBS Colecovision die Traumkon- tes Vier-Level 'Donkey Kong· sowie 'Super Donkey 
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it Bruce 
Artwicks 
Flight 

Simula­

ie '\pielautomatenindustrie 
bot ah \litte der HOer Jahre 
kaum \\ cltbewegendcs. \lit 
Pole Position war das 30-

tor war der letzte 
bedeutende Spiele­
typ erfunden. Dem 
Hersteller SubLogic 
folgte Microprose, 
die mit militärischen 

Das bedeutendste Rennspiel: Namcos .Pole Position" 
verdrängte Ataris .Nightdriver" und Segas .Turbo". 

Rennspiel erfunden. mit Data Easts Karate 
Champ aulh das Beat 'em L p. Als den 
Herstellern die Spielideen ausgingen, setz­
ten s1e auf überlegene Hard'' arc. hydrauli­
sche Gehäuse und Pilotenkanzeln. Kurzfri-

und actionlastigen Flugsimulationen zu 
einem der wichtigsten Hersteller der 
Welt heranwuchsen. Electronic Arts, die 
Firma des ehemaligen Apple-Angestell­
ten Trip Hawkins, sollte gar noch mäch­
tiger werden als die militaristische Soft­
ware-Schmiede von William "Wild Bill' 
Stealey und Sid Meier. Denn Electronic 
Arts hatte die wichtigsten Spieleentwick­
ler unter Vertrag: Dan Bunten schrieb 
M.U.L.E. ein phantasievolles Stragie­
spektakel für bis zu vier Spieler, • Ap­
shai"-Autor ]on Freeman erfand zusam. 
men mit Paul Reiche und Ehefrau Anna 
Westfall Archon, ein Fantasy-Schach 
mit Actionsequenzen. Außerdem im 
Electronic Arts-Prgramm von 1983: Der 
Bildschirm-Flipper David's Midnight 
Magie und John Fields Axis Assassin, 
das vom Vektor-Automaten Tempest 

inspiriert war. 
Auch die ehemaligen Modul-Entwickler 
beschäftigten sich mittlerweile mit den 
Heimcomputern: Alan Miller und Robert 
Whitehead, David Crane und Gary Kitt­
chen hatten ihre Firma Activision verlas­
sen. Miller und Whitehead gründeten 
den Computerspielehersteller Accolade, 
Crane und die IGtchen-Brüder trafen 
sich unter dem Absolute-Entertainment­
Logo um später als einer der ersten l:S.. 
Hersteller für das NiRtendo Entertain­
ment System erfolgreich zu sein. 

Kong Jr.' bereits 

auf Super Game Modu-

le vorlagen, wurden sie 

zugunsten des CBS Heimcomputers "Adam' nicht 

mehr ausgeliefert. 

RDI HALCYON 
in Laser-Oisk-Heimsystem, das seiner Zeit 

um Jahre voraus war. Oie Kombination aus 

Laserdisk-Spieler, Computertastatur und Sprach­

erkennungsmodul erschien 1984 zum Hammer­

preis von umgrechnet 4000 Mark und arbeitete 

mit der in Dragon s Lair verwendeten Spieltechmk. 

Der Multiple-Choice-Zeichentrick-Film 'Thayer"s 

stig " arcn Lascr-Disk-Spiclc in aller 
\lunde. Da Zeichentrick-Abenteuer wie Dragon's Lair und \\ cltraum-Ballercu�n wie 
Astron Beft ()egal dem Spider aber nur \vcnig Einflul� auf das Gcsrhchcn gestatte­
ten. starb die Film Splcl-.\lixtur. Zwei geplante Laser-:.pidkon�olcn fürs Wohnzim­
mer kamen üher das Entwicklungsstadium nicht hinaus. 

D 
arallel zur Stagna­
tion in den Spielhal­
len blühte die Com­
puterspielindustrie: 

Auf dem Fundament aus "l1tima', 
"Flight Simulator', 'King's Quest", 
komplexen Sport· und Strategie­
simulationen sowie den Action­
Automaten von Atari, entwickelte 
sich in den USA eine stabile 
Industrie. Die Europäer hatten es 
schwerer: In Deutschland, Eng-
land und Frankreich rummelten 

Klassisches Action-Adventure: Atic Atac, das 
erste 40KByte-Splel des englischen Ent­
wicklers Rare (RC Pro Am, Battletoads). 

sich Dutzende von teils exotischen Spielmaschinen und Computern aus Fernost, den 
USA und Europa. Neben den amerikanischen Marktführern Atari, Apple und Com­
modore waren die Firmen Acom, BBC und Sindair in England erfolgreich. Außer­
dem wurden von den meist britischen Spieleentwicklern Computer von Dragon und 
Oric sowie der japanische MSX-Standard unterstützt. Das Systemchaos spiegelte sich 
in der Spielentwicklung wieder, wo seltsame Genre-Mixturen aufblühten. In England 
war Action auch nach dem Ende der Videospielkonsolen ein gefragter Spieletyp -
selbst die in Europa seltenen Stratetegie- und Rollenspiele v."Urden mit Actionele­
menten verknüpft. Da es für englische Volkscomputer v.ie den Sindair Spectrum 
keine amerikanische Software und somit kaum Einflüsse gab, gingen die englischen 
Spieldesigner unkonventionell vor. Es entstanden schnelle Action-Adventures wie 
Atic Atac (ein Frühwerk der 'RC Pro Am"- und "Battletoads"-Erfmder Rare), Strate­
giespektakel mit Rollenspielelementen 
(Lonls of Midnlgbt) und • in Form des 
BASIC-Spiels Valhalla- erstmals ein 

Quest" lag dem Paket 

bei, das einzige andere Spiel für 

das Halcyon war die Live-Video-Football-

Simulation "Raiders vs. Chargers'. Vier weitere 

Spiele ("Shadow of the Stars", Orpheus', 'Voyage 

to the New World' und "The Spint of the Whittier 

Mansion") wurden beworben, schallten es aber 

nicht mehr bis zum ROI-Konkurs im Jahre 1985. 

fiTARI 5200 
' er glücklose Nachfolger zum Atari VCS. mit 

den Heimcomputern der XL-Baureihe Iech-

nisch identisch. Erschien 1983 und wurde vom 

technisch verbesserten Atari 7800 ersetzt. Neben 

den kompatiblen-VCS-Spielen erschienen sowohl 

VCS-Nachfolger ohne Glück: Die Atari 
Konsolen 5200 und 7800 wurden von 

C-64 & Co. vom Markt gespült. 

für das 5200, als auch für 7800 eine Handvoll spe­

ziell entwickelter Automatenumsetzungen. Gelun­

gen ist unter anderem die 7800-Vertikai-Ballerei 

Xevious·. die sogar den zweiten Feuerknopf des 

Joypads unterstützte. 



lnter;;cthc .\lone ::-.tdh·ertrt::end für die 
un:..onYcntionellen .\ki�ter,,·er,.;e englischer 
Progr:unmierer �ei auch Elite genannt. eme 
radible .\lhchung :Ib 3D-:-, nu:;nion. \\ e,t­
raum-Handel und Roller.�pie 'leiten gelang e� 
so umerschiediiche Genrö harmom�ch 
zu�ammenzufas�en. 
Dll' amerikanisLhcn ComputeßpieleentwJCkler 
h:men seit dem Konsolen-Fiasko 
19R-t n .. hczu alle ,\cuonelemenre 
::tus ihren Spielen ' erhannt und 
IB\1-kompatihle PCs n�rdrängten 
die Heimcomputer ,·on Commo­
dore und Atari als 'ipielmachi­
nen. \\ :ihrend C 6-t und At.tri 
öOO '>pezielle Chip- für Gr:.. ik. 
:-,prite-.\lanipulation unJ '>ound 
besal3en und damit für \ction­
spiele besonders geeignet 
\\ aren. konnte der PC nur rech­
nen. Auch deshalb er.tstanden in 
Amerika fast au��chliel�l ich 
Simulatwnen. \benteuer- und 
Rollen�piele. 

D n Japan lief zu dieser Zeit die 
zweite Videospielgeneration an. 
Das traditionsreiche Unterneh­
men Nintendo veröffentlichte 

1983 sein Famicom (in Deutschland: NES), 
eine Konsole mit fantastischen Grafik- und 
Soundfähigkeiten, der Konkurrent Sega hatte 
sein SG-1000 im Programm. Neben Spielauto­
maten, Spielen für NEC-PCs und MSX-Heim­
computer entstanden also ab Mitte der 80er 
wieder Videospiele - hauptsächlich Action­
und Geschicklichkeitstitel, die sich zuvor in 
der Spielhalle bewährt hatten. Die wichtigsten 
Automatenhersteller (Konami, SNK, Taito, und 
Namco) unterstützten das NES, das sich inner­
halb weniger Monate zum Bestseller ent­
wickelte. Nintendo war nicht zu schlagen und 
betrat nach zig Millionen verkauften NES-Ein­

heiten den amerikanischen Markt. Bis 
zur Wende des Jahrzehnts stand in 

jedem dritten US-Haushalt ein 
NES. 

m ie Wende des Jahrzehnts '' ar die Hochzeit der Computerspiele. 
Der erfolgreiche C 6 1 "'Jrde durch deP Commodore ,\miga 
ahgeliis:. der :il:nlich einer ;:,pielkonsole m:t �pezial-Chip� m:lgc­
stopft \\ ar. In den L 'iA bot aer Amiga dem PC und dem neuen 

:\intendo Entertainment 'lystem nur kurzzeitig ParoL. cafür "ar er tn Europ::t 
erfolgreich. Dort entstanden Hunderte von Action-Adventures. Haller- und 
Geschicklichkeibspielen. Die Franzosen. für ihre exzentn,chen Computer-\ or­
hd)(.'n bekannt. sch:itzten den Amiga wegen seiner Grafik. Die französischen 

'lpiele waren unge,Yöhnliche, 
optislh' einfalbreiche -\ction­
und Ad\·enture-Experimentc. 
die spielerisch aber nur wenig 
'lpal� machten. Deutsche Pro­
grammierer hatten rechni�ch 
mehr auf der Pfanne. aber 
keine Phantasie: :'\IClH ein ein­
ztge:-. innoval!\ es �piel wurde 
je in Deutschland enl\\ ickelt. m achdem das NES 

sowohl in den 
USA als auch Ja­
pan alle anderen 

Spielmaschinen überflügelt 
hatte, entfachte der Halblei­

terhersteller NEC 1987 die nächste Spielerevolution. Die PC-Engine wurde 
mit Scheckkarten-großen Hu-Cards als Speichermedium versorgt - ein Jahr 
später gab's dann das erste CD-ROM-Laufwerk als Massenspeicher. Für 
NEC arbeitete der japanische Hersteller Hudson an Hard- und Software, 
außerdem versorgten so gut wie alle NES-Lizenznehmer die PC-Engine 
mit neuen Spielen. Die Maschine kam zu spät nach Amerika und nie nach 
Deutschland - ein internationaler Erfolg blieb NEC und Hudson somit ver­
sagt. Die Idee mit der CD machte in Amerika aber Eindruck und große 
Hersteller wie Electronic Arts und Cinemaware begannen mit dem Aufbau 
spezieller CD-Entwicklungsabteilungen. Nachdem Philipps seine 1989 
angekündigte CD-I-Multimedia-Konsole auch Anfang der 90er Jahre nicht 
ausgeliefert hatte, sprangen die meisten Hersteller wieder ab. Zudem es 
andere interessante Plattformen gab: Sega hatte mit seiner 16-Bit-Konsole 
Mega Drive in Amerika einen Erfolg erzielt, an dem Nintendo mit dem 
Konkurrenz-System Super Nintendo bis heute hart zu beißen hat. Der Mil­
lionenseiler Game Boy war eine weitere Einnahmequelle für die interna­
tionale Herstellerschar - und für Nintendo, die an jedem produzierten 
Modul mitverdienen. Das Systemwirrwarr aus Sega und Nintendo, MS-

HASBRO ISIX 

DOS und CD-ROM-Laufwerken hat sich bis 
heute nicht geklärt. 

ULTRAVISIOn · 1:. ie ultimative Spielkonsole, nach unserem l.:il W1ssen aber niemals ausgeliefert: Z 80-

Hauptprozessor, 64K Speicher, integrierter Farb­

monitor und Kopfhörer. 

CREATIVISIOn 
urzlebige Spielkonsolen/Heimcomputer­

Mixtur. 16K Speicher. erwe1terbar auf 64K, 

16 Farben be1 einer Auflosung 256x192 Punkten. 

Wahrscheinlich ein .Made in Hongkong"-Produkt. 

n ine Spielkonsole mit VHS-Bändern 

ll.il als Massenspeicher? Diese Idee ent­

stammt entweder dem Gehirn eines Geisteskran­

ken oder dem emes Genies. Gehen wir von letz1e­

rem aus, denn das Hasbro lsix ist das geistige 

Kind des Pong-Programmierers und Atari-Grün­

ders Nolan Bushnell und des späteren Digital Pie­

tures-Chefs Tom Z1to. Deren Firma Axlon ent­

wickelte Mitte der 80er Jahre im Auftrag des ame­

rikanischen Spielzeuggiganten Hasbro die lsix. 

Codename Nemo (griechisch für 'Niemand', 

außerdem ein Akronym fur Never Ever Mention 

Outside), später auch als Hologram und ControiVi-

sion angekündigt. 

Die Hardware gelangte nie 

zur Marktreife, wohl aber die millionenschweren 

Video-Spiele 'Night Trap' und 'Sewer Shark', eine 

Gemeinschaftsproduktion von Filmprofis und 

Videospiei-Designern (u.a. Rob 'Demon Attack' 

Fulop). Beide Spiele-Oldies finden sich heute im 

Softwarekatalog des Mega CDs und 300s. 

!SC-Konsole des Zubehörherstellers Konix, 

für 1990 angekündigt. Jedoch (noch?) nicht 

ausgeliefert. Die englische Exzentrik schlug sich in 

Sieben Seitell 
Oldies sind 

gemtg -deshalb 
babtm wir 
sowohl die 8-Bit-, 
als auch die 
Hero-Rubrik die-
ser Ausgabe 
unter den Tisch 

falleil lassen. 8-

Bit-Fa'IJS wul 
Videospiel­
Sammler dürfell 
sieb freuen: lt1 

der lliicbstetl 
MAN!AC bat ei11e 
neue Oldie-Ecke 
Premiere, i11 der 
wir Euch sowohl 
die Ne11erscbei-
111111gen ji'ir 
Master System 

11nd NES, als 
auch antike Kon-
solerz mit 

zugehörigem 
Spiele-Sortiment 
••orstelletL 



UHD WEGBEREITER 
SPIELS 

Titel Herstel ler Designer 

Space War Steve Russel 
Colossal cave M.I.T William Crowther 
Pong Atar1 Nolan Bushnell 

Space lnvaders Talto Toshlro Nlshlkadol 

Aight Simulator Sublogic Bruce Artwiek 

Adventure ScottAdams 
lntamational 
Namco nicht bekannt 
Clnematronics nicht bekannt 
Atar1 Wtrran Roblnett 

Atar1 AJan Mlller 

Richard Bartle 

On Une Roberta und Ken 
Williams 

Atar1 Ed Logg 

Wllllams Eugene Jarvls 

Namco Toru lwatanl 

Atari nicht bekannt 

Zork lnfocom Mare Blank u a 
Wlzardry: Provlng Sir-T ech Robert Woodhead 
Grounds of the ... nd Andrew 
Mad Ovarlord Greenberg 
Ultima Origm Rlchard Garlott 

Scremble Konami nicht bekannt 

Star Ralders Alarl Douo Neubauer 
Donkey Koog Nintendo Shlgeru Mlyamoto 

Oix Talto 1982 

Zaxxon Saga 1982 

Astron Belt Saga nicht bekannt 

Karate Champ Oata East nicht bekannt 

tong's Quest SlerTa OnUne Roberta & Ken 
Willams 

Decathlon ActMslon Oavld Crane 

F-15 Str1ke Eagle Mlcroprose Sld Meier 

den aufwendigen Eingabeeinheiten (Lenkrad, Gas­

pedal etc), 01sketten als Speichermedium und m 
emer ungewöhnlichen Systemarchitektur (8086-

Hauptprozessor, Blitter und einem DSP-Chip für 

Sound und 3D-Grafik) nieder. U .a entwickelten 

Jefl Minter und Jez San Spiele für das Konix. 

