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ROYAL RUMBLE?*, die neue action-
geladene Wrestlepower von
ACCLAIM fur 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

Mr. Perfect ﬂ

Modus, bei dem sich jeder gegen
jeden um die Wrestlekrone schlagt.

Screenshot SNES

Der Hammer ist allerdings der
ROYAL RUMBLE" selbst. 6 Wrest-
ler kampfen gleichzeitig im und
auBerhalb des Rings. Alles kann
auBer Kontrolle geraten. Besiegst
Du einen, kommt schon der
néchste. Nur wer Ubrig bleibt,

hat gewonnen.
ROYAL RUMBLE? wer nicht
zuschlagt, ist selber

Und ab Oktober neu fiir alle Game Boy™
und NES®-Fans:

tYmAamatk of TitanSports, Inc. **Hulk Hogan, Hulkamania and Hullster are trademarks of Marvel Entertainment Group, Inc., licensed exclusively to TihanSports, Inc. All other distinctive character names, logos,
ttles and likenesses are trademarks of ThanSports, Inc. © 1993 TManSpoarts, Inc. All Rights Reserved. Nintendo Entertainment System® and Game Boy™ are trademarks of Nintendo. Sega and Mega Drive are
trademarks of Sega Enterprises Lid. LIN® is a registered trademark of LUN. Ltd. © 1993 LIN. Flying Edge™ is a trademark of Acclaim Enterminment, Inc. © 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved.




Heute: "Live-Video*-Spiele
auf CD. Der CES-Report:
Ab Seite 8.

- S
\ s -verpackies 5200.") ins Cybermedia-Haupt-

wahrend in Las Vegas die Spieleindustrie aufmarschiert,
machen sich im bayerischen Mering zwei zuruckgelasse-
ne MAN!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 Martin und Ingo

von der CES und einem Miami-Urlaub (“Da .:
gab’'s 'nen guten Laden fur Second-Hand- :
Module, g_gn;_oben stand sogar noch ein

quartier zurickkehrten, fanden sie einen
zu Tode erschépften Andreas. vier halb- /;,-
wegs fertiggestelite Test-Seiten und
eine abwesenden Winnie. Na. denn...
Obwohl die beiden nach eigener Aus-
sage einer unspektakularen CES bei-
wohnten, wuchs der Messebericht in
den nadchsten Tagen auf stattliche
20 Seiten. Ingo sprach mit David
Perry ("Aladdin habe ich in nur
drei Monaten programmiert!), mit
den CD-ROM-Musikern Tony
Tallarico (“Terminator CD®,

"Aladdin”) und Spencer Nielsen ("Ecco &
CD"). Sie schaufelten sich durch Presse- §
fotos und Demo-CDs, vielversprechende
AnkUndigungen und abgesagte Verspre- §
chen. Software-Lawine fOr den Jaguar? —
Fehlanzeige. 3D-Knaller fOr das 3DO? —
Noch nicht. "Super Mario Reality* oder
Segas "Eternaljam'n Earladdin”? — Aber §
nicht doch. Vielleicht auf der nachsten i
CES. JAMMA oder Imagina. '



Vorsicht Import: Diesmal haben wir u.a.
den 3DO-Knaller “Total Eclipse® und
Konamis "Mystical Ninja 2" getestet.

Da fliegt Dir doch das Blut weg:
Hardcore-Splatter aus Virgin's
‘obocop vs The Terminator™.

Consumer Electronics Show 94:
Zwanzig Seiten Infos (iber die
Spiele-Highlights 94.

Live aus Las Vegas:
ﬂ Satte zwanzig Seiten Messebericht
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isneyworld und Zocker-
tempel: Keine andere Stadt
in den USA bietet sich fir
eine Spielemesse eher an
als Las Vegas. Nevada. Dabei offenbart
die halbjihrliche Consumer Electro
nics Show nicht nur das Neueste in
Sachen "Interactive Entertainment”, son-
dern Lidt zum phon-starken Antesten

von Car-Stereo-
Equippment und multi-
medialer High-Tech-Systeme ein.
Video- und Computerspiele dominieren
allerdings das Geschehen: Vier groe
Hallen muften herhalten, um alle Soft-
und Hardwure-Entwickler zu beherber-
gen. Wihrend tber zukinftige 32- und
64-Bit-Konsolen nur getuschelt vvurde,
konzentrierten sich die anwesenden Fir-
men auf Mega Drive, Mega-CD und
Super Nintendo. Der anschlieBende
Messebericht geht zunichst auf “norma-
le" Neuheiten ein, um anschlieend
besonders interessante Themen eigens
aufzugreifen. So widmen wir dem 3DO
ebenso eine Doppelseite wie den kom-
menden Electronic-Arnts- und Konami-
Titeln sowic anderen spektakuliiren
Spiele-Highlights.

ABSOLUTE

Schon linger im Gesprich ist "Super
Battletank 2" fiirs Super Nintendo, neu
dagegen eine Mega-CD-Version der
Panzer-Simulation. Blickfang bei Abso-
lute war allerdings ein Demo-Video der
eindrucksvollen Cyborg-Priigelei "Rise
of the Robots". deren 3DO- und Super
NES-Varianten Absolute in den USA ver-
offentlicht. Extreme Entertainment -

chemals Bignet
USA - ist mittlerweile ein
Label von Absolute Entertainment.
Neben der Fortsetzung des Rettungsein-
satzes per Helikopter in "Choplifter 3"
(Mega Drive und Super NES) erscheinen
bei Extreme eher strategieorientierte
Spiele. Der Kampf um die Herrschaft im
antiken Rom wird in "Warrior of
Rome 2" auf Super NES gefochten, die
Umsetzungen der Japano-CD *The
Third World War" soll Hobby-
Generile auf dem Mega-CD befriedigen.
Blechkumpane treten auf dem Mega
Drive im Taktik/Action-Mix "Battletech’
an, bei dem ihr gigantische Kampfrobo-
ter in die Schlacht auf einem isome-
trischen 3-D-Feld fiihrt.

ACCLAIM

Noch immer und bald schon wieder im
Zeichen von "Mortal Kombat": Der
Millionen-Seller erscheint in Kiirze fiirs
Mega-CD (leider nur in den USA, auf
Grund der anhaltenden Gewalt-Diskus-
sion verzichtet Acclaim auf die Veref-
fentlichung in Deutschland). Ob die
Fortsetzung Giberhaupt bei uns auf den
Markt kommt, wird zur Zeit diskutiert.
Keine Probleme gibt’s mit dem Messe-
Highlight "NBA Jam", das wir auf ab
Seite 38 exklusiv fiir Super Nintendo
und Mega Drive unter die Lupe neh-
men. Weitere Acclaim-Titel stehen mit
"Virtual Bart”, einem neuen "Spider-
Man"-Abenteuer und dem uramerikani-

MAN!AC marz
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beide 16-Bitter.

schem "Monster Truck Wars" an. Im
Frithjahr erscheint schlie@lich "Champi-
ons World Class Soccer" unter der
Schininherrschaft von Sepp Maier.

AcTIvISION

Mit neuem Schwung geht der Software-
‘@®ldie ins Frithjahr: Dem Saurier-Boom
trigt ‘Radical Rex" Rechnung. In dem
niedlichen Jump'nRun steuert Thr einen
Skateboard-fahrenden T-Rex durch
prahistorische Levels. Groke Endgegner
und versteckte Abschnitte sind auf
Super Nintendo und Mega Drive ab
Sommer mit von der Partie. Ebenfalls
fur beide Systeme erscheint mit "Shang-
hai 2: Dragon’s Eye" eine Neuauflage
des asiatischen Denkspiel-Klassikers.

INHALT

3DO: Die neue Software-Generation

T

Electronic Arts: Z
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David Perry: Interview mit dem "Aladdin“-Star

T T

Activision: Auch im Jahr 1 nach

"Jurassic Park® bleiben Sauner im
Geschaft (ImBild *Radical Rex).

Activision: Ein friihes Demo von “X-

Kaliber® konnte nicht Gberzeugen.
Laue Action fur Super Nintendo.

Seite 18

Seite 18
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Wihrend "X-Kaliber"”
ein durchschnittlicher
Vertreter des Prugel-
spielgenres ist, sah
eine frihe Version
von "Battletech” auf
dem Super NES
schon interessanter
aus. Mit Ungeduld
erwarten Nostalgiker
die Neuautlage des

Activision: Invasibn der Kampfroboter
dank "Battlemech"® auf Mega Drive
und Super Nintendo.

alten Atari-VCS-Superhits "Pitfall — The
Mayan Adventure". Ein Demo-Video
la8t GroRes erwarten, denn im Winter
wurden neue Teams fiir Grafik und
Musik angeheuert. Vor Herbst sollte
man aber nicht mit der Veroftentlichung
rechnen.

AMERICAN
LasER GAMES

Die Realfilm-Pioniere aus New Mexico
haben 1994 viel ver: Nach ihrer Auto-
matenadaption "Mad Dog McCree", die
ver Weihnachten ein groBer Verkaufser-
folg auf 3D@ und Mega-CD war, sind
im Lauf des Jahres vier weitere Film-
CDs geplant, in die Thr per Joypad oder
Plastikpistole cingreift. Dazu stellte
American Laser Games ihre "Game
Gun” vor, die auf 3D® und Mega-CD
benutzt wird, um Gangster und Bose-
wichte vom Bildschirm zu pusten.
Neben einigen Automaten zeigte ALG
die 3DO-Version von "Who shot
Johnny Rock", die bereits im Februar

L - o [ 150 4 ;
Activision: "Shanghai 2: Dragon’s Eye" D ie CES findet
bietet Tiftel-Nachschub fiir balbjiabriich

in Chicago (Juni)
und Las Vegas
(Jamuar) stait. Sie
dauert vier Tage
und ist normaler-
weise nur fiir Fach-
besucher geéffnet.
Eine Ausnabme
machen die Messe-
veranstaller in Cbi-
cago: Der vierte
Tag (ein Sonntag)
ist "public”, sprich:
Wer ein paar
Dollar Eintritt
bezablt, darf auch
obne Presseaus-
weis oder Ausstel-
lerkarte die gebei-
men Spielprojekte
in Augenschein

nebmen.

Capcom: 16-Bit-Premieer von "Mega Man”

R

Rickkkehr von Bubsy Seite 24
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1)y Engliinder
=ciblt =1 dlen s
geflipptesten Pre-
grammierern des

Weli: feff scbrieb

Amenn Laser Games schief3t
zuruck: "Who Shot Johnny Rock®
folgt "Mad Dog McCree®

erscheint. Ihr greift per Steuereinheit in
eine Realfilmhandlung im 30cr-Jahre-
Ambiente ein, um den Mord an Schaul-
zensinger Johnny Rock aufzukliren.
Im Kampf gegen schieSwiitige Alko-
holschmuggler und gefihrliche Killer
sammelt [hr Hinweise, um den Morder
zu entlarven. Das Spiel wird wie die
Fortsetzung des Wild-West-Klassikers
"Mad Dog 2 — The lost Gold" und die

A —— —

"STRANGI

HEARTBEAT:
PERSONAL TRAI
Die Idee ist nicht neu: Heartbe: 1.
faule und videospielsiichtige Stul
Schwitzen zu bringen. Dazu braucht [hr die
Heaﬂheai—'ﬂsala (ein Mega Drive in neuem
Gewand) und das mitgelieferte Zubehir:
SchiieBt Ihr einen Sensor an Eurem
Heimtrainer (Fahrrad oder Treppenstei-
ger) an, werden Eure Leistungen in
Steuverimpulse iibertragen. Damit Ihr im
Eiter des Gelechtes nicht zusammenb-
rechl, kontrolliert ein Messinstrument
Eure Herzfrequenz. Fiir mehr SpaB am
Trainieren werden spezielle Spiele ent-
wickell: “Outbank Joey" ist ein Kdnguru,
das so schnell hiiplt, wie Ihr Treppen
t, "Outworld 2375 A.D."#@Bt Euch
am stationdren Fahrrad 3-D-Ren-
Weltraum erleben, auBerdem
gibt’s eine "NHLPA Hockey"-Version.

PEARTEEAY

Der flippige Firness-Trainer wird in
den USA ca. 300 Dollar kosten,

G

Weltraumballerei "Space Pirates" noch
im ersten Halbjahr 1994 fir 30O und
Mega-CD erscheinen.

ATaRi

Leider hat Atari die Gunst der Stunde
nicht genutzt: Wihrend die angekindig-
ten 32/64-Bit-Systeme der Konkurrenz
(Sony, Sega und Nintendo) nicht gezeigt
wurden, konnte Atari zwar den Jaguar
prasentieren, aber kaum frische Soft-
ware hervorzaubern. Bis auf erste Ani-
mationen eines Priigelspiels von Trade-
west, miiig beeindruckende Testfahr-
tren mit "Checkered Flag" und einer
guten "Tempest 2000"-Version (von
Programmierer-Guru Jeff Minter ent-
wickelt) wehte die Spieleflagge auf
Halbmast. Als Hoffnungsschimmer am
Horizont durfte Atari lediglich vage
Zusagen von Spicleproduzenten wieder-
geben, demniichst auch Jaguar-Module
zu fertigen. Neben Accolade und Virgin

.l
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EpGe 16

AT & T, die griBte Telefongesellschaft der
USA treibt die Rechnungen ihrer Kunden in die
Hohe: Steckt Ihr das "Edge 16" auf Euer Mega
Drive und schlieBt das Gerat an die Telefon-
buchse an, kinnt Ihr einen Freund anrufen und
mit ihm via Telefonleitung spielen. Besonde-
rer Gag ist ein Lautsprecher/Mikrofonsystem,
das Jubelschreie und Fliiche der Spieler iiber-
tragt. Leider braucht Ihr speziell kodierte
Module, um das "Edge 16" zu nutzen. Erstes
Spiel ist "Ballz", ein Priigelspiel mit Figuren,
die aus Baillen bestehen. Namhafte Firmen wie
Sega, Acclaim, Dynamix und EA haben ihre
Unterstiitzung zugesichert. Zusétzlich kdnnen
US-Spieler eine Tastatur erwerben, mit der
Mailboxen anrufen. Der Verkaul in Europa ist
nicht geplant.

VirTuaL Masic

Eine der seltsamsten und witzigsten Spiel-
ideen kommt von den Newcomern Corporate
Ink: "Virtual Music" ist ein interaktiver CD-Car-

zihlen mittlerweile Interplay, Micro-
prose. U.S. Gold- und Activision zu den
Entwicklern. Hoffentlich tibersteht die
Atati-Konsole die anfiingliche Software-
Durstrecke — tbereinstimmende Aussa-
gen aller Programmierer unterstreichen
die iberragende Hardware des Jaguars.
Der Deutschland-Start ist Gbrigens fur
Ende Mirz geplant.

BULLET PROOF

Die Denkspielspezialisten bleiben bei
threm Rezept: "Cyber Slider” und
'Wildsnake" sind klassische Spiele zum
Uberlegen und Reagieren: Ordnet thr
bei ersterem Werkzeuge, damit Sie yom
Bildschirm verschwinden, migt Thr bei
"Wildsnake" die passenden Schlangen
mit dem Joypad zusammenfihren.
"Obitus” dagegen ist kein Spiel in der
"Tetris"-Tradition. sondern ein 3-D-
Action-Adventure, das bereits vor eini-
gen Jahren als Computerspiel tber Psy-

\PPING

toon, in dem [hr die Hauptrolle spielt. Eure
Steuereinheit ist keine Maus und kein Joystick
- in der Welt der virtuellen Musik spielt lhr auf
einer mitgelieferten Plastik-Gitarre. die an die
Stereo-Anlage angeschlossen wird. Als Nach-
wuchs-Rock'n Roller startet lhr im Wohnzim-
mer, jammt zu Platten der beriihmtesten Rock-
stars, trefft die Geister von Gitarren-Virtuosen
und steigt zum umjubelten Teenager-Helden
aul. Kenntnisse im Gitarrenspiel sind nicht
nitig, da Ihr nur mit der rechten Hand die
Rhythmusparts spielt. Als Belohnung gibt's
unzdhlige Gags, Anspielungen und neue
Musikstiicke. Bisher ist "Virtual Music" nur aul
PC-CD-ROM in Arbeit, eine Mega-CD-Version
aber im Gesprach. Damit die Gitarre nicht
nach dem ersten Durchspielen auf dem Dach-
baden landet, sollen weitere CDs erscheinen,
die nicht nur der puren Unlerhaltung dienen,
sondern auch Grundwissen des Gitarrenspiels
vermitleln. Geplant sind auch andere Instru-
mente wie Schlagzeug und Keyboards.

Der erste Schritt zur virtuellen
Band: "Virtual Music"®




gnosis erschien. "Spike
McFang" ist ebenfalls
ein Ventreter des Genres,
richtet sich aber dank
"Zelda"-inspirierter Gra-
fik und Schriigsicht eher
an jiingere Abenteurer.

CoRE DEesiGN

Bereits in der letzten Ausgabe hahen
wir Euch "Soul Star” vorgestellt, das in
Las Vegas in einer fast fertigen Version
zu sehen war. Neben der Me¢ga-CD-
Weltraumschlacht haben die Englinder
aus Derby eine Reihe weiterer CD-Spie-
le in der Entwicklung: "Battlecorps" ist
eine "Thunderhawk”-Variante, bei der
Ihr statt des Hubschraubers einen
Kampfroboter tiber eine flissig zoo-
mende 3-D-Landschaft steuert. Neun

r—

Endgegner und Heavy-Metal-Soundtrack
sorgen fiir Spannung, als Erscheinungs-
datum wird Mai anvisiert. Nur auf dem
Mega Drive wird die "Skeleton Krew"
im Einsatz sein. Das Actionspektakel in
isometrischer Optik li8t Euch grofe
Robotersprites in den Kampf fihren.
AuRerdem verwandelt sich Eure Maschi-
ne je nach Level in ein Motorrad, einen
Jetski oder ein U-Boot. Leider konnt Thr
erst im Herbst mit dem Modul rechnen.

FCI

Rollenspiele kommen langsam, aber
sicher: Die US-Division des japanischen
Fujisankei-Konzems versorgt nach dem
Motto "Not just kid stuff" Konsolenspie-
ler auf Mega Drive und Super Nintendo
mit Versionen der Computer-Klassiker
"Might & Magic 3 - Isles of Terra",
zwei "Ultima"-Teilen ("Runes of Virtue"
und "The False Prophet") und der
Mega-CD-Version von "Eye of the

MAN!AC marz

Bullet Proff: Das Rolle
als Compute

Core Design: “Soul Star® zahtte zu den spektakularsten
Spielen auf der CES. Im Marz soll’s erscheinen.

"Obitus® konnte zumindest
1 nicht (berzeugen.

Beholder". Genre-Fans freuen sich auf
wochenlange Riisel- und Metzelorgien
in unterirdischen VerlieBen, verwun-
schenen Schlossern und ausladenden
Oberwelten.

GAMETEK

Wihrend Gametek USA mit "Brutal” ein
Comic-Priigelspiel fiir das Mega-CD vor-
stellte. bleibt Gametek Europe bis auf
weiteres dem Super Nintendo verbun-
den. "Spectre” ist eine Variante des
populiren "Ballblazer/
Battlezone"-Prinzips. Thr
steuert einen bewaffne-
ten Panzer durch eine
psychedelisch  ange-
hauchte 3-D-Welt, um
vor Ablauf eines Zeitli-
mits alle Fahnen einzu-
sammeln und den Level
zu verlassen. Dabei sto-
ren Hindernisse und
unfreundliche Gefihrte,
die mit gezielten Schiis-
sen Arger machen. Inter-
essant ist der Zwei-Spie-
ler-Modus mit geieiltem Bildschirm, wo
insgesamt vier Spielvarianten gegen-
einander oder im Team méglich sind.

Gametek: Der Spiele-Klassiker auf
Macintosh-Computemn wird furs
Super Nintendo adaptiert.

HupsoN

Auch wenn Hudson einen Grofteil der
internen Programmierer fir den PC-
Engine-Nachfolger "lron Man" abgestellt
hat, geht die Entwicklung von 16-Bit-
Spielen weiter. Wihrend noch nicht
sicher ist, ob "Beauty & the Beast"
auch in Europa auf den Markt kommt,

steht der weltweiten Veroffentlichung
des "Super Adventure Island"-Nachfol-
gers "Super Adventure World" (Arbeit-
stitel) nichts im Weg. Master Higgins
hipft durch eine zwolf MBit grole Plat-
formwelt, die frische Levels und etliche
Spielspa8-Multiplikatoren aufweist. Spi-
testens im Herbst werden wir das neue
Super-Nintendo-Jump’n‘Run in den
Geschiften finden - beinahe gleichzei-
tig mit dem 16-Bit-Debiit des hausinter-
nen PC-Engine-Stars "Bonk". "Super
Bonk" soll im September in den Handel
kommen, gefolgt von "Super Bomber-
man 2". Wihrend diese Spiele exklusiv
furs Super Nintendo anstehen. sollte
Hudsons erstes Mega-Drive-Modul
ebenfalls “gen September fertig sein.
‘Mega Bomberman” ..lnt... 3. V(. ge-
zogenes Weihnachtsgeschenk einer der
Herbst-Kniiller im Sega-Sektor sein.
Leider nur fiir die USA im Gesprich
sind die Super-NES-Titel "Fieviel goes
west" und "Inspector Gadget". Beide
Spiele fielen auf den ersten Blick mit
putziger Grafik und bekannten
Jump’n"Run-Vorziigen auf - nicht nur
fur Zeichentrick-Freaks zwei interessan-
te Module.

IREM

Die "R-Type"-Erfinder ruhen sich im
Moment auf ihren Lorbeeren aus: Einzi-
ge Neuheit war die Super-NES-Version
des Automatenerfolgs "In the Hunt".
Statt des "R-Type"-Raumschiffs steuert
Thr ein U-Boot durch seitlich scrollende
Ballerabschnitte, in denen unzihlige
Feindscharen auf den tapferen Kapitin
warten. Grafisch kommt die Konsolen-
Version nahe an das Vorbild heran,
auBerdem durft Thr simultan zu zweit
auf Unterwasserreise gehen. US-Erschei-
nungsdatum ist der Sommer 94, ein
Deutschlandstart ist ungewif,

JALECO

Mit einer Armada von Sportspielen tritt
Jaleco im Friihjahr an: In "Super Goal
2" kicken zwei Spieler der "Goal"-Serie
erstmals in 3D um die Wette. Natirlich
gibt es tonnenweise Spieloptionen,
auBerdem wihlt [hr aus verschiedenen
Stadien. Das Baseball-Modul "Super
Bases Loaded 2" wird wahrscheiclich
nicht in Deutschland erscheinen. Fur
eingezoomte Nahaufnahmen und Per-
spektivenwechsel sorgt ein DSP-Chip.

1” mentan

priigeln sich zwei
Programmier

Teams um

Bomberman”




o .l J‘y".-,— P
g Pys” A0 -
nd,a“:f

< "Ur‘— 5

D.s xeyer
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Wondermegas
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Das sclrmmicke Mul-

timediasysici

kann alle 3fega- .

Dhive-Meodule und
“CDs absfrieten, isi
Karuoke-tanglick
und "Elecironic
Book " kompatibel
Der rund 500
Dellar teuren Kon-
sole werden fe

ein Mega-CD- und
Karaoke-1itel

kennt in den USA
Jedes Kind und

dient beinabe allen

Ly

egeniiber

zenz tritt "Pro Sport Hockey" an:
Von oben verfolgt Thr heiBe Aktionen
auf dem Eishockeyfeld. die eingebaute
Batterie erlaubt das Speichern einer
kompletten Saison sowie freies Editie-
ren der Sturmreihen. Wenig sportlich
geht es beim Priigelfest "The Peacekee-

“pers" zu, bei dem Ihr in scrollenden

Passagen reihenweise Roboter klein-
klopft und im Versus-Modus gar zu viert
- Adapter vorausgesetzt — aufeinander

JVC

Nach den Erfolgen mit "Wolfchild",
"Secret of Monkey Island" und "AH-3
Thunderstrike" (so heiBt "Thunderhawk"
in den USA) konzentriert sich JVC wei-
terhin. auf das Mega-CD. So stehen im
ersten Halbjahr die Veroffentlichungen
des High-End-Priigelspektakels "Rise of

=
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JVC: "Magic Boy" wurde von Empire '
Software in England entwickelt und
spricht eher jingere Spieler an

the Robots" und der "Krieg der Steme"-
Interpretation "Rebel Assault” an. Beide
Spiele haben wir in fritheren Ausgaben
bereits ausfiiirlich vorgestellt. Nebenbei
mauserte sich "Rebel Assault” zum
meistverkauften CD-ROM-Titel auf PCs
und kénnte auch dem Mega-CD zum
finalen Durchbruch verhelfen. Eine
Modul-Variante ist nicht geplant, "Rise
of the Robots" dagegen wird sehr wohl
als Cartridge erscheinen. SchlieBlich
bringt JVC das CD-Update eines Amiga-
Rollenspiels, das von den "Wonderdog"-
Schopfern Core Design in England ent-
wicklet wurde: "Heimdall" fiihrt Euch
in eine Gotter-gespickte Fantasy-Welt,
die michtige Waffen, Zauberspriiche
und jede Menge obskure Monster parat
hilt. Prichtig animierte Zwischense-
quenzen, ritselhafte Texte (eine kom-

Mit offizieller NHLPA-Li-

plett deutsche Version ist
zur Zeit nicht angekiin-
digt) und ein ausgekli-
geltes Benutzer-Interface
(die Sega-Maus soll

unterstiitzt werden) pep-
pen den "Landstalker"-
Konkurrenten auf.

knallers "Rebel Assault" entgegen

Fiirs Super Nintendo bastelt JVC an der
Umsetzung ihres CD-Renners "Jaguar
XJ 200" sewie am Geschicklichkeitstest
"Magic Boy" - ob und wann diese Titel
in Deutschland erscheinen, wurde noch
nicht festgelegt. Kein Thema fiir Europa
ist JVCs schnuckliges Kombigerit
"X"Eye", das mehr als "nur" Mega Drive
und Mega-CD in einem Gehiuse bietet.
P.S.: In den LucasArts-
Labors entsteht im Mo-
ment "Super Return of
the Jedi", das erneut
uber JVC vertrieben wird.
Wir halten Euch auf dem
Laufenden.

Kokl

Ganz dem Strategie-
Genre hat sich KOEI ver-
schrieben. Fiir Super NES
und Mega Drive erschei-

JVC: Die Mega-CD-Version von "Rise of the Robots”
wrd in den USA von JVC angeboten.

L. Nintendo: Der dritte Teil der *Metroid®-Saga erscheint .4
exidusiv auf dem Super Nintendo.

nen die ebenso komplizierten wie span-
nenden Takiik-Spiele "Operation Euro-
pe’ (Strategie im 2. Weltkrieg), "Liberty
of Death’ (Kriegfiihrung im Unabhin-
gigkeitskampf der USA) und "Ghengis
Kahn 2" (Thema sind die Eroberungs-
ziige der Mongolen). Spielerisch dhnlich
gelagert: "Romance of the three King-
doms 3" und "Nobunaga“s Ambition".

NINTENDO

Mit einer kargen Neuheitenpalette
schreitet Nintendo ins neue Jahr. Vom
"Project Reality" gab’s nichts zu sehen,
lediglich ein paar Grafik-Workstations
von Silicon Graphics waren am Ninten-
do-Stand prisent. Dafiir feierte Ninten-
dos zweites Super-FX-Spiel seinen zwei-
ten CES-Auftritt. Nach der Vorab-Versi-
on auf der Sommer-CES durften wir

™y

LGAGS & GOSSIP

Core Design arbeitet im Moment an einem
weiteren Chuck-Rock-Spiel. Diesmal wird
Chuck mit Sohnemann Chuck Jr. exklusiv auf
dem Mega-CD antreten. Nichlt mehr mit von
der Partie sind diesmal Jump'n” Run-Plattfor-
men. Das bisher unbetitelte “Chuck Rock 3"
nutzt vielmehr die Féhigkeiten des Co-Prozes-
sors im Mega-CD, um die Neandertaler im
"Mario Ka | durch die Steinzeil rasen
zu lassen.

Capcom gehdrt zu den ersten Lizenznehmern
fiir Sonys Wundermaschine PS-X. Die Cap-
com-Premiere fiir die CD-Konsole soll

- dreimal diirft Ihr raten - ein Priigelspiel
sein. In den Geheimlabors wird an einer Poly-
gongrafik-Variante im "Street Fighter 2"-Stil
gearbeitet. Das Spiel sollte zum (Japan-) Ver-

" kaufsstart der Sony-Konsole im Dezember "94
fertig sein. :
American Laser Games arbeitet an einem
Automaten auf 3D0-Basis. Wihrend die bis-
herigen Coin-Ups mit umgebauten Amiga-
Computern bestiickl waren, soll die neue
Generation mit den leistungsfahigen Chips
des 3D0 arbeiten. Erstes Spiel: "Shoot Out
at Old Tucson”.



et N\nrendo Ob das Basebal prel "Ken Griffith, Jr presem!s Major League Basebal\‘

lemals in Deutschland erscheint, ist noch nicht entschieden,

diesmal eine nahezu fertige Variante
probefahren. 'Stunt Race FX" (ehemals
"FX Trax") wartet mit michtig groen
Seifenkisten-Fahrzeugen auf, die eher
Niedlichkeits- denn Formel-1-Charakte-
ristiken aufzeigen. Erstmals zum Einsatz
kommt hier der Super-FX-2-Chip, eine
Weiterentwickliung des "Starwing”-FX-
Chips. Zum grafischen Gag wurde dc.:
Auto-Crash unfunktioniert: Designer
Shigeru Miyamoto (der Mann hinter
"Mario" und "Zelda"} liflt den personifi-
zierten Rennwagen (mit Mund. Augen
und Ohren vermenschiicht) bei einem
Unfall in simtliche Einzelteile zerfallen,
um ihn wenige Sekunden spiter live auf
dem Bildschirm wieder zusammenzuset-
zen. In Deutschland durfen wir “Stunt
Race FX" im Frithsommer erwarten.

Fur jingere Spieler hat Nintendo
"'Sound Fantasy’ im Angebot. das
"Mario Paint" fiir Musiker. Mit Joypad
oder Maus komponiert Thr eigenhindig
oder fiigt bestehende Taktzyklen kom-
petent aneinander. "Sound Fantasy" ist
fiir den Sommer anvisiert — genauso wie
die 16-Bit-Premiere von
"Metroid". "Super
Metroid’ schockt zwar
nicht mit den prognosti-
zierten 32 MBit, hilt sich
aber mit 24 MBit recht
tapfer. Unendlichen te-
vel-Weiten stehen (noch)
bescheidene Optiken ge-
gentiber, die spielerische
Glanztaten geschickt hin-
wegwischen. Im Namen
aller "Metroid"-Fans wiin-

Philips: Mit der *Digital-Video™-Cartridge ristet das

Variante endlich schafft, wird sich zei-
gen — vorsichtshalber nennt Nintendo
als Termin "TBD", to be decided...

PHILIPS

Die Einfiihrung der Digital-Video-Cart-
ridge fir das CDI ging in den USA
bereits iiber die Biihne, in Deutschland
ist sie fur April geplant. Neben einer
.fenge von Spielfiimen (u.a. die "Star
Tr k"-Titel, "Black Rain" und diverse
Musinideos) gibt’s nattrlich auch spe-
zielle F.'V-Spiele. In der nichsten Aus-
gabe wera.n wir das Full-Motion-Video-
Modul detail. rt vorstellen und dessen
Zukunft kritisch “edugen.

Furs blanke CDI-Cvstem zauberte Phi-
lips drei neue Spiele .'md um Nintendo-
Maskottchen aus den. Laser-Tresor:

"Mario takes America" (zir lernen die
USA kennen), "Hotel Mario" (Jump'n”
Run im Hotel-Ambiente) und "elda’s
Adventure" (spielerisch den bereits
verfugbaren "Zelda"- und "Link"-Spiel=n
ahnlich).

CDI zum Laserdisc-Konkurrenten auf.

schen wir dem Spiel eine

optische Frischzellenkur,

ehe es im April in den USA und wenig
spiter auch bei uns erscheint. Last but
not least hat Nintendo einen Titel aus
dem Speicher gekramt, der schon seit
Einfithrung des Super Nintendos vor
drei Jahren immer mal wieder in Verof-
fentlichungslisten auftaucht. Diesmal
hofft die HAL-Entwicklung als *Kirby’s
Tee-Shot" auf einen Platz im Hindlerre-
gal. Ob es die ausgeflippte Minigolf-

MANIAC mirz

REVELL

Der bekannte Modellbausatz-Hersteiler
steigt ins Videospielgeschift ein: Die
"European Racers" fahren auf dem
Mega-CD um die Wette. Dabei dirft Thr
aus vier Traumwagen wihlen und 3-D-
Rennkurse bestreiten. Als Bonbon ist
der Packung ein Plastikbausatz eines
Porsche 911 beigepackt. Flugzeugfans

durfen schon gespannt auf *Operation
Airstorm® warten, bei dem Ihr eine F-
15 zusammenkleben diift und im Bild-
schirm-Cockpit mit Hubschrauber oder
Jagdfliegern Gber Polygonlandschaften
rast. Euer hehres Ziel: Die freie Welt
verteidigen.

SEGA

Im riesigen Sega-Center waren zwischen
"Virtua Formula® und "Virtua Fighter"-
Automaten, michtigen Fernsehtiirmen
und einer "Activator"-Probestation
mehrere Highlights zu bewundem: Her-
ausragend ist die Umsetzung von "Vir-
tua Racing" auf dem Mega Drive, des-
sen eingebauter DSP-Chip ("SVP": Sega
Virtua Processor) wahre Wunderdinge
leistet. Auf drei verschiedenen Rennkur-
sen fahtt Ihr allein oder zu zweit um die
Wette. Die Grafik mit Bergen, Baumen
und Tribiinen wird in rasend schneller

i :
L s o ¥
Sega Erstes Baseball-Spiel aus der
Catcher-Perspektive:
"World Seres Baseball*.

Pnlygon-Optik dargestelit, auler'~=
konnt Thr zwicch~.. vuischiedenen Per-
spektiven — Cockpit, hinter dem Auto,
Vogelperspektive — wihlen. Spielt Thr
zu zweit, wird der Bildschirm horizontal
gesplittet. "Virtua Racing" ist eine der
besten Automatenumsetzungen, die
Spielbarkeit bleibt nicht hinter der bril-
lanten Technik zuriick. Allerdings hat
soviel Perfektion und der SVP-Chip sei-
nen Preis: Man munkelt von 100 US-
Dollar, in Deutschland diirfte der Ver-
kaufspreis kaum unter 160 Mark liegen.
Zweiter Schwerpunkt der Sega-Prisenta-
tion war der dritte Teil der "Sonic"-Saga
"Sonic 3" kommt weltweit am 2. Febru-
ar in die Geschifte. Ohne an Geschwin-
digkeit einzubiifen, rast Sonic mit
Unterstitzung von Tails durch die
Levels von Floating Island, wo Dr,
Robotnik wieder einmal Chaos-Edelstei-
ne klauen will. Neue Welten wie die
Feuerfalle, eine unterirdische Murmel-
stadt und ein eisiger Winte rabschnitt

Der englische
FX-Chip-Erfinder
Argonaut bhat

die Tecbniker in

Klausur geschickt
sund einen noch
schnelleren Poly
gen-Beschleuniger
ausgetiifielt.
Der Super-FX2-
Prozessor
kann nech mebr
Polygone pro
Sekunde aufbauen
und ermaglicht

somit noch
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Sepa seft dem Dun-

geons & Dragons

Spiel "Warriors of

the Eternal Sun

Das in den USA ¢n

t

samt Skieinlage er-
schweren Sonics Reise.
Zum Gliick diirft Thr den Spielstand
sichern und in frischen 3-D-Bonuslevels
auf Ringjagd gehen. Auch der Split-
Screen-Modus fur zwei Spieler ist in
einer verbesserten Version mit funf
eigenstindigen Abschnit-
ten vertreten. Ein aus-
fuhrlicher Test folgt in
der nachsten MAN!AC.
Grote {Iberraschung
war die Hardware-Neu-
heit "CDX": Sega packte
Mega Drive und Mega-
CD unter eine Haube,
die kaum grof3er als eine
Videokasette ist. Dus
CDX konnt Ihr auch als
transportablen CD-Player
fur unterwegs benutzen,
denn alle Funktions-
knopfe sind frei zuginglich. Zusammen
mit drei Spielen und einem Joypad wird
das CDX ab Mirz in_den USA ausgclie-
fert, der Deutschland-Stant des rund 800
Mark teuren Design-Schonlings ist noch
vor Sommer geplant.

Dem Mega Drive werden im ersten
Quartal 94 zudem die Sportspicle "NBA
Action" (Basketball) und "World
Series Baseball" beschert. Weiterer
Bestandteil der Sega-Sports-Reihe ist
"Pebble Beach Golf Links", ein 16

'&  —— — i — —

TEWALT &

Nicht nur bei uns hat "Mortal Kombat” heftige
Diskussionen ausgeldst: In den USA regt sich
Widerstand gegen Gewalt im Kinderzimmer,
ein nationales Biindnis aus Politikern, Kirchen
und verschiedenen Verbanden versucht, der
zunehmenden Verrohung der Gesellschaft ent-
gegenzuwirken. Davon bleiben Videaspiele
natiirlich nicht unberiihri: Das liebste Hohby

der Kids steht im Brennpunkt des Gesehehens.
Ein sschuf nimmt Spiele wie

Acclaims *Mortal Kombat" und “Night Trap"
von Sega zum AnlaB, die gesamte Branche zu
kritisieren. Sega und Nintendo reagieren mit
kindischen Schuldzuweisungen: Nintendo
plaudert iiber seine ‘sautu”fe‘ Firmenpolitik
und gibt die Konkurrenz zum Abschuf frei,
Sega kontert mit dem Hinweis auf d

Scope®, dessen Design an eine reale Panzer-
faust erinnert. Das Problem aber liegt tiefer:
Videospielen ist nicht nur Kinderkram - Spie-

MBit starkes Golfmodul. Eines der selte-
nen Sega-Rollenspicle erleben Mega-
Drive-Fans in "Shadowrun”, einem
futuristischen Cyberpunk-Abenteuer mit
Ausfliigen in Computersysteme. Enge
spielerische Verwandtschaft zum gleich-
namigen Super-NES-Modul ist nicht
gegeben. Schlieflich tummelte sich ein
kleines, aber feines Actionspiel am
Sega-Stand: In "Subterrania" trotzt [hr
der Schwerkraft und ballert Euch durch
scrollende Weltraumlandschaften. Die

ler werden dlter und verlangen nach neuen
Reizen, die knuddelige Jump 'n"Runs um
Héaschen oder Klempner nicht mehr bieten. Die
Systeme werden immer besser — mit dem
Mega-CD hielt der bg'einﬁuﬂham Realfilm Ein-
zug in die Wohnzimmer. Keine abstrakien
Sprites ballern einander ab, echte Schauspie-
ler agieren und werden erschossen.

Durch ein Spiel wie "Mortal Kombat”, dessen
Verkaufsargument in erster Linie die Todesar-
ten und das literweise flieBende Blut sind,
geriel die Industrie bei der "normalen” Presse
schnell in Verruf - Videospiele sind natiirlich
schuld am Untergang der Menschheit. Um so
schlimmer fiir den Ruf von Videospielen ist,
daB kleinere Firmen die Chance wittern, mit
immer brutaleren Spielen den — zugegeben
vorhandenen — Markt abzugrasen. Atari wirbt
bereits mit dem Hinweis "Wir kennen keine
Zensur" und einem neuen Jaguar-Priigelspiel,

interessanteste Neuerscheinung fur das
Mega-CD heift "Tomcat Alley”. In Top-
Gun-Manier steuert Ihr eine F-14 durch
Realfilmaufnahmen und kiimmert Euch
um Waffensysteme und Funkverkehr.
Enttiuschend war, daf kaum neue
Mega-CD-Titel von Sega angekiindigt
wurden. Zum Thema Saturn gab’s keine

IENSEUR

das fehlende spielerische Qualititen mit Blut-
lachen beim kleinsten Schubser kompensiert.
Sega reagierte in den USA mit einem Rating-
System: Seit Herbst letzten Jahres haben alle
Spiele eine Altersemplehlung auf dem Cover,
Lizenznehmer miissen sich einem von Sega
gesponsorten Rating-Komitee unterwerfen.
Auch in Deutschland ist ahnliches geplant.
Konsequenzen haben die Ratings nicht - jeder
kann jede CD und jedes Modul erwerben. Nin-
tendo will ein eigenes Rating-System auf die
Beine stellen, die 300 Company hat bereits
Altersempfehliungen angekiindigt — natiirlich
sind alle unabhéngig voneinander und total
verschieden. Damit keine staatliche Zer
autkommt, sollten sich die Hersteller an einen
Tisch setzten und ein verbindliches, gemein-
sames System einfiihren. Ansonsten droht
eine dhnliche Situation wie in deutschen
Videotheken und Spielhallen: Zutritt ab 18...




Sega: Da

spektakuldrste Modul auf der CES war die Mega-Drive-Adaption von

“Virtua Racing". Der Spezialchip sagt der Super-FX-Technologie den Kampf an

- * LR
: "Subterrania” ist ein kleines,
aber feines Action-Spiel rund um
Schwerkraft und Lebensrettung.

offiziellen Statements. doch gilt als
sicher. dag die High-End-Konsole in
zwei Varianten erscheint: Als reines CD-
System und mit zusitzlichem Modul-Port.

SEIKA

Ganz im Zeichen von "Super Turrican
2" Der Nachfolger zum Actionhit "Tur-
rican” (in Deutschland via Laguna. in
den USA (ber Seika erhililich) wird in
der nichsten MAN!AC detailliert vorge-
stetlt und soll noch im
Herbst in den Vereinig-
ten Staaten ausgeliefert
werden. Dartber hinaus
erwarten wir das Mode-
7-Renn/Actionspiel
'Freeway Fly Boys", das
Hack’n"Slay-Abenteuver
"Legend" sowie die An-
kunft des neuen Seika-
Maskottchens "Pinkie" —
wollen wir wetten, dag
Pinkie in einem Jump'n’
Run debiitiert?

SONY
Wenig Neues bei Sony und Tochterfir-
ma Psygnosis: "Wheel of Fortune"
(Gliicksrad) und "Jeopardy" basieren
auf den bekannten Fernsehshows und
werden von den Originalprisentatoren
Vanna White und Alex Trebek auf dem

Mega-CD vorgestellt. Veroffentlichungen
in Europa sind nicht geplant, dafiir

MAN!AC marz

kommen Baseballfans mit "ESPN Base-
ball" auf ihre Kosten. Auf Super NES,
Mega Drive und Mega-CD geht lhr auf
Homerun-Jagd. Digitalisierte Animatio-
nen und Live-Kommentar garantieren
echte Ballpark-Atmosphiire. Psygnosis
zeigte "Puggsy” fir das Mega-CD, das
aber kaum Anderungen gegeniiber dem
Modul aufweist. Dafiir soll die CD
erheblich billiger als die Modul-Variante

Roboter-
land. Mehr Infos zu *Tumcan 2" nachste Ausgabe.

verkauft werden. Der "Microcosm"-
Nachfolger "Scavenger 4" wird fur alle
erhiltlichen CD-Systeme umgesetzt.

SPECTRUM HoLOBYTE

Unter den Fittichen von Spectrum Holo-
byte tummeln sich neben den hauseige-
nen Titeln auch die Microprose-Spicle.
Leider steht bei den wenigsten US-Ver-

Microprose: Der Jumpn'Run-Kiassiker “Impossible
Mission" wird flr das Super Nintendo umgesetzt.

#ffentlichungen fest, ob und wann sie in
Deutschland auf den Markt kommen.
Das Piraten-Epos "Pirates Gold" fristet
langfristig ein Import-Dasein (siehc Test
auf Seite 30), die Wiedergeburt des Plaut-
form-Klassikers "Mission impessible" (als
"Impossible Mission 2025: The Speci-
al Edition") verschiebt sich weitere
Monate. Bereits im April debutiert mit
"Tinhead" Spectrum Holobyte’s potenti-
eller Serienheld— natiir-
lich im Jump’'n’Run-
Ambiente.

Mit Spannung wird "Star
Trek: The next Genera-
tion" fur das Super NES
erwartet. Die Adaption
der epochalen Science-
fiction-Serie mit dem
Untertitel "Future’s Past"
ist als Action-Adventure
ausgelegt und fihrt die
gesamte Briicken-Crew
als Spiel-Charaktere auf.

SUNSOFT

Spiele um die "Looney Tunes"-Figuren
gehen weg wie warme Semmeln. Nach
den erfolgreichen "Roadrunner* und
"Daffy Duck’s Marvin Missions" steht
nun der gros8te Toon-Star als Held eines
Videospiels an: Bugs Bunny kidmpft in
"Rabbit Rampage" mit den Tiicken
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:
Spiel) zeichnet. Grafisch ist das Bunny-
Spektakel herausragend und unterhiilt
mit zahllosen Gags aus den Trickfilmen.
Bis zur Ver#ffentlichung im Miiz sollten
die Programmierer auch die Probleme
bei der Steuerung in den Griff bekom-
men. Weitere Sunsoft-Spiele sind eine
Super-NES-Fortsetzung der Abenteuer
von "Speedy Gonzales" und "Pitates
of the Dark Water” fiir SNES und Mega
Drive. Das Fanta-

sy-Piratenspiel | SSEN—.

wurde in  Zu- [SSEEE
sammenarbeit mit §
Ex-Hanna-Barbera-
Zeichner David
Kirschner entwik-
kelt und basiert
auf einer Zeichen-
trickserie. Mit drei

I n den USA

boontt Science-

Sictiom: "Die Next

Generation”
kommnit 1995 zu
Kinoebren und
erfabrt im TV
beftige Konkr-
renz. William
Shattner's “Tek-
War™Biicher

werden ebenso

[fiirs Fernseben

verfilmt wie die
Erlebnisse der
Bewobner von
Raumstation
"Babylon 5'.
Nebenbei startet
der "Star Trek™
Ableger Voya
ger"im TV durch.

I Miirz

ist’s endlich
soweit: Das beif8
ersebnte "Mega
Turrican” fiirs
Mega Drive
erscheint in den

USA bei Data

]
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'. Sunsoft: Mit Bugs Bunny's "Rabbit Rampage" gehen

Helden geht thr
auf die Suche nach 13 gut
versteckten Schitzen. die zu allem
Uberflug von iiblen Piraten bewacht
werden,

die Looney Tunes in die nachste Runde.

‘ -—m Bt drei Jah
ven bal Tecmagik
als Master-System-
Entwickler ange-
Jangen. Die ersten
Titel ("Populous”,
‘New Zecland
Story", "Pac-
Mania") zdblen
beute zu den 8-Bit
Kilassikern und
wurden auferge
wobnlich lieberoll
adaptiert. Mit dem
Sprung auf 16-Bit-
Platiformen verior
sich der Glanz. In
den letzten zwan
2ig Monaten wur
den wenige und
realtiv miese Spiele

veroffentliche.

