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!ipace Hunter. !ile hat 
eine Ml••lon. !ile •oll 

die •ech• glgantl•chen &eblete 
au~ Zebe• erkunden. !ile •oll den 

lnkl. 76!ieitigem 
Spieleberater 

letzten leben-
den Metroiden 
finden und da• 
Mutherbrain liqui­
dieren. Ihre Au•­
rü•tung •lnd Hlgh­
Tech-Wa~n•y•teme. 

!ile IBt metroldenkampfi!rprobt und 
ein taktl•che• &enle. Doch Ihre 
E~lg•chancen •lnd gering. Nur 
wenn Du e• wag•t, Dich i!4 Megabit 
geballter Allen-Power gegenüber­
zu•tellen, hat !iamu• Aran eine 

Chance. 
Super Metrold~ - griifter 

al• "Zelda~~ 
überra•chender 
al• "Marlo• .. und 
~e••elnder al• jeder 

Klnothrlller. • 
• MANIAC 7 /94 

Nintendd 

~ 



Die Luft wird dünn für das ROM·Modul. den klassl· 

sehen Datenträger der Videosplellndustrle. Obwohl 

sich bisher kaum eine der angekündigten CD·Konso· 

len hat blicken lassen und Sega. PhiUps und 3DO mit 

Ihrem Engagement noch rote Zahlen schreiben . sind 

die Tage des Moduls gezählt. Denn schon jetzt locken 

die Interessantesten Produkte exklusiv auf CD. 

Selbst wenn man von den atemberaubenden Spezial· 

Entwicklungen wie · super Wing Commander" und 

"Rebel Assault" . "Thunderhawk" und "Scavenger 4" 

absieht. gerät das Modulins Hintertreffen. Der begrenz· 

te Markt für Mega CD. CD·I und 3DO hat die lnternatlona· 

len Hersteller nicht abgeschreckt. sondern auf originelle 

Ideen gebracht: Statt die Spieler mit einem Speicher· 

platz·füllenden Video-Vorspann zu langweilen. legt Vlrgln 

auf die "Heart of the Allen"·CD gleich noch den unveröf 

I 

fantlichten Vorgänger - ein solches Angebot hat BEST 0 F 
Euch bislang noch kein Modul gemacht. Der Mltbe· CD • R 0 M 
werber Aceleim lockt den Massenmarkt 

mit einem "Director's Cut• ihres Hyper·Sel· 

lers "Mortal Kombat· - das gleiche Spiel. 

aber authentische Spielhallensounds. 

Videoclip und ein TV·geprüfter Tekkno· 

Track - für hunderttausende MK·f'ans ein 

Grund. sich mit dem Thema CD ernsthaft 

zu befassen. Auch "Heavenly Sym· 

phony·. eines der seltenen Mega·CD·Splele aus dem Nlntendo·treuen 

Japan. wäre ohne das neue Speichermedium nicht möglich : Die 

umfangreichste und akkurateste Formel+Simulation aller Zelten -

dank eines zweiten Hauptprozessors und dem schier unbegrenzten 

Speicherplatz der CD. Bel dieser Koproduktion zwischen Fujl und Sega 

sind d ie Realfilm·Einsplelungen mehr als bloße Lückenfüller - gerade 

auf Konsolen· Anfänger wirkt die TV·gerechte Luxus·Grafik faszinierend. 

Doch Nlntendo und Sega meinen. der Markt wäre noch nicht reif für 

einen neuen Datenträger und die entsprechend teure Hardware. Hof· 

fen wir für sie, daß der Kunde angeslchts überzeugender CD·Produk· 

tlonen nicht anders rechnet. 

Fair: Mit rt ofthe Ah packt Virgm Exklus1v·Entwicklung und Remake auf eme CD 

Kult: Acclaim's Mortaf ·Neuauflage wird dank CD·RDM zur Collector's Edition 

Komplex: Mit phony erschien m Japan e1ne lV-gerechte Luxus-Simulation - nur auf CD 

Im Exil: Das überwältigende Scavenger 4 wurde 1n England entw1ckelt, doch nur in Japan ausgeliefert 
Exklus1v· Segas e a bietet gute Techmk in schoner Verpackung - in Deutschland streng limitiert 
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Oie verschiedeneo T edo der Troll Insel betretet 
Ihr von ener Oberweltkarte. 

gehört das Lir•er­

pooler Soft-

ll'ar·ehaus rum 

Jtfediertimperlum 

des Elekto11ikmul-

tis Sorry. Klar, 

daß Psygnosis 

mit seinem K11ow-

Ho11• 111 arifwelldi­

gen Grafikspieleil 

zu de11 erstell 

gehört, die für 

Sonys PS-X-Pro­

jekl entrl'ickel11. 

"'1Hpeo11t". ein 

flllllristisches 

Weltraumba/ler-

spiel. stebt schon 

fest arif dem Ver­

ö.ffentlichrmgs-

plan, u ·emt dtts 

P'i-X im Herbst in 

Japan erscbeint. 

/ 

a <ts Liverpooler '>oftware­
haus P~ygnosi' gehört w 
den fleißig,ten Spiele­
lieferanten für PC, Amiga. 

\lega Dri'e und .\1ega CD ln letzter 
Leit machte Psygnosis durch da' um­
'trittcne .\lammutprojekt .:\1icrocosm· 
nm 'ich Reden. :\eben <,<>(eh aufwendi­
gen ln-llou<,e-Produkten arbeiten aber 
auch kleinere Programmierteams für 
den Lt•mmings·-Erfinder - so d1e 
\Iacher nm .. flink'. 
Den kleinen '\achwuchsmagier schicken 
die ehemaligen Amiga-Freaks aus dem 
europäischen l 'mland in '>ein erste'> 
\lega-Dri,·e-Abenteuer - der endgültige 

'>pieltitel steht allerdings noch nicht fe'>L 
Flink lebt auf der Insel der Trolle, die 
eines Tages unter den ßann eines bösen 
i'~1uberers ger'.it. der alle Einwohner ver­
treiben '' ill. ~o mu8 '>ich Flink wohl 
oder übel der sdm ierigen Aufgabe stel­
len. dem .\lagier eins über den Zauber­
hut w braten. Ihr '>teuert den kleinen 
I leiden durch ~echs \\ elten mn über 
fünfzig Le,·eb In kla.,sischem Hüpf-~ul 
erkundet Ihr die malcri'>chen Landschaf­
ten und ~mmelt Gegen,tände und \X'af­
fcn. um Eure Gegner mit gezieltem 
\\ urf abw,n:hren. Gleichzellig \·erbes­
'>ert Ihr Fure eigenen magischen fühig­
keiten. indem Ihr nach zehn Z,wber­
Pergamenten Ausschau haltet. '\lit ht 
gerade einfach. da Ihr in den Geschick­
lichkl'itsabschnitten auch alle notwendi­
gen Zutaten finden müßt. um die müch 
tigen Zaubersprüche Zll'>ammen;u­
kücheln. I\ Ieine Fallen wie um olbt:indi­
ge Re;epte fordern Komhinauon,Yermo­
gen und Lu't am Ausprobieren - \\artet 
eN einmal ab. was dem :'\ach\\ urhs-

Gespräch mit den 
Entwicklern. 

llexer Flink passiert. wenn er die \X'ir­
kung eines nicht professionell gebrauten 
Tranks am eigenen Leibe verspüren 

muK 
\X'1e Ihr auf den Bildschirmfotos <,eht, 

üherrascht Flink mit der schönsten Gra­
fik. die jemals auf dem r.Iega Drive zu 
sehen \\;tr. Wie uns die Designer versi­
cherten. nutzt das Spiel nur die nom1ale 
Farbpalette und keine geheimnisvollen 
Grafiktrick' - .... alles eine Sache des 
Könnens und eines erfahrenen Grafi­
ker~·. Zusammen mit den spielerischen 
Fine'>sen und den humorvollen Zauher-

Schöner und stilvoller gehts 
kaum - doe Fotos stammen 

tatsächfiCh vom Mega Dnve. 

einlagen ver~pricht das Spiel um Flink 
ein wegweisendes jump'n'Run zu wer­

den. Gmnd für ~lA:'\!AC. ein paar Wone 
mit dem Team hinter .Flink· zu plau­
dern - dem <hterreichischen Program­
mierer Emin Kloibhofer und Grafiker 
Henk '\ieborg aus den :\iederlanden. 

E'l Wie se1d Ihr belden in d1e Videospielszene 

U hinemgerutscht? 
W1e viele andere Programmierer haben wir m1t 

Demos für Computersysteme angefangen. Bei 
einem Besuch in Hotland trafen wir uns das erste 
Mal. Schon em paar Tage später entwickelte sich 

FieSe Endgegner durfen naturlieh rucht fehlen. Flink wehrt 
siCh mt gezlelten Würlcn von Felsbrocken. 



ln den Abenteuern erwarten 
Euch Gegnef aus der Sagen· und 

Märchenwett 

die Idee für ein gememsames Sp1el woraus 

.Ghost Battle" für den Am1ga wurde. Nach langem 

hin und her kam das Spiel dann bei Thaiion unter. 

Erik Sirnon erkannte das Potentlai und überredete 

uns, bei Thaiion e1nzuste1gen -und schon steckten 

w1r in der Arbe1t an .Lionheart" ... 

1:"1 Warurn se1d Ihr schließlich weg von Thah­

U on und dem Am1ga und hm zu Psygnos1s 

und Mega Dnve? 

Wir waren mit der Geschäftsleitung nicht ganz 

zufrieden. Deshalb schrieben wir einfach einige 

der großen englischen Softwarehäuser an und 

gmgen schließlich zu Psygnos1s. d1e d1e besten 

Voraussetzungen boten Flink sollte ursprünglich 

em Am1ga-Sp1el werden, aber w1r entschieden uns 

dann doch für das Mega Dnve 

1:11 Warum bemüht hr gerade das oberstra­

U paz1erte Jump·n·RJn·Genre? 

Natürlich können w1r deme Meinung über 

Jump'n'Runs überhaupt nicht teilen: Jedes Kmd 

kennt .Mano oder .Son1c", von deren Verkaufs· 

zahlen können die meisten Computerspiele nur 

traumen . Gute Leute werden immer onginelle 

Sachen machen, außerdem stehen uns mit der 

nachsten Konsolengeneralion noch v1el mehr 

Magliehkeilen zur Verfugung 

IWIIACjall 

Ubel' 50 Levels fuhren EUf".h 
durch malensehe Landsch<Jften 

und Troii-Stactte. 

1:11 Wer hat an der Entwic~lung von Flink 

U sonst noch m1tgew1rkt? 

Hauptsachlich waren nur wir zwei an der Arbeit 

Henk maHe die kompletten Grafiken, 1ch kümmerte 

sich um die Programmierung und entwickelte 

einen Editor, mit dem Henk ohne Probleme alle 

Levels des1gnen und . bauen· konnte. Das Konzept 

haben w1r gememsam entworfen, wobe1 ein Groß· 

teil der Ideen von Henk stammt Die Entwicklung 

dauerte neun Monate, jetzt werden die Musiken 

von Matth1as Steinwachs und die Soundeffekte 

von Psygnosis emgebaut. 

1:11 Könnt Ihr von Euren Spielen bere1ts leben? 

U Tja, das wird sich herausstellen .. Aber 

Spaß beise1te. Normalerwelse sehen w1r als Ent­

wickler erst Geld, wenn das erste Stück verkauft 

ist. Aber zum Glück wurden wir von Psygnos1s 

während der Entwicklung fmanz1ell unterstützt -

sonst hätte das Ganze wohl nicht geklappt. 

Wir smd aber opllmiSIISCh, daß wir gut davon 

leben können. wenn das Spiel erstmal 1n den 

Läden steht. 

1:1 Glaubt Ihr, daß Eure Art, m einem wmzi· 

U gen Team zu arbeiten, m Ze1ten von g1gan­

t1schen Mult1med1a-Produkllonen noch aktuel sl? 

Das ist eine reine Zeitfrage: Je schneller em Sp1el 

fert1g sein muß. desto mehr Leute mussen mitar­

beiten. Allerdmgs stellt sich d1e Frage, mwiewe1t 

SICh jeder Angehörige emes 40-Mann-Teams m1t 

dem Projekt identifiZieren kann. ln unserem Fall1st 

das anders: .Flink" ist wirklich unser Spiel. Des­

halb waren wir von Anfang b1s zum Ende höchst 

motiviert -sonst hätten 

wir auch nicht 80 b1s 100 

Stunden die Woche m1t 

Arbeit verbracht. Für d1ese 

Art von Spielen braucht 

man nur einen Grafiker 

und emen Programmierer, 

die Ihr Fach wirklich 

beherrschen. Der Rest 

stände sowieso nur 1m 

Weg herum. 

1:11 Wie funktiomert 
U der Ablauf Pro­

grammierer 1n Österre•ch, 

Grafiker in Holland. Soft­

warehaus in England? 

Wir haben uns während 

der ganzen Produktions­

phase nur einmal gesehen 

- und da haben wir über 

alles andere geplaudert . 

nur nicht über das Spiel. 

Grundlegend war. daß w1r 

uns vorher einen Monat 

lang zusammengesetzt und 

über jede Kleinigkeit 

gesprochen haben. Danach 

wußte jeder, was er zu tun 

hatte. Mit memem Ed1tor 

konnte Henk ohne Pro· 

grammierer alle Levels 

Rink kann erst di..IOio io>.hexen, wenn er 
ane Zutaten für sene 

Zaub<\rtrankrezepte gefunden hat 

entwerfen, alle paar Wochen bekam Psygnosis 

eine aktuelle Spielvers1on, dam1t s1e sahen, wie 

we1t w1r waren. D1e Zusammenarbeit war schlicht· 

weg phantastisch - wir bekamen alles was w1r 

brauchten, sei es Unterlagen, Hardware oder Geld . 

Außerdem verstehen Wir uns sehr gut m1t Produ· 

cer Greg Duddle. 

1:11 Der~t Ihr scnon an das nächste ProJekt 
U oder geht s erstma. m Urlau~? 

Nem -schön wär's. Erst steht d1e Mega-CD-Versi· 

on an, danach ist eme CD 32-Vanante geplant. was 

aber bei der Lage um Commodore w1eder zweifel­

haft ist. Danach steht em neues Jump'n'Run an. 

Fragt s1ch nur, auf welcher Konsole 



Al, Dal'ill kfllt­

dlgle, war er 

gerade mitteil in 

der EntwiC'kltmg 

t•on ,Jungte 

Book". Dns fJiel 

()emtlrt Perr,J'­

Sct·ollfngs und 

.~eine ttllell Pro-

grttmmroutinen. 

VliC'IJ .~eilll!lll 

Abgtmg w c t•kell 

PÜI Ulltff! l 'l.'S 

Tf>llm llll der 

rertfgstellung, 

ll'l'.~/)llfb steh tlfe 

lferqffe11tlic/Jitllg 

t•erzögertt•. 

stellt seine neue Firma vor. 

MAN/AC gehört zu den ge-

ls wir David Perry 
Anfang Januar auf 

der CES in Las Vegas trafen, 
hatte er dem Software-Riesen 

Virgin gerade den Rücken gekehrt und 

, 

seine eigene Firma Shiny Entertainment 
gegründet. "Ich will meine eigenen Pro­
jekte machen - so gut und so ausgefeilt 
wie möglich. Dazu hatte ich bei Virgin 
nicht die Gelegenheit, denn eine Lizenz­
umsetzung jagte in kürzestem Zeitraum 
die nächste. Für "Aladdin" hatte ich nur 

Der gebürt1ge Ire David Perry 
hat in Kalifornien se~ne 
Wahlheimat gefunden 

drei Monate Zeit, wobei ich Program- markt ausdehnen wi ll -
mierung, Design und die Disney-Anima- mit einer ganzen Menge 
toren unter einen Hut bringen mußte . Geld im Rücken. Shiny 
Bei Shiny Entertainment bin ich der profitiert vom Dollarse-
Boss und nicht mehr an die Politik einer gen und verpflichtete 
großen Firma gebunden", meint David. sich, die ersten drei Spie-
Bei seinem Weggang nahm er einige le exklusiv für Playmates 
der Grafiker und Animationskünstler zu machen. "Dabei war 
mit, ergänzte das Team durch neu ange- es sehr wichtig, daß mir 
worbene Talente und zog ins paradiesi- die Leute nicht in die 
sehe Laguna ßeach, Califor- Entwicklung hineinre-

dung hal f ein Deal mit dem ~ ~ 
nia. Bei der Firmengrün- 'a;' den", so 

Spielwarenriesen Playmates. ? .tJ D a v i d 
der mit "Turtles"- und "Star ~ Perry. "Natürlich wollten sie 
Trek: Next Generation"-Pup- ....._ zu Beginn einen bekannten Lizenztitel , 
pen dick im Geschäft ist und _ !_/ F ~ dessen Name allein schon gut ver­

sich auf den Videospiel- "'- ~ kauft. Aber wir konnten Playma­
te~ von unserem Weg über­
zeugen. Ich wollte einen 

in diesem Level muß sich J1m durch 
einen AsterOidenregen ballern 

neuen Charakter schaffen, der genauso 
einschlägt wie Mario oder Sonic. Dabei 
so ll das Spiel auf dem neuesten und 
technisch besten Stand sein. Wir 

Abwechslung ist Trumpf: 
Neben Jump·nRun-Abschnitten van­

ieren Eure Aufgaben . 

Der Humor kommt n1cht zu kurz - ob 
diese Kuh ein • Gunstar Heroes· -Zitat 

ist, wolle uns David nicht verraten. 
Zu den gefährlichen Wetten gehört 

d1eser Schrottplatz, auf dem jemand 
seinen Elchkopf vergessen hat. 

MAll! AC juli 



benuwen die Anima-

:::'~~~~ tionstechnik l'(ln 

"Aiaddin", grngcn 
von einem sclhstenl\'\ ickcl­
ten Comic-Hc lden aus und 

\'ersuchten. da!> Planfom1genrc 
Cl\\ as anders anlllgchen". 

Das Ergebnis liegt Jetzt \'Or: Der neue 
Charakter heigt "Earthworm Jim". 
Regenwurm Jrm f:il lt eines schö nen 

MAII!AC )111 

Tages ein cybernethchcr Kampfanzug 
aw, dem All auf den Kopf- und er ver­
wandelt sich in eine bären­
starke Kampfmaschinc. Lei-

/ 

ZWischen Palmen hat Shlny EntertaJ111'11ent ihren S.tz rn 
Laguna Design Center, Laguna Beach. 