Jahr 

Mkl-60s 
1972 

1978 

1978 

1979 

1979 
1979 
1880 

1880 

1960 

1980 

1980 

1980 

1980 

1980 

1981 
1981 

1981 

1981 

1981 
1982 

1982 

1982 

1982.183 

1983 

1984 

1983 

1984 

Beschreibung Nachzleher 

Raumschiffkampf für Zwe1: Das erste Computmplel "" allerspiele 
EJne Wett aus Text Das erste Adventure. alle Text- und Grafik-Adventures 
Abstraktes Tennis fOr ZWei: Bushnell'a zweiter 'Break Out' (Atar1, 1 9n� 
Spielautomat 'Tennla', Sport- und Act nsplele 
Monochromer Ur-Vatar des Ballerap leis. unzihllge Kopien von Konaml, Sega, 
Durch eine auf den Bildschirm aufgelegte Folie wur- IPM/Irem und Universal, 'Galaxlana•, 
da eine Farbeindruck emugt • •  'PhoeniX', alle Ballersplele, Vertikal-

Serotier 
Erste 3D-Augsimulatlon. alle Augslmulationen, 
Mooochrome Strlch-Grafik. � und Vektor-5plele 
Helm-Variante des Colossal-Gave-Adventures alle Text- und Grafik-Adventures 

Allans Im Stur2flug; Bunte Space-lnvadera·Vartante .Galaga", Vertikal-Sctoller 
Paeudo-30 durch Vektor-Grafik 
Allenteuer mit dem Joystick: 
Gra11aclle 'Advtnturt'·Aufarbeltung 
Ravolutlonllw Sportaptet tn perspektivischer Dalltttlung 

nahezu alle M&nnachltta-8portapltle 
Netzwerii:-Advellture, an der Universilit von Essex alle Netzwetll- & Modem-Spiele entwickelt 
Illustrierter Text: '81ade of Blaclqlool', 'The Hobbit', 
Das erste Grafik-Adventure der Wett alle Grafikadventures 
Space Ware-Nachfahre: Ein bis zwei Spieler 
Im Asterotdenhagel. Hyperraum-Jumpt 
Erstes seroliendes Actlonsplel. HOltisch schnell alle Horlzontai-Scroller, 'Attack ot the 
und recht komplex (Radar, Smart-8omb ... ). Mutant Camela', 'Chopllter' 
Geschickliehkelts-Klassiker mit 'Lady Bug', .Lock 'n Chase" 
'Intelligenten· Gegnern und Extra. 
Pr1mltlves 3D-Rennspiel ln Schwarz-Weiß. alle 30-Rennsplele, 'Pole Position·. 
Erster Automat mtt Lenkrad und Gaspedal. 'Checkered Rag', 'Pit Stop', 'Lotus· 

bla 'VIrtua Raclng• 
'Adverrt:.re'-Nachziehers mit starkem Pmer komplexe Textadventures 
kampflastlges 3o-Ro!lenspieJ �n .Dunoeoos & alle perspel\tlvlschen Roßenspiele, 
::lragons' -ähnlichem Regelwerlt 'Bard s Tale', 'Migtrt & Magie', 

'Eye o1 the Behoider' 
Fantasy-Rollenspiel: GrundstBm zur alle Oberland-Rollenspiele, alle 
� mtangrelehstan Spielesene der Welt Action-Adventures, 'Legend ot Zelda', 

'lunar the Si!ver Star' 
Kampfflug Ober honzontal scrollende Gebirgs· und unzahilge Hor1zontai-Scroller, 'Van-
Großstadt-Levels. Der Spieler hatte zwei Waffen. guard", 'Gradlus'-Ser1e, 'R-Type' 
Technischer Mellensteln: Weltraum-Action in 3D alle 3D-Actionspiele, .Star wars• 
Mar1o debOtiert Im ersten Jump'n Run der Weit . .  'Miner 2049er', 'Manie Miner', 
• Bildschirme alle Plattformspiele und Jump'n Runs 
Ur-Vater des abtrakten Denk-Geschlck11chkeltssplels alle abstrakten Oenk/Geschlck11ch-

keltsspiele 
Atemberaubendes Actionspiel in perspektivischer 'VIewpolnf 
Grafik 
Das erste Spiel mit Grafik von Laserdisk. 'Dregon'a Lalr', 'Aretox', 'Sewer 

Shar1( 
Roter Karateka gegen weiSer Karateka, mit • alle statischen (nicht scrollendln) 
Sprtlngen, Tr1tten und HandkantanachiAgen: Prtlgelsplele, "W� of the Explodlng 
Das erste Beat 'em Up Aar, 'International Karate', 'Streat 

Aghte,. 
Das erste Grafil<-Adventure • 'Space Quest', "Maniac Manslon', 
mit anlm erten Splelfiijuren 'Monkey lsland' '1.8gend ot Kyrandia' 
Joystlck-zermOrbender Multldllllpilnen- 'Track and Alld', 'Summer Gamet', 
Sportaplei-Pionter alle Sport-Actlonsplelt 
Oie erste Kampflugsimulation 

""STRfiD GX 4000 
lücklose Konsolenvariante der CPC-Heim­

computer-Serie. Nur 1n England erhältlich. 

Kommt das Konix doch noch? [)le 
bombastosche Steuereinhell kann ver­

schiedene Formen annehmen. 

Eine Umsetzung des .. Wec Le Mans"-inspirierten 

.Burmn' Rubber• war das emzige. spez1ell für das 

GX 4000 entwickelte Sp1elmodul. 

' 
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BAN ELD 
Viva 
Vegas 

U SA- N E UHE ITE N  94 Tetris 
str i kes 
back Las Vegas, mg - Der Game Boy 

ist nicht unterzukriegen: Während 
das Lynx in den Jaguar-Wirren auf 
Tauchstation geht und das Game 
Gear in die Spielspaß-Flaute segelt, 
hält sich intendo's Kleinster tap­
fer in den Verkaufschans - in den 
USA und in Deutschland. Zwar 
haben viele kleinere Software-Pro­
duzenten die Game-Boy-Entwick­
lung eingestellt, namhafte Spiele­
hersteller halten ihm jedoch die 
Stange. Allen voran Nintendo: 

eben "Super Mario Land 3" und 
"Tetris 2" steht das Revival von 
"Donkey Kong" an. In seinem 
94er-Abenteuer erwarten ihn 
zunächst die vier Original-Levels 
aus dem Jahr 1982, bevor hundert 
frische Spielstufen anstehen. Übri­
gens: In diesem Spiel feierte Mario 
seinen Videospiel-Einstand. Als 
tapferer Retter seiner Geliebten jagt 
unser Klempner den Affen Donkey 
Kong von einem Level zum näch­
sten . Angesichts des mächtigen 
Jump'n'Run-Umfangs speichert 
eine Batterie Eure Fortschritte. 
Konami erweitert mit "Hyperdunk" 
nicht nur die Sportpalette fürs 
Schwarz-Weiß-Handheld, Action­
Freaks freuen sich auf eine weitere 
Episode der "Probotector"-Saga. In 
der nächsten Ausgabe sprechen 
wir mit den Entwicklern: Sie sitzen 
in Deutschland und haben schon 
etliche Videospiele auf dem Kerb­
holz. Laßt Euch überraschen. Wei­
terhin bereitet Konami den Unter­
wegs-Auftritt von Sparkster vor: 
Der "Rocket Knight" soll Ende des 
Jahres auch Game-Boy-Abenteuer 
bestehen. 
"Um was ist mit den Toons'"· Nur 
keine Panik, Sunsoft springt in die 
Bresche und läßt 1994 "Taz-Mania" 
und "Duffy Duck" los. Wenn's 
etwas herberer Zeichentrick sein 
darf, hält Acclaim das passende 
�lodul parat. Welche Gemeinhei-

MAN!AC märz 

' 
T i t e l 
4 in 1 Fun-Pak 3 & 4 
Adventures of Lolo 
Alien vs Predator 
Andre Agassi Tennis 
Beethoven 
Block Bass Lure Fishing 
Daffy Duck 
Donkey Kong 94 
Ducktales 2 

Harley Davidson 
Horne Alone 2 
Hyperdunk 
ltchy & Scratchy 
John Madden Football 
Lawnmower Man 
Mega Man 4 
Metal Masters 
Monster Trucks 
Ms. Pac-Man 
Probeteetor 2 
Riddick aowe Boxing 
Super Sattletank 
Super Chose HO 
Super Marie Land 3 
Taz-Mania 
Tetris 2 

Tip Off 
Total Carnage 
Ultima: Runes of Vurtue 2 

WCW: T he Main Event 
Winter Olympics 
World Cup Soccer 

ten die Simpson-Anarchos "Itchy & 
Scratchy" auf der Pfanne haben, 
können sich eifrige 1V-Konsumen­
ten bereits heute ausmalen. 

Ganz rechts seht lt>r e11" Foto von 

"Super Mano lal"d 3" untert1te • 
·waro ..and") dareben e nen 

Sc.hroappse;huß us der Or g nai­
Levels vor "Dorkey Kong" 

H e r s t e l l e r  
interplay 

lrnagineer 
Activision 
Tecrnagik 

Hi-Tech 
Hot-S 

Sunsoft 
Nintendo 
Capeern 

Matchbox 
THO 

Konami 
Acclaim 
Ubi Soft 

THO 
Capcom 

Electrobrain 
Acclaim 

Namo 
Konami 

Extreme 
Absolute 

Taito 
Nintendo 

Sunsoft 
Nintendo 

Ubi Soft 
Malibu 

FCI 
FCI 

U.S. Gold 
U.S. Gold 

Mering, mg - 1 ach unzähligen 
Versionen und Adaptionen, Clones 
und Verschnitten präsentiert i'<in­
tendo im Frühjahr den offiziellen 

achfolger: "Tetris 2" wirft das 
bewährte Spielkonzept zwar nicht 
über Bord, fügt aber etliche neue 
Elemente hinzu. In dem 'achfol­
ger müßt Ihr keine Linien abbau­
en, sondern eine bestimmte 
Anzahl von identischen Bausteinen 
zusammenführen. Das klingt zwar 
vertraut ("Dr. Mario"-Spieler erin­
nern sich), wird aber durch etliche 
Variationen und Bonuskonzepte 
aufgemöbelt. Erwartet einen Test 
in der nächsten MAN!AC. 
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Mega Man 4 

neueste Herausforderung vorbere •et 

Capcom setzt auf Tradition: 
Während in den USA gerade der 
sechste "Mega Man"-Streich für das 
NES auf den Markt kommt und 
"Mega Man X" in den 16-Bit-Start­
löchem scharrt (siehe Preview auf 
Seite 23), spielen sich Game-Boy­
Fans an "Mega Man 4" die Finger 
wund. Daß sie mehr als ein paar 
Tage benötigen, um die acht 
Roboter-Vasallen von Oberschurke 
Dr. Wily zu vernichten, daran las­
sen Capcom und 4 MBit Speicher­
kapazität keinen ZweifeL Zumal 
die Entwickler alte Tugenden 
bevorzugen: Wer keine Lust auf 
pixelgenaue Sprünge hat, darf 
abwinken. Konsequentes Auswen­
diglernen von Level-Szenarien ist 
ebenso angesagt wie ein ver-

Wird Mega Man von emefT1 Fe;nd 

beruhrt, Wlnkt (led1glich Energieverlust 

dammt schnelles Reaktionsvem1Ö­
gen. Action-Greenhorns werden 
schon nach wenigen Bildschirm­
Todesfällen zu Toons & Tetris 
zurückkehren - !rotz einem 
Paßwort, das zum späteren Weiter­
spielen auffordert. 
Habt Ihr Euch mit den Voraus­
setzungen abgefunden, steht span­
nenden Spielstunden nichts mehr 
im Weg. Grafik und Sound sind 
zweckmäßig und werden dem 
Game Boy vollauf gerecht. Die 
Sprites könnten zwar einen Tick 
größer sein, doch die geschickte 
Farbwahl läßt keine Sichtprobleme 
aufkommen. Zu Beginn startet Ihr 
mit einer recht harmlosen Waffe, 
was das Programm mit (noch) zah­
men Feinden honoriert. je weiter 
Ihr in das Level-Innere vordringt, 
desto ungemütlicher die Böse­
wicht-Patene. Habt Ihr schließlich 
einen Mega-Roboter im finalen 
Showdown besiegt, gibt's zur 
Belohnung eine Zusatzwaffe. 
Das Spielfeld scrollt anstandslos in 
alle Richtungen, gelegentlich 
schleicht sich jedoch heftiges 
Ruckeln ein. Angesichts fehlender 
Sprite-Inflation ein durchaus ver­
meidbarer Technik-Lapsus (frag' 
nach bei Konami). Davon abgese­
hen. protzt "Mega Man 4" mit 
bekannten Tugenden: motivierend, 
spannend, fordernd. Das rechte 
Game-Boy-Modul für den überzeug­
ten Action-Freak. Ein traditioneller 
Capcom-Hit getreu dem Motto: 
" ever change a winning team!" 
Erhällhch beJ Gala>) Munc!K-n <TeL 009 �605151) 
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DIE BESTEN PREISE IM DEUTSCHEN RAUM 