TakArA

Die Umsetzungswut von Takara kennt
keine Grenzen: Zum Glick fur frustrier-
te Mega-Drive-Fans machen sich die
Japaner uber Spiele her, die man auf
Segas 16-Bitter vermiSte: ‘Joe & Mac”
heiBt die automatengetreue Umsetzung
der Abenteuer im Neandertal. Wer auf
Neo-Geo-Prigelkost steht, kann sich auf
'King of Monsters 2" freuen, bei der
sich gigantische Monster ohne Riicksicht
auf Verluste durch Grofstidte keilen.

- IN& O1F

Star Trek und kein Ende: Fiir alle

Systeme und von mehreren An-

bietern stehen uns Spiele zu den drei TV-

Serien bevor. Im Blickpunkt: “Next Genera-
tion" und “Deep Space Nine".

Superhelden: Kaum ein Software-

Haus verzichtet darauf, einen fir-

meninternen Megastar zu formen. Mario,

Sonic, Bubsy & Rocket Knight weisen den

hen debiitiert als

‘ Fortsetzungen: siehe oben. Kein auch
nur halbwegs erfolgreiches Spiel
wird von Teil 2 verschont.

Priigelspiele: Sireet Fighter sind nach
wie vor in und beherrschen die Ver-

kaufschafrts. Auch 1994 wird | Vorzei-

ge-Klopperei nicht chne Nnmmsn.
. Rollenspiele: Hoffentlich erkennen
auch deutsche Anbieter das Poten-

tial ansprucksvollerer Software und bieten

leg: Absolut jedes Masko

Auierdem treten die Bogard-Briider in
“Fatal Fury 2" an. das mit dem riesigen
24 MBit einen Platz am (Street-) Fighter-
Himmel anstrebt,

TECMAGIK

Hohepunkt am Tec magik-Stand war
die rasante "Looney Tunes'-Jagd "Cagey
Capers’ mit Tweetie und Svivester. die
endlich fertig ist. in dem 16 MBit star-
ken Modul spielt Thr Miezekatze Sylve-
ster auf Nahrungssuche. Dabet kommen
Euch Slapstickfallen. Oma und Hoftund
Spike in die Quere. Grafisch erreicht
das Spiel anndhernd Trickfilmqualitit,
spielerisch offenbarte "Cagey Capers”
noch Schwichen. Mit "Andre Agassi
Tennis" steigt Tecmagik in den Super-
NES-Markt ein, auerdem war eine
frihe Version vom Steven-Segal-Spiel
"The Final Option" zu sehen, das als
Kreuzung von "Final Fight” und "Mortal
Kombat" daherkommt. Mit digitalisierten
Kampftechniken priigelt Thr Euch durch
die Gegend und vermébelt haufenweise
Fieslinge. Das Modul soll Mitte des Jah-
res fir Mega Drive und Super NES aus-
geliefert werden.

TENGEN

Die Mega-Drive-Variante des Cyberspa-
ce-Films "The Lawnmower Man" wird
als erstes Tengen-Spiel in Europa bei
Sales Curve entwickelt. Das Spiel basiert

— e p—

komplett bersetzte Versionen der US- und
Japan-Rollenspiel an.
. Multi-Player-Spiele: Wer alleine
spielt, ist selber schuld. Seit "Bom-
berman” und den EA-Sports-Titeln wird Team-
arbeit groB geschrieben.
CD-ROM: Wer kann die Fertigung von
32-MBit-Modulen noch bezahlen?
. Digltal Video: CDI hat’s als erster,
300 wird folgen. Wir frezen uns auf
Spielfilme im CD-Format und Spiele mit
bahnbrechenden Optiken.

v MBif: Mit 16 féngt das Spieler-
leben an...

Exklusiv-Entwicklungen: Kaum ein

Hersteller schreibt nur fiir eine Konso-

le. Zumindest Mega Drive und Super Ninten-
do werden mit Versionen bedacht.

Lynx: Das technisch beste Handheld

‘ird selbst von Atari ausgegrenzl.

Neue Spiele gab’s auf der Messe keine.

Phantasy Star 4
Starwing 2
Ein gutes Jaguar-
Spiel
Sony PS-X
Streets of Rage 3
Innovative
== Spielkonzepte
Super Street
Fighter 2
! Creatul® Shock
7 Herausragende 3DO-
Software
\™ Ein neues Konami-
=—

;:;

Toons-Spiel

|
[

kaum auf der Super-NES-Version, wird
komplett neu gestaltet bzw. verbessert.
Bis Ostern soll di¢ Mischung aus rasan-
ten 3-D-Szenen und actiongeladenen
Platformsequenzen auf dem Markt sein.
Ebenfalls in England entsteht "Pinkie”.
Millenium, spitestens seit "James Pond"
auch den Mega-Drive-Fans bekannt,
setzt die knuddelige Plattformhatz in
Szene. Vor allem jingere Spieler sollen
von dem AuRerirdischen angesprochen
werden, der durch die Galaxie reist, um
Dinosaurier vor dem Aussterben zu
bewahren. Dazu sammelt er die Eier der
Echsen, bevor diese von anderen Tieren
verspeist werden.

THQ

Gleich mit drei Labels — THQ, Black
Pearl und Malibu Games - treten die
bertichtigten Kalifornier an, um Spiele
fur Super NES und Mega Drive zu lie-
fern. AuSerdem hat THQ inzwischen
Lizenzen fir Mega-CD und 3DO erwor-
ben. In Deutschland erscheint im Frih-
jahr das 16-MBit-Modul "All American
Championship" mit den populiren
US-Sportarten Football und Baseball.
Mega-Drive- und Mega-CD-Varianten
des harten Action-Automaten "Total
Carnage" sind bereits in Arbeit. Die
Super-Nintendo-Filmumsetzung von
"The Lawnmower Man" soll in
Deutschland offiziell "Der Rasenmiher-
Mann" heifden und kommt Mitte Febru-
ar. Im Kampf gegen Cyberjobe steuert
Ihr Dr. Angelo durch Jump'n’Run-
Sequenzen, 3-D-Levels im Inneren des
Computers und tretet zu Autoverfol-
gungsjagden an. Erst im Herbst stehen
die Super-Lizenzen an: THQ wird
Super-NES-Spiele um die Steven-Spiel-
berg-Fernsehserie "Sea Quest" (lduft bei
uns in RTL) und den japanischen Kult-
Comic "Akira" auf den Markt bringen.
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Viacom

Der an einem Dutzend Kabelsendern
(u.a. Nickelodeon und MTV) beteiligte
US-Medienriese Viacom steigt ms Spie-
legeschift cin. In den tetzten Monaten
wurde kriftig eingekautt und eme inter-
ne Abtcilung fiir Sup r-NES- und Mega
Drive-Produktionen etubliert. Erste Pro-
jekte sind Umsetzungen von hekannten
Nickelodeon-Comic-Serien, auRerdem
steht uns ein Spiel um die MTV-Prols
"Beavis & Butthead" bevor. "Huh. huh,
that’s cool..." — mit Sprachsamples aus
dem Trickfilm ztndedt Thr in der Nach-
barschaft und tibt Euch im Frosch-Base-
ball. Wird Euch der Leve! zu Jangweilig
— kein Problem: Driickt auf den "({uh,
huh, that sucks..."-Knopf und spielt im
ndchsten Abschnitt weiter. Ab Sommer
94 seid Thr dabei.

Virgin: Der Bruce-Lee-Film *Dragon” wird von Virgin
fur alle 16-Bit-Formate umgesetzt.

Zuriickhaltung pur: Nur wenige Virgin-
Highlights des Jahres 1994 wurden auf
der CES prisentiert, Neben ersten
Demos von "Demolition Man" (Hard-
core-Baller-Action) spielte man vor
allem "Jungle Book” fiir Mega Drive
und Super Nintendo. Anfinglich von
"Aladdin"-Schopfer David Perry msze-
niert. hat nun ein anderes Programmier-
team die Arb it aufgenommen. In unse-
rem Interview mit David Perry ab Seite
24 erfahrt Thr u.a., warvm er Virgin mit-
ten in den "Jungle Book"-Entwicklung
verlassen hat.

In der Virgin-Pipeline lauern auerdem
das Basketball-Spiel *Jammit" und die
Film-Adaption *"Dragon", ein extrava-
gantes Priigelspiel rund um Karate-Hero
Bruce Lee. Wihrend genannte Titel
konsequent fiir Mega Drive und Super
Nintendo erscheinen, wird’s im Frih-
jahr zudem die Umsetzung der exzellen-
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Virgin: Diese drei Fotos gewahren Euch Einblicke in die Entwicklung der

Kampfsportsimulation "Dragon®. Ob Virgin einen neuen Standard n Sachen
Animation setzt, dirfte sich friihestens im Sommer zeigen.

ten Super-Nintendo-Tuftelei "Lost
Vikings" (Mega Drive) sowie (endlich)
"Terminator’ fir Mega-CD geben. Die
CD-Musik von Tommy Tallarico hat in
den USA bereits zwei Preise einge-
heimst. Exklusiv fiir Mega-CD enwarten
wir die Adaption der genialen PC-Golf-
simulation "Links" - solite Virgin die
Umsetzung gelingen, hat das Mega-CD
das definitiv beste Videospiel-Golf zu
bieten. Nicht zu vergessen: "Out of this
World 2: Heart of the Alien" fur
Mega-CD soll ebenfalls im ersten Halb-
jahr auf den Markt kommen.

Im Gegensatz zu vielen
anderen Spiele-Produ-
zenten entwickelt Virgin
fur beinahe jede verfug-
bare Plattform. So wer-
den die allerneuesten
Spiele (u.a. "Creature
Shock” wund 'Lion
King") auch fir 3D@
und CD-I adaptiert. In
den Virgin-Geheim-
Labors arbeitet
bereits auf Sega Saturn
und Sony PS-X - Judg-
ment Day ist 1995.

WORKING DESIGNS

"Von Spielern fur Spieler" lautet das
Motto von Working Designs. Die kleine
Firma setzte sich gegen alle Hindernisse
durch und brachte mit "Lunar~ The Sil-
ver Star" das erfolgreichste Mega-CD-
Spiel aus Japan in den USA heraus . Die
erste Auflage ist bereits ausverkauft und
das nichste Rollenspiel fur Segas CD-
Konsole steht in den Startdéchern. "Vaj"
bedient sich der Vogelperspektive und
ist erheblich actionorientierter als
"Lunar". "Phantasy Star"-Fans werden
sich sofort einfinden. Als niichstes Pro-
jekt wartet "Lunar 2" - Working Desi-
gns arbeitet eng mit dem Hersteller
Game Arts zusammen, um die englisch-
sprachige Version bereits zwei Monate
nach der Japan-Veroffentlichung (Juli)
auf den Markt zu bringen.
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®lympia weit und breit: Nach iber
einer Million verkauften "@lympic
Gold"-Modulen steht bei U.S. Gold
"Winter Olympics” im Vordergrund.
Die Mega-Drive-Adaption ist bereits
erhiltlich (Mega-CD folgt in Kiirze),
Super-NES-Besitzer werden ihre @lym-
piade via Mindscape genicfien. Ein Test
folgt wahrscheinlich in den niichsten
Ausgabe. Nebenbei hat sich U.S. Gold
bereits die Rechte an der kommenden
Sommerolympiade in Atlanta gesichert.
Das GrefSereignis im Jahr 1996 soll aller-
dmgs nicht nur mit einem Spiel, son-
dern mit einer ganzen Armada an Pro-
grammen ausgereizt
werden.

Vor 1996 hat U.S.
Gold allerdings noch
andere Titel in petto.
So entsteht zur Zeit
das offizielle Spiel
zur  FuBball-WM
("World Cup USA
94"). Die Soccer-
Simulation (Sicht aus
der Vogelperspekti-
ve) hilt neun ver-
schiedene Stadien,
die echten 24 WM-Teams sowie eine
Batterie zum Zwischenspeichermn bereit.
AuB rdem erwarten wir folgende Modu-
le fur Mega Drive und Super Nintendo:
"Incredible Hulk" (Actionspiel zum
Marvel-Comic) und "Hurricans”
(Jump’n” Run fir ein bis zwei Spieler
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Virgin: "Demofition Man" Stallone
kennt keine Gande. Was sich bewegt,
wird schiichtweg abgeknalit.

Virtua Racing
(Mega Drive)

NBA Jam

(Mega Drive,

Super Nintendo)
FIFA Soccer

(Super Nintendo)
Sdliistar (Mega-CD)
Rebel Assault
(Mega-CD, 3DO,

CDIl)
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noch schneller: Diesmal

Noch bunter,

schickt Konami Twinbee und

Konsorten auf eine wilde

Tu'mbee war
injapan ein
erfolgreicher
Automat, eine
Super-Nintendo-
Variante er-
schien dort An-
Jang 1993 und
im September
auch bei uns.
"Pop‘n Twin
Bee" ist dbnlich
wie "Parodius"
eine Persiflage
auf das Baller-
genre. Das ver-
tikal scrollende
"Pop n Twin
Bee" gefdllt
ebenfalls mit
niedlichen
Knuddel- Fein-
den und
kitschig-schrd-
ger Musik.

Jump n Run-Reise.

uper-Nintendo-Fans ken-
nen die witzig-bunte Balle-
rei 'Twin Bee" seit letztem
Sommer. Inzwischen ha-
ben dle I)elden Helden Twinbee und
Gwimbee Verstirkung fir Thr neuestes
Super-Nintendo-Abenteuer bekommen:
Zusammen mit Winbee befreic:n sie in
den "Rainbow Bell Adventures® ein \vei-
teres Land von bosartigen Knuddelmon-
stern und gigantischen Endgegnern, die
aut dhnlich seltsame Namen wie "Boss-
bee® und *Byonbee" horen.

In seitlich scrollenden Jump 'n“Run-
Abschniten sucht Ihr nach versteckten
Ausgdngen, ab und an findet Thy Schlis-
sel, die neue Tiren 6ffnen. Daneben
sammelt Ihr fleiBig kleine Schellen, die
Punkte bringen. Weitere Ziihler erhaltet
Ihr, wenn Eure Figur einem Gegner auf
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Delnbes macht Euch schwer zu schaffen: Allehhamw
kaum eine Chance gegen den aufdringlichen Skifahrer

- T

den Kopf hipft oder sie mit einem
miichtigen Faustschlag ins Land der
Triume schickt. Sind die Feinde erle-

digt, lassen sie verschiedenfarhige
Glocken zuriick, die den drei "Bees"
wie im Balleroriginal zu Extrawaffen
wice Superschuf3. kleine Satelliten oder
Schutzschild verhelfen. Daneben gibt's
einen brachialen Hammer, eine Peitsche
und riitselhafte Gegenstande fiir Twin-
hee und seine Freunde. Jeder der drei
Helden ist mit einem Raketenrucksack
ausgestattet, der die "Bees” mit rasantem
Tempo in alle Richtungen beschleunigt.
"Rainhow Bell Adventures" it Euch
freien Entdeckungsspielraum. denn die
Levels sind nicht linear aufgebaut: Die
gesamte Welt seht Ihr auf einer Uber-
sichtskarte, wobei einige Abschnitte
mehrere :\usgiinge in verschiedene
Richtungen haben.
Deshalb mist Thr
cinige Level mehr-
mals durchforsten,

5
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um an versteckte Tiren heranzukom-
men. Twinbee wird in eine Eisland-
schaft samt skifahrenden Endgegner
verschlagen. kimpft sich durch Gras-
welten und irrt, von einem Spot
beleuchtet, durch Héhlensysteme - die
Konami-Programmierer erschufen kunter-
bunte Welten. m denen Ihr rennt, fliegt
oder tiacht. Damit ihr nicht mehrere
Dutzend Level am Stiick spielen miif3t.
speichert eine Batterie Eure Fortschritte.
Wer einen Kumpel zur Verfiigung hat,
kann-in der Team-Variante auch zu
zweit auf Erkundungsreise gehen.
Aufderdem gibt es einen Battle-Modus:
Mit horizontal geteiltem Bildschim geht
lhr auf Extrajagd. um den Gegner so
schnell wie maglich seiner Energie-
herzen zu berauben.

"Twin Bee-Rainbow Bell Adventures" ist
ein hektisch-rasantes Jump’n’Run mit
vielen Anleihen bei "Sonic 2". Nach dem
ersten Eindruck ist die technische Ge-
staltung perfekt. denn selten hat man auf
dem Super NES so schnelles und ruck-
freies Scrolling gesehen. Witzige Endgeg-
ner und schrig-freéhliche Musik im be-
kannten Konami-
stil - versprechen
Spag, der muntere
Battle-Modus  fir
Zwei appeliert an
Eure niedersten In-
stinkte. In Japan ist
das Modul bereits
erhiiltlich, Deutsch-
land ist frihestens
im April an der
Reihe.

AuRer den "Rainbow Bell Adventures”
zeigte Konami fast nur Altbekanntes:
Zwischen "Lethal Enforcers", "Castle-
vania: New Generation” (Mega Drive,
Test in der niichsten MAN'AC) und den
"Tournament Fighters" waren weder
neuc Toons-, noch weitere Rocket
Knight-Abenteuer auszumachen. Der
cinzige unbekannte Titel - ein obskures
Baschallmodul fir das Super Nintendo.
hei denen ovale Eimiinnchen den Bat
schwingen - wird nicht in Europa
erscheinen.
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Dashin' Desperados us
Dinasaurs for Kire us

Dracula us 109.-
Ecco the DoiPhln dt 99.-
F-15 Strlki: agle MDdus - 09.-
Dragons Revenge  demnd. ebilich 117 NSV SOCR L 4107/ e
0o Fatal Fury dt/jp 109.-/59.-
Aero the Acrobat us 99.- F >4 29.-
Aladdin dt/us 109.-/99.- poe e et 109
Battletoods us 79.- F"‘:‘s' ot :r:e < dt
Bottletoads vs. Double Dragon us 109.- Fclarmula One dt/us 119. /|°9 -
:OB dt/us /89 3 Goiares us 39.-
ubs :
cD A‘erburner 3 dt/us 89.-/79.- g::::‘ﬁ;f:“udsd' 33 Y
CD Batman Retums dt 99.- Generul Choos dt 109.-
CD Dracula us 109.- e F. KOBaxing us 49.-
CD Ecco the Do£h|n dt/us 89.- Glubul Glodiators df 99..
CD Final Fi 89.- G-Loc jp 49.-
€D Ground Zero Texas us 129.- ColaePaxe i iP 89.-
CD INXS Make my Video dt 89.- Grondslamidennisidt 89.-
CD Jaguar XJ-220 dt 89.- Gunstar Heroes dt/jp 99.-/79.-
CD Jurassic Park us 109.- Hardball 3 us 99.-
CD Lethal Enforcement us 129.- Haunting dt/us 119.-/99.-
CD Lunar the Silverstar us 99.- Home Alone dt 49.-
cD Monkey Island us 99.- Hook us 99.-
CD Nig ofP 109.- Immortal dt 49.-
cD Pnnce Persia dt/us  89.-/79.- Jewel Master us 39.-
CD Roba Aleste dt/us 99.-/89.- John Madden 93 us 89.-
CD Sherlock Holmes 1 dt 109.- John Madden 94 dt/us  119.-/109.-
CD Silpheed dt/us 89.-/99.- Jordan vs Bird us 39.-
CD Son of Chuck Rock Il us 99.- Jungle Strike dt/us 109.-/99.-
CD Sonic dt 89.- Jurassic Park us 109.-
CD Spiderman vs Kingpin us 109.- King of Monsters dt 59.-
CD Thunderhawk dt 99.- Landstalker us 109.-
CD Thunderstrike us 99.- Leaderboard Golf dt 69.-
CD Time Gal us/dt 89.- Lemmings dt 99.-
CD WWF Steel Cage us 99.- Lethal Enforcers Modul us 149.-
Caormen San Diego us 49.- lo Mania dt 99.-
Chuck Rock dt 99.- Micro Machines dt 89.-
Chuck Rock Il Son of Chuck dt  99.- Mig-29 dt -
Cool Spot dt 99.- Moirtal Kombat dt/us 109.-/99.-
Cosmic Spo:ehecd us 99.- Mutant League Football us 89.-
Edono Kiba jp 39.-
Empire Strikes Back us/dt 139.-/119.-
F-I Hero jp 39.-
F-15 Strike Eagle us 119.-
] F-le;oF dt/us 59.-/33 o
Young Merlin demnd. Fatal Fury us i
r Fatal Fury Il j 169.-
‘Ev:ﬂ:o':"" AiLs g:m::' Final Fcn¥usy“il us 129.-
Pole Position demnd. FF:::ll ::gm Hsus "63'_
‘;,‘:";' fo Strike demna. Final Stretch jp 159.-
S First Somurai us 99.-
Actrouser llus Flashback dt 119.-
Addams Family Il us GP-1 Motarcycle 129.-
Aladdin dt/us 119. /129 . GoofTroap us 99.-
:‘I“:fh: Ghomes us 33 T Harie"Humonguus us 89.-
i ming us 139.- Ikari Warriors |p 59.-
Asterix dt 109.- Inindoius 99.-
BOB dt/us 109.- Jomes Bond jr 59.-
!ocll: to theFuture jp {5 John Modden 94 SNES us 19.-
Barbie us 9 119.- Jurassic Park dt/eng 129.-/119.-
Batman US/ 59.-/49.- King Arthurs World dt 109.-
chlesh:r 19.- Lamborghini us 109.-
Battletoads vs. Double Drogonus ~ 129.- Last Action Hero dt 109.-
Beethoven us 119.- Lock On us T
Bio Metel j [ 99.- Los|  Vikings us 109.-
Blues Brothers us/jp 79. /59 - gic Johnsons Slom Dunk jp 69.-
Boxing Legends us 19.- ual Quest us 59.-
Bubsy dt/us 109.-/89- %o Allstors dt/jp 95.-/79--
Caesors Polace us 109.- Morlo s Time Machine us 119.-
f! Fighter us 129.- Mechwarrior dt 129.-
Clifthanger dt 109.- Mortal Kombat dt/us 119.-/109.-
Combonrlbes iP 49.- NBA Showdown us 129.-
Cool § 19.- NHLPA 93 us 79.-
Cool Id 4 59.- NHLPA 94 Hockey SNES us 119.-
Crash Dummles us 119.- Nigel Mansell us 119.-
Cybernator dt 119.- Pac Attack us 99.-
Darius Force jp 129.- Paladins Quest us 119.-
Dennis us 99.- Parodius dt 99.-
Doomsday Warrior us 49.- Pink Pcmher us 109.-
Dracula dt/us l 19.- Plu r
E.V.O. Evolution us 109.- & Rocky dt/us 129. /109 -

Zombies A. m. Nei

4-Spieler Ada ?EG

6-Button Pad uerfeuer MD us

6-Button Pad M

Action Replay Pro MD dt

CD-Rom li mkl Rood Avew
rive dt

CD-Rom ghne Sj
CDX Converter dt

night Ad'v dt

Rolling Thunder il us
Rolo fo the Rescue dt Copcom Powerstick MD us
Royale Rumble dt/us 10 Hyperbeam Pads Infrorott jp
Shlnlng Force dt/us Japan Converter | r

hinobi 3 us/jp Megadrive Il Aladdin Set dt
Side Pocket jp Megadrive Il Grund ruf dt
Snal (e Rufrle & Roll dt Manacer inkl. 6 Spiel
Sonic NTSC Canverter 6! H: us SEGA
Sonic Spmbu" di RGB Kabel MD 1 und 2
Spiderman X-Man us

Splnnerhous-e Jus
Streetfighter II Turbo

dt/jp/us 129. /119-/10’9-
Streets uf Rage Il dt 89.
Strider Il dt 59.-
Summer Challenge dt 99.-
Sunset Riders dt 89.-
Superman dt 59.-
T2 The Arcade us 79.- 300 us/2 CD/220V 1459.-
TMNT Teenage M. Turtles dt 99.- Umbau RGB 220V taugl. 169.-
Technoclash dt/us 99.-/79.- Umbou 220 79.-
Tecmo Bowl us 119.- Ammuls 109.-
Thunderfox us 39.- Battlechess 119.-
Tiny Toons dt 89.- Dragans Lair 119.-
Toe Jam & Earl 2 us Monster Manor 129.-
Treasure Island (McDanolds) é? Lemmings 119.-
Turtles Tournament Fighters 1 19 Mod Dog McGree 119.-
Two Tribes Populaus il dt - th Trap 119.-
Ultimate Quix us 39.— lar 7 119.-
Ultimate Soccer dt 99.- Tolul Eclypse 119.-
Popn 'I'wmbee ip 89.- Top Gear us/dl 109.-/129.-
Prime Goal jp 129.- Total Comage us/dt 119.-/129.-
Push Over us 79.- oys us 49.-
Redline Racer us 119.- Troddlers us 99.-
Ren & Stimpy Show us 119.- Tuff E Nuff us 99.-
Riddick Bowe Boxing us 119.- Turtles Taurnoment Fighters dt  139.-
RoboCop vs. Terminator us 119.- Utopia us 109.-
Rock'n Roll Racing us 109.- Vegos Stokes us 99.-
Rocky Rodent us 109.- Wani Wani Warld 2 jp 29.-
Royal Rumble us 129.- Waynes World us 69.-
Run Sober us 119.- Wo are Back us 119.-
Rushing Beat 1 jp 59.- Wizards of Oz us 119.-
Secret of Mana us 129.- Wordtris us 49.-
129.- World Heroes us 129.-
Shug l!un us/dt 119.- Wres!lemomo
Side Pocket us 109.- lomboes Ate My rs dt/us] 19. /99
Sonic Wings jp 129.- Sxteler Adnphr NES
Star Fox us 99.- Adop'er NTSC SNES dt 39 -
Star Wini dr 109.- ASCIl Pad 49.-
Streetfighte 129.- Action Replcy 11 50/60 Hz 109.
srreerﬁghter Tupbu SNES us 139.- Action Replay PRO Sturfox tougt. 99.-
Striker us/jp/dt 99.-/89.-/119.- Dual Remote Pad u 109.-
Sunset Riders us/dt 109.-/129.- GameMage 50/60H1 -
E:r Air Diver dt/jp 129.-/99.- PAL BOOS'BP IP 59..

r Back to the Future jp 39.- RGB Kabel dt, 39.-/29.-
Super Battletoads us 89.- SNES US lPod 220V/RGG -K./us 249.-
Super Bomberman dt/j 99.-/79.- Super 4 Joypud SNES dt/us 29.-
Super Bombermon us/4 Player Ad. 139.- m 109.-
Super Formation Soccer jp 109.- U"‘W'Sﬂl pter Storfox taugl.us  29.-
Super Nova us 109.- Verlangerungskabel j 19.-
Super Oﬁroadlhe Bajaus 89.- Umbau: SNES 50/60 Hz 89.
Super R-Type $p 169.-

Super Turnccn d 19.
Super Slapshot us 79.-
Tazmania us 79.-
Tecmo Bowl us 109.-
Tecmo NBA Basketball us 19.-
Terminator us 59.-
Terminator 2 dt/us 129.-/99.-
oLy
om T t/us 7 P s
Tony Meolas Soccer us 119.- Dino Dudes 1n9.-

Tel. 089/54 38 088

GAME EXPRESS, Haberlstr. 26, 80337 Miinchen
Oftnungszeiten: Mo - S, 10 bis 20 Uhr » FAX 089/53 42 54

Wir verkaufen auch Spiele fir Amlga, PC, NEO-GEO (ViewPoint 499.-} und CD-ROM! Solange der Vorrat reicht!
Versandkosten DM 8.- zzgl. Nachnahme, ab DM 250.- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse.
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1994 wird s
ernst: Die Karenzzeit
Stir 3DO-Software ist vorbei,
jetzt zdblen nur noch Fakten
und Reine Versprechbungen.

| Hat das 3DO mebr zu bieten,
als “Crash n Burn” und

“Total Eclipse”?

och kostet die CD-Konsole
knapp 700 Dollar (zirka
1300 Mark), noch hat kein
Hersteller auer Panasonic
3DO-Hardware ausgelie-
fert, noch steht kein definitives Datum
fir den Europa-Start fest. Klingt nach
Problemen. Ganz optimal ist trotz
gegenteiliger Aussagen der 3DO-Com-
pany die US-Markteinfiihrung der 32-
Bit-Konsole nicht verlaufen. Bis Weih-
nachten waren 15 Software-Titel im
Handel erhiltlich, davon nur gut eine
Handvoll Spiele. Auf der Habenseite
stehen
Ankilindi-

Cystal Dynamics macht mobil: In dem
ActiorvStrategie-Mix "The Horde" ste-
hen traditionelle Computeroptiken...

...herausragenden Full-Motion-Video-
Szenen gegenitiber. Bekannte US-TV-
Stars wurden dafir engagiert.

gungen, daR 1994 weit iber 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 fiinfzig
3DO-Systemen durften Firmen aus aller
Welt ihre Neuheiten prasentieren. Den
groBften Zulauf hatte erwartungsgemas
Crystal Dynamics, die Schopfer von
“Crash’n’Burn” und “Total Eclipse”
(siehe Test in unserer Import-Rubrik auf
Seite 32). Drei neue Titel wurden von
den Kaliforniern gezeigt, die einige
Spiele auch fiir PCs umsetzen wollen.
Kurz vor der Fertigstellung steht “The
Horde”, eine Variante des “Herrscher
tiber eine Welt"-Konzepts. Erinnerungen
an “Populous” werden wach, wenn wir
unser Volk entwickeln, Bidume pflan-
zen, Hiitten bauen und Kiihe hervor-
zaubern. Nach der “Aufbau”-Phase
kommt das Verteidigungs-Intermezzo.
Eine Horde Monster greift Eure Siedlung
an und muf mit taktischen und
actionhaltigen Spielziigen vertrieben
werden. Um dem Speichermedium CD
gerecht zu werden, bietet “The Horde”
jede Menge Full-Motion-Video-Sequen-
zen mit bekannten US-Schauspietern,
die optisch auergewohnlich gut riiber-
kommen. Spielerisch haben
die “Kuck’'mal wer da

BAD GIRL

4} dance all night
ALt

Pump
funky 5
mixolcgy

£y break it down
Ch techno 6

Zur Abwe::hs!ung Muttimedia: Das

spricht”-Szenen wenig Tiefgang.
Ebenfalls im Strategie-Ambiente ange-
siedelt ist die 3DO-Umsetzung des PC-
Spiels “Star Control 2". Der Spieler
erkundet ein Universum voller Gefah-
ren, Uberraschungen und rund 3000
Planeten. Aus der frihen Version war
noch nicht ersichtlich, wo genau die
Verbesserungen gegeniiber dem gut
zwei Jahre alten Computerspiel liegen.
Einen Tick spektakuldrer prisentierte
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-
Spieter-Modus {iberrascht mit vertikal
gesplittetem Bildschirm. Leider stehen
die Motoren noch bis Sommer 94 still.
Bereits im Mirz erscheint der zweite
3DO-Streich von Digital Pictures. Nach
“Night Trap” erwvarten 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 Digital-Pictures-Spiele
fiirs 3DO von Virgin vestrieben, die mit
“Demolition Man" demnichst lhre
erste eingene 3DO-CD ausliefern. Frihe
Demos lassen auf ein actiongeladenes
Science-fiction-Spektakel schlieBen.
AuRerdem hat Virgin 3DO-Adaptionen
aller zukiintiger High-End-Entwicklun-
gen wie zum Beispiel “Creature

erste 32-Bit-EA-Sports-Titel

abgedrehte "Rock, Rap'nRoll* kénnte

nicht nur Musik-Freaks gefalien.

MANIAC marz

3D0 steht jede Minute an: Es ist der



Leider immer noch im “Kommt dem-
nichst™-Stadium dimmert Spectrum
Holobyte’s “Star Trek"-Epos. “A World
for all Seasons” wird als Strategiespiel
angekindigt, das wie eine TV-Epsiode
in Szene gesetzt ist. Ein entsprechendes
Demo konnte die Mystik dieser Aus-
fuhrungen leider nicht ganz entsichlis-
seln. Kaum verwertbhares Material hielt
auch Software Toolworks zu ihren bei-
den 3DO-Titeln parat: ‘Megarace”
(vom franzosischen Programmierteam
Cryo inszeniert) und “Dragon Tales”
sind fur Sommer angekiindigt. Wihrend
Euch “Megurace” auf eine virtuclle
Rennstrecke des nichsten Jahrtausends
fahrt, setzt “Dragon Tales” auf romanti-
sche Abenteuer-Sagen. Zu einer Zeit, als
Drachen und Ritter das Geschehen
beherrschten, erwartet Euch ein Grafik-
Adventure im 3-D-Look.

Fur die US-Company Naughty Dog Soft-
ware bedeutet “Way of the Warrior”
den Einstieg ins Spiele-Business. Das
Prigelspektakel erinnent dank zoomen-
der Spielfiguren an “Art of Fighting” auf
dem Neo Geo und soll im Friihjahr fer-
tig sein. Um sich von 08/15-16-Bit-Figh-
ter-Modulen abzuheben, missen die
Jungs allerdings ihren Grafiker ins

Autorennen in “Total Eclipse®-Umgebung: “Orion Off-
Road" sieht rhachtig speaktakuldr aus

Die Filmadaption "Demolition Man® wird
der Vorlage gerecht: Stallone ballert
sich eisenhart durch die Zukunft.

Gebet nehmen: Noch vermitteln die
Kampfer kein 32-Bit-High-End-Feeling.

Neben “Bubsy”-Erfinder Accolade hat
sich Gametek dem 3DO verschrieben.
“The Humans" (TUftelei), “Air Warrior”
(Action-Fliegerei) und “Family Feud”
(Gesellschaftsspiel) stehen auf der Verof-
fentlichungsliste. Auch Simulations-
Experte Microprose steuert einen Titel
bei: “C.P.U. Bach” von Kuli-Program-
mierer Sid Meier setzt auf Klassik, spielt
Meisterwerke geschitzter Komponisten
und verleitet zu eigenen Notenwerken.

FleiBig, aber mit heftiger Verspitung
arbeitet Electronic Arts an ihrem 3DO-
Programm. Foetbali-Fans warten ebenso
sehnstchtig auf ihr “John Maddan” wie
Weltall-Rabauken “Wing Commander”
herbeisehnen. Die futuri-
stische Game-Show
“Twisted” hat zwar Fort-
schrittc gemacht, ist aber
noch ein paar Einschalt-
quoten-Rekorde vom
CD-PreBwerk entfernt.
Ziemlich cool sieht mitt-
lerweile “Road Rash” auf
3DO aus: Die 3-D-Grafik
ist super flissig und sen-
sationell detailliert. Wir

koénnen kaum abwarten, unsere Harley
durch die Straen von San Francisco
(oder wo auch immer) zu lenken.

HaroWARE-HITS

Leider wird die bereits vor einem hal-
ben Jahr vorgestellte Sanyo-3DO-Konso-
le, die rund 100 Dollar weniger als das
Panasonic-System kosten sollte, nicht
vor Mitte 94 auf den Markt kommen.
Geriichteweise debiitiert die Konsole in
Japan — parallel zur Markteinfiihrung
der 3DO-Technologie im fernen Osten.
Fir Mitte des Jahres ist auch der Euro-
pa-Start vorgesehen. Spitestens dann
glinzen 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-Miuse
angekundigt. Auch AT&T, die sich auch
bei Sega mit “Edge 16” engagieren, wol-
len im Herbst ins 3DO-
Geschilft einsteigen.

Die Bricke auf Raumschiff Enterprise sah nie schoner
aus als in Spectrum Holobytes 3DO-Star-Trek.

I n Com puterspiel-
kreisen genief
Microprose-Vete-
ran Sid Meier Welt-
rubm: Aus seiner
Feder stammen die
besten Strategie-
spiele wert und
breit: "Railroad
Tycoon’, "Pirates”
und "Civilization".
Zuvor entwickelte
er Flugsimula-
tionen, die teils
auch fir Video-
spiele adaptiert
wurden ("F 15",
"Soloflighbt”).

Die Zukunft der Game-Shows simu-
liert “Twisted® von EA: Hoffentiich
ohne hollandischen Moderator.

Das erste Prigelspiel furs 3DO: "Way
of the Warrior" vom Newcomer
Naughty Dog Software.

" Konkurrenz fir ' Tour Golf*; T&E-
Soft 1&Bt "Peeble Beach Golf Links"
an den 3DO-Abschlag.

o
Bis die grauen Zellen dampfen: "The
incredible Machine® lockt mit Gber
hundert Tiftel-Szenarien.



| Viva FIFA

Super-NES-Besitzer
brauchen nicht mehr
neidisch auf das Mega

+
;
|
|
|
|
\
| 4 .
i Drive zu schielen:

Origin ist

im texaniscben
Austin statio-
niert und ein
Siibrender
Hersteller von
PC-Spielen. 1983
gegriindet,
basiert der Welt
ruf von Origin
auf der legen-
ddren “Cltima”-
Rollenserie ron
Richard
Garriol, den
rerolutiondren
"Wing Contman
der" -Titeln uncl
Nach folgern

a la "Strike

Commander”,

Electronic Arts hat ein
Einsehen und veroffentlicht rechtzeitig
zur WM den Superhit "FIFA Soccer" fiirs
Super Nintendo. Grafisch und spiele-
risch ist das Modu! identisch zum Sega-
Kollegen, 16 MBit und eine donnernde
Soundkulisse sind fast schon selbstver-
standlich. Die Farben leuchten satter,
Euch steht ein zusitzlicher Knopf zur
Steuerung zur Verfiigung und mit dem
entsprechenden Adapter koénnen bis zu
funf Bildschirmkicker in Aktion treten.
Die Programmierer scheinen die techni-
schen Probleme auf dem Super Ninten
do endlich in den Griff bekommen zu
haben — Flackern oder Ruckeln wvar

x :
= Die Umsetzung von “FIFA Soccer” auf =
das Super NES ist Electronic Arts
hesvorragend gelungen.

Jede Menge
Spiele: EA Sports,

"Wing Commander 2" mit
Spezial-Chip und ein neues Joystick-
Konzept versprecben maximalen Spielspafs
— EA bleibt weiter offensiv und rubt sich

"o

nicht auf alten Lorbeeren aus.

beim Probespiel nicht auszumachen.
Nach wie vor kickt thr mit vierzig Natio-
nalmannschaften um Tumier-, Liga- und
WM-Ehren. Unzihlige Optionen konnen
eingestellt oder ibergangen werden, die
isometrische Perspektive und die per-
fekten Animationen verschaffen dem
Modul eine eindrucksvolle Optik. Als
Erscheinungsdatum ist Ostern angepeilt.

IT’s IN THE GAME

Einer der Werbespriiche der EA Sports-
Serie wird diesmal ganz
genommen: Fiir die Mega-Drive-Version
von "Wing Commander 2" entwickelte
Origin einen speziellen ASIC-Chip, der
vom Modul aus zusitzliche Aufgaben
fir die Berechnung von 3-D-Grafik
tbemimmt und wie ein DSP-Chip arbei
tet. Wie in der berihmten Computer
Vorlage steuert lhr Euer schwerbewaff-

wortlich

netes Jagdraumschiff durch das Weltall
und kampft gegen die Katzenrasse der

Wahrend des "FIF A Socoer”-Spiels
konnt Ihr verschiedene
Spieltaktiken einsetzen.

/.

(ilrathi. Eine packende
Hintergrundstory mit animierten
Zwischensequenzen sorgt dafir, dag
die 3-D-Ballerei "Wing Commander 2"
nicht zu eintonig wird.

EA SPORTS

Die beliebte PGA-Serie wird mit einer
europdischen Variante fortgesetzt. In
"PGA European Tour" dirft lhr endlich
gegen Seve Rallesteros, Bemhard Langer
oder fan Woosnam antreten. Grafisch
wurde das Spiel ebenfalls iberarbeitet,
auflerdem spielt Thr auf den berihmte-
sten Plitzen des alten Kontinents.

Nach dem schwachen "Tony La Russa"
versucht EA mit "MLBPA" auch bei den
Baseballsimulationen Terraim zu gewin-
nen und die Qualititen eines Madden-
Footballs oder NHL-Hockeys zu errei-
chen. Neue Grafik, Batterie und verbes-
serte Spielbarkeit sollen Super-Nintendo-
und Mega-Drive-Fans von der beliebte-
sten LS-Spertart iiberzeugen. Die Lizenz
der Spielergewerkschaft der Major Lea-
gue birgt fir authentische Namen und
Teamstatistiken. Im Gegensatz zum Vor-
ginger werden die Baseball-Module
auch in Europa erhaltlich sein.

"Bill Walsh College Football" war in den
Staaten sehr erfolgreich und wird nun
auch auf das Super Nintendo umgesetzt.
Bis zu funf Spieler steuern 48 der
besten Universititsmannschaften aller
Zeiten und wihien aus Spielzigen, die
sich erheblich von denen der Profis
unterscheiden. Mit typischen Marching
Bands und fanatischen Anhingem fingt
das 8 MBit-Modul die originale College-
Atmosphire ein. Die US-Veroffentli-
chung ist fur Marz geplant.

Das Triax-Joypad exisfierl im -
Moment nur als Prototyp, soll
aber im Herbst erhatiich sein.

MAN'AC marz



Das EA-Hightight: Die Supér-Nintendo—Vers‘con von
°FIF A Intemational Soccer”.

Mar10 ANDRETTI
RacING

Ausnahmsweise keine Fortsetzung ist -
"Mario Andretti Racing" fur das Mega
Drive. Der beriihmte Formel-1- und
Indycar-Pilot wurde in die Spielentwick-
lung einbezogen, wihrend der Rennen
hort Thr zudem die Stimme des Altmei-
sters. Thr kdnnt mit $print-. Stock- oder
indycars auf fiinfzehn Strecken um die
Wette rasen. Wer will, wechselt von der
Cockpitsicht zur Perspektive hinter dem
Boliden. Ambitionierte Spieler basteln
an nach Laune anChassis. Motor oder
Reifen herum.Spielt Thr zu zweit, wird
der Bildschirm horizontal geteilt, Klare
Sache. daB die Grafik als Polygon-Optik
prisentiert wird.

"Mario Andretti Racing® ist aufferdem
das erste Spiel, das mit dem neuartigen
Triax-Joystick kompatibel ist. Der "Multi
Function Controller” ist ein program-
mierbares Board mit anlogem Joystick
und arbeitet mit Mega Drive und Super
NES. Statt den acht Steuerrichtungen
eines herkommlichen Joypacdls ist ein
freies 3060-Grad-Bewegungsfeld moglich.
Innovativstes Feature ist die Moglich-
keit, in speziell kodierten Spielen eine
3-D-Bewegung zu steuern: Ihr konnt
beispielsweise das Rennauto in den
Bildschirm "hinein" und wieder zuriick
steuern. Simtliche EA-Spiele werden ab
Herbst mit dem Triax-%tick arbeiten,
auBerdem sind u.a. bereits Vertriige mit
Sega, Virgin. Interplay, Sunsoft und eini-
gen abgeschlossen. Der "Multi Function
Controller" konnte eine Revolution im
Videospiel-Markt sein — wenn sich das
gute Konzept durchsetzt. Mit dem anvi-
sierten Preis von 120 Mark ist das Joy-
board nicht zu teuer, aufderdem funktio-
niert es auch mit nicht kodierten Spie-
len. Triax plant den Verkaufsstart im
Herbst. bei Erfolgen in den USA dirfte
das System auch in Deutschland noch
in diesem Jahr zu haben sein.

MAN!AC mare

Ein Analog-Stick
kann nicht nur
clie Richtung, soncdern
auch die Geschwindig-
keit der Bewegung
mani pulieren.

Je weiter man den joy-
stick in die ent-
sprechende Richtung
driickt, desto mebr
Power wird dem Bild-
schirme-Alter-Ego
eingefloRI — vorausge-
setzt, das Spiel
unterstiitzt den ent-
sprechenden joystick..
Erste Konsole mit
analoger Steuerung
war Anfang der 80er
Jabre das deutsche

Interton-System.

super nintendo ver dm

actraiser Il us 135,-
batman returns JP 70,-
biometa! 8P 79.—
choplifter I us 135,~-
clayfighter / claymates us 145,
equinox us 145,—
final ight | oder 2 JP 60,—
king of the monsters Il JP 155,—
mechwarrior DT 149.-
mega man X us 119,-
mortal kombat JP 149,—
mr. nutz . DY 119,-
nigel mansell's wer DT 134,-
r-type Il JP 159.-
ranma 'v: il JP 149,
super pinball |l JP 159.-
turrican DT 119,-
virtual soccer DT call
world heroes DT 155,~
young merlin us 145
div. ditere Spiele DT ab 50.-
50/60 hz umbau 99—
sega mega drive ver dm
eternal champions DT 145,
nbajam us i27,-
nigel mansell's wer us 119,
time killers us 425,
pirates! gold DT 29—
50/60 hz umbau 39.-
sega mega cd ver dm
dune us a3
rebel assault us 145,
microcosm us 135,-
ground zero texas us | 38~
atari jaguar ver dm
checkered ilag us 149,
evolution dino dudes us 135,
raiden trad us 135,—
trevor mc fur us 135,-
club drive us 135,~
alien vs. predator us marz
tiny toon adventures us marz
3do

out of this world us 144,—
total eclipse us 145,~
lemmings us 126:=
Jjohn madden football us 146,~
microcosm us 146,-
who shet johnny rock? us 128—
amiga cd32

konsole mit 102 spielen 690,-
nigel mansell's wecr - 75.
microcosm 95,-

manga videos

wicked city - &%
heroic legend of anstan Il = 39.-
arying freeman il - Be.—
doomed megalopolis 85—
animated startrek i-HV, je 49.—

TOYS ‘N° GAMES
wahlingsallee 6
22459 hamburg
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Wenige Programmierer schaffen
den Sprung ins Rampenlicht,
"Aladdin"-Scbhop fer David Perry
kennt jeder Sega-Fan. Der Mega-
Mann nimimt zum plotzlichen
Game Over wiibrend der "Jungle
Book"-Entwicklung Stellung.

nldBlich der CES trafen wir
Kult-Programmierer David
Perry, den insbesondere
Mega-Drive-Fans ins Herz
geschlessen haben. Als Schopfer von
“Cool Spot”, "Glebal Gladiators™ und
“Aladdin” hat er innerhalb*kurzester Zeit
drei Megahits produziert. Warum der
Zwvei-Meter-Mann in den mittleren Zwan-
zigemn Hals Giber Kopf sein aktuelles Pro-
jekt “Jungle Book™ kippte. hat er uns
voller Zukunfts-Optimismus verraten.