der ~ind die fin~terMen 
Ge~talten der Gala\h 
hinter den Klamouen her 
und hetzen Jim durch 
ein interstellare~ Aben­
te uer. "Es war schwer, 
eine Figur zu schaffen. 
die jedermann "cool" fin-
det. Aher ich glauhc, wir 
haben es geschafft. Jim 
entsta nd kompleu am 
Zei chen t isc h 
und wurde 
,·on Doug l 

~~~~ 
Tennapel ähnlich aufwendig 
wie ein Trickfilmheld entwor-

9 

Gerneine Fallen wie d•eses Förder­
band zur allesverspeisenden Schrott­

presse erwaten Euch. 
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... danach folgte das erfolgreiche "Cool Spot", das bei 
Publikum und Presse sehr gut ankam. 

D er Anzug ver­

leibt Jim die 

Fiib igkeit ZU 

ballern, sieb 

selbst als Peit-

sehe zu benut-

zett, zu fliegett, 

zu schwimmen, 

sich über 

Abgründe Zll 

schwingen ... 

Verscbiedene 

ArtetJ zu retmen, 

zu .fliehen und, 

diverse 

Gesichtsaus­

drücke komplet­

tiereu tlie auf­

u•endfgen A"t­

mat l011en. 

Im Storyboard entstehen die 
Abschnitte und Gags für das spätere 

Spiel auf dem Papier. 

fen. Jim kann mehr als nur rennen und 
hüpfen - wir wollen den Spieler mit sei­
nen vielfä ltigen Talenten wieder über­
raschen . Bei der Umsetzung auf den 
Bildschirm kam mir meine Erfahru ng 
mit Aladdin zugute". 
Im Ve rlauf seiner Reise landet Jim auf 
skurrilen Planeten und begegnet wun­
derlichen Lebewesen, die aber nur auf 
seine Ausrüstung gieren. "Im Gegensatz 
zu herkö mmlichen Spielen haben wir 
uns besonders viel Mühe mit Jims Fein­
den gemacht. Nenn mir nur einen Geg­
ner aus Sonic oder Mario mit Namen -
es geht nicht. Du erinnerst dich nicht an 
sie, denn sie sind nur da, um von Dir 
abgemurkst zu werden: Ex und hopp. 

Zu den vielfä~igen t>P.~~VP.CJ•unns ­

tatenten von Regenwurm Jim 
gehört auch das Hangeln. 

T;~sche hat und nach der 
Veröffentl ichung mit 
enormem Werbeaufwand 
"Earthworm Jim"-Spiel­
zeug in d ie Geschäfte 
bringen wird. 

Nach dem Smash-Hit "Aiaddin" verließ David während 
der Arbeit an "Jungte Book" Virg1n. 

"Es ist alles sehr aufre­
gend , we il wir den 
umge keh rten Weg vom 
Videospie l zur Lizenz 
gegangen s ind. Es wer­
de n sogar schon Ver­
hand lungen für e inen 

Das Shiny-Team: Steve Crow, Nick 
Bruty, Edward Schofield, Mike Dietz, 

Doug Tennapel (v.o. im Uhrzeigersinn). 

Unsere Gegne r haben eigenwillige Cha­
raktere und ble iben Dir garantiert im 
Gedächtnis." sagt David. 
.Earthworm ]im" ist ein abe rw itziges 
Jump' n ' Run mit pausenloser Action , 
ungewöhnlichen Perspektiven und fan­
tastische r Grafik. eben den Plattform­
sequenzen dürft Ihr auch per Speedbike 
rasante 3-D-Levels bestreiten. Innovative 
Feinde und mit einer gehörigen Portion 

Augenzwinkern servierte Aktionen ver­
sprechen viel Spaß. 
Pe rry berichtet stolz: "Alle , denen wir 
das Spiel gezeigt haben sind begeistert. 
Wir wollten das beste Machbare produ­
zie ren. Allerdings hatte n wir be i der 
Lizenzvergabe bei Sega kle ine Bede n­
ken, weil die Stimmung gegenüber mir 

Film geführt. Wir sind 
sehr sto lz auf unsere Arbeit, aber die 
nächste He rausfo rde ru ng steht schon 
an. Zum e rsten Mal werde ich mir ein 
ganzes Jahr für d ie Entw icklung eines 
Spiels Zeit nehmen• resümiert David . 
"Earthworm Jim" für d as 
Mega Drive e rsche int im 
Herbst in den USA. 

- dem Abtrünnigen von Segas _...-,..•~1: 
Partner Virgin - sehr e isig wa­
Aber Jim hat alle überzeugt." So 
sta rk übe rzeugt, daß Playmate .. 

bereits jetzt e inen Vertrag für 
e ine Trickfilmserie in de r 

Verschiedene Uchteffekte tauchen 
die Unterwasserweft in 

einen besonderen Glanz. 

Eindrucksvoll sind Farbdrama­
turgie und der Umgang 
m1t Licht und Schatten. 

MAJI!AC joll 





D te Spiele z ur 

Drmgeons & 

Dragons-L1ze11z 

s i,ul die er:folg­

reicb.~te" Pro­

tlllllle tles tlmeJ"i-

ktmlsciJen lo.4-

u•areber.~te//ers 

.V}J. flracb P C­

Splelen im "Dra· 

gonla nce" und 

Im •f'orsotten 

Reatms•·IJ&D-

l'nir·er sum, 

3D-DJ"a,·be,n l­

mMltltor (!), 

sem Jahr die 

lukratir•e Llz t>nz 

aus. El11lge der 

SSI-.5pit>/e u·u r· 

de• übrigt>fls fii ,· 

das NES umge­

•t>lzt, abt>r nicht 

111 Deutscbtmul 

Mit 'Tower ofToom" stellt Capcom den ersten 

Automaten zur legendilre~~ Rollenspiel-Saga "Dun­

geons & Dragons" vor. Laßt Buch von uns ln ein 

fernes Land mit DriiCbert '""' Diimonen entftlbren. .. 

runpgeschick ejne~ weisen Für'tl'll 
hidt uhcr :Jahrzehnte Jt:Öes l nhetl nm 
dl'n lk'\\Ohncr \'On Darokin lern. Dod1 
plotz iKh falle n ~chauerhchc ,\lon~tL'r 

und Barbaren in die lkpuhlik ein und 
beginnen 1u morden und zu zerstören. 
Dit• l nholde kennen keine Gnade und 
madlL'n selbst \'or dem HJu~ des Für­
-.tL·n nicht halt Corwyn Linton. Kopf der 
llandl'l-.gildc. beolnchtet die Angnlfl:' 
der .\lonster und erkennt, wie gut ~iL' 
organi-.iert -.ind. Er --kommt zu dem 
Sd1luK daL.; eine noch vicf l& re. teuf­
lkhe .\lacht hinter all dem stehen IDUS. 
l'm Darokm zu rL·tten, ruft L'r die tapte-­
rL·n \ ' ideospider herbet und ~ter-kt si.: 
in die Klamotten eines fantas}· lldden 
- hi-. /U \'!er Spider fedltcn 111 der -.d­
lx·n Truppt: In der Taverne \on Dan>­
kin Cit) trdft Ihr auf Eure digitalen 
(iegen~tuckc- Zur Wahl stdK·n ein 'tar­
kt•r K:impfer mit Sch'' ert und ..,dlild 
und L'llle zierliche Elfe. d1e nut Dolch 
und Zauberkraft umgeht. Augerdem 

C.a pcom. die im FantJsy-.\ leuer bert h 

m1t "1\night:; of thc Round" und "King of 
Dr..tgon' • Erfalmmg s,1mmdten. Die.-.nrJI 
la-.,cn sie hb zu \ 1cr '-,p1der gleichtelllg 
in die sagenumwohl ne "Dungeons & 
lktR<>ns"-Welt , die sowohl Computer­
:;pezi.llistcn Jb Juch l3rett-.pielern 
bekannt sein dürfte. Die "Dun~Qn' & 
Dragon~·-s.tga bildet den Grun(htock 
zur (iltc.-.ten Rollen-.pid'>en e tkr \\ clt 
und ' ' urdt• Fnd~det "'(ler Jahre als Bin­
deglied rwbchcn den "llcrr der Ringt·"­
Rom:men tllld d.:n 'tudentGchen Tah!c­
lo!Hitf'Jtegic~ptelen cNmnen. Da auch 
da:. Compuu>rsp,tel an amerikanischen 
Unwcr:;ll,ill'll ent-.tJnd. kreuzten stt h 
Jie We_g_c se-IT eil . .\lle Klas:;1kcr des 
CtH P!!ls!rol u;a. "( ltima" und 
' \X1izardl1 ) :recht un\·erlwlen 

gons ... 

\\ cnig erfolgreichen \'ideo-.plcJ-,\ Ioou­
len lür \ !Jttds "lntdli\ I!>IOn "Pid-

Fur die gesammelten Goldmünzen 
kauft Ihr Euch Messer. Hammer. Pfeile, 
Molotow· Cocktails oder en ContJnue. 

m•m scharien Lang~chwert 
\'Or den Köpfen der GL•g· 
n<?r 'rum. D,ler ubcr große 
Kr,lft und Reichweite \'er· 



Oteser Hühne hält d1e Einwohner eoner 
enst idyllischen Stadt am Auß 1n Schach. 

Ihr müßt Sie befreien! 

system, kehrte: das offiZielle I) & D erst 
Ende der HOer J ahre wicdn aut den 
Bild-.chirm zurück. Der amerikan ische 
Her,teller ssr, auf Stratl>gie· und Rollen­
spal'le spet.ialtsaert '\:n'.arb die Lizent. 
und sthuf damit ein~.-· der erfolgreich­
sten )pieleserien der Welt . 
l m die Rollenspidsag,t auth dem 
actiongestiihlten Spielhalknhesucher 
nahezubringen, hat sich Capcom tür ein 

Die Elfe i ~ t eine mutige 
Kampferin, obwohl Sie nur 
mit einer geringen Zahl 
H1tpomts ausge~tattet ist. 
Sie ist sehr schnell und 

Spielprinzip ;1 Ia "Goldt·n \xc:" entsdlae­
den: His zu vier Akteure holzen ~Kh .tn 

den garstigc:n 1-einden \orbea Im zum 
Kampf gegen eanen riesigen lndg~.-·gnu 
aus dem ~lonster /.oo Dahe1 be­

schwören Klenker und Elfen m.ichtigen 
Kampfz;auher. 'erschk·udern Fl·uerlülle 
oder lähmende Etsatt;ad.en, \erstecken 

sich himcr magaschen \ebel oder H'r· 
\\anddn 1hre Gegner 111 harmlose Tiere 
Der Zauberer 'erfügt ül"ll:r noch st.irke­
re ">prüt hc Er 't.'f\\ ;andelt :o.t·illl' \\ affen 
in '>eh langen. die den Gegner 'l'rgiften, 
oder verstärkt die: ":inl•r .\htkampfer, 
\\enn sie nahe gl·nug nebt'n ihm -.te­
hen. Aulkrdc:m kann er du.: leindt· für 
kurze Zeit lähmen und sic.:h selbst 'owic 
d1e Party heilen . Dte headen 1\ampf­
Charakteren des ll•ams ( Ritle r und 
Z\\erg) halten ntthh von magasc.:hen 
!Jtensilten und verlassen sich eher auf 
Schwert oder Axt . schidkn nHt !'feil 

und Bogen, '' erfen ,\ks r oder /Ün· 
deln mit ~1oloto\\ -Cod .. tails 
"Tower of Doom• bt ~fu.d1 an~pruth 
mlle Prügelkost mn l"le'\'.;ihrten Rollc:n­
spiel-Fiementen. die 111 dieser Form und 
Konzentration noCh kdu "<.iplden Axc'­
\'ersc.:hniu bot Durch tla~ ;:t.~.tmte ">p1d 
zieht ~ich dll' '>tor) um l'la~ '>dll, ksal 
wm DMok1n. das Ihr 111 /.\\ISChen­
sequenzen 1 erfolgt ,\n 1 ielcn Stellen 
des Abenteuer' k(>nnt Ihr •mgar ent· 
sd1l'lden. welchen Weg Ihr heS<Im:itcn 
wollt <reitet Ihr die \ ltnsc hen im Dorf 

Der typa~che Rolll•nsplei­
Zaubercr: Er geht bchende 
mit seinem Kriegswerk­
zeug um und belegt seine 
Feinde mit vernichtenden 
Zaubersprüchen. Ab cmzi-

ger kann er sich sclb~t und seine Gefähr­
ten heilen. 

n;;r-
Hitpoints 

~~eil 

7 Älllr 
25 

Kurz vor d.Jm Showdown tnfft die Party auf 
den gefährltdlen Roten Drachen. 

Hersteller Capcom ül"ll:rrJscht· Da-; ">ptl'i 
zur "Dungeons & Dragons -'>aga lauft 
noch besser ab da~ aktuelle '">ur"ll:r !'>tre­
et Fighter 2''-l-pdate "Turbo". Kein \\ un­

tler: 'Tower of Doom" b1etL·t alles, \\ '" 
tlas Spielerherz begehrt · Fant.i'tischc 
Grafik, knackigen Smand und jede 
\Ienge )ptelspaK 

Mit den1 passenden Zauberspruch 
steckt Ihr d1e Gegner 1n Brand. Kämpfer 
und Zwerg können jedoch nicht zaubem. 

Der Zwerg de~ Gespanns 
1st ein robuster Kämpfer. 
Auch er verläßt s1ch auf 
seine Waffe - eine mächti­
ge Streitaxt - und kann kei­
nen Za uberspruch aufsd­

gcn. Dafür können ihn die Gegner .lUch 
nicht mit Zaubcrspruchen verletzen 

6 Alllr 
32 

C apcom-Offizl-

eUe haben zu•ar 

mx:h tlichts ••on 

einer Vmsetzung 

des 'Towerof 

Doom "-Automa-

ten l'erlauten las-

jedoch bis zum 

damit. immerbitt 

bat es bei den 

"Kit~g of Dra-

go11s" und 

"Kt~igbts oftbe 

Round" aucb 

nichtlange 

gedauert - beiM 

soUen übrigem 

bis Aug11st in 

Deutschland 

erscheinen. 

Sobald uns das 

erste Vorab­

,.".,_ vorlkgt, 

etll.fUbren u:lr 

l!ucb noch ein­

mal in die Welt 

1101r DarolriJL 
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1V eben "0111 of 

tbis Worltl" bat 

der französl­

scbe Hersteller 

Delphine mit 

. Fillsbback" ein 

grafisch i/Im­

liebes Spiel enl­

ll'icke/1: Auf tler 

Hucbt geriit der 

Agent Conrad 

Hart in ein I ur-

bulentes 5pekla­

ke/ aus 5cbieße­

reien. fiesen 

Riitseleinlage" 

und Geschick-

lichkellstesls. 

Opliscb macbl 

.Flashback" 

mebr ber als 

"Out of Ibis 

U'orld" und Ist 

sou•oblfilr tlas 

Mega Drit•e, a ls 

auch auf dem 

Super Yiutendo 

erscbiene n. 

HEART 
OFTHE 

Die Fortsetzu11g zu 

eitlem der aufregetJd­

sten Spiele der 

90er Jahre steht vor 

der Tür: MAN!AC 

besucht das gefähr· 

liehe U11iversum vo11 

"Out oftbis World 2". 

c~ter Chaykin ist Euch kein 
Begriff mehr? Vor gut 
einem Jahr verschlug es 
den glücklosen Kernfor­

scher in eines der ungewöhnlichsten 
jump'n ' Kun~ der Videospiclgeschichte. 
"Out of th1~ \X'orld". das picl. das pro­
minente Spieleredakteure für Tage 
außer Gefecht setzte, bt ein räbelbeton­
te~ jump'n'Kun, bei dem sich nur die 
ge~ch1cktc~ten joypad-Künstler am 
Happ) End erfreuen dürfen. 

Auf der Obelwelt müßt IIY Vögeln 
ausweichen und über giftige 

Pftanzen · fen 

Die angekündigte Mega CD-Version ist 
bis heute nicht erschienen , soll aber 
nun in einem Doppelpack mit dem 
brandneuen Sequel ,Heart the Alien'· 
veröffentlicht werden. Im ersten Teil 
schlüpft Ihr in die Polygonenhaut des 
Wissenschaftlers Lester Chaykin, der in 
seinem Kernforschungszentrum \·on 
einem Blitzeinschlag überrascht und in 
eine geheimnisvolle Paralleldimension 

'Out of this Wotd' inklusive: Auf der 
'Haart of the Alien' -CO steckt 811'18 

verbesserte Version des ersten Teils 

Euer Spurt durch die Gefägnishalle sieht gefllhrticher aus, als er ist: 
Wer schnell genug sprintet, überlebt das Laser-Kreuzfeuer. 

Eure Laserwaffe auf. noch bevor 
auf die tilckischen Kuttenwesen stoßt. 

Später bleibt dazu keine Zeit ... 

\'erfrachtet wird. Auf der Flucht vor 
mutienen Weltraum-Löwen und giftigen 
Killer-Schlangen wird Chaykin von 
geheimnisvollen Außerirdische gekid­
nappt. ur mit Hilfe eines kräftigen Mit­
gefangenen (und natürlich der über­
ragenden joypad-Koordination des 
Spielers) kann sich Chaykin befreien. 
"Hean of the Alien• beginnt, wo Lestcrs 
,Out of this World--Abcnteuer endet: 
Der schwerverletzte Chaykin wird von 
seinem Fluchtgefähnen aus der Alien­
Festung geborgen und in Sicherheit 

Das erste Rätsel von 'Out ol this Wotd'· 
Wre komme ich m dem Löwen IIO!tlei? 

1n 'Hea-1 of the Alen' steht ... 

gebracht. Ihr übernehmt jetzt die Rolle 
des Freundes, kehrt in die Festung 
zurück und trotzt don den zahlreichen 
Fallen Eurer \'\' idersacher. Auf Eurem 
Weg begegnen Euch neben bekannten 
Gegnern - der gewaltige Löwe aus Teil 

MAll! AC J•ll 



Um dle Energoetür zu öffnen, mußt Ihr den Gegner tn den Abgrund stoßen Er feuert 
tm Fallen und aktMert damtt den Schalter der Barnere. Unverhofft, kommt oft' 

I wartet auch die~mal auf ein leckeres 
Fressen - auch neue Gefahren: Ihr 
sprintet durch ;itzenden s;iureregen und 
durch da~ Laser-Dauerfeuer Eurer 
Häscher, knackt Energtetüren und rast 
mit Fahrstühlen in entlegene Stockwer­
ke der futurbuseben Burg. Ihr überlebt 
nur, wenn Ihr dil' gefundenen Waffen 
gekonnt und clfekti; einsetzt : :-leben 
einer Peitsche, tlle Ihr benötigt , um 
Löcher im Boden und Pfützen mit 
ätzender Flüssigkeit zu überwinden, 
greift Ihr nach Laserknarren und Ener-

gie-Schutzschilden . Sobald Ihr Eure 
Laserkanone aufgeladen habt (wozu Ihr 
wie im erMen Teil eine speztelle Kam­
mer aufsuchen mügt). fordern Euch die 
Gegner zum Shoot-Out Als Etnzcl­
kämpfer oder Stol~tmpps heften ste sich 
an Eure Versen und \ em ,mdeln Eure 
Fluchtroute in ein Inferno der l<tser-Ein­
schläge und Explosionen. 
Die MA~!AC~. die eine l'robe-E>.pedi­
tion in Regionen jenseits unserer \Velt 
wagten, können bezeugen, dag nur die 
Besten in .Heart of the Alien" eine 
Chance haben. Gegen dieses Polygo­
nen-Abenteuer spielt sich der .Prince of 
Persia" wie eine Besuch im örtlichen 

Naturkundemuseum - übersetzt .Out of 
this \X'orld" am Besten mit "Verdammt 
nah am Game Over" . Erscheinen soll 
das tödliche Doppel bis I !erb t diesen 
Jahres - der Test folgt. ak 

erzählt die 

Geschichte Eures 

ueue11 Hauptdm·­

steUers und die11t 

als Bindeglied 

zu•ischen " Out of 

Ibis World" und 

"Heart of tbe 

AlienM. De11n dies-

mal iiberuehmt 

Ihr die Rolle 

ei11es Außerirdi­

schen, der d en 

r:erletzteu uster 

aus tler Festuug 

der teujliscbe11 

Kapuzemuiin•w•· 

rettet. In Sequeii­

Zetl in I ristem 

Sci.Jwarz-Weiß 

e l'in11ert sieb das 

Alien - Ihr erlebt, 

was t•or Lesters 

A11km'.ft geschah. 
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Ats 
nDesert Strike" 1992 

erschien, verbuchte es 

nicht nur aufgrund 

des Golfkrieges er­

staunlich hohe Ver-

kaufszahle/1, sonden1 

überzeugte als stim­

mige Mixtur aus 

gnadenloser Areade­

Action zmd geschickt 

eingebauten strate­

gischen Elementen. 

Wurde Mega-Drive­

Besitzenz der erste 

Teil in Deutschland 

vorenthalten (aus 

Angst vor der BPS), 

erschien der nicht 

milzder gewalttätige, 

aber thematisch 

unbedenklichere 

Nachfolger Jm1gle 

Strike" auch bei uns. 

.41ehr Megs, mehr 

Levels, mehr Grafik, 

mehr Fahrzeuge, aber 

nicht rmbedilrgt mehr 

Spielspaß z eichnete 

Strike II aus. 

Feuerfrei 
fürden 

dritten Streich: 

Electronic Arts 

wagt 

Raus aus dem Cockpit: D1esmal habt Ihr einige 
MiSSionen 1m Laufschritt zu erled~gen . 

Sprung in die 
Zukutift und 
plaziert den 
,Jungle Strike"­
Nachfolger im 

Jahr 2006. 

igh-Tech-Kampf zu Beginn 
des zweiten Jahrtausends: 
Ihr stellt Euch in den Dienst 

der Vereinigten Staaten von Amerika 
und verteidigt das Land gegen die Söld­
ner von Medien-Mogul und Hobby­
Tyrann john Smythe. Der Unsymphat 
hat sich im Lauf der Jahre ein Waffen­
Imperium geschaffen, das seine Vasal­
len mit den modernsten Kriegs-Uten­
silien versorgt. 
Die Science-fiction-Thematik ändert 
jedoch nichts am Grundkonzept der 
Erfolgsserie. Ebenso wie .Desert Strike .. 
und Jungle Strike .. setzt Teil 3 auf eine 
spannungsgeladene Mischung aus 
Action und Taktik. Allerdings läßt die 
Zukunft eine fantasievolle Cberarbei-

D1e Bohnnsel steht unter Beschuß: 
An Bord Eures Helikopters grell Ihr 

1n das Geschehen e1n. 

nmg der Waffen zu - wobei die Desig­
ner wett darauf legen, realistische Extras 
zu .. erfinden". Die typischen Laser-Aus­
bauten aus futuristischen Shoot'em-Ups 
wird 's in .Urban Strike" definitiv nicht 
geben. Neue. Waffen-Technologien hal­
ten sicher Einzug (u.a. eine .Rail Gun", 
die Metallbolzen mit Hilfe von elek­
trostatischen Aufladungen abschießt), 

Las Vegas Stnp: Die Hotel-Ungetüme 
MGM. Excahbur und Luxor (von oben 
nach unten) s1no nicht zu verfehlen. 

doch kön­
zumin-

dest Militär-

Experten die 
Updates technisch 

nachvollziehen. Dennoch sind mehr 
Leute denn je an der Entwicklung von 
.. Urban Strike'· beteil igt. Vom Zwei­
Mann-Team. das .. Desert Strike .. erfand, 
hat sich die .. Strike"-Truppe auf über 
zehn Personen ausgedehnt. Die Jungs 

letzten Pixel perfekt ausgetüftelt sind. 

Im Gegensatz zu 
.. jungle Strike .. 
wird der Schwie­
rigkeitsgrad insge­
samt anziehen. 
die ersten Levels 
sind jedoch ein­
facher gehalten. 
Die Schauplätze des Spiels dürften eifri­
gen USA-Touristen bekannt vorkom­
men. An Bord Eures Kampfhubschrau­
bers (ein Phoenix Thunderha\\'k Attack 
Chopper) düst Ihr über den Las-Vegas­
Strip hinweg (die Hotel-Giganten Luxor, 
MGM und Excalibur sind bestens zu 
erkennen), wagt Euch in die neblige 
ßay-Area von San Francisco, manövriert 
an den Hochhäusern 'ew Yorks vorbei 
und besucht das berühmte Alcatraz­
Gefängnis. 1\atürlich nehmt Ihr auch in 
anderen Cockpits Platz: Neben einer 
Paleue mn verschiedenen Helikoptern 
befehligt Ihr einen Panzer und könnt 
nach geglückter La ndung zu Fuß in 
Gebäude eindringen und dort verschie­
dene Aufgaben erledigen. Habt Ihr Euer 
Fahrzeug verlassen, geht's erst recht zur 
Sache. Um Gefangene zu befreien oder 
Bomben zu entschärfen, solltet Ihr 
genügend Munition einpacken. In die­
sen Szenen nimmt die Acrion überband 
- strategische Entscheidungen trefft Ihr 
in der relativen Sicherheit Eures aktuel­
len Vehikels. 
IIalten die Programmierer den Zeitplan 
ein, sollte .. Urban Strike'· im November 
fürs Mega Drive erscheinen. Eine Super­
Nintendo-GmsetzLmg ist unwahrschein­
lich. dafür gibt's spätestens Anfang 95 
eines der drei .. Strike'·-Spiele für ein 32-
13it-System. Electronic Ans sieht die 
Serie übrigens zeitlich unbeschränkt: 
Schon jetzt denken die Entwickler über 
den vierten Teil nach, den ~ ie sofort 
nach Beendigung von .,Urban Strike" in 
Angriff nehmen. 

MAN!AC juli 



II WORLD CUP 
USR 94 uon 
U.S. Gold ist 

wie liue 
dabei sein! II 

Das spannendste Fußball-Ereig­
nis in der offiziellen Umsetzung 
gibt's nur von U.S. Gold! Unter­
schiedlich je nach Version mit: 3 
Schwierigkeitsstufen , Simultan­
spiel für zwei , voll edit ierbaren 
Mannschaften, bei denen man 
sogar geheime Spielzüge einste­
llen kann, 15 verschiedenen Be­
wegungsabläufen wie z.B. Fall­
rückzieher, Torwartparade und 
Flugkopfball , insgesamt über 
3.000 Animations-Frames, ver­
schiedenen Platz- und Wetter­
bedingungen, editierbarer Spiel­

MEGA CO 
MEGA DRIVE 

MASTER SYSTEM 
GAMEGEAR 

SUPER NINTENOO 
GAMEBOY 

AM/GA 
IBMPC 
CO ROM 
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dauer, Frei- und Eckstößen , ,--~;:::::;:::;;;:;;;---) 
Elfmeter, Einstellung von Spiel­
tempo- und Ballbeherrschung , 
Radaroption, Batteriebackup, 

Official 
• ••••••••••• ! ••••••••••••••••••••• • ••• 

Licensed 
Proiliici .... 

Original-Stadien, 
schneller Steuerung 
und, und, und ... 

Ubrigens: Wer ein Original· 
Autogramm von Hansi Müller 

möchte, schreibt mit selbstadres· 
siertem und frankiertem Rück· 
umschlag an: SAT 1 , Studio 
Harnburg Haus K, Kennwort: 

Hansi·Müller·Autogramm, Jen· 
telder Allee 80, 22045 Hamburg. 

World Cup USA 94 ist wie live dabei sein! 
Probieren Sie•s selbst aus! Nur echt mit 

dem offiziellen WORLD-CUP-LOGO! 

WorldCupUSA94·t~ 
• • • • • • • • • • • • • • • 

C1991 WC '94 / ISL. C 1992 WC '94 / ISL. C 1994 U.S. Gold LTD. All rights reseoved. Official Licensee U.S. Gold Ud., Units 213 HoHord Way, HoHord, Bumingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366. U.S. Gold is a ragostered 
Irademark of U.S. Gold Ud. 'SEGA' 'MEGA DRIVE' 'MEGA CD', 'GAME GEAR' and 'MASTER SYSTEM' are Irademarks of SEGA Enlerpnses Ud., C t994 SEGA Enterprises Ltd. Nontendo® 
Super Nonlendo Entertainment System TM, GAME BQYTM, and the Nontendo Product Sealsare Irademarks of Nontendo. Screenshots are from various formats and are lilustratove of gameplay and not the screen 
graphics which may vary considerably between formats 



Ein dreitägiges 
Spektakel zur inter­

aktiven U11terhaltung: bn somzigen Kalifortlien traf sieb die Creme de la Creme der 

amerikanischen E11twickler zur CGDC, der größten K01ifere1lZ ihrer Art. 

J EZ SAH Der Grunder des Entwicklungshauses Argonaut (.Star Wing") ist ein Pionier der 3D-Grafik. Sem 

neuestes Produkt ist e10 30-Chip für VGA-Karten, welcher u.a. von Cirrus vertrieben wird .• Oie Zukunft gehört 

den Geräten. d1e durch Echtzelt-30 eme Vlrtuai-Reahty-Umgebung schaffen können. Statt 

dem Spiellangt schon das bloße Erlebnis". San hält den PC und alle Konsolen mit ähnlichen 

Fähigkelten für die Spielmaschinen der Zukunft. W1r können für jede neue Konsole emen 30-Chip 

basteln, der unseren Anforderungen genügt' Zur Entwicklung w1rd San nun doch auf SGI-Workstations 

umste1gen, da . komplexe Animationen nur m1t der dafür erhältlichen Software erstellt werden können.· 

Den Nintendo-Fans rät San: "Wenn Ihr 3D-Spiele mögt, solltet Ihr Euch ein paar Mark für das kommende 

Weihnachtsfest aufheben." 

CttRIS (RfiWFORD Der große Theoretiker der amerikani­

schen Spieleentwicklung und Mitveranstalter der CGDC bewies auch 

in diesem Jahr se10 Talent als vortrefflicher Red­

ner Er glaubt, daß .d1e Revolution von Hollywood 

ausgeht, da wir keine Ahnung haben, wie man glaub­

wurdlge Figuren erschafft und eine gute Story verkauft" 

Dafür habe Hollywood, was die Interaktivität angeht. noch einen 

gewaltigen Lernbedarl. Den Begnil .Revolution· stellt er in 

Frage, da diese abrupt erfolgt und erst einmal zu Chaos fuhrt. 

.D1e Veränderungen auf dem Spielemarkt werden allmählich 

und Schritt für Schritt geschehen." 

fiiCKOLfiS BELIEfiEFf DerehemaligeProduzent 

bei New World Computmg (.Might & Mag1c") und SSI (.Eye of 

the Beholder") hat zusammen mit dem 

New-World-Manager Sp1tzner die Firma 

Northstar ln gegründet: .Wir setzen auf PC und 

CD-ROM und alle Konsolen, d1e eine ahnliehe Techno-

logie unterstützen. W1r lassen die Fmger von Super Nm­

tendo und Mega Dnve. Das Risiko 1st zu groß, die Lizenz­

verträge m1t Nintendo und Sega zu teuer.· D1e Zukunft 

sieht Behaeff in Multiplayer-Spielen. "langfnstig w1rd 

d1e CD von Glasfaser und Netzwerken abgelöst." 

m ach der Rezession1.-bedingt 
schlecht besuchten Com­
puter Games Design Con­
ference im letzten Jahr 

sprengte d ie Veranstaltung die1.mal den 
selbstgesetzten Rahmen: Knapp 1500 
Industrie-Insider waren in Santa Clara 
a nwesend, ein paar hundert weitere 
mußten aus Platzgründen noch am Ein­
gang abgewiesen werden. 
Der Grund für das plötzliche Interesse 
war das dramatische Wachstum der 
Spiele-Branche, das nicht nur Hol­
lywood, sondern auch unabhängige 
Investoren und finanzstarke Banken auf 
den Plan rief. 

icht zum ersten Mal seit den Tagen 
von Pong und Space lnvaders herrscht 
massive Goldgräberstimmung, die quasi 
täglich neue Multimedia- und lnterac­
tive-Entertainment-Fim1en herYorbringt. 
Vor allem die Konsolen von ega und 

intendo haben einen gewaltigen 
Bedarf an Spielen und Unterhaltung frei­
gesetzt. Die Videospieler der 80er Jahre 
sind inzwischen zu jungen Erwachsenen 
geworden, wer einstmals mit dem 'ES 

Viele der amerikanischen Entwickler glauben an Segas Mars-Kon­

zept das es dem Spieler erlaubt. d1e technischen Fähigkeiten des Saturn durch Auf-

spielte, hat nun emen PC 
oder emägt den Kauf einer 
CD-Konsole. Die :,oftware 
für dtese Geräte muß so 
einfach zu nutzen ~ein '"ie 
~lodule und gleichzeitig die 
neueste Tt><:hnologie nützen 

rustung ihres Mega Drives zu erreichen. Technisch ist das Mars m1t der Saturn-Haupt­

platine 1denhsch, enthalt zwei Hitachi-RISC-Prozessoren, spez1elle Videochips und 

Sound·DSPs, aber ke1n CD-ROM-Laufwerk. Der Jupiter 1st eine Kombination aus Mega 

Drive und Mars und eventuell m1t emem schnelleren 64-Bit-Bus-System aufgepeppt 

Nach Memung der in Santa Clara anwesenden Entw1ckler ist es unsicher. ob auch d1e 

CD-ROM-Konsole Saturn nach Europa kommt - statt einer Saturn-Veröffentllchung in 

den USA und Europa denke Sega an d1e Auslieferung eines externen CD-ROM-Lauf­

werks für den Jup1ter. Als Grund wurde der hohe Pre1s einer Konsolen!CD-Laufwerk­

Kombmatlon genannt - der Markt se1 noch mcht re1f fur eme Mult1media·Maschme 

Nur in Japan wird das Saturn zum Weihnachtsfest erschemen. Oie ersten Entwick­

lungssysteme sind auSljeliefert. 