Für Deutschland Fü r die Schweiz 
!SUPER NINTENDOI Paradieus 100.- 1 19.-

PGA Tour Golf 100.- 1 19.-
Phalanx 49.- 39.-

DM SFr. Pilot Wings 69.- 59.-
Actraiser 1 19.- 1 1 9.- Pitfighter 79.- 59.-
Adv. lsland. 00.- 99.- Plok 89.- 99.-
Aero The Accr. 1 19.- 1 1 9.- Ninja Caveman 69.- 59.-
Addams Farn. 80.- 89.- Prince of Persia 100.- 1 1 9.-
Another World 1 1 9.- 1 1 9.- Probeteetor 100.- 1 1 9.-
Aladdin 100.- 1 19.- Push Over 99.- 59.-
Air Driver 1 19.- 1 29.- Poky & Rocky 1 29.- 129.-
Asterix 1 19.- 1 1 9.- Road Runner 89.- 79.-
Alien 3 100.- 1 1 9.- Road Riet 99.- 100.-
Axeley 1 00.- 1 19.- Robocop 3 69.- 59.-
Bomberman 99.- 99.- Royal Rumble 100.- 1 1 9.-
Sattle T oads 100.- 1 19.- Rummenigge M. 100.- 1 1 9.-
Bubsy 1 00.- 1 19.- Samurai 100.- 1 19.-
Castelvania 4 99.- 100.- Sensible Socc. 1 1 9.- 129.-
Chessmaster 99.- 59.- Sim City 69.- 59.-
Cliffhanger 99.- 100.- Sky Blazer 1 00.- 1 19.-
Congos Caper 1 00.- 1 19.- Spinndezi 49.- 39.-
Cool Spot 100.- 1 19.- StarWars 1 1 9.- 1 29.-
Crash Dummies 1 19.- 1 29.- Starwing 1 00.- 1 19.-
Chuck Rock 99.- 100.- Street F. Turbo 1 29.- 129.-
Cybernator 100.- 1 19.- Strike Gunner 99.- 100.-
Darius Twin 100.- 1 1 9.- Striker 100.- 1 1 9.-
Desert Strike 99.- 1 00.- Super Soccer 69.- 59.-
Dracula 100.- 1 19.- Super Ghouls"s 89.- 59.-
Duffy Duck 1 1 9.- 129.- Super R-Type 69.- 49.-
Exhaust Heat 100.- 1 19.- Super Tennis 69.- 49.-
Equinox 1 19.- 129.- Super Star W. 2 1 1 9.- 1 29.-
Flash Back 1 19.- 129.- Super Swiv 1 1 9.- 129.-
F-Zero 49.- 49.- Sunset Riders 1 1 9.- 1 29.-
GoofTroop 1 00.- 1 19.- Tazmania 1 1 9.- 129.-
GP F 1 original. 129.- 129.- Teenage Turtle 89.- 99.-
Hock 100.- 1 1 9.- Test Drive 2 100.- 1 19.-
Hyper Zone 99.- 100.- Terminator 2 1 19.- 1 29.-
Red October 100.- 1 19.- Tiny Toon 100.- 1 19.-
King Arthur W. 100.- 1 19.- Turtles 4 100.- 1 19.-
King Monstr 99.- 100.- Turtels Turnament 

Last Aktion Hero 99.- 100.- Fighter 1 29.- 1 29.-
Lemmings 100.- 89.- Utopia 1 1 9.- 1 29.-
Home Aione 2 1 19.- 129.- Young Merlin 1 29.- 129.-
Lost Vikings 100.- 1 19.- We're Back 100.- 1 19.-
Jurassie Park 1 19.- 1 29.- Wing Command. 69.- 59.-
Mario All Stars 89.- 99.- W. Leag. Bask. 89.- 99.-
Marie is Missing 1 19.- 1 29.- Wrestlemania 99.- 1 1 9.-
Marie Kart 89.- 99.- Zelda 3 89.- 99.-
Marie Paint 99.- 99.- Zombies 1 00.- 1 1 9.-
Mario World 1 00.- 1 19.-
Mickey Mouse 100.- 1 19.- Action Rep. Pro 99.- 99.-
Mortal Combat 1 19.- 1 19.- Ascii Pad 45.- 49.-
Mystic Quest 89.- 99.- Super Controller 28.- 29.-
Nigel Manseil 100.- 1 19.- SV 334 Pro Pad 25.- 29.-
Opera. Logic B. 100.- 1 19.- Score master 85.- 89.-

[�II�,I Lii'l �Il Ich bestelle: 

System: Ekkeha rdstr. 1 6a 
78224 Singen/D 

TELEFON: 07731  /66634 
TELEFAX: 0773 1 /64521 

VornameiName: 
Strasse: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Fax Nr: 

Marie Spielbera. 25.- 29.-
Nintendo " 25.- 29.-
Zelda 25.- 29.-
Stereo A V Kabel 25.- 29.-
SFX Adapter 39.- 39.-

I SEGA MEGA DR. I 
DM SFr. 

688 Attack Sub 59.- 39.-
Abrams B. Tank 59.- 39.-
Agassi Tennis 79.- 79.-
Alien 3 00.- 69.-
Alien Storm 59.- 39.-
Aladdin 99.- 99.-
Aquatik Games 69.- 00.-
Sattle T oads 79.- 79.-
Bloc-out 69.- 00.-
Cliffhanger 89.- 89.-
Chuck Rock 59.- 49.-
Chuck Rock 2 99.- 99.-
Centurian 69.- 00.-
Cool Spot 89.- 89.-
Donald Duck 69.- 00.-
Davis Cup Tenn. 99.- 99.-
Dragons Fury 69.- 69.-
Dracula 1 00.- 99.-
EA Hockey 69.- 69.-
Ecce the Dolph. 79.- 79.-
E. Holeyfield Box 69.- 00.-
EX-Mutands 69.- 00.-
F-15 2 99.- 99.-
Fantasia 79.- 79.-
Flashback 89.- 89.-
Flintstones 89.- 99.-
F-1 Racing 99.- 99.-
F-22 69.- 69.-
Gain Ground 59.- 39.-
Galaxy Force 2 59.- 39.-
Gauntlet 4 99.- 99.-
Ghostbusters 69.- 00.-
Grand Siam Ten. 00.- 69.-
Gun Star Herces 89.- 89.-
Hock 99.- 99.-
lndiana Jenes 3 00.- 69.-
James Pond 2 69.- 69.-
James Pond 3 99.- 99.-
John Madden 93 00.- 69.-
John Madden 94 99.- 99.-
Jungle Strike 99.- 99.-
Jurassie Park 99.- 99.-
Kid Chameleon 59.- 39.-
Klax 59.- 39.-
Land Stalker 99.- 99.-
Last Action Hero 89.- 89.-

•. • • •• • • •  a Bitte auf Postkarte kleben oder faxen. 

Lemmings 69.- 69.-
LHX Attack Cho. 79.- 79.-
Lotus Turbo 79.- 79.-
M. Lemieux Ho. 59.- 59.-
Mickey Mouse 1 69.- 69.-
Mickey & Donald 69.- 69.-
Miere Machines 99.- 99.-
Mortal Combat 100.- 99.-
M. Ali Boxing 99.- 99.-
NHL Hockey 94 99.- 99.-
Olympic Gold 79.- 79.-
Ottifanten 89.- 89.-
PGA Tour Golf 2 89.- 89.-
Phantasy Star 2 79.- 79.-
Popoulus 2 100.- 99.-
Puggsy 99.- 99.-
Rev. of Shinobi 79.- 79.-
Road Rash 2 99.- 99.-
Sensible Soc. 100.- 99.-
Shinning Force 100.- 99.-
Shinobi 3 89.- 89.-
Side Pocket 69.- 00.-
Sonic 2 59.- 49.-
Sonic Spinball 89.- 89.-
Streetfighter 2 100.- 100.-
Street of Rage 2 99.- 99.-
Splatter House 2 69.- 00.-
Superman 89.- 89.-
Spiderman 59.- 39.-
Tazmania 69.- 69.-
Tiny Toon 89.- 89.-
ToeJam & Earl 69.- 69.-
Uttimate Soccer 79.- 79.-
Virtual Pinball 99.- 99.-
Wimbledon 2 79.- 79.-
Winter Olympics 99.- 99.-
Wiz.'n Liz 99.- 99.-

Action Replay Pro 99.- 99.-
I NES AKTION ! ! ! ! ! I 
Faxanadu 3S -I 29.-
Snake Rattle ;:3S ,- 29.-
Open Tour Golf JS.- 29.-
Kickle Cubicle 3:3 - 29.-
4 Player Tennis 39> 29.-
Blades of Steel 3�,- 29.-
Hyper Soccer 3"3 - 29.-
Probeteetor I I  39:- 29.-
Snow Brothers � - 29.-
Powerblade �;- 29.-

Alle Spiele PALVERSION 



Dte drei Krite-

rien Ergonomie, 

Technik u11d 

Gesamt haben 

wir in Punkten 

bewertet: 

_!j mies 

_!j mäßig 

.!J solide 

� gut 

_!j super 

Keine Lust, Euch mit 

mickrigen Joypads 

herumzuärgern? 

Profis schwören auf 

High-Tech-Joyboards 

und Multifunktions­

Sticks mit Mikro­

schaltern. Wir verra­

ten, was sie taugen. 

ach unserem verlustreichen 
]oypad-Test in der letzten 
MAN!AC haben wir uns für 
diese Ausgabe die Joy­

sticks und -boards vorgenommen. Vom 
2-Meter-Crashsturz über den Joystick­
Frontalzusammenstoß bis zur gnadenlo­
sen Zerreißprobe im Action-Marathon 
mußten die Probanten unserem Test­
pr�ramm standhalten. Mit von der Par­
tie sind sowohl offizielle Joypad-Alter­
nativen \'On Sega und Nintendo, als 
auch die P rodukte renommierter 
Fremdhersteller. 
Wie schon beim Joypad-Vergleich 
haben wir die E(�Onomie (wie leicht 
sind die Bedienelemente zu erreichen) 
und die technische Verfassung (Steue­
rung, Verarbeitung, Mikrbschalter) 
bewertet und jeweils ein Gesamturteil 

abgegeben. Die 
Spanne reicht von 
einem Punkt 
(Schrott) bis zur 
F i r s t - C i a s s - 5 -
Punkte-Auszeich­
nung. Außerdem 
verraten wir Euch 
alle zusätzlichen 
Funktionen und die 
Kabellänge jedes 
Teilnehmers. 
Am Schluß des 
Tests mußten sich 
die Sticks in der 
Praxis beweisen. Um 
die Tauglichkeit der 

Der linke Teil des Score Master ist eme Miniatur­
ausführung des Super-N1ntendo-Grundgeräts. 

Leider 1st der Stick nicht m1t Mikroschaltern bestückt. 

Steuerpulte zu testen, haben wir sie auf 
verschiedene Spiele losgelassen. Die 
Ergebnisse könnt Ihr der Testtabelle auf 
der übernächsten Seite entnehmen. ak 

SCORE MASTER 
Im schicken Mini-Super- inten-

do-Design macht der "Score 
Master" auf sich aufmerksam. Die 

vergleichsweise riesigen Feuerknöpfe 
sind gut erreichbar und können indivi­
duell und zweistufig auf Dauerfeuer 
geschaltet werden. Slow Motion bietet 
Nintendos Alternative zum konventio­
nellen Joypad ebenfalls. 

achteilig fällt die mangelhafte Rutsch­
festigkeit des ansonsten gut verarbeite­
ten Boards auf: Je nach Beschaffenheit 
des Untergrunds macht sich das Pult 
selbständig und geht auf Entdeckungs-

tour. Außerdem vermissen wir am Stick 
die Mikroschaltern. Wenn , intendo an 
dieser Stelle nicht gespart härte, könnten 
wir Euch den Score Master ohne Ein­
schränkung empfehlen. So solltet Ihr 
Euch überlegen, ob Ihr mit dem 
Mikroschalter-bewährren und zudem 
programmierbaren SN Programmable 
nicht besser bedient seid. 

Actionknöpfe: 6 

Kabellänge: 2m 

Features: einstellbares Dauer· 
!euer, Slow Motion 

Zirka-Preis: 100 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

!J _!j .!J 
Keine Mikroschalter, aber schickes 
Design und große Feuerknöpfe 

MAN!AC märz 



Im Gegensatz zum Vorgänger 1st der Power Sbck II m1t 
sechs Buttons bestuckt. Außerdem n.istete Sega den 

StiCk m1t eonstellbarem Dauerfeuer auf. SchiCkes Des19n und etn durchsiChtiger Acryl-Emsatz 
machen das SN Programmahle zu eonem 

Schmucks tuck d�eses Vergleichs 

fiRCfiDE POWER 
STICK I I  

1990 erschien in Japan die l'r­
\ersion des Areade Power !->ticks. 
Die ersten Modelle wiesen zv' ar 

leichte Verarbeitungsmängel wie klem­
mende Feuerknüpfe auf. trotzdem eta­
blierte sich der Stick als effekti\·e Alter­
nati'e zum Pad. Das lag nicht zuletzt an 
den ' ier �piclautomaten-he\\ ;ihnen 
:.Jikroschahern 
Für die deutsche \'ersion hat Sega die 
:.Jikroschaltcr '' egratmnallsien und 
durch vier Iasche Kontaktpläuchen 
ersetzt. .\lit klemmenden Feuerknüpfen 
müßt Ihr nicht mehr Iehen, dafür v·ersm­
ken die Buuons bis unter die Gehäuse­
kante. " as heim Sp1clen störend auf­
fällt. An der Dauerfeuerfunktion ist wie 
beim l:rahn mchh auszusetzen, immer­
h in  läf�t sich die Feuerrate stufenlos 
über einen Schieberegler an der Ober­
kante des Gehäw.es einstellen. Das 
Gehäuse selbst macht emcn sehr Mabi­
len Eindruck und bringt dank der 
Bodenplaue aus Metall cm Ge" icht auf 
die \\ aagc. "as deutlich zur Rutschfe­
sugkeit des Areade Po\\ er Stick I I  
beiträgt. Ocnnoch schrammt der �tick 
weit an einer Empfchlung vorbei 

SE<ifl fiRCfiDE POWER STICK II  
Alllleler: Fachhandel 

Actionknöpfe: 6 

Kabellänge: 2m 

Features: einstellbares Dauer­
feuer, Slow Molion 

Zirka-Preis: 90 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

!J ..!J !J 
Ohne Mikroschalter macht das Hand­
ling des Power Sticks keinen Spaß 

MAII!AC lllärt 

s" PRoGRAMMABtE 
Anbieter: Fachhandel 

Actionknöpfe: 4+2+2+3 

Kabellänge: 2,40m 

Features: einstellbares Dauer· 
!euer, Slow Motion, 
programmierbare Feuer· 
knöpfe, LC·Display, 
deutsche Anleitung 

Zirka-Preis: 100 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

.!.1 � � 
Der beste Stick im Test! Nur die 
winzigen Feuerknöpfe stören 
beim entspannten Spielen. 

SH PROGRfiMMABLE 
Quickjoys transparente: joypad­

Serie "Programpad" wurde jetzt 
durch ein entsprechendes joy­

board ergänzt. Das Gehäuse ist in 
schlichtem '-1 i ntendo-gra u gehalten. 
doch das Herz des Boards hildct cin 
transparenter Plastikkasten. der Elektro­
nik und Technik sichtbar macht. Cbcr 
das eingebaute LC-Display und die 
schwammigen Tasten an der Oberseite 
des Bedienpults könnt Ihr den Stick 
programmieren und nach eigenen Wün­
schen konfiguneren. \eben Be'' c­
gungsabläufcn lassen sich über das 
,\lenü auch die Knöpfe neu belegen. 
Die vier farbigen Action-Buuons sind 
zusammen mit den drei frei program­
mierbaren länglichen Tastern auf einer 
drehbaren Scheibe angebracht. Die 
Knöpfe L und R befinden sich sowohl 
auf dem joy�lick. als auch an den Seiten 
des Gehäuses. Dank \likroschaltern lägt 
sich der Stick gut bedienen. nur die 
kleinen Feuerknöpfe Mören. 

TOP FIGHTER 
In Japan bieten Dutzende klci­� ner Hersteller .Joyboards feil, die 

'f mit original Arcade-ßautcilen 
arbeiten. Nun hat sich auch der dcut­
sche Vertrieb des Fernost-Herstellcrs 
Quickjoy dazu entschlossen, das ent­
sprechende Gerät dieses I Icrstcllcrs bei 
uns anzubieten. Besonders sl'hick ist 

Vergleich in der 

Letztell Ausgabe 

babe11 sieb Iei-

der zu·eifalscbe 

Spielhallentechnik fur's Wohnz1mmer verspncht 
der Top F19hter Metallgehäuse und M krasehalt er 
halten auch der hartasten Beanspruchung stand 

ToP FIGHTER 
Anbieler: Fachhandel 

Actionknöpfe: 6+3 

Kabellänge: 2,40m 

Features: einstellbares Dauer· 
!euer, Slow Motion, 
programmierbare Feuer· 
knöpfe, LC·Display, 
deutsche Anleitung 

Zirka-Preis: 150 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

.!.1 � � 
Aus der Spielhalle ins Wohnzimmer. 
lediglich der stark zurückfedernde 
Joystick nervt den Profi-Zocker. 