D:'rf Videospiel

H Du lebst seit geraumer Zeit in den USA,
bist aber kein gebirtiger Amerikaner. Wo
hast Du Deine Kindheit verbracht?
David: Meine Heimat ist das Vereinigte Kénigreich
Zundchst lebte ich in Nordirland, ehe ich nach
England zog. Also bin ich nicht mit Apple, PC und
C 64 aufgewachsen, sondern sammelte auf BBC-
und Sinclair-Spectrum-Computern erste Bits- und
Bytes-Erfahrung
E Hast Du bereits in England professionell
Spiele entwickelt?
David: Na Klar. Schon als Kleinkind habe ich
Bicher geschrieben, in denen sog. “Listings
abgedruckt waren. Das waren kleine Spiele, die die
Leser dann eigenhandig abtippen muBten. Wenig
spater verkaufte ich meine Programme an eng-
lische Softwarehauser und lieB mich bei Probe
Software anstellen. Im Lauf der Zeit habe ich 17
Beide Ti n  Spectrum-Spiele (u.a. fir Ocean) entworfen, auch
von den "Ecco®- 10r den Schneider CPC, ein biBchen fir den C 64
und auch fir den Amiga war ich am Keyboard
ﬂ Wie kam dann Virgin ins Spiel?
David: Die sind wohl dank meiner Spiele

auf mich aufmerksam geworden und haben mich

schlichtweg gefragt, ob
ich denn Lust hétte, in den USA
Spiele zu programmieren und eine interne Ent-
wicklungsabteilung mitaufzubauen.
E Was auch se passiert ist.
Oavld: Richtig. Ich packte meine sieben
Sachen und verschwand nach Kalifornien. Andere
Leute fahren dort hin, um Urlaub zu machen, ich
lebe und arbeite in meiner Traumumgebung
E Klingt danach, daB Du nicht wieder nach
England zurick willst?
David: Eine Riickkehr kann ich mir zur Zeit nicht
vorstellen. Nicht umsonst habe ich Laguna Beach
als Sitz meiner neuen Firma “Shiny Entertainment”
ausgesucht.
Apropos neue Firma. Was ist denn bei
Virgin passiert?
David: Eigentlich nicht viel. Ich hatte nur eines
Tages das dringende Bedirfnis, mich selbstandig
zu machen. Dariber habe ich offen mit Virgin
gesprochen und natirlich auch andere Software-
hersteller gefragt. ob sie mich und mein Team als
freie Programmierer engagieren wollen. AuBerdem
wollte ich nicht nur Lizenzspiele machen, sondern
in meinen Entscheidungen vollig frei sein.
Anscheinend hat Virgin nicht genug Geld
E geboten.
David: Konnte durchaus sein. Jedenfalls wurden
wirtung_nicht einig und wir entwickeln nun drei
Spiele fur Unser Buro ist High-Tech
pur mit der besten und teuersten Computer- und
Eletronik-Hardware, die man fir 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.
Wer gehort denn zu Deinen Team?
n David: Zundchst sind das einige Leute, die
schon bei Virgin programmiert oder Grafik entwor-
fen haben. Dann habe ich den Entwickler von
“Alien 3" firs Super Nintendo engagiert und arbei-

el
David Perry ist geblrtiger Ire und hat
nun seinen Firmensitz in Laguna
Beach, Californien, errichtet.

te mit Musik-Genie Yuzo Koshiro zusammen.

OK, dann mal zur Sache. Wem kommt
E denn die gesammte Man- & Machine-
Power nun zu Gute?
David: Unser Deal mit Playmates sieht vor, da8
wir drei Spiele fur sie entwicklen — davon wird
eines hoffentlich noch 94 erscheinen. Wir unter-
stiitzen zundchst Mega Drive und Super Nintendo,
vom Mega-CD halte ich nicht viel. Spater kommen
auch Saturn und Jaguar in den GenuB unserer
Spiete. tch hoffe, daB wir ab 95 nur noch CD-Titel
machen - Modute haben bald ausgedient.

Kannst Du uns schon etwas iber die

Spiele verraten.
David: Mit dem ersten fangen wir gerade an und
entwickeln die Spielfiguren. Fest steht, daB es ein
flottes Jump'n ‘Run wird. Unterlegt mit Tekkno-
Dance-Musik, fihren wir den Spieler aus der zwei-
dimenstonalen Sonic- und Mario-Welt heraus und
présentieren einen Helden, der Charme und Pep
hat. Und bedenke: Diesmal haben wir Zeit, ein
richtig gutes Spiel zu entwickeln. “Aladdin* firs
Mega Drive muBte in nur drei Monaten fertig setn
-was fir ein Glick, daB mit den Disney-Grafiken
alles glatt gelaufen ist. Hatte es technische Proble-
me gegeben, ware ich jetzt einen Kopf kirzer.

Welche Spiele faszinieren Dich denn
E privat?
David: Erstmal bin ich “Sonic“-Fan. Teil 2 fand ich
nicht so toll, der dritte geféllt mir wieder besser.
AuBerdem hat mich “Gunstar Heroes” begeistert
In der Spielhalle lockt mir “Virtua Racing” und
“Virtua Fighters” das Geld aus der Tasche.

DER ALADDIN-TRICK

David Perry hat uns nebenbei einen fantastischen Cheat fiir
sein Mega-l}rive-"*ddm” verraten: Wenn Ihr im Options-
menii C (fir Clear), A, C, A,C,A, C, A, C, B, B, BundB driickt,

erscheint h‘leisier David, um.Euch zu dienen. Im folgenden Debug-Menii konnt Ihr
Levels anwihlen, sie ansehen und Unbesiegbarkeit einstellen.

Neben technischen Infos kénnt
Ihr Levels anwahien

DAVID PERRY. WHAT 1S

David Perry erscheint, um Eure
Winsche zu erflllen




Widerling Sigma g'e'rft Super»
held Mega Man mit bizarren

Roboterkreationen an

er Schwerpunkt der Cap-
com-Prisentation lag auf
dem ersten Super-Ninten-
do-Abenteuer des blauen
Superhelden Mega Man, der auf NES
und Game Boy bereits in zehn Spielen
dem bitterbdsen Wissenschaftler Dr.
Wily getrotzt hat. In "Mega Man X"
kampft der kleine Mann im Roboter-
Outfit im 21. Jahrhundert gegen die
Reploiden des Bosewichts Sigma, der
mit Hilfe der hypermodernen Cyborgs
die Herrschaft iber die Welt erlangt hat.
In anwihlbaren Levels rennt und ballert
Thr Euch in bekannter Mega-Man-Manier
durch ausufernde Plattformlevels, be-
nutzt High-Tech-Waffensysteme und
sucht nach versteckten Bonusraumen.
Nach schweifltreibenden Streitigkeiten
mit diversen Hafndlangern tréfft 1T ami
Levelende auf die gemeingefihrlichen
Reploiden, die Euch mit ausgefallenen
Techno-Gefihrten stoppen wollen. Um
die Erde zu retten. maRt Thr alle Robo-
ter bezwingen, Diese sind speziell fir
ein Einsatzgebiet ausgelegt und warten
in der Wiste,'in einer verschneiten
Winterwelt oder in die Tiefen des
Ozeans. Ein Deutschlandstart ist neben
der ublichen Verzégerung und svegen
einiger Probléme in der Produktion
frihestens im Spitsommer zu erwarten
— ein Programmfehler zwang Cap-
com. "Mega Man X"-Module in Japan
wieder zurlickrufen.
Mega-Man-Fans mit Super NES dirfen
sich auBerdem auf ein FuBballspiel mit
den Figuren der Serie freuen, bei dem
naturgemaf die Action wichtiger ist, als

MANIAC marz

Modul-Nachscbub
Siir beide 16-Bitter:
Die "Street Fighter'-
Erfinder lassen Mega
Man und Mickey
Mouse erstmals auf
Super NES und

Mega Drive antreten.

eine korrekte Simulation des Ballsports.
"Mega Man Soccer” versetzt den kleinen
Supérstar und S€in€n Rivalen Dr Wity
auf den Rasen, der mit Extrawaffen und
Minenfallen gespickt ist. Ein oder zwei
Spieler gehen mit dem witzigen 12
MBit-Modul auf Torejagd. Die FuRball-
WM in den USA wiirdigt Capcom gar
mit einer zweiten Simulation: "Soccer
Shootout" vermischt Action und Simula-

¥YOU GET

GG(J*ER#‘G
UTTER

_F3
Nach jedemn besiegten Endgegner
erhaitet thr eine neue
Extrawaffe und eine frische Rustung.

tion fir Nintendo-Kscker. Aus der seitli-
chen Perspektive verfolgt lThr die Kugel,
aulerdem ubt [hr im Trainigsteil Dribb-
lings und Freistofe.

Und sonst? Keine neuen "Street Fighter
2"-Versionen, aber zwei Automatenum-
setzungen fiir Nintendos 16-Bitter: "Slam
Masters” ist ein spagiiges Catch-Modul,
bei dem zehn muskelbepackte Ringer,
u.a. "Final Fight"-Charakter Haggar, zur
Auswahl stehen. Freunde von scrollen-
den Prugelspielen freuen sich auf "King
of Dragons", Wo Ihr Fuch™zu Zweit 4ls
Ritter durch das Fantasy-Reich des roten
Drachen Gildriss schlagt. Wahrschein-
lich nicht in Deutschland werden die
Umsetzungen der PC-Rollenspicelerfolge
"Wizardry " und "Eye of the Beholder"
fur das Super NES veroffentlicht.

Das einzige neue Mega-Drive-Spiel im
Capcom-Lager Giberraschte das Publi-
kum: Die Japaner setzen ihren Disney-
Erfolg "Magical Quest" auf das Sega-
System um. Ein frihes Demo zeigte
eine erstaunlich perfekte Adaption des
Jump’n“Runs, bei dem Mickey Mouse
auf der Suche nach Pluto durch ein
Wunderland reist. Die Grafik ist etwas
blasser, ansonsten ist das Spiel identisch
zum Vorginger auf dem Super Ninten-
do. Erscheinen wird das Modul aber
wohl erst im Herbst.

Um die Welt zu retten, muBt Ihr Mega Man durch Iange und actlongeladene

Jumpn'Run-Abschnitte steuern.

K 8= nach der
Veroffentlichung
in der Vorweib-
nachtswoche
wurde ein Bug im
Spielaufye-
stobert. Capcom
mu fSte in den
sauren Ap fel
beifien und
200.000 bereits
ausgelieferte
Module wieder
zuriticknebmen.
Ein ziemlich

teures Verseben...




Der ndichste Streich
des Wollkndul-sammelnden
Katers stebt zwar erst im
Herbst an, doch MAN!AC

bat die Mietzekatze aus ibrem
Winterschlaf gerissen.
Und siebe da: Designer Jobn
Skeel bastelt parallel an
zwei weiteren 16-Bit-Spielen.
Ur Accolade war der Erfolg
von "Bubsy" gleichbedeu-
tend mit einem INeubeginn:
Zuvor im Clinch mit Sega
(die ersten Mega-Drive-Titel waren
ohne Lizenz des Konsolen-Giganten

gefertigt worden) und wenig faszinie-
renden Modul-Offerten, riistet Accolade

— A i s
Accolade spendiert seinem Superstar ein zweites Mal
16 MBit: Im Herbst werden die Module ausgeliefert.

dung fir sein zweites 16-Bit-
JumpnRun vor.

frohen Mures firs multimediale Zeital-
ter. Einem honorablen "Brett Hull
Hockey" folgte zwar ein mides "Pelé"-
FuBball. doch die bevorstehenden
Super-Nintendo- und Mega-Drive-Spiele
versprechen erfrischende Modul-Kost.

Mit “Juggernauts” greift Accolade das
"Street Fighter"-Thema auf. Allerdings
orientiert sich die Optik eher an "Rise of
the Robots": Wie bei dem Mirage-Titel
werden die Kimpfer als High-End-Com-
putergrafiken aufbereitet. Acht Fighter

Wird er gegen "NBA Jam" und
"NBA Showdown® bestehen?

DI,

o

eben sich die Ehre und kiimpfen
in fortgeschrittener Endzeit ums Uberle-
ben. Um die uktuelle Gewali-Diskussion
nicht unnétig anzufachen, legt Accolade
wert auf "Comic-Feeling": Wie dieser
hehre Vorsatz in die Tat umgesetzt
wird, ist nicht vor Mitte 94 zu erfahren.
Dann erscheint die Mega-Drive-Version,
¢ine Super-Nintendo-Adaption folgt
wenig spéter.

"Bubsy"-Erfinder lohn Skeel zeichnet
nicht nur fir "Juggernauts" verantwort-
lich, er leitet auch das Projekt "Fire-
team Rogue’. Die ambitionierte
Mischung aus Flugsimulation und
Action-Adventure ist nicht als reines
Videospiel konzipiert, sondern fiir eine
multimediale Attacke angelegt. Nach der
"Bubsy"-Zeichentrick-Show im amerika-
nischen Femsehen hat John Hollywood-
Luft geschnuppert und denkt in groge-
ren Dimensionen. Wenn es nach ihm
geht. erobert "Fireteam Rogue" im
Herbst die Spitzenpliitze in den Spiele-.
Comic¢- und TV-Charts. Entsprechend
episch klingt die Story: In einer exoti-

Auf dem Mega Drive sieht "Brett Hull =
Hockey" deutlich anders aus: Die
Mode-7-Optiken sind passé.
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: s D= Nintendo-Fassung auf jingere Spieler waschen, arbeitet
Noch mal *Speed Racer": Wervon den Rennszenen zugeschnitten ist, soll das Sega-Pendant Accolade an
HEN/SraGlNER s Hon PSS okt S eher die iltere Generation ansprechen.  "Peles 2"
schen Welt horns differenzierte Level-Erleb- L=
kimpfen die nisse. Das 16-MBit-Modul :
Rassen des erscheint fiir beide 16-Bit-Syste- 3 D o
"Spiral Aans" gegen die dunklen Michte  me, wird von diversen Zwi-
Umbras. Der Spieler kontrolliert eine  schenspielen aufgelockert und CD-Spiele v FR 125-
vierkopfige Truppe, die sich wagemutig  fiihrt etliche neue Charaktere dr-Aas9ang o B el FH 13
X ; el ) 4 . ] A S-VHS mit Kabel inkl. 220V Anschiu3 FR 1.150,-
in Fantasy-Szenarien herumtreibt. ins Bubsy-Universum ein. Oin- UMBAU auf RGB DM 300,- FR 200,
Back to the roots: "Bubsy 2" orientiert  ker P. Sparun, die Bubsy Twins UMBAU Kit fir RGB DM 200,- FR  150,~
sich augenscheinlich am Original, hat  und Virgil Reality beleben ein VERMIETUNG 1Woche FR80,- 10Tage FR 100,-
sich aber Kritik durchaus zu Herzen  traditionelles Jump n'Run, das SPIELE 1 Woche FR 25,- 10Tage FR 30,-

genommen. So wurde die Steuerung
Uberarbeitet und an eine lLevel-Anwahl
gedacht. Natiirlich sind nicht simtliche
Welten von Haus aus zuginglich, doch
die "Oberwelt" gestattet auch Green-

im Spitsommer auf den Markt
kommt. Etwas fruher dirfen wir
"Bubsy" auf anderen Systemen
begriiRen. Wihrend die Jaguar-
Umsetzung von einem Lizenz-
partner ausgefihrt wird, besorgt
Accolade eigenhindig seine
3PO-Premiere.

Last but not least bereitet Acco-
lade die Videospiel-Umsetzung
der Computerspieladaption der
TV-Zeichentrickserie "Speed
Racer” vor (lauft auf RTL immer

...wie zwei Kumpels, die tapfer um die
Wette rasen. In diesem Fall wird der
Bildschirm horizontall geteiit.

Samstag morgen). Die Mischung aus
Autorennen und Jump'n’Run wird auf
Mega Drive und Super Nintendo ieicht
unterschiedlich konzipiert. Wihrend die

]V ach dem Erfolg
der "EA Sports™
Reibe bat Accolade
ihr eigenes Sport-
Label geschaffen:
Das "Sport
Accolade"-Logo
ziert in Zukunfi
alle Sport-
simulatienen des
Hauses. Wir
erwarten neben
dem Basketball-
Spiel "Charles
Barkley: Shut up
and jam!" die Wie-
dergutmachung
Siir "Pelé". U den
Namen des Fuf3-

ball-Gur-us rein zu

JAGUAR

Konsole & Cybermorph &
220V Netzteil & RGB-Scart Stecker

FR 590~

SNES MULTIGERAT

UMBAU

inkl. RGB Kabel

(sonst SW/WS Bild bei 60Hz) DW/FR 95,-

inkl. 50/60Hz Schalter inkl.
Schachterweiterung

DMWFR 55

Bedingung: Scart mit Euro/AV bzw. RGB

UMBAU Kit mit Anleitung

DM/FR 45

NEO-GEO

UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter DWFR 50,—-
UMBAU Kit mit Anleitung DMWFR 35,
ART OF FIGHTING Il (180 Mega) ab Mérz Ifb. FR 360,

GT ELEKTRONIK

| Hohlegasse 28 « CH - 4104 Oberwil/Basel
[ Telefon/Fax s CH 061 401 42 24 « D 0041 61 401 42 24

\ Tel Moneg-Freitag 8.00-12,00 und 13.00-17.00. Ubrige Zeit Tel.-Beantworter bzw. Fa)j

¥ ..gekampft. Die Flugsimulator-Szenen
sind gerade in Arbeit. Mehr dazu in
einer der nachsten Ausgaben.

=

Das Vorzeige-Projekt von "Bubsy*-
Erfinder John Skeel: In "Fireteam
Rogue® wird nicht nur traditionell...




GoEMON 2

Ende der 80er Jahre trieb ein =L - .

schri Soielal el anted Drei statt zwei Helden: Der ,Neue“ hat
o SC rager SRISISISICRAUISCE] im Kommandosessel platzgenommen
/. NES sein Unwesen. Das Ge- und braust in den 3D-Level

“misch aus Geschicklichkeits-

spiel und Action-Adventure ,Goemon“  ablauf und komischer Grafik zwar die
begeisterte mit unkonventionellem Spiel-  japanischen Kids, schien fiir 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 tibersetzter
Version auf den deutschen Markt.
Wihrend man bei Konami in Frankfurt
auf den Verkaufserfolg des ungewohn-

Sum&Angn'ff: Schubst den ersten Fett- & E Die totale Zerstérung: Als Riesen- llchep 59‘615 L Wlfd Sl
wanst aus der Riistung, schiagt die Roboter sammeit Ihr Energie fir das bereits die Fortsetzung ausgeliefert.
Mini-Sumos und dann den Endgegner. nachfolgende 3D-Gemetzel. ,Mystical Ninja*, so der westliche Titel

des ersten Super-Nintendo-Goemon,

Jede Welt endet in der 3D-Arena: Mit
=3 Fausten und Laser wehit Ihr Euch gegen
ansturmenden Metall-Giganten.

me Segas

»Gunstar

Heroes*” ist auch |

.Goemon 2 von war ein komplexes Geschicklichkeits-

abenteuer mit prizise arrangierten
Levels und tberraschenden Einfillen.
Der zweite Teil hilt sich an das Spiel-
prinzip (auf Jump'n’Run-Levels folgen
Stidte, in denen man herumspaziert

und Geschiifte besucht), erweitert das
Produkt aber an allen Ecken und
Enden: Statt zwei Spielfiguren tollen
nun drei durch die Landschaft, neben
scrollenden Levels gibt's nun auch 3D-
Sequenzen und Zeichentrick-Einspielun-
gen. AufSerdem wurden alle Sprites ver-
groflert, so daB die Stidte, Gebiude

den Spielen des

Jjapaniscben
Herstellers NCS
beeinfluft: Die
Rellenverteilung

2o —s L4 E 3 o< - Id --4
Um durch die kunterbunten Goemon-Welten zu reisen, benutzt Ihr verschiedene Trans-

beim Roboter- portmittel, die thr Euren Feinden wegnehmt. Das sportiiche Mause-Cabriolet ist
3 4 bewaffnet, ebenso wie der fiegende Mechano-Fisch, mit dem Ihr {iber Seen schwimmt.
Lauf (einer léuf?

und springt, der
andere beuwegt
das Fadenkreuz)

bat Konami von

NCS’ ,Sbubibi- sy o8 28 28

=7 ey o o I T8 e [ - s _—— -
L Im Gegensatz zum Vorgénger (,Mystical Ninja“ ganz rechts) sind Euch im zweiten Teil T Drei verschiedene Helden stehen zur Aus- d
man“ (1992) die Bewohner der Gemeinden nicht feindlich gesonnen. Nur wenn Ihr sie reizt, ziicken wahl. Im 2-Spieter-Modus kénnt thr Euch
abgeschaut. sie das Schwert oder hetzen die Stadtwache auf Euch (Bild ganz links) gegensettig auf die Schulter nehmen.

MAN!AC marz



und Gebirgslandschaften nun von statt- : N 5 T
lichen Mannchen bevélkert werden. : i Za20]
Nach verstirktem Engagement fiir Mega

Drive und PC-Engine zeigt Konami mit anolkensta-thmarschieren dié
,Goemon 2%, daf auch die Super-Nin- Mittelgegner in modischer Boots-
tendo-Abteilung ihr Handwerk nicht verkleidung auf.
verlernt hat. Wegen der grofen Men- : - :
gen japanischen Textes ist eine Verof- : : ; 4118008
fentlichung in Deutschland jedoch nicht =
geplant. ,Goemon 2“ ist grafisch und
inhaltlich deutlich auf japanische Kids
zugeschnitten und enthilt zahllose In-
sider-Anspielungen und Elemente der
fernostlichen Folklore — fiir Import- . e SR
Freaks ist's c¢in Mug-Kauf. Nur tech- g Rex .- \m‘:* r

& Nurwenn Ihr festim Sattel des 2 < Gefahrliche Schattensplete Am Ende
nisch 1dRt das Geschicklichkeitsaben- Drachen bleibt, kénnt Ihr diesen "¢ gines Levels miBt Inr Euch gegen

teuer zu wiinschen ibrig, denn sobald Gewitter-Level Uberstehen. phantasievolle Attacken vg!‘tgtdrgen

sich mehr als drei Feinde auf dem Bild- i 1

schirm bewegen. schaltet — . o s

die Action in den Zeit- Die Oberwelt verbindet bei Goemon 2 alle Gernein-

e e - b ; den (dort kauft Ihr ein, erhaltet Tips und die Chance,
HPENMOCUS. Euer Vermdgen zu mehren), gegnerische Stadte
(die trampelt Ihr als Riesenroboter nieder), 3D-

Levels und Plattform-Sequenzen. Wenn thr einen
Welt-Level (im Bild die dritte Welt) Uberstanden

habt, wird automatisch abgespeichert.

¥ KUNAMI
SRR
! NICHT GEPLANT

O.Jb....eoa.

&vncﬁmu‘aesm ﬂmuun

: L» T»erquélere‘ wird in Goemon mit einem
Memory: Gleichzeitig greift Ihr herzhaften BiB bestraft: Man beachte
«den bissigen Hund auf Euren Versen!

‘Seeeeesde

-Nintendo-Module ™
- doch in Deutsch-
6" wohl nich

Das Dampfoad lieber atieine oder im Quintett? Fur das leibliche Wohlergehen des
Spieters wird in den Stadten gesorgt. Auf die Kommentare der Bewohner (rechts)
mUBt |hr leider verzichten — oder einen Japanologen als Mitspieler engagieren.

MAN!AC marz




PiraTes! GoLp

Habt Thr schon mal davon
getrdumt in der Karibik auf
Beutefang zu gehen, die spani-
sche Armada zu den Fischen zu
schicken oder einen feisten Hiandler

Der Seemann auf dem Ausguck hat eine
Kleine Barke entdeckt. Ihr
entscheidet, ob Eure Leute angreifen.

eine Schiffsladung fein-
sten ,Bermudez“-Rum
abzujagen? Mit  Pirates!
Gold“ werden Freibeuter-
trdume wahr: Als Kapitin
einer kleinen Barkasse
beginnt Thr Eure Reise.
Thr seid Englinder, Spani-
er, Franzose oder Hollin-
der. In Eurer Heimatstadt
heuert Ihr eine Crew an, ladet Waren
und Verpflegung
in Euer Schiff

An Bord des feindlichen Schiffes
stelit hr Euch dem verbissenen
Kapitdn zum Schwertduell.

Jabre Auflage

des bekannte-
sten Com puter-
Strategies piels
der Welt. Es
wunterscheidet

sich nur optisch

MEGA DRIVE
MICROPROSE
JA Ll
| NICHT GEPLANT |

von Sid Meiers
Ur-Version, die
1987 fiir den C64 |
erschien. Va-

rianten fiir

nabezu jedes
Spielsystem
—u.a. das NES —
sind erbdiltlich.
Zur Zeit wird
»Pirates! Gold“ |

aufdas Super

o T -
Einige Hafen liegen sehr unglinstig:

Nintendo
Der Wind blast in die falsche Richtung,
umgesetzt. und vor der Kiiste liegen Riffe.

und hift die Segel Richtung Abenteuer.
Je nachdem fiir welche Epoche Ihr
Euch entscheidet, beginnt Thr Eure Kar-
riere als Pirat, Piratenjiger oder Hiand-
ler. Als Pirat solltet Thr neben einem
schnellen Schiff zum Kapern geniigend
Frachtschiff mitfihren — darin verstaut
Ihr die reiche Beute, die lhr im ndch-
sten Hafen verhokert. Piratenjiger
schippern meist auf einem einzigen
Schiff tiber die Meere: thre Kriegs-
Galeone faft Giber 300 Minner und 40
Kanonen. Wollt Ihr den Weg des Hind-
lers einschlagen, solltet Thr ein Kriegs-
schiff als Begleitschutz zur Seite haben.
Mit anderen Kapitdnen trefft Ihr Euch
entweder zum gemitlichen Plausch
oder zum herzhaften Gefecht. Dann
erscheint ein Action-Bildschirm, in dem
Thr das gegnerische Schiff beschiefen
und entern konnt. Gewinnt Ihr das
Schwertduell gegen den Kapitin,
gehoren Euch seine Reichtiimer und das
Schiff. Nebenbei erledigt hr kleinere
Auftrige fur den Bilrgermeister einer
Stadt, forschr nach Schitzen im sidame-
rikanischen Dschungel und sammelt
Informationen uber vermifite Fa-
milienmitglieder. Erlangt
Ihr Gold und Grundbesitz,
winkt die Beforderung bis
zum Baron. Spitestens dann
solltet Thr mit den ehemaligen
Feinden anbandeln, um auch
¥ bei Thnen in Ehre zu stehen.
“ZEure Qualifizierung entscheidet
tiber den Ausgang des Abenteuers.
JPiratest Gold“ unterscheidet sich nur
grafisch von der Ur-Version, hat von
seinem unwiderstehlichen Charme aber
nichts verloren. Nichts ist fesselnder, als
in Freibeuter-Kluft tber die Meere zu
segeln, sich mit schwerbewaffneten
Piratenjigern oder der spanischen
Schatzflotte anzulegen. Eine brisante

Mischung aus Action und Strategie, dieg

wochenlang Spielspa8 garantiert.

In der Hafenstadt kénnt thr Waren
einkaufen oder Eure Beute
an den Handler verhtkern

1% Steel Talons® bietet zwei Perspektiven;
— Ihr fliegt aus der ,Knapp dahinter"- (Bild)
oder aus der Ich-Perspektive.

Panzer, |hr holt auch feindliche Diisen-
jager und Hubschrauber vom Himmel.

S__TEEI. TALONS

\/ Trotz der guten Idee, einen
%/ 2-Spieler-Modus in den ,Steel
. Talon“-Helikopter einzubauen
W/ (einer fliegt, der andere ballert),
ist vom stolzen Atari-Spielautomaten
nicht mehr viel tibrig. ®hne DSP- oder
FX-Chip ist das Super Nintendo lahm
wie ein XT-PC mit defekter Turbotaste —
die Super-Nintendo-Umsetzung ist somut
weder Simulation, noch fetziges Action-
spiel. Trotzdem rihrt mich der tapfere
Versuch der Newcomer Left Field: Wer
eine 3D-Fliegerei sucht und kein ,Star
Wing* erwartet, sollte sich die Umset-
zung ansehen: Die 14 Missionen sind
mehr als Ihr durchhalten werdet, durch
die PaBwortfunktion umweht das Spiel
beinahe schon ein Hauch von Luxus.

.Goemon 2“, Pirates! Gold* und ,Steel Talons*
bekommt lhr ua. bei Galaxy, Tel. 089/7605151

MANIAC marz



WE CUT THE PRICES!!!

JAPAN-ANIME-VHS-PAL-VIDEO ENGL. SUPER NES - ANGEBOTE

Alle Kultfilme lieferbar! Spindizzy Worlds df. 78,99 DM

ANGEBOT DES MONATS: Super Shanghai Il dt. 88,99 DM

AKIRA COLLECTOR EDITION & FAN SET King Arthurs World dt. 98,99 DM

(2 TAPES, 3 POSTER UND 1 T-SHIRT) 88,99 DM Roadrunner df. 88,99 DM

CRYING FREEMAN PACHAGE PT. I- 11l 99,99 DM Super Pang dt. 88,99 DM

DOOMED MEGALOPOLIS PACKAGE PT. I-III 99,99 DM Another World df. ) 98,99 DM

The Anim. Adv. of StarTrek!!! 49,99 DM Incredible Crash Dummies dt. 98,99 DM

Robotech (Macross) Pt. | -Xll je 49,99 DM EXhOUS* Heaf df. 88,99 DM
: immy Connors Tennis df. 98,99 DM

Ultimate Teacher 39,99 DM e ToniGelr 4800 DM

Crying Freeman Pt lli 39,99 DM P : ;

Riding Bean 59,99 DM

Bubblegum Crisis | bis VI je 59,99 DM

Tetsuo-lron MAN(18 J.) 1&ll je 44,99 DM

Doomed Megalopolis Il | 39,99 DM

Wicked City (18 J.) 49,99 DM

The Sensualist (18 J.) 59,99 DM

Heroic Legend Il 44,99 DM

Rumik World-The Fire Tripper 39,99 DM

Golgo 13 (18J.) 49,99 DM

Poster Din A2 (div. Filme) je 6,99 DM

Manga Banner (120 cm chn?!!) 49,99 DM

Urotsukidoji | oder Il T-Shirt (Black) 29,99 DM

Akira with Gun T-Shirt 29,99 DM

Akira Neo Tokio T-Shirt 29,99 DM

Akira all over Green T-Shirt! ! 39,99 DM %

Manga T-Shirf (Logo - Black) 29,99 DM

Manga T-Shirt (Logo - WeiB) f

Manga Baseball-Cap (Black)

Bubble Gum Crisis T-Shirt (Backprint)

(Uber 60 Filme im Prg.! Calll) -

Kauffmann pro2626/78494

SUPER NES

Art of Fighting dt.

Brawl Brothers dt.

Operation Logic Bomb dt.
Total Carnage dt.

Major Titel Golf dt.

Flashback dt.

Skyblazer dft.

Tazmania df.

Shadowrun dt. Texte!
Soulblazer dt. Texte!

S. Empire strikes back dt.!!
Super Turrican dft,

Mortal Kombat dt.! (lieferbar!)
Gber 130 dt. SNES-Titel lieferbart!!
Weitere Neuheiten calll

ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR!!!

NN

Po33BoRoRIRRY
88888 B8 LLELRE
OUU0UU0U0UUOgU
£2LTIIII2222T

O—=NMNN—=N—

AB SOFORT AUCH PC-SPIELE LIEFERBAR!!!
FORDERT UNSERE KOSTENLOSE PREISLISTE AN!

Anderungen und Irrtimer vorbehalten. Druckfehler keine Haftung.

Neo Geo: Fatal Fury Specials (incl. Poster) 358,99 DM
Miracle Adventure 378,99 DM

&  Jaguar

Grundgerat 1499,99 DM

Total Eclipse 138,99 DM \>
Dragon's Lair 128.99 DM P\\, y T 5 "N
Out of this World 138,99 DM C ’ fLFger. g Y o A

Nighttrap 128,99 DM JRA Y [ AL '.'.
bR
ACHTUNG! ii J =

An- und Verkauf von Gebrauchtspielen.

[didiS o
Vorbestellservice mit Preisgarantie! . DEPARTMENT
Alle deutschen SNES-Spiele vorrd’ri%! ' :
Super-Sonder-Preise fur Clubs und Sammelbesteller!

Taglich von 1000 - 20 9 Uhr :
GAME SYNDICATE ' Pf. 69 - 56239 Selters « Tel. 02626-1320 o. 8658 - Fax -1281




Zu‘r Entwick-
luﬁg von Monster
Manor baben
sicb ein balbes
Dutzend Spiele-
Veteranen und
Software-
Debiitanten zu
‘The Wbole

Team" zusam-

Vi

MoNnsTER MaNoOR

Von den versprochenen Soft-
warebergen haben die ameri-
kanische 3DO-Besitzer noch
nicht viel gesehen. Nach ,Crash
'n Burn®, das jedem Gerit beiliegt, trop-
felten bisher nur die Umsetzungen eini-
ger mittelpriachtiger PC- und Automa-
tentitel auf den Markt. Mit dem 32-Bit-
Debiit von Electronic Arts, der Firma
von 3DO-Vordenker Trip Hawkins,
erscheint nun nach .Crash 'n Burn" die
zweite Spezialentwicklung fir das 3DO
- Anleihen an aktuellen 3D-Computer-
spielen sind nicht zu ibersehen.
Die Welt stohnt unter dem Joch didmo-
nischer Krifte und kann nur durch
einen sagenumwobenen Talisman erret-
tet werden. Leider liegt dieser Zauber-
gegenstand in seine Einzelteilte zer-

Bum Baby, bum: Die Skelette tauchen in Scharen auf

und sind schlau genug, Euch zu verfalgen.

mengescblossen.
Das prominente-
ste Mitglied ist R}
Mical, Software-
Guru des Com-
modore Amiga
und des Atari-
Handbelds Lynx .

schmettert im "Monster Manor", einem
Ballungsraum der Spuckgespenster und
Untoten. Ihr tretet ein, um die zahl-
reichen Stockwerke des verswunschenen
Gemauers nach den Bruchsricken
abzusuchen.

Die Riume und Ginge seht Ihr aus der
Ich-Perspektive iber den Lauf einer
Laserwaffe. Drickt Ihr das Joypad in
eine Richtung, scrollen die Winde auf
Euch zu, so dag ein realistischer Bewe-
gungseindruck entsteht. Auch die Gei-
ster tauchen aus dem Hintergrund auf

Betet, daB Euch die Munition rnicht aus-

geht: Gegen den Ansturm der Geister
und Spinnen hilft nur noch Dauverfeuer.

wichtig fur Ever Weiterkommen.

Schrecksekunde: Der baumelnde Tote ist
harmlos, der Schitisse! darunter jedach

und wachsen auf volle BildschirmgroRe,
wenn sie sich Euch ndhern. Ballert
schnell, denn jede Beriihrung mit den
muffigen Bettlaken, Schleimpranken
oder Skeletthinden kostet Lebensener-
gie. Auch das Magazin Eurer Waffe
reicht nicht ewig.

Neben schidelgrofen Edelsteinen lie-
gen auch Energiesterne und rote Heil-
kreuze im Gemduer herum. Spurtet
'driiber, um Euch oder Eure Waffe wie-
der aufzuladen. Noch wichtiger sind
versteckte Schliissel, denn zwischen
Euch. dem Talis-
man-Fragment und
dem Tor zum nich-
sten Level liegen
Dutzende von
Holztiiren. Damit
Ihr Euch nicht ver-
lauft, zeichnet ein
abrufbarer Grund-
rig-Plan jeden Eurer
Schritte mit.

Die 3D-Grafik ist
erfreulich  flott,
doch im Vergleich zu dhnlichen PC-
Spielen ein Schritt um Jahre zuriick
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 hatte schon Pac-Man Eifolg. Wenn
Ihr dann mitten im Zombiegetimmel
wild um Euch ballert, vergeft Ihr, da
"Monster Manor" ein technisch nur mit-
telmagiges. inhaltlich eher diinnes Spiel-
chen ist — Zombiekadaver pflastern
Euren Weg. Dazu werden panische
Todesschreie, nervose Klavierpassagen
und Psycho-Synthie von CD geladen.
"Monster Manor" — Gruseln auf den
zweiten Blick.

Erhalthch bei Dynatex, Dottmund, Tel. 0231/656140

FuBball-grofe Klunker und schwere Kup-
ferminzen gehdren zu den wenigen er-
freulichen Ansichten im Monster Manor.

TotaL EcLIpSE

Darauf haben die ,Star
Wars“- und Science-fiction-
Fans dieser Welt gewartet: Im
eigenen Raumjiger pfeil-

schnell durch detaillierte Stemenwelten,
durch Weltraum-Canyons und das Inne-
re von gigantischen Raumstationen! In
den Hinden die totale Kontrolle tiber
alle Manover, Uberschlige und eine

Tunne!flug: Metallschleusen, scharfe
Biegungen und BeschuB aus allen
Rohren bedrohen Euren Raumjéger.

Batterie an Lasergeschiitzen, im Ohr
einen gitarrenlastigen Rock-Sound
direkt von CD.

In in der Entstehungsphase war "Toral
Eclipse" ein Produkt. das weltweit die
Phantasie der Videospieler anregte und
Lust auf ein 3DO machte. Jetzt ist's als

'BRD-RELEASE

SPIELSPASS
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zweites Spiel von Crystal Dynamics
(,Crash’n Burn®) erschienen. Zischt der
3DO-Weltraumknaller Nintendos "Star
Wing" 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-
meni ein, dreht den Lautstirkeregler
auf und startet durch. Eure Missionen
fihren Euch abwechselnd tber die
®berfliche eines frem-
den Planeten und durch
das enge Tunnelsystem
einer feindlichen Station.
Beim Angriffsflug auf
Bodenstellungen und
Abfangjiger habt Ihr
einen im Vergleich zu
Star Wing ungewéehnlich
grofien Bewegungs-
radius, und dirft selbst
entscheiden, ob hr Euch
durch den Canyon oder
tber das Hochplateau
zum Endgegner
ankimpft. Obwohl beim Tunneiflug
Eure Bewegungen eingeschrinkt sind,
konnt Thr auch nach dem Abtauchen ins
Erdinnere noch Alternativrouten anflie-
gen. Erfahrene Sternenkimpfer haben
den leichtesten Weg schnell ‘raus.

vor-

Extrawaffen, die freischwebend auf
Eure Berihrung warten, risten die
schlichte Bordkanone zu Plasma-
spuckenden Schnellfeuer-Geschiitzen
auf. Leider haben die verschiedenen
Wummen zwar unterschiedliche Farben,
aber kaum eine andere Wirkung.
Zumindest ist es ein cooles Gefiihl,
wenn Ihr mit Daueifeuer aus sechs ver-

(TS0 CRYSTAL DYNAMICS

BRD-RELEASE

UNBEKANNT

78 %

SPIELSPASS

MANIAC marz

schiedenen Mega-Lasern t(ber die
Canyons zischt und die Landschaft mit
einem bunt leuchtenden Geschofhagel
zuballert. Wie ,Monster Manor* gefillt
,Total Eclipse® erst auf den zweiten
Blick. Vielleicht habt thr auch die Mufe,
Euch das Intro anzusehen: Nach dem
Zeichentrickvorspann des Japan-only
Titels "Schwarzschild IIT" (Kugado Studi-
os fir NEC Duo Engine) geht die
Sequenz aus vorberechneter 3D-Com-
putergrafik bei mir als zweithester Kon-
solen-Science-fiction durch. ,Total Eclip-
se” ist nicht perfekt, aber als erstes
eigenstiindiges 3DO-Spiel schon jetzt
ein Klassiker.

Erhaltiich bei Tragelink, Bayreuth (Tel. 0921/513401)

Der atmospharische Vorspann ladt 3D

-Computergrafik statt Zeichentrick von der CD und niitzt Explosions-, Licht- und
Farbeffekte. Die Story ist belanglos: Als bose AuBerirdische die Sonne ausknipsen, seid lhr gerade der einzige Wehr-
dienstieistende. Zeigt dem miesen Obermotz (unten, 2. Bild v.

Vorbei die Zeiten, als 3D-Landschaften noch
= aus einfarbigen Flachen bestanden. Bei ,Total §
Eclipse” erkennt Ihr jedes Staubkorn und jeden |

Lavafunken. Mit den Joypadtastern konnt lhr
Euch sogar auf die Seite legen und damit den
Bildschirmausschnitt bis zum Uberschiag kip-
pen. Nur einen Schatten fiir das eigene Raum-
schiff haben die eifrigen Grafiker vergessen.

mport-Neuheiten in
le ,Super Battleta

1.}, daB mit einem 3DO-Besitzer nicht zu spafBen ist.




/ 3DO-Besilzer
‘konnen damit
rechnen, daf8
viele Digital-Pic-
tures-Titel mit
Zeitverzogerung
auch fiir ibr
System erschei-
nen. ,Sewer
Shark” ist
bereits angekiin-
digt, ,Deuble
Switch®,
Ground Zero
Texas“und die
~Make my
Video™-CDs soll-
tenim Lauf des
Jabres folgen.
Technisch gese-
ben istdie Um-
setzung auf jede
beliebige CD-
Konsole mit Full-
Motion-Video-
Fabigkeiten kein
Problem: Der
Fibm liegt ja

bereits vor.

Darauf hat mein 3DO gewar-
tet. Als bekennender "Night
¥ Trap'-Konsument auf dem
B Mega-CD konnte ich es kaum

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

& in B

Wahrend sich die Madels im Wohn-
zimmer vergniigen, schleichen die
Mutanten durch das Badezimmer.

sole verschwiegen hatte. Keine Frage,
dag die Pull-Motion-Video Qualitit auf
dem 3DO dramatisch besser ist. Was
allerdings die licherlichen "lforror-Sze-
nen nicht "aufwertet" - sie waren und
bleiben harmloser Kitsch, der weder
jugendgefihrdend noch gewaltverherrli-
chend ist.

Spielerisch gab’s keine Anderungen. Als
Protegé der Midels-Clique schitzt Thr

I NICHT BEKANNT

71 %
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sie vor auferirdischen Fieslingen, akti-
viert auf Knopfdruck die Fallen und
schaltet flugs durch die acht Rdume des
Anwesens. Im Gegensatz zum maglos
komplizierten "Double Switch" (siehe
Test auf den Seiten 50 und 31) l4gt sich
"Night Trap" einfach bedienen. In den
einzelnen Zimmern spielen sich unter-
schiedliche Szenen ab. die manchmal
auch parallel ablaufen. Sobald Ihr auf
ein Szenario gezappt seid. in dem sich
Bosewichte herumtreiben, mit Thr das
"Trap-o-Meter" im Auge behalten:
Schlagt dieses in den roten Bereich aus,
wird Knopf B gedriickt, und die Falle
schnappt zu. LaBt [hr Euch zu viele
Schurken durch die Lappen gchen,
droht Filmrif - Game @ver.

Zwischendurch dndert sich der Zugriffs-

Blutspenden ist angesagt: Dieser
freundliche Herr hat sich den Mutanten
als Testobjekt zur Verfligung gestellt.

code auf den Fallen-Computer. Nur
wenn lhr die Gespriche der anwesen-
den Herrschaften verfolgt, schnappt Thr
die Information auf, zu welcher Uhrzeit
auf welchen Farb-Code geschaltet wird.

"Night Trap" ist wenig anspruchsvolle
Spielekost, die dennoch Spaf macht.
Gerade die simple Benutzerfiihrung
sorgt dafir, daf das "Ity & Error'-Ver-
gnigen nicht anoddet. Spitestens nach
einem Tag habt [hr die Alien-Geschichte
allerdings bis zum Ende verfolgt: Wie-
derholungsspieler sind selten. Ange-
sichts wenig ergreifender Konkurrenzti-
tel, sollten sich 3DO-Besitzer trotzdem
fur den Kauf der Doppel-CD "Night
Trap" entscheiden.

Erhaltlich bei Galaxy, Minchen, Tel. 089/7605151.

- Der Lemmings-Vorspann wurde speziell fir das 300 entwickelt: Leider dauert

Spielerisch handelt es sich bei den
3PO-Lemmings um eine simple
Umsetzung des Compuiteroriginals

LEMMINGS

Wie oft haben mich diese
possierlichen Tierchen den
Schlaf gekostet! Auf Heimcom-
putern fing die Sucht an. mitt-
lerweile gibt's auch Versionen fir Super
Nintendo und Mega Drive. Mit dem
erneuten Aufgug fur das 3DO tut uns
Psygnosis allerdings keinen Gefallen.
Wer das fesselnde Spiel schon auf ciner
anderen Konsole nichtelang gespielt
hat, kann getrost auf die CD verzichten.
Spielerisch kamen keine neuen Fearures
hinzu, grafisch sieht .Lemmings® genau-
so aus wie auf dem Super Nintendo.
Lediglich die schwungvolle Begleit-
musik wurde den Fihigkeiten des 3DO
angepaft und kommt von CD.
.Lemmings“-Neulinge mit 3DO greifen
zu — sie bekommen eine tadellose Ver-
sion. Wenn Ihr die Tierchen schon im
Haushalt habt: Finger weg.

diese eindrucksvolle Grafikdemo nur wenige Sekunden. Im Spiel selbst
sind leider keine neuen Grafiken zu sehen.

MAN!AC marz
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In einer bluttriefenden
Comic-Umselzung
rdumt der bionische
Polizist Robocop mit
knuddeligen Kinder-
Jump n Runs auf.

ROBOCOP VS. THE
TERMINATOR

eit einigen Jahren er-
scheinen beim US-Kult-
Verlag Dark Horse die
"Robocop vs. The Termi-
nator"-Comics. Die gezeichneten
Abenteuer der Filmhelden haben
nicht mehr viel mit den Kino-
Originalen zu tun, sondern fithren
losgelost von den High-Tech-Spekta-
keln die populiren Figuren zusam-
men: Der im Film von Peter Weller
dargestellte Zukunftspolizist fiihrt
im Comic einen knochenharten
Kampf gegen Skynets Killer-Robo-
ter, um eine Herrschaft der Maschi-
nen abzuwenden .

Virgin USA setzte die harte und mit
Splatter-Effekten durchsetzte Comic-
Vorlage in ein Videospiel um. Ihr
steuert Robocop durch das Detroit
der nahen Zukunft. Bewaffnet mit

Nach diesemn Volltreffer =
ist der Blroteppich
wohl fiir immer ruiniert.

RosoCop

WERSUS

(ERMINATRD

™

¢ B

-

Der muskelbepackte Mittelgegner scheint unter Bluthochdruck zu leiden ~ ein

i : 0

b Mt

paar gezielte FeuerstiBe und er ist erlost.

der Standard-Schnellfeverkanone
bewegt Thr Euch durch zehn um-
fangreiche Levels — mit cinem Ziel:
Alle auftauchenden Gegner ab-
murksen und herumliegende Gei-
seln retten. Nach Kkurzem Auf-
wiarmen mit Strafen-Punks dringt
Ihr durch Baustellen und eine Gift-
fabrik zum OCP-Biirogebiude vor,
wo weitere Menschen gefangen-
gehalten werden. Es folgen auf-
reibende Kimpfe gegen Termina-
toren und SelbstschuBanlagen,
bevor Ihr letztendlich in das Skynet-
Gebiude vordringt.

Bis dahin sind aber c¢inige hundert
Liter Blut geflossen: Wie Thr auf den
Bildschirmfotos seht, haben sich die
Grafiker Miihe gegeben, den Effekt
beim Zerplatzen des menschlichen
Korpers plakativ einzufangen.
"Robocop vs. The Terminator” ist
ein Ballermarathon im traditionel-
len Stil. Spielerisch erreicht das
hausbackene und iiberstrapazierte
Prinzip nur Durchschnitt, auer-

e Pt e e e,

e e u

RENN
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verlieren — wie dieser StraBengangster

dem wird der Schwierigkeitsgrad
nach einigen Abschnitten immens
hoch. Um aufzufallen, wurde ton-
nenweise rote Farbe ins Spiel

_ gepackt; was zwar unndtig ist, aber

cinen netten Effekt abgibt.
Aufgrund der akuten Indizierungs-
gefahr wird Virgin das 16 MBit-
Modul in Deutschland vorerst nicht
veroffentlichen.