- eine Herausforderung für die besten 
amerikanischen Entwickler. 
o kamen die Besucher zu 99 Prozent 

aus den CSA, zehn aus England, zwei 
aus Rußland und mit dem MA '!AC­
Berichterstaner Teut Weidemann (Rau­
ser GmbH) einer auch aus Deutschland. 
Neben den üblichen Firmen-Parties war 
die Werbung und Rekrutierung begabter 
Entwickler ein weiteres Abfallprodukt 
der CGDC. Eine Ausstellung zeigte 
Tools, Entwicklungssysteme und Hard­
ware. Dort wurden neben neuen Sound­
karten auch Silcon-Graphics-Worksta­
tions in allen Größen gezeigt. Als 
kostengünstiger Nebenbuhler zum Hard­
ware-Aufwand pr'jsentierte sich das Pe­
Programm .3D Studio· von Autodesk 
dem Fachpublikum. 

DEJt KOHSOLEH· 
MAJtKT ALS 

RISIKOBEREICH 
Die enormen Enl\\ icklungskosten, die 
Vorfinanzierung der Produktion und der 
Vert riebsaufwand erlauben es nur 
finanz~tarken Firmen, ein i\intendo­
oder Sega-Modul zu vermarkten. Die 
zahllosen Sonic- und Street-Fighter-Cio­
nes haben den :\1arkt zudem übersättigt 
und den Kunden verunsichert oder gar 
verärgert. So blieben selbst die wenigen 
Ausnahme-Spiele im Regal liegen - hart 
für qualitätsbewußte Hersteller, die auch 
der unkritischen Fachpresse (gehypt 
wird, was Anzeigen bringt) die Schuld 
geben. Kleine, aber oft innovative Fir­
men, können sich auf dem \Jarkt mcht 
mehr halten, neue Entwickler mit unver­
brauchten Ideen ~teigen gar nicht mehr 
ein. Ab .i\euerung am Spielehimmel 
locken CD-Produkte, die :'-<intendo nicht 
und Scga nur begrenzt bieten können. 

Dem Am1ga widmeten die EntwicklungsprofiS 

statt fertiger Sp1ele Demos m halber Geschwmd1gke1t. Sony w1ll das Gerat erst anbie­

ten. wenn mmdestens 20 Spielet1tel produziert smd 



Momentan bestimmen die Kids zwi­
schen 7 und 14 den Konsolenmarkt. 
ega ist bereits etwas weiter und gibt 

die Hälfte ihres Publikums ab über 18 
an. Paradoxerweise wird du rch diese 
Zielgruppe die Komplexität der Spiele 
noch weiter sinken - Erwachsene tun 
sich schwerer ab Kinder und verlieren 
schneller die Lust. Also werden leicht 
verdauliche ~lassen-Themen (Sport, 
Film-Lizenzen und I V-Umsetzungen) 
\'erarbeitet und entsprechend aufuereirer 
(z.B. durch eine simplere reuerung). 
Filmähnl iche Grafik als Ful l Motion 
Video wird ebenso zum Muß. 

CD-RoM fiOF DEM 
DORCHMARSCH 

~liulerweile existieren durch den PC 
genügend CD-R0~1-Laufwerke, um die 
Entwicklungskosten wreder einzuspie­
len. Die Erfolge von "Rebe! Assauh" 
und -7th Guesr" sowie die Aussrcht auf 
bis zu acht Millionen installierte CD­
ROMs, die das amerikanische Marktfor­
schungsinstitut PC Data für Ende '97 
prognostiziert , haben den Ehrgeiz der 
Hersteller geweckt. Der Massenmarkt ist 
eröffnet - zudem Raubkopien der Ver­
gangenheit angehören. 

INFORMATIONS 
HIGHWAY - MEHR 

ALS EINE PHRASE? 

dia-Konsole. loggt sich ein und schaut 
nach, wer mitspielt. Das Programm (Rol­
le nspiele, , Live Expericnccs" und 
Adventures) und die Anfangszeiten 
bestimmt man selbst. Die Industrie traut 
dem Medium eine größere Zukunft als 
dem traditionellen Fernsehen zu und 
in\·estiert Summen in ~1illiardenhöhe. So 
ging Software Toolworks (mit dem 
europäischen Standbein .\1indscape) für 
312 Millionen Dollar an den ~lediengi­

gamen Pearson (Addison-Wesley, Pen­
guin, Financial Times), der Spieleherstel­
ler lnterplay an den Filmkrösus Para­
mount. Auch die deutsche Bencismann­
Gruppe engagiert sich miulerweile auf 
dem heißesten J\larkt der Gegenwart. 
Da "Data Glove" und "Head Mounted 
Display" noch weit vom Einsatz auf dem 
Massenmarkt entfernt sind, definiert die 
Spielebranche den Begriff • Virtual Reali­
ry· inzwischen nicht notwendigerweise 
als dreidimensionalen Raum, sondern ab 
eine beliebige künstliche Welt, in der 
sich Spieler treffen. Amerikanische Fir­
men ba rein an Programmen, in denen 
hunderte von Personen eine passende 
Rolle annehmen und miteinander umge­
hen. Adventures, Rollenspiele und 3D­
Simulationen, die heute auf lokalen 
(.Doom", .Spectre") und landesweiten 
Netzwerken (.Air Combat", .Meta! 
Tech") laufen, sind der Anfang. Man ist 
sich einig, daß im Multi-Player-Spektakel 
(via Glasfaser) die Zukunft liegt. 

"EW HOLLYWOOD 
Hollywood hat sich massiv in die Spie­
lebranche eingekauft oder ergene . oft­
ware-Firmen gegründet ,\lit ihrem 
Know-How rn Sachen Dramarurgre und 
Charakter-En!\\ .cklung bringen die 
Filmstudios eine Geschichte 

als die Spiele-Industrie. Doch Hol­
lrwood hat keine Ahnung \'On Interakli­
vität, dem wichtigsten Merkmal des 
Videospiels. Daß die Annäherung der 
beiden Branchen llnsicherheit auslöst, 
ist klar: Denn Holly" ood hat mehr 
Kapital als die kompleite amerikanische 
Spielebranche. 
Der Konsument sollte sich von den jäm­
merlichen ,lnteractive .\1ovie·-Gchversu­
chen der letzten Monate nicht 
schrecken lassen: Die Storys werden 
spannender, die Schauspieler besser. 

Teut Weidemann wi 

J 0 H H HY L, W I LSO H ist Gründer und Herausgeber der Com­
puter Gaming World, der altesten Splelezeltschnft der Welt. Nach mehr 

als einem Jahrzehnt Unabhangrgke1t lauft die CGW 
mittlerweile unter dem Banner des Verlagsgiganten 

.Ziff Dav1s· .• Interaktives Fernsehen 1st mehr als ein leeres 
Wort. Bald werden selbst komplexe Sp1ele so e1nfach zu kaufen 
und zu bedrenen se1n w1e em Videorecorder: Auch er glaubt an 

den lnformatron-Highway und s1eht 1n Multr-Piayer-Sp1elen den 
Zukunttsmarkt. Denn: .Was macht schon mehr Spaß?• 

Wilson hat se1t Richard Ganotts Ur-Uitrma .Akalabeth we1t 
über tausend Computerspiele gesehen und halt .S1m City für 
emen der wichtigsten Titel aller Zeiten: .Es hat eme neue Spiele-Dimension 

eröffnet und bewiesen. daß Lernen auch Spaß machen kann." 

TOHY GfiRCifl kam über LucasArts und Activision zu 
M1crosott. wo er m der Windows·Divislon tur die Sp1elentw1cklung 

zuständig ist. .Der PC w1rd d1e Sottware­
szene weiterhm dominieren - schon 1etzt 

beherrscht er den CO-ROM-Markt Microsoft w1rd 
auch mit neuen Betriebssystemen wie Chicago den Spiele­
markt unterstiitzen und dadurch die Benutzung noch emfa­
cher machen." Zum Deal mit Sega memte Garcia .Micro­

soft hat das Potentrat am Markt der mterak11ven Unterhal-
tung erkannt und wiire dumm. dreses nrcht zu nutzen." 

In knapp die Hälfte aller amerikanischen 
Haushalte führt bereits ein Glasfaser­
KabeL der Asphalt des Informations­
High\\'J)". Die ersten Finnen haben sich 
bereits auf \luliplayet-'>pidc speziali­
siert . .\lan hängt sich an seine .\lultime- besser an den .\lasscnnurkt .. ' ' f ~, : ~ 1P' Atari wrrbt verzwerfelt um Jaguar-Entwickler, konnte m Santa Clara 

Nmtendo versteht es, SICh rn kritrschen Situat1onen 
Respekt zu verschaffen. Jungstes Beisp1el ist der Exklusiv-Vertrag m1t dem Automaten­
hersteller Wilhams - es schemt moglich, daß neue Produkte des Hrtheferanten (,Mortal 
Kombar , .NBA Jam") nur noch fur Ntntendo-Konsolen umgesetzt werden. Der Erfolg 
von Sega hat N1ntendo in Aufruhr versetzt: Von nun an sitzt dem Japamschen Nmtert­
do·PräSioenten ern amer kamscher Spitzenmanager zur S811e. Jungste Geruchte 
besagen ubngens. da~ Nrntendo n Japan erst ernmal e1ne .Kompromlß-Konsote• 
or ngt, damit Sega dort kern Vorterl entsteht Eventue I handelt es s1ch dabe1 um em 
Suoer N ~tendo m t Ch ps aus dem rnzwischen begrabenen CO-ROM-Laufwerk und 
e•nem Farb-lCO 

aber kerne neuen Sp1ele prasent1eren. Nur 10 Software. die Erfmder von ·castle Wol­
fenstem· und •ooom·, wollen Ihre Produkte fur den Atan Jaguar konvertreren. 

Trotz des mickngen Marktanteils von we1t unter emem Prozent hat das 
300 m den USA mehr Entwickler als Jedes andere neue Sp1elsystem. Gunstig rst, daß 



' 

TITUS' DICKSCHÄDEL 
ach japanischen und 
englischen Steinzeit­
Ausflügen brechen nun 
unsere französbchen 

l'\achbarn auf. Titus' "Prehestoric 
Man·· orientie rt si ch an "Chuck 
Rock- und an d er "Joe & Mac-­
Serie. setzt jedoch noch stärker auf 
Zwerchfell-er~chütternde Animatio­
nen und Grafik-Gags. Das piclprin­
zip ist Z\var bieder (sammeln, hüp­
fe n , Keulen schwingen), doch 
d urch die Verneinung jeglicher 
Umgang~formen fiel uns der tein­
zeitheld schon in der Vorabversion 
positi\ auf: Er hechelt, grunzt, spur­
tet '' ie ein Wolf und schnarcht , 
>venn Ihr ihn zu lange unbeachtet 
l aßt. Auch als kühner Paraglide r 
und Frauenheld weiß er zu unter­
halten. Ein deutscher Vertrieb steht 
für das sauber produzierte 
Jump'n'Run leider noch nicht fe~t. 

Er hat's gecheckt! Nach dem arehalsehern 
Mlssion-Bnemg geht's n doo nächsten l..svel .. 

Fa" & GfiMES 
nter dem Banner Edu­
tainment b ietet Sony ab 
Augus t ein Super- "'in­
tendo-Mo dul an, mit 

dem Ihr eine ,Pac Man- -Vanante 
u nd eine simple Ballerei spielen. 
herzerfrischende Melodien kompo­
nieren, den Pixel-Pinsel schwingen 
und eine Person nach Eu ren Vor­
stellungen stylen könnt. 
Als Zielgruppe sind kreative junge 
Spieler auserkoren, die sich für das 
''etwas andere" Modul)Jegeistern 
lassen. Auch Erwachsene, die ihren 
Kids 100 Prozent gewaltfreie Unter­
haltung gönnen, sollen "Fun & 
Games" ins Auge fassen. Der Test 
folgt in der nächsten Ausgabe. 
f n & (.Jmc' 8 .\1BH, Sony, ab AURU\t fur \ic~tJ. 
Dri\c und "upcr '\antendo 

WenJQ Grips und dicke Endgegner: Der .Prehestonc Man· des franzÖSischen 
Herstellers Titus hat eme charmante Art. m1t den Gefahren der Vorzetl fertJgzuwerden. 

6-SPIELER·fiDfiPTER 
ribal Tap heißt die ncu­
este Erfindung aus dem 
Hause Fire. Der hand­
lich Adapter erlaubt den 

Anschluß von fünf zusätzlichen Joy­
pad s an d en zweiten ]oypadport 
des Super l'\intendo. So könnt Ihr 
Euer Gerät zur Cliquen-tauglichen 
Sechs-Spieler-Konsole aufrüsten . 
Das Accessoire ist sowohl zu Hud­
sons weitaus größerem Fünf-Spie­
ler-Adapter und zu . intendos kom­
mendem Zubehö(teil kompatibel. 
Trih-o~l T.;~p, Ztrka-Prcis """0 Mark 

it der Ankündig ung 
einer 32-Bit-Ko nsole für 
An fang 1995 schockte 
' intendo-Chef Hiroshi 

Yamauchi vor wenigen Wochen die 
japanische Presse. Da man lau t 
Yamauchi für den Betrieb des 
Geräts kei nen Fernseher benötigt, 
liegt de r Gedanke an ein neues 
Handheld nahe. Leider lassen die 
geheimnisvol len Nintendo-Aus­
führung vieles im Dunkeln. Yamau­
chi verspricht ein "Virtual Reality­
System", das ohne Head-Mounted­
Displa y auskommt, von einer 
Kooperation mit einem CS-llerstel­
ler, jedoch nicht von einem potenti­
ellen Game-Boy-Nachfolger. 
Selbst die treuen intendo-Lizenz­
nehmer wissen nicht, was sie von 
diesen Aussagen hal ten sollen. 
Angeblich werden ab Juni die Ent­
wickler-U nterlagen an Software­
häuser verteilt. Die neue Konsole 
w ird im :\ovember in Japan vorge­
stellt und soll u nter 400 Mark 
kosten. Auswirkungen auf das .. Pro­
ject Reality" schließt Yamauchi aus. 
Silicon Grafics und intendo lägen 
optimal im Zeitplan und würden die 
Areade-Version wie geplant Ende 
diesen Jahres in Japan und den USA 
präsentieren . Die lleimvariante ist 
für Ende '95 angekündigt. 



SCHOMMELMODOL 
it dem X-Terminator 2 
biete t der gutsortierte 
Zubehörhandel seit 
kurzem einen neuen 

Action-Replay-Konkurrenten an. 
Genau w ie das bekannte Vorbild 
von Datei , läßt sich das Schum­
melmodu l auc h als Adapter fü r 
Importspiele nutzen. Ein spezie ller 
Chip trägt Sorge, daß Ihr die mei­
sten Import-Module problemlos 
spielen könnt. Die Cheat-Funktion 
arbei tet wie beim Action Replay 
Pro: Entweder gebt Ihr einen Code 
ein (X-Terminator is t zum Action 
Replay kompatibel!) oder laßt das 
Modul selbst nach Schummeleades 
suchen . Der Scanner forscht nach 
Lebe nszahl , Zeit, Energie- und 
Powe rleiste sowie "Status" , wenn 
Ihr Eure Spielfigur beispielswe ise 
mit einer best immten Waffe aus-. 
rüsten wollt. 
Der X-Terminato r 2 läßt sich dank 
übersichtlichem Menüsystem le ich­
ter und effektiver bedienen als das 
Action Replay Pro 2 und ist mit 
knapp 100 Mark etwas günstiger. 
Wer die Wahl hat, sollte sich für das 
neue Schummelmodul entscheiden, 
zumal es zu den weit verbreiteten 
Action-Replay-Codes kompatibel ist. 

X-Tenrun;nor 2, Zuka-Pre~; 100 Mark, 1m gutM>n1enen 
Fachhandel erhaltlieh 

feftlr Segasfes­

sellules Actiorr-

Test'NTa11e itt 

Berlltt (Tekf011 

03()/6213()18) 

eitterJ4dQpter-, 

der die Steuenmg 

modiftzlert. Da 

Lluulstal1ler auf 

isorlletrlscber 3-D-

scbrllg itt die 

Ec11ett desJoy­

JHUls driJc1lefl 

(Uas-obett. 

rechts-u1flelt). 

Schaltet Ibr dett 

Adapter eh~, 

reicht eilt DrucJr 

ttaeh 1JUs oder 

!'f~Cbts, um Euer 

Mllnnchen %U 

beweg-. Gerade 

ftlr "L4rulsta11Jer"­

Neullnge eilte 

lobtterJswerte 

Treasure packt aus: Die "Gunstar Heroes"·Macher haben neben "Dynam1te Headdy'' 
einen weiteren Mega-Dnve-Knaller in der Pipeline. Die Entwicklung von • Alien Soldier" 
(isometrisches 3-D-Adventure im Stil von "Landstalker") startete parallel zu "Gunstar 
Heroes" und wird in Kürze abgeschlossen. 
Die Bundesprüfstelle schlägt zu: Mit der lndizierung des englischen "Cannonfodder" ver­
schwindet em Spiel vom deutschen Markt. das europaweit überragende Kritiken einheim­
ste. lndiz1en wurde die Am1ga-Variante - voraussichtlich wird Virgin darauf vewchten. die 
anderen Versionen (u .a. für das Mega Drive) in Deutschland auszullefern 
Der Super Game Boy treibt's bunt: Als erstes Sp1el wird Nintendos "Donkey Kong·· den 
256-Farben-Modus der Super-Nmtendo-Aufsatzes "Super Game Boy" nutzen. Ihr könnt 
das Modul ganz normal auf Eurem Handheld-Game-Boy spielen oder in den Super Game 
Boy stöpseln und die Neufassung des Klassikers auf emem großen Bildschirm genießen. 
Die WWF-Rowdys kehren zurück: Acclaim wird im Herbst ein 24-Mßit-Wrestling für 
Mega Drive und Super Nintendo veröffentlichen. "Raw" unterstützt d1e jeweiligen Mehr­
Spieler-Adapter und läßt Euch die Wahl aus 13 offiziellen WWF-Catchern. Besonderer 
'Gag: Sogenannte "Mega Moves" lassen sich nur m1t Gehe1mcodes aktivieren. 

m1~~ rn: ~ (ID uu rn n rn: rn 
Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuelL 
ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER 
SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
LOST VI KINGS .............................. 109,- ROBOCOP VS TERMINATOR ........ 99,-
MADDEN 94 ................................... 119,- TECMO NBA BASKETBALL .......... 129,-
NHL HOCKEY 94 .......................... 119,- TOEJAM & EARL 2 ........................ 109,-
STAR TREK N.G ............................ 119,- VIRTUA RACING ......................... 159,-
NBASHOWDOWN ........................ 119,- PIRATESGOLD ............................ 119,-
WWF ROYAL RUBLE ................... 119,- FIFA SOCCER .............................. 109,-
PGA TOUR GOLF ......................... 119,- AH 3 THUNDERHAWK CD ............ 99,-
F 1 RACING .................................... 89,- DARK WIZARD CD ........................ 109,-
F 15 STRIKE EAGLE ..................... 109,- LUNAR SILVER STAR CD ............ 119,-
SHADOW RUN .............................. 119,- MONKEY !SLAND CD ................... 109,-
DUNE 2 .......................................... 119,- MANSION OF HIDDEN SOULS .... 119,-
GOOFY HISTORY TOUR .............. 119,- REBELASSAULT CD .................... 119,-
MEGA TUAAICAN ......................... 109,- VAY CD ......................................... 119,-
SONIC 3 ......................................... 119,- AlSE OF THE DRAGON .............. 109,-
MEGA DRIVE CONVERTEA 39,- ALLE SPIELE LAUFEN, CDX 2 109,-
ALLE NEUEN US.CD'S AUF LAGER 
SUPER NINTENDO alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
ROCK & ROLL RACING ................ 119,- W!ZAADAY 5 ................................. 139,-
LUFIA ............................................. 129,- PALADINS QUEST ....................... 129,-
SUPER METACID ......................... 129,- STAR TREK N GENERATION ...... 139,-
FIFA SOCCER ............................... 119,- FLINTSTONES PAL ...................... 119,-
LEGEND ........................................ 119,- THE 7TH SAGA ............................. 129,-
SKY BLAZER PAL ......................... 119,- SUPER CONFLICT PAL ................ 119,-
SECRET OF MANA ........................ 129,- CLAYFIGHTER PAL ...................... 119,-
BATTLETANK 2 ............................ 119,- EQUINOX """","""""."" ............... 119,-
SUPER R-TYPE 3 PAL ................. 129,- FATAL FURY 2 ","""""."" ............ 129,-
BATTLE CARS .............................. 119,- MEGA MAN X ................................ 129,-
CHOPLIFTEA 3 .............................. 119,- ROBOCOP VS TERMINATOR ...... 129,-
NHL HOCKEY 94 PAL ................... 119,- MEGA MAN SOCCER ................... 129,-
F1 POLE POSITION PAL ............. 129,- ULTIMA- FALSE PROPHET ......... 139,-
MICKY MAGICAL QUEST .............. 79,- CLAYMATES ................................. 109,-
TALES OF SPIKE MC FANG ........ 139,- EYE OFTHEBEHOLDER ............. 134,-
KING OF DRAGONS ...................... 129,- Tl NY TDONS US ............................. 79,-
EMPIRE STRIKES BACK .............. 129,- YOUNG MERLIN ............................ 129,-
WOALD CUP STRIKER ................. 129,- u.v.mehr US KONS 1 SP 2 JOYP 350,-

AN UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN 
50/60Hz ADP DM 39,- Akt. Aep. Pro DM 119,- SNES, MD, 50/60Hz Umbaukit SN 69,­
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direklimport haben wir laufend die 
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rückum­
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert 
innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Für Bestellungen unter DM 200,­
berechnen wir DM 9,- Versandkosten. 

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

U~~oOO~~ ~@! ®<Bffi® l?ffi};t0012~~@! ffi~lli® 

FREE-PLAY 
FREE-PLA V & Sync. Adjuster & 
2 Apollo Joyboards DM 1.000,- FR 
FREE-PLA V & 2 Apollo Joyboards DM 800,- FR 
FREE-PLA V DM 650,- FR 

800,-
650,-
550,-

SVNC-ADJUSTER (holt das Bild Deiner 
MAK in die Mitte, einfach einstecken) 
ARCADEGAME 
ARCADE GAME LISTE 1980 bis 1994 
VERMIETUNG (nur Schweiz) 

DM 200,- FR 150,­
DMIFR 200,- bis 2500,­
DM 10,- FR 1 0,-

3DO·PREISSTURZ 
3DO RGB 220V Vorkasse DM 1.250,- FR 1.050,-
(inkl. Zoll, MwSt und Porto) Siehe MAN!AC 5/94 S. 71 
3DO RGB 220V Nachnahme DM 1.300,- FR 1.080,-
(inkl. Zoll, MwSt und Nachnahme) 
JAPAN SPIELE FR 145,­
UMBAU Kit für RGB(MAN!AC 3194 S . g4) DM 200,- FR 150,-
3DO JOVBOARD (MAN!AC 5/94 S. 15) DM 199,- FR 165,­
Die Finna Tradelink (Tel. 09211513401) bietet auch unser Joyboard und RGB an 

JAGUAR 
JAGUAR & RGB Kabel & 220V & Cybermorph FR 
RGB/HiFi Kabel 2,5m GT Qualität DM 85,- FR 

590,-
80,-

UMBAU SN & MD & NG 
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. Schachterw. DMI'FR 55,­

inkl. RGB Kabel (sonst SW/WS Bild 60Hz) DMI'FR 95,-

TRI-STAR 
NES-Games laufen auf dem SNES DM 135,- FR 110,-

STREET WINNER 2 
JOYBOARD (SNES, MEGA DRIVE) DM 115,- FR 105,-

GT ELEKTRONIK 
Hohlegasse 28 • CH- 4104 OberwillBasel 

Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 
Tel. Montag-Fre•tag a.oo-12.00 und 13.0G-17.00. Ubrlge Zelt Tei.-Beantworter bzw Fax 



Für ein Mysterium, 
für eingefleischte 
Fans das Paradies: 
Football, BasebaU und 
BasketbaU sind 
die großen Drei des US­
Sports. 

D 
as nordamerikanische 
Sportsystem unterscheidet 
sich völlig von der deut­
schen Vereinsmentalität. 

Wir sagen Euch, wie Football, Baseball 
und Basketball organisiert sind , 
beleuchten die Geschichte der Sportar­
ten und verraten Euch, welche Video­
spiele das Feeling am besten in Euer 
Wohnzimmer übertragen. Für Anfänger 
gibt' s jeweils eine Regel-Einführung, für 
die Profi s interessante Details und 
Anekdoten am Rande. 

Alle US-Profiligen, sei es Football, Base­
ball oder Basketball, sind nach dem scl­
ben Muster aufgebaut: Im Gegensatz 
zur deutschen Sportszene gibt's keine 
Struktur mit mehreren Klassen und 
Amateuren. Die US-Verbände bestehen 
aus geschlossenen "Franchise-Gesell­
schaften. Die Städte (bzw. die finanziell 
potenten Eignergruppen) erhalten vom 
Verband e ine Lizenz und sind somit 
festes Mitglied in MLB, NBA oder NFL -
in den Ligen spielen immer die gleichen 
Clubs. Zuschauerträchtige Kämpfe 
gegen den Abstieg fallen weg, dafür 
sind Rivalitäten in den lokalen Gruppen 
über Jahrzehnte hinweg garantiert. 
Schwierig wird die Sache, wenn andere 
Städte ebenfalls ein Football- oder Base­
ball -Team haben möchten. So gibt es 
Klauseln , daß Mannschaften unte r 
bestimmten Bedingunge n (zu wenige 
Zuschauer, finanzielle Probleme, etc.) 
einfach in eine andere Stadt umziehen 
und ihren amen beibehalten -

die Brooklyn Dodgers , die aus New 
York ins sonnige Los Angeles wechsel­
ten. Dann und wann werden die Ligen 
erweitert und sogenannte Expansion­
Teams zugelassen, die sich mit viel 
Geld in den Spielbetrieb einkaufen. Die 
Besitzer der neuen NFL-Mitglieder 
Jacksonville und Carolina mußten bei­
spielsweise 100 Millionen Dollar e in­
bringen und modernste Stadien garan­
tieren, um ab 1995 mitzumischen. 

DER OnTERBAO 
Mit festen Profiteams und ohne Ama­
teurklassen ist die Nachwuchs- und 
Ersatzspie lerfrage besonders akut. Die 
Amerikaner haben das Problem gelöst, 
indem sie ihren Zuwachs zu 95% aus 
den Colleges, den Hochschulen des 
Landes, rekrutieren. Deren Meisterschaf­
ten gehören damit zu den zuschauer­
trächtigsten Veranstaltungen. Wenn der 
Basketballnachwuchs sein Final-Four­
Turnier um die NCAA-Meisterschaft aus­

spielt oder die Footballer 
der Traditionsunis von 

Notre Dame und Alab­
ama Bowl-Spiele aus­

tragen, sind Hallen 
. ausverkauft und 

Stadien mit Fas-

MAII!AC jull 



randvoll gefüllt. Wer nicht im College 
spielt (was schon im Highschool­
Bereich profihafte Einstellung und Lei­
stung forden) hat kaum eine Chance, in 
die großen Ligen zu kommen. Nicht alle 
College-Spieler, die mit dem Abschluß 
aus den Unis drängen, bekommen 
jedoch einen Platz bei den Profis. Wer 
keinen Stammplatz findet, wird im 
Baseball in regionalen Ligen bei soge­
nannten .Farm Teams" in den ,Minor 
Leagues- eingesetzt, wo er sich in gere­
geltem Spielbetrieb fithält und auf Abruf 
bereitzustehen haL Footballer und Bas­
ketball-Spieler kommen oft in kleinen, 
lokalen Profiverbänden wie in der AFL 
oder der CBA unter und wanen don auf 
den Telefonanruf eines Managers. 

DIE DIUIFT 
Im europäischen System gibt es ein Pro­
blem: Die reichen Clubs kaufen den 
kleinen Vereinen die stärksten Spieler 
weg, haben mit den besseren Akteuren 
noch mehr Erfolg und verdienen somit 
noch mehr Geld. Um diesen Teufels­
kreis zu vermeiden, haben sich die 
Amerikaner etwas Besonderes ausge­
dacht: Jahr für Jahr dürfen s ich d ie 
schlechtesten Clubs die besten College-

achwuchsspieler auswählen (.Draft 
Pick"), damit auch die kleinen Franchi­
ses wenbewerbsfähig bleiben. Die Dr&ft 
geht dann reihum, vom erfolglosesten 
Team bis zum besten. Allerdings gibt es 
Himenürchen: Franchises haben Abma­
chungen über den Tausch in der Draft­
Reihenfolge, haben bereit.'> einen Spieler 
vorverpflichtet und pochen auf das .Die 

MAII!AC jull 

eine Hand wäscht die andere"-Prinzip 
oder tauschen Draft-Picks vorher gegen 
Spieler. 

SPIELERWECHSEL 
Nach dem tradilionellen System gehön 
jeder Spieler nach der Draft auf Lebens­
zeit seiner Franchise - ob er spielt oder 
nicht. Die Clubleiwog entschied oft, 
Spieler einfach in sogenannten .Trades" 
an andere Vereine zu verkaufen oder zu 
tauschen - der Akteur erfähn dann, daß 
er ab der nächsten Woche in Stadt XY 
seine Karriere fortzusetzen habe. Das 
Aufkommen der Spielergewerkschaften 
MLBPA oder FLPA (. ... Players Associa­
tion'·) und regelrechte Streiks, die den 
Spielbetrieb lahmlegten (z.B. der Base­
ball-Streik von 1972), schafften im Laufe 
der Jahre eine Liberalisierung. Altge­
diente Spieler konnten s ich bereits 
früher nach dem Ablauf langjähriger 
Venräge durch .Free Agems'·(Verminler) 
anderen Clubs anbieten, inzwischen 

darf das jede r Spieler. Ein weiterer 
Erfolg fü r die PAs sind fes te Tarife. 
jeder Major League-Profi verdient den 
Mindestlohn von 105000 Dollar - nach 
oben ist dem Verdienst jedoch keine 
Grenze gesetzt. Um Preistreiberei und 
hohe Verschuldungen zu verhindern, 
haben die Ligen inzwischen Budget­
Obergrenzen für alle Clubs eingefühn. 

STATISTIKWAHN 
Für die Amerikaner sind Statistiken 
ebenso wichtig wie das Spiel selbsL In 
den US-Sportanen wird jede Kleinigkeit 
aufgezeichnet und in dicken Wälzern 
am Ende der Saison veröffentlicht. 
Beim Basketball wird jeder Korbver­
such, die gespielten Minuten, d ie 
Anzahl der Blocks, etc. akribisch aufge­
zeichnet, bei Football und Baseball 
gibt' s ebensoviele Speziallisten, wo die 
Leistungen der Spieler für alle Zeiten 
festgehalten werden. Die Fixierung auf 
den Einzelnen drückt sich in den MVP­
Wahlen aus. 

Spiel gibt s die 

Wahl des wert­

vollsten Spielers 

(MVP - Most 

Valuable Play­

er ). Besonders 

wichtig - und 

gutfürden 

Marktwert-

sind MVP-Titel 

für eine ganze 

SaisorL Die 

aktuellen MVPs 

si11d Cbarles 

Barkley (Basket­

ball), Quarter­

back Steve 

Young von den 

San Francisco 

49ers und der 

Baseballer 

Barry Bonds. 



1 on Defense) d e ewe11s aus 11 

Sp e e n bestehen Auswechs ungen smd mcht 
beg•enzt eme Football-Mannschaft hat wäh end 