Preise ei11ge-

scblicben. Die 

Programpuds 

fiir Super \'it1· 

te11do und Jlega 

Drlt•e kostett 

lliCIJt 35 SOlldem 

70 Mark, dafür 

liegt der Preis 

des SG Propad 2 

bei 40 statt iO 
Mark. 



der Top Fighter den De�ignern nicht 
gelungen, dafür wurden nur h<xhwetti­
ge Teile benutzt: i\eben dem stand­
haften Knüppel \Yerden den Areade­
cracks auch die farbigen 1\likroschal­
terknöpfe bekannt ,·orkommen: Viele 
Hersteller ,·on Automatengehäusen 
arbeiten mit der gleichen Technik. 
Zusätzlich hat Quickjoy das Program­
miermodul des S:\' Programmpad einge­
baut. So bekam der technisch hoch,ver­
tige Top Fighter die modernsten Fea­
tures mit auf den Weg. 

Der Master Blaster 1st das Gegenstuck zum 
Fly·Wing und läßt SICh an Super 

Nintendo und Mega Dnve anschließen. ------' 

Importhandel 

Actionknöple: 6+2 

Kabellänge: 1,40m 

Features: stutenlos einstell­
bares Dauerfeuer, 
Slow Motion 

Zirka-Preis: 70 DM 

Ergonomie: 

_!J 
Technik: 

_u· 
Gesamt: 

� 
Stufenloses Dauerfeuer und günstiger 
Preis, aber magere Qualität. 

Teilnehmer. Das zer-
. brechliche Plastik 

hielt die�em Test lei­
der nicht stand. 

Einer für alle: Dank des beigelegten Kabelsets läßt sich der 
Fly-Wing-S!Ick an das Mega Drwe und die PC-Eng1ne. sow.e 

an die Oldies Master System und NES anschließen. 

Das De�ign des 
modisch eingefärb­
ten Fl� \'fing ist mit 
dem des nebenan 
vorgestellten .\Iaster 

MASTER BLASTER 
Ein joyboard für zwei 

Konsolen: Der .\Iaster Bla­
stee läßt sich dank der mitge­

lieferten Kabel spielend an Super 'in­
tendo oder .\lega Drive anschließen -
an letzterem funktionieren jedoch nur 
drei der insgesamt sechs Knöpfe. Slow­
.\1otion sowie doppelt vorhandene L­
und R-Tasten gehören genauso zu der 
Ausstattungsliste wie ein stufenlos regel­
bares Dauerfeuer. Über das Design des 
.\Iaster ßlaster läßt sich streiten, über 
die Qualität jedoch nicht: Die Konstruk­
teure des Fernost-Herstellers gönnten 
ihrer Plastikbombe weder ,\likroschalter 
noch leichtgängige Feuerknöpfe. Schon 
nach der ersten Beanspruchung in 
unserem Test "Joystick verbiegen" neig­
te sich der Knüppel zur Seite. Das 
Design ist zumindest ergonomisch wert­
voll: Die Hände liegen entspannt auf 
den beiden großen "Ohren" des Pla­
stikmonsters, der Stick ist griffig und 
liegt gut zwischen den Fingern. 

Der Fly-Wing macht seinem 
Namen alle Ehre: Beim Flug aus 
dem Fenster hielt er sich ange­

sichts seines geringen Gewichts und 
allen physikalischen Gesetzen zum 
Trmz länger in der Luft, als die anderen 

ßlaster identi!>ch. Auch Slow .\Iotion 
und regelbares Dauerfeuer entsprechen 
dem baugleichen ßlaster-ßoard. Dem­
nach haben die Designer auch hier auf 
1\likrol>chalter verzichtet, dafür wurde 
das Handling des Knüppfels durch 
einen kürzeren Schaft verbessert. Von 
dem auf der Verpackung propagierten 
"real arcade-feeling" kann trotzdem 
keine Rede sein: Ein "Automatenknüp­
pel" mit so laschem Stick und billigen 
Plastikknöpfen hält auch bei Gelegen­
heitsspielern nicht lange. 
Interessant ist der Fly \'\'ing für die Be­
sitzer eines großen Konsolen-Parks: Die 
mitgelieferten Kabel erlauben den 
Anschluß an Mega Drive, PC-Engine. 
Turbo Grafx, Super Grafx. KES und das 
japanische Famicom. Außerdem ist eine 
Interface-Karte erhältlich. mit dem das 
Board auch an Iß.\1-kompatiblen PCs 
betrieben werden kann. 

fLY·WIIiG 
Anbleter: Importhandel 

Actionknöpfe: 3 

Kabellänge: 1,40m 

Features: stufenlos einstell­
bares Dauerfeuer, 
Slow Motion 

Zirka-Preis: 70 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

_!J _!j � 
Leicht genug, um wegzufliegen · die 
Verarbeitung hat das Nachsehen. 

ScORE MASTER Srt PROGfll1 FLY WIHG ToP FIGHTER MASTER 
w '+ ';' ... w 'i� :-

*** **** **** 
StrHt Fighter Z * * *  * *  

* * *  * * * *  * * * *  

* *  * *  * *  
Parodios * *  * * * * *  * * * *  
Thonder Force 4 * *  * *  ** 
Gesamtwertung * * *  * *  * * * *  * *  * * * *  * *  





I.MIImHDO · I ANZEIGE 

Sportspiel 

Fr die Amis ist Deutsch­
end in Sachen Basketball 
bestenfalls ein Entwick­
ungsland, denn neben 
ootball u n d  Baseball 

gehört der schnelle Sport in 
Übersee seit Jahren mit zu den 
großen Drei. Mit Larry Bird, 
Magie Johnson und Air Jordan 
sind zwar gleich drei Superstars 
der NBA innerhalb kurzer Zeit 
aus den verschiedensten Grün-

• Hersteller: Aceleim . Preis ca. :  DM 1 30.- • 

SaHe 4.000.000 Mortal Kombat­
Module sind bisher weltweit über die 
Ladentische gewandert und mit NBA 
Jam hat Acclaim schon den nächsten 
dicken Fisch an der Angel. 

nur wenig Auswirkungen hat. 
Wen wundert's da, daß Mid­
ways Coin-Up-Automat NBA 

den abgetreten, doch im Land Jam über Monate in Amerika 
der unbegrenzten Möglichkei- die Charts anführte. Acclaim 
ten wächst praktisch an jeder beweist also erneut seine Spür­
Straßenecke ein neuer Wunder- nose für potentielle Hits und 
spieler auf, so daß selbst ein ergattert sich noch Mortol Kom­
augenscheinlich tödlicher Ader- bot die nächste erfolgverspre­
loß an herausragenden Figuren chende Lizenz des Automaten-

e Robinson uncl Elliot sincl 
clie Vertreter cler SPURS. 

1 994 
� J� DAV 

-

Zwei Events, die in der Basketballszene für Auf­
merksamkeit sorgen, nehmen wir zum Anlaß für 
eine Stippvisite in eine der deutschen Basketball­
hochburgen. Im oberfränkischen Bamberg 

Im Gepäck hatten wir zudem 
noch o l l  jene SuperNES­
Module, die in Sachen Bas­
ketball Rang und Namen 
hoben, um die Meinung des 

Experten abzurunden. I m  
Zuhause des Spielmachers der 
deutschen Nationalmannschaft 
angekommen, erwartete uns die 
erste, faustdicke Überraschung. 
Inmitten des multimedialen TV­
Rocks thronte eine Nintendo­
Konsole. "Während meiner Zeit 

l ießen wir Acclaims nächsten Hammer NBA JAM 
mit dem gerade gekürten Basketballer des Jahres 
Kai Nürnberger zusammentreHen. 

drüben ging das mit den Video­
spielen so richtig ob.  Jeder 
mußte so ein Ding hoben." Kai 
Nürnberger konnte den kome­
tenhaften Aufstieg der Video­
spiele während seines Aufent­
halts im Mutterland des Kon­
sums miterleben . Der heute 

27jährige war von 1 984 bis 
1 989 Student an der Southern 
illinois University und lernte dort 
neben dem richtigen Umgang 
mit Morio & Co. natürlich i n  
erster Linie das große Einmal­
eins des amerikanischen Basket­
balls. Wie erfolgreich, beweist 

sein Beitrog zum sensationellen 
Gewinn der Europameister­
schaft ebenso wie die eingangs 
erwähnte Auszeichnung. Das 
Faible für Videospiele zieht sich 
durch die ganze Familie Nürn­
berger. Als Kais jüngerer Bru­
der sich des öfteren die Konsole 



ANZEIGE 

e "Sir" Charles Barkley 
und Scottie Pippen sind 
schon "on fire", bald 
werdet es Ihr auch sein. 

Giganten. Zu Anfang runzelt 
man erstmal leicht die Stirn, 
denn die 27 NBA-Teams treten 
n icht  wie gewohnt m i t  fünf 
Akteuren an, sondern schicken 
nur jeweils ihre zwei stärksten 
Spieler aufs Parkett. Nette Digi­
Bildchen helfen bei der Qual 
der Wohl, zudem werden die 
Fähigkeiten der Spieler, wie 
z . B .  Abwehrverholten oder 
Treffsicherheit, onhond kleiner 
Grafiken au fgezeigt. Solo, 
gegeneinander oder miteinan­
der startet Ihr dann das Match. 
Schnell wird klar, daß es sich 
hier um keine Simulation hon-

auslieh, dauerte es nicht lange, 
bis auch er in ihren Bann gezo­
gen wurde. Er jedoch schwört 
inzwischen auf Segos Mega 
Drive. 
Selbst heute noch, als einer der 
Superstors im deutschen Basket­
ball, findet Kai Zeit und Muße, 
sich wöchentlich ein paar Stun­
den mit dem Pod in der Hand 
zu entspannen. Interessant ist, 
daß in seiner Sammlung kaum 
Spartspiele zu finden sind. Aber 
wen wundert' s, spielt der Spart 
bei täglich zweimaligem Bun­
desliga-Training mit dem TIL 
Bornberg ohnehin die Haupt­
rolle. Nochdem die verschiede­
nen Morio Bros.-Versionen für 
ihn keine Herausforderungen 
mehr darstellen, entspannt sich 

delt, sondern ein actionlostiges 
Fun-Game höchster Güte in den 
SNES-Modulschocht gewandert 
ist. Weniger Taktik als unauf­
hörliches Bestürmen 
des gegnerischen 
Korbes ist gefragt, ob 
fair oder unfair, ist 
vollkommen egal, da 
die Regeln i n  den 
U m k l e i d e k a b i n e n  
gelassen wurden.  
Neben normalen 
Würfen und e i nfa-

Kai zumeist bei einigen 
R u nden des Al l-T ime­
Fovourite Tetris. "Damals 
in lllinois hatte ich oft ein 
taubes Gefühl im Daumen 
von der ganzen Spielerei. 
Besonders 'Mike Tyson's 
Punch Out' hatte es mir  

angetan, obwohl meist kurz vor 
dem letzten Fight gegen den 
Chomp für mich das Spiel vor­
bei war'', erinnert sich der mit 
1 ,83 m nicht eben Gardemaß 
besitzende Basketballspieler 
gerne zurück. Mit Geschicklich­
keit, Übersicht und Spielwitz 
jedoch ließe sich so etwas leicht 
wettmachen, was er auch 
wöchentl ich eindrucksvoll unter 
Beweis stellt. Genug des Vorge­
plänkels und wir bemerken, wie 
sich Kais Augenpaar mehr und 
mehr den Spiele-Packungen mit 
dem großen NBA-Logo widmet. 

NBA All Star Challenge 
Den Anfang macht eines der 
ersten interessanten Spiele für 
das SuperNES: 'NBA All Star 
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ehern Blocken können mittels 
der Turbo-Taste Super-Moves 
gestortet werden. Sobald Ihr 
den zuständigen Feuerknopf 
drückt, wuselt Euer Spieler mit 
grell leuchtenden Schuhen wie 

Chollenge' von Nintendo. Zu 
Beginn 1 992 veröffentlicht, soll 
es den Beginn unserer kleinen 
Zeitreise durch die Basketball­
Videospielgeschichte darstellen. 
Markant an diesem Modul ist, 
daß nicht der Mannschaftsspart 
im Mittelpunkt steht. Im Eins­
gegen-Eins-Spiel wird hier der 
Sieger ermittelt. Dafür stehen 
dem Spieler jeweils die heraus­
ragenden Mitglieder der einzel­
nen NBA-Teams zur Verfügung. 
Und sofort sind wir in der Rolle 
von Charles Borkley i n  e i n  
heißes Duell mit "Kai Michael 
Air Jordan" verwickelt, daß der 
Bomberger kurzerhand für sich 
entscheidet. "Die Spielfiguren 
sind zwar leicht zu steuern und 
es ist sehr übersichtlich, doch so 

ein echtes Basketball-Feeling mit 
allen Finessen kommt nicht so 
recht auf. Erinnert mich eher an 
Streetball  i m  Kampf Mann 
gegen Mann." Nun gut, jetzt 
also . . .  

Bulls vs. Blazers and the NBA Finals 
Die Finalisten der 92er Saison 
standen Pate für dieses Spiel 

von EA Sports. Darüberhinaus 
jedoch stehen auch olle ande­
ren Mannschaften der damali­
gen NBA-Finolrunde auf dem 
Tableau. Das Ereignis auf dem 
heimischen Bildschirm wird wie 
eine Fernseh-Liveübertragung 
präsentiert und auch die Dar­
stellung nimmt die Sicht einer 



dem Spielverlauf folgenden 
Kamera aus der Seitenansicht 
auf. Erstmals übernimmt der 
Spieler hier auch die Aufgaben 
e1nes Head -Coaches, was 
sowohl die strategische Seite 
wie das Auswechseln der Spie­
ler betrifft. Der Spielspaß aber 
scheint etwas zu Lasten der 
Optionsfülle und der Darstel­
lung des Spielgeschehens zu 
gehen. So bezeichnet auch Kai 
Bulls vs. Blazers eher als Basket­
ballsimulation denn als Sport­
spiel. "Oh, hier hat man wohl 
nicht gerade schnelle Erfolgser­
lebnisse. Auch finde ich die 
Action auf dem Spielfeld etwas 
träge. Von der Dynamik dieses 
schnellen Spiels ist kaum etwas 
auszumachen, obwohl alles 
sehr übersichtl ich schei nt ."  
Doch mit  zunehmender 
Spieldauer entwickelte sich ein 
Aottes Match, das der sympathi­
sche 27jährige knapp verliert. 
Schon suchen seine Augen das 
nächste SpielmoduL . .  

I 

von der Tarantel 
gestochen los, u m  
dann mit einem lrr­
sinnstempo zu einem 
Super-Dunk anzuset­
zen. Jeder der insge­
samt 54 Ball-Artisten 
hat so seine eigene 
Art, die riesige Kugel 
in den Korb zu don­
nern,  abgefahren 
sind sie alle. Äußerst 
hi lfreich erweist sich 
der Turbo auch i n  

e Der "Mailman" 
Carl Malone in 
Aktion (oben). Ver­
blüHend realistisch 
die SNES-Version 
von NBA JAM. 