2 | . L
Um erfolgreich zu sein, solltet |hr nicht den Kopf
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6-Bit-Kritik:

S0 fanktioniert's

Superhit bis Megatrash: Das unbestechliche MANfAC-Team (v.tn.r. Andreas, Winnie,
Heinrich, Martin und Ingo) nimmt jedes Spiel genaustens unter die Lupe.
Die Grimassen zeigen, wie das Spiet bei den Testemn ankam.

Test & KRITIK

Getestet werden nur Spiele, di¢ in einer
Version vorliegen, in der alle wesent-
lichen Spielelemente 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 zehnjihriger Spiel-
erfahrung reit sich das Produkt unter
den Nagel, untersucht Spielwitz, Grafik
und Sound, vergleicht den Titel mit
Konkurrenzprodukten und fillt schlieB-
lich sein Urteil. Das konnt Thr im Mei-
nungskasten nachlesen, wihrend im
Hauptteil des Tests der Spielablauf neu-
tral beschrieben wird.

WERTUNG & PROZENTE
Die Meinung des Testers spiegelt sich in
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt
kein Tester im Alleingang uber Gedeih
und Verderb eines Spiels. Mehrere
Redakteure nehmen eine Neuerschei-
nung unter die Lupe und diskutieren
die Wertungen bis auf das letzte Piinkt-
chen aus. Unter Grafik werden Darstel-
lung und Animation aller Sprites und
Effekte, sowie der Hintergriinde hewer-
tet. Quantitit, Qualitiat und technische
Realisation spielen eine Rolle: Gibt's im
neuen Jump'n'Run der Firma Nichigutsu
nur eine Spielfigur, die vor zweifarbiger
Klotzkulisse hin- und herruckelt, riecht

Alie wichtigen Angaben zum Spie-<afs wm

in kompakter Form:
Hersteller, System, Zirka-Preis und Arbieter

Db grafische Meisterieistung oder Pixel-<im =

hdufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames
Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen
Die Uitra-Kurzkritik
die hervorstechenden Merkmale
eines Spiels axiinal zwei Satzen wieder

esemuffel giprfm

das verdichtig nach einer Wertung von
10 bis 15 Prozent. Stecken hingegen im
neuen Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Levels mit parallaxenden
Hintergrinden, 128 auf wendig animierte
Monster und eine Handvoll Zoom-
Effekte, lassen wir uns zu einer Grafik-
wertung von Uber 90 Prozent hinreien.
Intros und Zwischensequenzen werden

ebenfalls bericksichtigt, verschieben die
Grafikwertung aber nur um wenige
Punkte nach oben,

Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori-
ginalitdt und Qualitdt abgehorcht. Unter-
stiitzt die Musikbegleitung die Atmos-
phire des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fir jeden Bil-
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound-
track und stilvolle Jingles schlagen
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die
SpielspaBwertung, in der alle spieleri-
schen Aspekte zusammengefat wer-
den: Aufbau der Levels, Steuerung und
Flexibilitdt der Spielfigur, Abwechs-
lungsreichtum der Feinde, Gefahren,
Gags und Riitsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht’s
Spak oder nicht?

= == == o=m o= == o= a1 3 MANIAC: Nur Spiele mit einer

CYBERMEDIA
IRIS INDIGOD
5,90 MARK
MZV

84%
17 %

88 %

Tekkno-Ambiente und Metall-Soundtrack
Ein konkurrenzios abgedrehtes Magazin

SpieispaB-Traumnote von 85% oder
mehr-erhalten diese Auszeichnung.

= w0 Tite des Spiels steht dem

Wertungskasten voran

1 MBit =
88

024.000 Bit
Byte

Das Modul enthait eine
Speicherbatterie
Spieistand oder High-Score

Angabe des Datentragers:

I
i
i
i
I
i
i
Das Spiel erscheint auf l
i
i
i
1
i
I

CD-ROM

Das Spiel kann mit einer
Maus {von Sega oder
Nintendo) gespieit werden

Anzahl der Spieler.
Ab drei Spielem wird ein
Adapter bendfigl.

r---

spielerischer Katastrophe. 50% ist solider
Durchschinitt, 80% und mehr bekommen
nur absolute Spitzentitel.




Vor einem Jahr noch
konnten Super Ninten-
do-Besitzer beim
Geclanken ans Thema
Eishockey allenfalls ver-
in den Modul-
schacht weinen. Dabei ist diese rasante
Sportart fir eine Videospiel-Simulation
wie geschaffen: Stindige Torszenen und
Action durch hohes Tempo. Fouls, Straf-
zeiten und Spielerwechsel zwischen den
Angriffsreihen sorgen fir Abwechslung.
Mittlerweile habt Ihr reichlich Gelegen-
heiten, den Nachholbedarf zu stillen.
Accolades "Brett Hull Hockey" besticht
durch schnittige Grafik und Sprachaus-
gabe. Electronic Arts legte jingst mit
"NHL “94" ein spielerisch besonders
ausgereiftes Modul vor. Nintendo
hochstpersonlich mochte sich jetzt auch
ein Stick vom Kuchen abschneiden.
Anfang April erscheint die deutsche
Version des US-Moduls "Stanley Cup”,
die hierzulande den neuen Namen
"Super Ilockey" verpait hekommt.

Augenfilligstes Merkmal ist das weidli-
che Ausnutzen des 3-D-Talents. mit
dem die Super Nintendo-Hardware aus-

zweifelt

TiddE

INSTANT
REPLAY

Entrwickler: Sculptured Software « Design: Peter Ward

Super Hock

Viel Wirbel und wenig Durchbick: Die
Mode-7-Optiken sehen zwartoll aus,
verwirren den Spieler aber ganzlich.

gestattet wurde. Die Kamera fihrt
immer hinter dem Spieler her, der in
Scheibenbesitz ist. Wechselt der Puck
zu einem Gegner, gibt es einen stufen-
losen 180-Grad-Schwenk. Dabei ist es
gar nicht leicht. die Position eines per-
spektivisch verkleinerten Mitspielers am
oberen Bildrand abzuschitzen: Ist er
anspielbar oder gut gedeckt? Als Hilfe-
stellung tauchen kleine Kringelchen
iber den Spielfiguren auf, die deren
Position (Verteidiger oder Stirmer) und
die Zuspielbereitschaft signalisieren.

Das Joypad wurde grindlich mit ver-
schiedenen Techniken belegt. In der
Offensive habt Thr die Wahl zwischen
drei Schuflarten: der vierte Feuerknopf

Faons T [
mET

Eishockey-Spieter kennen keine Gnade: Im hohen Bogen fiiegt ein Kufen-Crack ‘
durch die Luft. Zur Strafe muf3 der Ubeltater auf der Bank Platz nehmen.

MAN!AC mirz

8o ol 3
Aus dem Weg, lhr Rabauken: Wer sich g
Goalgetter El Heini in den Weg stellt,
wird schlichtweg niedergerammt.

dient zum Passen. Wird verteidigt,
konnt Thr auf den Spieler Eures Teams
umschalten. der dem Puck-fuhrenden
Gegner am nichsten steht. Vom Zwei-
Linien-Paf§ bis zum Penalty beherrscht
das Programm alle Eishockey-Essentials.
Neben einzelnen Freundschaftsspielen
(drei Schwierigkeitsgrade) gibt es einen
ausgewachsenen Ligamoclus: In einer 84
Spieltage langen Saison qualifiziert Thr
Euch fur das Play Off um den Stanlgy
Cup. Vorrundenspiele konnt Ihr per
"Skip" auslassen: das Programm berech-
net dann das Resultat. Dank Batterie-
speicher merkt sich das Modul die Stati-
stiken fur Eure Spieler. Leider werden
die Akteure nicht namentlich genanat.

Hiibsch anzusehendes, aber eine Spur
zu wirres Eishockey. Die Spielbarkeit
schiummert auf B-Klassen-Niveau.

D."e traditions-

reichste Sport-
Tropbde der
Weit feiert 1994
ibren 101.
Geburtstag. Um
den "Stanley
Cup " wird all-
Jébrlich im Fina-
le der nordame-
rikanischen
NHI-Meister-
schaft gespielt.
Erster Sieger
und zugleich
amtierender
Titeliréiger ist
Montreal. Da
dieser Turnier-
modus inklusive
Vorrunde kom-
Dlett integriert
wurde, gab Nin-
tendo seinem
neuen Sportmo-
dul diesen ebr-
wiirdigen
Namen — aber
nur ftir den US-

Markt.




.Filr NBA Jam

setzte Bally Mie-
way seine erfab-
rensten Mdnner
ein: Neben Jamie
Rivett, langjdbr-
iger Mitarbeiter
des austra-
tiscben Top-Ent-
wicklers Beam
(Smash TV fiir
Super NES,
Shadow Run.
Mecbwarrior)
zeichnete sich
der Spielevete-
ran und "Smash
1V"-Erfinder
Mark Turmell
Stir das Spiel
design verant-
wortlich. Sowobl
Turmell (schrieb
Anfang der 8@er
Jabre "Snea-
kers", "Turmeil
und "Toy Bizar-
re") als auch die
Kollegen Divila.
Carlton und
Goskie kénnen
am Automaten
iiber einen
Cheat angewdblt

werden,

;' ..___! k; Der erfolgreichste Automat

. des letzten Sommers war aus-
\v “nahmsweise kein martialisches
Priigelspiel. Die "Mortal
Kombat"-Erfinder von Bally-
Midway landeten mit dem
rasanfen Basketballspektakel
"NBA Jam" einen Uber-
raschungshit, der monatelang die US-
Arcade-Charts anfihrte. Acclaim erwarb
die,Lizenz und veroffentlicht nun Kon-
solenversionen fir 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

SN Y T
w GOLDEN STATE DALLAS
LA CUPPIRS DDA
E LA AHIRS  HOUSTON
PHOENIE  IMDRISOTR
S PORILARD  SAN RNTOR Di
"' SIATI VTR
SACRAIRINTO
" EHICACO
& PRESS
START

. Alle Teams der NBA sind mit
zwel ihrer besten
Basketbatlakrobaten vertreten.

.SpielspaB pur: Unkompliziertes und
superschnelles Action-Sportspiel
fiir ein bis vier Sportfans.

Entwickler: Iguana Entertainment

SCHREMPF

Nach besonders harten Siam Dunks geht schon mal Korb

JOHNSON
PRESS

MoURNING

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

groRen Stars dabei — aus Lizenzgriinden
(er hat einen Vertrag mit Electronic
Arts) fehlt zum Beispiel @rlando-Magic-
Megacenter Shaquille O"Neal. Dafr
wurden alle Teams der Automatenver-
sion uberarbeitet und auf den neuesten
Stand gebracht. So durft Thr Deutsch-
lands besten Basketballer Detlev
Schrempf bereits im Trikot der Seattle
Supersonics steuern. Alle Spieler sind in

MAN!AC marz




mehreren Katego-rien gewertet — u. a.
Abwehrverhalten, 3-Punkt-Genauigkeit
und Dunk-Vermogen. In der Halbzeit
und nach Spielende gibt’s dann aus-
fuhrliche Individualstatistiken.

Habt Thr ein Team gewihle. betritt Fure
Zweier-Kombination das Parkett. Je
nach Laune diirft Thr gegen den Compu-
ter, einen Freund oder gar zu viert um
die Wette dunken - Vierspieleradapter

SHOWTIME «

SHUT UP AND JAM «

MAN!AC marz

von Sega oder Hudson vorausgesetzt.
Die Feuerknépfe sind mit Wurf/Block,
Pass/Steal und einer Turbo-Funktion
belegt, die Euren Spieler kurzzeitig
beschleunigt. Durch Tastenkombina-
tionen sind auch.superschnelle Pisse
und krachende Jams moglich. Insgesamt
haben die Programmierer zwei Dutzend
verschiedene Jam-Varianten auf das
Modul gepackt. Neben "normalen” Dun-

kings erlebt Ihr krachende Korberfolge
nach mehrfachem Salto, meterhohem
Antlug und mit feurigem Ausgang, bei
dem das Korbnetz abbrennt.

Um den Spielablauf noch weiter zu be-
schleunigen, wurde auf Regeln. Fouls
und Ausbille verzichtet. Freiwirfe gibt

Nach dem Abpfiff geben Statistiken
AufschiuB tiber den
Spielerfolg jedes Akteurs.

es ebenfalls nicht. Einziger Spielmodus
sind Freundschaftsmatches; dafiir kénnt
[hr Eure Erfolge mit einem Codé auf
einer High-Score-Liste festhalten oder
einen besonderen Gag anwihlen: Wie
bei "Mortal Kombat" sind verschiedene
Spielfiguren versteckt. Mit etwa@s Glick
diipiert Ihr die gestandenen NBA-Profis
mit dem Programmierteam oder einem
Cheerleader.

Perfekte Umsetzung des Erfolgsautomaten:
Rasantes Dunkspektakel fiir bis zu
vier Mitspieler.

IVEA ist die

Abkiirzung fiir
National Basket
ball Association.
In der NBA, die
in vier Con feren-
ces aufgetellt ist,
spielen 27
Teams. Nacbh
einer Meister-
scbaftsrr de
mit 82 S pielen
JSolgen die
Playoffs: Der
Sieger der Serie
darf sicb 'World
Cbam pion" nen-
nen. Die letzten
drei Titel gewan-
nen die Cbicago
Bulls dank
ibrem mittler-
weile zurtickge-
tretenen Super-
star Micbael

"Air" jordan.



Entwickier: Sculptured Software

WWF - Rage
in the Ca

Die RWF fei-
ert mit dem
Showrezept "Gut
gegen Bise”
grope Erfolge in
den USA, in Eng-
land und auch
bei uns. Jeder
Wrestler bat ein
Image: Razor
Ramen ist der
Emporkommling
aus der Gosse
von Miami,
Shawn Michaels
der selbstver
liebte Schénling.
Aus den Febden
zwischen belieb
ten Figuren wie
Brett Hart und
antiamerikani
schen Mieslin
gen wie dem
Sumo-Ringer
Yokozuna
schldigt die WWF
Kapital, denn im
Wrestling ist in
erster Linie
Showubusiness
wund dann

erst Sport

gefragt.

In Videoeinspielungen werden
de Spezialtechniken
aller WWF-Kampfer vorgesteit.

Die muskelbepack-
ten Minner in den
licherlichen Kosti
men sind zurtick — und
wie! Zwanzig Catcher der
World Wrestling Federation
waren gerade genug fir das
Mega-CD-Debut von Acclaim. In "Rage
i the Cage" vermobeln sich unter ande-
reml "Macho Man" Randy Savage, der
unheimliche Undertaker und Tag-Team-
Helden wie die Headshrinkers Samu
und Fatu, sowie der schwergewichtige
WWF-Champion Yokozuna.
Spielerisch werden sich Fans und Ken-
ner der WWF-Module von Acclaim hei-

MUSKELBEPACKT o

RAND> SAVAGE

Autsch! Wenn Yokozuna mit seinen
505 Pfund auf dem Gegner
sitzt, gibt’s kein Entkommen.

misch fihlen: Dropkicks, Clotheslines
und Ausflige aus dem Ring werden
auch auf der CD mit flinken Feuer-
knopfkombinationen gesteuert. Jeder
Kimpfer beherrscht eine Spezialtechnik,
die oft als Finishing Move zum Pinnen
des Gegners angewendet wird: Ob Bret
Harts "Sharpshooter” oder Ramons
"Razor’s Edge", die furchterlchen "Signa-
ture Moves" schalfen jeden.

Jede Spezialtechnik durft Thr wihrend
der Kimpferwahl in einer Realfilmein-
spielung bestaunen, dazu ertdnt die
personliche Musik jedes W\WF-Stars von
CD. AufSerdem bat Acclaim die Kampfer
ins Tonstudio, wo die Catcher Ihre typi-

Wenn der Macho Man zu seinem °Flying Elbow Smach® abhebt, ist es

meist um den anderen Kampfer geschehen.

HEYGHT«—
208 Pounds

SPFCTAL HOFE:
Proece /Aoy !
Insgesamt dirft Ihr aus zwanzig

aktuellen WWF-Catchemn
wahien, um in den Ring zu ziehen.

schen Angeberspriche einspielten.
Wihrend der Einfilhrung zum Duell
stellt der Hallensprecher die Protago-
nisten vor, die dann Ihren tblichen
Spruch zum Besten geben.

Neben den Duellen fir ein bis zwei
Spicler tretet Thr mit Tag-Teams sowie
im Brawl an. Als besonderes Bonbon
catcht Thr zum ersten Mal auf 16-Bit-
Systemen im soganannten Cage. Hierbei
umgibt c¢in Stahlgitter den Ring. Im
Gegensatz zu normalen Kimpfen
braucht Ihr den Gegner nicht zu pin-
nen, sondern muRt als erster auf den
Rand des Drahtgeflechts klettern. um
den Kampf zu gewinnen.

WWF De Luxe: Hervorragende Prasen-
tation veredelt gewohnt gutes Wrestling-
Spiel - diesmal mit Cage-Variante.

MAN!AC marz



Entwickler: Highscore Productions

Madden
NFL 94

( i \5 J Electronic Arts veroffentlicht
-~ die Neuauflage des legendiren
%lohnMudden—Foo(ba]] nun doch
\7 in Deutschland. Im Gegensatz zur
Mega-Drive-Version wurde die alte Gra-
fikansicht mit kleinen Spielem beibehal-
ten, die Sprachausgabe dafir kriftig
erweitert. Zum ersten Mal tretet Ihr mit

den "richtigen” Teamnamen der ameri-
kanischen NFL an. Auf dem Modul fin-

det 1hr alle 28 aktuellen Mannschaften,
eine Reihe ausgewihlter Superbowl-
Finalisten und zwei All-Star-Teams. Die
Designer tberarbeiteten alle Angriffs-
spielziige, auRerdem dirft Ihr eine
komplette Saison und anschlieRende
Playoffs bestreiten. Mit einem PaRwort
steigt Thr jederzeit in das Geschehen
ein, der Hudson-Adapter schickt bis zu
vier Kumpels mit auf das Spielfeld.

ELECTRONIC ARTS

SUPER NES

130 MARK
ELECTRONIC ARTS

66 %

59 %

Stark verbessertes und spielerisch
erstklassiges Football-Modul mit

Ligamodus und Fiini-Spieler-Option.

ENDZONE

L ik !
- "Madden NFL. ‘94" orientiert sich im Gegensatz zur -

Mega-Drive-Version grafisch eng am Vorgénger

D er Superborl
wird seit 1966
zwischen den
Cham pions der
National und
American Foot-
ball Conference
ausges piell, Bis-
herige Rekord-
sieger sind die
San Francisco
49ers und die
Pittsburg Stee-
lers, die dexn
Titel jeweils vier

Mal gewannen.

PATRIOT

NO. F-001

IPM 4995 (unverb. Preisempf.)
Uberall im gutsortierten Einzelhandel!

Na klar, der Patriot bringt’s!

Alleinvertreib fur Deutschland, Osterreich und die Schweiz:

Streetfighter 1l Joypad

SpaB auf Deinem Super-Nintendo!
Alle Special-Moves auf Knopfdrack
Auto-Feuer, Turbo-Feuer, Slow Motion?

Mm@’MM@FWE

FLASA  FLASHPOINT

HauptstraBe 80 T 04535/2222
PO Elektronk & Spiele Vertriebs GmbH 23845 Oering Fax 04535/2224




.Diese Schur-
kén sind
anfangs nichi
allzu schwer zu
besiegen. 1br
solitet die Aus
einandersetzung
u.a. desbalb
suchen, da die
Monster Bonus
gegenstdnde bin
terlassen. Um
sie anzulocken,
greift Ibr zu
einem Musik-
instrument, das
der Held bei
sich fiibrt. Eine
zarte Kollision
mit den Bose-
wicht-Sprites —
und schon seid
Ibr im Kamp f-

Bildscbirm.

Super-Nintendo-
Besitzer mit 8-Bit-Ver-

wieder im Vorteil: Sie
< durften vor gut drei Jah-
ren das Spiel "Solstice"” in
den Modulschacht schieben. Die engli-
sche Produktion im Vertrieb von Nin-
tendo mischte geschickt Knobelkunst
und Jump'n’Run-Kompetenz. Der Held
kampfte sich durch Dungeons, deren
Rdume in isometrischer 3-D-Grafik pra-
sentiert wurden. Gegner und Puzzles
mdehten dem Pfadfinder dabei zu schaf-
fen. Sony’s "Equinox" hat mit dem
Nicht-ganz'-Klassiker eine Menge
gemein: Nicht umsonst trigt es ehren-
voll den Untertitel "Sgistice 2".

Diesmal startet der Spieler auf einer
Mode-7-Oberwelt, die in eine Handvoll
Bundeslinder unterteilt ist. Um'der Auf-
gabenstellung gerecht zu werden, muft
Ihr unterirdische Katakomben hinabstei-
gen, die verschiedene Einginge aufwei-
sen. Down under erwartet Euch diesel-
be 3-D-Optik wie im Vorginger — nur
bunter, grofer, schoner. Thr sammelt
Waffen, Zauberspriiche und bestimmte

- -
Um an den Zaubertrank rechts oben zu kommen, muB unser Held die Plattformen
besteigen und pixelgenau hupfen: Der Schatten leistet wertvolle Orientierungshite,

Entwickler: Software Creations, GB

Equinox

Aut Knopfdruck seht Ihr die Oberwelt aus =
der Totalen, konnt aber nicht (wie bei
*Soulblazer") umherscrolien.

- Patrouile: Ohne Waffeneinsatz kommt lhr
nicht ans Ziel Eurer Winsche.

Objekte, die thr zum Verlassen eines
Levels benotigt. Um an die_EundSachen
heranzukommen, yermobelt Thr Dun-
geon-Wiichter, hiipft pixelgenau (iber
stachelige Hindernisse und knobelt
Losungswege aus. Fir jeden Raum gibt

& Mit den R- und L-Tasten dreht sich unser $
Held um die eigene Achse: Nette Mode-7-
Spielersi, aber ohne Nutzwert.

es eine Strategie, wie [hr die Extras
ergattert: Schlassel offnen vergitterte
Uberginge, Plattformen missen an
geeignete Positionen geschoben wer-
den, um hohergelegene Wege zu errei-
chen. Beim Verlassen eines Dungeons
wird der Spielstand gespeichert.

Zuriick an der frischen Luft solltet Ihr
Euch vor Monstern in Acht nehmen,
die Euren Weg kreuzen. Die Verbin-
dungsbtticken zu angrenzenden Konti-
nenten werden von Geisterwesen
bewacht. die erst weichen. nachdem thr
den Obermotz beseitigt habt. Dieser
148t sich wiederum erst blicken, wenn
Ihr seine Residenz mit den passenden
Gegenstinden im Rucksack aufsucht.

|| SUPER NES
120 MARK
| sony

Endlich mal was Anderes: Stilvoller Mix aus
Geschicklichkeits- und Knobelelementen
mit Langzeit-Faszination.

MAN!ACmarz




Entwickler: Kemco Japan

Top Gear 2

/ Als vielversprechender An-

,:-.a» wiirter auf den Titel der Top-
v_Gear-Meislerschaﬂen nehmt Thr
zum zweiten Mal am Rennen
tber die bekanntesten Rennstrecken der
Welt teil. In jedem der 16 Linder heizt
Ihr Gber je vier verschiedene Renn-
strecken. Neben Euren Fahrertalenten
muRt Thr auch die Erfahrung Eurer
Werkstatt mit einbringen: Gewinnt Ihr

beim Rennen das notige Geld, ristet Thr
Euren Wagen mit "schreienden” V-12-
Motoren, Overdrive-Getriebe, Kemco-
Regenreifen und Keviar-Stodampfern
aus. Besonders teuer sind die vier ver-
schiedenen Boost-Systeme, die Euer
Fahrzeug in Sekundenbruchreilen an
den Mitbewerbemn vorbeiziehen 1t Im
Zwei-Spieler-Modus wird auf Split-Scre-
en-Darstellung umgeschaltet.

D ie Anleitung
zu "Top Gear 2"
stannnt von
einem echten
Scberzkecks:

Endlicbh erfabrt

Ibr mebr iiber

'stamp fende

V10", "Spinner

Hier kennt der GasfuB keine Gnade:
Unrealistisches, aber kurzweiliges
Rennspiel nach “Lotus"-Machart.

Hocbleistungs-

giirtelreifen” und
Autos inden Far-

ben "schreiendes

Psychogelb”
Wilde Autojagd durch das Tal der Kénige: oder "Radikales

Wenn die Pharaonen das gewuf3t hétten!
Raketenrot'...

Bemd Herfurth's

FREAK'S SHOP

0251 - 527854

0251 - 527971

Sonderangebote!!! Weseler Str. 54 48151 Minster
SUPER NES SUPER PINBALL jp 159,95 SHERLOCK HOLMES 1 79,95

SUPER TENNIS d 69,95 SONIC CDd 89,95
ART OF FIGHTING us 149,95 SHANGHAI 2 d 149,95 TERMINATOR us 129,95
ALIEN3d 99,95 SUPER CONFLICT d 109,95 TIME GAL d 69,95
AXELAY jp 69,95 TETRIS/BOMBTRIS jp 149,95 THUNDERHAWK d 109,95
BRETT HULL HOCKEY us 139,95 TWIN BEE R.B.ADV. jp 159,95 WONDERDOG d 119,95
CONTRA 3 us 99,95 WINGS 2 us 89,95 WWF RAGE IN THE CAGE us 119,95
CHAMPIONSHIP POOL d 139,95 WORLD HEROES d 139,95 CDX ADAPTER 99,95
D-FORCE us 69,95
DUNGEON MASTER us 139,95 MEGACD MEGA DRIVE
7th SAGA us 139,95
FLASHBACK d 149,95 BURNING FISTS d 119,95 ALADDIN d 89,95
GOOFTROOP d 129,95 DRACULA d 109,95 BLADES OF VENGEANCE d 129,95
LAWNMOWER MAN d 119,95 DOUBLE SWITCH us 129,95 DOUBLE DRAGON us 69,95
MEGA MAN X us 149,95 DUNE d 109,95 ETERNAL CHAMPIONS d 139,95
MIGHT & MAGIC 2 d 139,95 INDIANA JONES d 119,95 FIFA SOCCER d 129,95
MYSTICAL NINJA d 119,95 JURASSIC PARK us 129,95 GAUNTLET 4d 109,95
PALDINS QUEST us 129,95 LETHAL ENFORCERS d 139,95 GODS us 59,95
PARODIUS d 99,95 LUNAR us 109,95 JOHN MADDEN '94 d 129,95
POCKY & ROCKY d 139,95 MAD DOG McCREE us 139,95 LANDSTALKER d 139,95
SIM CITY d 89,95 NHL HOCKEY CD us 129,95 PIGSKIN FOOTBRAWL us 59,95
SECRET OF MANA us 139,95 PRIZE FIGHTER d 119,95 TURRICAN us 69,95
S. EMP. STRIKES BACK us 149,95 ROBO ALESTE d 109,95 WINTER OLYMPICS d 129,95
SUPER ALESTE d 109,95 SEWER SHARK d 139,95 WINTER CHALLENGE us 69,95
SUPER ALESTE us 89,95 SILPHEED d 89,95 200Ld 129,95

d = deutsche od. europdische bzw. PAL Version, us = amerikanische Version
AN+VERKAUF VON GEBRAUCHTEN SPIELEN.
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT.

SEGA * NEO GEO * VIDEOS * LASERDISC * FILM-MUSIKPLAKATE * CD * NINTENDO




Wihrend sich in
japanischen Ver-
kaufscharts die Rol-
lenspiele um die Spit-

zenplitze kloppen,

haben westliche Joypad-
Abenteurer kaum Gelegen-

heit, ins Reich der Fantasy abzutauchen.
Das [Unter-Tage-Rollenspiel "Shining in
the Darkness" und die Generations-
tibergreifende "Phantasy Star"-Serie
habenwir schon ver Monaten zu den

Im verwunschenen Wald
wachst das beste Bauholz

NS

Entwickler: Game Arts, Japan

Lanar
The Silver Star

2 A-P'.;.:

MAGIC EMPEROR GHALEON' S
(IS0 [!lf.S ARE ATTACKING

In jeder Gemeinde tummeln sich die Bir-
ger, die Euch durch Ratschidge und
Warnungen auf dem Laufenden halten

WHAT!!'! MASTER MEL'S

=||TURNED TO STONE! ,,

Die meisten Tiiren stehen Euch offen:
Betret Ihr ein Gebaude, wird in die
Wohnréume hineingezoomt.

Der Eingang zur
8 Drachenhdhle liegt @
sldlich von Burg B

Monster haben den Leuch-
turm von Saith erobert.

Die Hafenstadt Saith - Euer
Ausgangspunkt flr Abenteuer
auf dem 6stlichen Kontinetn

MAN!AC marz




Alt-Modulen gelegt. Mit dem Mcga CD
kiindigten sich neue und noch groRere
Abenteuer an - Icider ist's den meisten
Herstellern zu teuer, die Fantasy-Kolos-
se ins Englische oder gar ins Deutsche
zu Ubertragen. In Zusammenarbeit mit
Working Design machte sich jetzt Sega
USA die Mihe, ein CD-Frihwerk von
1992 zu ubersetzen ~ "Lunar: The Silvers
Star" liegt seit Ende 1993 in den 1JS-
Geschiiften und wird von deutschen
Fachhindlern bereits verkauft.

Althenas Tempel: Ist

B % | unar die Reinkamati-

on der Gottin?

MAN!AC marz

Trefft thr auf Monster, geht'sim Kampf-
modus weiter: |r greift mit donnemder
Drachen-Magie an...

PRACHTIG o

Lunar ist kein geradliniges Metzel-Aben-
teuer 4 la "Shining", sondern ein ausla-
dender Fantasy-Epos auf zwei Konti-
nenten. Thr spielt den jungen Alex. der
mit zwei Kameraden das elterliche Dorf
verliBt, um in die FuBstapfen eines
legendiren Drachenmeisters zu steigen.
Euer Abenteuer beginnt mit kleinen
Missionen in der niheren Umgebung
Eurer Heimatstadt. Doch schon bald
muiBt Thr Euren Kontinent verlassen und
zur reichen Handelsstadt Merebia auf-
brechen. die an der anderen Seite des
Ozeans liegt. Hier verabschiedet sich
die schone Luna, Eure Gefiihrtin und
groe Liebe. Wird Sie Euch enwarten,
wenn Thr nach ungezihlten Abenteuern
tber und unter der Erdoberfliche in
Eure Heimatstadt zuriickkehrt?
Wiithrend 1hr durch fremde Welten
zieht, trefft lhr auf aggressive Monster
und friedlichen Burger, aber auch auf
mutige Gleichgesinnte, die Euch mit
thren personlichen Fihigkeiten im
Kampf gegen Despoten, Verriter und
andere Schurken unterstiitzen. Der tap
sige Ramus stellt Euch anfangs seine
Korperkrifte zur Verfigung, der selbst-
bewukte Nash lockt Euch auf den Pfad
der Magie. Letzterer ist in Mia verschos-
sen, eine Zauber-Adeptin, die Euch
mehr als einmal aus der Patsche hilft.
Auch die Heilerin Jessica und ein
berthmter Furst schlieBen sich Euch an.
Bewegt hr Euch iiber Land oder durch
eine Stadt. folgen Euch diese Gefiihrten.
Kommt's zum Kampf, lenki lhr die Hel-
den einzeln und konnt zaubern, heilen,
zuschlagen oder einen Gegenstand ein-
setzen. Jeder besiegte Feind beschenkt
Euch mit Punkten. die Eure Kraft, Aus-
dauer und Fihigkeiten verbessern.

...die M?eslingé konntern mit einem
Schiaf-Zauberspruch. Zum Gllick bleiben
sinige Eurer Gefahrten wach.

2
[

WwoSZHSIE

Mit jedemn besiegten Feind und jeder
beendeten Mission verbessem sich Eure
Fahigkeiten und Eigenschaften.

Schwert & Zauberei auf zwei Kontinenten:
Prachtiges Fantasy-Rollenspiel fiir
alle Altersklassen.

‘I dhrend die

Europa-Verif-

Sentlicbung des
CD-Rollens piels
noch unsicber
ist, kiindigt sicb
injapan bereits
Lunar II: Eter-
nal Blue” an.
Auch bier dient
eine romanti-
scbe Liebesge-
scbicbte als Hin-
tergrund, wobei
Gra fik und
Spielablauf dem
grandiosen Erst-
ling dbneln.
Eine engliscb-
spracbige Versi-
on von "Eternal
Blue" ist in den
USA fiir Ende
1994 angekiin-

daigt.




Das cDTV

war ein Flop:
Commodores
Einstieg in die
Multimedia-Welt,
ein Amiga mit
CD-ROM, aber
obne Tastatur,
wollte vor zwei
Jabren keiner

baben.

Seit knapp drei Jah-
ren geistern Bild-
schirmfotos von Psyg-
nosis~ ehrgeizigem
"Microcosm'-Projekt durch
die Fachpresse. Das CD-
Spiel, lose auf den Science-
Fiction-Filmen "Fantastic Voyage" ("Die
fantastische Reise") und dem Spielberg
Remake "Inner Space" ("Die Reise ins
Ich'), basierend,. war ursprunglich fir
Commodores CDTV angekiindigt,
wurde spiter als CD-I-Demo vorgefiihrt
und schlieBlich fir den japanischen FM
Towns ausgeliefert. Nach dem Japan-
only-Debiit liegt nun die Variante fur
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 Hinterireffen
gerdt, fafSt der Prisident der Gesellschaft

066 10

015150

Eure Basis wird bereits von
gegnerischen Mini-Jagd-
booten und Minen bewacht

Produzent: Greg Duddle = Design: Ne:l Thompson, Nik Wild « Programmierung: Team 15 = Grafik: Jim
Bowers, Garvan Corbett, John Harris u.a. = Sound: Kevin Collier, Tim Wright, Mike Clarke u.a.

On0=2520

Die gegnerische Mini-Sonde hat Gberall im Kérper Minenfelder vorbereitet,

um unliebsame Besucher abzuschrecken.

einen teuflischen Plan: Er liBt einen
Gehim-Manipulator entwickeln, den er
dem Cybertech-Chef Korsby bei einer
Routine-Operation einspritzt. Ihr seid
einer von Cybertechs besten Piloten
und habt rechtzeitig Wind von der Akti-
on bekommen. In einem miniaturisier-
ten U-Boot laBt Thr Euch in Korsbys
Blutbahn spritzen. um den Axiom-Plan
zunichte zu machen. In Korsbys Korper
wird aulerdem eine winzige Einsatz-
zentrale eingepflanzt, in der Thr zwi-
schen den Levels auftankt und in ande-
re Gefahrte umsteigt.

Je nach Einsatzgebiet steuert Ihr eines
von drei bewaffneten Schiffen: In den
Venen und im Herz seid thr 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 verschiedenen Waffensystemen
und Hochfrequenz-Kanonen. Im Gehirn
steigt lhr schlieSlich in einen mechani-
schen Tauchanzug um. Alle Schiffe kén-
nen herumschwimmende Reservemuni-
tion aus der Blutbahn fischen, aufer-
dem findet Thr ab und an zusitzliche
Energie fiir 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.
Auerdem muft Ihr in zwei Levels mit
dem "Hunter Killer" todliche Selbst-
mordkapseln in halsbrecherischen Ver-

folgungsjagden durch die Blutbahn fol-
gen und sie zerstoren. bevor diese ihr
Einsatzziel erreichen. Passiert dies, wer-
det Thr im Krankenzimmer Zeuge, wie
Korsbys Lebenserhaltungssysteme versa-
gen und der Cybertech-Vorsitzende sei-
nen letzten Atemzug aushaucht. Am
Ende von Abschnitt eins, drei und funf
ballert Ihr gegen bildschirmfillende

Drei Fahrzeuge wurden fur den
Einsatz im Koérper auf mkroskopische
GroBe geschrumpft.

MAN!AC marz




Endgegner, die Euren Weg in die ndch-
ste Stufe versperren. Pagworter lassen
Euch im zuletzt gespielten Abschnitt
wieder einsteigen.

Neben den kriegerischen Axiom-Booten
machen Euch Antikérper. Blutkorper-
chen und die verwvinkelten Blutbahnen
in insgesamt funf Levels zu schaffen. Thr
kdampft Euch durch Herz und Lunge,
fahrt die Halsschlagader hinauf und

(RIR18 18 8 K] LLLLLLELLELE ]
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Das U-Boot des "Spook Series
4 Pod"-Typs kann mit
funf Waffensystemen arbeiten.

stellt die feindliche Gehirn-Sonde im
Kopf des narkotisierten Industrie-
kapitdns.

Fur "Microcosm" wurde kein Aufwand
gescheut: Ein Filmteam nahm Schau-
spieler fiir Intros und Zwischensequen-

Grafik-Workstations und CD-Speicherplatz
machien dieses spekiakulare 3-D-Baller-
spiel in phantastischer Kulisse maglich.

MAN!AC marz

zen auf, spater bauten Spezialisten diese
Szenen in Silicon-Graphics-Workstations
in computer-generierte Umgebungen
eingebaut. Die millionenschweren Gra-
fikcomputer wurden auch benutzt, um
die fantastische Innenwelt des mensch-
lichen Korpers zu schaffen. Alle Levels
sind vorberechnet, auf der CD abgelegt
und werden wahrend des Spiels stindig

FANTASTISCHE REISE o

ooiasn

Reise durch die Innenwelt

nachgeladen.
Fur die Musikbegleitung ist unter ande-
rem der legendire Yes-Keybearder Rigk
Wakeman verantwortlich. Insgesamt
bendtigt "Microcosm" den gewaltigen
Speicherplatz von 500 MByte, also
ungefdhr 4000 MBit. Versionen fiir
andere CD-ROM-Systeme (CD-1, 3DO,
PC) sind in Vorbereitung,

OS2302n
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»

Yes batte die
griRten Erfolge
in den 70ern mit
pomposem Art-
Rock. Nach
Umbesetzungen
landeten sie
Mitte der 80er
mit "Owner of a
lonly beart”
noch einmal

einen Welthit.

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

oOoOo7zas nmnmn



A Is Full-Moti
on-Video werden
die Realfilmse-
quenzen eines
CD-Spiels
bezeichnet. die
Ibr wegen des
begrenzten Spei-
cherplatzes auf
einem Modul
nur setten findet.
Dech auch auf
ein CD-ROM
passen nur
wenige Minuten
in Fernsebhqua
litét. Deshalb
werden der Bild-
ausschnitt ver
kleinert, sowie
Aufldsung und
Farben verrin
gert. Dadurch
packen die Ent
wickler bis zu
40 Minuten
Video auf eine

Mega-CD.

Sony prisentiert die
bisher teuerste Spiel-
produktion: “Ground

Zero Texas" wurde in
Hollywood fir umgerech-
net 5 Millionen Mark gefilmt
und von Digital Pictures in

ein Videospiel verwandelt.
In einem verschlafenen Nest an der
texanisch-mexikanischen Grenze passie
ren unheimliche Dinge: In regelmisi-
gen "Abstinden verschwinden Men-
schen. um Tage spiter seltsam verin-
dert wieder zuriickzukehren. Eine Spe
zialeinheit der US-Regierung findet den
Grund: AusSerirdische habén sich in der
Kleinstadt eingenistet und planen, die
Erde mit Mann und Maus zu tiberneh-
men. Um weiteren Entfiihrungen vorzu-
beugen, werden vier bewaffnete Kame-
ras im Ort versteckt, die Thr aus dem
versteckten Hauptquartier im Unterge-
scho eines heruntergekommenen
Hotels steuert. Ihr schaltet zwischen den
Standorten hin und her. tiberwacht das
Geschehen und greift im Notfall mit
gezielten Schiissen ein. Im ersten Level
konnt Thr die Aliens nur paralysieren —

Undercover-FBI-Agenten werden nicht geme bei ihren
Geheimdienstauftrdgen gestort.

Entwickler: Digital Pictures = Produzent: Tom Zito » Regie: Dwight H. Liltle « Drehbuch: Aian B. McElroy «
Design: Amanda Lathroum, Mark Klein, « Programmierung: Gene Kusmiak

Ground Zero

Erst wenn Ihr das Waffenarsenal der
Aliens gefunden habt, kdnnt
Ihr starkere Geschitze auffahren.

Ballert Ihr nicht schnell genug, wird
Euer Einsatzleiter von den
Aliens verschleppt — Ende des Spiels...

wirksame Waffen gegen die fremden
Lebensformen sind noch nieht bekannt.
Auerdem sammelt [hr Hinweise auf
einen Alien-Code. der Euch spiter niitz-
lich sein wird. Im zweiten Level dringt
[hr in die unterirdische Zentrale der

cante |
~ . 2—
t L il

Wird die Kampf-Kamera zu oft von
feindichem Feuer getroffen,
verschiechtert sich das Bild zusehens.

Weltraumwesen vor und 6ffnet mit dem
— hoffentlich - vollstindigen Code den
Tresor. Gebt lhr eine falsche Kombina-
tion ein. beendet eine Atomexplosion
Eure Mission. In der Alien-Kammer fin-
det Ihr neue Waffen, die todlich wirk-
sam gegen AuBerirdische sind. Damit
kimpft Ihr im spektakuliren Showdown
schliefdlich Horden von angreifenden
Alien-Sturmtruppen nieder

Die Kameras vertrugen einige Treffer.
liefern Euch aber mit zunehmender
Beschiidigung schlechtere Bilder. Bis zu
drei defekte Kameras konnen im ersten
Level repariert werden. die gesamte
Handlung vertelgt Ihr als Full-Motion
Video

Dramaturgische Tricks machen das
action-geladene Ballerspektakel
zum spannenden Realfilm-Abenteuer.

MAN!ACmarz




Produzent: Paul Grace = Design: Michael Kosaka e Programmierung: Chris Ebert. Chuck Sommervilte » Gra-
tik: Michael Kosake, Alyson Markell, lvaylo Vaklinov. Paul Watts = Sound & Musik: David Whittaker

F-117

Thr trdumt von heien Luft-
gefechten in realistischem
biente, habt stac dem 486er
PC aber nur ein Mega Drive
unter dem Weihnachtshaum gefunden?
Thr habt die Wah!: Entweder vertraut Thr
auf die Modul-Variante des Computer-
Klassikers "F 15 2" oder Ihr legt Euch
"F-117" zu, 30 Stealth-Fighter-Missionen
die von einem erfahrenen Team spe-

ziell fir das Mega Drive entwickelt wur-
den. Die F-117 ist mit einer Gatling-
Bordkanone, zielsuchenden Sidewin-
dern und Waffensystemen ausgestattet.
Zischt nach Kuba, Peru oder Bosnien,
zerbombt Radarstationen und ballert
Migs aus dem Himmel. Wer Zeit und
Geduld hat, spielt die Campaign (mit
Hintergrundstory), fiir zwischendurch
tut's auch der vereinfachte Arcade-Modus.

Nice Try: Electronic Arts Modul-Flugsimulation beges-
stert weder den emnsthafte Piloten noch den Actionfan.

Night Storm

| ELECTRONIC ARTS
MEGA DRIVE |

| 110 MARK
ELECTRONIC ARTS;

[34%%
57 %

l'.
Y Weder Simulation, noch Actionspiel: Spie-
lerische Bruchlandung dank grober Grafik
und realitdtsfernem Flugverhalten.

KONSOLENFEINDLICH ¢

Michael Kosaka
wurde als Grafi-
ker von "Sum-
mer Games'' &
"Winter Games"
bekaunt. Chuck
Sommerville ent-
wickelte renter
anderem den
Lynx-Klassiker
Chip's Challen-
ge'. Musiker
David Whittaker
ist Rogers Wbit-
takers Neffe und
einer der
bekanntesten
Sound-Program-
mierer Eng-

lands.
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& e Actraiser 2 us. 99.95
— | Adv.of Dr. Frankenus.  119.95
-1 Addams Family 1f dt. 7995
adin dt
n — 7 Aladin us. 99.95
- Alicn vs Predator us 99.95
. i Andre Agassi Tennis 19.95
“ 5] Arlolg hting us. 139.95
Arcus Odyssey us. Vorb
q Astcrix dt. 99.95
‘l Barbie us 129.95
[-'] gall{e (E:llatze us :(}%gg
attle Cars us
® ol  Battle Tank 2 us. 124/95
= Bio Metal us. 124.95
Blues Brothers dt. 113.95
(4] Brct 11uli Hockey Vorb.
=y BuEs Bunny us. Vorb
Bulls vs Blazers us. 69.95
=T Chopl lifter I11 us 99.95
Clay Fighter us. 134.95
: 1] Clay Mates us 119.95
v Clifthanger us 119.95
m = Da!Ty Duck us 124.95
ﬂ Bca h%anc&:j us. 1{/9 9b5
cath Bread us. or!
n = Benni? lt}e Menace dt. }21332
racula dt.
= L Dragon Ball Z Il jp. 139.95
- Dungeon Master us. 129.95

Equinox us.

Eye of The Behol. us.
Familz Fued us.
Final Fight us.

First Samurai us
Flashback dt.

Goof Troop us.

J. Conners Tennis dt.

. J. Madden Footb. 94 us.

Junglc Strike dt.
Jurassic Parc dt.

Last Action Hero dt.
Lamborghini Chall. us.
Lawn Mower Man us.
Lord of Rings us.
Mario All Stars dt.
Mario ‘lime Machinc
Mario & Wario us.
Mcchwarrior us.
Mega Man X us.
Mortal Combat dt.
Mr. Nutz dt.

M ystic Quest dt.
NBA Tecmo Basketb.
NHL 94 us.

. NHL Stanlcy Cup us.

Obitus us.
Operation L. Bomb
Paladins Quest us.
Pack Attack us.

119.95
Vorb
109.95
Vorb

99.95
119.95
125.95

Vorb.

139.95 T-

127,95
135,95
105,95

Pink Panther us

Plock us.

P.T.O. us.

Rock n'Roll Racing

Romance 111 us.

Run Saber us.

Secret of Mana us.

Sensible Soccer dt.

Shadow Run us.

Sim Antus.

Sky Blazer dt.

Soldiers of Fortune us.

Starfox us.

Star Wars I us.

Streetty, hler Il Turbo dt

Striker

Super Aquallc Games us.

Pcr Bombcerman incl.

yer Adapter

Superjames Pond 11

Super Nova us

Super OffRoad II us.

Super Turrican dt.

\ugu.r Widged us.

I'-2 Judgement Day

TO%) Gear Il us.

Arcade Game us.
TccmoBowl us. 127.95
Tuitles Tournament us.
Troddlers us.