der Sa1son e n Personal von 45 Akteuren. 

REGELn:D,! angre Iende Mannschaft hat v1er 

Vers 1Chc Do ns), 10 Yards durch Lauf· oder 

Paßspiel zu CibefWinden Schafft Sie das erhä I s1e 
v1er weJiere Versuche fur d e nachsten zehn Yards 

Vertunden das d e Abwehr wechseH das Angr.ffs· 
recht Der Stand der Bemuhungen wm! m11 Zahlen 

festgehalten 2nd und 7 bedeutet 2 Down und 
noch s1eben Yards. Hat eme angre1fende Mann· 

schalt nach dem dntten Down das Ziel n1cht 

versucht (wenn das Team nahe an der gegner • 
sehen Endzone s1) oder der Ba durc eme Punt 
m6gl1chst we t 111 d e gegnensche Hallte geschta· 

ge:~ vn das andere Team m eme sch echte Aus· 

gangspos,uon zu zwmgen Dabei wnd der Bai 
vom Punter aus der Hand gek1ckt. Em Footbai sp1el 

da 1ert 1e Ma 15 Mmuten. 
PonKTE: BP m Touchdown wud oer Ba m d1e 

g-~e ,.;ene E1dzone bugs~ert - per Paß oder Lauf 
(6 PunKte). danach folgt fur d1e erfolgre,che Mann· 

schalt em Extrak1ck ( 1 Punkt). ln der College· und 

der neuen NFL·Sa1son g1bt's d1e Magliehke lt 
anslall des Extrak1cks eme Gonvers on zu versu· 

chen. Durch Paß· oder laufangnff können von der 
3 Yard·L101e 2 Punkte e!Zielt werden. Ebenfalls 2 

Zähler erhalt die Verteld,gungsformatiOn lur emen 

Safety. Dabei w rd der ballfuhrende Spieler der 

Offense m semer e1genen Endzone zu Boden 

gebracht oder em Punt so geblockt, daß er ms Aus 
hmter der Endzone der kiCkenden Mannschalt 

spnngt. 

DIE HFL 
1869 trugen die Colleges von Rutgers 
und Princeton das erste offizielle Foot­
ball-Match aus. Die Regeln wurden auf 
dem Universitätslevel danach immer wie­
der verändert, bis aus der Mischung zwi­
schen Rugby und FußbaU schließlich das 

eigenständige Football entstand. 1920 
wurde die AFPA gegründet und später in 
National Football League umbenannt -
erster Champion waren die Chicago 



Stanley\. 1959 fand die Gründung des 
Konkurrenz,erbande' American Football 
League \tau. ~l itte der 60cr Jahre kam es 
zur Fusion zwischen den beiden Ligen. 
die '\ FL in ihrer heutigen Form war 
geboren. Die Club\ der alten \FL spielen 
in der '\ational Conference. die Club' 
der AFL an der Amencan Conference. 
Die ~feister der beiden Ligen tmgen \eil 
1966 jeweib im Januar den Superbowl 
aus. Erster Ge'' mner waren die Green 
ßay Packers. die erfolgreichsten Teams 
'>ind die Pithhurg )teelers. die San Fran-

cisco t9ers und die Dallas 
Cowboys mit je vier Supcr­

bowi-Titeln. ln sechs Gruppen spielen 

28 Teams, die reguläre Sat'>On ( 'ieptem­
her bis Dezember) umfagt 16 Spiele. 
Danach fo lgen 'ier Playoff-Runden. 
Die Miami Dolphins mn 1972 waren 
die einzige ~lannschaft. dte eme kom­
plette Saison ohne ;\iederlage über­

stand. die "ichtigsten 
Spieler der noch relati\· 
jungen \JFL-Geschichte 
sind Quarterback Joe 
~lontana und Running 
Back \\'alter Payton ,·on 
den Chicago ßears 
06726 Karriere-Yards, 
125 TOs). 

Egal ob Atari \'CS 2600, 5200 oder "'800, 
Sega CD oder 3 DO - eine Football ­
Simulation gehört zu den ersten Spielen 
jeder in den USA veröffentlichten . piel­
konsole. Zu Beginn versuchten sich die 
Designer von Modulspielen an der seit­
lichen Sicht, aber schon auf dem Atari 
\'CS wurde das erste Spiel mit Pseudo-
3-D \'eröffentlicht. Für das ~lega Drive 
kam in den USA mit .John ~ladden 

Football· der Durchbruch. &:>ga konterte 
mit dem ersten Modul mit digitalisiertem 
LiYe-Kommentar, Zoomaufnahmen und 
dem 3-D-O,·erkill CD-~Iontana. Electro­
nic Arts antwortet mit der grandiosen 
3DO-Version von .Madden·. 

rwiJVMa-­

scbqftete. Zu derJ 

secbs Gruppe. 

skgent ilcmmte~t 

die drei pulllrt­

bestett Teams 

jeder Cotiferer~­

ce. /11 derJ WUd­

card-Spkllm 

babe1t die rwel 

Ma-cbaftett 

mit der beste11 

Sals01tbllllft% 

spklfrel, 

dmtacb folge1t 

die Dlvlsüms­

playoffs u1td 

das -jfttak. Der 

Sieger daraus 

darfllldert 

SuperiJowL 



TEAttS: Auf dem Feld stehen in der Defens1ve 8 

Feldspieler Fielder) und em Werfer (P1tcher). Die 

Angriffssp•eler(Batter) kommen einzeln ans 

Schlag mal. Pileher dürfen jederze•t ausgetauscht 

werden. Batter vor dem Betreten des Schlagmals 

REGELH: Der Satter versucht. den vom P1tcher 

geworfenen Ball zu treffen und ms Feld zu schla­

gen. Dabei muß der Werfer den Ball in eine lma­

gmare Zone (Strikezone. s1ehe Abbildung) servie­

ren . Schafft er das. ohne daß der Satter den Ball 

tnffl. erhalt der Werfer emen Strike Nach dre• Stri­

kes tst der Satter aus (out I. Verfehlt der P1tcher 

die Stnkezone, Wlfd der Wurf als ungult•g (Ball) 

gewertet Ausnahme: Schwmgt der Satter nach 

emem ungultigen Ball und verfehlt 1hn, wird Ihm 

em Sinke angerechnet. Ebenfalls emen Sinke g1bt 

es wenn er den Ball ms Seltenaus (Foul Terntory) 

schlagt, mcht jedoch wenn der Satter bere•ts zwe1 

Stnkes llat. Der Stand der Wurfe w1rd im Count 

festgeralter 3 und 2 bedeutet 3 Ball uni! 2 Str 

kes Hat em Pileher v1er Balls fabnz1ert dar' der Schlag der außerhalb der Umz Lolung andet und 

Satter zur ersten Base vorruclien (Walk) Das glet- nocfil mehr von der Abwehr gespte t werden kann 

ehe g11t wenn er von emem r.n.l""""-~:r------. Em Grand Siam Ist em Hornerun 

P1tch getroffen wtrd Tnffl der wenn alle Male besetzt s1nd 

Batter den Ball ms Feld Wird er Bas"" L 1d 

zum Runner und läuft zum nach- STIITISTIK: W•cht1g smd für 

sten Mal (Base). Schafft es die Pileher der ERA (Earned Run 

Abwehr den Ball zur Base zu Average). Je niedriger der Wert, 

befördern, bevor der Satter dort desto wemger Runs hat em Wer-

ankommt, 1st er out. W1rd der fer kass•ert. Fur Batter ist vor 

geschlagene Ball aus der Luft gefangen. st do der Schagdurchschmtt von Bedeutung. Dabei wer-

Satter ebenfalls aus. Nach dre1 Outs werden d1e den die Treffer durch eine Imagomire Zahl von 

Rollen ZWischen Abwehr und Angriff gewechselt 1000 Chancen geleilt E1n Average von 300 

Insgesamt fmdet das neun Mal statt. die AbschM- bedeutet, daß der Satter aus 1000 Würfen 300 

te werden lnnmgs genannt. Hits efZ!elt hat- eine Quote von 30 Prozent. 



MLB 
1839 fand das erste verbürgte Baseball­
spiel starr - der Legende zufolge richtete 
Abner Doubleday das Match in Coo­
perstown aus. Die ational League of 
Professional Baseba ll wurde 1867 
gegründet, 1901 entstand ein Konkur­
rent, die American League. Schon zwei 
Jahre später spielten die Champions der 
beiden Ligen die World Series aus: Die 
Boston Red Sox bezwingen die Pittsburg 
Pirates mit 5:3 Siegen. Seitdem werden 
die Meisterschaften jedes Jahr ausgetra­
gen. Die erfolgreichsten Mannschaften: 
New York Yankees 22 Tite l, Philadel­
phia/Oakland Athletics, Sr. Louis Cardi­
nals je 9. 
28 Clubs spielen im sogenannten "Pen­
nant race" 162 Spiele lang von April bis 
September um die Mei terschaft, danach 
folgen die Playoffs und die World Series 
(Modus Best of Seven). 
Die Rekordlisten sind lang: Viele Rekor­
de wie Cy Youngs 511 Karriere-Siege 
oder Ty Cobbs Schlagdurchschnitt von 
. 367 wurden in den zwanziger u nd 
dreißiger Jahren aufgestellr. Die meisten 

H o me ­
r u n s 
h a t 

Oie "Strikezone" ist em 
gedachtes Rechteck, das 
aus der Breite der Horne 
Plate und der Hohe zwi-

schen Knie und Armansatz 
des Batters gebildet w1rd. 

Hank Aaro n geschlagen (755), der 
Rekord für e ine einzelne Saison steht 
bei 61 , aufgestellt 1961 von Roger Maris. 

DIE 0MSETZOHGEH 
Seit ,Super Baseball" für das Atari VCS 
haben die Spiele eine große Entwick­
lung gemacht: Die statische Vogelper­
spektive wi rd vo!1 vielen Herstell e rn 
variiert : Es gibt Pitcher-, Batter- und 
sogar Catcher-Sicht, bei Hits ins Outfield 

wird in eine scrollende 
Sicht umgebtendet oder 
ein Ausschnitt gewählt, 
der einfach umblätterl. 
Der ne ueste Schrei ist 
"Super Bases Loaded 2" 
von Jaleco, der auf dem 
Super NES dank DSP­
Chip hinter dem Ba ll 

herzooml. Ein weiteres Experiment gibt 
es in , Roger Clemens MVP" von 
Acclaim: Für das Fielding wird in eine 
umgekehrte Perspektive direkt hinter 
e inem Outfielde r umgeschaltet. Freaks 
spielen hyperrealistische Simulationen, 
wo sich Pitcher warmwerfen und eigene 
Plays designt werden müssen, Action­
fans feuern den Ball mit Robotern und 
Power-Ups über die Ballustrade. 
In Japan und den USA, wo Baseball ein 
absoluter Publikumsrenner ist, gibt es 
Umsetzungen wie Sand am Meer. Die in 
Deutschland veröffentlichten 16 Bit­
Module lassen sich dagegen an einer 
Hand abzählen. 

BASEBALLSTARS 

S eit dieser Sai-

son sind die 

Mannschaften in 

sechs statt vier 

Gruppe~z aufge­

teilt. In die 

Playoffs kom­

men die Sieger 

Ulld der beste 

Zeitplazierte 

aus American-

und National­

League ("Wild 

Card Team") . 

Computerumsetzung abertrotzguter Animationen und allen erdenklichen Features (inkl. 

Batterie) völlig mißraten: Ruckelt. Balten so gut wie unmöglich. nervende Soundkulis· 

se. Eine hoffentlich verbesserte Fortsetzung folgt im Herbst. 

Action pur: Rasant-spaßige Baseballmodule für die Edelkonsole Neo Geo. Teil eins ist 

noch halbwegs realistisch. Teil zwei entwickelte sich zum hektischen Power-Up·Spekta · 

kel. "Super Baseball 2020" , der inoffizielle drille Teil mit Robotern und vereinfachten 

Regeln . wurde auch auf Mega Drive und Super NES umgesetzt. Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitätsnähe Spielspaß 

Tony La Russa M0(1992) MLBPA ***** * 

RBI 
Eine der langlebigsten Serien kommt von Tengen: Computer- und NES-Versionen wur· 

den von Mega-Drive-Titeln gefolgt. Authentische Stadien, MLBPA·Lizenz von Beginn 

und solide Steuerung verschmelzen zu einer durchaus ansprechenden Serie, der aber 

die Höhepunkte und Glanzlichter fehlen . 

Titel System (Erscheinungsjahr} Lizenz Realitätsnähe Spielspaß 

ABI3 MD(1991) MLBPA *** ** 
RBI4 M0(1992) MLBPA 1 *** ** 
ABI "93 M0(1993) MLBPA I **** . ** 
ABI "94 M0(1994) MLBPA I **** ** 

MAN!ACjuli 

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitätsnähe Spielspaß 
Baseballstars Neo Geo(1991) 

nem *** *** BS Professional Neo Geo(1992) 
nem '** *** Super Baseball 2020 Neo Geo(1992) 
nem 1 ** *** 

AUßERDEM: 
Von Acclaim gibt"s das beschriebene ., Roger Clemens MVP" (**). Einziges CD·I·Spiel 

im Feld ist .. Power Hiller" (* ), das zwar reale Grafik aber kein Spiel auf den Bildschirm 

bringt. Offiziell wurde "Cal Ripken Jr."(**) von Mindscape veröffentlicht- sehr lang· 

sam, aber mit Cut-Szenen und ei nem AII·Cai -Team . Witzig ist .. World Baseball 

Tour"(***). ein aller Namcot-Titel: Auf einem Ozean-Dampfer spielen dickliche Zwer· 

ge , von einem abgedrehten Soundtrack begleitet. Hudson gehört zu den erfahrendsten 

Herstellern : Vier PC·Engine-Teilen folgte .. Super Power League"( ***)für vier Spieler 



splelem, Im Kader dürfen fünf weitere Akteure auf 
der Bank platznehmen. Wechsel sind bel Unterbre­
chungen erlaubt. 
REGEL": Der Ball muB Im gegnerischen Korb 
versenkt werden. Der Angreifer hat 2-4 Sekunden 
Zelt, mit einem Korbversuch abzuschließen. Mit 
jedem Korberfolg wechselt der Ballbesltz, anson-

sten Ist der Spielverlauf frei und weniger statisch 
als bei Football oder Baseball. Basketball wurde 
ursprQngllch als .körperloses· Spiel konzipiert­
Kontakte sind eigentlich nicht erlaubt Deshalb gibt 
es Viele Foulentscheldungen. 

PO"KTE: Erzielt ein Team einen Korb aus mehr 
als 7,14 Meter Distanz (angezeigt durch eine 
Unle), erhält es 3 Punkte, Innerhalb der Unle gibt 
es 2 Punkte für einen Treffer. FreiwOrte nach Fouls 
sind jeweils für 1 Punkt gut 

DIE "BA 
Der College-Professor james :\'aismith 
entwickelte 1892 aus zwei Pfirsichkör­
ben und einem Fußball in Springfield 
das ßaskethallspiel, die Anzahl der 
Feldspieler wird 1897 auf die noch 
heute gültigen fünf reduziert. Die Profi­
liga ließ jedoch auf sich warten: Erst 
19 16 schlossen sich einige Clubs zur 
Basketball Association of r\menca 
wsammen, die 19-19 in , ational ßasket-

ball Association tunbenannt \\"Urde. ~lit 

einigen Regelanderungen (Shotclock -
2 1 Sekunden Regel, 19 ö) 

oder der Dreipunkt­
Linie 19- 9 ent-
wickelte sich 
Basketball zu 
einer der spek­
taktllärs t en 
Sportarten. 
Die besten Clubs 
der \BA-Geschich­
te: Boston Celtics 16 
Titel, d:l\ on acht in Folg.: 

Z\\ 1schcn )9 und 66, die ~linnea­

polis L.\ Lakers mit zehn Siegen und 
die Philadelphia Golden 

Statc \\'arriors sowie 
Chicago Bulls mit 

je 3 Erfolgen bei 
den NßA-,\Iei­
ster.>chaften, 
den sogenan­
nten World 

Championships. 
D1e ~BA besteht 

aus 17 Franchises. die 
in ,·ier Gruppen antreten 



und 82 reguläre Matches bestreiten. Die 
acht besten Mannschaften der Ost- und 
West-Konferenz erreichen die Playoffs. 
Die herausragenden Persönlichkeiten 
der NBA sind: Kareern Abdui-Jabar, der 
in 20 Jahren 1560 Spiele bestritt und 
33387 Punkte erzielte, Michael Jordan 
mit dem besten Karriere-Schnitt mit 32,3 
Punkten pro Spiel und Magie Johnson 
von den L.A. Lakers, der beste Aufbau­
spieler (9921 Vorlagen, 11 pro Match). 
Legendär ist außerdem Rebound-König 
Wilt Chamberlain mit 23924 Abprallern 

Der Korb hangt 3,05 
Meter hoch, die Frei­

wurfhnre ist 5,80 
Meter entfernt. 

Acclaim wärmte für "NBA 
Allstar Challenge" den EA-Kiassiker 

"One on one" auf. 

in seiner Laufbahn (22,9 im Durch­
schnitt). Am 2.3.1972 erzielte er das ein­
zige 100 Punkte-Spiel in der BA­
Geschichte. 

DIE 0MSETZOHGEH 
Die ersten Basketballspiele erschienen 
Ende der 70er Jahre auf dem Atari VCS 
und auf Philips G7000/ 0dyssee. Die 
Spielfelder waren zweidimensional -
links ein Korb, rechts ein Korb, je ein 
Strichmännchen pro Team. Das erste 
räumliche Spiel wurde für das Intellivi-

son von Matte! veröffentlicht - ebenfalls 
aus seitlicher Perspektive mit 3er Mann­
schaften. EAs .One on One"-Reihe 
(1983 für Apple 2 und C 64) verlegte 
den Court in eine 3-D-Sicht. Nach dem 
SeroHing kamen Features wie einge­
blendete Dunkszenen (Konami ,Double 
Dribble", .Super Real Basketball" von 
Sega) hinzu. Leider ist das Genre im 
Vergleich zu Football und Baseball am 
wenigsten vorwärtsgekommen - noch 
immer dominiert die alte Seitenperspek­
ti ve von 1978. Ausnahmen: Halkens 
zoomendes und rotierendes Mode-7-

"World Court" (Super NES) und Segas 
, David Robinson ' s Supreme Court" 
(basiert auf Cinemawares "TV Sports 
Basketball"), das eine schräg-isometri­
sche Perspektive benutzt. 
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Ultraman Powered 
mlg 1V...serle 

ver.folgeJJ ).pmd-­

scbeK~düt 

Gerade mal seit 
zwei Monaten wird 

das 300 in Japan ver­
kauft, schon haben 1 ip­

pons Softwarefirmen die 
A.befrteuer ei~~er' Titel parat. Der 

Spezüüehtbell, düt ' Spielzeug-Gigant Ban-
dai~hickt zum Japan-Debut ~inen Top­

mit R4umjilgent Star "Ultraman" in die 32-Bit-Ara. lmport­
Uifd dem cybentetl- Fans kennen den unerschrockenen Kämp­

scbert GlgarltO- fer in der weiß-roten Pyjama-Kombination 
roboter Ultra- bereits aus hundsmiserablen Super- ES 

und Mega-Drive-Spielen. 
Wie in den 16-Bit-Vorgängem priigelt Ihr 
im Duell gegen die Godzillas und Golgos 
dieser Welt und setzt dabei Fernseh­
gepriifte Sprünge und Abwehr-Manöver 
wie Laserschild oder Phaser-Geschosse 

ein. Dabei wird 
ähnlich wie bei 
"Art of Fighting" 
gezoomt, sobald 
die Kontrahenten 
auf Tuchfühlung 
gehen. Sowohl 
Ultraman als auch 
seine Umgebung 
sind dabei aber 
nicht gezeichnet 
sondern original 
aus der Fernseh­
serie digitalisiert. 
ln Stadt, Wald 
oder Wüste 
kämpft Ihr gegen 
Trickfilmpuppen, 
die Euch mit ihren 
Superattacken wie 
Feuer, Stromblit­
zen oder ekelerre-

genden Ausdünstungen auf den Wecker 
gehen. Im sogenannten "Battle-Mode" dürft 
Ihr den Gegner gar in einem 3-D-Flug mit 
Raketen eindecken, um ihn vor dem fma-

len Priigel-Duell zu schwächen. Habt lhr 
ein zweites ]oypad und einen Mitspieler 
zur Hand, v.~rd zu zweit geknüppelt. 
Die Videosequenzen zur Einführung und 
als Pausenfüller stammen ebenfalls 1:1 aus 
der TV-Vorlage- Ihr seht bildschirmfüllen­
de Filmausschnitte der Serie, wobei die 
amerikanischen Schauspieler im Billigver­
fahren japanisch synchronisiert wurden. 
Absolute Frechheit oder Kultobjekt? Die 
japanischen Kids werden die CD lieben -
auf dem 3DO agiert TV-Hero Ultraman 
"realitätsnah" wie im FernsehoriginaL Für 
Europäer, die an japanischen Science-Fic­
tion-Müll nicht gewöhnt sind, ist die CD 

eine läppische Priigelei mit bescheidener 
Steuerung und unglaublich dämlichen 
Spielfiguren. 
Hartgesottene Sammler mit einem Faible 
für obskure "Meisterwerke" sollten sich 
eine Anschaffung trotzdem überlegen -
irgendwie originell ist die CD schon. iz 
Musler 'on Game E.•pre.s . . \lunchen. Td. al9 ~ 
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Jurassie Park 
Im erste n We rk der inter­

aktive n Abte ilung de r Uni­
versal Studios müßt Ihr 
innerha lb eines Zeitlimits so 

viele Menschen wie möglich 
von verschiedene n Te ile n des Parks 
zum Hubschra uber zu führe n . Dazu 
klickt Ihr auf e ine r Karte das nächste 
Feld an, wo Ihr eine Action-Aufgabe 
lösen müßt: Ma l s to pe rt Ihr durch 
Raptor-verseuchte 3D-Gänge, mal ver-

Cowboy 
Casino 

Ich bin zwar grundsätzlich 
für jedes 3DO-Spiel da nk­

bar, doch lnte ll iplays Poke r-
imulation "Cowboy Casi­

no" haut selbst de n stärksten 
Rodeo-Re ite r vom anel. Ein dermaßen 
blöde aufgemachtes Kartenspie l, dazu 
noch auf einer edlen 1000-Mark-Konso­
le, trifft man selten. 
Miese Full -Motion-Szenen , dumpfe 
Sounds u nd eine e rbärmliche Grafik 
prädestinieren die CD für d ie Auszeich­
nung "Flop des Jahres". Unte r de m 
Deckmäntelche n "Le rne n Sie Po ke r 
spielen!" bietet der Herste ller billigsten 
Ramsch: Vier Poker-Variante n und das 
beigepackte Büchle in "Winning Poker" 
sind kein Ersatz fü r Professionalität und 
Spielkuhur. Ein "interaktives" Schand­
werk e rster Güte und hoffentlich nie 
offizie ll in Deutschland erhältlich. mg 
T<"muster von Tr:~dehnk . ß>pi.'Uih Tel 0921 513-101 

IWI!AC jull 

sucht Ihr per Jeep, eine m 
T-Re x zu e ntkomme n 
oder ballert in "Operation 
Wo lf"-Manier a uf g ift­
s pucke nde Echsen. Al 
Bo nus dürft Ihr Euc h in 
läppische Spielchen (u.a . 
e inem "Space Invaders"­
Verschnitt) im SicherheiL'i­
system einloggen. 
Als mult imediale Sensa­
tion angekündigt, erweist 
s ich d ie CD als Schuß in 
de n Ofe n. Statt s ic h au f 
e in Konzept zu konzen­
trieren, haben d ie Macher 
alle gre ifba re n Genres 
me hr schlecht als recht 
untergebracht, herausge­
komme n ist e in stumpf­
sinniger Ausflug in den 
jurassie Pa rk . icht e in­
mal vernü nftige Video­
sequenzen gibt's zu sehen 
- selbst fanatische Saurie r­
fa ns wenden sich mit 
Grauen ab. iz 
Testmuster von fhnJin. Dortmund Td 

·.· .. ·.·.·.·-­....... . ·.·.·.· .·.-­.·.·.·.·.·.-­.·.·.·.·.··--
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Cotton 100°/o 

die vler l!tr/ra-

.4/tenmlit'etl nicht 

l'iel her und sind 

in ihrer Wirkung 

kaum t·erschiedetL 

Variarite 1 schnitt 

bei unseren Test-

spielenjedoch am 

besten ab. 

Wagemutige PC-Engine-
• ._ Besitzer kennen und schät-

• zen Hudsons "Conon"-CD-
~ '' Version auf der edlen Japan-

Konsole. Der bislang unbekann­
te Entwickler Datam Polystar beschert 
uns nun eine modifizierte uper-Ninten­
do-Adaption mit dem Zusatz "100%". 
Welche Bedeutung der Prozentangabe 
genau zu kommt, konnten wir nic ht 
klären , für den Spielspaß steht sie 
jedenfalls nicht. 
Der KUnl rbunte Horizontal- croller ver­
bucht auf seiner Habenseite eine massiv 
farbige, aber dennoch seschmackvolle 
Grafik. Entsprechend der Kttldin (feuri­
ge Hexe auf fliegendem Besen ~sie 
eher im Comic-Stil gehalten, denn an 
Science-fiction-Ballereien ä Ia "Gradius'' 
angelehnt. Gelegentliches Ruckeln ver­
langsamt zwar die Action , führt aber 
kaum zur Abwertung. Trotz aufweniger 
und abwechslungsreicher Optiken frage 
ich mich dennoch, wo die 16 MBit 
geblieben s ind . Der e twas dudelige 
08/ 15- ound (erinnert irgendwie an 
Kinderlieder) hat sicherlich nicht viel 
Speicherkapazität geschluckt. Und die 
eigentliche Programmlogik kann auch 
nicht so komplex sein, daß Unmengen 
von Bits nötig wären. Womit wir beim 
Spielspaß wären: "Conon 100%" tendiert 

Oben seht Ihr den Obermotz aus Level 4, darüber drei 
Impressionen aus verschl6denen Spielstufen. 

/ 

Dtese Drachenschlange dotzt m1t dem 
Kopf gegen das Geste~n und löst 
damit ein kleines Erdbeben aus 

zwar zur Langeweile , rettet sich aber 
mit witzigen Mittel- und Endgegnern 
vor dem voreiligen Reset-Knopfdruck. 
In den sieben Levels passiert Extra-tech­
nisch leider wenig Aufregendes, und 
manche Feine wiederholen sich zu oft. 
Dafür lauern sehr wenige fiese Stellen, 
auf.dem Bildschirm gibt's ordentlich 
Rabatz, lhr dürft anfangs aus vier Waf­
fenko nfigurationen wählen, und 
manche Gegnerformationen machen 
richtig Freude. 
Wer sich nach solide inszenierten Bal­
lerspielen verzehrt, liegt mit "Cotto n 
100%" nicht falsch. Als J apan-Import 
kommt das Modul zwar relativ teuer, 
doch offizie lle Shoot' em-Ups sind zur 
Zeit selten. Der Schwierigke itsgrad ist 
einstellbar und liegt im Falle " 'ormal" 
auf dem passenden iveau. 
Testmuster von G>me Express. Munchen Tel. 089 S-l.l!ORI 

X-Kal-iber 
2097 

+ .... 

Activision sollte sich auf 
ihre angekündigten Klassi­
ker-Revivals konzentrieren 

und den halbherzigen Modul-
euheiten im tile von "X-Kaliber 2097" 

eine n Riegel vorschieben. Die aktuelle 
Episode zum Thema "Spiele, die keiner 
braucht" belegt , daß zündende Spiel­
ideen heutzutage so selten wie ein 
Zentner Goldstaub sind. Mit viel gutem 
Willen kann man dem Actiontitel Ähn­
lichkeiten zu "Shinobi" anestieren, doch 
trifft die Kurzkritik " pieler fightet, läuft 
und hüpft durch belanglose Szenarien" 

eher den Kern. Der Ansatz ist ja nicht 
verwerflich, doch läßt die geballte Mit­
telmäßigkeit (laue Gegner, laue Grafik, 
laue Levels) wenig Lob zu. Selbst die 
Tekno-Musik von "Psykosonik" dümpelt 
auf Schnarch-Niveau. 
Alles in allem ein manierliches , aber 
total uninspiriert designtes Actionmodul, 
das nicht den Hauch einer interessanten 
Spielidee bietet - trotz Zweikampf­
Modus mit der Endgegner-Arrnada. 
Tesunll.'iler '"" G>me Ex"""". \lurxhen Tel 089 S-138088 
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Su- S"-1 Fighter 
Fatal Fury 2 
CD~Race 
Aladdon dt 
Anetloor Worfd olt 
!!ark.leY:'sShut~&Jamus/d 
Bollieship us 
Battletocids us 

~~bß.'fo1· 
CD Batman lfetums dt 

~g ~:~~:"~!I dt 
CD Dun\! dt 
CD Final Fight dt/us 
CD Grouncf Zero Texas dt 
CD lnäoana Jones dt 
~~s~~sus/dt 
CD Lunar the Silverstar us 
CD Mad Doa McGree us 
CD Manie MOnsion us 
CD Micracosm dt/us 

~g =:~TTt::~ ~ 
CD Nighttrap us 
CD NHL Hockey 94 dt/us 
CD Prixe f"oghter dt 
CD Pugsy us 
~g ~~·;rti,:f J::,nja nu~s 
CD Roba Alesie c!t:ru's 
CD Silpheed dt/us 
CD San of Chuck II us/ dt 
CD Sanic dt 
CD ~lolo llnaolttiHiro 
CD Terminator us/dt 
CD Third World War us 
CD Thunderhawk dt/us 
CD Tom Cat Alley us 

~g ~ ~=~~C:d!'i~s 
Castlevania us/dt-

demn. erhältroch 
demn. erhältlich 
demn. erhältlich 

99.· 
59.· 

99.·/89.· 
99.· 
79.· 
99.-

119.-
79.-
99.-
99.-
99.-
89.-

109.-
109.· 
109.-

129.·/149.· 
99.-
99.-

109.-
99.-/119.-

89.-
99.-

109.-
99.-

109.-
99.-
99.-

109.-
99.-/89.-
89.·/99.-
89.-/99.-

79.­
... 49.• 

89.-/109.-
119.-
99.-
99.-

119.-
99.-

89.-/99.-

Super Street Fighter II 
SnowWhite 
Ultimate Fighter 
Might & Magie 111 
lm~ssible Mission 
7tli Sagaus 
Actraiser II us 
Aladdin dt 

demnä. erhältfich 
demnä. erhältfich 
demnö. orhöltfich 
demnö. erhöltfich 
demnö. erhöltfich 

~te~!1thting us/dt 

129.-
119.-
119.-
129.· 

79.-
Astra Goga jp 139.-
Axe!aY us 59.· 
BattleCars us 109.-
Battleship us/dt 119.-/129.-
lill Walsh Col~ Football us 119.-
llues lrothers jp 29 •• 
Iugs lunny ustdt 129.· 
Brett Hull Hockey us 129.-
Capo;om MVP Football us 129.· 
Castle Wolfenstein eng 129.· 
Champion Worid Class Soccer dt 109.-
Chester Cheetah II us 109.-
Choplifter 111 us 99.· 
C!oY Fighter us 129.-

~~su~s llt 
Cool World 49.· 
Dr. Franken us 99.-
Empire Strikes Iack c:lt 119.· 
llazolmöcko alo 29.· 
Equinox dt/us 129.·/119.· 
lyo of tloo Boltoldor us 129.· 
F·~ero dt/us · 59.-/69.-
Fetol Fary 49.· 
Fatal Fury II us 129.· 
Fifa Soccer dt 119 •• 
Final Fantasy II us 129.· 
Final Fight lfus 119.· 

Champions W. Class Soccer dt 
Chuck' Rock II Son of Chuck dt 
Cliffhanger dt 
CooiS~dt 

99.-
99.-
89.-
99.· 
79.-

119.-
Desert Strike us 
Dragon Ball Z i11 
prajon's Fury clt 
~n's Revenge dt 
llazolm;cko 
Eiemol Champjons us/ dt 
,~~:. ~·-le ':"Jt•• ... 
F-117 Night ~ us/dt 
FIFA International Soccer dt 

~!:.'!'~~'I~ 
Formula One dt/ us 
Goiares us 
Gauntlet IV us/ dt 
General Chaos dt 
Ololtel Oletllefon olt 

49.· 
99.-

... 29.· 
119.-/129.-

49.-
109.· 

109.·/119.-
99.-
99.-

109.-

GaoFv Hvsteric His~ Tour us 
Gunslar lleroes dt/jp 
GunshiP. 2000 dt 

119.·/109.· 
39.-
99.-

109.-
49.• 
119.· 

99.-/69.-
99.-
99.· 
39.-
99.-

Hardbcill 3 us 
Jewel Master us 
Joe& Moc us 
John Maciden 94 dt/us 
Jungle Strike dt/us 
Jurassie Park us 
landstalkor us/dt 
Lethai Enforcers dt/us 
lost Vikil)gs us 
Lotus TurbO Challenge 2 dt 
~ Turricon us 
Micro Machines dt 
Mig-29 dt 
MOi'tal Kombat dt/us 
Mutant leoQue Hockey dt 
NIIA Action "-94 us 
NBA Jam dt/us 
NHL·Hockey 94 dt 
~~~sell's Rocing us 