World League BasketbOJI 
Ebenfalls 1 992 erschienen und 
auch a l s  NCAA Basketball 
bekannt, wartet dieses Spiel mit 
einer echten Innovation auf. Der 
Spieler verfolgt das Geschehen 
aus der Sicht des ballführenden 
Spielers. Auf e indrucksvolle 
Weise wird hier die Fähigkeit 
des 3D-Chips im Super Ninten-

do genutzt. Bei Richtungswech­
seln wird damit das gesamte 
Spielfeld in die richtige Perspek­
tive gedreht und gezoomt. "Ja, 
obwohl die großen Namen aus 
der NBA fehlen, ist das schon 
besser. Hier wird zumindest so 
etwas wie ein echtes Spielgefühl 
vermittelt. Durch die perspektivi­
sche Darstellung erhält man 

der Abwehr, sei es, 
um den Ball im letz­
ten Moment noch 
aus  dem Korb zu 
fischen oder den 
Gegner durch mas­
siven Körpereinsatz 
a m  Wurf zu h i n ­

dern. Man ist zwar versucht, 
ständig mit High Speed seine 

auch einen Eindruck von den 
Räumen des Spielfeldes", läßt 
Kai verlauten, während er  
inzwischen einen "Dreier'' nach 
dem anderen versenkt. "Aller­
dings kann es auch auf den 
ersten Blick sehr verwirrend wir­
ken." Also kommen wir endlich 
zum eigentlichen Grund unseres 
Besuches . . .  

NBA Jam 
Die Umsetzung der Automaten­
version von Midway ist noch 
nicht in Modulform zu haben, 
und so weiten sich erstmals Kais 
Augen, als die EPROM-Piatine 
in den SuperNES-Schacht wan­
dert. Das zweite Aha-Erlebnis 
stellt sich ein, als wir die Teams 
aussuchen. "Lauter alte Bekann­
te, da ist ja sogar Detlef!" Detlef 
Schrempf, der deutsche Aus­
nahmespieler, hatte die Ehre, 
als einer der beiden Vertreter 
seines neuen Teams, den Seattle 
Supersonics, am NBA Jam teil­
zunehmen. Und das zu Recht, 
sorgt der Leverkusener zur Zeit 
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Aktionen zu forcieren, doch ein 
Energiebalken schiebt dem 
einen Riegel vor. Wer zu 
Anfang nur mit Vollgas spielt, 
dem wird mit der Zeit die Luft 
ausgehen, da die Regenerati­
onszeit proportional zur Ein­
satzzeit m i twächst. Wer mit  
einem Spieler dreimal hinterein­
ander trifft, steht "Under Fire", 

doch mit seinem Team für Furo­
re in der NBA. Im ersten Spiel 
sehen sich die Supersonics den 
Phoenix Suns gegenüber, die 
Ende letzten Jahres in München 
ihr phantastisches Deutschland­
debüt gaben und dort die 
McDonalds Open gewannen. 
Doch Kai ist schon fasziniert 
von dem Auftritt dieses Spiels 
auf seinem heimischen Fernse­
her. ''Wow, die springen ja wie 
Eiskunstläufer. Da, ein dreifa­
cher Rittberger . . .  !" Wir hetzen 
über das Spielfeld, blocken, 
passen und stopfen die rote 
Lederkugel ein ums andere Mal 
i n  des anderen Korb. Schon 
bald ist nicht nur Kais Team "on 
fire". "Die Schnelligkeit und das 
Sprungverhalten ist schon 
beeindruckend, obwohl das 
ganze ja nicht besonders reali­
stisch ist,  macht es einfach 
Spaß. Genau so wollen die 
Amerikaner Basketball sehen, 
eben spektakulär." Nicht nur 
die Amerikaner. Nach mehre­
ren Matches und ein igen 
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was zur Folge hat, daß bei 
jedem weiteren Korberfolg das 
Netz verbrennt. Sehr benutzer­
freundliche Paßwörter speichern 
lobenswerterweise bis zu vier 
ligazwischenstände ab. 

Cltristian Müller 

BASKETBALLER DES JAHRES! 
Im Eifer o l l  d e r  Slamdunks und 

Blockshots ist es uns trotzdem 
gelungen, Kai einige Auto-

g rammkerlen zu 
entlocken. Wer also 

von Euch e ine der 
zehn Orig inalun ter­

schr iften des j u ngen 
Europameisters ergattern 

möchte, schickt uns kurz 
eine Postkarte. ln Fastbreak­

Manier werden die ersten 
zehn Einsendungen die Punkte 

machen. 

Computec Verlag 
Play Time, Kennwort "KAI" 

rstraße 32-34 9045 1 Nürnberg 

Wahnsin nsaktionen auf dem 
Monitor holt uns leider der Bas­
ketballalltag schon wieder aus 
dem Traumland der Super 
Jumps und Mega Dunks zurück. 

Herausforderung der Teilnehme 
an der Weltmei sterschaft im 
August entgegen. Was bleibt, 
ist der Eindruck eines tollen 
Nachmittags mit dem sympathi­
schen Basketballer des Jahres 
Kai Nürnberger und seine Emp­
fehlung, sich die Faszination 
der NBA-Stars nach Hause zu 
holen. And Kai knows! 

Cltristian Müller 

Kai Nürnberger erinnert .-----------.,.,-----.." 
sich, daß er nicht nur 
am Joypad trainieren 
muß. Wir wünschen ihm 
dabei jedenfa l l s  viel  
Erfolg, sieht man der 
großen 
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daß Eucb in 

jedem "Interac­

tit•e �fol'ie" 

mindestens 

Ein lnteractive Movie ohne Warte­

zeiten: CD-ROM-Regisseur 

Greg Roach lädt aUe PC-Besitzer 

in sein digitales Kino ein. 

Schöne neue Weh: \\ ährend 
�ich zu böinnlicher Soundbla­
Mer-Musik die Erdkugel dreht, 

und der Sonneneinfall einen 
neu�n Tag anbrechen läl�l. 
tackern die lliob�bot::.chaften 

eine multime- über Euren Bildschirm: Keine 

phon-Fernseher-Datenbank­
Kombination, auf der �ich je 
nach Euren Wünschen elek­
tronische Briefe. musikalische 
Speisekarten oder der Tagesb­
plan zeigen. Apropos: Irgend­
wo stand auch. daß sich 

diale Daten- Luft mehr. der .\1ensch dreht ab, und Ihr 

bank eru•artet 

-diese Spiele 

sind selbst 

befindet Euch auf einem milnäri�chen 
Scoutschiff Richtung /\irgend'' o - hat 
Euch die Army also doch noch gekriegt. 
Ihr blinzelt durch das Halbdunkel und 

nicbts anderes " ißt noch nicht wie Euch geschieht, ab 

Euch eine Stimme aufklärt: Die ' ier 
als eitle Samm-

lung t'011 Bil­

denz und 

Tönen., Anima-

tionen zmd 

Samples. Auf 

\'\'ände gehören zu Eurem Z1mmer. Ihr 
reagiert mit einer sofortigen Inspektion 
und findet die Zukunft plötzlich gar 
nicht mehr �o schlecht: Edler i\larmor, 
ungewöhliche Architektur und ein 
repräsentatives Bücherbord mit zwei 
' erlockenden Wälzern in dunklem 

die Eingaben Leder. An der Wand prangt Eure Kom­
muni kationseinheiL eine Radio-Bild-

des Spielers 

(11acb recbts 

gebe.", in den 

Aufzug stei­

gen) reagiert 

dt1s Programm 

mit der Ein­

spieltmg der 

Video-Anima-

:\euankömmliche frühmorgen; zum 
Gruppentreffen zusammenfinden - lei­
der habt Ihr an dieser Stelle renexartig 
"'eitergezappt. Ihr hättet garantiert ver­
gessen. wo Ihr wann hättet sein sollen. 
\dre nicht eine Frauenstimme akustisch 
zur 'ltelle. '>ie \\eist Euch den \X'eg. und 
Ihr klickt nach hnks und marschiert in 
die Quicktime-Animation einer heran­
scrollenden I lalle 
Gäbe es nic.ht einen •Mengen Zeitplan 
einzuhalten. k<inntet Ihr die drei Stock­
werke der llN-Zentrale frei durchwan­
dern und Euch in jede� der herunl'>te­
henden Info-Terminals einloggen. Da 
die Apperate neben Unterhaltung auch 

timz. llusge­

Sllcbter Grafik 

otler Musik. Da 

Während der Besprechungen und D1skussionen werden Fenster m1t 
Close-Up·Portra1ts der beted1gten Personen eingeblendet. D1e "Quantum Gate•­

.__ __ ___;P...;r.;;.ot;;;;:agoniSten sprechen nur englisch: das aber gl"'as"'kl"'a""r.'------:-
nur für bestimm­

te Hmzdlzmgetl 

Szenen auf der 

ist Euer Aktions­

radius begrenzt. 

Informationen ein�pielen, habt Ihr 
schnell gecheckt. worum es in "Quan­
tum Gate" geht: l m  die J\lenschen der 
untergehenden Erde zu reuen, muß ein 
Ll\-Eingreiftrupp den Kopf hinhalten. 
Auf dem Planeten AJ.390S lagert ein 
mres Mineral. da-. den blauen Planeten 
aus der Öko-1\.atastrophe reuen könnte. 
Tagtäglich risk1e11 Ihr und Eure Kamera­
den das Leben, um den aggressi\'en 
lnsekten-Be\\ ohnern von AJ3905 das 
.\lineral zu entreif�n. 
Am Begriff .\luhimcdia haben drei 
Generationen \'On Computerfreaks und 
egozentrischen I lcktroniktüftlern hart 
gearbeitet. Jellt sind ihre Computer und 
Tools so ausgere1ft (\\enn auch in kei­
ner Weise störung,freil. daß sich selbst 
langhaarige Künstler in die digitale \\'elt 
begeben können. Greg Roach ist einer 
'on diesen Kreati\ en 'or der .\ Iauschci­
be - seine Kollegen heigen Seanz. 
.\loreno oder ',park und kommen aus 
den Sparten .\lus1k. Film und Comic. ie 
sind seit .\lacintosh. 
3D-Studio und 
.\.JPEG dem "lnterac­
tive Movie" \ erfal­
len. Ihre Fonschritte 
an der "Eiectronic 
Frontier" s ind 
erstaunlich:  Binnen weniger .\lonate 
entstanden Höllenfahrten durch '\'e\\ 
York. einsame \\ ,tndcrungen durch 
computergenerierte Rumenlandschaften 
und Besuche in der Freakshow: Liebe, 
Leben, elektronis<.:lwr Tor,chlag und 



- - - - - - - - - - , 

digitale Pornographie. 
Im Gegensatz zu anderen CD-ROM­
Kün�tlern betrachtet �ach Greg Roach� 
nicht als Spieldesigner, sondern als Fil­
memacher. o bietet Euch sein Quan­
tum Gate Z\\ar die Möglichkeit. �elh�t­
ständig herum zu experimentieren. 
Z\\ ingt Euch aber trotzdem in einen 
\'Orhestimmeten Handlungsrahmen mit 
Anfang, Höhepunkt und Ende Solltet 

Ihr nicht m der Lage 
oder gewallt sein, 
der 'itory zu folgen, 
übernimmt einfach 
da� Programm die 
Kontrolle Auch in 
Ge�prächcn werdet 

Ihr nur ab und an nach Eurer \1einung 
gefragt und dürft im \lultiple-Choace­
Verfahren anrwonen. Quantum Gate i..'>t 
überraschend kompakt und kommt 
nahezu ohne Wanezeiten aus. Inhaltlich 
ist es das intellektuelle Gegenstück zu 
den kruden Trash- und Aliens-saugen­
Teenagem-das-Gehim-aus-dem-�hädel­
Themen einiger Mega-CD-Entwickler. Es 
ist nid1t besser ab ein CD-Spiel \·on 
'lega oder Sony, sondern anders - pro­
bicn es aus. 
Quantum Gate cxbuen nur m einer CD­
Variante mit englischen Texten u nd 
stammt \'On Soft\'. are-1\eulang \1edia­
\·bion Als Hardwarevordu-.setzung ward 
ein 4H6er mat DOS 5.0 und \\ andows 3.1 
angeben. 

w.·,. oony 1o< u. 
lneonvenlenee, but .....,._lon 

broadeaols, 
bolhll.- ond 

.-.gular . ..  
UNI ........... Oft A.J3905. 

-.. ... 
0 q � 

Die Räume der UN·Stat•on werden nur als Standbild 1r1 der Totalen 
etngeblendet. Setzt Ihr Euch 1n Bewegung, lauft d.a An•mat1on 1n 

eonem quadratischen S.ldausschn•tt ab. 

Miltterm1nal: Leoder 1st auch der Fernsehempfang �•nksJ gestort. Folgt dem Ratschlag und lest eon Buch oder beschäft.gt Euch mrt Eurer 
Ausrustung und Bewaffnung (m•tte). Außerdem könnt Ihr Nachnchten aus verschiOdenen Gebtelen abrufen oder eone elektronische Jukebox 

aktiVIeren (rechts) Doch egal, ob Rock, Pop, KlaSSik oder Jazz - ir� kl ngt alles nach Eurer Soundkarte. 

Gregs 

Roachs Hyper­

bole Studios 

wuchs inner-

ht1lb einesJah-

res vo11 einer 

dreiköpfigen 

Mini-Agentur 

zu einer Pro-

duktionsfirtllfl 

mit fünfzehn 

fest angestell­

ten Mitarbei-

ter11. Sein CIJ. 

ROM-Roman 

'Tbe Madness 

ofRoland" 

sahnte auf 

media-Fest/-

z·a/s gebörlg 

ab und tl'irtl 
1·om tlmeriktl-

niscben Lexi-

koii-Spezia­

listen 

Comptom lall­

desu•eit t•er-

trieben_ 



Wtr wollten 

Kritik und 

baben sie 

bekommetl. Das 

Hurra-Gescbrel 

zur Starumsga-

be u•urtle um 

denjaiJreswecb-

sel t•on Verbes-

serungst·or-

scblligen, tlezen-

tem Tadel und 

bmulfestell Pro­

test abgelöst. 

�·or allem a11 

tmserem U:'er-

tungsstandard 

elllzweflett siciJ 

Eure Geister: 

"Ungerecbl & 
l'lel zu barl" 

behaupten die 

ei11e11, "Bleibt 

krlllsciJ!" for-

eierten die a11de-

re11. Leider kö11-

11e11 tl'ir ttur Aus· 

ziige aus den 

teils seilenla11-

gen Essays 

tlbdrucken -

aufmerksam 

gelesen IJaben 

ll'ir natiit·llcb 

Jeden Brief. 
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B I T T E  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  

HARTE WERTO"G m ach Eurer dritten Ausgabe 
habe ich endlich kapiert, 
daß Ihr zur oberen Schicht 
der Videospielmagazine 

gehört. Trotzdem müßt Ihr noch Einige� 
\erbessem. Zum Beispiel Eure Bewer­
tungen: Selbst für uper-Spiele gibt's 
nur Wertungen im Bereich ""0 bis 800-t�. 
Außerdem solltet Ihr die Leserbriefseite 
vergrößern. Sonst seid Ihr einzigartig: 
Euer Design ist wirklich Spitze, ebenso 
das Cover. Mit Eurem Titel-Maskottchen 
schlagt Ihr alle anderen Zeitschriften -
aber wie heißt der Typ überhaupt? 
Themawechsel: Wißt Ihr vielleicht, 
warum man beim Mega CD kein Ver­
längerungskabel benutzen soll? Darf 
man die drei i\'etzstecker \'On Mega 
Drive, .\.lega CO und 1Y in eine \'ertei­
lersteckdose stöpseln? 