Gnadenlos hilli

0921-51

Super Nimtend o

5L

119.95 Turnand Burn us. 109 95
129.95 Ultimate Fighters us. 129.95
139.95 Utopiaus 117.95
119.95 Wing Commander I 119.95 !
139.95 Winter Olympics us. Vorb.
125.95 World Heroes us. 109.95
13995 WWF Royal Rumble dt.  109.95
129.95 Young Merlin Vorb
118.95 Zombieate my N. us. 124.95 2
12195 Zool Vorb, i
125.95 =
12995 3 DO
99.95 Grundgeriit 1489 |§
135.95 Demolition Man Vorb.
13595 Total ECIIRZ 13595 !
119.95 Mad Dog McCree 135.95 £
9995 Outof This World 139.95

Dragons Lair 129.95
139.95
114.95 Atari Jaguar Vorb.
119.95 M ||
11995 0 l 81‘%01
Vorb. O. l'.
1I5,95vam { thbab
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15593 Donast Ra SedT i“":;;;"n .. |2
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Weam Ibr

einen Schurken
erwischt, bat
dieser nicbts zu
lacben. Zwar ent-
sprecben die ein-
ges pielten Stunts
nicbt unbedingt
ILM-Ricbtlinien,
docb fiir den ein
oder anderen
Lacber sind sie

allemal guzt.

Wer sich den US-
Import "Night Trap"
zugelegt hat (in
“Deutschland  wurde
~ die Doppel-CD wegen
angeblicher Brutalitit nicht
veroffentlicht), durfte den
US-Entwickler Digital Pictures bereits
kennen und schitzen lernen. Die Live-
Video-Pioniere haben bislang simtliche
Spiele dieser Machart in Szene gesetzt
und produzjerten auch "Double Switch”,
den inoffiziellen™Night Trap"-Nachfolger.
Die Handlung kniipft nicht an das Pre-
mieren-Werk an, sondern spieltyin dem
antiken Anwesen "Edward Arms", eines
ehemals firstlichen Residenz fuir Prisi-
denten und Industriegiganten. Obwohl
man schon damals tiber einen ohskuren
Schatz munkelte, der in dem alten
Gemiiuer versteckt sei, gingen Jahrzehn-
te ins Land, ohne da® "Edward Arms"
Aufmerksamkeit erregte. Die Vielzahl
von Geheimgingen und versteckten
Fallen geriet in Vergessenheit, Umbau-
ten zu einem Apartment-Haus veridn-
derten die Innenarchitektur — bis sich
eines Tages Nachkomme Eddie ans
Werk macht. Er renoviert das Anwesen,
bringt die Sicherheitsvorkehrungen auf
Trab - und erwartet die Bosewichte.
Mittlerweile gilt es ndmlich als sicher,
dag8 in "Edward Arms" die Statue von
Isix deponiert ist. Ein kostbare Beute fir
alle Schurken dieser Welt...

Das Interface zwischen Spieler und
Handlung funktioniert dhnlich wie bei
"Night Trap". Das Anwesen ist links auf
dem Bildschirm als simple Strichzeich-

Alex: Eine junge Journalistin.

Die Darsteller

im ersten Stock.

Jeff: Der Bandleader lebt im
obersten Stock und nervt die
Mitbewohner mit lauter Musik.

Sie bewohnt das linke Apartment

Entwickler: Digital Pictures » Austithrender Produzent: Tom Zito - Produzenten: Paut A. Levin. James Riley,
Dena Maheras « Regle: Mary Lambert » Drehbuch: Christian Williams, James Riley - Computer-Gratik:Cuyler
Gee » Programmierung: Ken Soohoo » Musik: Thomas Dolby

A4 OPTIONS %
SOUNDS SOUND EFFECES
CONTROLS :
GAME

BT
Optionen en masse: Im Gegensatz zu
*Night Trap® durft Ihr diesmal den
Spislstand speichem.

nung abgebildet. Es gibt sieben Schau-
plitze (sprich: Zimmer), zwischen
denen Ihr hin- und herschaltet. Griine,
gelbe oder rote Punkte zeigen an, wel-
che und wieviele Personen sich in den
einzelnen Riumen aufhalten. Eure Auf-
gabe besteht darin, Bosewichte zu fan-
gen sowie eine+bestimmte Zahlenkom-
bination zu erfahren. Wm die Schurken
auszuschalten, miidt Ihr Fallen aktivie-
ren. Diesmal tummeln sich allerdings in
jedem Zimmer mehrere Fallen-Mecha-
nismen, die [hr gezielt auslosen sollt.
Dazu klickt Thr via Knopf C ins Fal-
lenmenti (rechts unten auf dem Bild-
schirm) und stellt die Fallen auf "Bereit-
schaft®, indem Ihr drei Mal Knopf A

UBERLADEN » nag den Live

= |
w—

s gty
AdrAR ML) W an e

Elizabeth: Die Managerin von
"Edward Anns® wird von
Deborah Harry gespielt.

Laura: Eine begabte Architektin.
Lebt mit threr Freundin
Phoebe zusarmmen.

Lel Zahlen-
kombinationen habt thr keine Chance,
Eure Autgabe zu meistem.

driickt. Erst beim vierten Knopfdruck
schnappt sie zu. Ein Timer lduft nicht
mit, so da® Thr Euch bestenfalls durch
das Zusammenzihlen von geschnapp-
ten und entwischten Gangstern (links
unten abzulesen) zeitlich orientieren
koénnt.

Wenn Thr mal einen Feind verpat, geht
davon die Welt nicht unter. Allerdings
durft Thr bestimmte Aktionen nicht ver-
gurken. Sollte es jemuandem gelingen,
den Power-Schalter im Keller auf "Off"

2u stellen, oder Ihr verpatzt eine spie-
lentscheidene Handlung (wie zum Bei-
spiel die Vereitelung eines todlichen
Attentats). dann sucht sich Eddie einen
kompetenteren joypad-Partner.

Lyle: Der Handyman ist ein
zwielichtiger Charakter.
Eddie mag ihn nicht.

Phoebe: D junge Archaologie-
Studentin ist ein Kumpel von Laura
und lebt im selben Apartment.




Dr't‘ unebeliche
Tochter von
Magylin Monroe
(Selbstauskunfl)

geborte Ende der

70er Jabre zum

engsten Kreis

um Andy Warbol,

Generalprobe: Die Sangestbungen der Hausband hélt der starkste Generator i
nicht aus: Schon beim ersten Song macht die Sicherung schiapp. wurde vom

Als Schauspieler tummeln sich teils  Jahren durch recht ausgeflippte, abeg. ddien-Schopfer

bekannte TV-GroRen auf dem Bild-  sehr horbare Popuacks® (“She blinded g g Giger ver-

schirm. So geben sich Teenie-Schwarm ...me=with Science") in den Charts plazier-

Corey Haim und Ex-Blondi€=Singerin  te. Wie seine Kollegen Gabrie! und

Verkomplizierter "Spiel-Film" mit interes- | Debbie"Harry ein gepixeltes Stell- Rundgren schwort Dolby mittlerweile  Fitmen von
SHEILEISEIEGR R CENIE  dichein. Die Musik wurde von Thomas  auf Multimedia und CD-ROM.
spielerisch schlechter als "Night Trap". Dolby komponiert, der sich in den 80er 7605151

ewigt und trat in

David Cronberg

und Jobn Waters

auf. "Double
Switch" ist ibr

CD-ROM-Debyit.

Double white female: H ..und informieren sich via Computer
gelingt, diesen Schalter umzulegen, Die beiden Madels haben gerade a Uber den Inhalt des Packchens:
seid Ihr geliefert Post bekommen... Die Statue von lsix.

Edward @rms

Brutus: Der Unterwelt-Boss wurde
gerade aus dem Knast entlassen und
muB um sein Leben flirchten.

Eddie: Mr. Security System (alias

Carey Haim) ist im Keller eingeschios- ‘o ° ."
. ) °
sen und braucht Eure Hilfe. %o, 7,
)

MAN!AC marz




Dre.‘ Hevrcvles-
Sprites steben
zZur Wabl: Ein

krdfriger Jiing-
ling mit Axt, eine
leicbt beschrirzte

Schwert-Kdmpfe-

rin und der
weise Greis mit
Zauberstab.
Wdbrend die
Twen-Genera-
tion zundchst
nur Feinde im
naben Pixel-

Umfeld attackie-
ren kann, gibt
der Oldie auf

Entfernung Sau-

res: Sein Spazier-
stock entpup pt

sich als Energie-

stof-Katapult.

All zu oft findet man
sie heutzutage nicht
mehr, klassische Action-
spiele in "Rastan Saga'-
¥ Tradition. Mit "Blades of
Vengeance" hat Electronic
Arts ein Modul im Angebot, das muskel-
bepackre Helden alter Schule in die
Schlacht gegen dimonische Monster
und verwegene Zauberer schickt. Allei-
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, daf dunkle Michte eine Geg-
ner-Armacla aufbieten, die sich gewa-
schen hat. Die Feuerwelt offenbart
brennende Kobolde, Lavaseen und Erd
beben - aber auch Extras. Neben der
jeweiligen Standardwaffe setzen die
Helden Zauber und Magie ein. Trefft lhr
auf eine Schatztruhe (oft in versteckten
Bonuskammern verstaut), gentigt ein
freundlicher Schyvertstreich, und die
holzerne Kiste verwandelt sich in edle
Wisserchen und harte Waihrung.
Wihrend das Geld erst am Levelende
zur Geltung kommt (im Extra-Shop

FRUST & LUST »

TR YT ---—-._

f SIIVER W/

*Blades of Vengeance" ist eine wohltuende Abwechslung zum Standard-JumpnBun

Entwicktung: Beam Software « Produzent: Chris Wilson (EA), Adam Lancman « Design: Creative Software
Designs « Programmierung: Tim Mackey, Andrew Bailey » Grafik: Simon Hait, Ken Newman, Holger
Liebn'tiiz, Alan Djorksten, Mark Maynard « Sound: Marchall Parker, lan Eccles Smith

Blades

Vengeance

of

Im Zwei- SDIGIEFMO{’US trotz Ihr Sene -
an Seite den Schergen der
dunkeln Streitmachte

o NEALIS * 8 — o
' Ais Belohnung winkt zum Beginn eines
neues Levels der Extra-Shop: Sammelt
also unterwegs ordentlich Geld.

deckt Thr Euch mit niitzlichen Utensilien
ein), solltet Ihr mit den Zaubertrinken
nicht sparen. Eine Energiespritze zur
rechten Zeit verhindert den vorzeitigen
Spieletod — zumal uns die Entwickler
kein Standard-Continue goénnen. Weiter-

o — E
-—-—— em———— U

PRESS START

Marke "Oberputzig®, auch wenn etiiche Schnitzer den Spielspal? attackieren.

v

¢ StandesgemaB beendet ein machtiges
Flammenwesen die Feuerwelt, das Ihr
allerdings bald in den Griff bekommt.

hin setzt Ihr Schutzschilde ein, preft
Euch in enge Riistungen, macht Euch
kurzzeitig unsichtbar und mutiert anwe-
sende Feinde in harmlose Zombies. Mit
der Umkleideaktion lemt Ihr gleichzeitig
eine Spezialattacke, die sich von Kdmp-
fer zu Kampfer unterscheidet.

Hohere Spielstufen unterscheiden sich
konzeptionell nicht vom Hiipf- und
Fight-Schema des Premieren-Levels,
auch wenn frische Hintergrund-Land
schaften und neu konzipierte Feinde fur
Abwechslung sorgen. Den Weg zum
finalen Mega-Schurken konnt Ihr kaum
verfehlen, Abzweigungen und Wegga-
belungen laden jedoch zum hemmungs-
losen Erkunden ein.

Klassisches Hack'n Jump mit drei
furchtiosen Streitern: Nicht immer frustfrei,
aber immer ofter im Modulschacht.

MAN!AC marz



Entwickiung: Realtime, USA « Produzenten: Scott Berffield (EA), David Bean » Design:
Keith Robinson, Dave Warhol, Ann Warhat « Programmierung: Michaet Dimambra, Chris
MacDonald, Rick Koenig = Gratik: Ellen Drucker, Connie Goldman » Sound: Eric Swanson

Normy s

Normy gretft auf unkonventloneHe Waffen zuruck
Augenblicklich verteidigt er sich mit dem "Box-Hammer®.

Die lokalen Strandmidels
wurden verschleppt: "Meine
Chance". sagt sich Normy, der
typisch verklemmte Boy von
nebenan. Also macht sich unser Anti-
Hero auf. in seitlich scrollenden Platt-
form-Levels weibliche Beach-Babes zu
retten. Dabei greift Normy Jump'n’Run-
Traditionen auf: Er hiipft behende. niitzt
herumstehende Tiere als Trampolin,
sammelt Bonusgegenstinde ein und
erweitert gelegentlich sein Waffen-
arsenal. Findet Normy unterwegs eine
Sonnenbrille, steigt sein Coolness-Faktor
ein paar Prozent und die Beésewichte
driicken beide Augen zu. Im Lauf der
Rettungsmission paddelt Big N im Kanu
voran, schwingt elegant an Lianen, hilt
nach Problem-l6senclen Schliisseln Aus-
schau, traut sich sogar in Aufziige und
setzt zum "Sonic"-Sprint an.

MANN O MANN -

Schriges Jump n’Run mit "Beavis & Butt- L
head"-Anklangen: Minimales Kuli-Potential, §
dominante Durchschnitts-Komponenten.

MAN!AC marz
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fir

lar lohnt sich fir MAN!AC
der Weg zum Kiosk am
Ende der Welt. Falls Thr
aber keine Lust habt, Eure
Konsole fir ein paar Minuten alleine zu
lassen und Fuch generell gerne be-
dienen laRt, tragen wir Euch die
MANIAC auch hinterher. Wenn Ihr uns
den Coupon ausgefillt zurickschickt

MANIAC ABO-SERVICE

Ich will MAN!AC fiir mindestens ein Jahr (zwélf Ausgaben) abonnieren. Der
Abopreis betragt 59,90 Mark (europadisches Ausland 69,90 Mark), damit
spare ich mehr als 10 Mark gegeniiber dem Einzelverkaufspreis (im Jahr).

Als erstes Heft meines Abos mdchte ich Ausgabe __ /94 erhalten|
Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung, die ich nach dem

Eingang dieses Coupons beim Verlag erhalte.
Meine Adresse:

Name, Vorname

Strabe, Nr.

PLZ, Ont

Datum/1. Unterschritt
(bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich
bei Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice, WallbergstraBe 10, 86415
Mering widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs.

Datum/2. Unterschrift
(damit bestatige ich die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts)

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen):

D Bequem per Bankeinzug

Konto-Nr.: B ek i [0 e M e S ARl
Bankleitzahl: I (R o T ) el el
Kreditinstitut [ )

D gegen Rechnung

MANIAC 3/94
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wﬁcbt Euch de

NSINN

jeden Monat

‘ Aboservice

NEU! 00
Videospiele

e Mg 0 B B

und brav die Rechnung bezahlt. erhaltet
Ihr jedes Heft friher als die Konkur-
renz, blickt schneller durch und seid
informiert, noch bevor die anderen
etwas gecheckt haben. Neben Muskel-
kraft und Nerven (falls MAN'AC mal
wieder ausverkauft ist) spart Ihr mit
dem Abo im Vergleich zum Einzel-
verkaufspreis auch noch tber
10 Mark im Jahr.

Euer MAN!AC-Abo liuft
ein Jahr (12 Ausgaben)

und verlidngen sich dann

automatisch um ein wei-

teres Jahr. Naturlich konnt
Thr das Abo zum Ablauf eines
Jahres kindigen. indem Ihr
uns rechtzeitig (spiitestens
drei Wochen vor Ablauf)
schriftlich Bescheid gebt.

Thr wollt MAN!'AC abonnieren? Schickt
den Coupon oder eine Kopie davon an:
Cybermedia Verlags GmbH

Wallbergstr. 10
86415 Mering

MAN!AC mdrz



Nach Sammy ("View-
point") ist der renom-

steller Data East der
zweite unabhingige Soft-

Neo-Geo. lhr "Spinmaster” wurde als
"Miracle Adventure" angekiindigt und ist
angetreten, das altersschwache "Blue's
Journey" als bisher einziges Jump'n'Run
fir's Neo-Geo abzulésen. "Spinmaster”
erinnert jedoch eher an Capcoms "Mega
Twins", als an das bonbonfarbene
Geschicklichkeitsspiel von 1991: Die
beiden Spielfiguren machen sich alleine
oder gemeinsam auf, ihre gekidnappte
Freundin aus den Klauen cines groRen-
wahnsinnigen Professors zu befreien.
Dazu treten die beiden Jump'n'Run-
Cowboys mit Boxhandschuh, Streu-
schuf3, Kanonenkugel und Flammen-
werfer auf den Bildschirm. Auf Knopf-
druck verwandelt lhr die jeweilige
Waffe in eine Smartbombe: Dreimal
fegen riesige Boxhandschuhe tiber den
Bildschirm, oder die Gegner werden
von einer bildschirmgrofen Bombe
weggesprengt. Verliert Ihr ein Leben,

GARANTIERT PRUGELFRE!
Street

Geo-Ma Spinmaste

sante Abwechslung. "Spinmast

mierte Automatenher-

wareentwickler fir das

nglaublic!

ghter 2'-Kopien erscheint ein neues
erbindet die technischen Vorziige der Kon-
sole - absolut ruckelfreies Paraliax-Scrolling

t abwechslungsreichen Levels und vielen Gags. Einmal jage
E Ho scl Kal e eres
Mal verbrennt Euch den Hosenboden an einem Lagerfeuer. Von
allen Seiten stiirzen Heerscharen von unterschiedlichsten Gegne

e t-
S [ S n

birgt neben alf den Vorzigen e
Manko: Das Spiel ist so kurz, das eifrige Naturen schon nach einer halbe
Stunde vor dem letzten Gegner stehen — und daf

Suchbild: Wievieie Sprites befinden sich hier gleichzeitig aufdem Spielfeld?

Programmierung: K Minegishi. K. Enomoto » Grafik: K. Enemato, S. Moizumi, K. Narisawa, Y. Tsukahara «

Sound: O. Furukawa

Spinmaster

iP Big8I8

-vw-'- e, m‘
Schon im ersten Level greift Euch By
der verwirrte Professor mit seinem

Spielzeug-Fugzeug an

Am Ende des Spelstreff: ihr auf
den bosen Professor, der sichin
verschiedene Monster verwandeit.

verteidigt thr Euch wieder mit Eurem
buaten Jojo. das Ihr in alle Richtungen
werfen konnt. Habt Thr alle Gefahren
eines Levels tiberlebt — Thr fahrt Achter-
bahn, Kanu und kimpft Euch durch
eine fallenreiche Pyramide - steht Ihr

aber wahr; Nach unzédhlige

Run auf den Neo-

knallbunten Farben —

ber 300 Mark ausgeben?

Wenn Ihr wolit, kdnat |hr auch zu zweit an diesem Abenteuer teiinehmen.

MAN!AC marz
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e=ers

In der altagyptischen Pyramide

: = B
. - >
Mit dem Kanu fibchtet ibrin Richtung  G&
Wasserfall. Hinter Euch holt ein Gegner
zum Schlag mit dem Paddel aus.

einem gigantischen Obermotz gegen-
tiber. Schlangen, Drachen und absurde
Urzeitgestalten sind Eure Widersacher.
Stellenweise diirft [hr sogar Lastwagen
und Flugzeuge zertrimmern.

Endlich eine gelungene Abwechslung zum
Priigel-Einerlei. Das knallbunte "Spin
Master" macht Spa#, ist aber sehr kurz.

Iﬂ}tf{‘!' ndichsten
MAN!AC stellen
wir Euch die
Fortsetzung der
zoomenden
Priigelei "Art of
Fighting" vor.
Das Sequellockt
mit neuen Hin-
tergriinden, vier
unbekannten
Spielfiguren und
noch gréiieren
Sprites. Aufer-
dem sollen sich
am Ende des

S piels mebrere
Obermotze ver-
stecken, die
Euch mit méch-
tigen Spezial-
attacken angrei-
fen. Um den Vor-
gdnger Spiel
grafisch zu
tibertrumpfen,
lie 8 SNK ein

180 MBit-Modul

springen!



E in Playcall

ist eing einstu-
dierte taktische
Variante, die in
bestimmten
Situationen in
der Offenstve
oder in der
Abwebr einge-:

setzt wird.

CUILKSHOT
GIUE N GO
GO N GIUr

PERIMETLR =

Produzent: Rob Martyn e Programmierung: Lisa Ching, Mark Phoenix. Paul Shaw, John Novak « Grafik:
Paul Vernon, Jeff Stokel, Paul Watts, Leon Cannon, Maurine Starkey, Mark West, Mufty Vasale, Greg Wil-
liams, Lynne Gura, Will Nable « Sound: David Whittaker, Traz Damii

NBA

,-;:,

2 €

e

v

Bei "NBA Showdown® stimmen die GréBenverhalinisse zwischen Platz,

auf der
Basketballserie, die mit
‘Lakers vs. Celtics" be-
gann, programmierte
Electronic Arts mit "NBA
n" eine komplett neugestaltete
Fortsetzung der NBA-Reihe.

Diemals sorgt eine Batterie daftr, daf
Ihr nicht nur die Playoffs, sondern eine
ginze Saison mit 82 Matches bestreiten
konnt. Dabei wiihlt Thr aus den 27 NBA-
Teams, die mit ihrem aktuellen Personal
vertreten sind. oder baut Euch eigene
Mannschaften zusammen. Wer coachen
will. kann nachsHerzenslust Time-Outs
fordern, auswechseln und Playcalls
withrend des Spiels umstellen. Auer
dem stehen Euch ausfuhrliche Statisti-
ken zu knapp 300 NBA-Spielern zur
Verfligung. Damit die Sache zu Beginn

Basierend

Showdc

\ Bei Freiwiirfen schaltet das
Spiel automatisch
in eine 3-D-Perspektive

Ball sowie groBen und kleinen Spielern.

nicht zu kompliziert ist, lassen sich alle
Regeln und Trainer-Features ausschalten.
Zusitzlich wiihlt Thr aus drei Schwicrig-
keitsgraden und Realititsstufen.

Bis zu vier Spieler (mit 4-Way-Play-
Adapter) konnen auf dem Parkett antre-
ten. lhr wechselt auf Knopfdruck
zwischen den Spielern und werft bzw.
paBt in der Offensive. In der Abwehr
konnt lhr Wirfe blocken oder dem
dribbelnden Gegner den Ball ab-
luchsen. Dabei kommt es auf Talente
und Korpergrofe der Akteure an, wie
gut sie Dreier oder Dunks beherrschen
und sich tiber das Feld bewegen. Einige
Superstars warten zudem mit Spezialiti-
ten auf: Shaq O’Neil macht den "Gorilla
Slam", John Stockten narrt mit dem
*Fake Pass Layup". Insgesamt gibt es 38
individuelle "Signature Moves". Trefft

Spiett Ihr eine Saison, werden alle
Statistiken fur jeden Spieltag
aktualisiert und gespeichert.

Ihr mit einem Spieler drei Mal hinter-
einander den Korb. liuft er "hei" und
seine Trefferquote verbessert sich um
15 Prozent.

Die Designer packten das komplette
Regelwerk mit Fouls, "5-Sekunden"- und
RiickpaBregel auf das Modul. Selbst-
verstindlich hagelt es nach funf Team-
fouls Freiwirfe. Nach sechs Regelver-
stoen muf Euer Akteur dann vorzeitig
in die Kabine

¥

S‘SHBWBBWH 949
- -

v gy (96 e C TR
- se CaeaTERERIRE

Ultrarealistische und gut spielbare
Basketballsimulation fiir
Fortgeschrittene und NBA-Profis.

MAN!AC marz



Entwickler: Bits

Terminator 2

Heiliger Arnold, wann 138t
man Deinen Terminator in
Frieden ruhien? Die Videospiel-
branche kennt kein Erbarmen,

wenn es um das Ausschlachten hoch-
wertiger Filmlizenzen geht. Diesmal
steuert [hr Arnold durch acht Levels,

Kaum ist der Bildschirm von einer
Horde Gegner gesiiubert, riicken auch
schon deren Zwillingsbriider nach.
Wohl dem, der in diesem hektischen
Wuselgeballer rechtzeitig seine Schrot-
flinte als Extrawaffe erbeutet hat.

Um das bleihaltige Geknalle ein wenig

'FLYING EDGE
MEGA DRIVE

120 MARK
ACCLAIM

H inter dem
"Arcade Game"
verbirgt sich

die schon etwas

das Geschehen wird von der Seite
gezeigt, mickrig rucken die Sprites
daher, unaufhaltsam ist man am Ballem.

als Action-Adventure zu tarnen, gibt es diltere Umset-
in jeder Runde eine Mission zu erfillen, :
in der Ihr alle Riume erforschen mift. 28

o

zung des T2-
Spielautomaten.
Ibr bewegt ein
Fadenkreuz

Ihr dachtet, "T2 - Arcade Game" sei schon

schlimm gewesen? Das neue Modul zum
Film ist noch eine Dimension schlechter

tiber den Bild-

schirm und

¥ HASTA LA MISTA - ) | ScEERRSES
% " : ’ Sie - w;, wichte ab. Rudi-
_ !
; : t ve-Spie ot f 3 =1 mentdr-Action
. ayl P ! d 2
Wenn Arnold nicht schnell an eine Schrot- 5 erL Jfiir schlicbte
fiinte kommt, hat er nichts zu lachen. 2 g5t 5
A eue Gemiiter.

A EB DGk

WIR VERSENDEN IMPORT-GAMES. SCHNELL & TOPAKTUELL.

Super Nintendo alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns!
US Konsole 2 Pads 1 Game RGB Kabel 349,-

Art of Fighting 139,- Daftfy Duck 19,- Mortal Kombat & Act.Rep.
Aladdin 19,- Empire Strikes Back 134,- Madden '94

Batman Returns 99,- Eye of the Beholder 134,- Megaman X

Blues Brothers 859, F1 Poie Position 129~ Mystic Quest Legend
Bubsy 89,- Fatal Fury 99,- NHL '94

Bomberman & 4 Player ADP149,- Flashback 129,- NBA Showdown

Cool Spot 109,- Jurassic Park 119,- Ninja Boys

Chester Cheetha 79,- Letah! Enforcers W/G 159,- Obitus

Cybernator Lufia 129,- Operation Logic Bomb
Clayfighters Lord of the Rings 129,- Pac Attack

Claymates Super Scope &Yoshis Safan 189,- Robocop vs Termiator
Dracula Mortal Kombat 99,- Rock'n'Roll Racing

189,-
119,-
134,-

99,
19,-
19,

99.-
129.-
109,-
109,-
129,-
(Se=

Rock Rodent

Secret of Mana

Sky Blazer

Soldiers of Fortune
Sunset Riders

Super Aquatic Games
Super James Pond
Super Widget

7th Saga

Tuff E Nuff

Young Merlin
50/60Hz Umbausatz SNES 69

19,-
129,-

Alle neuen Rollenspiele auf Lager !!! Action Replay Sega & SNES 119,-, US Adapter 39,-
Sega Mega Drive alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns! '

Sega Pad 6 Button
ASCIi Pad 6 Button
4 Player ADP
Aerobiz

Aero the Acrobat
Aladdin

Awesome Possum
Blaster Master 2
Dragons Revenge
Eternal Champions
F-15 Strke Eagle 2
FIFA Soccer

49,-
59,-
65,

129,-

109.-

109,-

119,-
99,-

109,-

139,-

19,-

19,-

F-1Racing
Gauntiet 4
Gengis Kahn
Junglie Strike
Mazin Saga
Mortal Kombat
Madden '94
NHL Hockey ‘94
Nigel Manseli
Ranger X

Ren & Stimpy
Robocop vs Terminator

109,-
109,-
129,-
109,-
109.-
109,-
119,-
19,-
119,-

99
109,-
129,-

Rocket Knight Adventures
Shining Force

Sonic Spinbalil

Toe Jam & Earl 2
Tecmo NBA Basketball
Bubsy

Super Battle Tank
Pirates! Gold

Wiz'n'Liz

Land Stalker

Winter Olympics

WWF Royal Rumble

89,-
119,-
119,-
109,-
129,-

79,

SEGA CD
AH-3-Firehawk
Cool Spot
Dracula
European Racers
Final Fight
Ground Zero Texas
Microcosm
Monkey Island
Night Trap

Lunar Silver Star
Lethal Enforcers

109.-
109,-
n9,-
109,-
109,-
129,-
119,-
109,-
19,-
19,-
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 akiuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rickumschlag. 24 Stunden am
Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fir Bestellungen unter DM 200,- berechnen wir DM 9,- Versandkosten.

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe
DRBTY/7BALABE FAN: ©2IEY




P erspektivi-
sche Darstetiung
der Strecke,
Zwei-Spleler-
Modus, Qualifi-
kations-Normen,
Zweikamp f-
Komponente,
Kauf besscrer
Ausriistung im
Shop — verblii f-
Send viele Eie-
mente von Skit-
cbin’ erinnern an
Road Rasb 2.
Dieses Action-
Motorradrennen
von Electronic
Arts bietet etwas
mebr Tempo und
gebort immer
noch zu den
besten Renns pie-
lender Kate-
gorie "simpel
und spafig’. Aus
nabellegenden
Griinden muf
man bei Road
Rasb auf Sto -
stangen-Artistik
und Rampen-
Akrobatik ver:
zichten —ein Mo-
torrad bat auch

seine Nachteile...

Der offentliche Nah-
verkehr in all seinen
Schattierungen: Um von
Punkt A nach Punkt B zu
gelangen, fihrt man mit
dem Bus. bemiiht das Fahr-
rad oder hingt sich an die StoRstange
eines vorbeifahrenden PKWs. "Skitchin"
nennt sich letztere Methode, um mit
Rollschuhen méglichst schnell durch die
Stadt zu kommen. Damit ja kein Wahn-
sinniger auf die ldee kommt, solche
Videospiel-Inhalte nachzuahmen. 148t
Electrenic Arts eine dicke Wamung zu
Beginn erscheinen.

Weil es im Videospiel schon mal etwas
ruppiger zugehen darf als im wirklichen
Leben, tragen die Skitcher eine kleine
Meisterschaft aus. Nur Wer unter die
ersten finf Plitze rollert, qualifiziert sich
fir die nichste Stadtautobahn. Um_ auf
Rollschuhen Gas zu geben, driickt Ihg
Feuerknopf B. Naht von hinten ein Auto
(praktischerweise im Riickspiegel er-
sichtlich), konnt Ihr versuchen, Euch
mit Knopf A an die Stof3stange zu klem-
men. Aber obacht: Beginnt man dieses
Manover zu spit, erwischt man das

ZVOLLE ROLLER-RUPEL »

B | rr

Wenn Ihr mit Euren Gegnem um ein Auto buhlt, kénnt thr

Deslign: Dave Warfield e Programmierung: Lance Wall, Dan Wensley, Lee ingraham « Grafik: Tony Lee,
Jack Snowden, Cindy Green » Sound: Jeef Dyck

Skitchin

Kreuzung was los ist, kann sich der
Anfanger keinen Wagen schnappen.

RLADER 1

—— | T

_Promillegrenze Gberschritten — eine
Ollache kostet ihn das Gleichgewicht.

Auto nicht mehr. Schert IThr hingegen zu
friih aus, gibt's einen saftigen Crash mit
dem Kiihler, der Eure Spielfigur spekta-
kuldr durch.die Luft schleudert.

Die netten Konkurrenten kann man mit
ein paar freundlichen.Hieben aufhalten;

den Kampf

mit einer der drei Waffen (inks unten) entscheiden.

Im Shop um die Ecke kauft Ihr Eure
Ausristung zusammen. Geld verdient
Ihr mit einer guten Platzierung.

besonders innig wird der Schlagab-
tausch. wenn zwei Skitcher an dersel-
ben Stofdstange hiingen. Vielleicht habt
lhr auch vorher eine Waffe (Elektro-
schocker, Baseballschliger etc.) vom
Asphalt gepfliickt, mit der der Gegner
besonders leicht ausgeknockt wird.
Spielablauf und Grafik erinnemn stark an
das Motorradrennen Road Rash. Der
Spielstand wird durch gin Pagwort kon-
serviert, und in éinem Zwei-Spieler-
Modus konant Thr simultan mit einem
Kumpel skitchen. Dank Bildschirm-
Splitting sieht jeder die Strecke aus der
Perspektive seiner Spielfigur. Drei bis
acht Spieler konnen sogar ein spezielles
Turnier mit KO-Modus austragen.

| MEGA DRIVE |
120 MAI

Bizarre Mix aus Action, Rennspiel und
Mad Max. Kein Top-Modul, aber trotzdem
sehr spaBig und motivierend.

MAN!AC mErz



Entwickler: Flying Edge nach einem Originalkonzept von

Addams

Family

Fast zeitgleich mit dem Start
des neuen Addams-Kinofilms
"Die Addams Family in verriick-
ter Tradition" erscheint das
Jump'n'Run "Addams Family" auf dem
Mega Drive. Der bose Magier Abigail
Craven hat sich nicht nur den Familien-
schatz unter den Nagel gerissen, um
sicher zu gehen, nahm er gleich die
ganze Familie mit. Nur Papa Gomez

Pech gehabt' Fanﬂienvater Gomez wurde
Geschof des griinen Wichts beruhit.

>'|
o
O

Tel. O
Fax O

ROCHUSSTRASSE 11
55116 MAINZ

Ocean

blieb verschont. [hm obliegt es nun
Pugsley. Wednesday, Granny, Onkel
Fester und Morticia in den weitldufigen
Rdumen des Addams-Anwesens zu fin-
den. Neben typischen Jump'n'Run-
Elementen wie Extrawaffen und Lebens-
energie, schreitet lhr durch Tiren in
neue Levels. legt Schalter um und tretet
am Ende eines Abschnitts dem Ober-
monster entgegen.

A uf dem Super
Nintendo gab
die verriickte
Familie vor fast
2wei Jabren
Ibren Einstand.
Das englische
Softwarebaus

Ocean, fleiRiger

Kurzweiliger GruselspaBl im Haus der
Addams. Spielerisch identisch mit der
erfolgreichen Super-Nintendo-Version.

Sammler von

Filmlizenzen,

strickte ein

spafiges

Jumpw'Run um
vom i die bekannten

Charakteren.

KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
61 31/23 04 92 i it
6131/2304 93 A

WIR FUHREN DIE NEUESTEN

CAMLE STCRI:

. MIT DEUTSCHER ANLEITUNG
PREISE FUR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN!

SUPER NES: MEGA DRIVE: 300:

ACTRAISER 2 139~ GAUNTLET 4 129,- KONSOLE US

ALADDIN DT. 139,-  JOHN MADDEN ‘94 119,- 1AUFFAHIG AUF

BOMBERMAN OT. 129,-  FIFASOCCER 119, MULTI-NDRM-TV 1799.-
BOMBERMAN INCL. SENSIBLE SOCCER 119, STELIARY 139,-
5-SPIELER-ADAPTER ~ 169,-  SPLATTERHOUSE 3 129,-  BATTLECHESS 139,-
MEGA MAN X 149,-  SONIC SPINBALL 99,-  MADDOG MC CREE 139,-
CLAY FIGHTER 149~ TURTLES TOURNAMENT  129,-  LIGHT GUN 69,
BRETT HULL HDCKEY ~ 139,-  ETERNALCHAMPIONS  149,-  SHOCK WAVE 139,-
EMPIRE STRIKES BACK  159,- OUTOF THISWORLD  139.-
JOHN MADDEN ‘94 139,-  TURBO DUO: UVM.

NHLHOCKEY ‘94 139,-  CASTLEVANIA 149 -

NBA SHOWDOWN 159,-  SUPERDARIUS 2 139,- SEGA CD:

TURTLES TOURNAMENT  159.- MONKEY ISLAND 129.-

EQUINOX 149,-  MANGA-VIDEOS: THUNDER HAWK 129-
SKYBIAZER 149~ ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR LEATHAL ENFORCERS 159,
SECRET OF MANA 149 - RISE OF THE ORAGON  129,-
SEVENTH SAGA 149,- Uy

Preisanderungen und Tippfehler vorbehoiten. Wir haften zwor nichf fir Kampatibilitat, mochen Eush aber ouf olle maglichen
Pr obleme autmerksam. Frogt uns nach unserer Meinung. Wenn ein Spiel nichis taugs, dann sagen wir dos aud.

HITS FUR —— /ler s
GAMEBOY UND GAMEGEAR
S"“’"‘
DIE MEISTEN IMPORTSPIELE ESSEN DUSSELDORF

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

Kotner Str. 25 (Ecke Wehrhahn)
Tel. 02111649409

Riittenscheider Str. 181
Tel.0201/777225

SEGA MDII Vermietung Neuheten Service
== CD I & Verkauf Ihr wartet - wir rufen

Euch bei Lieferbarkeit
an! Unverbindlich!

JAGUAR RGB: 3DOrce/ntsc: MDH+CDIi:
iete 1Woche: 69.- Miete 1Woche: 88.- Miete 1Woche: 75.-
Mlﬂo 10 Tage: 88.- Miete 10 Tage: 139.- Miete 10 Tage: 99.-
RGB: 1 3D0 RGB/NTSC:aA. lmufcmumm 7.
Dino Dudes, Checkered Nfohunp,l_

ﬂquﬂnn\m Predator, 'ﬁmeGal Eceo t Del, Co-

Mad Mc.,
Stellar 7, Total Eclh Out
Raiden,Tiny Toon Ad- Ti bra Command,

Vvenfure... Neueste Titel auf Anfrage] 00.L World...

SUPER: Mietpreise inkl. 1 Spiell Keine Kaution! Post-Transport zahit nicht zur Mietdau-
er! Weitere Spiele nur 1,90- pro Tag! Te“mmcnnuﬂg bei anschi. Neukauf! Preise in DM!

tTﬂp

RENTEES S 537 sko7s
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Park ist der
erfolgreichste
Kinofilm aller
Zeiten: In den

USA spielte der
Dino-Streifen
weit iiber 300
Millionen Dellar
ein, in eutsch-
land sab die

Rekordzabl von

9,1 Millionen
Zuschauern
Spielbergs tech-
nisches Meister-
werk. Fast alle
Dinosaurier
wurden in
Silicon-Gra-
phics-Compu-
tern animiert
und erst nach
Ende der
rebarbeiten

eingebaut.

Keine Spielsysteme
ohne Dino-Invasion:
Mit der CD-Version
des Mega-Block-
busters "Juradic Park"
haben die Gfganten der
Vorzeit aucd Segas Multi-
media-Erweiterung aﬁgest(’)herl

Im Gegensatz 2den Modulvarianten
steigt der Spi‘cr erst nach dem Ende
d&Filmhaﬁjlung ein: Mit dem Hub-
schra»¢® kehrt [hr zur Saurier-Insel
zurlick, um die drohende Vermehrung
der Ungetiime aufzuhalten. Dazu miidt
Ihr Eier von jeder Spezies einsammeln
und in ein Labor bringen. bevor sie ver-
derben. Beeilt Euch, denn lhr habt nur
24 Stunden Zeit. Leider stirzt Euer Heli-
kopter schon beim Anflug ab - Thr seid
mal wieder der einzige Uberlebende.
Da Fure Ausrlstung zerstort wurde,
sucht Ihr die Teile des Parks nach niitz-
lichen Gegenstinden und Codekarten
ab. Die Suche ist kein Sonntagsspazier-
gang, denn uberall streunen prihis-
torische Tiere herum. die noch nicht
gefrihstiickt haben. Gegen kleine Sau-
rier setzt lhr eine Betdubungs-Pistole
ein. groRere Echsen konnt Thr mit ande-
ren Mitteln vertreiben — erschreckt sie

ABENTEUERLICH

An jedem Schauplafz des Parks konnt lh“r Euch einmal um die eigene Achse drehen,

Produzent: Scot Bayless « Design: AdamSevillia, D. Eidsmore. Enc Quakenbush, Chris Shen « Proyrammie-
rung: Gordon Haberfelde. Rob Lamb, Oave Marsghall. Martin Power, Rex Sabio » Sound: David Javeliosa,
Barry Blum, Brian Coburn, Tom Miley, Spencer Nilsen

Jarassic Park

11:01:44
ssgsaass

Die Inveritariiste mit allen ge-
sammeiten Gegenstanden wird auf
Knopfdruck aktiviert

Das Besucherzentium liegtin .
der Mitte des Parks und beherbergt
den inkubator-Raum

mit einer Autohupe oder fiittert einen
Triceraptos mit saftigen Blittern. AuRer-
dem findet lhr mit etwas Gliick groRere
Wummen.

Die Reise verfolgt lhr aus der Ich-Per-
spektive. Dabei konnt Ihr Euch um 360°
drehen, um alle Flecken des Parks im
Auge zu behalten. Bewegt lhr Euch von
einem Punkt zum anderen, wechselt die
Optik in eine Realfilm-Sequenz. Per
Anklicken sammelt [hr gefunde Werk-
zeuge, Codekarten und Hilfsmittel ein
und setzt sie beispielsweise zum @ffnen
von Kisten ein. AuBerdem sind kleine
Riitsel zu 16sen.

Auf Knopfdruck ruft Ihr eine Inventarli
ste ab. Der Spielstand kann jederzeit

PRESS START BUTTON

gespeichert werden.
Ehiltlich bei Dynatex, Donmund, Tel: 8231/556140

Nicht besonders komplex, aber
atmosphdrisch beeindruckend: Grafik-
Adventure fiir Saurier-Fans

o i o 3 e - w :

um alle Details genau zu betrachten.

MAN!AC marz



Design: James Pettison e Programmierung: Tom Desmarais « Gratik: Jeff Baker

Im Saloon trefft thr auf Mad Dogs Manner, die den Sheriff in
sein eigenes Gefangnis gesperrt haben.

Zoff im Saloon, der Sheriff ist
ratlos: Mad Dog McCree und
seine Bande Revolverhelden
sind da! lhr spielt den geheimnis-
vollen Fremden, der wenig spiter in die
Stadt kommt, um das Gesetz mit seinem
Revolver zu verteidigen, dem Blirger-
meister zu helfen und seine schnuckeli-
ge Tochter aus den Klauen der Outlaws
zu befreien. Aus der Ich-Perspektive
verfolgt Thr einen digitalisierten Real-
film, in den Ihr mit gezielten Schissen
auf plotzlich auftauchende Gunmen ein-
greift. Nur swwenn lhr jeden Bosewicht
mit einem Schuf erlegt, geht der Film
weiter. Nachdem lhr die vier Stadt-
Levels gesidubert habt, migt lhr Mad
Dog in seinem Versteck aufstobemn. Das
Spiel kann mit Joypad, Maus oder den
Impon-Lichtpistolen Menacer und Justi-
fier (Konami) gesteuent werden.

PIXELTREFFEN

IMPORT

27%
M 51%

Video-Western: Die grobkdrnige
Digi-Grafik vermiest den SpaB am

bleihaltigen Actionfilm.
WAN'AC marz

STARGAMIES vT

VIDEOGAME - VERSAND

NEO-GEO | S.NINTENDO | MEGA DRIVE
o
Art of Fighting 349- Secretof Mana 149, Landstaiker 129.-
Art of Fighting 2 399, S. Empire Strike 8ack 139, SuperShinobi 3 129..
World Heroes 2 379.- Godzilla 129,- John Madaen ‘94 129,
3 Count Bout 379 - Striker 129,- R rx 109,-
Miracle Adventure 399,- Actrasser 2 129,- The Sm ants 109,
Fatal Furg?mal 379 - Ast of Fighting 139.- MortalCombat 129.-
Samurai Showdown 399,- Pilot W nas 99.. Street Fighter 2 CE 139, -
Magician Lord 199 - Bombes Man (Deutsch!) 119.. Aladdin 119 -
Top Hunter 399 - Atadgdin 119, T.M.N.T. Fighter 129.-
Nam 1975 199 - Mano Cart 89 - Fi 109 -
NEO - GEO 699 - 4 Player Adapter 69.- Action Re’?ray 119,-
Joyboard 19,- Super NES Joypad a7s RGB/AV Kabel 39 -

NEU!!! Demos von Neo Geo, S. Nintendo und Mega Drive auf Video!
24 Std. Hotlineper Anrufbeantwoner oder Fax !!!
An- und Verkauf van GEBRAUCHTMODULEN / KONSOLEN !!!

Postfach 22 03 29 42631 Solingen
Tel.: 0161 /1220275 Tel. & Fax: 0212/202583

Fexzrprlary>

Hard- & Software Versand
Tel: 02154 / 427225

Atari Jaguar inkl. Spiel 699,-
3DO inkl. Spiel 1599,-

3DO inkl. Spiel RGB 1799,- pdltide o
MEGA CD2 e. Spiel 529,- e e
MEGA CD2 m. Spiel 599.- il y

MEGA Drive Super NINTENDO NEO GEO
11! OLDIE Corner fiir MD und SNES !!!

An u. Verkauf von gebrauchter NEO GEO Hard- & Software !
Offnungszeiten: Mo-Fr. 13-20 Uhr Sa. 11-15 Uhr

Jaguar: Crescent Galaxy 139,-
Raiden 139,-

Wenn sie jetzt noch einmal
ein Videospiel woanders kaufen,
mussen Unschuldige leiden !!!!

;

¥
i
]

g\\;)

o

Super Nintendo Mega Drive

Aladdin 119,90  Aladdin 119,90
Art of Fighting us 139,90  Bubsy 109,90
Battletoads 119,90  Cool Spot 109,90
Clayfighters us 134,90  NHL '94 119,90
S. of Fortune us 139,90  Puggsy 109,90
Zombies 126,90  Sonic Spinball 109,90

FX Videogames
Neusserstral3e 628 50737 Kaln
Tel. 0221/740 52 03 Fax 0221/740 52 04




Da.\- Pen &

Paper-Roften
spiel Shadow
Run ist seit
Mitte der 8@er
Jabre ein Ren
ner im Pro
gramm des US-
Herstellers
FASA, der auch
JSiir "Battletech
und die gleich
namigen Luxus-
Spielhallen ver-
antwortlich ist.
Ein anderes
Team von S piel.
pionieren
besorgte die
gelungene Kon-
solen-Umset
zung: Dem au
stralische Ent-
wicklungshaus
Beam entstam-
men Klassiker
wie "The Hob.
bit", "Lord of the
Rings" und
"Mugsy", aber
auch aktuelle
Automatenum
setzungen wie
"Super Smash

I

Die  Zukunft st
diister, daran konnen
- :- 4 auch die neuen Medien
'/ nichts indern. Der
. Cyberspace. digitaler
Zufluclhtsort der Endzeit-
Generation ist nach der Jahrtausend-
wende ebenso von zwielichtigen
Geschiiftsleuten, morderischen Staats-
beamten und gesetzlosen Technik-Anar-
chisten tGberlaufen, wie die schmutzigen
StraBen der GroRstidte. Nur die Shadow
Runner fihlen sich in beiden Welten zu
Hause ung konnen mit der Schnellfeu-
erwaffe genauso gut umgehen. wie mit
der Computertastatur.
Urspriinglich wurde Shadow Run, ein
Rollenspiel-Gemisch aus Science Fic-
tion-, Fantasy- und "Blade Runner"-
Ambiente mit Bleistift und Wiirfel
gespielt. Dank Data East wagen sich
nun auch Joypad-Fans in die menschen-
feindliche Techno-Welt. Zu Beginn des
Spiels ist Euer Leben eigentlich schon
beendet, denn lhr erwacht als Opfer
eines heimtiickischen Anschlags in der
Schublade des Pathologen. Doch Cyber
punks haben ein dickes Fell. und Eure

SCHONE NEUE ROLLENSPIELWELT

Neben den einsamen Tanzern erwarten Euch in den Nachtclubs Informanten,
freischaffende Hacker und Séldner. Ihr mUBt nur am Tirsteher vorbetkommen.