PGA Tour Golf Europeon dt 
Piroles Gold us 
Prince of Persia us/ dt 
Pro Striker Soccer Limited Ed. 
Ren & Stimpy Show dt 

Flashback dt 
Flintstones dt/us 
GP· 1 Motorcycle dt 
Goof T~ us/dt 
Joe & Moc us 
Joe & Mac 111 us 
John Madden 94 us/dt 
Jurassie Park dt 
Kl"9 Alihan Worltl tlt 
Kings of Dragan us 
Kalgltts .. tlte ........ . 
Lownmowerman us 
~ndus 
Leihai Enforcers us 
liberty or Death us 
Lock On us 
Lost Vikings us 
Lufia us 
11\agi< Johnsons Siam Dunk jp 
Mario Allstars dt/jp 
Mario's Time Machone us/dt 
Mechwarrior dt 
11\ega Man Soccer us 
MeQa Man X dt/us 

119.-/109.-
109.-(99.-

09.· 
109.-/119.-
139.-/149.-

99.-
109.-
99.· 
89.-
99.-
99.· 

109.-
119.-

119.-/109.-
109.-
109.· 
89.-
99.-
99.-

109.-
139.· 
99.· 

99.· 
119.-
109.· 

99.·/119.· 
59.-

109.-
119.·/129.· 

119.-
79.· 
129.-

129.· 
109.· 
109.· 
159.· 
139.-
59.-

109.· 
129.· 
69.-

89.·/79.-
119.· 
129.· 
129.· 

Mefal Marines us/dt 
MickeY.'s Ultimate Challenge us 
11\ight & Magie II dt 
MOltal Kom&at dt/us 