Big T N 

Unser Bewertungsstanda·d 1st nur 1m Vergletch zu 

anderen Magaz nen hart. die tece� I"' tte prächtt­

ge� Ttte'n menr a s 70•. ve•passen Fur uns gtlt 

em 50'to·Sp el a s g1atter Du•chscnn.tt währeRd 

1eder 70er e1�e Kaufemp'ehl�ng 1st. Denn 'ur den 

Leser :r.ach: s keinen S11n wenn s;ch alle Neuer­

schemungen tm oberen Wertungsdnttel tummeln. 

Das 'H' auf dem T-Shirt unseres Maskottche1 hat 

mcht rur Dich verw•rrt. Hier also dte offtzte!le Vor­

sie lung Der kle ne JCyj:ac-Cowboy war schon 

unterwegs, als dte MANIAC noc� unter dem 

Arbettst1tel 'Hardco·e· tel - 'otgerich'lg hort er au1 

den Nanen Hardguy'. te.der vergaß der Kn rps 

sem T ·Sh1rt z� wechse r. a:s Wlr uns fur den T 'el 

MAN1AC entsch eden Zu Demer tech� sehen 

Frage· Nach unserer:� W sser g.bt s keme Proble· 

me wenn Du al e Vtdeosptelkomponenten uber 

den gletchen Verte1 erstecker m • Strom versorgst 

E s ist an der Zeit, daß Euer 
Magazin mal kritisiert wird: 
Eure Bewertungen sind zu 
hart, und oft (z. B. bei 

"Sonic" und "Aiaddin" für das Mega 
Drive) ist die Kritik unberechtigt. Außer­
dem fehlen in Euren Bewertungskästen 
die Angaben zu Spielgenre, chwierig-

keitsgrad und Anzahl der Levels, sowie 
die Bezugsquelle des .Musters und die 
Angabe, ob eine Umsetzung geplant ist. 
Spart Euch die Bilder- eire des Inhalts­
verzeichnisses und laßt die Leseprobe 
\\ eg - dafür könnt Ihr die ,\laii-Seite 
erweitern. 

Etienne Garde 

Zu unserem harten' Bewertungsstandard findest 

Du m der Antwort zcm vorangegan;enen leser­

bnef em paar Satze Auch am Wertungs�asten 

selbst wollen wtr e•gentl'ch ntchts andern: Das 

Sptelgenre ist aus der Beschreibung und den Bil­

dern besser ersichtlich als aus emem schwamm,­

gen Begr H ls: Shtn ng Force· e n Strategte-Rol­

lensptei·Abenteuer 'Super Mario Kart ein Renn­

oder e•n Acttonsptel 'V rtual P•nball" Actocn 

Geschtckhc�keit oder gar Simulation? Der Schwte· 

ngkettsQ a:l laßt steh noch schwerer m em emzt· 

ges Wort lassen· Dem etnen fällt s Ietchi e nen 

c1g ta•ert Jtmmy Conners uber den Rasen zu dtn· 

(;te·en, der andere komm! mit 'lollensoiei-Helden 

besser klar Sollte e.n Sp•el vom Durchschmtt 

abwe :ren v1e zu emfach ocer unverschar:-:• 

schwer sem, wa·nen Wlr Eucn 1m Me10u1gskasten. 

D eh kann Euch gar nicht 
sagen wie froh ich war, als 
ich Eure bekannten 
Gesichter in der MA '!AC 

erbl ickte. Wo andere mit naiven 
Sprüchen und "gesponserten" Test� 
ankommen, könnt Ihr mit der Kompe­
tenz aufwarten, das erste reine Video­
spielmagazin gegründet zu haben. Tja 
und somit ist Eure MA \'!AC für mich das 
beste Blatt in Deutschland. Aber etwas 
hat mich dennoch nachdenklich 
ge�timmt: Da wäre zum einen die Wer­
tung zu "Super Turrican•, das meiner 
Meinung nach unterbewertet wurde. Für 
ein Spiel, das dort anknüpft. wo die 
Turrican-Serie auf dem Homecomputer 
aufhörte (tolle Grafik, exzellenter Sound 
u n d  hervorrangende Spielbarkeit), 
wären SOOA> doch wohl 'dringwesen? 
Bei "Super Mario Allstars" hätte ich mir 
statt dem Mario-Fanatiker Martin einen 
unvoreingenommen Tester gewünscht, 
denn die Wertung war viel zu hoch. 

Zum angesprochenen "Sponsoring": Oie 
Hersteller nützen die Beeinflußbarkeit 
der jüngeren Spieler radikal aus. Sie 
bezahlen Fachzeitschriften, diese werten 
mit astronomisch hohen :-loten. Oie 
"freundliche" Unterstützung eines Maga­
zins durch einen Hersteller spiegelt sich 
in den Bewertungen: Ein Durchschnitts­
spiel bekommt 80%, ein Spitzentitel 97, 
98 oder gar 99%. Ein Spiel mit 7QOro ist 
ab schlecht anzusehen. Ich hoffe, daß 
Ihr Euch diesem System nicht an­
schließt: Stay Clean! 

Matthlas Sauermann, Kirchhundem 

SIR fiRTHOR 

D 
in  großes Lob für Euer 
geniales Magazin. Beson­
ders gefallen hat mir, daß 
Ihr meinen Lieblingshel­

den, ir Arthur aus Capcoms "Ghost"-
pielen, zum Hero der Ausgabe 1 94 

gemacht habt - dem \'erfasser bau ich 
einen Tempel. 
In Bezug darauf würde mich interessie­
ren, was es mit dem PC-Engine-1\achfol­
ger • uper Grafx" auf sich hat. Gibt es 
einen Unterschied zur Turbo Grafx7 
Kann man die Supcr-Grafx-Titel auf der 
Duo abspielen? Wie bekomme ich ein 
Super Grafx mit "Ghouls'n'Ghosts", und 
wie teuer sind Hard- und Software? 
:.Jacht weiter so ... ich bin stolz auf Euch 

Alex Schütz, Hürth 

D1e Super G•afx war e ne kurzlebtge Vanar.le zur 

PC·Engme/Tt;rbo Grab dte zu deutlich hoherem 

Pre1s em paar neue techn!sche Featu•es bot. Er:�­

nere 1ch mich rec�t. konnte die Super Gra'x mehr 

Farben darstellen und mehr Spntes t ackertre 

bewegen. M t  'Super Ghouls n G�osts' u1d '1941' 
erschtenen außerdem d:e ers:en 8MB.t-HuCards 

exklustv fur d1e Super Grafx. D·e SJper Grafx 

konnte neben den tün: spemll für dtese Harcware 

entwickelten Spielen auch al e PC-Engone-Titel 

atlsptelen - umgekehrt sind Super Grafx und PC­

EngtnefTurbo Grafx aber ntcht kompatibel. Falls 

Du Dtr den Konsolen-Exoten zulegen möchtest. 

b st Du au! den guten Willen e:nes Facrnar.dlers 

angew1esen Mach Dtch aber auf emen P•ets wett 

uber der 500 Mark-G•enze (ohne SOlei! )  gelaßt 

MAII!AC llän 



B u re 
taufriechen 

WER MACHT M IT? 
Seitenweise Tip� & Tricks und 
einen großen Players Guide haben 
wir diesmal zu'>ammengestellt 
Wenn auch Ihr brandheiße Cheats 

ausgetüftelt habt, winken bei Ab­
druck bis zu 500 �1ark Belohnung. 
Bitte schickt uns nur Eure eigenen 
Tips - aus amerikanischen :\.tagazt­
nen abschreiben können wir auch. 
In diesem fall gibt's natürlich kcm 
Honorar - genauso bei Tricks. die 
\"\ ir bereits selb�>t hera usgefunden 
haben. 

THE 0TTIFArtTS 
Auf der nachsten Seite findet 

Ihr alle Paßwörter zu '\egas 
"The Ottifanrs•. nebenan \·erra­
ten \Yir Euch die Lolli-Kombina­

tionen, die \\ ir herausgefunden 
haben (Schwierigkeitsgrad "\'ormal" ) . 
Ein kleiner Tip für Anfänger: 'ipielt 
"Onifants" nicht 11111 deubcher Sprache. 

denn dann ist das Sptel geringfügtg 
schwteriger ab wenn Ihr zum Beispiel 
"Englisch" anwählt. 

IIAI!AC.WZ 

DIE REGELrt 
1 .  Karten (auch farbig) nur auf un­
liniertes Papter zeichnen 
2 . Komonummer, Kredilin.,ritut und 
Bankleitzahl nicht \·ergessen. 
3. Nur eigenhändig ausgeknobelte 
Tips zu 16-Bit-Spielen einschicken . 

Tips & Co. gehen an: 
(}b r·trudia "er · (11rblf 

ltcdaktion �tA!"'i!AC 
Tips & Tricks 

Wallbergstraße 10 
86415 :\tcring 

e e e schneller laufen für 15 Sekunden 

e e e Monster für 15 Sekunden anhalten 

Superfant (15 Sekunden fliegen) 

e e 15 Sekunden lang unbesiegbar 

e e 15 Sekunden größere Reichweite 

e e alle Monster explodieren 

e e Springen in der Luft möglich 

e e Ein Extra-Continue 

e 500 Extra-Punkte 

e 15 Sekunden doppelte Punkte 

••• .... 



Wer die offizielle Veröffentli­
chung des Grafikepos nicht 

abwarten konnte und sich den � '' Import gekauft hat, s�llte di�se 
Paßwörter für den Schwiengkeits· 

grad "Easy• ausprobieren. Wenn Ihr 
allerdings das Ende de� Spiels sehen 
"ollt. müßt Ihr auf ":\onnal" spielen. 

Stage Code "Easy• 
1 -2 XZKC XBZM XXZD 

2-1 JCLD XYTX SLCS 
2-2 MWMX Y JKP BCCH 
3-1 MFL T CMSP TPTF 

3·2 JYWT T JTP MBXX 
4-1 JSL Y MSDD HFDP 
4-2 MFLH MFDS L TYP 

5·1 MFMJ TWSY YYJP 
5-2 MFMJ TILK WSFP 

6-1 MFMJ TWSY FYPX 
6-2 MFXT SHJT BOL Y 
7-1 MFCL YXKY CJDP 

Stage Code "Normal" 
1 -2 JCLD XYTX TMCT 
2-1 MWMX Y JKP CDCJ 

2-2 MFL T CMSP XWFZ 
3-1 JYWT T JTP PY JJ 
3-2 JSL Y MSDD JKMT 

4-1 MFLH MFDS MXPS 
4-2 MFMJ PLBW LPCX 
5-1 MFMJ TILK FPTP 
5-2 MFMJ TWSY GMTF 
6-1 MFXT SHJT CYTP 
6-2 MFCY SYMC MSXF 
7-1 MFCL YXKY CJDP 
8-1 MFCL SYMX WKTD 

TttE OniFfiHTs 
Die Ottifants sorgen für " lt· 

zige Action auf dem \lega 
Dri\e. Wir kennen alle fünf 

Im Garten 
Auf der Baustelle 
Im Büro 
Im Dschungel 

JHRE 
GFDE 
ZYAP 

HMXT 
WTYU 

fATAL fORY 
Beliebig viele Continues \Cf· 

dient Ihr Euch dazu. wenn Ihr 
am Ende des Spiels. sobald Ihr 
Z\\ ischen "Continue" und "Game 

O\·er" wählen könnt. alle drei But­
tons gedrückt haltet und nach oben 
drückt (pro Bewegung ein Contmue). 

A + B + C. • 
Unendlich Zeit beschert Euch das Spiel. 
wenn Ihr im Option \Iode "Time. 00" 
cmstclh (A und links gedrückt halten) 

STREET FIGHTER z 
SPECIAL 

t"IIIIWI'W'-7 Eine interessante Alternative 
zum normalen Kampf ist die 

Beschränkung nur auf Spezial­
griffe. \X'enn das Capcom-Logo 

erscheint. drückt Ihr auf dem 6-
Button-joypad •. Z. •. X. A. Y, B. C. 
Ihr hört Chun-Lis Kampfschrei und 
könm heim Duell nur noch mit den Spe­
cials ;lttackieren. 

• Z • X A Y B C  

SOHIC CD 
"Cr---.--.. Lm den Level oder eine 

Z\\ ischen�equcnz anzu­
wählen. drückt Ihr im Titel­

bild die folgende Kombi-

SPIDERMAH VS. 
TttE KIHCiPIH 

w----.�-.. \\ enn Ihr lfotz der über­
menschlichen 5piderman­
Kräftc Probleme habt. Kin�pin 

zu hesicgcn. \·crwendet Ihr thc 
Codes. die wir ausgetüftelt hahen. 

Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level S 
Level 6 
Level ? 
Level S 
Level 9 

ELECTRO 
WALLABY 
GALLON66 
FALCON499 
HELPINHAND 
PUBLIC45 
KIDNEY2 
PENCIL 6 

fictioo Replay 
\W �,, 

Blues Brothers 
7FOOOOOO unendlich Leben 

Daffy Duck 

7E1 F 1 002 unendlich Leben 
7E1 FOEOC unendlich Energie 
7E1 F8205 unendlich Continues 
7E1 F4455 unendlich Jetpack 
7E1 F1601 unendlich "Nutty Attack" 

Dennis 

7E004205 unendlich Leben 
7EOOOBOA unendlich Zeit 

Mech Warrior 

7ED98BFF unendlich Geld 

Rock'n'Roll Racing 

7EOE9505 unendlich Plasma 
7EOE9905 unendlich Minen 
7EOEAD05 unendlich "Jump Jets" 

Super Empire Strikes Back 
7EOCF620 unendlich Energie 
7E01 AC03 unendlich Leben 
7EOBA401 unendlich Bomben 
7EOF183F Energie Falcon 
7EOCF820 Energie Snow Speeder 

Blades of Vengeance 
FFF46E0002 unendlich Leben ( 1 )  

FFF4CC0002 unendlich Leben (2) 

Jurassie Park 
FF003FOOFF unendlich Granaten 
FF004000FF unendlich Raketen 
FF00550020 unendlich Energie 
FF005300FF unendlich Leben 

Jurassie Park 

FF3B37003C unendlich Energie 

Sonic Spinball 
FF579E0003 unendlich Bälle 

Zoo I 

FFDEDE0006, 
FFEA670005 unendlich Leben 



RocK," 'RoLL 
RfiCifi(j 

� l m m1t Olaf. dl'r hJrtigen � '!._ � Vikingerfigur aus lnterplays 
· - "The Lost \ ikings", tu spiden . 

sch;�het Ihr die Konsole ein 
und haltet bei 1.,\.'lect Hl'ro" l,  R 

und SELECT gleichzellig gedruckt. 
Während Ihr die Button'> fe.,thahet. 
scrollt Ihr durch d1e l lddenlu-.te. 

SOPER BOMBERMAri 
� \\ cnn da� '>piel beginnt. �cid � �l,../ Ihr für kurze Zett um ennmd-

. - bar (Euer Spri te blinkt). legt 

• ··' eine Bombe und drückt schnel l  

RocKET KHIGHT 
fiDVEfiTORES 

Wenn Ihr Euer eigenes Spiel 
"aufzeichnen" und ab Demo 

ablaufen las.,en \\OIIt. �pidt Ihr 
minde.,tens eine \!mute lang 

und drückt "iTART Jelll be\\ egt 

Ihr das Steuerkreu7 stehenmal nad1 •. 
einmal nach • .  dreimal n<tdl • und 

einmal nach • '>obald "PAl'SI· .,piegel­
\ er kehrt erstheint. hat s gl'klappt 

Drückt jetzt auf Rc-.ct und \\artet. bi� 
Eure" Demo beginnt. 