Entwickler: Beam, Australien

Shadow Run

' Mit gezogener Waffe steuert Ihr ein »
Fadenkreuz — vorausgesetzt Eure Kum-
pels lassen vom Feind noch etwas Ubrig.

Informationen sind die Ware der Zukunft:
in zahreichen Gesprachen arbeitet Ihr
Euch langsam an die Wahrheit heran.

Rachegeliiste sind das stirkste Auf-
putschmittel. Von nun an durchstreift
Ihr die StraBen, Nachtclubs und Unter
grund-Labyrinthe auf der Suche nach
Eurem Gedichtnis und Eurem Morder.
Dabei geratet lhr in einen Strudel der

Die Klapperschlange 148t griBen: Nur wer
in der Arena siegt, darf das Tenitorium
des despotischen “King® vertassen.

Geheimnisse und Intrigen.

lhr besitzt nichts, was Euch das Uberle-
ben erleichtern wiirde, und miidt Euch
deshalb durch Gespriche mit zwielichti
gen Kontaktpersonen an Informationen,
Waffen und Werkzeuge herantasten.
Habt Thr Euch gentigend Geld erkimpft,
werbt lhr Soldner an. die sich auf Ge
biete spezialisiert haben, in denen lhr
noch unkundig seid — die Kameraden
folgen Euch dann und ballern, sobald
sich irgendetwas rihrt. Nur wenn lhr
geniigend Karma-Punkte sammelt (gibt's
fir besiegte Feinde und flir abgeschlos-
sene Missionen), konnt auch lhr es zum

zauberkundigen Schamanen oder kalt-
bliitigen Netzwerk-Rduber bringen.

Action, Griibeln und viel Kommunikation:
Ungewdhnliches Cyberpunk-Rollenspiel mit
komplexer Story und dichter Atmosphdre.

MAN!AC marz



SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND

Etermmal Champions (MD) 139,-

Mega Drive

Mega Drive Il ohne Spiel .............cccoev.e.
Mega Drive |l Aladdin Set .
MegaDrive |l Magnum Set ..
inkl. 3 Spiele + Sonic 2 + 2 Joypads

Mega Drive Il Sonic 2 Set ..........ccccceeeiinnen 289,—
mit Sonic 2 und 2 Joypads

Tiny Toon Plus Sets Aufpreis ...................... 80—
(Mega Drive #l Sets wie oben + Tiny Toon)

6 Button Controller ..... 39—

6 Button Arcade Power Stick ..
6 Button infrarot (2 Pads)
4-Spieler-Adapter Sega .......
Master System Conveiter |l .
4-Way-Play-Adapter EA
Ataddin
Addams Family............cccoooiiiiie
Blades of Vengeance.........ccecccvsnniancecennens
Brett Hull Hockey.
Champ. World Class Soccer (3/99).......... 109,-
Chuck Rock 1
Dragons Revenge .
Eternal Champions (Feb.
F-15 Strike Eagle 2 .........
FIFA Soccer (Elec. Arts) ...
Gauntet IV (4 Spieler)..
JamesPond lll ..............
John Madden Football 94.
Landstalker dt. Texte ..
Mortal Kombat

Mutant League Hockey .............. i geaenean 109,—
NHL Hockey '94 109,—
Normy's BeachBabe (Mér2) ...................... 119,—
Pele Soccer 89,—
PGA Euro Tour (Marz).........ccccoeeeeeeeceneenennne 19,—
Rocket Knight Adventures ........................ 94—

Shining Force
Skitchin (MArz) .........cccoeviieeriieecceceee
Sonic Spinball
Sonic 3 (3.3.94)
Sprocket & Plug (Mérz) .
Street Fighter Il (24MB)
Toe Jam & Earl 2

VR Racing

Winter Olympics Lim. Edit. ....

Young Indy... .. M9,—
Zool ... 1095

Master System

Master System Sonic Set ...
Aladdin
Asterix 2 -
Chuck Rock Il ...... Sore B oo e
Dizzy
Donald Duck 2
Ecco the Dolphin e
Jungle Book Dschungelbuch .... .. 89,-
Jurassic Park ...
Mortal Kombat
Robocop 3
Road Runner Speed Trap .........ccccccenccennee 89,—
Sonic Chaos ......
Winter Olympics ...

Juliuspromenade 11 97070 Wirzburg

Landstalker

Game Gear

Game GearTV-Set.... . ... ... ... ..289—
Aladdin.....

[ G L) U C KRRt ro e oo rerenrreeee e soansosssesses 89,—
Eoco the DOIphin ...c...coceeeeeeiiiiiieeeeeeii 84,-
F-1 79,-
Jungle Book Das Dschungelbuch........... 84,—
NBA JAM o eere 89—
PGA Tour Golf 84,—

Road Runner Desert Speed Trap..
Sensible Soccer ..........ccccue.
Star Wars Kriegder Sterne
Winter Olympics

In punkto Schnelligkeit:

Absolute Spitze

Wir bieten Ihnen den
Schnell-Service als Standard. Bei
uns bekommen Sie lhre Ware als

Brief, Schnellpdckchen oder
Schnellpaket. So haben unsere
Kunden in der Regel die bis 18,30
Uhr bestellte Ware schon am
néchsten Morgen. Bei Bestellungen
von 3 Artikeln sogar portofrei.

Mega CD I

Mega CD || mit Road Avenger .... .
1 Jahr Garantie

...589,—-

Mega CD |l ohne Spiel (Okt)...... .ccccceeviunes 509,—
1 Jahr Garantie

Bill Walsh Football (Marz) ........c..cccceeeerunnnene 109,—
Ecco (CD). 89,

Ground Zero Texas
Indiana Jones Fate of Atlantis
Joe Montana Football CD ........
Jurassic Park CD
Monkey Island
MICrOCOSM .....c.oiiiiiiiiiiiiiii s
NHL 94 CD
Powermonger (CD)
Puggsy ................

Robo Aleste
Silpheed .....
Thunderhawk
Wonderdog
WWF (CD)

Neo-Geo

Spinmaster 389,—

Monkey Island (Mega CD) 119,-

Super Nintendo

Power Station SN ..............c......

Super Nintendo + Mortal Kombat .
Aladdin
Chuck Rock
Cool Spot ...
Daffy Duck
Equinox.......... a
Flashback .
Goof Troop ...
Jurassic Park
Mech Warrior ... .
Mickey's Challenge ... 139,

NBA Jam (SNES) 149~
NBA Jam (MD) 129,—

NBA JAM

Nigel Mansells World Championship

Plok .
Pocky & Rocky . .. 139,—
Sensible Soccer 134,—
Shadow Run . .. 139—

Skyblazer
Street Fighter |l Turbo
Sunset Riders .........
Super Bomberman ..
Super Hockey .....

Super Mario All Stars
Super Star Wars 2 E.S.B. (Feb).
Terminator Judgement Day.
Total Camage
Turtles Tournament Fighters ..
Young Merlin

Th
RANZ

VERSAND

Taglich Neuheiten

Telefon (09 31) 57 16 01 oder 06

; VERSAND UND LADEN:

i+ BEI VORK {(NUR EUROSCHECKS) DM 4,

(DM 3,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN, VERSAND PER NN DM 8,

i Parlo Ausland DM 18,-

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN

PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN: UPS DM 10,




Sherlock

E ntuicklet
wurde "Dracula
Unleasbed” vom
CD-R®M-Pionier

Icom Simula
tions, die scbon
JSiir "Sberlock
Holmes Consul-
ling Detective
verantwortlicb
zeicbhneten.

Medienriese

Viacom bat die
amertkaniscbhen
Entwickler kur-
zerband aufge-
kauf? und riistet

zur S piele-Offen-
sive. So erleben
wir bald schon
clie Abenteuer
der MTV-Chao-
ten "Beavis &
Buttbead” auf
dem beimiscben

Videos piel.

o!meé auf
Mega-CD

Ein Dracula kommt
selten allein: Den alle-
samt erschreckend
schlechten Videospiel-
adaptionen der aktuellen
Dracula-Verfilmung zum
Trotz, bietet Viacom New
Media.cine exklusive CD-Variante des
Grusel-Klassikers an. Spiclerisch hat sie
mit den Sony- bzw- Psygnosis-Titeln
(wurden bereits in frilheren Ausgaben
getestet) nichts am Hut.
Abenteuer statt Action: "Dracula Unlea-
shed" fordert nicht Knopfchen, sondern
Kopfchen. Der blutriinstige Vampir
durchstreift die Strafden van London auf
der Suche nach seinem nichsten Opfer.
Als reicher Amerikaner Alexander Mor-
ris sollt Ihr Dracula Einhalt gebieten. Thr
besucht gut ein Dutzend unterschied-
liche Orte, an denen rund 140 Live-
Video-Szenen ins Auge fallen. Diese
Optiken sind nicht aus irgendeinem
Film gekltaut. sondern wurden eigens
gedreht, Thr fihrt Tagebuch. beratet
Euch mit Freund van Helsing. sammelt
wenvolle Gegenstinde und setzt diese
zielgenau in Aktion. Ein netter Kutscher

Gar nicht mal se Ubei: Schauspielerische Leistungen und Full-Motion-Video-Qualitat

Produzenten: Kent Russel (Sega), Ken Tarolla, David Marsh « Design: Tony Sherman, David Marsh,
Karl Roelofs, Kathy Tootelian. Fred Allen, Matt Bezark e Programmierung: Joe Hellesen - Graftik: Kathy

Footelian » Regie: Mike Plant

Dracula
Unleashed

Mon Oct 30%th 11:30 PH

RS RR e

¥

stars as
d

>
E

(5358

Im automatisch geftihrten Tagebuch wer-
den wichtige Informationen festgehalien -
leider nur in engiischer Sprache.

i ;J 75 «
Die normalen Computergrafiken
erreichen lange nicht das Niveau
der Live-Video-Optiken.

fahrt Euch zu den verschiedenen Schau-
plitzen, das RAM im Mega-CD sichert
den Spielstand.

Gesteuert wird "Dracula Unleashed" via
Cursor. Ihr befehligt die beteiligten Per-
sonen nicht direkt mit dem Joypad. son-

konnen sich bei "Dracula Unleashed" durchaus sehen lassen.

.
. KING 'S CROSS
PADDINGTON
MARE LE ARCH
L
* NOTTING HILL

b &
WESTMINSTER
KENSINGCTON &

Die Stadtkarte von London dient nur zur
Orientierung: Der Kutscher reagiert
lediglich auf Adressbuch-Eintragungen.

dern klickt Euch Adventure-typisch
durch die Menis. Ein Beispiel: Um den
Stadtteil Londoner Notting Hill zu errei-
chen, klickt Ihr zunichst die Kutsche
an. Nach freundlicher BegriBung
erscheint automatisich Euer Adresshiich-
lein, in dem Ihr den Zielort anklickt.
Wenige CD-Umdrehungen spiter seid
Ihr angelangt und seht das entsprechen-
de Film-Intermezzo.

Leider kommt Ihr ohne Englisch-Kennt-
nisse nicht sehr weit. Viel Text und
natiirlich die Sprachausgabe fordern
ihren Tribut. Eine Ubersetzung ins
Deutsche ist momentan nicht vorge-
sehen

Degin Adventune

Live-Video-Adventure mit prachtvollen
Optiken und peinlichen Rétseln:
Abenteurer, sei wachsam!

MAN!AC marz



Entwickler: Malibu Interactive

Cliffhanger

Mit Verspdtung kommt die
CD-Version des gleichnami-

gen Kinohits in die Geschifte.

Ihr steuert Gabe Walker (alias Syl-
vester Stallone alias ,Clitthanger*) durch
das eisige Gebirge, in dem notgelandete
Gangster nach verlorenen Geldkoffern
stobern. Begegnet Ihr einem Bosewicht,
prigelt Gabe mit Hinden und FiiRen
um sein Leben, am Levelende wartet

der tibliche Obergegner. Aufderdem kra-
xelt Thr an Steilwinden herum oder
fitichtet vor Lawinen und wildgeworde-
nen Fledermiusen. Speziell fiir die CD-
Version spendierte Sony rasante Snow-
board-Fahrten, musikalisch erklingt der
Orchester-Soundtrack von CD. Auf die
CD sind zudem zwanzig Minuten Origi
nal-Filmszenen gepackt, die erfolgrei-
che Spieler belohnen.

SONY
ll mEGA co

| soNY

63 %
62 %

E ine originelle
Ergdnzung zum
Spiel: Gut digita-
lisierte Szenen
aus dem Kino-

Jilm.

Lahmes Spiel, das von zusdtzlichen 3-D-
Sequenzen, CD-Soundtrack und Filmszenen |
aus dem Kinohit profitiert.

ON THE ROCKS

4

Mega Drive (dt.) Mega CD-2 (dt.) fuper NES (dt.)

Addams Fanily 99  Micro Machines 82 Mega CD 2 ( ohne Spiel) 499 Aladdin 108 Sensible Soccer 124
Aladdin 99  Mortal Kombat 113 MegaCD2 (i. R. Avenge) 569 Alfred Chicken 124 Sky Blazer 16
Blades of Renegance 99  NFL Quaterback Club 16 i eeA R e 1097 Soul Blazer 109
Brett Hull Hockey 83  NHLPA Hockey 94 104  Afterburner 3 g2 Sapasnationdls LS WSS 1aiWalsi2 (Treltmplie) b 81 [0

i Barbie 109 StarWing 105
Cl}ampnon League Soccer 99 P_ele Soccer 92 Batman Returns 98 Battieship 126 Streelfighter 2 Tuibo 124
Cliffhanger 83  Pitfighter 99  Chuck Rock G0 e 109 Super Bomber Man 39
Cool Spot 98 Ranger X 99 Chuck Rock 2 99 Bubsy 104 Super Tumcan 108
Cosmic Spacehead 89 Robocop 3 99 Cobra Command 83  california Games 2 106 Terminator 2{Arcade G.) 14
Crash Dummies 99 Rocket Knight Adventure 94 Dune 99 Cool Spot 116 Total Camage 19
Davis Cup 98  Shining Force 108 Ecco the Dolphin 83  Cosmo Gang 124 Trolls 106
F-15 Strike Eagle 2 116  Shinobi 3 98  Flnal Fight 82  Equinox T24.  Tutfe Nuff us, S
Fantastic Dizzy 89 Streetfighter 2 Champlon 122 Hook 99 ;O':"r'”““'“ :;; i A 5
Flashback 106 Team USA Basketball 99 Jaguar XJ 220 L Ry o i bl g O o
Gauntlet 4 99  Terminator 2(Judgment D.) 99  Jurassic Park 85  King of the Monsters 105 Wolrd Class Soccer 14
Gunstar Heroes 98 TestDrive 2 (The Dueld 92 Robo Aleste 98 Lagocn 124 World Heroes 129
Hook 99 Tiny Toons 91 Sewer Shark 125  |ost Vikings 104 WWF Royal Rumble 119
Jungle Strike 106 Turrican 99  Siipheed 85 Mano All Star 8s Young Mettin (16 MB) 127
Jurassic Park 104 Turtles Toumament Fight. 113  Sol Feace 99 Mano is Missing 124 Zombies 12
Landstalker 108 WWF Royal Rumble 116  Sonic CD 85 xeczfa;ﬂ":fa :3:

e o] nt
Lethal Enforces 177 Young Indy 106 Spkier-Man vs. Kingspln 82 Mlc?(eyls Giakiios A% CD32
LHX Attack Copper 2 99 Zombies 89  Temminator 1 99 T 125
Lotus Turbo Challenge 2 99  Zool 98 ;huméerlhawk gﬁ) Mystic Quest L.(dt. Text) 87 Jurassic Park 59
| i abynnth of Time

Neu: Sonderzubehor fiir SNES und Mega Drive Wr:rfechi; 98 gg;;:?::igi‘gsxi:h 1:; I;Mc:gco;; : :i
MULTI GAME HUNTER fur nur DM 599.- Wonderdog 99  Ploc a7 Sensible Soccer 49
mit zB. REAL-TIME-SAVE, Slow-Motion, Game Finger WWF Rage In the Cage 99 Pop n Twin Bee 114 Soccer Kid 9

Fax: 0 23 61/ 89 12 64

24 Std. Bestellservice Tel. 0 23 61/ 8 27 81;

Wir fiihren auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gear! Bitte Gratispreisliste anfordern !
Versandkosten Vorkasse 7 DM, Nachnahme 9,50 DM (+Zahlkartengebuhr 3 DM)/ Austand nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandkostenfres Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten !

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, Krumme Str.5




S pannung oder
Slapstick,
Humor oder
Gewalt? Welcbe
Elemente Eucb
im Film erwar-
tem, sebt Ibr im
Info-Kasten am
Ende der Rezen-
sion. Ganz ein-
Jach: Je mebr
Totenschdidel,
desto mebr Hor-
ror,jedes Herz

eine Llebeszene.

Action q

Fantasy

Horror

Romance B

Science Fiction H

.
Sex BT

Slapstick ﬁ\

[N
5

e

Special Effects

spiarrer I
Tbriller E

Wickep City

Die dunkle und die lichte Seite des IJni-
versum leben auf der Erde in friedlicher
Koexistenz. Als ein Abkommen zwi-
schen Dimonen und Menschen den
Frieden auch fiir das nichste Jahrtau-
send sichern soll. mischen sich ehrgei-
zige Dimonen-Rebellen in die Verhand-
lungen ein und drohen den legendiren
Professor Maiyart zu entfiihren. Zwei
.Dark Guards®, der Mann, ein Held der
hirteren Charles-Bronson-Schule, die
Frau eine Ddmonin mit Fingerndgein
aus Laser, werden abkommandiert, um
den Professor gegen Angriffe zu schiit-
zen. Ein spirituell gesichertes Hotel, das
erste Versteck des Professors, wird
tiberrannt und mitsamt des wehrhaften

Biast it! Der RiickstoB der Heldenkanone ist sehenswert - das EinschuBloch auch. Der Professor (zweites Bild v.r.) entpuppt sich als

— sl 7_ 3 121
Die hartesten Duelle seit der letzten Gotterdammerung: In ,Wicked City" treffen

e

Damonen und Superhelden aufeinander.

Hotel-Managers in den Erdboden
gestampft. Danach geht's weiter in eine
Undercover-Klinik, die der minnliche
Guard verldBt, um seiner dimonischen
Partnerin beizustehen. Die schmort in-
zwischen in den Hinden ihrer bosarti-
gen Artgenossen, stirbt 2 1/2 Tode,
kann vom Superhelden aber dennoch
gerettet werden. In einer Kirche verkiin-
digt Professor Mayiart den beiden, dag
sie dazu bestimmt sind, miteinander
Kinder zu zeugen ~ der aufmerksame
Zuschauer hat das schon nach finf

Minuten geahnt. Das letzte Duell findet
auf dem Dach des Gotteshauses gegen
ein Monster mit Tentakelarmen und
Teer-Schatten statt. Der Film endet mit
einem Blick in die Zukunft des Paares.

.Wicked City" ist trotz dimlicher Syn-
chronisation ein sehenswerter Neuzu-
gang im Programm des englischen Her-
stellers Manga Video. Die Mischung aus
Horror-Thriller und GroBstadt-Marchen
(spielt in Hotels und Kliniken, auf High-
ways und Flughifen) ist stimmungsvoll
und verspielt, schockt aber durch derbe

aggressiver Exzentriker. Erst beim letzten Gefecht beweist er seine Zauberkréfte. Ganz rechts seine démonische Beschiitzenn.

Trotz Seibstzensu

- ~

r nicht jugendfrei: Obwohl die hartesten Szenen des Originals in der englischen Varante nicht mehr zu finden sind,

ist ,Wicked C'ty"fir Kids nicht geeignet.

MAN!AC marz




Neben zahliosen Genre-Mixturen aus Science fiction, Eastem und Splatter wirkt die

JArislan®-Serie konventionell: Deftige Fantasy irgendwo zwischen Antike und Mittelaiter.

Kampfszenen. Trotz der Schnitte (funf
Minuten fehlen im Vergleich zum Japan-
Original) richtet sich .Wicked City* mit
seinen eindeutigen Bildern an ein
erwachsenes Publikum: Den Helden
droht nicht nur auf verlassenen Schrott-
plitzen Gefahr, sondern auch im Bett,
wo sich der AufriB des letzten Abends
in eine Spinnen-Bestie mit Rasiermes-
ser-Klauen verwandelt. Der Zeichenstil
ist recht grob, pat damit aber gut zum
unterkiihlten Ambiente. Grafisch beste-
chend sind nur die effektgespickten
Kampfszenen, die alle anderen Aktio-
nen der Protagonisten zu Beiwerk ver-
dammen. ,Wicked City* ist ein Zeichen-
trick-“Hellraiser* der dritten Generation,
mit einem Tough Guy als Hexenjiger
und morderischen Mutanten als Spar-
rings-Partner. Hart, aber sehenswert.

Wickep Gty

| .‘:!' il I :
Hartes Actiongemisch mit ,Heliraiser“-Anrlei-

hen und groteskem Monster- Sex. Gegeniiber
dem Original entscharft.

Die Neuen aus dem Osten: Wahrend die Bdsewichte ziindein und einkerkem, stellen sich die Streiter um den Prinzen Arislan vor
malerischen Hintergriinden in Positur — ganz rechts der Prinz, ganz links ein Gruppenbild der kompletten Helden-Mannschaft.

Slapstick, Kampf und herzhafte Romanzen: Der junge Schiiler des Narsus ist der Witzibold der Saga {ganz links im Zwist mit der hei3-
blutigen Freundin seines Meisters). Rechts die Ordenskriegerin Pharangese, die mit der Fiote ebenso gut umgeht wie mit dem Schwert.

| o

THE HEROIC LEGEND
OF ARISLAN

Klassische Fantasy: Im Jahr 320 nach
Christus tberfallen die Truppen der
Lusitanier clas Land des Prinzen Arislan.
Durch den Hochverrat eines Generals
werden dessen Anhinger in der ent-
scheidenden Schlacht vollstindig aufge-
rieben. Der greise-Konig wird in Ketten
gewoifen, sein Sohn kann mit Hilfe des
getreuen Daryoon entfliehen. Im Ver-
lauf der Handlung geseilen sich mit
dem listenreichen Narsus und seinem
respektlosen Schiiler, dem selbstverlieb-
ten Abenteurer Gieve und der heiligen
Kriegerin Pharanghese vier weitere
Streiter zum Trupp. Der FHéhepunkt der
Story ist der Kampf mit dem verriteri-
schen General, der gestellt und mitsamt
seiner Armee aus der Handlung gespiilt
wird. Die Story ist unkompliziert, tiber-
rascht aber durch eine Handvoll guter
Einfille. Da viele Fragen offen bleiben,
legt ,Part 1“ einen soliden Grundstein
fiir die weiteren Teile der Serie. Grafisch
halten sich die Licht- und Farbeffekte
gegeniiber einem ,Doomed Megalopo-
lis~ im Hintergrund. Dafiir tiberraschen
Euch Marathon-Zooms und neue Per-
spektiven. So erlebt Ihr z.B. das Ende
eines Duelles durch den gepaltenen
Riicken eines ungeschickten Soldaten.
Die zahlreichen Kampfszenen gehoren
den blitzenden Klingen und kriiftigen
Blutspritzern — schnell, hart, aber weit-
gehend jugendfrei.

Heroic LEGEND OF ARISLAN
Part1 & 2

Fiir die Liebhaber schwiilstiger Fantasy ein
Hit: inhaltlich unbedenkliche Saga um eine
Gruppe heldenhafter Abenteurer.

,The Heroic Legend of Arislan - Part 2°
hat einen noch diinneren Handlungs-
strang als der Vorginger und besteht
eigentlich aus zwei Episoden, die sich
inhaltlich kaum beriihren. Prinz Arislan
trifft auf Quishwar und Bachman, die
letzten Gefolgsleute seines Vaters,
denen er im Kampf gegen die Elefanten-
armee eines aggressiven Nachbarstaats
beisteht. Auch der geheimnisvolle Fiih-
rer der dunklen Michte hat einen kur-
zen Auftritt, der fiir den alten Bachmann
todlich endet.

Die Zeichentechnik wurde im Gegen-
satz zum ersten Teil verbessert. Lichtef-
fekte und prunkvolle Farben schmei-
cheln der Netzhaut des Zuschauers
ebenso, wie die abwechlungsreichen
Kampf- und Duellszenen. ,The l{eroic
Legend of Arislan 2“ ist eine gute Fort-
setzung, die dramaturgisch nur wenig
zur Gesamthandlung der Serie beitrigt.
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D ie bier vorge-
stellten Videos
beziebt Ibr iiber
die Firma Game
Syndicate in Sel-
ters . Diese
Anime-Speziali-
sten baben fiir
Euch auch T-
Shirts, Poster
und anderes
Fan-Material

au [ Lager.
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o Wie war das, als das
=8 AUTOMATEN elektronische Spiel noch
-~ Traum egozentrischer
Programmierer und
Computer-Wissenschafl-
ler war, und keiner den
COMPUTER  Begriff Konsole, Joypad™

oder MBit kannte? Die
Entstebung des Compu-
ter- und Videos piels bat
in Deutschland noch
keiner erforscht.
MAN!AC bringt die ganze
Geschichte.

VIDEU L

7

des Videospiels be-

kannt, stieR als

Student auf Space War. 1970
® cntwickelte er dann eine

¥ uch Nolan Bushnell,
gemeinhin als Vater

omputer- und Video-

spiele sind so alt wie

der Mikroprozessor.

Wo in den 70er fah-
ren jugendliche Technik- und Pro-
grammierfreaks tiftelten, ruckelten
schon kurz darauf die ersten Pixel-
Raumschiffe Uber den Monitor.
Das elektronische Spiel entstand
an amerikanischen Universititen,
wo teure Mainframe-Rechner und
respektlose Jung-Programmierer
der "Star Wars"- und "Dungeons &
Dragons"-Generation aufeinander-
trafen. Eine dicser Forschungsstit-

eigene Spielmaschine und

koppelte sie mit einem Fern-
sehgerit. Die einzige Funktion der Bush-
nell-Erfindung war das Abspielen von Com-
puter Wars, einer nur geringfligig modifi-
zierten Variante von "Space Wars". "Compu-
ter Wars" sollte als Spielautomat kliglich
scheitern ~ doch e« waren nur noch wenige
Schritte zu "Pong"...

uf den GroSrechnem der ameri-
kanischen Universititen 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

ten war das Massachusetts Institute of Technology, ein Ort, an dem sich die Al- und VR-Visioniire
die gewagten Theorien n die Hand geben. Der LISP-Programmicrer Steve Russel gehorte dem
"High Tech Model Railroad Club” der Universitit an, als er Anfang der 60¢r Jahre auf die Idee
kam. eln Science-fiction-Programm am Grof8rechner zu entwickeln. In Space War mandvrierten
zwei Spieler je eine lingliche Rakete und versuchten, sich mit Weltraum-Torpedos vom Display
zu blasen. "Space Wurs" hatte den ersten Explosions-Effekt: Traf ¢in Torpedo die Rakete des
Gegenspielers, wurde diese vom Bildschirm entfemt und durch einen chaotischen Punktehaufen
ersetzt. "Space War” wurde von begeisterten Studien-Kollegen weiterentwickelt und verbreitete
sich binnen weniger Monate ther die DEC-PDP-1-Mainframes des Landes.
struierte der deutschstimmi-

KonsoLe o m
ge Femseh- und Radio-Tech-

niker Stephen Bear @ahrgang 1922) primi-
sive Golf- und Ballspiele fiir die Mattschei-
be. Ende der 60er Jahre verkaufte er sein
Patent an die Philips-Tochter Magnavox,
die von allen folgenden Kon-
solenherstellern Lizenz-

Gebiihren kassiert.

OF ORDE

Maanavox Opyssee

ach einer Reihe von_Konst:len-leiufem

Pong-Varianten erschien

Varianten dieses Taktik-Opas auch auf den
Rechnern europiischer Bildungsanstalten.
Computerspiele wurden - in den Augen der
Dozenten - zur Plage. Auch Adventure, die
Spielidee des Stanford-Studenten Don Woods,
hatte inzwischen geziindet und wurde zum
Vater des gleichnamigen Genres: Der Spieler
kommuniziert mit dem Programm iiber Kom-
mandos in ein oder zwei Worten. Kemstick
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
Dragon™ und reagierten auf alle ande-
ren Eingaben mit einer frustrierenden
Vemeinung. Die Suche nach einem fiir
das Spiel verstindlichen Begriff schiug
die Adventure-Fans teils Wochen in
ihren Bann...

dhrend an den Unis "Space
War" gezockt wurde, kon-

eine Automatenumsetzung, Kon-

amis Frogger-Clone “Tuitles™ (1982). Das

Gerat wurde vom technisch dezent verbesser-
ten Odyssee 2 (Deutschland: G 7400) abgeldst.

FaircHiLp CHanneL F
n bskure Spielkonsole, die nur in den USA
erschien. Abgesehen von den geringen Gra-

~ fikfahigkeiten ist iiber das Channel F noch das Ver-

Deutschlands einzige Videospiel-Kon-
sole: Das interton VC 4000 war
Anfang der 80er Jahre ein Renner.

Immou VC 6000




omputer- und Videospiele ent-
f wickelten sich schon damals in
verschiedene Richtungen:
Wihrend am Mainframe-Rechner
vorwxegend gegriibelt wurde, boten Automa-
ten- oder Konsolenspiele Action. Bushnells
zweiter Automatenversuch Pong war zum
Miinz-fressenden Super-Hit geworden und
Bushnells Firma Atari beeilte sich, Nachfolger
zu entwickeln. Pong war spielerisch primitiver
als Computer Wars: Uber ein Paddle steuerten
zwei Spieler ihre weifen Schliger, zwischen
ihnen flog als Mini-Viereck der Spielball. Doch
der aus dem japanischen Go-Spiel entliechene
Firmenname Atari wirkte auf Baster in Fernost
provozierend: Binnen kiirzester Zeit nahmen
mehrere japanische Firmen die Herausforde-
rung an und konterten die ungezihlten 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 Geschiitz
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 Invaders waren

geboren.

.Pong” von Nelan Bushnell: Das erste Bildschirmtennis
verhalf dem Videospiel zum weltweiten Durchbruch.

Is in den Spielhallen die Ballerspiele auftauchten, setze
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 Hinde. Die
war begeistert und bat thren Mann, ihr bei der Entwicklung eigener
Adventure-Geschichten zu helfen, wobei sie die Beschreibungen
durch einfarbige Computerzeichnungen illuswieren 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 Grafik-Adventure der Welt. Doch eine
Gruppe von M.LT.-Programmierem hielt auch nach dieser Revolus-
on am Text-Adventure fest und stattete die Abenteuerspiele ihrer
Firma Infocom mit den komplexesten Hintergrundgeschichten und dem
besten Parser, der ,Zork Interactive Language®, aus.

och vor den ersten erschwingli-

¢hen Personalcomputemn erschie-

nen die Spielkonsolen. Gerite

wie das Odyssee von Philips
Bushnell's Atari VCS und das deutsche Inter-
ton kosteten einen Bruchteil der damals
populiren Apple 2-, TRS 80 und Commodore
Pet-Rechner, boten aber bereits Farbe und
Sound. Dem VCS lag im Grundse! die Heim-
variante von Space Invaders bei, alle anderen
erfolgreichen Spielautomaten wurden e¢ben-
falls schnell umgesetzt.

Nach ,Space Invaders® die Invasion
der Nachahmungen: ,Galaxian” (1979)

ie amerikanischen Automatenhersteller lieferten sich derweilen
kreative Gefechte mit der japanischen Konkurrenz. Wegweisen-
de Spiele entstanden: Nachdem Beeak-Out vom japanischen
Space Invaders verdringt war, und Atari mit dem Vektor-Grafik-
Spiel Asteroids zuriickgeschlagen hatten, entwickelte Namco ein weiteres
Weltraumgefecht: Die Galaxians waren im Gegensatz zu den einfarbigen
Invaders bunt und verlieBen im Seurzflug die starre Angriffsformation. Anson-
sten war das Spiel eine primitive Knallerei wie Space Invaders: Man durfte
seine Kanone am unteren Bildschinmrand verschieben und dabei stindig den
Feuerknopf bearbeiten. War Galaxians eine geschickte Kopie, kam die nich-
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-
erknopfe  nutzte.

BaLy HoMe ARcaDE
u uxuriose Spieikonsole des gleichnamigen
Automatenherstellers, zirka 1978 ver6ffent-
licht. Wie das VCS im damals schicken "Natur’-
Holz-Design gehalten. Mit eingebauter Keypad-
Tastatur und einem Rack an der Riickseite zur Auf-
~ bewahrung von 20 Moduten. Nach einer Handvotl
 offizieller Aummaienumsetzungen (2.B. "Wizard of

_Wor") mwen unabhanggergrammiedr.eaks das

@Arari V(S 2600

E er Klassiker: Das Atari VCS wurde 1977 als
offenes System konzipiert, das sich in sei-
ner Leistungsfahigkeit dem Markt anpassen konn-
te. Erste Spiele ("Combat’, *Dodge ‘em', ‘Space
Invaders”) wurde auf einem 2K-Modu! ausgeliefett,
spater setzten sich Cartdridges mit 4K Speicher-
platz, schlieBlich sogar mit 8K (via Bank-Swit-
ching} durch. Das VCS Konnte zwar Farben, aber
keine hochahﬂé;gnde Grafik darstellen. Der feh-
lende Bildséhiuﬁébeichar stelte die Programmie-

Vrer ebenfalls uurharte,Problemg FrurreSpielde- _

Garry Kitchen und

David "Pifall" Crane voll-

brachten auf der beschrdnkten Hardware jedoch
Wunder. Optisch war das VCS im Plastik-Holz-
Look der damaligen Zeit gehalten, um den Modul-
schacht fanden sich Kippschalter fir Schwierig-
keitsgrad, S/W- oder Farbdarsteliung, ein Select-
und ein Reset-Schater, die von findigen Program-
mierern aber schon baid umbelegt wurden. Ais
1983 eine aufierlich modifizierte VCS-Variante ein-
gefiihrt wurde, hatte man den Schwierigkeitsschal-
t'efen die Konsolen-Riickseite ve frachtet. Spiete
wie imagics "Voyager® oder Activisions "Space




! Das NES der frihen 80er Jahre:

Defen-

der

Xt
Erfolgreicher als alle US-Film-

stars zusammen: Pac-Man.

steroids, Pac-Man und andere originelle
Geschicklichkeits- und Actionspiele aus
! der Spielhalle wurden umgehend fir das
B Atari-Videospiel VCS umgesetzt und ver-
halfen der kleinen Wunderkiste zum intemationalen
Durchbruch. Gut die Hilfte aller Videospiele entwickle-
te Atari speziell fir den Heimmarkt. Vor allem Sport-
spiele, wie Alan Millers grafisch komplexes Realsports
Basketball kamen bei den spielenden Kids und
Erwachsenen gut an. 1981 erreichten die Videospiel-
konsolen den Gipfelpunkr ihrer Populari'tit, wobei dem
Marktfohrer Atari mit Mattels Intellivision und dem
Colecovision von CBS zwei technisch Uberlegene Spiel-
maschinen entgegentraten. Bei Mattel werkelten begab-
te Programmierer an komplexen Strategie-, Denk und
Sportspielen, die im Gegensatz zu der Computerspiel-
Konkurrenz ohne Text und Zahlen auskamen. Piir das
Colecovision wurden wiederum vorwiegerid japanische
Spielautomaten der zweiten Generation umgesetzt

Shuttle® ver-

loren damit ihren

Wert. Neben den typi-

schen Atari-Joysticks erschie-

nen auch ein Key-Pad, Paddles (fur vier Spieler
gleichzeitig) und ein
Trackball. Neben Atan fer-
tigten andere Hersteller
(u.a. eine damals noch
unbekannte Firma namens
Amiga) Joysticks, Tasta-
turen und sogar Kopier-
systeme. Neue VCS-Spiele
erschienen bis Ende der
80er Jahre.

' Sowohl in den USA, als auch in Euro-
pa war Atans VCS ein Millionenseller.

Unendliche Labyrinthe, aber kaum Grafik: ,Rogue®, ein

direkter Nachfahre des Ur-Rollenspiets .Hack®.

Orion

ga beeindruckende

intendos Donkey Kong,
Segas 3D-Rennspiel Tar-
bo (eine Weiterent-
wicklung des amerikani-
schen Night Driver) und der Pac-
Man-Verschnitt Lady Bug wurden ge-

Arcapia 2001

(THe EMERSON ARCDIA)

E rschien in Deutschland als Hanimex HMG
2650. Trotz guter technischer Fahigkeiten
und groBem Speicher fand das Arcadia kaum Ver-
breitung. Es erschienen zirka 30 Spielmodule.

MAaTTEL INTELLIVISION
m it dem 16-Bit-Spielgerat des Barbie-Erfin-
ders Maltel brach 1980 die zweite Konso-
len-Generation an. Das Mattel Intellivision wurde
als *Master Component" mit 8K Ram und zwei
Keypads auség!ietert und konnte durch verschie-

; Starfleet

Space Eggs
Turmoil A i -

Wegweisend war Donkey Kong, dis

Bilds

Urvater des epischen Uberland-Rollenspiels
und Inspration fur Action-Adventures a la
Zetda: Ultima 2 von 1983.

dene Zubehdrteile zu einer Multimedia-Maschine
ausgebaut werden. Gewdhnungbediirftig waren
das genannte Keypad: Kontaktschalter-Tastatur
und eine kleine Scheibe als Steuermittel. Die
Controller konnten nicht abgenommen oder
ausgetauscht werden. Erst das Intellivision 2
behob diesen Lapsus, besaB auBerdem einen
gréBeren Bildschirmspeicher und ein integrier-
tes Sprach-Modul. Trotzdem setzte sich weder
das Inteltivision, noch der Nachfolger gegen das

.Alarfvcsnumh 5 s S “'
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treu auf das Colecov'ison-Videospiel Gbertragen und schlugen die grafisch bescheidenen Inter-
pretationen von Centipede, Berzerk und Missile Command fir das VCS. Kommerziell behielt
der Oldie von Atari trotzdem die Nase vom, zudem auch ein Dutzend Fremdhersteller Spiele fir
das VCS entwickelte. Atari selbst hatte seine besten Entwickler bereits verloren: Da Atari-Spielde-
signer im Gegensaltz zu den Kreativen der Film- und Musikbranche weder beim Namen genannt,
noch am Erfolg ihrer Schépfung beteiligt wurden, gnindeten David Crane, Alan Miller und Carol
| Shaw den unabhingigen Hersteller Activision Mit Pitfall und Stacmaster, Space Shuttle und

Das Spiel, das Japan im Sturm eroberte: Irem
veroffentlichte gleich drei ,Loderunner*-Spiel-
automaten, Hudson Soft die NES-Versien.

Enduro entstanden bei Activision die besten VCS-Spiele.

ie Computer-Freaks

zeigten sich von den

Spielkonsolen unbeein-

druckt und arteiteten in
eine andere Richtung Beinahe zeit-
gleich hatten verschiedene Program-
mierer die Idee, das populire "Dun-
geons & Dragons"-Rollenspiel auf
den Monitor zu holen. Das BASIC-
Programm Temple of Aphsai des
Automated-Simulations-Griinders jon
Freeman orientierte sich mit seiner
primitiven Von-Oben-Grafik am
Mainframe-Klassiker Hack, bei dem
es um Schitze, Monster und VerlieSe ging.
Die Comell-Studenten Andrew Greenberg und
Robert Woodhead stellten ihre Welt der Krie-
ger, Zauberer und Monster wiederum in 3D-
Strichgrafik dar und schufen ein statistisches
Kampfsystem fiir Schwertschlige, Pfeilschiisse
und Zauberspriiche. Ihr Wizardry: Proving
Grouad 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-Perspeksive dhn-
lich der des Konkurrenzprodukts "Wizardry”

umgeschaltet.

beschieden. In diesem Zeitraum er-

Von Computerrollenspielen inspinert: Mattels ,D & D"-
Umsetzung , Treasures of Tarmin® {Katalogfoto).

ungeons &
Dragons und
die Compu-
tervarianten
erdry und Ultima hin-
terlieBen bei den Video-
spiel-Designern von Mat-
tel und Atari einen blei-
benden Eindruck. Da fiir
Adventures und Rollen-
spiel die Computertasta-
tur verwendet wurde,
waren dhnliche Spiele
auf den Spielkonsolen
kaum zu verwirklichen. Zumindest fiir Spielhistoriker sind die entspre-
chenden Versuche Adventure (vom spdteren Virtual Reality-Forscher
Warren Robinett bereits 1980 entwickelt) und die Mattel-Module Dun-
geons und Dragons und Treasures of Tarmin 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 Heimcomputem eine Existenzberechtigung zu haben.
Unter dem Druck des wachsenden Heimcomputermarkts brach die
Videospiele-Industrie schlieglich 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" lieRen die
Modul-Preise ins Bodenlose stiirzen. Der Versuch, die Videospielkonso-
len durch allerlei Zubehor (Tastatur, Sprach-Module und Spezial-Joy-
sticks) auf den lukrativen Computermarkt zu retten, scheiterte kliglich.
Nur weitsichtige Firmen wie der Monopoly-Erfinder Parker entkamen

dem Videospiel-Fiasko durch einen frihzeitigen Rlick- |
zug aus dem Videospiele-Geschift. Der Weg war frei
fiir den Siegeszug der Heim- und Personalcomputer.

von gut zwdélf Monaten

VECTREX
m ie Mischung aus Videospielkonsole, Hand-
held und Vektor-Grafik-Spielautomat (der
“Asteroids"-Clone Mine Storm war bereits inte-
griert) gilt bis heute als eines der besten Spiel-
systeme. Im Vergleich zum herkdmmlichen Fern-
seher, wo ein Rasterstrahl den Bildschirm Zeile fur
Zeile abtastet, entstand die Grafik des Vectrex

durch das Nachglihen eines Elektrodenstrahls, der
zwischen Koordinaten hin- und herwanderte. Lei-

der war der mno.va'hven Kombmatlon aus &-Id-

schienen gut zwanzig Automatenumsetzun-

gen und Original-Titel, unter anderem ein Pro-
gramm mit primitiver Sprachausgabe (*Spike® vom
spateren “Mechwarrior'- und "Aliens vs. Predator*-
Produzenten Tom Stoper). Als Zubehdrteile wur-
den 3D-Britle und Lichtgriffel angeboten.

CoLecoVision

ank hervorragender technischer Fahigkeiten

i (der Hauptprozessor war eine Z80-Varian-

te) und den Umsetzungen ;apamscher Automaten-

sole der Videospiei-Frih-
zeit. Knapp zwanzig Spiele
wurden ausgeliefert, bevor
der Hersteller ein neues
Modulformat ankiindigte,
Mini-Cassetten mit 128
KByte und einer Ladezeit o
ven zirka 10 Sekunden pro Spiel. Obwohl die dber- 3

Konsolen-Traum anno 1982: Fir das
Colecovision erschienen Spiele von
Nintendo und Sega.

; arbeitete Variante des Coteco-Hits “Smurf" ("Super P o 5
kn Iervon Sega und Nhrendu ('Zaxxon", "Donkey ) I

Smuf Rescue in Gargamers Castle) ein komplet'
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‘mit der in Dragon's Lair verwendeten Spieltechnik.

SCORE 18870

it Bruce
Artwicks
Flight
Simnla-
tor war der letzte
bedeutende Spiele-
typ erfunden. Dem
Hersteller SubLogic
folgte Microprose,
die mit militinschen
und actionlastigen Flugsimulationen zu
einem der wichtigsten Hersteller der
Weit heranwuchsen. Electronic Arts, die
Firma des ehemaligen Apple-Angestell-
ten Trip Hawkins, sollte gar noch méch-
tiger werden als die militarissische Soft-
ware-Schmiede von William "Wild Bill"
Stealey und Sid Meier. Denn Electronic
Arts hatte die wichagsten Spieleentwick-
ler unter Vertrag: Dan Bunten schrieb
M.U.L.E. ein phantasievolles Stragie-
spektakel fiir bis zu vier Spieler, "Ap-
shai"-Autor Jon Freeman erfand zusam-
men mit Paul Reiche und Ehefrau Anna
Westfall Archon, ein Fantasy-Schach
mit Actionsequenzen. AuSerdem im
Electronic Arts-Prgramm von 1983: Der
Bildschirm-Flipper David's Midnight
Magic und John Fields Amis Assassin,
das vom Vektor-Automaten Tempest
inspiriert war.
Auch die ehemaligen Modul-Entwickler
beschiftigten sich mittlerweile mit den
Heimcomputerm: Alan Miller und Robert
Whitehead, David Crane und Gary Kitt-
chen hatten ihre Firma Acuvision verlas-
sen. Miller und Whitehead griindeten
den Computerspielehersteller Accolade,
Crane und die Kitchen-Briider trafen
sich unter dem Absolute-Entertainment-
Logo um spiter als einer der ersten US-
Hersteller fir das Niatendo Entertain-
ment System erfolgreich zu sein.

Kong Jr." bereits

auf *Super Game Modu-

le* vortagen, wurden sie

zugunsten des CBS Heimcomputers "Adam” nicht
mehr ausgeliefert.

RDI Haicyon

E in Laser-Disk-Heimsystem, das seiner Zeit
um Jahre voraus war. Die Kombination aus
Laserdisk-Spieter, Computertastatur und Sprach-
erkennungsmodul erschien 1984 zum Hammer-
preis von umgrechnet 4000 Mark und arbeitete

a,mtpla-oye-zgcuemrwwm"Tﬁa}fer's
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Das bedeutendste Rennspiel: Namcos ,Poie Position*
verdrangte Ataris ,Nightdriver* und Segas ., Turbo®.

ie Spielautomatenindustrie
bot ah Mitte der 80er Jahre
kaum Weltbewegendes. Mit
Pole Position war das 3D-
Rennspiel erfunden. mit Data Easts Karate
Champ auch das Beat 'em Up. Als den
Herstellem die Spielideen ausgingen, setz-
ten sie auf tberlegene Hardware. hydrauli-

sche Gehiuse und Pilotenkanzeln. Kurzfri-
stig waren Laser-Disk-Spiele in aller
Munde. Da Zeichentrick-Abenteuer wie Dragon's Lair und Weltraum-Ballereien wie
Astron Belt (Sega) dem Spieler aber nur wenig Einflu auf das Geschehen gestatte-
ten, starb die Film/Spiel-Mixtur. Zwei geplante Laser-Spielkonsolen furs Wohnzim-
mer kamen Gber das Entwicklungsstadium nicht hinaus.

arallel zur Stagna-
tion in den Spielhal-
len blithte die Com-
puterspielindustrie:
Auf dem Fundament aus "Ulma",
"Flight Simulator®, *King's Quest”,
komplexen Sport- und Strategie-
simulationen sowie den Action-
Automaten von Atan, entwickelte
sich in den USA eine stabile
Industie. Die Européer hatten es
schwerer: In Deutschland, Eng-
land und Frankreich tummelten
sich Dutzende von teils exotischen Spielmaschinen und Computern aus Fernost, den
USA und Europa. Neben den amecikanischen Marktfiihrem Atari, Apple und Com-
modore waren die Firmen Acorn, BBC und Sinclair in England erfolgreich. Auer-
dem wurden von den meist britischen Spieleentwicklem Computer von Dragon und
Oric sowie der japanische MSX-Standard unterstitzt. Das Systemchaos spiegelte sich
in der Spielentwicklung wieder, wo seltsame Genre-Mixturen aufblithten. In England
war Action auch nach dem Ende der Videospielkonsolen ein gefragter Spieletyp -
selbst die in Europa seltenen Stratetegie- und Rollenspiele wurden mit Actionele-
menten verkniipft. Da es fiir englische Volkscomputer wie den Sinclair Spectrum
keine amerikanische Software und somit kaum Einfliisse gab, gingen die englischen
Spieldesigner unkonventionell vor. Es entstanden schnelle Action-Adventures wie
Atic Atac (ein Frithwerk der "RC Pro Am“- und “Battletoads“-Erfinder Rare), Strate-
giespektakel mit Rollenspielelementen
(Lords of Midnight) und - in Form des
BASIC-Spiels Valhalla- erstmals ein

Kiassisches Action—Advture: Atic Atac, das
erste 40KByte-Spiel des englischen Ent-
wicklers Rare (RC Pro Am, Battletoads).