109.-/129.-
129.-

79.· 
129.-
99.-

119.-
119.·/59.· 

79.· 
129.· 
129.-

99.·/119.· 

Mr. Nutz dt 
Mystical Ninja dt/us 
Mystical Quest us/dt 
NBA Jam dt/us 
NIA Showdown us/dt 
Nl.~94d/us 
N!gel Manseil us/dt 
Ninja Warrior us 
Outlancier us 
Pac Attack us/ dt 
Paladins Quest us 
Parodius dt 
Pinball Dreams us 
Piroles of the Darkwafer dt 

r~-:M·-··· 

109.·/119.· 
129.-
39.-

99.-/119.-
119.-
99.· 

109.-
129.-
49.· 
89.-

129.-/79.-
109.· 
39.-
89.-

39.• 
M. Turtles dt 99.-

89.· 
us/dt 99.-/109.-

Treaßre (McDe•aldt) IP 49 •• 
TurtlesTaumoment Fighters dt 119.· 
Two Tribes Populaus n dt 99.-
Uitimate Quix us 39.· 
Ultl•eta Soccer dt 49.· 
~~.R~'W0dtl!r;f,AL 179/h6::: 
WWF Rßlal Ru::.\Te dt/us 119.-/99.-

~:;',tr of ~f~~ ~ Xt 
Youl)g lndiana Janes us 99.-l.F Ef:Jr ~~urs us/1'9.-/~:: 
6- utton Pa Dauerfeuer MD us 39.-
6·Button Pod MD dt 39 •• 
Action Replay Pro MD dt 89.· 
Activatar us 169.· 
CD·I- II lokl. leotl Av••9".' dt 529.· 
CD-Rom ohne Spiel~drive dt 499.-
CDX Converter I • komp.us 99.· 
Capcom Powerstic us 79.-

Poc~ & Roc!<Y dt/us 129.-/109.· 
Pop • Twlnltoo IP 49.· 
Populaus II dt 119.· 
Ren & Stimpy Show us 119.-
RaboCop vs. Terminator us 119.-
Rock'n Roll Racing us/dt 109.-/119.-

=~~aJc,'l,".~~~e us nt 
Secret of Mana us 129.-
Sensible Soccer dt 129 •• 
Shadow Run dt/us 119.-

~~?!t~~~s f~·.: 
Skyblaxer dt 119.-
Space Ace dt 109.· 
Stanley Cup Hockey us 109.· 
Star Trek us 119.· 
Star Wing us/dt 89.-/99.· 
Streetfigliter II Turbo dt 119.-
Striker 1p/dt 89.-/119.-
Stunt Race FX·Trax 1 09.· 
Sunset Riders us/dt 109.·/129.-
5uper Air Diver dt/jp 129.-/99.-
Supor Batttotoatls •• 49.· 
Super Bomberman dt 99.· 
Super Bombermon us/4 Player Ad. 139.· 
Super Conflict dt 119.-
Super Formation Soccer II jp 59.· 
Super Hockey dt 109.-
Supor M.-ltl es 129.• 
Super Offroad the Boja us 59.-
Super Pinball B.t.Mask jp 119.-
SuperR·Typellljp 129.-
Super Tumcan dt 119.· 
Su"'r Sla~ltot us 49.· 
T2 • the Areade Game dt/us 99.-/89.-
Taxmania us 39.-
Tecma NIA Basketball us 119.-
Terminator us 49.· 
Tetrisll ·Limited Ed. 111 169.·/139.-
TMNTus 49.-

~~~~~~~ 1~:: 
Tum & Bam us 109.· 

3DO us/2 CD/220V 
Microcosm 

m,~"~~~e 
Road Rash 2 
Demolition Man 
Another World 
Bottleeheu 
Dragc>nf loir 
fire ~I (Pinball) us 
Horde 
~':l,~"\~~<Q~ne 
Jurassie Parlc 
Monster Manor 
Mad 11.!>9 McGree 
Night _Trap 

~'l:C/!nl!.ch Golf 
Sewer Sharlc 
Stellar 7 
Su~ Wing tommander 
The Horde 
Total Eclypse 
Twisted 
Ultraman iP. 
Control PaCI 300 
Umbau RGB/220V taugl. 
Umbau220V 

999.-
demnä.eoflählich 
demnä.erhältlich 
demnä.eoflältich 
demnä.erloäl!tich 
demnä.eti!äbtich 

99.-
119.-
119.· 
119.· 
119.-
119.-
99.-

119.-
119.-
119.· 
119.-
119.· 
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.· 
119.-
229.· 

89.-
199.-

79.-

tu11't~ T:'rnament Fighters dt 1 'f::: 
~~ tccer dt ~~:: 
Winter Oly-mpics dt 125.-

~~~!t ~~:: 
World Heraes us/dt 129.·/139.· 
X-Kaliber us 109.· 
Young Merlin dt 139.-
Zool dt/us 129.-/119.· 
6:Spieler Ada~>_ter SNES 59.· 
60Hz Adaalor tmC (nur 1 s.edcer) 39 •• 
ASCII Pod dt/us 49.-
Action Replay II 50/60 Hx 99.-
Dual Remoie Pad us 109.· 
Lethai fnforcers Pistale 39.-
"'-'·uw-sd~100%~ 59.· 
RGII Kabel dt/us 39.·/29.-
SNES Power Station dt 199.-
SNES US 1Pad/220V/RGB-K./us 249.-
Suf):Or 4 Joypad SNES dt/us 29.· 
Umbau: SNES 50/60 Hx 79.· 
Universol Ado~ FX.Chip taugl. 9.-
Verlöngerungskabel jp 19.-

Jasuar us/RGB·Kabei/Spiel 599.-
Aioen vs. Predotor demnö. erhältfich 
Checkered Flog demnä. erhältlich 
Dino Dudes 119.· 
Galaxy 109.· 
Raiden 119.-
Tem~st 2000 119.-
RGB·Kabel 59.· 
PAD 69.· 
Video SVHS Kabel 49.· 

Tel •.. ~AM!o!~ä!.,~ ao~M! .. O 8 8 
Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr • FAX 089/53 42 54 

Wir verkaufen auch Spiele für Amiga, CD32, PC1 NEO-GEO, NEU: Manga-Yicleos, Gamefan 8.·, EGM 9.· 
Baseball Accessoires (T·Shirts/Streetball), Marty·Dnve, NES, GAMEBOY unCI CD·ROMI Solange der Yarrat reicht! 

AN· UND YlltKAUf OIBRAUCHTIR SPIIU 
hllralldd • ~ • z..tralea 089/53 41 I 5 

Versandkosten DM 8.- ual. Nachnahme, ab DM 250.· frei, Ueferung Ins Ausla~ nur 88114!1" Yortcasse. 
Auskunft Ober Meuheiten und weifwe~ .. lelefoniscli • Auch LadenverkaUft • Hin••••"' n erwOn.cht • ~- und vorbehall.o. 
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Super Tetris Z 
& Bombliss 

Läßt man die o ffiziell 
erhältlichen Knobelspiele 

fürs Super intendo Revue 
• ~ passieren , stellt man e r­

schrocken fest, daß kein "Tetris" 

[ 111 Zwei-Spieler- dabei ist. Ob Game Boy oder NES, eine 
"Tetris"-Version gehöne bislang zur 'in-

Modll mmt die d d 6 ' ten o-Grun ausstanung. 1 -Bit-Fans 
Schadenfrelltk dagegen schauen in die Röhre - es sei 

. '~nn, sie besorgen s ich den Japan-
mcbt Zll kllrz. ImiJI!IC! "Super Tetris 2 + Bombliss". 

Wie schon mif Das Mo I jst in einer limitierten Auf-
lage e rschien und rechtfertigt den 

dem GameBoy 
hohen Preis mit a gek lügelten Spiel-

macbell sieb varianten. !\eben dem ti.aditionellen 

außergewöhtl· 

liebe Letstungetl 

t 'Oll Spieler 1 bei 

Spieler 2 i11 Form 

t•ott Segatit•-

Extras bemerk-

bar. je mehr Uni-

en Ihr mif einmal 

abräumt, desto 

mehr Zusatzlimetl 

u·erden dem 

Gegner unter-

gescbobe11. Dies 

passiert sou·ohl 

bei letris", als 

auch beim neuen 

"Bombliss". 

/ 

"Tetris" (nur die Punkte zä l'ilen), der 
spannenden Game-Boy-Varian~ ?5 
Linien abbauen) und einem halbherzig 
o riginellen Update (in festgelegte m 
Rhythmus schieben sich löchrige Linien 
unter das Mauerwerk), laben wir uns an 
der Puzzle-Innovation "Bombliss". Er­
neut stehen zwei Spielmodi zur \Vahl: 
Entweder löst Ihr 140 vorgegebene Rät­
sel oder jagt im "Bombliss Contest" den 
Highscore. Der Unterschied zwischen 
dem Original-"Tetris" und "Bombliss' 
besteht darin , daß anders geformte 
Steinehen in den Zylinder purzeln und 
manche quadratischen Mauerelemente 
als explosiv gekennzeichnet sind. Habt 
Ihr nun eine Linie komplettien, schaut 

Sowohl "Telris", als auch "Bombhss" 
Sind "Zwei-Spieler" -fähig: Negativ­
Extras sorgen für S?hadenfreude. 

der Computer nach. ob sich in dieser 
Linie Bomben-geeignetes Material befin­
det. Ist dem so, gibt's eine donnernde 
Explosion. \Vährend Ihr im Puzzle­
"Bombliss" mit wenigen, sorgsam ausge­
wählten Steinehen ein vorgegebenes 
Mauerwerk wegbomben sollt, habt Ihr 
beim "Contest" mehr Steine und mehr 
Zeit. Hier richtet sich lediglich die 
Punktzahl nach Eurem Abbau-Tempo. 
~v.!;" und "Bombliss" dürft Ihr auch 
gegenei nder spielen. Leider sind nur 
zwei Hochstapler erlaubt, der Mehr­
Spieler-Adapter bleibt arbeitslos. 
Übrigens werden in allen Kategorien 
die Spielstände mit Initialen auf Batterie 
gespeichen. Nicht nur deshalb können 
wir "Super Tetris 2 + Bombliss" knobel­
süchtigen Super- intendo-Jüngern ans 
Herz legen: Vom zeitlos genialen Tradi­
tions-"Tetris" bis zu den verschiedenen, 
allesamt intelligenten Spielvarianten fes­
selt das Tüftel-Modul bis zum jüngsten 
Tag. Im Gegensatz zum leicht enttäu­
schenden "Tetris 2" auf dem Game Boy 
ließen sich die Entwickler die passen­
den Updates einfallen und fügten sie 
harmonisch in das Original-Konzept ein. 
TescmuS«er von Game bpress. München. Tel. 089 Si30088 

• 

The Peace 
Keepers 

In Japan tummelt sich l he 
Peace Keepers" als "Rushing 
Beat 3'' in den Software­

Shops: Auf die mittelmäßige 
Qualität hatte die :-.Jamensände­

rung jedoch keinen Einfluß. Das einzig 
Besondere an dem ''Final Fight"-l\ach­
zieher ist die Vier-Spieler-Variante. 
Allerdings dürft Ihr im normalen 
Sp ielmodus (horizontal scrollende 
Levels sind von prügelnden Rabauken 
zu säubern) maximal zu zweit antreten. 
Drei oder vier Spieler werden nur im 
"VS-Modus" zugelassen. ln einer spezi­
ellen Arena kämpft hier jeder gegen 
jeden - zuvor dürft Ihr sogar die Art der 
Bewaffnung wählen. 

Obwohl sich die Entwickler bemüht 
haben, das angestaubte Spielkonzept 
mit vielen Optionen und Firlefanz auf­
zupeppen , ble ibt ein fade r achge­
schmack: Echte spielerische Innovatio­
nen gibt's nicht. \Ver jedoch auf das 
Genre steht, wird das grafisch anspre­
chende "Peace Keepers" gutheißen. 
Te>~mu>ter •on Galaxy, ~lull(hen Tel 089r605I51 
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Multi Mega (Limit.Edition, 1 Jahr Garantie)979,- Power Station ............................................. 189,-
Mega Drive II ohne Spiel ............................. 199,- Super Nlntendo Power 3 Set ..................... 299,-
Actlon Replay Pro ....................................... 109,- Action Replay Pro ...................................... 109,-
6 Button Controller ..................................... 38,- Joypad Original Nintendo .......................... 29,-
6 Button Infrarot (2 Pads) ........................... 89,- Art of Flghtlng ........................................... 139,-
RGB-Scart Kabel (Mega Drive 2) ................ 29,- Bugs Bunny .................................. 00 ............ 139,-
Andretti Racing ........................................... 109,- Champlon World Class Soccer ................. 129,-
Art of Fighting ............................................. 119,- F-1 Pole Posit ion ........................................ 129,-
Champ. World Class Soccer ....................... 109,- FIFA Soccer ................................................ 129,-
Dune 2 .............................. oooooo ............. oo .. oo ... 119,- Final Fight 2 ................................................ 129,-
Dragon (Juli) ............................................... 119,- Jammit .......................................... 00............. 139,-
FIFA Soccer ........................................ 00 ....... 109,- John Madden '94 ........................................ 119,-
Joe a. Mac ................................................... 99,- Mario's Time Machine ................................ 139,-
Jungle Book (Juli) ....................................... 119,- Mega Man X ................................................ 119,-
Landstalker (dt. Texte & Tipsbuch) ............. 129,- Metal Marines ............................................. 129,-
Lost Vikings ................................................ 109,- Might & Magie 2 .......................................... 139,-
Marcos Magie Football ............................... 129,- Mystical Nlnja ............................................. 129,-
McDonalds Treasure Land .......................... 1 09,- NBA Jam ..................................................... 139,-
NBA Jam ..................................................... 129,- NHL Hockey 94 ........................................... 109,-
NHL Hockey 94 ............................................ 109,- Pinbali Dreams .......................................... 119,-
Pete Sampras Tennis (Juli) .............. 00 ........ 1 09,- Pirates ol the Dark Water .......................... 144,-
Pink Panther ...................................... 0000000000 119,- Populous 2 .................................................. 119,-
PGA Euro Tour Golf .......................... 00 .. 00 .... 119,- Rock'n'Roll Raclng .................................... 129,-
Rock'n'Roli Raclng (Juli) ............................. 109,- Shadow Run .............................................. 00 139,-
Shlnobl3 ...................................................... 104,- Super Hockey ............................................. 119,-
Sonic 3 ......................................................... 139,- Super Metrold (dt. Texte Spleleberater) ... 114,-
Star Trek Next Generation (Juli) ................. 129,- Super Pang 00000000 ......................................... 129,-
Streets of Rage 3 ............ 000000 ....................... 139,- Super Star Wars 2: E.S.B ........................... 139,-
Sub Terranla ............................................... 119,- World Cup Strlker ....................................... 139,-
ToeJam & Earl 2 .......................................... 119,- World Cup USA '94 .................................... 139,-
VIrtua Raclng ............................................... 189,- Young Merlin ............................................... 139,-
World Cup USA '94 ...................................... 119,-
WWF Royal Rumble .................................... 129,-

Die Schlümpfe (dt. Texte) ........................... 64,-
Dschungelbuch ........................................... 69,-

Mega-CD 2 ohne Spiel ........................ 00 ...... 499,- Mario Land 3: Warlo Land .......................... 59,-
1 Jahr Garantie WCW The Main Event ................................. 59,-
Dune CD ...................................................... 109,- World Cup USA '94 ..................................... 69,-
Ground Zero Texas ..................................... 119,-
Jurasslc Park .............................................. 89,-
Lunar Sllverstar (Juli) .................................. 119,- Tophits zu Knallerpreisen 
Monkey lsland (Juli) .................................... 119,-
Mystery Manslon ......................................... 99,-
NHL Hockey 94 CD ..................................... 109,-
Powermonger CD ............ 00 .......................... 119,-
Soulstar (Juli) .... 00 ......................................... 119,-
Termlnator ................................................... 109,-

Super Nlntendo 
Aladdin .......................................................... 99,-
Cool Spot ...................................................... 79,-
Dally Duck ............................................... 00000 79,-
Equlnox ........................................................ 99,-
Fiashback ..................................................... 94,-

TI;lunderhawk ............................................... 1 09,-
Tomcat Alley ................................................. 99,-
WWF Rage in the Cage .... 0000 ...................... 109,-

King Arthurs World ...................................... 69,-
Street Fighter II Turbo ................................. 99,-
Skyblazer ...................................................... 99,-
Super Bomberman ...................................... 74,-
Tiny Toons .................................................... 69,-

Aladdln .......................... oooooo ................. oooo.... 94,-
Ecco ............... oo ................... oo ......................... 79,-
Micro Machlnes ............................................ 79,-
Uitlmate Soccer ............................................ 89,-
World Cup USA '94 .................................. 00000 79,-

Mega Drive 
Aladdin ......................................................... 99,-
Castlevanla .................................................. 89,-
Road Rash ................................................... 49,-
Rocket Knlght Adventures ........................ 69,-
Street Fighter II ........................................... 99,-
Tiny Toon Adventures ................................ 69,-

Game Gear TV Set .................................... 00 289,-
Marko's Magie Football 00............ ............... 94,-
Micro Machlnes .. oo .......... oooo ............ oo ........ 00 79,-
NBA Jam ..................................................... 89,-

Garne Boy 
Choplilter 2 ................................................... 39,-
R-Type 2 .. 00 ...................... oo ...... oo .................... 39,-

Pinball Wlzard ............................................. 89,-
World Cup USA '94 .............................. 00..... 79,-
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Unter Computer-

spielenr genießt 

die acbtteilige uur-
ma-serte Kullsta-

tus. Die erste Epi-

sode erschien vor 

über zebn]ahren, 

die aktuelle Folge 

•pagan• wurde 

vor u·enigen 

Wochen exklusiv 

fiir PC$ veröffent­

licht. nullima 6 -

Tbe False Pro-

pbet• wurde 

bereits 1990 vom 

amerikanischen 

HersteUer Origin 

für den PC pro-

grammiert. Mit 

Riickslcbt auf die 

jüngere Zielgrup­

pe bat man die 

Super-Nit~tendo-

Variante dezent 

vereinfacht: So 

benötigt Ihr für 

die Befreiung der 

Schreine lediglieb 

eine Rune, nicht 

jedoch ein Zl/sätH-

cbes Zaubenvort. 

/ 

Ultima 6 
Klassisch: Im 

mittelalterlichen 
Land "Britannia" 

sind die acht Schrei­
ne der Tugenden 
nach einem Groß­

angriff der Monster­
rasse "Gargoyles" in die Hand der 
Angreifer gefallen. Eure Aufgabe ist 
es, Recht und Ordnung wieder her­
zustellen. indem Ihr die Schrei ne 
mit der jeweiligen Rune befreit. 
Doch wie überlebt Ihr in einer 
Weht die nicht die Eure ist? ach 
Eurer Ankunft tauft Ihr Eure Spiel­
figur auf den Namen Eurer Wahl. 
Ihr könnt bmpfen, aber auch zau­
bern - heide Fähigkeiten verbessern 
sich im Lauf des monumentalen 
Abenteuers. Von Anfang an dabei 
sind drei Recken aus früheren Ulti­
ma-Spielen, die Euch nicht von der 
Seite weichen. Ihr benötigt jedoch 
auch die Hilfe der anderen Bewoh­
ner von Britannia: Um die jeweilige 

... ~ ~ 

..... ~ ~ . . ~ ... . ~-
~ ~< ~ 

·~· • ~ - ~ 

BlutiQElf Kampf um den Schrein: Habt 
Ihr etnen Gegner besiegt. htnter1äßt er 
etne Kiste mrt seinen Habseligkeiten. 