7 x • , I x • , 3 x  • . l x • 

ALfiDDifi 
auf Buuon A ,  '>Ohald die Bombe ..-..--.--ar7 l m einen Le\el w über�prin-

detoniert . Solange Ihr bl inkt, könnt Ihr gen, drückt Ihr \dhrend de� 
durch die l l indernh'>e laufen und alle Spiel., Pau.,c und bet.ltigt die 
zerstören. \ erdrückt Fuch kurz bevor. Buuon� A. II. B,  ".. \, B. B. ".. 
die t..:m em undharkeil erli,du Ihr hiin ein Ger;iu�th, d.1s den 

nächsten lewl einlautet 
"START' A B B A A B B A "START' 

FLASHBACK 
TAZ·MArilfi � Für alle tapferen Rei'>l'nden � � l../. durch gl'nihrlidll' Par..tllelwel-

• ;- ten haben wir d1l' dre1 Sdmie- ----r-.--. Für die'>e'> \\ itzige Rc•nn'>picl 
• <· rigkeitsgrade de.s Su�r-\inten- __ mit '-,ympathletrager 1 at.  

do-"fla.,hback" geknackt. ·� haben wir intere-.-.ante Cht\th 
• '' ausgegraben. Jedesmal druckt 

Ihr im Titelbild "'-,eleu". damit Ihr 
in das Optionmenü kommt Drückt hter: 
10 Continues: 

Easy 
Level 1 BSCKT 
Level 2 JWLYX 
Level 3 RSVP 
Level 4 DXCPT 
Level S ' SLMN 
Level 6 ZTHRK 
Level ? CRLQXZ 
Normal 
Level 1 DLRGS 
Level 2 BGSFM 
Level 3 PRHQ 
Level 4 WNPQVX 
Level S NMRYL 
Level 6 SNTHN 
Level ? KLZHT 
Expert 
Level 1 ZBVDS 
Level 2 JNGLQ 
Level 3 HNYTM 
Level 4 KVNF 
Level S DWNGH 
Level 6 STBRM 
Level ? RDBQLR 

IIAI!AC-. 

B A Y A X A  
20 Continues: 

Y X B X A X L R B A Y A X A  
levelan" ;�hl 

A Y A Y X Y B A R L  

ROCKY RODEfiT 
� Dlt' lmport\l'rs1on \'Oll lrem., � �/ .. Rock) Rodent" entlült t'lllt'n 

• - gehetml'n "Extra \Iode' \\ enn 
• ·:· das Titelbild er'>chl'tnt, drückt 

Ihr '>tart Sobald H<Kky über den 
Bildschmn läuft, mügt Ihr schndbtm<>g­
lich üher die Bunons Y. A. R, \, B und 
A fegen . \\ enn Ihr sthnl'll genug 

geschal tet habt. ersrhl·int ein neuer 
Optionscreen . Da., Ttmtng 1st sl'hr 
schwierig - \ ertagt ntl'ht. \\ enn da., 
Trick nicht heim erstenmal klappt. 

Y A K A H A  

ME<ifi·LO·MfiriiA 
\\'ählt a b  Spidfigur Sctrlen 

und laf�t EuLh YOn den 
Pagwürtern untl'n in .tlle Lewb 
dieses knifntgen Strategtespieb 

führen . . .  

02 BVQBCNPBLWBBM 
03 BJPCFVNBPYXBW 
04 DG2DNT1 BNMYBB 
OS RKNCWNZBBG 
06 MFYDPGRBD3BBM 
07 V3FBS3WBFWYBD 
08 GKDDFPVBZNR 
09 CHZBTXZBBHRBS 
10 CJVFBNJBSTKBX 
1 1  N4QCSXVBHNKBF 
12 SMZBFSDBBHRB1 
1 3  MGFFLVBBSVKBB 
1 4  VMQCTWNBJNKBM 
1 S  KLKBCSSBQGKBH 
1 6  T1 RDXSJB4WKBJ 
1 7  XLDCTH3BFRRBK 
1 8  HRKBYB1 BQGKBC 
1 9  1 JRD2SJBRYRBX 
20 2QSBS31 BXMCBW 
21 FQ2BT23BSFKBC 
22 WZMFZZMBVVRBZ 
23 SFMCPYVBCCCB3 
24 GXSBYMXBSXJBW 
2S LWVDJSCB4MRB4 
26 SRSFYKDBKQJBH 
27 RY JBTWTBXHXBW 
28 RYJBDSMBDJRBS 

ZOMBIES 
ln \IA'\'.\C I 9� haben \l tr 

Euch a l ll'  Paf�l\ örtt•r dt·r 
Super-\intendo-\ ariante \ er­

raten. die.,mal !'l<.:komnll'n aurh 
d1e \1\.'ga-Dme-Jagt•r die rech­

ten Codes an die Hand. um dit• Zom­

bies au., den Spiebtufen zu \ crtrl'ihen. 

Level OS 
Level 09 
Level 1 3  
Level 1 7  
Level 21 
Levei 2S 
Level 29 
Level 33 
Level 37 
Level 4 1  
Levei 4S 
Credits 

CYZQ 
GBRS 
DCFK 
BMLK 
PQBR 
LLNN 
QNKR 
SDHM 
BKVR 
BZPM 
BNYZ 
QSDZ 



Zu I Thema 

3DO mit RGB-

Allschluß babe11 

wir t•iele An.fra-

ge11 aus Eure11 

Reibeil er1Jafle11. 

Neustell Er-

kelllllllissell 

zufolge, werdell 

auciJ die euro-

piiiscbell Kouso-

le11 r•enlllllliciJ 

11ic1Jt mit RGB-

Allschluß aus-

genistet seill. je 

rwcb Liirulen•er-

sio11 tl'ird das 

Geriil rmr mit 

PAL· otler 

SECIUf·AilsciJiuß 

ausgeliefert. 

U11sere Hoff· 

mmg: Sall)'O 

wird im zu•eite11 

Quartal '9-1 ihre 

3DO-J!ersioll ill 

japall r•erö.[felll· 

lic1Jer1. Lalll /11-

o.lfizlellell 

Allgabeil soll 

dieses Geriit 

mit RGB·Ail· 

schluß ausge· 

riislel seill. 

K now How· ist die Rubrik 
für alle, die sich auch für 
die technische Seite ihres 
Hobbys interessieren oder 

problemgehcurel! einen Rat suchen. Wir 
erklären Euch, warum Eure Konsole 
heim Einschalren kleine Rauchwölkchen 
ausMößr oder das Monitor pfeift. sobald 
Ihr Euch mir einem neuen �lodul 
näher!. Kn011 How ist die Seite der 
Adapter, Kabel und schmorenden l\etz­
geräre. \\''enn wir Euch eine Frage 
heamwonen können. 1·on der die 
Zukunft Eurer \'ideospielsammlung 
abhängt, genügt ein Brief, in dem Ihr 
Euer Problem kurz und möglichst pr'jzi· 
'e fom1ulien. Schreibt an: 

Cybermedia \'erlags GmbH 
Redaktion 1\tA.'i!AC 

KnowHow 
Wallbergstraße 10 

86-t 15 Mering 

3DO MIT RGB 

D n der letzten ,\lA !AC 
haben w·ir angemerkt. daf� 
di1 erse \'ersandhändler 
einen RGB-L'mbau des 

3DO anbieten. Die Firma GT-Elekrronik 
aw. Oberwil in der Schweiz (Tel. 00 11-
61 101 11 -u war so freundlich, uns ein 
Gerät zur Verfügung zu stellen. Dank 
einer aufwendige Elektronik bestehend 
aus Farb1·erstärker, Digital-Analog­
Wandler und Impedanz-Anpassungsbau­
reilen könnt Ihr dem 300 jetzt ein RGß­
'iignal entlocken. Stau einer Umwand­
lung des S-Video-Signals in RGB (Qua­
lirätsYerlust). nimmr die Technik 1 on 
GT-Eiekrronik das RGB-Singal direkt 
1·on den entsprechenden Leiterbahnen 
des Gerät'>. Die Bildqualität ist e:-zellem 
und besser ab hci den üblichen Cmbau­
ten mit 5-\'ideo-\'\'andlern. So\\l�it wir 
'' issen, ist GT zur Zeit der einzige 
Händler, der diesen optimalen l mbau 
anbieten. Trotzdem ist der Prei., nicht 
überteuert: Mir zirka 300 Mark seid Ihr 
dabei, bestellt Ihr ein bereits umgebau­
tes 3DO (mit eingebautem 220\'- etz­
teil), müßt Ihr etwa 1900 Mark anlegen. 
Für Basteifreunde bietet GT-Elektronik 
außerdem einen t..;mbau-Kit an. das Ihr 
für etwa 200 ,\lark hcstcllen könnt. Löt· 
kennmisse I'Orausgesetzt. könnt Ihr 
Euch Euer 300 in etwa einer 'itunde 
'elhcr umbauen. 

fiCTIOfi REPLfiY z 

S Seit kurzem könnt Ihr die 
neuesre Action- Repla y­
Generarion für das Super 
Ninrendo über Dataflash 

beziehen: Im Gegensatz zu den alten 
Modellen 11 urden die Trainer-Rourinen 
überarbeitet, außerdem zeichnet sich 
da., Action Replay Pro �IK 2 mit einer 
brauchbaren Slow-,\lorion-Funklion aus: 
Ihr reguliert da� Tempo jedes Spieb in 
drei !>tufen. Anders als bei den Slow­
Morion-Funktionen 1·erschiedener joy­
pads und -boards. leuehren Euch dahci 
nicht andauernd die "Pau�"-Lettern ent­
gegen - die Verlangsamung des Spiel­
ablaufs wird elektronisch geregelt. 

WACKELKOfiTAKT 

I eh besitze ein Action 
Hepla� Pro für das �1ega 
Dri1·e das leider einen 
Fehler aufweist: �lanchmal 

bricht c., mi!len im Spiel ab oder die 
Farben 1 eränclem sich. Ein anderes Mal 
11 Ird der Speicher gelöscht. Auch bei 
der kleinsten Berührung. wenn ich z.B. 
mit der Hand an das .\lodul komme. 
stürzt das Spiel ab. Ein Freund riet mir. 
das Action Replay auseinanderzuneh­
men und zu überprüfen, ob es vielleicht 
verstaubt ist. Aus Spaß habe ich dann 
nur die Platine zusammen mit emem 
Modul in die Konsole gesteckt - und 
siehe da, das Spiel funktionierte ein­
" andfrei. Doch als ich die Platine \1 ie­
der einbaute, traten die gleichen Fehler 
auf \\'ie vorher. Selbst der Hersteller 
Datana.,h wußte keinen Rat 

Lukas Oldenburg 

\\ arurn Dein \t·wm Rcplay' 1 er'a !:t 
konncn \\ 1r Dtr !L-ider ntcht defm1t11 
,,lg�n. Ich ��;·rrnute da!- d.e Kontakte 
mclll nchug 1!1 der 'teckerlel,te ,ltzen -
1 Ielleicht ''eiCht J .. , .\lodulgehau-,e ta 
\On o.;eg.I' :\onngnJf'e .tb. -;o erki.Irt -,ich 
,llJ(h, da1.: da' \ctio:1 Hepla) ohne 
Gehau'e lunkttonien Du sollte'! .Ilwr 
trotzdem 1 er'm he:1, 'o11·ohl dl(� Kon­
taktkNe de' Action Replays ab .mch 
d1e "tecker!ei,te im .\lega Dri1 e mit 
Konrakttlü"ll.d-.elt (Im Elektromkh.mdd 
erhältlich) und emem fu,,dfreJen luch 
1u remigen 

ffiRJJBOOSTER 

I n einer Kleinanzeige habe 
ich 1·on einem japanisches 
Super �intendo mit "Farb­
booster" gelesen. Meine 

Fmgen: 
1 .  \\ as bewirk! ein Farbbooster? 
2. \'\'ie grof� i.,r der l merschied zur Kon­
sole ohne Farbbooster? 
3. \\ o bekommt man so etwas? 
1. \\ie teuer ist ein Farbbooster' 
Aufkrdem möchte ich gerne wissen. ob 
es sich eher lohnt einen Atari Jaguar 
oder ein 3DO zu kaufen. 

Mahn Oaneschdar, Wieda 

1 .  Der F.trbboo-tcr \ erhe"en dtc Btld­
qu.thtat des "upn :\mtendo. mdem dte 
"ign.t!e du dn•1 Gn.adfarben Rot, Grün 
und Blau (HG B) 1 er,tarkt \\·erden 
Dadun h 1\ inl da.., B!ld heller und 
gleicll/Ct!Ig konrr:Nreicher. Durcl> dte 
\'c r.>t:lrkerhausteme, d·e mt.:•': un �c:m­
'-tctkcr c1ngebaut 'tnd, kommen die 
Farben lx:"l r 1ur Geltung. 
2. \\ &e gror:: der l nteN.·lued zum nor­
malen lierät 1':. hangt \Oll der Quahtät 
der 1em cndcten Ba 'teme ab. Be& der 
er-tcn Gcner.umn 1 on Japam,chen 
"upcr \mtendo' Iw 'Pie '\\ et'e l..onn­
te't Du ubcr dl·n RGB-\n,chlu ' :..aum 
et\\ a' erkennen. 'e st 11 enn Du Kon­
tra,t und Hdhgkcit am Fernseher auf 
d"' t.Iax11num cmgc,telh ha't Erst 
durch d:�o, Frhohen der �!gn.tlstJrke 
durch \'ers!JrkcrbauteLe 1111rde <11s Pro­
blem gdost. 
� Dil' '-uper :'I:Intcndo' der neuen 
Generalion haben keinen Boo,ter mehr 
noug Dtc l ntcr,clucdc zu un-,.:cboos!e· 
ten Ge.-aten sind nur mmimal \\ enn Dt. 
trotzdem nidlt darauf \ Crzich:en r.1ag.,t. 
solltest Du Dir den Boo,·er selber 
!lauen Der Flektronikhandler Dcme' 
\ enrauens \\Ctt' hcstunmt, \\e ehe Bau­
teile \Oll :\oten 'ind und \\ ic Du --ie 
embauen mu�t. m da' er11 un,chie 
Rt.'su!t.tt zu eme'en \ orau�crzung 't.'ld 
Lotkenntms�c und d.' cntspreche'lde 
\\ erkzeug 
4 Der \larcnalpreL' für emen Eigenbau­
Hex s1er dürfte d l' F)..�lark-Grenze mehr 
ulwr't hretrt·n 
lkine le!lte hage haben 11 tr Dtr in 
\I,\ \1 \C 2 l)'l bean!ll ortet Dort findest 
Du cmt·n gro�en �ondertctl zur neuen 
Konsolengenerauon. Für 6 Mark in 
Bnlfmarkcn kannst Du da' Heft bei uns 
n.tLhbe,tellcn 

MAII!AC män 



s hadow Run ist eme unge­

wöhnliche �lischung aus 
Abenteuer - und Rol len-

spiel. Scharfschützen, Stra­
gengangs und Untote haben es auf 

Euch, einen gerade dem Tode entron­

nen Elite-liacker abgesehen. Doch die 

Rache ist auf Eurer Seite, und mit 

zunehmenden Fähigkeiten geht Ihr 1·on 

der Verteidigung in den Angriff über. 

Damit Ihr Euch in der Großstadt und im 

Cyberspace nicht verlauft, haben wir für 

Euch die eNe Folge einer zweiteiligen 

"Shado" Run"-Löstmg vorbereitet. 