Quest® lag dem Paket

bei, das einzige andere Spiel fiir
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, schafften es aber

nicht mehr bis zum RDI-Konkurs im Jahre 1985.

Atari 5200

- VCS-Nachfolger ohne Gliick: Die Atari
~ Konsoien 5200 und 7800 wurden von
C-64 & Co. vom Markt gespult.

ﬂ er glicklose Nachfofger zum Atari VCS, mit
den Heimcomputern der XL-Baureihe tech-
nisch identisch. Erschien 1983 und wurde vom
te;:hmsch verbesserten Atari 7800 ersetzt. Neben

p ﬂblgmsgﬂnwleumgﬁengm‘som; J

fiir das 5200, als auch fur 7800 eine Handvoll spe-
ziell entwickelter Automatenumsetzungen. Gelun-
gen ist unter anderem die 7800-Vertikal-Ballerei
-'Xevmus ', die sogatgen um;,en F er;m‘dw B




Stellvertretend fur die
unkonventionellen Meistersverke englischer
Programmierer sei auch Elite genannt, eine
radikale Mischung aus 3D-Simulation. Welt-
raum-Handel und Rollenspiel. Selten gelang es
so unterschiedliche Genres
zusammenzufassen.

Die amerikanischen Computerspieleentwickle
hatten seit dem Konsolen-Fiasko
1984 nahezu alle Actionelemente
aus ihren Spielen verbannt und
IBM-kompatible PCs verdringten
die Heimcomputer von Commo-
dore und Atari als Spielmachi-
nen. Wihrend C 64 und Atari
800 spezielle Chips fir Grafik,
Sprite-Manipulation und Sound
besaf3en und damit fir Action-
spiele geeignet
waren, konnte der PC nur rech-
nen. Auch deshalb eritstanden in
Amerika fast ausschliesdlich
Simulationen. Abenteuer- und
Rollenspiele.

Interactive Movie".

harmonisch

besonders

n Japan lief zu dieser Zeit die
zweite Videospielgeneration an.
Das traditionsreiche Unterneh-
men Nintendo verodffentlichte
1983 sein Famicom (in Deutschland: NES),
eine Konsole mit fantastischen Grafik- und
Soundfihigkeiten, der Konkurrent Sega hatte
sein SG-1000 im Programm. Neben Spielauto-
maten, Spielen fiir NEC-PCs und MSX-Heim-
computer entstanden also ab Mitte der 80er
wieder Videospiele — hauptsichlich Action-
und Geschicklichkeitstitel, die sich zuvor in
der Spielhalle bewihrt hatten. Die wichtigsten
Automatenhersteller (Konami, SNK, Tarto, und
Namco) unterstitzten das NES, das sich inner-
halb weniger Monate zum Bestseller ent-
wickelte. Nintendo war nicht zu schlagen und
bewat nach zig Millionen verkauften NES-Ein-
heiten den amerikanischen Markt. Bis
zur Wende des Jahrzehnts stand in
jedem dritten US-Haushalt ein
NES.

Uvtravision -

Eie ultimative Spielkonsole, nach unserem
Wissen aber niemals ausgeliefert: Z 80-

Hauptprozessor, 64K Speicher, integrierter Farb-

monitor und Kopfhorer. ;

Auf dem Sprung ins 16-Bit-Zeitalter: Die japanische
PC-Engine wurde in Europa nicht angeboten.

ine Spielkonsole mit VHS-Bandern

als Massenspeicher? Diese Idee ent-
stammt entweder dem Gehirn eines Geisteskran-
ken oder dem eines Genies. Gehen wir von letzte-
rem aus, denn das Hasbro Isix ist das geistige
Kind des Pong-Programmierers und Atari-Griin-
ders Nolan Bushnell und des spateren Digital Pic-

ie Wende des Jahrzehnts war die Hochzeit der Computerspiele.
Der erfolgreiche C 64 wurde durch den Commodore Amiga
abgel@st, der ‘ihinlich einer Spielkonsole mit Spezial-Chips vollge-
stopft war. In den USA bot der Amiga dem PC und dem neuen
Nintendo Entertainment System nur kurzzeitig Paroli, daftir war er in Europa
erfolgreich. Dort entstanden Hunderte von Action-Adventures, Baller- und
Geschicklichkeitsspielen. Die Franzosen, fiir ihre exzentrischen Computer-Vor-
lieben bekannt. schitzten den Amiga wegen seiner Grafik. Die franzosischen
Spiele waren ungewohnliche,
optisch’einfallsreiche Action-
und Adventure-Experimente.
die spielerisch aber nur wenig
Spai3 machten. Deutsche Pro-
grammierer hatten technisch
mehr auf der Pfanne, aber
keine Phantasie: Nicht ein ein-

ziges innovatives Spiel wurde
je in Deutschland entwickelt.

achdem das NES
sowohl in den
USA als auch ja-
pan alle anderen
Spielmaschinen uberfligelt
hatte, entfachte der Halblei-
terhersteller NEC 1987 die nichste Spielerevolution. Die PC-Engine wurde
mit Scheckkarten-groen Hu-Cards als Speichermedium versorgt - ein Jahr
spiter gab’s dann das erste CD-ROM-Laufwerk als Massenspeicher. Fiir
NEC arbeitete der japanische Hersteller Hudson an Hard- und Software,
auBerdem versorgten so gut wie alle NES-Lizenznehmer die PC-Engine
mit neuen Spielen. Die Maschine kam zu spit 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 groSe
Hersteller wie Elecronic Arts und Cinemaware begannen mit dem Aufbau
spezieller CD-Entwicklungsabteilungen. Nachdem Philipps seine 1989
angekiindigte 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 beiSen hat. Der Mil-
lionenseller Game Boy war eine weitere Einnahmequelle fiir die interna-
tionale Herstellerschar - und fiir Nintendo, die an jedem produzierten
Modul mitverdienen. Das Systemwirrwarr aus Sega und Nintendo, MS-
DOS und CD-ROM-Laufwerken hat sich bis
heute nicht geklirt.

HassRro Isix

sion angekindigt.

Die Hardware gelangte nie

zur Marktreife, wohl aber die millionenschweren
Video-Spiele "Night Trap® und “Sewer Shark", eine
Gemeinschaftsproduktion von Fitmprofis und
Videospiel-Designern (u.a. Rob *Demon Attack"
Fulop). Beide Spiele-Oldies finden sich heute im
Softwarekatalog des Mega CDs und 300s. =

efs Tom Zito. Deren Firma Axlon ent-
80er Jahre im A :

S ieben Seiten
Oldies sind
genug —desbak
baben wir
sowobl die 8-Bit-,
als auch die
Hero-Rubrik die-
ser Ausgabe
unter den Tisch
Jallen lassen. 8-
Bit-Fans und
Videos piel-
Sammler diirfen
sich freuen: In
der ndédichsten
MAN!AC bhat eine
neue Oldie-Ecke
Premiere, in der
wir Euchb sowobl
die Neuerschei-
nungen ftir
Master System
und NES, als
auch antike Kon-
solen mit
zugeborigem
Spiele-Sortiment

vorstellen.
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Titel Hersteller  Designer Jahr Beschreibung Nachzieher
Space War MT. Steve Russel 1862  Raumschiffkampf fiir Zwef: Das ersts Computersplel alle Actidn- und Ballerspiele
Colossa)Cave ~ M.LT. Willliam Crowther Mid-60s EineWelt aus Text. Das erste Adventure. alle Text- und Grafik-Adventures
Pong Atarl Nolan Bushnell 1872 Abstraktes Tennis fOr 2wei: Bushnell's zwetter “Broak Out’ (Ateri, 1
llech Spielavtoma “Tennls", Sport- und _qu!lg
Space Invaders  Talto Toshiro Nishikadol 1978  Monochromer Ur-Vater des Balleraplels. unzihiige Koplen von Konami, Sega,
Durch elne auf den Blldschirm aufgelegte Folle wur-  IPM/lrem und Unlverssl, ‘Gelaxians®,
do eine Farbeindruck erzeugt. . *Phoenix’, alle Ballersplels, Vertikal-
el Scroller
Aight Simulator  SubLogic Bruce Artwick 1978  Erste 3D-Flugsimulation. alle Augsimuiationan,
~ Manochrome Strich-Grafik. 30- und Vektor-Spiele
Adventure ;\dumun Scott Adams 1979  Heim-Vasante des Colossal-Cave-Adventures alle Text- und Grafik-Adventures
Galaxian Namco nici bekannt 1979 Aliens im Sturrfiug: Bunte Space-Invaders-Variante .Galaga“, Vertlkal-Scroller
Star Hawk _Cinematronics nicht bekannt 1979  Pseudo-3D durch Veldor-Grafik it
Adventure Atarl Warren Robinett 1980  Abentsver mit dem Joystick
i Grafische *Adventure’-Aufarbeitung :
Reaisports Atari Alan Miller 1980  Revolutiondres Sportapiel nahezu alle Mannschatts-Sportapiele
Basketbal = ___in perspextiviacher Dersteliung o
MU.D — Richard Bartle 1980  Natrwerk-Adventure, an der Universitit von Essex  alle Nazwerk- & ModeSpieie
entwickelt
Mystery House  OnUne Roberta und Ken 1980  (lustrierter Text: *Biade of BlackpooP, “The Hoddit’,
 Wiiiams Das erste Grafik-Adventure der Welt alle Grafikadventures
Asteroids Atari Ed Logg 1980  Space Wars-Nachfahre: Ein big zwel Spleler
] iy e im Asteroldenhagel. Hyperraum-Jumpl : LTk St
Defender Willlams Eugene Jarvis 1980 Erstes scrollendes Actlonsplel. H3llisch schnell alle Horlzontal-Scroller, *Attack of the
e und recht komplex (Radar, Smart-Bomb...). Mutant Camela’, ‘Chopilter
Pac-Man Namco Toru Iwatanl 1980  GeschicKichkeits-Kiassiker mit *Lady Bug*, .Lock ‘n Chase"
- ‘intelligenten* Gegnern und Extra. e L
Night Driver Atari nicht bekannt 1980  Primitives 3D-Rennsplel In Schwarz-Wel8. alle 30-Rennsplele, "Pote Position”,
Erster Automat mit Lenkrad und Gaspadal. *Chechered Fiag", ‘Pit Stop*, "Lotus’
s ey D S el ) bis ‘Virtua Racing* o ot
Zork Infocom Mare Blank u.a. 1981  “Adventure™-Nachziehers mit starkem Parses ompiexs Taxtavertures
Wizardry: Proving Sir-Tech Robert Woodhead 1981 kamgpfiastiges 30-Rollenspiel mit .Dungeons & alle perspektivischen Rolienspiele,
Grounds of the und Andrew Dragons*-&hnlichem Regaiwerk ‘Bard's Taie", *Might & Magic’,
MadOverlod Greenberg - = i S ‘Eye of the Beholder” R il
Uttima Origin Richard Gariott 1881  Fantesy-Rollenspiet: Grundstein zur . alle Bderand-Roflarspele, alle
umiangreichsten Spleleserie der Welt Action-Advasttures, \egend of Zelda®,
Rl = JEY E ‘Lunar the Silver Star*
Scramble Konami nicht bekannt 1981  Kampffiug Ober horizontal sorollande Geblrgs- und  unzdhlige Horlzontal-Scroller, Van-
ol ) § GroBstadt-Levels. Der Spleler hatte zwel Waffen.  guard®, ‘Gradius'-Serie, ‘R-Type*
Star Ralders Atari Doug Neubauer 1881 Technischer Mellenstsin: Weltraum-Actionin 30 alie 3D-Actianspiele, ,Star Wars*
Donkey Kong Nintendo Shigeru Miyamoto 1982 Mario debotiert im ersten Jump'n Run derWelt..  “Miner 2049¢r, *Manic Miner’,
n 4 Blidschirme alle Piattformsplele und Jump’n Runs
Qix Talto 1982 1982  Ur-Vater des abtrakien Denk-Geschickiichkeitssplels :Ilz.bsltrmen Denk/Geschickiich-
oltssplels
Zax0n Sega 1982 1982 et;'mberaubondas Actlonsplel In perspektivischer  “Viewpoint'
raflk
Astron Belt Sega nicht bekannt 1982/83 Das erste Splel mit Grafik von Laserdigk. 's[:re&on‘a Lal?, *Firefox’, *Sewer
a L]
Karate Champ Oata East nicht bekannt 1983 Roter Karatsis gegen weler Karatela, mit . alle statischen {nicht scrollenden)
Springen, Tritten und Handlantenschiagen: PrOgelsplele, ‘Way of the Exploding
Das erse Beat ‘em Up Fiat’, *intemational Karate*, ‘Street
i ey~ urbias 1 S TR  Fighter*
King's Quest Slerra CnUne Roberta & Ken 1984  Das ersts Grafik-Advesnture . *Space Quest’, "Maniac Mansion",
Wiltiams mit ankmierten Spielfiguren 1 _ "Monkey Isiand’, Woixynm’
Decathlon Activision David Crane 1983  Joystck-zemirbender Multidisriphinen- “Track and Fleld®, "Summer Games”,
e i, i Spoftsplel-Plonier alle 8port-Actionsplele
F-15 Strike Eagle Microprose  Sid Maler 1984  Dis erste Kampfiugsimutation

den aufweﬁdigen Eingabeeinheiten {Lenkrad, Gas-
pedal etc), Disketten als Speichermedium und in
-einer ungewﬁhnﬁchen Systemarchitektur (8086-

zZes pr, Bﬂt_;gfup&mnemw c.hnp fur

ﬂlucklose Konsolenvariante der CPC-Heim-
computer-Serie. Nur in Engtand erhaltlich.

Eme Umset‘zuna::lsﬁ

Kommt das Konix doch noch? Die
bombastische Steuereinheit kann ver-
schiedene Formen annehmen.
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Viva
'Vegas

Las Vegas, mg ~ Der Game Boy
ist nicht unterzukriegen: Wihrend
das Lynx in den Jaguar-Wirren auf
Tauchstation geht und das Game
Gear in die SpielspaB-Flaute segelt,
hilt sich Nintendo’s Kleinster tap-
fer in den Verkaufscharts - 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:
Neben "Super Mario Land 3" und
"Tetris 2" steht das Revival von
"Donkey Kong" an. In seinem
94er-Abenteuer erwarten ihn
zunichst die vier Original-Levels
aus dem Jahr 1982, bevor hundert
frische Spielstufen anstehen. Ubri-
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 nich-
sten. Angesichts des michtigen
Jump’n’Run-Umfangs speichert
eine Batterie Eure Fortschritte.
Konami erweitert mit "Hyperdunk"
nicht nur die Sportpalette fiirs
Schwarz-Wei-Handheld, Action-
Freaks freuen sich auf eine weitere
Episode der "Probotector"-Saga. In
der nichsten Ausgabe sprechen
wir mit den Entwicklern: Sie sitzen
in Deutschland und haben schon
etliche Videospicle auf dem Kerb-
holz. La8t Euch (berraschen. 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 sprngt in die
Bresche und ldRt 1994 "Taz-Mania"
und "Duffy Duck” los. Wenn's
etwas herberer Zeichentrick sein
darf, hilt Acclaim das passende
Modul parat. Welche Gemeinhei-

MAN!AC marz

TOPAKTUELL * INFORMATIV

ELD

USA-NEUHEITEN 94

Titel
4in1Fun-Pak3 & 4
Adventures of Lolo
Alien vs Predator
Andre Agassi Tennis
Beethoven

Black Bass Lure Fishing

Daffy Duck

Donkey Kong 94
Ducktales 2

Harley Davidson
Home Alone 2
Hyperdunk

ltchy & Scratchy
John Madden Football
Lawnmower Man
Mega Man 4

Metal Masters
Monster Trucks

Ms. Pac-Man
Probotector 2
Riddick Bowe Boxing
Super Battletank
Super Chase HQ
Super Mario Land 3
Taz-Mania

Tetris 2

Tip Off

Total Carnage

Ultima: Runes of Vurtue 2

WCW: The Main Event
Winter Olympics
world Cup Soccer

ten die Simpson-Anarchos "ltchy &
Scratchy" auf der Pfanne haben,
konnen sich eifrige TV-Konsumen-
ten bereits heute ausmalen.

Hersteller

interplay
Imagineer
Activision
Tecmagik
Hi-Tech
Hot-B
Sunsoft
Nintendo
Capcom
Matchbox
THO
Konami
Acclaim
Ubi Soft
THO
Capcom
Electrobrain
Acclaim
Namo
Konami
Extreme
Absolute
Taito
Nintendo
Sunsoft
Nintendo
Ubi Soft
Malibu
FCl

FCl

U.S. Gold_
Us. Gold

Tetris
strikes
hack

Mering, mg - Nach unzdhligen
Versionen und Adaptionen, Clones
und Verschnitten prisentiert Nin-
tendo im Frihjahr den oftiziellen
Nachfolger: "Tetris 2" wirft das
bewihrte Spielkonzept zwar nicht
tiber Bord, fiigt aber etliche neue
Elemente hinzu. In dem Nachfol-
ger miit Ihr keine Linien abbau-
en, sondern eine bestimmte
Anzahl von identischen Bausteinen
zusammenfhren. Das klingt zwar
vertraut ("Dr. Mario"-Spieler erin-
nem sich), wird aber durch etliche
Variationen und Bonuskonzepte
aufgemobelt. Erwartet einen Test
in der ndchsten MAN'AC.
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erbal auf seine

neueste Herausforderung vorbereitet

Capcom setzt auf Tradition:
Wihrend in den USA gerade der
sechste "Mega Man"-Streich fiir das
NES auf den Markt kommt und
"Mega Man X" in den 16-Bit-Start-
lochem scharrt (siehe Preview auf
Seite 23), spielen sich Game-Boy-
Fans an "Mega Man 4" die Finger
wund. DaR sie mehr als ein paar
Tage bendtigen, um die acht
Roboter-Vasallen von Oberschurke
Dr. Wily zu vernichten, daran las-
sen Capcom und 4 MBit Speicher-
kapazitit keinen Zweifel. Zumal
die Entwickler alte Tugenden
bevorzugen: Wer keine Lust auf
pixelgenaue Spriinge hat, darf
abwinken. Konsequentes Auswen-
diglernen von Level-Szenarien ist
ebenso angesagt wie ein ver-

=
Wird Mega Man von einem Feind

beruhrt, winkt (lediglich) Energieverlus!

dammt schnelles Reaktionsvermé-
gen. Action-Greenhorns werden
schon nach wenigen Bildschirm-
Todesfillen zu Toons & Tetris

zurlickkehren - trotz einem
PaRwort, das zum spiteren Weiter-
spielen auffordert.

Habt Thr Euch mit den Voraus-
setzungen abgefunden, steht span-
nenden Spielstunden nichts mehr
im Weg. Grafik und Sound sind
zweckmiBig und werden dem
Game Boy vollauf gerecht. Die
Sprites konnten zwar einen Tick
groRer sein, doch die geschickte
Farbwahl liBt 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 ungemiitlicher die Bose-
wicht-Palette. Habt Ihr schlie@lich
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 fiir den tiberzeug-
ten Action-Freak. Ein traditioneller
Capcom-Hit getreu dem Motto:
"Never change a winning team!"
Erhildich bei Galaxy, Miinchen (Tel.: 089/7605151)
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Keine Lust, Euch mit
micRrigen Joypads
berumzudrgern?
Profis schworen auf
Higb-Techjoyboards
und Multifunktions-
Sticks mit Mikro-
schaltern. Wir verra-

ten, was sie taugen.

ach unserem verlustreichen
Joypad-Test in der letzten
MAN'AC haben wir uns fir
diese Ausgabe die Joy-
sticks und -boards vorgenonumnen. Vom
2-Meter-Crashsturz tber den Joystick-
Frontalzusammensto bis zur gnadeflo-
sen ZerreiRprobe im Action-Marathon

“muflten die Probanten unserem ¥est-

programm standhalten. Mit von der Par-
tie sind sowohl offizielle Joypad-Alter-
nativen von Sega und Nintendo, als
auch die Produkte renommierter
Fremdherstlel_;crA >

Wie schon heim Joypad-Vergleich
haben wir die Ergonomie (wie leicht
sind die BedieneIén;tente zu grreichen)
und die technische Verfassung (Steue-
rung,Verarbeitung, "Mikroschalter)
bewertet und jeweils ein'Gesamturteil

[ Praxis beweisen. Um

abgegeben.  Die
Spanne reicht von
cinem Punkt
(Schrott) bis zur
First-Class-5S-
Punkte-Auszeich-
nung. AuBerdem
verfaten wir Euch
allé zusitzlichen
Funktionen und die
Kabellinge jedes
Teilnchmers.

Am Schlu des
Tests muften sich
die Sticks in der

die Tauglichkeit der

Steuerpulte zu testen, haben wir sie auf
verschicdene Spicele losgelassen. Die
Ergebnisse konnt Ihr der Testtabelle auf
der Gberniichsten Seite entnehmen. — ak

SCORE MASTER

Im schicken Mini-Super-Ninten-

=59 do-Design macht der "Score

* Master" auf sich aufmerksam. Die
vergleichsweise riesigen Feuerknopfe
sind gut erreichbar und konnen indivi-
duell und zweistufig auf Dauerfeuer
geschaltet werden. Slow Motion bictet
Nintendos Alternative zum konventio-
nellen Joypad ebenfalls.

Nachteilig fillt die mangelhafte Rutsch-
festigkeit des ansonsten gut verarbeite-
ten Boards auf: Je nach Beschaffenheit
des Untergrunds macht sich das Pult
selbstindig und geht auf Entdeckungs-

Der linke Teil des Score Master ist eine Minatur-
ausfUhrung des Super-Nintendo-Grundgerats.
Leider ist der Stick nicht mit Mkroschaitern besttickt.

tour. AufSerdem vermissen wir am Stick
dic Mikroschaltern. Wenn Nintendo an
dieser Stelle nicht gespart hitte, konnten
wir Euch den Score Master ohne Ein-
schrinkung empfehlen. So solltet thr
Euch uberlegen, ob Thr mit dem
Mikroschalter-bewiihrten und zudem
programmicrbaren SN Programmable
nicht besser bedient seid.

Hmrsnuo _Scons MasTER
del

MAN!AC marz




Im Gegensatz zum Vorganger istder Power Stick If mit
sechs Buttons bestickt. AuBerdem niistete Sega den
Stick mit einstellbarem Dauerfeuer auf.

ARCADE POWER
Stick [l

1990 erschien in Japan die Ur-
Version des Arcade Power Sticks.
Die ersten Modelle wiesen zwar
leichte Verarbeitungsmingel wie klem-
mende Feuerknopfe auf, trotzdem eta-
blierte sich der Stick als effektive Alter-
native zum Pad. Das lag nicht zuletzt an
den vier Spielautomaten-bewidhrten
Mikroschaltem.
Fir die deutsche Version hat Sega die
Mikroschalter wegrationalisiert und
durch vier lasche Kontaktplittchen
ersetzt. Mit klemmenden Feuerknopfen
muft Ihr nicht mehr leben, dafur versin-
ken die Buttons bis unter die Gehiiuse-
kante, was beim Spielen storend auf-
fillt. An der Dauerfeuerfunktion ist wie
beim Urahn nichts auszusetzen, immer-
hin ldBt sich die Feuerrate stufenlos
iber einen Schieberegler an der Ober-
kante des Gehiuses einstellen. Das
Gehiuse selbst macht einen sehr stabi-
len Eindruck und bringt dank der
Bodenplatte aus Metall ein Gewicht auf
die Waage. was deutlich zur Rutschfe-
stigkeit des Arcade Power Stick II
beitridgt. Dennoch schrammt der Stick
weit an einer Empfehlung vorbei.

SeGa Arcape Power Sticx Il

. Fachh__and'el

Actionkndpfe: 6 - s
- 2m

Features: -

einslellbam
feuer, Slow
Zirka-Preis: 90 DM

Ergonomie: _, Gesamt:

ling des Power Sticks keinen Spaf

MAR!AC marz

Schickes Design und ein durchsichtiger Acryl-Einsatz

machen das SN Programmable zu einem
Schmuckstick dieses Vergleichs

_ SN PROGRAMMABLE

Features:
feuer, Slow
programmierb
kndpfe, LC-Dis

Ergonomie:

‘winzigen Feuerkndpfe stiren
beim entspannten Spielen.

SN PROGRAMMABLE

1 &/ Quickjoys transparente joypad-
=27 Serie "Programpad” wurde jetzt

¢ durch ein entsprechendes Joy-
board erginzt. Das Gehiduse ist in
schlichtem Nintendo-grau gehalten,
doch das Herz des Boards bildet ein
transparenter Plastikkasten, der Elektro-
nik und Technik sichtbar macht. Uber
das eingebaute LC-Display und die
schwammigen Tasten an der Oberseite
des Bedienpults konnt lhr den Stick
programmieren und nach eigenen Wiin-
schen konfigurieren. Neben Bewe-
gungsabliufen lassen sich iber das
Meni auch die Knopfe neu belegen.
Die vier farbigen Action-Buttons sind
zusammen mit den drei frei program-
mierbaren kinglichen Tastern auf einer
drehbaren Scheibe angebracht. Die
Knopfe L und R befinden sich sowohl
auf dem Joystick, als auch an den Seiten
des Gehiuses. Dank Mikroschaltern it
sich der Stick gut bedienen, nur die
kleinen Feuerknopfe storen.

Top FIGHTER

In Japan bieten Dutzende klei-

=% ner Hersteller Joyboards feil, die
V‘ mit original Arcade-Bauteilen
arbeiten. Nun hat sich auch der deut-
sche Vertrieb des Fernost-Herstellers
Quickjoy dazu entschlossen, das ent-
sprechende Gerit dieses Herstellers bei
uns anzubieten. Besonders schick ist

N
i
4

ATURI

E

"
4

Bvimjo_ypad-

Vergleich in der
letzten Ausgabe
baben sich lei-

der zwei falsche

TopFighter

Spielhallentechnik fur's Wohnzimmer verspricht
der Top Fighter. Metallgehduse und Mikroschaiter
halten auchder hartesten Beanspruchung stand.

Top FiGHTER
er:  Fachhande! A
e

Actionkndpfe: 6+3

'Kabellange: 2,40m

Features:  einstellbares Dai
feuer, Slow Moti
programmierbare
kndpfe, LC-D
deutsche Ant

150 DM
Gesamt:

Lediglich der stark zuriickfedernde
Joystick nervt den Profi-Zocker.

Preise einge-
schlichen. Die
Programpads
Siir Super Nin-
tendo und Mega
Drlve kosten
nicbt 35 sendern
70 Mark, dafiir
liegt der Preis
des SG Propad 2
bei 40 statt 70

Mark.
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gelungen, dafiir wurden nur hechwerti-
ge Teile benutzt: Neben dem stand-
haften Knippel werden den Arcade-
cracks auch die farbigen Mikroschal-
terknépfe bekannt vorkommen: Viele
Hersteller von Automatengchiusen
arbeiten mit der gleichen Technik.
Zusitzlich hat Quickjoy das Program-
miermodul des SN Programmpad einge-
baut. So bekam der technisch hochwer-
tige Top Fighter die modernsten Fea-
tures mit auf den Weg.

Der Master Blaster ist das Gegenstiick zum
Fly-Wing und 1aBt sich an Super
Nintendo und Mega Dnve anschlieBen.

MasTer BLASTER
dmjorthandel

der Top Fighker den Designem' nicht

Einer fUr alle: Dank des beigelegten Kabelsets 148t sich der
Fly-Wing-Stick an das Mega Drive und de PC-Engine, sowe
an de Oldies Master System und NES anschlief3en.

MasTER BLASTER

Ein Joyboard fiir zwei

=7 Konsolen: Der Master Bla-

V ster 14t sich dank der mitge-
lieferten Kabel spielend an Super Nin-
tendo oder Mega Drive anschlicffen —
an letzterem funktionieren jedoch nur
drei der insgesamt sechs Knopfe. Slow-
Motion sowie doppelt vorhandene L-
und R-Tasten gehoren genauso zu der
Ausstattungsliste wie ein stufenlos regel-
bares Daucrfeuer. Uber das Design des
Master Blaster ld8t sich streiten, Gber
die Qualitit jedoch nicht: Die Konstruk-
teure des Fernost-Herstellers gonnten
ihrer Plastikbombe weder Mikroschalter
noch leichtgingige Feuerknopfe. Schon
nach der ersten Beanspruchung in
unserem Test "Joystick verbiegen" neig-
te sich der Knippel zur Seite. Das
Design ist zumindest ergonomisch wert-
voll: Die Hinde liegen entspannt auf
den beiden grofen "Ohren” des Pla-
stikmonsters, der Stick ist griffig und
liegt gut zwischen den Fingern.

FLY-WING

/ 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
Tretz linger in der Luft, als die anderen

Teilnehmer. Das 7er- '.
-brechliche  Plastik
hielt diesem Test lei-
der nicht stand.

Das Design des
modisch eingefirb-
ten Fly Wing ist mit
dem des nebenan
vorgestellten Master
Blaster identisch. Auch Slow Motion
und regelbares Dauerfeuer entsprechen
dem baugleichen Blaster-Board. Dem-
nach haben die Designer auch hier auf
Mikroschalter verzichtet, dafiir wurde
das Handling des Knippfels durch
einen kirzeren Schaft verbessert. Von
dem auf der Verpackung propagierten
"real arcade-feeling" kann trotzdem
keine Rede sein: Ein "Automatenkniip-
pel" mit so taschem Stick und billigen
Plastikknopfen hilt auch bei Gelegen-
heitsspielern nicht lange.

Interessant ist der Fly Wing fir die Be-
sitzer eines grofSen Konsolen-Parks: Die
mitgelieferten Kabel erlauben den

Anschluf an Mega Drive, PC-Engine,

Turbo Grafx, Super Grafx, NES und das
japanische Famicom. Auferdem ist eine
Interface-Karte erhiltlich, mit dem das
Board auch an IBM-kompatiblen PCs
betrieben werden kann.

Fealure:

Ergonomie:

. Top FIGHTER |
w
¥
*hkk

%Strut Flghter 2
' Aladdin

* KK - * kK - * Kk k

! Aladdin - s - * % - * %
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NINTENDO

ir die Amis ist Deutsch-
land in Sachen Basketball
bestenfalls ein Entwick-
lungsland, denn neben
Football und Baseball
gehort der schnelle Sport in
Ubersee seit Jahren mit zu den
grof3en Drei. Mit Larry Bird,
Magic Johnson und Air Jordan
sind zwar gleich drei Superstars
der NBA innerhalb kurzer Zeit
aus den verschiedensten Griin-

den obgetrelen, doch im Land
der unbegrenzten Méglichkei-
ten wachst praktisch an jeder
StraBBenecke ein never Wunder-
spieler auf, so daf} selbst ein
augenscheinlich tadlicher Ader-
lof3 an herausragenden Figuren

Sportspiel

B Hersteller: Acclaim . Preis ca.: DM 130.- B

Satte 4.000.000 Mortal Kombat-

Module sind bisher weltweit iiber die
Ladentische gewandert und mit NBA
Jam hat Acclaim schon den nachsten
dicken Fisch an der Angel.

nur wenig Auswirkungen hat.

Wen wundert’s da, daf} Mid-
ways Coin-Up-Automat NBA
Jam iber Monate in Amerika
die Charts anfihrte. Acclaim
beweist also emeut seine Spiir-
nase fir potentielle Hits und
ergattert sich nach Mortal Kom-
bat die néchste erfolgverspre-
chende Lizenz des Automaten-

® Robinson und Elliot sind
die Vertreter der SPURS.

ANZEIGE

m Gepéck hatten wir zudem
noch all jene SuperNES-
Module, die in Sachen Bas-
ketball Rang und Namen
haben, um die Meinung des
Experten abzurunden. Im
Zuhause des Spielmachers der
deutschen Nationalmannschaft
ongekommen, erwartete uns die
erste, faustdicke Uberraschung.
Inmitten des multimedialen TV-
Racks thronte eine Nintendo-
Konsole. “Wéhrend meiner Zeit

. MARZ 1994 -
E My JAM DAy

Zwei Events, die in der Basketballszene fir Auf-
merksamkeit sorgen, nehmen wir zum Anlaf3 fir
eine Stippvisite in eine der deutschen Basketball-
hochburgen. Im oberfrankischen Bamberg

lieBen wir Acclaims nachsten Hammer NBA JAM
mit dem gerade gekiirten Basketballer des Jahres
Kai Nirnberger zusammentreffen.

driiben ging das mit den Video-
spielen so richtig ab. Jeder
mufite so ein Ding haben.” Kai
Nirnberger konnte den kome-
tenhaften Aufstieg der Video-
spiele wahrend seines Aufent-
halts im Mutterland des Kon-
sums miterleben. Der heute

27jéhrige war von 1984 bis
1989 Student an der Southern
linois University und lernte dort
neben dem richtigen Umgang
mit Mario & Co. natirlich in
erster Linie das grof3e Einmal-
eins des amerikanischen Basket-
balls. Wie erfolgreich, beweist

sein Beitrag zum sensationellen
Gewinn der Europameister-
schaft ebenso wie die eingangs
erwdhnte Auszeichnung. Das
Faible fir Videospiele zieht sich
durch die ganze Familie Niirn-
berger. Als Kais jingerer Bru-
der sich des &fteren die Konsole
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ANZEIGE

® "Sir" Charles Barkley
und Scottie Pippen sind
schon "on fire", bald

werdet es thr auch sein.

Giganten. Zu Anfang runzelt
man erstmal leicht die Stirn,
denn die 27 NBA-Teoms treten
nicht wie gewohnt mit finf
Akteuren an, sondern schicken
nur jeweils ihre zwei stérksten
Spieler aufs Parkett. Nette Digi-
Bildchen helfen bei der Qual
der Wahl, zudem werden die
Fahigkeiten der Spieler, wie
z.B. Abwehrverhalten oder
Treffsicherheit, anhand kleiner
Grafiken aufgezeigt. Solo,
gegeneinander oder miteinan-
der startet lhr dann das Match.
Schnell wird klar, daf es sich

hier um keine Simulation han-

delt, sondern ein actionlostiges
Fun-Game hochster Gite in den
SNES-Modulschacht gewandert
ist. Weniger Taktik als unauf-
horliches Bestirmen
des gegnerischen
Korbes ist gefragt, ob
fair oder unfair, ist
vollkommen egal, da
die Regeln in den
Umkleidekabinen
gelassen wurden.
Neben normalen
Wirfen und einfa-

_PROEMZ 2
WSEATTLE

chem Blocken kénnen mittels
der Turbo-Taste Super-Moves
gestartet werden. Sobald |hr
den zustdndigen Feuerknopf
driickt, wuselt Ever Spieler mit
grell leuchtenden Schuhen wie

AR
SOUNE

HT

|
|

auslieh, daverte es nicht |onge,

bis auch er in ihren Bann gezo-
gen wurde. Er jedoch schwort
inzwischen auf Segas Mega
Drive.

Selbst heute noch, als einer der
Superstars im deutschen Basket-
ball, findet Kai Zeit und Muf3e,
sich wochentlich ein poar Stun-
den mit dem Pad in der Hand
zu entspannen. Interessant ist,
daf in seiner Sammlung kaum
Spartspiele zu finden sind. Aber
wen wundert's, spielt der Spart
bei taglich zweimaligem Bun-
desliga-Training mit dem TTL
Bamberg ohnehin die Haupt-
rolle. Nochdem die verschiede-
nen Mario Bros.-Versionen fir
ihn keine Herausforderungen
mehr darstellen, entspannt sich

Kai zumeist bei einigen
Runden des All-Time-
Favourite Tetris. “Damals
in lllinois haite ich oft ein
taubes Gefihl 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
Champ fiir mich das Spiel vor-
bei war”, erinnert sich der mit
1,83 m nicht eben Gardemaf3
besitzende Basketballspieler
gerne zuriick. Mit Geschicklich-
keit, Ubersicht und Spielwitz
jedoch lieBe sich so etwas leicht
wettmachen, was er auch
wochentlich eindrucksvoll unter
Beweis stellt. Genug des Vorge-
plénkels und wir bemerken, wie
sich Kais Augenpaar mehr und
mehr den Spiele-Packungen mit
dem grofien NBA-Logo widmet.

NBA All Star Challenge

Den Anfang macht eines der
ersten interessanten Spiele fur
das SuperNES: ‘NBA All Star

Challenge’ von Nintendo. Zu
Beginn 1992 versffentlicht, soll
es den Beginn unserer kleinen
Zeitreise durch die Basketball-
Videospielgeschichte darstellen.
Markant an diesem Modul ist,
daf} nicht der Mannschaftsspart
im Mittelpunkt steht. Im Eins-
gegen-Eins-Spiel wird hier der
Sieger ermittelt. Dafir stehen
dem Spieler jeweils die heraus-
ragenden Mitglieder der einzel-
nen NBA-Teams zur Verfiigung.
Und sofort sind wir in der Rolle
von Charles Barkley in ein
heifles Duell mit “Kai Michael
Air Jordan” verwickelt, daf3 der
Bamberger kurzerhand fir sich
entscheidet. “Die Spielfiguren
sind zwar leicht zu stevern und
es ist sehr Ubersichtlich, doch so

ein echtes Basketball-Feeling mit
allen Finessen kommt nicht so
recht auf. Erinnert mich eher an
Streetball im Kampf Mann
gegen Mann.” Nun gut, |etzt
also...

Bulls vs. Blazers and
the NBA Finals

Die Finalisten der 92er Saison

standen Pate fir dieses Spiel

von EA Sports. Dariiberhinaus
jedoch stehen auch alle ande-
ren Mannschaften der damali-
gen NBA-Finalrunde auf dem
Tableau. Das Ereignis auf dem
heimischen Bildschirm wird wie
eine Fernseh-Liveiibertragung
prdsentiert und auch die Dar-
stellung nimmt die Sicht einer

R i



von der Tarantel
gestochen los, um
dann mit einem Irr-
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. AuBerst
hilfreich erweist sich
der Turbo auch in

® Der "Mailman"
== Carl Malone in

bliffend realistisch
die SNES-Version
1 von NBA JAM.

Aktion (oben). Ver-

der Abwelr, sei es,
um den Ball im letz-
ten Moment noch
aus dem Korb zu
fischen oder den
Gegner durch mas-
siven Korpereinsatz
am Wurf zu hin-
dern. Man ist zwar versucht,
stindig mit High Speed seine

ANZEIGE

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 mitwdachst. Wer mit
einem Spieler dreimal hinterein-
ander ftrifft, steht “Under Fire”,

Christian Miiller

dem Spielverlauf folgenden
Kamera aus der Seitenansicht
auf. Erstmals Gbernimmt der
Spieler hier auch die Aufgaben
eines Head-Coaches, was
sowohl die strategische Seite
wie das Auswechseln der Spie-
ler betrifft. Der Spielspaf3 aber
scheint etwas zu Lasten der
Optionsfille 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
triige. Von der Dynamik dieses
schnellen Spiels ist kaum etwas
auszumachen, obwohl alles
sehr ibersichtlich scheint.”
Doch mit zunehmender
Spieldaver entwickelte sich ein
flottes Match, das der sympathi-
sche 27jahrige knapp verliert.
Schon suchen seine Augen das
néchste Spielmodul...

World League
Basketbcﬂl

Ebenfalls 1992 erschienen und
auch als NCAA Basketball
bekannt, wartet dieses Spiel mit
einer echten Innovation auf. Der
Spieler verfolgt das Geschehen
aus der Sicht des ballfihrenden
Spielers. Auf eindrucksvolle
Weise wird hier die Féhigkeit
des 3D-Chips im Super Ninten-

do genutzt. Bei Richtungswech-
seln wird damit das gesamte
Spielfeld in die richtige Perspek-

tive gedreht und gezoomt. “Jq,
obwohl die groflen Namen aus
der NBA fehlen, ist das schon
besser. Hier wird zumindest so
elwas wie ein echtes Spielgefihl
vermiltelt. Durch die perspektivi-
sche Darstellung erhélt man

auch einen Eindruck von den
Raumen des Spielfeldes”, laf3t
Kai verlauten, wahrend 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-Platine
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

doch mit seinem Team fiir Furo-
re in der NBA. Im ersten Spiel
sehen sich die Supersonics den
Phoenix Suns gegeniiber, die
Ende letzten Jahres in Miinchen
ihr phantastisches Deutschland-
debit 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
Eiskunstlaufer. Da, ein dreifa-
cher Rittberger...!” Wir hetzen
iber das Spielfeld, blocken,
passen und stopFen die rote
Lederkugel ein ums andere Mal
in 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
Spaf}. Genau so wollen die
Amerikaner Basketball sehen,
eben spektakular.” Nicht nur
die Amerikaner. Nach mehre-
ren Matches und einigen



Damit bist Du
chlagbar!

ANZEIGE 0 NINTENDO

was zur Folge hat, daf bei
jedem weiteren Korberfolg das
Netz verbrennt. Sehr benutzer-
freundliche Paf3wérter speichern
lobenswerterweise bis zu vier
Ligazwischensténde ab.
Christian Miller

BASKETBALLER DES JAHRES!

Im Eifer all der Slamdunks und
Blockshots ist es uns trotzdem
gelungen, Kai einige Auto-
grammkarten zu

entlocken. Wer also
von Euch eine der
zehn Originalunter-
schriften des jungen
Europameisters ergattern
mochte, schickt uns kurz
eine Postkarte. In Fastbreak-
Manier werden die ersten
zehn Einsendungen die Punkte
machen.

Computec Verlag
Play Time, Kennwort "KAI"
Isarstrafle 32-34 90451 Nurnberg

Herausforderung der Teilnchme
an der Weltmeisterschaft im

August entgegen. Was bleibt, MEGATUN

ist der Eindruck eines tollen
Nachmittags mit dem sympathi-
schen Basketballer des Jahres
Kai Nirnberger und seine Emp-

TESTENI

Einfach Coupon ausfiilen,
I\ ausschneiden, auf eine Post:
[ty karte kleben und ab damit
an: COMPUTEC VERLAG,
Aboservice, Postfach,

90 327 Nirnberg

fehlung, sich die Faszination ‘ : _ unds -
Wahnsinnsaktionen auf dem der NBA-Stars nach Hause zu 8 gesse b qater: U on 2 )
Monitor holt uns leider der Bas-  holen. And Kai knows! 3 ;
ketballalltag schon wieder aus
dem Traumland der Super
Jumps und Mega Dunks zuriick.
Kai Nirnberger erinnert
‘ sich, daf} er nicht nur
[ am Joypad trainieren
muf3. Wir wiinschen ihm
i dabei jedenfalls viel
Erfolg, sieht man der
grofen

Ja, ich
wilt MEGA FUN
testen! Eine Ausgabe ko-
stenios! Wenn ich mich eine
Woche nach Erhalt der Aus-
gabe nicht meide, bekomme
ich MEGA FUN im Abonnement
for nur OM 52,-/Jahr!

Christian Miller

-i-’f __:'_1 _':]_;l _F'JUJ J SiraBe, Haus-Nr.

PLZ, On

Tel.-Nr. {for evl. RGekiragen)

\['\e\f C)‘mﬁ &

Datum 1.Unterschrift (ich bestat:ge mh dieser Unterschrift, daB ich das
18 Lebensjahr vollendes habe.)

Diese Vereinbarung kdnnen Sie innerhalb einer Frist von 10
Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist. die mit Absendung
deser Beslellung anlaufi, genugt die rechizeitige Absendung
des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG,
Aboservice, Postfach, 90 327 Niirnberg. Ich bin damit
einverstanden, daB die Post bei einer Adressanderung dem
Verlag meine neue Anschrift mitteiit

TR

g ‘ ﬂAWLH/ Aktuelle

E,ut‘ O Ausgabe
jetzt im Handel

altli 1 Datum 2_Untersclyift (ich beseioe mit deser
erha]th‘:h' Unterschift, das 18.Lebensjahr vollendel habe)

MF M03

.
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ALARMIERT
AQUA-CITY !! BILL
CUTTER BEFINDETSICH

BEEILT EUCH ./
IHR MUSST NACH UNTEN
UND DANN DURCH DIE /
ROHRE IN KUPPEL B/ £

HALT.
BLEIBE

STEHEN -
N/ POLIZEI /!




K ein Wunder,
dag Euch in
Jjedem "Interac-
tive Movie
mindestens
eine multime
diale Daten
bank eruwartet
diese S piele
sind selbst
nichts anderes
als eine Samm
lung von Bil
dern und
Tonen, Anima
tionen und
Samples. Auf
die Eingaben
des Spielers
(nach rechts
gebewn, in den
Aufzug stei
gen) reagiert
das Programm
mit der Ein-
spielung der
Video-Anima-
lion, ausge
suchter Grafik
oder Musik. Da
nur fiir bestimm
te Handlungen
Szenen auf der
CD abgelegt sind,
ist Euer Aktions-

radius begrenxt.

Ein Interactive Movie obne Warte-
zeiten: CD-ROM-Regisseur
Greg Roach ldidt alle PC-Besitzer

in sein digitales Kino ein.

Schéne neue Welt: Wahrend
sich zu besinnlicher Soundbla
ster-Musik die Erdkugel dreht,
und der Sonneneinfall einen
Tag anbrechen lifst,
tackern,die Hiobshotschaften
tber Euren Bildschirm: Keine
Luft mehr, demMensch dreht ab, und Ihr
Euch auf einem militdrischen
Scoutschiff Richtung, Nirgendwo — hat
Euch die Army also doch noch gekriegt.
lhr blinzelt durch das Halbdunkel und
wilt noch nicht wie Euch gesehieht, als
Euch eine Stimme aufklirt: Die vier
Winde gchéren zu Eurem Zimmer.*Ihr
reagiert mit einer sofortigen Inspektiont
und findet die Zukunft plotzlich gar
nicht mehr so schlecht: Edler Marmor,
ungewohliche Architektur und ein
reprisentatives Bucherbord mit zwei
verlockenden Wailzern in dunklem
Leder. An der Wand prangt Eure Kom-
munikationseinheit. einc¢ Radio-Bild-

phon-Fernscher-Datenbank-
Kombination, auf der sich je
nach Euren Winschen elek
tronische Briefe, musikalische
Speisekarten oder der Tagesh-
plan zeigen. Apropos: Irgend-
wo stand auch, daf sich
Neuvankommliche frihmorgens zum
Gruppentreffen zusammenfinden - lei-
der habt Thr an dieser Stelle reflexartig
weitergezappt. lhr hittet garantiert ver-
gessen, wo thr wann hittet sein sollen,
ware nicht eine Frauenstimme akustisch
zur Stelle. Sie weist Euch den Weg, und
Thr klickt nach links und marschiert
Quicktime-Animati
scrollenden Halle.