~ 

• 

Rune zu finden, diskutiert Ihr mit 
Stadtoberhäuptern und gewöhn­
lichen Bürgern, Bettlern, Priestern 
und verschrobenen Weisen. ur 
durch Kommuni k ation kommt Ihr 
den benötigten Relikten auf die 
Spur. Denn Britannia ist eine Welt, 
in der jeder Bewohner sein eigenes 
Leben führt: j e nach T agesze i t 
gehen die Einwohner e iner Stadt 
ihrem Handwerk nach, treffen sich 
nach Ladenschluß in der D orfknei­

pe und zechen dort bis tief in die 
acht. Tugendhafte Zeitgenossen 

ln dteSem Schloß resldtert Lord Bntish, der 
Euch hein und all se•ne Güter unentgeltliCh 

"~"'·'n"~ stellt. Bedient Euch! 

legen sich schon im Lauf des 
Abends zur R1.Jhe. so daß Ihr bis 
zum nächsten Morgen warten müßt. 
falls Ihr von ihnen einen Ratschlag 
erwartet. Außerhalb der Städte herr­
scht seit dem Eintreffen der Gargoy­
les Gesetzlosigkeit, und Ihr müßt 
jederzeit au f einen heimtückischen 
Überfall gefaßt se in . Stellen sich 

Eurer Gruppe Bösewichte entgegen. 
wird rundenweise zugeschlagen 
oder gezaubert. Während Ihr Euren 
Helden kontrolliert, handeln Eure 
Begleiter selbständig. Auf Wunsch 
erledigt eine Auto-Funktion den 
\Xfaffengang. jeder Sieg beschert 
Euch Erfahrungspunkte, die Euch in 
einen höheren Level befördern. 
Die erbeuteten Waffen werden wie­
derum in der nächsten Stadt ver­
schachert. Doch Vorsicht: Wer aus 
purer Profi tgier harmlose Tiere 
schlachtet oder Passanten beraubt, 
w ird es kaum zum Helden bringen. 
Denn nach jeder bösen Tat verrin­
gert sich Euer Karmawert, der für 
die H eldenk arriere unerläßlich ist. 
"Ultima 6" ist ein spannendes Fanta-

MAII!AC juli 



sy-Rollenspiel mit solidem morali­
schen Unterbau, das Euch durch 
eine umfangreiche und logische 
Handlung mit verwinkelten 'eben­
strängen und einer überraschenden 
Wendung fesselt. Der Schwerpunkt 
liegt auf dem Reisen, Erforschen 
und Kommunizieren - eine will­
kommene, wenn auch gewöh­
nungsbedürftige Alternative zu den 
üblichen Schlacht-Marathons. 
Totmu~er \Oll Gala~· .. \1ü.rll:hcn. Tel. (ffl•6():;t-st 

u ... 
Gtv• 

H ov• 
Dr o p 

Reo rde r 

O pt ions 

SPIELSPASS 

MAN!AC Juli 

Legend 
Wenige Wochen nach 

Capcoms Automatenum­

-~-- setzungen "King of Dra-
• '' gons" und "Knights of the 

Round" schickt Seika sein 
"Legend" in die Welt der Drachen, 
Raubritter und dunklen Magier. Wie 
die Capemn-Titel orientiert sich das 
deftige Fantasy-Gemetzel für Lwei 
an Segas k lassischem "Golden 1\.xe"­
Zyklus. Dessen Abwechslungs­
reichrum erreicht "Legend" nicht, 
dafür ist die Grafik beeindruckender 
als die der Mega-Drive-Spiele. ln 
sieben Levels trampeln Euch die 
Speerträger und Skelettkrieger des 
Bösen sowie nervöse Messerstecher 
und finstere Magier entgegen. 
Deren Hiebe und Schläge kontert 
Ihr entweder mit dem Schild, einem 
Schwenschlag, gesprungenem Kick 
oder einer magischen Smart-Bombe 
- vorausgesetzt, Ihr habt minde­
stens zwei Zaubertränke in der 
Tasche. Diese müßt Ihr Euch bei 

"Legend" erkämpfen: jeder Feind 
läßt einen Sack mit Goldmünzen, 
einen Trank, einen Schlüssel oder 
seine Brotzeit zurü ck: Brot und 
Fleisch heilen Eure Wunden. die 
Schlüssel öffnen Schatztruhen oder 
werden am Ende eines Levels mit 
den Goldmünzen verrechnet. 
Grafisch ist "Legend" mit seinen 
mächtigen Sprites, den Hindernis­
sen im Vordergrund (die Euch den 
Blick auf das Kampfgeschehen oft 
genug verstellen), seinen ebel­
schwaden, Flammenwänden und 
Regenschauern toll inszeniert Lei-

SPIELSPASS 

der fehlt 
Wanderung 
rechte Schwung 
- Euer muskulö­
ser Kämpfer 
be\vegt sich träge 
und hat zu wenig 
Schlagvarianten 
gelernt, um in 
der Prügel-Elite mitzumischen. 
Erstaunlich ist hingegen, daß die 
Sprites der Schuhgröße "Neo Geo" 
auch im Handgemenge des Zwei­
Spieler-Modus kein Ruckeln ertra ­
gen müssen. Besiegt Ihr schließlich 
den letzten Endgegner, zeigen sich 
nach dem enttäuschenden Abspann 
die Programmierer - nur zwei 
Mann! Ein Beweis, daß man auch 
mit wenig Aufwand ein atmosphäri­
sches Actionspiel schaffen kann. 

/ 

D te Wegeder 

Sprites sind 

unergründlich: 

Die Rechte a~r 

nlegend" hält der 

deutsche Distri-

butor So.ftgold, 

der das Spiel an 

te. Fiir die Pro-

grammierung 

waren Fran.zo-

sen verantwort-

lieh - mit dem 

Hersteller Lori-

ciel hat's trotz 

gegellteiliger 

Aussage einer 

anderen Zeitung 

nichts zu tun. 

Fri'>hh,-,lh<>" Metzeln dank solider Technik: Selbst 1m Zwe~-Spie­
ler-Modus werden d•e Helden von ke~nem Ruckeln gestört 
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D er cbarismnti­

scbe Bombermon 

taucht aucb in 

Spielen auf, die 

nichts mit Laby-

rlnthen zu tun 

haben. Neben sei-

ner Heldenrolle in 

(nur in japanfür 

die Duo Engine 

erbäUlkb), bombt 

der Jlann mit dem 

schkken Bommel­

beim auch in Hud-

sons explosiver 

.Columns"-

Variante ,.Panit­

suku BomberM 

für das Super 

Nintendo 

(Bild oben). 

TN.mu\ler H>n Game Expre<\.<;_ 
\lUnchen Tel M9 ').f_<\8()88 

Super 
BombermanZ 

Wo einst fünf nüchterne 
prengspezialisten ihre 

• ··' Bomben legten, " ·ird nun 
. gesprungen und geschubst, 

geworfen und femgezündet. Mit "Super 
Bomberman 2" erreicht Hudsons Irrgar­
ten-Saga einen neuen Höhepunkt an 
Zusatz-Features und Spezial-Extras. 
Der Solo-Modus, bereits durch die Duo­
Engine-\'ersionen gehörig erweitert, hat 
sich nun auch auf dem Super intendo 
zum eigenständigen Labyrinth-Abenteu­
er gemausert. Die vier Welten werden 
von Endgegnern bewacht, die scheinbar 
einem ''Megaman .. ·Abenteuer ent­
schlüpft sind: ach einem Magnetmann 
und seinen lästigen Fallen wartet in der 
Z\Yeiten Welt ein Feuer-Bomberrnan auf 

unseren Helden. Hier gibt's runde 
Fackelständer, die nach einer Bomben­
atracke für kurze Zeit den Weg frei­

geben, sich dann aber ""ieder in eine 
Feuerwand zurückverwandeln. Riesige 
Backöfen sorgen bei unsensibler 
Behandlung für eine Kettenreaktion, die 
eine heiße Spur durch das Labyrinth 
brutzelt. i-/ur wenn Ihr ein Herz-Extra 
"gefressen" habt. überlebt Ihr die 
Berührung mit einer Bombenexplosion 
oder einem Monster. Die Endgegner 
duellieren sich erst traditionell Mann 
gegen Mann mit Euch und besteigen 

Im Tag-Modus bekämpfen SICh zwei 
Teams mit computer-oder spieler­

gesteuerten Bomberrnännern. 

dann Ihren RiesenrobOter, um Euch den 
Rest zu geben. Im Mehrspieler-Modus 
treten wiederum bis zu vier Menschen, 
drei Computergegner oder jede mög­
liche Kombination aus Mensch und 
computergesteuerten Bombern an. eu 
ist der "Tag"-Modus, bei dem sich je 
zwei Bombermänner zu einem Team 
zusammenschließen. Mit dem richtigen 
Extra treibt Ihr gehörig Schabernack, 
rempelt Eure Feinde zur Seite oder 
mopst ihnen einige Extras. eben Flam­
men und Bomben sind auch leicht 
modifizierte Totenköpfe sowie Rollschu­
he mit dabei. Die verschiedenen Multi­
player-Arenen bieten Euch rutschige 
Eisparcours, Warpzonen, Förderbänder 
und sogar eine Pilzlandschaft, wo die 
Bombermänner kreuz und quer über 
die Abgrenzungen hopsen. 
In seinem Abwechslungs- und Varian­
tenreichtum plaziert sich das Bomben­
Chaos für luchsäuige joypad-Artisten, 
die selbst unter Streß kühl planen, deut­
lich über dem Vorgänger. wi 

Im Einsptelermodus müssen fünf Wellen Level für Level abgeräumt werden. So gut wie jeder 
Abschn1tt iSt größer als e1n Bildschirm - es w1rd sowohl horizontal als auch vertikal gescrom. 
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MEGADRIVE Ghost' n Ghouls d 
Ghoslbusters d 

79,90 Global Gladialors d 
899,90 Gods d 

35,90 Smash TV 

Action Replay Pro 2 
MULTI CD 
6 Button Pad 
6 Button Pad lnfrarol 

2 Stück kompl. 
Street Winner Joystick 
4Way Play EA 
4 Spieler Adapt. Sega 

39,90 

35,90 Snake Rattle'n Roll d 
59,90 Sonic d 
49,90 Sonic 2 d 

Sonlc 3d 
Sonic Spinball d 

89,90 Granada I 29,90 Son of Chuck d 
119,90 Greendog d 39,90 Speedball 2 d 
69,90 Gynoug dt 35,90 Spiderman j 
59,90 Hard Driving d 39,90 Spiderman d 

Haunting d 69,90 Spiderman X-Men d 
688 Attack Sub d 49,90 Hellfire d 39,90 Splatterhouse 2 d 
Abraham's Battlet. d 45,90 Herzog Zwei d 49,90 Streets of Rage 3 j 
Addam's Family d 39,90 Hook d 39,90 Strider I 
Aero the Acrobat us 59,90 lmniortal d 39,90 Strider d 
Aladdin d 89,90 James Bond 007 d 39,90 Strider II d 
Alienstorm d 49,90 James Pond 3d 59,90 Subterranie d 
Andre Agassl Tennis d 35,90 Jewel Masterd 35,90 Summerchanenge d 
Analher World d 49,90 Jordan vs Bird d 49,90 Sunset Riders d 
Aquatic Games d 39,90 Joe Montana '93 d 45,90 Superman d 
Atch Rivals d 39,90 John Madden 94 d 109,90 T2 Judgement Day 
Arrowflash d 35,90 John Madden 92 d 49,90 Talespind 
Asterix d 99,90 Jordan vs Bird d 49,90 Talmit's Adventure d 
Atomic Runner d 39,90 Jungte Strike d 69,90 Task Force us 
Balljacks d 39,90 Jurassie Park d 89,90 Tecmo Soccer J 
Barkley Jam 89,90 Ka-Ge-Ki I 29,90 Teehnoelash d 
Bart's Nightmare d 39,90 Kick Off d 59,90 Terminator d 
Batman Returns d 39,90 Kid Chameleon d 39,90 T2 Areade 
Batman Revenge us 39,90 Kingof Monsters d 29,90 T 2 Judgement Day d 
Sattle Toads d 69,90 Klax d 39,90 Testdrive IJ d 
Bill Walsh d 59,90 Krusty's Funhouse d 39,90 Thonderblade d 
Biohazard d 39,90 Landstalkerd 119,90 Thonderforce 2 d 
Blades of Vengeance d 39,90 Lemmings d 39,90 Thonderforce 4 d 
Blockout 1 29,90 Lethai Enforeers d Toe Jam & Earl2 d 
B.O.B d 45,90 mit Pistole 129,90 Toki d 
Bonanza Bros d 39,90 LHX Attack 45,90 Truxxton d 
Bubsy d 45,90 Lotus Turbo Ch. 45,90 Turrican d 
Buck Rogers d 39,90 Lotus IJ 59,90 Turtles d 
Cadash I 39,90 Magical Hat d 39,90 Turlles T. Fighters d 
Cal~ornia Games d 39,90 Mario Lemieux d 39,90 Two Crude Dudes 
Captain America d 35,90 Mazin Wars d 49,90 Universal Soldier d 
Captain Planet d 49,90 Megalomanie d 49,90 Valis SO j 
Castlevania d 89,90 Mega Turrican us 109,90 Verytex I 
Chakan d 59,90 Marble Madness d 39,90 Virtual Pinball d 
Centurian 49,90 Mc Donald Land 99,90 Virtual Racing j 
Cliffhanger d 39,90 Mercs d 39,90 Volviev j 
Clue us 49,90 Mickey & Donald d 59,90 Wani Wani World I 
Cosmic Spacehead d 49,90 Mickey Mouse d 39,90 Warpspeed d 
Crackdown d 35,90 Might & Magie d 49,90 Wimbledon Tennis d 
Crudebusters d 45,90 Monaco GP 2 I 39,90 Winterehallenge d 
Crueball d 39,90 Monaco GP 1 d 39,90 Winter Olympics d 
Cyborg Just1ce d 39,90 WOllderboy IJI d 
David Rab1nson d 39,90 Mutant League Fb.d 39,90 WOllderboy V d 
Decap Attack d 39,90 Mutant League Hockey d 59,90 World of Illusion d 
Desart Strike d 99,90 Mystic Hunter I 29,90 Wrestlemania d 
DJ Boy d 35,90 NBA Jam d 99,90 WWF Royal Rumble d 
Dick Tracy d 39,90 NBA Showdown d 99,90 Xenon 2 d 
Dr. Robotnik d 99,90 NHLPA '93 d 39,90 Zero Wings I 
Dracula 99,90 NHLPA '94 d 99,90 Zero Wings d 
Dragon·s Fury d 55,90 Norrny·s Beach Babe d 89,90 Zombies d 
Dragon·s Revenge d 99,90 Olympic Gold d 39,90 Zool d 
Double Dragon 3d 45,90 OManten d 89,90 

49,90 Revenge of the NinJa us 
39,90 R1se of the Dragon us 
49,90 Road Avenger d 
79,90 Robo Alesied 

119,90 Silpheed d 
79,90 Sonic d 
89,90 Slellar Fire us 
39,90 TimeGal us 
29,90 Wingcornmander us 
39,90 Wolfchild d 
49,90 Wolfchild us 
59,90 Wonderdog d 

129,90 Wonderdog I 

99,90 K.H. Rummenige d 79,90 Arie! d 
109,90 Kendo Rage us 69,90 Ar1iel l 
69,90 King Arthut us 49,90 Asterix d 
79,90 Kingof Dragons us 129,90 Bart vs the World d 
69,90 Kingof Monsters d 59,90 Bart vs Spaee Mutants 
89,90 legoon us 69,90 Batman·s Return d 
99,90 Last Action Hero d 69,90 Chakan d 
69,90 Lethai Weapon d 89,90 Chuek Rock d 

119,90 Lethai Enforeers d 169,90 Cool Spot d 
99,90 l ost Vikings d 99,90 Crystal Wamor d 
79,90 Magieal Quest d 89,90 Defender of Oasis d 
89,90 Major Tille d 79,90 Devilish d 
49,90 Marie Allstar d 69,90 Donald Duck 2 d 

29,90 
39,90 
59,90 

SUPER NES 
Mach WarTier us 109,90 Dragon Crystal d 
Megalomanie eu 49,90 F 1 Race 

39,90 
19,90 
49,90 
29,90 
29,90 
39,90 
39,90 
39,90 
69,90 
29,90 
29,90 
19,90 
59,90 
29,90 
39,90 
29,90 
29,90 
29,90 
49,90 
29,90 
39,90 
59,90 
29,90 
29,90 
39,90 
39,90 
39,90 
49,90 
49,90 
29,90 
39,90 
29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
29,90 
39,90 
69,90 
29,90 
39,90 
69,90 
29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
39,90 
39,90 
49,90 
49,90 
59,90 
49,90 
49,90 
39,90 
29,90 
69,90 
39,90 

99,90 Action Replay Pro 2 
49,90 50/60 Hz Adapter 
69,90 Street Winner Joystick 
39,90 Joypad/Oauerfeuer 
49,90 5 Spieler Adapter 
39,90 Superscops m. 7 Spielen 
49,90 Actraiser eu 
39,90 Addam's Family d 
29,90 Aero the Acrobat us 
45,90 Aladdin d 
39,90 Aladdin us 
49,90 Alien 3 d 
49,90 Alien vs Predator d 
39,90 Analher World d 
35,90 Aquatic Games us 
39,90 Art of Fighting d 
59,90 Asterix d 

109,90 Axelay d 
39,90 Batman Retum d 
39,90 Sattfeship d 
39,90 Best of lhe Best eu 
59,90 Sattleloads d 

119,90 Blues Bros j 
45,90 B.O.B. d 
49,90 Bomberman d 
29,90 Braw1 Bros. d 
39,90 Bubsy d 
99,90 Bulls vs Blazer d 

169,90 Cacoma Knight us 
29,90 Chuck Rock us 
29,90 Chuek Rock d 
39,90 Chessmaster d 
79,90 Clayfighter eu 
49,90 Claymates us 

109,90 Cliffhanger eu 
39,90 Clue us 
39,90 Contra j 
59,90 Cool Spot d 
69,90 Crash Dummies us 
89,90 Crazy Sports eu 
39,90 Cybemator d 
29,90 Cybemator us 
39,90 Cyberspin us 
89,90 Darius Twin d 
79,90 Dig & Spike Volleyball 

Dinocity d 

Metraid II us 129,90 Factory Panic d 
79,90 Mighl & Magie II d 129,90 Fantasy Zone d 
29,90 Mr. Nutz d 79,90 Foreman Boxing 

119,90 Mortal Combat d 89,90 Global Gladiators d 
39,90 NBA Allstars d 89,90 Halley Wars d 
69,90 NBA Jam d 119,90 Joe Montana 
99,90 NBA Showdown us 129,90 Jungle Bock d 
69,90 NHLPA '93 d 79,90 Klax 
59,90 NHLPA ·94 d 109,90 Last Action Hero d 
79,90 On the Ball d 49,90 Marble Madness 
99,90 Oper. logic Bomb d 99,90 Master of Darknass d 
79,90 Phalanx d 49,90 Monaco GP 
55,90 Pink Panther d 99,90 Monaco GP 2 
99,90 Pocky & Rocky d 89,90 Mortal Combat d 
79,90 Pop'n Twinbee d 99,90 Off Road d 
79,90 Popn Twinb. Rainbow d 109,90 Olympic Gold 

119,90 Populous d 79,90 Outrun I 
59,90 Prince of Persia d 79,90 Outrun Europe d 
59,90 Prince of Persia j 59,90 Paperboy d 
79,90 R - Type 111 d 119,90 Pengo 

129,90 Ranma 112 d 119,90 Prince of Persia d 
69,90 Rival Turf d 59,90 Psych1C World d 
89,90 Roadrunner d 79,90 Roadrunner d 
49,90 Roboeop 111 d 59,90 Robocod d 
79,90 Rock'n Roll Racing d 119,90 Robecop 3 d 
69,90 Rummenige Player M.d 79,90 Sensible Soccer d 

109,90 RPM Racing us 79,90 Shinob1 d 
89,90 Secret of Mana us 139,90 Shinob1 2 d 
89,90 Sensible Soccer d 79,90 Simpsons 
39,90 Shadowrun d 129,90 Solitaire Poker 
59,90 Skyblazer eu 109,90 Slider d 
79,90 Slapshot us 79,90 Smash TV d 
49,90 Smash TV d 79,90 Sonic Chaos d 

119,90 S.O.S. us 99,90 Sonic 2 d 
119,90 Startreck us 129,90 Starwars d 
59,90 Starwing d 59,90 Talesp1n d 
69,90 Steel Talons us 69,90 Tazmania d 
69,90 Streetfight 2 Turbo 129,90 T2 Judgement Day d 
79,90 Strike Gunner d 49,90 Terminator 
79,90 Sonic Blastman 2 j 149,90 Winter Olympies d 
89,90 Super Conßict eu 59,90 WoadY Pop 
89,90 Super Kick Off d 69,90 
79,90 Super Metraidus 119,90 Lieferbedingungen: 
69,90 Super Pang d 79,90 us = amerikanisches Sp1el 
89,90 Super Strike Eagle eu 49,90 d =deutsch oder europäisch 
99,90 Super Swiv d 69,90 (PAL) je nach Verfügbarkeil 
79,90 Super Turrican d 119 90 . . 

Double Sports d 79,90 Pacmania d 39,90 MEGA CD Daraarnon I 39,90 Tazmania d 59,90 I = Japansches Spiel 
89,90 Terminator 2 Areade d 109:90 eu =europäisches Spiel (PAL) Double Clutch 59,90 Paperboy d 35,90 

Donald Duck d 9,90 Pele Soccer 79,90 MEGA CD 2 o. Sp. 
Dune II d (ab 11.5.) 109,90 Phelios d 39,90 MEGA CD 2m. Sp. 
Dynamits Duke 39,90 PGA 2 Golf d 79,90 CDX Adapter 
E- Swat d 39,90 Powermonger 39,90 Afterburner d 
Ecco the Delphin d 89,90 Pro Quaterback us 29,90 Afterburner I 
European Golf Tour d 89,90 Puggsy d 89,90 Bill Walsh us 
European Club Soccer d 49,90 Quackshot d 59,90 Chuck Rock d 
Eiemal Champions d 109,90 Rambo IIJ d 49,90 Earnest Evans I 
Etamal Champions us 89,90 Ranger X d 79,90 Ecco d 
F 1 Race 59,90 Revenge of Shinobi d 49,90 F1 Circus J 
F15 Strike Eagle 109,90 Rings of Power I 29,90 Final Fight I 
F 117 d 99,90 Riskey Woods d 39,90 Ground Zero Texas d 
Fantasy Zone d 39,90 Roadrash j 39,90 Heavy Nova I 
Fantasy Zone j 29,90 Roadrash d 49,90 Hock d 
Fantastlc Dlzzy d 49,90 Robecop 3 d 49,90 Hock us 
Fatal Fury d 69,90 Robocod d 45,90 lnxs I 
Fifa Soccer d 99,90 Robocop vs Terminator d 99,90 Jaguar XJ 220 d 
Final Blow I 29,90 Rocket Knight d 89,90 Kriss Kross d 
Flashback 99,90 Rolo to the Rescue d 49,90 Knss Kross us 
Flintstones d 59,90 Royal Rumble d 89,90 Lethai Enforcers d 
G - loc d 39,90 Senss1ble Soccer d 89,90 mit Pistole 
Gainground d 39,90 Shadow of Beast d 49,90 Marky Mark us 
Galahad d 49,90 Sh1ningforce d 129,90 NHL '94 d 
Galaxy Force II d 39,90 Shining in the Darkn. d 49,90 Power Factory d 
Gaunllet d 79,90 Skitchin d 89,90 Puggsy d 
Georg Foreman I 49,90 S1mpsons Barls N1ghtm.d 39,90 Prince of Persie d 
Generat Chaos d 79,90 S1mpsons Krusty Funh. d 39,90 Prince of Persie us 

Dracula d 
399,90 Dracula us 
449,90 Drakkhen d 

79,90 Double Dragon jp 
79,90 Double Dragon d 
49,90 Equinox d 
69,90 Exhaust Heat d 
79,90 Eye of Beholder us 
29,90 First Samurai d 
79,90 F 1 Pole Position d 

129,90 Fatal Fury 21 
59,90 Fatal Fury 2 us 

119,90 Final Fight 2 d 
29,90 Flashback d 
89,90 Foreman Boxing d 
59,90 Gods us 
79,90 Gooftroop us 
79,90 Goottroop d 
69,90 Gunforce j 
59,90 Harleys Adv. us 

149,90 Horne AJone d 
Hook d 

59,90 James Bond jr. d 
99,90 JeopardY us 

119,90 Jimmy Connors d 
109,90 Joe & Mac us 
89,90 John Madden '94 d 
79,90 Jurassie Park d 

79,90 T2 Jugdement Day 139,90 Anleitungen 1n der jeweiligen 
59,90 Testdrive II d 79,90 Landessprache. 
49,90 The 7thSagaus 99,90 Wir liefern ausschhesslich 
59,90 Timeslip eu 49,90 aufgrunddieser Bedingungen 

109,90 Tiny Toons d 
1

7
19
9·

90
90 Alle Pre1se verstehen sich inkl 

59,90 Top Gear II d 
119,90 Total Camage d 79,90 MWSt.lieferung, Irrtum, 
69,90 Thonderspirit j 59:90 Preisänderung vorbehalten. W~r 

109,90 Tom & Jerry us 89,90 haften nicht für die 
129,90 Troddlers d 109,90 Kompatibilitat der Spiele Bei 
139,90 Wizardry V us 129,90 defekter Ware behalten wir uns 
119,90 Winterolympies d 129,90 das Recht vor die defekten 
79,90 Wo~child us 69,90 
59,90 Waffenstein d 109,90 Ar1ikel auszutauschen, zu 
59,90 World Heroes d 129,90 reparieren oder gutzuschreiben 
69,90 World League Basketb d 69,90 Alle Sendungen an unsmüssen 

109,90 WWF Royal Rumble d 89,90 ausreichend frankiert se1n 
59,90 X-Zone us 69,90 Unfreie Sendungen nehmen w~r 
59,90 Young Merlin d 129,90 mcht an 
49,90 Zool d 119,90 Wi be ech f " p rl und 59,90 tr r nen ur o o -

69,90 GAMEGEAR Versandkosten e~ne Pauschale 
59,90 1n HOhe von DM 9,90 
69,90 Aenal Assault d 29,90 Ab 3 Ar11keln Versandkostenfrei 
59,90 Addam·s Famity d 29,90 Gnadenlos GmbH 

109,90 Al ien 3 d 39,90 Orleansstr. 63 
79,90 Al ien Syndrome d 39,90 81667 München 
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Wen~r unter­

wegs auf eineil 

Kastell mit Herz-

cbet1-Symbol trefft, 

dann dürft Ihr 

Euren Energievor-

rat au.ffülkn -

gegen Gebühr. In 

den StädtenjiT1det 

sieb meist ei11e 

Stelle, a11 der Ihr 

Euch kosteillos 

erfrischeil könnt. 