Einmal Klinik & zurück 

Aus dem Leichenschauhaus auszu­
brech<:n, ist kein Problem. V<:rgegt 
aber nicht Skalpell und Pflaster, 
sowie di<: Notiz in Eurem Leichen­

fach mitzunehmen. Auf die Strage 
zurückgekehrt, solltet Ihr mit allen 
Leuten reden. die Euren \\ <:g kreu­
zen. Be'>onders gespr'.ichig sind die 
Typen im "Sensenmann"-Ciub. und 
bald dämmert es Euch, dag Ihr 

zurück i n  die Klinik mügl.  Zuerst 
stauet Ihr jedoch dem Büro, nahe 
der ßahnstation, einen Besuch ab 

und nehmt Eurem toten Alter Ego 
den Wohnungsschlüssel aus d e r  
Tasche. ln  Eurem Apartment findet 
Ihr auch eine Sonncnbrille, die Ihr 
aufsetzt, um die Mediziner in der 
Klinik nicht zu erschrecken. Damit 
sie Euch an den Aktenschrank las­
sen, braucht I h r  noch ein Polizei 
(Lone Star)-Abzeichen. das Euch ein 

Waffenhändler nahe des Clubs für 
150 '\'uycn (l\y) ,·erkauft. �1it Son­
nenbrille.  Abzeichen und dem 

Stich110ft "Grinder" habt Ihr Zugang 
zu Grindcrs llinterlassenschaftcn. 

Der Sensenmann·Ciub 1st Euer erstes 
Ziel nach der Wiederauferstehung. 
Spendiert dem Clubgast am lisch 

ganz links 91nen E1stee und Ihr erhaltet 
von 1hm w1chi1Qe lnformat1011en. 

Weg in den Cyberspace 

Nach Eurer Rückkehr von den 
Toten, seid Ihr nicht mehr in der 
Lage, in den Cyberspace einzudrin­
gen. Hedet mit den Leuten in der 
Bar und Ihr erfahrt. daß einige Kol­
legen nur darauf warten Euch, den 

Job gegen gute Bezahlung abzuneh­
men. I labt Ihr genügend Kleingeld. 

könnt Ihr den Ork-Söldner anwer­
ben, um in den Computer im Eck­
gebäude der 10.  Straße einzubre­
chen. Sparsame und geduldige 
Naturen wenden die DIY -.'vtethode 

an, schnappen sich das Cyberdeck 
aus dem Büro im Eckgebäude und 
versuchen Ihr Datajacket '"ieder in 
Ordnung zu bringen. Dazu reist Ihr 

in die Altstadt (siehe nächsten 
Absatz) und Jagt Euch vom Stralkn­

doktor operieren. Leider aktiviert 
der Gute eine Kortex-Bombe, so 
daß I h r  einen anderen Arzt im 

Daley-Distrikt aufsuchen müßt. Für 
2000 l'\uyen emschärft er den tödli­

chen �lechanismus und, Ihr seid 
1vieder fit für einen Beutezug in den 

Cyberspace. 

Auf dem Fnedhof erwartet 91n Scha­
mane Eure Hilfe. Knackt das Schloß 
zum Mausoleum ganz hnks m1t dem 
Skalpell und verarztet den Sterben-

den. Ihr erhaltet 91n Amulet. 

Ab in die Altstadt 

Um die Zehme Stral�e zu verlassen 

und über die Albradt in den Daley­
Distrikt zu gelangen, müßt Ihr Euch 
Zutritt zum Maria Mercurial Konzert 
1 erschaffen. "'ach Eurem zweiten 
Besuch in der Klinik habt Ihr die 
Eintriuskarten und einen Kredit­
Stick, den Schlüssel 
zum örtlichen Tele­
fonenetz. Ruft Sas­
sie, Eure (Ex-)Freun­
d i n ,  a n  und wählt 

dann die Nummer 
die sie Euch gibt.  
Glutmanns Sekre­
tärin verrät Euch. 

daß Ihr Boß eben­
falls das Konzert 
besucht. Zeigt dem 
brummigen Türste­
her Eure Karten und 
fragt die Bedienung 

nach Glutman. Die­
ser erkennt Euch 
und versteckt Euch 
auf dem Schrott­

platz. 

S h a d o w  R u n n e r  
Neben Euch tummeln sich weitere Sha­
dow Run-Söldner in den Bars und Clubs. 
Ihr Preis und ihre Fähigkeiten sind unter­
schiedlich und hängen von Euren 
Führungseigenschaften ab. Untenste­
hend eine kleine Auswahl der interes­
santesten Magier, Kämpfer und Hacker. 

Eisenfaust ist der erste Hacker 
dem Ihr uber den Weg lauft. Er 
besitzt 91nen Datenknacker und 
ist bewaffnet. Sein Preis: 500 Ny 
- dafür bekommt Ihr kaum H m. 

Nobert. der BeSitzer des Waffen­
geschafts 1n Oldtown. 1st ein loy­
ler Kampfer m•t e1nem Faib e fur 
schwere Art ene. Ihr findet Ihn m 
Waslleand·Ciub PrElls: 2000 Ny 

Die Mag1enn Kitsune hat Euch 
von den Toten ereilet. S1e tanzt 
nun in der 'Krummen Kralle' und 
g1bl Euch erstklaSSIQe lnformatlo· 
nen. Ihr Pr91s: 3000 Ny. 

Spalier 1st e111 Mag1er. der 1m 
'Jagged Na ls'-Ciub nach e•nem 
Auftraggeber sucht. Traut 1hm 
nicht, der er Wll'd Euch verraten1 

Sein PrElls betragt: 2000 Ny 

Der Schrottplatz steht unter dem Reg1me des 
"King" und darf von kEllnern ohne S9lne Zus!lm­

mung verlassen werden. Nur gegen eine 
Spende von 4000 Ny g1bt er den Weg fr91. 

Nachdem der erste Arzt Ellne Z911bombe in 
Eurem Him akliv!Elrt hat, hilft Euch der Doc im 
Druley-Distrikt. Er kaSSiert dafur 2000 Nuyen -
fur 5e1ne Cyber-Waren bleibt Euch kaum Geld. 

Jetboy 1st w1e Ihr e111 Fan der 
Rocksangenn Mana Mercurial. Er 
1st e1n guter Hacker und hat e1ne 
vortreffliche Nase fur versteckte 
Aelchtumer. PrElls: 1000 Ny 

MAN!AC märz 
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Im Wastelands-Ciub lun­
gern gletch vter Soldner 
herum: Der Mtttelklasse­
Kampfer Anders. der 
Hacker Jetboy (beide 1000 
Ny), etn brutaler Ork für 
1500 Ny und Norbert der 
Waffenfebschtsl. "Eas• gibt's 
tn d�esem Laden jedoch erst 
wteder, wenn Ihr Vladamir 
gelotet habt. 

ln der Krummen Kralle 
erwartet Euch K•tsune. 
Dl9 T ursteher Sind Jedoch 
mal wteder schlecht 
gelaunt und lassen Euch 
erst passtern, wenn Ihr 
den Unterschlupf der 
rostigen Stilelette aus 
geraucher1 habt. 

Den Unterschlupf der Rostigen Slllet1e­
Bande solltet Ihr nur mtl Begletlschutz 
(am besten mtl Jetboy und einem 
guten Kämpfer) besuchen. Die Tür zum 
letzten Raum öffnet stch automaltsch, 
wenn Ihr alle Ork-Wachter erledtgl 
habt. Der Gangleader erwartet Euch 
ganz htnten links - ballert, was das 
Zeug hält. Im Sterben läßt er das Sbch­
wort "Drake" fallen. 

I Der Dailey-Distr 

Zwanztg Nuyen d•e 
Übernachtung • dtese 
Absle•ge tsl fur Euch 
genau das RIChtige. 

Den Weg zum Hafen werdet Ihr 
mehr als eanmal gehen: ln eaner 

Lagerhalle erwartet Euch der 
Hunde-Geist (Blatter. Knochen 

und Hundehalsbond mtlnehmen!), 
tn eaner anderen das Termanal 

zum Matnx-Systern. Sobald die 
Meerjungfrauen aus dem Küsten­

gebiet vertrieben sand. schtpperl 
Euch das Wassertaxi nach 

Brernerton. 



h 
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inter Jedem Fen�ter ein 
Scharfschütze, auf der 
Straf.�e fliegen Euch die 
Molotow-Cocktails um die 

Ohren. Schafft Euch schleunigst ein 

Drakes Hauptquartier - nur er­
fahrene Matrix-Reisende haben 
hier eu10 Chance. Dazu mehr in 
der nächsten MAN!AC. 

n 
paar zuverlässige Kumpane an, sucht 
erst Kitsunc. dann den Hundegebt auf. 
Da Ihr nun zum Magier werdet, zahlen 
sich gesparte Karma-Punkte aus. Wenn 
Ihr dem Rauenschamanen mit der richti-

Erst wenn Ihr den 
Hunde-Geist 

besucht habt, offnet 
sich Euch d•e Pforte 

zum Friedhof Der 
kleine Durchgang 
führt Euch dtrekt 

zum Ratten-Scha­
manen - geht 1mmer 

schön geradeaus. 

gen Bewaffnung oder einem gunraimer­
ten Gefährten aufsucht. macht Fuch der 
Bursche keine Probleme. Wie's we1ter 
geht erfahrt Ihr in der nächsten 
MAI\!AC. 

Der Club der Dun­
klen Kf.nge: Hier 

trefft Ihr Vladilllll'. 
Fragt ihn nach 

Eurem Fetisch und 
IIY dürft 'roo. Doch 
denkt daran: V\adi­
rm ISt em Untoter -

und er lügt WIEl 
gedruckt! 

Uber die Straße 
(Achtung Autos) 
geht's zum Aneki­
Gebäude - dort 
habt Ihr noch nichts 
zu suchen! 
Folgt dem Gehweg 
nach rechts unten 
und Ihr kommt zur 
hart umkämpften 
Praxis Eures Arztes. 
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MESSE MAL ZWEI :  Mfiti !fiC OH THE ROfiD fiQfiiH 
wei bedeutende Messen locken die Spieler: Andreas läßt sich 
auf der IMA von neuen Spielautomaten und Hydraulik-Knüllern 
der Kopf verdrehen. während sich die restliche MAN!AC·Crew 

auf der Spielwarenmesse in Nürnberg tummelt - News en masse. 

K inohits auf CD. Full·Motion·Video· 
Spiele in Fernsehqualität Eine 
500 Mark teure Zusatz·Cartridge 

verbessert das CD·I (und bald auch das 
3 00) zur multimedialen Power· 

Kiste. Wir sichten erste Film· 
knüller und "Video"·Spiele. 

fiCHTUHG: fiCTIOH·0VERKI LL! 
urrican 2 läßt bitten: Wir besuchen 
das Entwicklerteam Factor 5 und 
berichten live über die Entstehung 

des rabiaten Roboter-Showdown auf dem 
Super Nintendo. Außerdem im 'Wie entsteht ein 
Spiel?"-Report: Alles über Computer-Musiker. 

as haben Disney und Namco. ILM· 
Techniker. japanische Computer· 
wissenschafHer und MAN!AC· 

Redakteure gemeinsam? Sie alle treffen 
sich in Monte Carlo zu einem dreitägigen 
Fest um Computer-Animation. lnteractive TV 
und Netzwerk-Abenteuer - Lest Euch mit 
MAN!AC 4/94 in die Zukunft! 

BIG 
lVI <>'UT:H: 
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Neu! Zombies. 
Der clevere, witzige Gruselsehocker 

Satte 55 Level verscheuchen jede Langeweile. Alles, was 
Spaß macht, ist erlaubt. Alles geht, wenn Du mit Geschick 

und Cleverness Deine Nachbarschaft vor den nicht 
endenden Schurkereien der Zombies, Feuerteufel, Mumien, 

Vampire, Schleimblobs, Aliens, Werwölfe, Riesenbabies 
und verrückten Holzfäller schützt. Excellentes Scrolling. 

Gänsehautstarke Animation. Ein Sound der Gruselklasse. 

Spiele nie allein, wenn es sich vermeiden läßt! Uuiihaaa! Zu 
zweit macht dieses Abenteuer-Game doppelt Spaß. 

Hol' Dir Zombies - das witzig-gruselstarke Videogame. 

Das renommierteste US-Videogame-Magazin Gamepro 8/93 schreibt: 

• ... Die Grafiken sind wie Dynamit. Du bekommst den echten Kick von den 
schön detaillierten Zeichentrickcharakteren, die aus nahezu jedem 

Science-Fiction-, Grusel- und Horrorfilm stammen, der jemals über die 
Leinwand flimmerte." 

Screens: Sega Mega Drive 

0 

KONAMI-V"Kieospiele: Adventure- Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt 
bei KONAMI (Deutschland} GmbH, 60406 Frankfurt am Mam, Postfach 560180, Telefon 0-0 69/95 08 12-0, Telefax 0-0 69195 08 12-77 
Nntenc:loe, SNESt"'. NES'"'· GAME BOY'111, 1N Nlnttndo Product Seals and  othermcwksdeslgnated as .TM .. trademafks ol ,....,tendo KONAM · 15 a reg.ster'ed tradlrnaftc ol 
Konarro Co . Ud s.ga rod s.ga Mega llfM! are tradlmall<s ol s.ga Enterpnse Lid Zornbe •• rod 0 1993 w:as Alts Entertaonment Compony Lucas Alts os a -ol 
Lucas Alts EniEo1onnon< � F&P93/386 



Screen: Sega Mega Drive 

Screen: Sega Mega Drive 

NEU! 

Endlich sind sie da! 
Die neuesten Abenteuer sind zugleich das Beste 

von den Tiny Toons für Deinen Game Boy. 
Tiny Toon Adventures sind die Renner auf den 

meistgekauften Videospielesystemen der Weit. 

Montana's Movie Madness: Große Figuren. Excellente 
Steuerung. Jede Menge irrwitzige Gags. Herrliche 

Bonusspiele wie Fußball, Tauziehen oder Basketball. 
Neueste Spieltechniken: zum Beispiel Superspurt. 

Buster übersteht alle Tricks und Intrigen von 
Montana Max. Im 5. Level geht's richtig stark ab. 

Buster ... der mit dem Max tanzt. Hol's Dir! 

Power Play 3/93 schreibt: 

• ... Super. .. Techmsche Perfektton ost beo KONAMI-Produkten fast 
Standard. aber Tony Toon Adventures hebt doe Meßlatte noch in doe 

Höhe." 

Screen: Sega Mega Drive Beide Screens: Super Nintendo Entertainment System 

KONAMI- VKfeosp1ele: Adventure - Act1on - Fun - Intelligenz - Sport g1bt's für Nintendo und Sega. Prospekte be1m Handel oder 
d�rekt be1 KONAMI (Deutschland) GmbH. 60406 Frankfurt am Mam, Postfach 560180. Telefon D-0 69'95 08 12-0, Telefax D-0 69'95 08 12-77 
TINY TCXlN ADVENTURES names. c:hataal!fS ard Iogos are regoste<ed bademar1<s ond eopynghl o1 W�<tti�R BROS a TIME WAANER liNTERTAINMENT �ny LP 1993 
Ntnlendo SNES · NES· GAME BOr the Nmleodo Product Seaas and OChef marks dal.q'laled as TM"' are tradei'T\alt(s of N.ncendo K()NAMJ· 1$ a regtSiered tradlmaf'k of Konatn� Co ltd 
Soga ard Sega Mega Onve are uademarl<s ol Sega Enlerpnse Ud 
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