Gibe es nicht cinen strengen Zeitplan

einzuhalten, konntet Ihr die drei Stock-
werke der, UN-Zentrale frei durchwan
dern und Eugh in jedes der herumste
henden Info-Tecminals einloggen. Da
die Appcrate neben Unterhaltung auch

Wahrend der Besprechungen unel Diskussionen werden Fenster mit
Close-Up-Portraits der be eiligten Personen eingeblendet. Die "Quantum Gate’-

Protagonisten sprechen nur englisch; das aber glasklar,

Quantam
Gate

Informationen einspielen, habt thr
schnell gecheckt, worum es in "Quan-
tum Gate" geht: Um die Menschen der
untergehenden Erde zu retten, muf ein
UN-Eingreiftrupp den Kopf hinhalten
Auf dem Planeten AJ3905 lagert ein
rares Mineral, das den blauen Planeten
aus der Oko-Katastrophe retten konnte.
Tagtéglich riskiert Ihr und Eure Kamera-
den das Leben, um den aggressiven
Insekten-Bewohnern von AJ3905 das
Mineral zu entreien.
Am Begriff Multimedia haben drei
Generationen von Computerfreaks und
egozentrischen Elektroniktiftiern hart
arbeitet. Jetzt sind ihre Computer und
so ausgereift (wenn auch in kei-
ner Weise storungsfrei), daf sich selbst
langhaarige Kinstler in die digitale Welt
begeben kénnen. Greg Roach ist einer
von diesen Kreativen vor der Mattschei-
be - seine Kollegen heifen Seanz,
Moreno oder Spark und kommen aus
Sparten Musik. Film und Comic. Sie
sind seit Macintosh,
3D-Studio
MPEG dem "Interac-

und

tive Movie" verfal-
len. Thre Fortschritte
an der "Electronic

sind
erstaunlich: Binnen weniger Monate
entstanden Hollenfahrten durch New
York, einsame Wanderungen durch

Frontier"

computergenerierte Ruinenlandschaften
und Besuche in der Freakshow: Liebe,
Leben, elektronischer Totschlag und

L

Neattle Rlucs

Big City Nights 3
. 3
" 4 |

Im *Militerm*-Netzwerk tummein sich Nachrichten, Unterhaltung und elekironische Post. Loggt Euch, ein um einen Video-Brief zu empfangen
(ganz links), Euch Gber die Fauna des Gastplaneten zu informieren (z.B. Gber das rotierende 3D-Insekt auf dem mittleren Bild) oder einen
Blick in den "Spectrastone” zu werfen. Letzlerer ist eine Art Kristallball des Weltraum-Zeitalters ~ leider funktioniert das Ding nicht,
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digitale Pornographie.

Im Gegensatz zu anderen CD-ROM-
Kinstlern betrachtet sich Greg Roachs
nicht als Spieldesigner, sondern als Fil-
memacher. So bietet Euch sein Quan-
tum Gate zwar die Moglichkeit, selbst-
stindig herum zu experimentieren,
zwingt Euch aber trotzdem in einen
vorhestimmeten Handlungsrahmen mit
Anfang, Hohepunkt und Ende. Solitet
Ihr nicht in der Lage
oder gewillt sein,
der Story zu folgen,
abernimmt einfach
das Programm die
Kontrolle. Auch in
Gesprichen werdet
Thr nur ab und an nach Eurer Meinung
gefragt und diirft im Multiple-Choice-
Verfahren antworten. Quantum Gate ist
uberraschend kompakt und kommt
nahezu ohne Wartezeiten aus. Inhaltlich
ist es das intellektuelle Gegenstiick zu

Gregs

Roachbs Hyper
bole Studios
wuchs inner-
balb eines Jab
res von einer
dreikopfigen
Mini-Agentur
Zu einer Pro
duktionsfirma

mit fiinfzebn

Sest angestell
ten Mitarbei-
tern. Sein CD-
ROM-Roman

"The Madness

den kruden Trash- und Aliens-saugen- of Roland"

Teenagem-das-Gehim-aus-dem-Schidel-
Themen einiger Mega-CD-Entwickier. Es
ist nicht besser als ein CD-Spiel von
Sega oder Sony, sondem anders — pro-
biert es aus.

Quantum Gate existiert nur in einer CD-
Variante mit englischen Texten und
stammt von Software-Neuling Media-
vision. Als Hardwarevoraussetzung wird Die Réume der UN-Station werden nur als Standbild in der Totalen

ein 486er mit DOS 3.0 und Windows 3.1 eingeblendet, Setzt Ihr Euch in Bewegung, iduft die Animation in kon-Spezia

) einem quadratischen Bildausschnitt ab.
angeben. 3 listen

sabnte auf

diversen Multi-
media-Festi-
vals geborig
ab und wird
vom amertka

nischen Lexi-

Comptom lan

desiveit ver

% ¢ ®

We're sorry for the
inconvenience, but television
broadcaads,
bothiinear and

trieben.

F 4
Militerminai: Leiderist auch der Femsehempfang (links) gestart. Foigt dem Ratschlag und lest ein Buch oder beschaftigt Euch mit Eurer
Ausriistung und Bewaffnung (mitte). AuBerdem kénnt Ihr Nachrichten aus verschiedenen Gebieten abrufen oder eine elektronische Jukebox
aktivieren (rechts). Doch egal, ob Rock, Pop, Klassik oder Jazz — irgendwie kllingt alles nach Eurer Soundkarte...




Wi r wotlten
Kritik und
baben sie
bekommen. Das
Hurra-Geschrei
Zur Startausga-
be wurde um
den Jabreswech-
sel von Verbes-
serungsvor-
schlcigen, dezen-
tem Tadel und
bandfesten Pro-
test abgeldst.
Vor allem an
unserem Wer-
tungsstandard
entzweiten sich
Eure Geister:
"Ungerecht &
viel zu bart"
bebaupten die
einen, "Bleibt
kritisch!” for-
derten die ande-
ren. Leider kon-
nen wir nur Aus-
ziige aus den
teils seitenlan-
gen Essays
abdrucken —
aufmerksam
gelesen baben
wir natiirlich

Jeden Brief.

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMB8H
REDAKTION MAN!AC « WALLBERGSTR. 10
86415 MERING

HarTe WERTUNG

ach Eurer dritten Ausgabe
habe ich endlich kapiert,
daR Thr zur oberen Schicht
der Videospielmagazine
gehort. Trotzdem miRt Thr noch Einiges
verbessern. Zum Beispiel Eure Bewer-
tungen: Selbst fiir Super-Spiele gibt's
nur Wertungen im Bereich 70 bis 80%.
AuRerdem solltet Ihr die Leserbriefseite
vergroBern. Sonst seid Ihr einzigartig:
Euer Design ist wirklich Spitze, ebenso
das Cover. Mit Eurem Titel-Maskottchen
schlagt Thr alle anderen Zeitschriften -
aber wie heift der Typ tiberhaupt?
Themawechsel: Wit Thr vielleicht,
warum man beim Mega CD kein Ver-
lingerungskabel benutzen soll?> Darf
man die drei Netzstecker von Mega
Drive, Mega CD und TV in eine Vertei-
lersteckdose stopseln?

Big T.N.

Unser Bewertungsstandard ist nur im Vergleich zu
anderen Magazinen hart, die jedem mittelprachti-
gen Titeln mehr ais 70% verpassen. Fir uns gilt
ein 50%-Spiel als glatter Durchschnitt, wahrend
jeder 70er eine Kaufempfehiung ist. Denn fiir den
Leser miacht's keinen Sinn, wenn sich alie Neuer-
scheinungen im oberen Wertungsdrittel tummein.

Das "H" auf dem T-Shirt unseres Maskottchen hat
nicht nur Dich verwirrt. Hier also die offizielle Vor-
stellung: Der kleine Joypad-Cowboy war schon
unterwegs, als die MANIAC noch unter dem
Arbeitstitel *Hardcore® iief — foigerichtig hort er auf
den Namen "Hardguy". Leider verga8 der Knirps
sein T-Shirt zu wechselr;, a!s wir uns fur den Tital
MAN!AC entschieden. Zu Deiner technischen
Frage: Nach unserem Wissen gibt's keine Proble-
me. wenn Du alle Videospietkomponenten Gber
den gleichen Veiteilerstecker mit Strom versorgst

s ist an der Zeit, da® Euer
Magazin mal kritisiert wird:
Eure Bewertungen sind zu
hart, uad oft (z.B. bei
"Sonic" und "Aladdin" fiir das Mega
Drive) ist die Kritik unberechtigt. Auer-
dem fehlen in Euren Bewertungskisten
die Angaben zu Spielgenre, Schwierig-

keitsgrad und Anzahl der Levels, sowie
die Bezugsquelle des Musters und die
Angabe, ob eine Umsetzung geplant ist.
Spart Euch die Bilder-Seite des Inhalts-
verzeichnisses und lat die Leseprobe
weg - dafur konnt Thr die Mail-Seite
erweitem.

Etienne Garde

Zu unserem “harten* Bewertungsstandard findest
Du in der Antwort zum vorangegangenen i.eser-
brief ein paar Sdtze. Auch am Wertungskasten
selbst wolien wir eigentlich nichis @ndern: Das
Spielgenre ist aus der Beschreibung und den Bil-
dern besser ersichtlich als aus einem schwammi-
gen Begriff: Ist “Shining Force" ein Strategie-Rol-
lenspiel-Abenteuer. “Super Mario Kart* ein Renn-
oder ein Actionspiel, "Virtual Pinball* Action
Geschicklichkeit oder gar Simulation? Der Schwie-
rigkeitsgrad 1aBt sich noch schwerer in ein einzi-
ges Wort fassen: Dem einen félit's leicht, einen
digitaier. JJmmy Conners uber den Rasen zu diri-
gleren, der andere kommt mit Rollenspiei-Helden
besser kfar. Sollte ein Spiel vom Durchschnitt
abweichen, viel zu einfach oder unverschamt
schwer sein, warnen wir Euch im Meinungskasten.

ch kann Euch gar nicht
sagen wie froh ich war, als
ich  Eure bekannten
Gesichter in der MANIAC
erblickte. Wo andere mit naiven
Spriichen und "gesponserten" Tests
ankommen, konnt Thr mit der Kompe-
tenz aufwarten, das erste reine Video-
spielmagazin gegriindet zu haben. Tja
und somit ist Eure MANIAC fiir mich das
beste Blatt in Deutschland. Aber etwas
hat mich dennoch nachdenklich
gestimmt: Da wire zum einen die Wer-
tung zu "Super Turrican®, das meiner
Meinung nach unterbewertet wurde. Fiir
ein Spiel, das dort ankniipft, wo die
Turrican-Serie auf dem Homecomputer
aufhorte (tolle Grafik, exzellenter Sound
und hervorrangende Spielbarkeit),
wiren 80% doch wohl 'dringwesen?

Bei "Super Mario Allstars" hitte ich mir
statt dem Mario-Fanatiker Martin einen
unvoreingenommen Tester gewiinscht,
denn die Wertung war viel zu hoch.

Zum angesprochenen "Sponsoring": Die
Hersteller niitzen die Beeinflubarkeit
der jlingeren Spieler radikal aus. Sie
bezahlen Fachzeitschriften, diese werten
mit astronomisch hohen Noten. Die
"freundliche" Unterstiitzung 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 70% ist
als schlecht anzusehen. Ich hoffe, daR
ihr Euch diesem System nicht an-
schlieft: Stay Clean!

Matthias Sauermann, Kirchhundem

SIR @ARTHUR

in groBes Lob fir Euer
geniales Magazin. Beson-
ders gefallen hat mir, daR
Ihr meinen Lieblingshel-
den, Sir Arthur aus Capcoms "Ghost"-
Spielen, zum Hero der Ausgabe 1/94
gemacht habt ~ dem Verfasser bau ich
einen Tempel.
In Bezug darauf wiirde mich interessie-
ren, was es mit dem PC-Engine-Nachfol-
ger "Super Grafx" auf sich hat. Gibt es
einen Unterschied zur Turbo Grafx?
Kann man die Super-Grafx-Titel auf der
Duo abspielen? Wie bekomme ich ein
Super Grafx mit "Ghouls'n'Ghosts", und
wie teuer sind Hard- und Software?
Macht weiter so...ich bin stolz auf Euch
Alex Schiitz, Hirth

Die Super Grafx war eine kurziebige Variarte zur
PC-Engine/Turbo Grafx, die zu deutlich hoherem
Prets ein paar neue technische Features bot. Erin-
nere ich mich recht, konnte die Super Grafx mehr
Farben darstellen und mehr Sprites flackerfrei
bewegen. Mit “Super Ghouls n'Ghosts® und "1941"
erschienen auBerdem die ersten 8MBit-HuCards
exkiusiv fur die Super Grafx. Die Super Grafx
konnte neben den fiinf speziell fiir diese Hardware
entwickelten Spielen auch alle PC-Engine-Titel
abspielen — umgekehrt sind Super Grafx und PC-
Engine/Turbo Grafx aber nicht kompatibe!. Falls
Du Dir den Konsoten-Exoten zulegen mochtest,
bist Du auf den guten Willen eines Fachaaridiers
angewiesen. Mach’ Dich aber auf einen Preis weit
uber der 500 Mark-Grenze (ohne Spiel!) gefaB:.

MAN!AC




WER MACHT MIT?

Seitenweise Tips & Tricks und
einen groBen Players Guide haben
wir diesmal zusammengestellt.
Wenn auch Ihr brandheiBe Cheats
ausgetuftelt habt, winken bei Ab-
druck bis zu 500 Mark Belohnung.
Bitte schickt uns nur Eure eigenen
Tips — aus amerikanischen Magazi-
nen abschreiben kénnen wir auch.
In diesem Fall gibt's naturlich kein
Honorar — genauso bei Tricks, cie
wir bereits selbst herausgefunden
haben.

THE OTTIFANTS

Auf der nichsten Seite findet

thr alle Pagworter zu Segas

"The Ottifants", nebenan verra-

ten wir Euch die Lolli-Kombina-

tionen, die wir herausgefunden

haben (Schwierigkeitsgrad "Normal").

Ein kleiner Tip fur Anfinger: Spielt

"Ouifants" nicht mit deutscher Sprache,

denn dann ist das Spiel geringfiigig

schwieriger als wenn Ihr zum Beispiel
"Englisch" anwihlt.

l MAK!AC mar2

DIE REGELN

1. Karten (auch farbig) nur auf un-
liniertes Papier zeichnen.

2. Kontonummer, Kreditinstitut und
Bankleitzahl nicht vergessen.

3. Nur eigenhindig ausgeknobelte
Tips 7zu 16-Bit-Spielen einschicken.

Tips & Co. gehen an:
Cybermedia Verlags GmbH
Redaktion MAN!AC
Tips & Tricks
Wallbergstraie 10
86415 Mering

@ @ @ schnelier laufen fir 15 Sekunden
@ @ @ Monster fir 15 Sekunden anhaiten
Superfant (15 Sekunden fliegen)
@® @ 15 Sekunden lang unbesiegbar
- @ @ 15 Sekunden groBere Reichweite
- @@  aile Monster explodieren
@® @ Springen in der Luft moglich
® O Ein Extra-Continue
@ ® 500 Extra-Punkte
@ 15 Sekunden doppelte Punkte
LN
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ACTRAISER 2

Wer die offizielle Veroffentli-
-~ chung des Grafikepos nicht
~* 4 abwarten konnte und sich den
v Import gekauft hat, sollte dicse
Pagworter fir den Schwierigkeits-
grad "Easy" ausprobieren. Wenn [hr
allerdings das Ende des Spiels sehen
wollt, maft Thr auf "™Normal" spielen.

Stage Code "Easy"
12 XZKC XBZM XXZD

211  JCLD XYTX SLCS
22 MWMX YJKP BCCH
3-1 MFLT CMSP TPTF
32 JYWT TJTP MBXX
4-1 JSLY MSDD HFDP
42 MFLH MFDS LTYP
~ 51 MFMJ TWSY YYJP
' 52 MFMJ TTLK WSFP
6-1  MFMJ TWSY FYPX
6-2 MFXT SHJT BOLY
7-1  MFCL YXKY CJDP
y

Stage Code "Normal"
12 JCLD XYTX TMCT
21 MWMX YJKP CDCJ

22 MFLT CMSP XWFZ
31 JYWT TJTP PYJd
32 JSLY MSDD JKMT
41 MFLH MFDS MXPS
42 MFMJ PLBW LPCX
51 MFMJ TTLK FPTP =&
& 52 MFMJ TWSY GMTF
= 6-1  MFXT SHJT CYTP
6-2 MFCY SYMC MSXF
7-1 MFCL YXKY CJDP
8-1 MFCL SYMX WKTD
AR

THE OTTIFANTS

Die Ottifants sorgen fir wit-

zige Action auf dem Mega
Drive. Wir kennen alle finf
Paworter...

Im Keller JHRE
Im Garten GFDE
Auf der Baustelle ZYAP
. Im Buro HMXT
Im Dschungel WTYU

FaraL Fury

Beliebig viele Continues ver-

dient Thr Euch dazu, wenn lhr

am Ende des Spiels, sobald Ihr

zwischen "Continue" und "Game

Over" wihlen konnt, alle drei But-

tons gedriickt haltet und nach oben
driickt (pro Bewegung ein Continue).

A+B+C o

Unendlich Zeit beschert Euch das Spiel,

wenn lhr im Option Mode "Time: 00"
cinstellt (A und links gedriickt halten)

STREET FIGHTER 2
SPECIAL

Eine interessante Alternative

zum normalen Kampf ist die

Beschrinkung nur auf Spezial-

griffe. Wenn das Capcom-Logo

erscheint, driickt Ihr auf dem 6-

Button- Joypad ®. Z, &, X, A. Y, B, C.

Ihr hért Chun-Lis Kampfschrei und

konnt beim Duell nur noch mitden Spe-

cials attackieren.

«Z«XAYBC

Sonic CD

Um den Level oder eine
Zwischensequenz — anzu-
wiihlen, driickt Ihr im Titel-
bild die folgende Kombi-
nation:

- % » §)B

SPIDERMAN VS,
THE KINGPIN

Wenn Ihr wrotz der iber-
menschlichen Spiderman-
Krifte Probleme habt, Kingpin

zu besicgen, verwendet lhr die
Codes, die wir ausgetiftelt haben.

ELECTRO

WALLABY
Level4  GALLONG66
Level 5 FALCON499
Level 6 HELPINHAND
Level 7 PUBLIC45
Level 8 KIDNEY2
Level 9 PENCIL 6

Action Rpluy

Blues Brothers
7F000000 unendlich Leben

Datfy Duck

7E1F1002 unendlich Leben
7E1FOEOC unendlich Energie
7E1F8205 unendlich Continues
7E1F4455 unendlich Jetpack
7E1F1601 unendlich “Nutty Attack"

Dennis
7E004205 unendlich L.eben
7E000BOA unendlich Zeit

Mech Warrior
7ED98BFF unendlich Geld

Rock'n'Roll Racing

7EQE9505 unendiich Plasma
7EQ0E9905 unendlich Minen
7EQEADO5 unendlich “Jump Jets"

Super Empire Strikes Back
7EO0CF620 unendlich Energie
7E01ACO03 unendlich Leben
7E0BA401 unendlich Bomben
7EOQF183F Energie Falcon
7EO0CF820 Energie Snow Speeder

Blades of Vengeance
FFF46E0002 unendlich Leben (1)
FFF4CCO0002 unendlich Leben (2)

Jurassic Park
FFOO3FOOFF
FFO04000FF
FF00550020
FFO05300FF

unendlich Granaten
unendlich Raketen
unendlich Energie
unendlich Leben

Jurassic Park
FF3B37003C unendlich Energie

Sonic Spinball
FF579E0003 unendlich Bélle

Zool
FFDEDEOO00S6,
FFEA670005 unendlich Leben




Rock'N RoLL
RACING

N7 Um mit Olaf. der birtigen
Vikingerfigur aus Interplays

<4 "The Lost Vikings", zu spielen.
v schaltet Thr die Konsole ein

und haltet bei "Select Hero" L. R
und SELECT gleichzeitig gedruckt
Wihrend Thr die Buttons festhaltet,
scrollt Thr durch die teldenleisite.

SUPER BOMBERMAN

Wenn das Spiel beginnt, seid

Ihr tir kurze Zeit unverwund-

bar (Euer Sprite blinkt). Legt

V ¢ine Bombe und driickt schnell

auf Button A, sobald die Bombe

detoniert. Solange Thr blinkt, kénnt [hr

durch die Hindernisse laufen und alle

zerstoren. Verdriickt Euch kurz bevor,
die Unverwundbarkeit erlischt,

FLasHBACK

Fiir alle tapferen Reisenden
durch gefihrliche Parallelwel-
=<, ten haben wir die drei Schiwie-
v rigkeitsgrade des Super-Ninten-
do-"Flashback" geknackt.

Easy
Level 1 BSCKT
Level 2 JWLYX
Level 3 RSVP
Level 4 DXCPT
Level 5 "SLMN
Level 6 ZTHRK
Level 7 CRLQXZ
Normal 3
Level 1 DLRGS !
Level 2 BGSFM
Level 3 PRHQ
Level 4 WNPQVX
Level 5 NMRYL
Level 6 SNTHN
Level 7 KLZHT

W Expert

| Level 1 ZBVDS

" Level 2 JNGLQ
Level 3 HNYTM
Level 4 KVNF
Level 5 DWNGH
Level 6 STBRM

I Level 7 RDBQLR
MAN!ACm3r

ROCKET KNIGHT
@DVENTURES

Wenn Thr Euer eigenes Spiel
*aufzeichnen” und als Demo
ablaufen lassen wollt, spielt Thr
mindesitens eine Minute lang
und driickt START, Jetzt bewegt
Thr das Steuerkreuz siecbenmal nach o,
einmal nach . dreimal nach ¢ und
einmal nach 8. Sobald "PAUSE" spiegel-
verkehrt erscheint, hat's geklappt.
Priickt jetzt auf Reset und wartet, bis
"Eure” Demo beginnt.
Txe,1x® 3Ix4.1x0

ALADDIN

Um einen Level zu Gbersprin-
gen, driickt thr withrend des
Spiels Pause und betitigt die
Buttons A, B. B, A, A, B. B, A
thr hort ein Gerdusch, dus den
nichsten Level einkiutet.
"START" A B B A A B B A "START"

Taz-Mania

Fur dieses witzige Rennspiel
J mit Sympathietriiger Taz,
= ¢ haben wir interessante Cheats
V ausgegraben. Jedesmal driickt
thr im Titelbild "Select”, damit thr
in das Optionment kommt. Driickt hier:
10 Continues:
BAYAXA
20 Continues:
YXBXAXLRBAYAXA
Levelanwahl:
AYAYXYBARL

ROCKY RODENT

Bie Importversion von lrems
i "Rocky Rodent" enthilt eincn
g geheimen "Extra Mode". Wenn
+* das Titelbild erscheint, driickt
Thr Start. Sobald Rocky tiber den
Bildschirm l3uft, maRt Thr schnellstmog-
lich Uber die Buttons Y, A. R, A, B und
A fegen. Wenn lhr schnell genug
geschaltet habt, erscheint ein neuer
Optionscreen. Das Timning ist sehr
schwierig - verzagt nicht, wenn das
Trick nicht beim erstenmal klappt.
YARABA

-

i

27 RYJBTWTBXHXBW
‘ 28 RYJBDSMBDJRBS
-

MEGA-L0-MANIA

| J Wiihlt als Spielfigur Scarlett
J und lagt Euch von den
PaRwortern unten in alle Levels
dieses kniffligen Strategiespiels
fuhren...

02 BVQBCNPBLWBBM
03 BJPCFVNBPYXBW
04 DG2DNT1BNMYBB
05 RKNCWNZBBGRB
06 MFYDPGRBD3BBM
07 V3FBS3WBFWYBD
08 GKDDFPVBZNRBW
09 CHZBTXZBBHRB5
10 CJVFBNJB5TKBX |
11 N4QC5XVBHNKBF
12 5MZBFSDBBHRB1
13 MGFFLVBB5VKBB
14 VMQCTWNBJNKBM
15 KLKBC5SBQGKBH
16 T1RDX5JB4WKBJ
17 XLDCTH3BFRRBK
18 HRKBYB1BQGKBC
19 1JRD25JBRYRBX
20 2Q5B531BXMCBW
21 FQ2BT23BSFKBC
22 WZMFZZMBVVRBZ
23 5FMCPYVBCCCB3
24 GXSBYMXB5XJBW
25 LWVDJSCB4MRB4
26 SRSFYKDBKQJBH

A8

LOMBIES

In MAN'AC /94 haben wir
Euch alle Pafdworter der
Super-Nintendo-Variante ver-
raten, diesmal bekommen auch
die Mega-Drive-Jiger die rech-

ten Codes an die Hand. um die Zom-
bies aus den Spielstufen zu ventreiben.

Level 05

Level 09 GBRS

Level 13 DCFK

Level 177 BMLK

Level 21 PQBR

Level 25 LLNN

Level 29 QNKR

Level 33 SDHM

Level 37 BKVR ]
Level 41 BZPM 3
Level 45 BNYZ v
Credits QSDz =




'@‘p{ Thema
3-1;0 mit RGB-
Anscbluf baben
wir viele Anfra-
gen aus Euren
Reiben erbalten.
Neusten Er-
kenntnissen

zufolge, werden

auch die euro-

pdischen Konso-
len vermutlich
nicbt mit RGB-
Anscblug aus-
gertistet sein. Je
nach Linderver-
sion wird das
Gerdt nur mit
PAL- oder
SECAM-Anschluf
q ausgeliefert.
Unsere Hoff-
nung: Sanyo
wird im zweiten

Quartal 94 ibre

3DO-Version in
Japan verdffent-
lichen. Laut in-
offiziellen
Aungaben soll
dieses Ger<dit

mit RGB-An-
scblupg ausge-

rtistet sein.

now How ist die Rubrik
fir alle, die sich auch fiir
die technische Seite ihres
Hobbys interessieren oder
problemgebcutelt einen Rat suchen. Wir
erkliren Euch, warum Eure Konsole
beim Einschalten kleine Rauchwolkchen
ausstofdt oder das Monitor pfeift, sobald
Ilhr Euch mit einem neuen Modul
nihert. Knew How ist die Seite der
Adapter, Kabel und schmorenden Netz-
gerite. Wenn wir Euch eine Frage
beantworten konnen, von der die
Zukunft Eurer Videospielsammlung
abhingt, geniigt ein Brief, in dem Ihr
Euer Problem kurz und moglichst prizi-
se formuliert. Schreibt an:

Cyvbermedia Verlags GmbH
Redaktion MAN!AC
KnowHow
Wallbergstrage 10
86415 Mering

3D0 miT RGB

n der letzten MAN!AC

haben wir angemerkt, da

diverse Versandhindler

einen RGB-Umbau des
3DO anbieten. Die Firma GT-Elektronik
aus Oberwil in der Schweiz (Tel. 0041-
61/481 41 71) war so freundlich, uns ein
Gerit zur Verfligung zu stellen. Dank
einer aufwendige Elektronik bestehend
aus Farbverstirker, Digital-Analog-
Wandler und Impedanz-Anpassungsbau-
teilen konnt Ihr dem 3DO jetzt ein RGI-
Signal entlocken. Statt einer Umwand-
lung des S-Video-Signals in RGB (Qua-
lititsverlust). nimmre die Technik von
GT-Elektronik das RGB-Singal direkt
von den entsprechenden Leiterbahnen
des Gerits. Die Bildqualitit ist exzellent
und besser als bei den tblichen Umbau-
ten mit S-Video-Wandlern. Soweit wir
wissen, ist GT zur Zeit der einzige
Hindler, der diesen optimalen Umbau
anbieten. Trotzdem ist der Preis nicht
uberteuert: Mit zirka 300 Mark seid Ihr
dabei, bestellt Ihr ein bereits umgebau-
tes 3DO (mit eingebautem 220V-Netz-
teil), miifdt Thr etwa 1900 Mark anlegen.
Fur Bastelfreunde bietet GT-Elektronik
aulerdem einen Umbau-Kit an, das thr
fiir etwa 200 Mark bestellen konnt. Lot-
kenntnisse vorausgesetzt. konnt Ihr
Euch Euer 3DO in etwa einer Stunde
selber umbauen.

ActioN RepLAY 2

Seit kurzem konnt Ihr die
neueste Action-Replay-
Generation fiir das Super
Nintendo uber Dataflash
beziehen: Im Gegensatz zu den alten
Meclellen wurden die Trainer-Routinen
uberarbeitet, auBerdem zeichnet sich
das Action Replay Pro MK 2 mit einer
brauchbaren Slow-Motion-Funktion aus;
lhr reguliert das Tempo jedes Spiels in
drei Stufen. Anders als bei den Slow-
Motion-Funktionen verschiedener Joy-
pads und -boards, leuchten Euch dabei
nicht andauernd die "Pause"-Lettern ent-
gegen — die Verlangsamung des Spiel-
ablaufs wird elektronisch geregelt.

WACKELKONTAKT

ch besitze ein Action
Replay Pro fiir das Mega
Drive, das leider einen
Fehler aufweist: Manchmal
bricht es mitten im Spiel ab oder die
Farben verindern sich. Ein anderes Mal
wird der Speicher geloscht. Auch bei
der kleinsten Beriihrung, wenn ich z.B.
mit der Hand an das Modul komme,
sturzt das Spiel ab. Ein Freund riet mir.
das Action Replay auseinanderzuneh-
men und zu tiberpriifen, ob es vielleicht
verstaubt ist. Aus Spaf3 habe ich dann
nur die Platine zusammen mit einem
Modul in die Konsole gesteckt - und
siehe da, das Spiel funktionierte ein-
wandfrei. Doch als ich die Platine vvie-
der einbaute, traten die gleichen Fehler
auf wie vorher. Selbst der Hersteller
Dataflash wufSte keinen Rat.
Lukas Oldenburg

Warum Dein Action Replays versagt
konnen wir Dir.leider nicht definitiy
sagen. Ich vermute, dag die Kontakte
nicht richtig in der Steckerleiste sitzen —
vielleicht weicht das Modulgehiuse ja
von Segas Normgrofe ab. So erklirt <ich
auch, daR das Action Replay ohne
Gehiuse funktioniert, Du solltest aber
trotzdem versuchen, sowohl die Kon-
taktleiste des Action Replays als auch
die Steckerleiste im Mega Drive mit
Kontaktfliissigkeit (im Elektronikhandel
erhiltlich) und einem fusselfreien Tuch
Zu reinigen.

FARBBOOSTER

n einer Kleinanzeige habe
ich von einem japanisches
Super Nintendo mit "Farb-
booster" gelesen. Meine

Fragen:
1. Was bewirkt ein Farbbooster?
2. Wie grof ist der Unterschied zur Kon-
sole ohne Farbbeoster?
3. Wo bekommt man so etwas?
4. Wie teuer ist ein Farbbeester?
Auerdem mochte ich geme wissen. ob
es. sich eher lohnt einen Atari Jaguar
oder ein 3DO zu kaufen.

Matin Daneschdar, Wieda

1. Der Farbbooster verbessert die Bild-
qualitit des Super Nintendo, indem die
Signale der drei Grundfarben Rot, Griin
und Blau (RGB) verstirkt werden.
Dadurch wird das Bild heller und
gleichzeitig kontrastreicher. Durch die
Verstirkerbausteine, die meist im Scart-
Stecker eingebaut sind. kommen die
Farben Desser zur Geltung.

2. Wie groR der Untesschied zum nor-
malen Gerit ist, hingt von der Qualitit
der verwendeten Bausteme ab. Bei der
ersten Generatien von japanischen
Super Nintendos beispielsweise konn-
test Du uber den RGB-Anschluf kaum
etwas erkennen, selbst xvenn Du Kon-
trast und Helligkeit am Fernseher auf
das Maximum eingestellt hast. Erst
durch das Erhohen der Signalstarke
durch Verstirkerbauteife wurde das Pro-
blem gelést.

3. Die Super Nintendos der neuen
Generation haben keinen Booster mehr
notig. Die Unterschiede zu un-gebooste-
ten Geraten sind nur minimal. Wenn Du
trotzdem nicht darauf verzichten magst,
solltest Du Dir den Booster selber
bauen. Der Elektronikhindler Deines
Vertrauens weifl bestimmt, welche Bau-
teile von Noten sind und wie Du sie
einbauen muft, um das erwinschie
Resultat zu erzielen. Voraussetzung sind
Lotkenntnisse und das entsprechende
Werkzeug.

4. Der Matenalprers fir einen Eigenbau-
Booster diirfte die 10-Mark-Grenze nicht
uberschreiten.

Deine letzte Frage haben wir Dir in
MANIAC 2/94 beantwortet, Dort findest
Du einen grofen Sonderteil zur neuen
Konsolengeneration. Fir 6 Mark in

‘BricFmarken kannst Du das Heft bei uns

nachbestellen

MAN!AC marz




PLAYER

hadow Run ist eine unge-
wohnliche Mischung aus
Abenteuer -und Rollen-
spiel. Scharfschiitzen, Stra-
Bengangs und Untote haben es auf
Euch, einen gerade dem Tode entron-
nen Elite-Hacker abgesehen. Doch die
Rache ist auf Eurer Seite, und mit
zunechmenden Fihigkeiten geht lhr von
der Verteidigung in den Angriff Gber.
Damit lhr Fuch in der GroBstadt und im
Cyberspace nicht verlauft, haben wir fiir
Euch die erste Folge einer zweiteiligen
"Shadow Run"-Losung vorbereitet.

Einmal Klinik & zurdack

Aus dem Leichenschauhaus auszu-
brechen, ist kein Problem. Vergefst
aber nicht Skalpell und Pflaster,
sowie die Notiz in Eurem Leichen-
fach mitzunehmen. Auf die Strage
zuriickgekehrt, solltet thr mit allen
Leuten reden. die Euren Weg kreu-
zen. Besonders gesprichig sind die
Typen im "Sensenmann”-Club, und
bald dimmert es Euch, dafs lhr
zuriick in die Klinik mufst. Zuerst
stattet Thr jedoch dem Biiro, nahe
der Bahnstation, einen Besuch ab
und nehmt Eurem toten Alter Ego
den Wohnungsschlissel aus der
Tasche. In Eurem Apartment findet
Ihr auch eine Sonnenbrille, die Ihr
aufsetzt, um die Mediziner in der
Klinik nicht zu erschrecken. Damit
sie Euch an den Aktenschrank las-
sen, braucht Thr noch ein Polizei
(Lone Star)-Abzeichen, das Euch ein
Waffenhindler nahe des Clubs fir
150 Nuyen (Ny) verkauft. Mit Son-
nenbrille. Abzeichen und dem
Stichwort "Grinder" habt lhr Zugang
zu Grinders Hinterlassenschaften.

I~ S

Der Schrottpiatz steht unter dem Regime des il

Der Sensenmann-Club ist Euer erstes
Ziel nach der Wiederauferstehung.
Spendiert dem Clubgast am Tisch
ganz links einen Eistee und Ihr erhaitet
von ihm wichtige Informationen.

Weg in den Cyberspace

Nach Eurer Rickkehr von den
Toten, seid Thr nicht mehr in der
Lage, in den Cyberspace einzudrin-
gen. Redet mit den Leuten in der
Bar und Thr erfahrt, daf einige Kol-
legen nur darauf warten Euch, den
Job gegen gute Bezahlung abzuneh-
men. HHabt Ihr genigend Kleingeld,
konnt Thr den Ork-Soldner anwer-
ben, um in den Computer im Eck-
gebiude der 10. Strale einzubre-
chen. Sparsame und geduldige
Naturen wenden die DIY-Methode
an, schnappen sich das Cyberdeck
aus dem Biiro im Eckgebiude und
versuchen lhr Datajacket wieder in
@rdnung zu bringen. Dazu reist lhr
in die Altstadt (siehe nichsten
Absatz) und last Euch vom Strafsen-
doktor operieren. Leider aktiviert
der Gute eine Kortex-Bombe, so
da® lhr einen anderen Arzt im
Daley-Distrikt aufsuchen must. Fiir
2000 Nuyen entschiirft er den todli-
chen Mechanismus und, lhr seid
wieder fit flir einen Beutezug in den
Cyberspace.

Auf dem Frnedhof erwartet ein Scha-
mane Eure Hife. Knackt das Schlof3
zum Mausoleum ganz links mit dem
Skalpeil und verarztet den Sterben-
den. |hr erhaltet ein Amulet.

@b in die Altstadt

Um die Zehnte Strafde zu verlassen
und tiber die Altstadt in den Duley-
Distrikt zu gelangen, miift Ihr Euch
Zutritt zum Maria Mercurial Konzert
verschaffen. Nach Eurem zweiten
Besuch in der Klinik habt lhr die
Eintrittskarten und einen Kredit-

Sd1I L
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SOOI UL

Stick, den Schliissel
zum Ortlichen Tele-
fonenetz. Ruft Sas-
sie, Eure (Ex-)Freun-
din, an und wihlt
dann die Nummer
die sie Euch gibt.
Glutmanns Sekre-
tirin verrit Euch,
da Thr Bof3 eben-
falls das Konzert
besucht. Zeigt dem
brummigen Tiirste-
her Eure Karten und
fragt die Bedienung
nach Glutman. Die-
ser erkennt Euch
und versteckt Euch
auf dem Schrott-
platz.

Nachdem der erste ArzA eine Zeitbombe in
Eurem Him aktiviert hat, hilft Euch der Doc im

Shadow Runner

Neben Euch tummeln sich weitere Sha-
dow Run-Sdldner in den Bars und Clubs.
Ihr Preis und ihre Fahigkeiten sind unter-
schiedlich und hangen von Euren
Fihrungseigenschaften ab. Untenste-
hend eine kleine Auswahl der interes-
santesten Magier, Kémpfer und Hacker.

Eisenfaust ist der erste Hacker,
dem Ihr Uber den Weg iauft. Er
besitzt einen Datenknacker und
ist bewaffnet. Sein Preis: 500 Ny
- dafir bekommt thr kaum Him.

Nobert, der Besitzer des Waffen-
geschafts in Oldtown, st ein loy-
ler Kampfer mit einem Fable fr
schwere Artillerie. Ihr findet ikn im
Wastleand-Club. Preis: 2000 Ny

Die Magierin Kitsune hat Euch
von den Toten erettet. Sie tanzt
nun in der "Krummen Kralle® und
gibt Euch erstkiassige Informatio-
nen. Ihr Preis: 3000 Ny.

Spatter ist em Magier, der im
"Jagged Nails"-Club nach einem
Auftraggeber sucht. Traut ihm
nicht, der er wird Euch verraten!
Sein Prais betragt: 2000 Ny

Jetboy ist wie Ihr ein Fan der
Rockséangerin Mana Mercural. Er
ist.ein guter Hacker und hat eine
vortreffliche Nase fir versteckte
Reichtdmer. Preis: 1000 Ny

*King” und darf von keinem ohne seine Zustim-
mung verlassen werden. Nur gegen eine
Spende von 4000 Ny gibt er den Weg fre.

Dailey-Distrikt. Er kassiert dafir 2000 Nuyen -
fur seine Cyber-Waren bleibt Euch kaum Geld.

MAN'AC marz
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Im Wastelands-Club lun-
gern gleich vier Soldner
herum: Der Mittelklasse-
Kampfer Anders, der
Hacker Jetboy (beide 1000
Ny), ein brutaler Ork far
1500 Ny und Norbert der
Waffenfetischist. "Eis” gibt's
in diesem Laden jedoch erst
wieder, wenn Ihr Vladimir
getétet habt.,

In der Krummen Kralle
erwartet Euch Kitsune.
Die Tursteher sind jedoch
mal wieder schlecht
gefaunt und lassen Euch
erst passiern, wenn |hr
den Unterschlupf der
rostigen Stilelette aus-
gerauchert habt.

Den Unterschiupf der Rostigen Stilette-
Bande solitet Ihr nur mit Begleitschutz
{am besten mit Jetboy und einem
guten Kémpfer) besuchen. Die Tir zum
letzten Raum &ffnet sich automatisch,
wenn thr alle Ork-Wachter erledigt
habt. Der Gangleader erwartet Euch
ganz hinten links — batliert, was das

Zeug hatt. Im Sterben IaBt er das Stich-
wort "Drake" fallen.

Zwanzig Nuyen die
Ubernachtung - diese
Absteige ist fur Euch
genau das Richtige.

Den Weg zum Hafen werdet Ihr
mehr als einmal gehen: in einer
Lagerhalle erwartet Euch der
Hunde-Geist (Blatter, Knochen
und Hundehalsband mitnehment),
in einer anderen das Terminal
zum Matrix-System. Sobald die
Meerjungfrauen aus dem Kusten-
gebiet vertrieben sind, schippert
Euch das Wassertaxi nach
Bremerton.



Erster Teil

inter jedem Fenster ein  paar zuverlissige Kumpane an, sucht  gen Bewaffnung oder einem guttrainier-

Scharfschiitze, auf der  erst Kitsune, dann den Hundegeist auf.  ten Gefihrten aufsucht, macht Euch der

Strae fliegen Euch die  Da lhr nun zum Magier werdet, zahlen  Bursche keine Probleme. Wie's weiter

Molotow-Cocktails um die  sich gesparte Karma-Punkte aus. Wenn  geht erfahrt Ihr in der nichsten
®hren. Schafft Euch schleunigst ein  Thr dem Rattenschamanen mit der richti- ~ MAN'AC,

t511 Die Mono Bahn-Station ist Eure einzige
Verbindung zur Alltstadt und zur zehnten
StraBe. Achtung: Bei Eurer ersten
» Ankunft erwartet Euch gleich hinter der
dunklen Schiebetiir ein BegriiBungskommi-
tee der StraBengang "Rostigen Stilette”
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Uber die StraBe
(Achtung Autos)
geht's zum Aneki-
Gebaude - dort
habt thr noch nichts
2u suchen!

Folgt dem Gehweg
nach rechts unten
und |hr kommt zur
hart umkampften
Praxis Eures Arztes.

Drakes Hauptquartier — nur er-
fahrene Matrix-Reisende haben
hier eine Chance. Dazu mehr in
der nédchsten MANIAC.

Der Club der Dun-
Ken Kiinge: Hier
trefft Ihr Viadimir.
Fragt ihn nach
Eurem Fetisch und
Ihr dirft ‘'rein. Doch
denkt daran: Viadi-
mir Ist ein Untoter —
und er ligt wie
gedruckt!

Erst wenn thr den
Hunde-Geist
besucht habt, 6ffnet
sich Euch die Pforte
zum Friechof, Der
tdeine Durchgang
fuhrt Euch direkt
zum Ratten-Scha-
manen - geht immer
schon geradeaus.




MAN!AC NO. 4 ERSCHEINT AM 9.3.94

MEesse MAL Zwel: MAN!IAC oN THE RoAD AGAIN

wei bedeutende Messen locken die Spieler. Andreas lGpt sich

auf der IMA von neuen Spielautomaten und Hydraulik-Knollern

der Kopf verdrehen, w@hrend sich die restliche MANIAC-Crew
auf der Spielwarenmesse in NUurnberg tummelt — News en masse.

inohits auf CD, Full-Motion-Video-
Spiele in Fernsehqualitat: Eine
500 Mark teure Zusatz-Cartridge
verbessert das CD-l (und bald auch das
3DO) zur multimedialen Power-
! Kiste. Wir sichten erste Film-
knuller und "Video"-Spiele.

AcHrunG: ACTION-OVERKILL!

urrican 2 l@pt bitten: Wir besuchen

das Entwicklerteam Factor 5 und

berichten live Uber die Entstehung
des rabiaten Roboter-Showdown auf dem
Super Nintendo. Auperdem im "Wie entsteht ein
Spiel?"-Report. Alles Uber Computer-Musiker.

MaGic MOMENTS

as haben Disney und Namco, ILM-
Techniker, japanische Computer-

wissenschaftler und MAN!AC-
Redakteure gemeinsam? Sie alle treffen MOUTH
sich in Monte Carlo zu einem dreitdgigen [T —
Fest um Computer-Animation, Interactive TV
und Netzwerk-Abenteuer — Lest Euch mit
MANIAC 4/94 in die Zukunft!

MAN!AC marz




Neu! Zombies.
Der clevere, witzige Gruselschocker

Satte 55 Level verscheuchen jede Langeweile. Alles, was
Spald 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, Werwolfe, Riesenbabies
und verruckten Holzféller schitzt. Excellentes Scrolling.
Gansehautstarke Animation. Ein Sound der Gruselklasse.

Spiele nie allein, wenn es sich vermeiden 14Rt! Uuiihaaa! Zu
zweit macht dieses Abenteuer-Game doppelt Spal.
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
schon detaillierten Zeichentrickcharakteren, die aus nahezu jedem
Science-Fiction-, Grusel- und Horrorfilm stammen, der jemals Uber die
Leinwand flimmerte.”
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KONAMI

Screens: Sega Mega Drive

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt
bei KONAMI (Deutschiand) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Posifach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77
Nintendo®, SNES™, NES™, GAME BOY™, the Nintendo Product Seals and other marks designated as . TM" ave trademarks of Nintendo. KONAMI® is a regisTered trademark of

Konam Co.. Lid. Sega and Sega Mega Orive are tradsmarks of Sega Enerprse Lid. Zomtses™ and © 1993 Arts Entertasvrent Atsis a rademark
Lucas Arts Entertainment Cormpany.




Entertainment System

Endlich sind sie da!

Die neuesten Abenteuer sind zugleich das Beste
von den Tiny Toons far Deinen Game Boy.
Tiny Toon Adventures sind die Renner auf den
meistgekauften Videospielesystemen der Welt.

Montana's Movie Madness: GroRRe Figuren. Excellente
Steuerung. Jede Menge irrwitzige Gags. Herrliche
Bonusspiele wie Ful3ball, Tauziehen oder Basketball.
Neueste Spieltechniken: zum Beispiel Superspurt.
Buster ubersteht 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.. Technische Perfektion ist bei KONAMI-Produkten fast
Standard. aber Tiny Toon Adventures hebt die MeBlatte noch in die
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SuperstarkerVideospieleSpal}

KonAamI

Screen: Sega Mega Orive Beide Screens: Super Nintendo Entertainment System

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Hande! oder

direkt bei KONAM!I (Deutschiand) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77
TINY TOON ADVENTURES, names. characters and logos are registered rademarks and Copynight of WAFIER BROS.. a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP. @ 1993

Nintendo , SNES", NES". GAME B0Y", the Nintendo Product Seals and other marks designated as . TM™ are rademarks of Nintendo. KONAMI- is a regisiered trademark of Konami Co.. Lid

Segd and Sega Mega Dnive are frademarks of Sega Enterprese Lid
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