Zusätzliche Herz-

eben gibt s an 

diese11 SteUe11 

jedoch 11iebt. .. , .. ·-· . -"' - .. 
1~t. 11:!: m 

-;;:;;;;;;;;;; _.._. __ _ 
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Monster­
world 4 

In unserem "Won­
derboy"-Special aus 

der MAN!AC 5 94 

eine neue Episode auf 
dem Mega Drive 

angekündigt. Und siehe da 
- zwei Ausga5en päl.ei pr~sentieren 
wir Euch ein typisches Wonderb~­
Abenteuer als Japan-Import. Allerdings 

lautet der Titel "J\Ionsterworld •·· und 
die Anleitung verliert kein Wort über 
Wonderboy. Die Hauptrolle ging an das 
grünhaarige Helden-Mädchen Aasha, 
das sich zur Rettung einer Prinzessin 
aufschwingt. Die Lady ist von Beginn an 
mit Schwert und Schild bewaffnet, kom-

gen, Schild-Power-Ups und schnittige­
ren Säbeln auszustanen. Mit dem Geld, 
das Ihr Euch unterwegs durch Monster­
Verkloppen verdient, sollte d ies kein 
Problem sein. Die Feinde hinterlassen 
jedoch nicht nur die begehrten Taler, 
sonelern auch Herzchen - traditionell 
das Symbol für die Lebensenergie 
unserer Heidin. 
Im ersten Level gibt's trotz viel japani­
schem Text kaum Versi:ändnisprobleme: 
Die Einwohner der örtlic!Jen Siedlung 
haben nichts ~elt~Jegendes zu 
sagen: :-Jeben den bekannten Utensilien 
erhaltet Ihr eine Art Kristall, den Ihr in 
das Bauwerk abseits der tadt einsetzt -
schon seid Ihr im ActionteiL Jetzt hat 
sich's ausgeplaudert, und Aasha steht 
unter Hochdruck. Lösen sich die 
Anfangs-Monster schon nach dem 

Wenn Ihr e1n Gebäude betretet, wird d1e Fassade "durchsichtig" und Ihr könnt Euch 1m 

Inneren fre1 bewegen. O.e Türe nach draußen ist als Umriß m1t einem Pfeil zu sehen. 

muniziert mit anwesenden Personen 
und kann in ihrem Rucksack eine 
Menge Fundsachen aufbewahren. 
Natürlich ist es Eure Pflicht. das Mädel 
im Lauf des Spiels mit neuen Rüstun-

ersten Dolchstoß in Luft auf, sind später 
mehrere Treffer nötig. So hüpft und 
kämpft Ihr Euch schließlich bis zum 
ersten Obem1otz voran und landet nach 
einem kurz- und schmerzlosen Fight im 

Der erste Level (Dorfszene und Action-Abschnitt) ist sprachlich und spielerisch 
kein Problem: Selbst der Obermotz (s1ehe obiges Bild) ist locker zu bes1egen. 

zweiten Level. Wie zu Beginn befindet 
Ihr Euch in einer Stadt mit etlichen aus­
kunftsfreudigen Bewohnern Allerdings 
wäre spätestens jetzt von :>Jutzen, ein 
paar japanische Schriftzeichen entr'JL~eln 
zu können - ansonsten kommt Ihr nur 
mit viel Rumprobieren weiter. 
Grafisch macht ''Monsterworld 4" einen 
sehr guten Eindruck. Die Zeichner hiel­
ten nichts von bierernsten Optiken und 
lebten ihren Humor in Form von 
Comic-haften Lebewesen aus. Auch die 
Musik lebt größtenteils von parodisti­
sche Elementen und regt zum Schmun­
zeln an. Beim Spieldesign haben sich 
die Entwickler jedoch ernsthaft Gedan­
ken gemacht: "Monsterworld <~" reicht 
nicht an die besten "Wonderboy"-Teile 
heran, unterhält den Action-Adventure­
Liebhaber jedoch konsequent. Soweit es 
die unverständliche Sprache zuließ, 
gab's vom Schwierigkeitsgrad her keine 
Probleme. 
Unsere Spielspaß-Wertung fällen w ir 
unter Vorbehalt. Als englisch- oder 
deutschsprachige Version kann "J\lon­
sterworld 4" noch viele Pluspunkte sam­
meln. Deshalb sollten nur absolute 
"Wonderboy"-Freaks zum Japan-Import 
greifen. Ein ausführlicherer Test folgt, 
sobald uns die eS-Variante vorliegt. 
Te'!.lmu..,ler \ Oll D}nJie\. Donmund Tel 0131 ~-... -60 

MAN!AC jull 
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E 
in grauer Kasten, ungefähr 
doppelt so hoch und so 
schwer wie eine Duo Engi­
ne - d ie momentan beste 

Spielkonsole der Welt? Marty heißt die 
Konsolen-Auskopplung der japanischen 
Multimedia-Pe-Serie "FM Towns", die 
sich dort seit Ende der 80er Jahre als 
Bindeglied zwischen nüchternem 98 PC 
und verspieltem Apple Macintosh auf 

Augenschmaus für japanische Speier: Das atemberaubende .Scavenger 
4" wu-de in England entwickelt, aber bisher nur in Fernost veröffentliCht. 

dem Markt behauptet. Ein 386er von 
Intel dient als Hauptprozessor, zahllose 
Custom-Chips sorgen für e ine flotte 
Sprite-Bewegung, SeroHing und andere 
Grafik-Spielereien. Mit echter 3D­
Berechnung (Polygone, Shading usw.) 
hat der Marty dezente Probleme, die er 

Mischung aus Pe­
Power, CD-ROM­

Speicher und Spezial­
Chips bietet den 

traditionellen Video­
spiel-Konsolen 

in Japan Paroli. Zum 
einjährgenJubiläum 

desFMTowns 
Marty wirft MAN/AC 

einen Blick auf 
den überarbeiteten 

Nachfolger. 

durch Grafik-Schmankerl wie , View­
point- (mit auf 3D-getrimmten Bitmap­
Spri tes) und dem vorab gerendenen 
,Scavenger 4" geschickt kaschiert. Ein 
Echtzeit-Spiel wie ,Starwing" oder .Vir­
tua Racing" gibt's fü r den Marty noch 
nicht, obwohl der lmel-Hauptprozessor 
des Marty auf d iesem Gebiet nicht so 
unfähig ist wie z.B. ein Super Nintendo 
ohne SFX-Chip. 
Der Marty ist nicht zuletzt wegen seines 
Preises von über tausend Mark kein Fall 
für den Weltmarkt. Auch durch die Tat­
sache, daß er eine recht komple­
xe Software-Oberfläche besitzt 
(etwas ähnliches wird auch dem 
Saturn ve rpaßt) und in seiner 

Auslegung streng auf den japanischen 
Markt zugeschn itten ist. macht den 
Sprung auf den e uropäischen Markt 
unwahrscheinlich. Ein spezieller Digital­
Video-Converter ist z. B. nur für Japan 
notwendig, um die hochauflösende 
Darstellung von Text zu gewährleisten. 
Japanische Kanji-Schriftzeichen beste­
hen aus bis zu 23 Einzelstrichen und 
sind damit im Vergleich zu den .primiti­
ven" a rabischen Schriftze ichen von 
einem PC bzw. einer Textverarbeitung 
nur schwer da rzustellen. De r Digita l­
Video-Converter sorgt durch Interpolati­
on der .Raster Lines· für ein flackerfrei­
es Bild auch in der höchsten Auflösung, 
die von zirka 200 Lern- und Edutain­
ment-Programmen genutzt wird. Auch 
bei allen Spielen könnt Ihr deshalb zwi­
schen den Darstellungs-Modi .Lo-Res". 
.,Hi-Res" und .Hi-Res Wide" durch­
wechseln. 
Dem Sound widmet der Marty eine 
ganze Batterie von FM- und PCM-Chips 
- schon beim Computer-Pa pi .. FM 
Towns" hat der Hersteller Fuji auf ein 
ausgewogenes Verhältnis zwischen 
Arbeitsleistung und Spaß-Potential 
geachtet. Der Marty wirft die Tastatur 
über Bord und präsentiert sich als 32-
Bit-Konsole und Konkurrent zu Segas 
Mega CD und dem 3DO. Das CD-Lauf­
werk ist als Top-Lade r in das Gehäuse 
integriert, außerdem finden sich an der 
rechten Seite je ein Schacht fü r 3.5 Zoll 
Disketten und IC-Karte - Zwei peicher­
medien, d ie ein westl icher Marry-An­
wender wohl kaum nutzen kann. Den 
Weg über die angesprochene Benutzer­
oberfläche des neuen Marty 2 kann sich 
der Spieler ebenfalls sparen: Drückt Ihr 
während des Resets den B-Knopf des 
mitgelieferten joypads, landet Ihr direkt 

Ote Automatenumsetzung .Flylng Shark" ist bis auf den PIXel mrt dem spannendem Vorbild identisch und glänzt durch Tugenden, diG man bei modeman Vertikal· 
Serailern oft vermißt: Ausgeklügelte Feindformahonen, präzise Verteilung der Extras und ein gemeiner, aber niemals unfa1rer SchWierigkeitsgrad. 

/ 
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Das Beste aus Fernost: Intel-Rechen­
power und viele Spezialchips bringen 

den FM-Towns Marty auf Trab. 

im Vorspann des eingelegten CD-Spiels. 
Wer neugierig ist, wird trotzdem einen 
Blick auf das .Operating System" des 
:vlarty werfen. Die ~1enüs zur Bedie­
nung der verschiedenen Speicherme­
dien und Marty-Funktionen (CD-Audio, 
CDG. Karaoke. digita le Nachschlage­
werke usw.) entziffern hierzulande nur 
die Japanologen. Zum Glück sprechen 
viele Marty-Spiele englisch. 
Der Marty ist eine charismatische Kon­
sole für Leute, die es nicht stört, einen 
Großteil der Hard\Hre-Fähigkeiten 
ungenutzt zu lassen. Denn mit einem 
reinen Videospiel ist der Marty unterfor­
dert - auch wenn das am meisten Spaß 
macht. Für 1"100 Mark zahlt Ihr schließ­
lich auch d n Disketten-Laufwerk, 
Anschlußmöglichkeilen für verschiede­
nes PC-Zubehör und eine für westliche 
Benutzer unbrauchbare Software-Ober­
fläche. Wer das Kleingeld hat und 
gleichzeit ig a uf gute Japan-Kontakte 
vertrauen kann, mag mit dem Marty ein­
mal probespielen, denn mit der Kombi­
nation aus Custom-Chips und Rechen­
leisrung kann die CD-Konsole fast alles. 
Vielleicht wird der Marty in Fernost ein 
Multimedia-Langläufer wie ECs legen­
däre PC-Engine. 

MAII!AC juli 
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Flyi ng Shark hat Suchtpotential und 
e rre icht somit auch im fortschrittlichen 
RISC-Zeitalter eine relativ hohe Wertung 
auf der MAN!AC-Skala. Ein unauffälliges Je moderner die 

Action-Bonbon. 

Ko 2 
Leider muß sich auch der Marty-Besitzer 
mit lieblos herunterprogrammierter Soft­
ware abgeben. Stau einem furiosen Ver­
tikal-Scroller ä Ia .Truxton 2" beschert 
uns der kleine Hersteller Panther 
typische 16-Bit-Durchschnittsware: 
,Ku 2" tastet die Rechenpower der 32-

Grafik-Hardware, 

desto schwerer 

bat's die MAN/AC: 

Eildschinnfotos von 

Oldies wie dem NES 

bekommt Ihr noch in 

I.· I-Qualität pixel­

genau serviert. Auch 

die digitalen Mega­

Drive-Fotos (nGrabs") 

wirken wie ei11 ideales 

Fenzsebbild. Das 

Marty überforderte 

jedoch unser Know- · 

How und Equipment. 

Trotz der Tatsache, 

daß das SVHS-Stgnal 

dieser japanischen CD-

Konsole vo11 Haus aus 

Ke1ne Chance gegen .Truxton 2" : Die Lew-Budget-Produktion .Ku 2" ist-trotzdes 
integrierten Fun-Modus (rechts)- das schwächste Spiel im Marty-Sortiment. 

recht schwach ist, und 

der RGB-Umbau in 

SPIELSPASS 

fLYittG SHARK 
... habe ich vor Jahren in meiner Stamm­
kneipe gezockt. Ein paar Anläufe waren 
nötig, um die Faszinaton an diesem Ver­
tikal -Scroller wieder zurückzuholen. 
Pixelgenau anfliegende Feindforma­
tionen, Spiel ituationen, in denen nur 
bestimmte Taktiken das Übe rleben 
sichern und ein fantasievolles Arrange­
ment der Propcllerflieger, Dschungel­
festungen und Landeplätze - das alles 
wurde 1:1 vom Automaten auf CD über­
tragen. Ein Actionspiel mit alten Tugen­
den - so etwas wird in den 90er Jahren 
normalerweise nicht mehr produziert. 

ruzserem FaU nur mit-

Bit-Konsole kaum an und bleibt auch telmäßig durchgeführt 

grafisch weit hinter den Erwartungen. war, produziert das 

Das SeroHing wird dem Ballerspie l- Marty eine beein­
Ästheten durch konstantes Ruckeln ver-

druckende Optik. Auf 
leidet. Als ob ein Zufallsgenerator für 
das Erscheinen der Aliens verantwort­
lich sei , stürzen sich die Sprites auf Euer 
Raumschiff Die Qualität der Extras fügt 
sich in d ie Phalanx der Mittelmäßigkei­
len ein. Daß man . Ku 2" auf Wunsch 
auch in einer Comic-Vers ion spielen 
kann (neue Grafik, neue Gegner, alte 
Mängel), sorgt nur für wenige Plus­
punkte. Wer nebenbei eine 16-Bit-Kon­
sole hat, kann sich das Geld für .Ku 2" 
sparen. 

unserer Redaktions-

Grabstation (packt so 

gut wiejedes Signal) 

blieb vom RGB-Bild des 

Marty 1mr ein maU­

verwasebener Abglanz. 

Wir wichen auf das 

SVHS-Signal aus, das 

wir an eine nScreen-

macbitze" des Herstel-

lers Fast weiterleiteten. 

Das Ergebnis seht Ihr 

auf diesen Seiten - mit 

der Bildschirm-Optik 

bat's nur wenig zu tun. 
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Neben ma5SIQ Vorspann hat Psygno­
sis .Scavenger 4 • auch eine ganze 

Menge Sptel ZU bieten. 

SCAVEfiCiER 4 
Dte vorabgerenderte 3D-Grafik gtbt 
Eure Flugroute vor. Hier umkretst Ihr 

das Versteck des vierten Endgegners. 

Seil .Microcosm" haben die 
Grafik-Künstler und Spiel­
Des igne r be i Psygonsis 
ordentlich zugelegt. .Scaven­
ger 4" basie rt zwar auf dem 
CD-ROM-Erstling aus Liver­
pool, hat abe r sowohl gra­
fisch , als auch spiele risch 
me hr auf dem Kaste n. Auf 
dem Marty macht sich .Sca­
venger 4" p rächtig - Euch 
erwartet (fast) Full-Screen­
Darste llung in brillanten Far­
be n und Auflösung, d azu 
hämmert e in Synthie-Track 
zwischen Depeche Mode und 
93er-Tekno. 

... artlebt sich etn feuriger Endgegner, 
der sich vor Euch aufbaut und später 

sogar gegen Euch anfliegt. 

Idee, die mächtige Silicon-Graphics­
Power der Psygnsosis-Entwicklungsab­
te ilung nicht für authentische Schlacht­
fe lder, sondern surrealistische Stahl, 
Feuer- und Eiswelten zu nützen. Ein 
Endgegne r e rwartet Euch von Schein­
werfe rbane rien flankiert, ein ande re r 
schwingt sich als Cyber-Phönix aus der 
Glut eines Vulkans. Dabei seid Ihr den 
Rotationen und Schnittwechseln des 3D­
Fluges hilflos ausgeliefert und müßt bal­
lern, was de r Daumen hergibt. Die ein­
geschränkte Inte raktio n wird durch 

.Scavenger 4" fast schon zum dramatur­
gischen Mittel. Nicht zu empfehlen ist 
das Spie l allen Marty-Besitzern, denen 
ihr teures Hobby kein Geld für Riesen­
Fernseher und Hifi-Equipment gelassen 
hat: Auf Omas Schwan-weiß-Glotze mit 
Mono-Pie pser verdunstet der Gra fi k­
Sturm zum lauen Lüftchen - ein Spiel­
prinzip hinter der Optik gibt's nicht. 

Weften aus der Grafik­
workstation: Wüstenlevels 
und Eiswelten. Canyons 
und tödliche Raffinerien. 

Mit Cut-Scenes und Zwi­
schensequenzen verwursch­
teil spielt sich das Ganze wie 
e ine Mischung aus dem 300-

Geballere • To tal Eclipse" und einem 
~ Trancefloor-Videoclip, den e in ausge-

Der .Sptatterhouse"-Held 1st zwar nteht mehr der jüngste, hat's aber noch tmmer 
faustdiCk hinter der Blechmaske: Setne Abenteuer smd Jugendgefährdend wie nte zuvor. 

fiLOHE IH THE DARK LEMMIHGS 2 
Oie FM-Towns-Variante des fantastischen 

Polygonen-Adventures lauft mtt genngen 

Geschwindigkeitsabstrichen auch auf dem 

Marty 

<iALAXY FORCE 
... lag uns nicht zum Test vor. Oie Umset­

zung des 30-Wettraum-Automaten von 

Sega nutzt Bttmap-Sontes statt Polygonen. 

EYE OF THE BEHOLDER 
Dte Marty-Umsetzung des mittelmaßtgen 

Dungeon-Rollenspiels .. Eye of the Behol­

der' 1st wegen der Japamschen Texte für 

den westlichen Fantays-Fan kaum spiel­

bar. Andere Rollenspiele werden folgen. 
/ 

Bugsiert Eure Kleiotter-Karawane zum Aus­

gang aus verzwickten Plattform-Welten: 

Etne pixelgenaue Umsetzung des eng­

lischen Bestsellers. der mit 7800 Yen in 

Japan zu den preisgünsttgsten Marty-Spie­

len zählt. 

MICROSCOSM 
Das erste englische Spiel. das sein Debüt 

auf dem japamschen Markt hatte. Die Ur­

Verston der lnner-Space-Ballere i Mtcro­

cosm gehört zu den besseren Vananten 

Nach .. Scavenger 4" gtbt's jedoch kaum 

einen Grund, den recht monotonen Flug 

durch Blutbahnen und Herzkammern noch 

einmal aufzunehmen. 

MOSCLE BOMBER 
Dte starksie Umsetzung emes tn Wresthng­

Kreisen geieterlen Sptelautomaten. Leider 

könnt Ihr mcht zu viert antreten. 

Pyo Pyo 
Das ansprechende Geschtckltchkeitsspiel 

wurde beretts für das Mega Dnve als .. Dr 

Robotnik's Mean Bean Machtne" veröffent­

licht. Der Japanische Sega-Verbundete 

CSK ( .. Afterburner 3") sorgte für dte Marty­

Variante auf CD. 

TROXTOH 2 
Vertikal-scrollender Actton-Hammer: Trotz 

erbarmunglosem Effekt-Overkill und bild­

schirmfüllenden Superwaffen fantastisch 

spielbar. Der Automat von ToapJan gilt als 

emes der besten Weitraum-Ballerspiele, 

dte technisch starke Marty-Umsetzung als 

etn Muß-Kauf für alle. denen der Stnn nach 

emem tradtllonellen Action-Sptel steht. 

ULTIMA UHDERWORLD 
Fantasy-Abenteuer in einer Bttmap-verklei­

deten Höhlenwelt dte tn Echtzett an Euch 

vorbelgezoomt und -rattert wird . Die FM­

Towns-Umsetzung des amerikantschen 

Rollenspiei-Metlensteins täuft auch auf 

dem Marty, lag MAN'AC aber n1cht zum 

Test vor- wir beflirchten arge Geschwm­

digkeitsprobleme, da Ullima Underwold 

nur auf etnem 486er ruckelfrei und in 

voller Bildschirmgröße läuft. 

MAII!AC Juli 



CD-interactive. l 
~ 

/ ~ 
Die ultimative ~ 

~ 
.f. 

Entertainment I 
,:. 
li" 
Q 

~ 
~ Machine 
j 
~ 

Eine CD mit Musik, Bildern , 

interaktiven Spielen, Informationen und Filmen ? Das ist die 

Compact Di sc- interac tive - die neuesre Erfindung von 

Philips. Mit dem Joy Stick der Fernbedienung 

werden Sie interaktiv und gestalten Ihr 

eigenes Programm auf dem Fernsehschirm. 

So spannend , so abenteuerlich, so voller 

Wissen und Erfahrung, wie Sie es wollen! 

Alles in brillanter digitaler Bild- und Ton-

qualität. Mit nur einem CD-i Player und der 

Digital Video Carrridge haben Sie die Basis 

für die gesamte Unterhaltungswelt des 

nächsten Jahrtausends: CD-inreractive, Digital 

Video, Digital Video-interactive, Audio- und 

Photo-CD. 

PHI LI PS 
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J hr wolll Marty­

Power? Hard- und Soft­

ware glbt's beim 

Japan-Spezialisten 

Game Express in 

Miinchen, 

TeL: 089/ 54 38 088. 

MARTY O"D DIE KonKURREnz 

SPLATTE 
HOOSE 
i\och ein zukunfts­
weisender , w enn 
auch nicht ganz ge­
sc hma cks n eu t r a I er 
Spielautomat auf CD: 
.Spla tterhouse'· war ein 
blutrünstiger Action-Aus­
rutscher, den sich Pac­
Man-Erfinder amco in 

den späten 80er Jahren 

Veröffentlichung: 
Speichermedium: 

CD-ROM: 
Hauptprozessor: 
Architektur: 
Taktfrequenz· 
RAM-Spe1cher: 
Video-RAM: 
Farbpalette: 
davon gleichzeitig: 
Grafikauflösung: 

MPEG: 
Sound: 

Zir1<a-Pre1se: 

le iste te. Die CD-Umsetzung hat den 
nostalgischen Charme des Automaten­
o ldies . Dumpfe, aber passende B­

Movie-Musik , einfach , aber 
schön gezeichnete Animatio­
nen. Die Grafik ist zwar nicht 
aufwendiger als bei einem 
besseren Super-Nintendo­
Spiel , dafür gibt"s weit und 
b reit kein Ruckeln, Sprite­
Flackern oder Runterschalten 
in den Zeitlupen-Modus. In­
haltlich ist es eine Schlachtor­

gie, ein zweidimensionales ,Doom" für 
.Golden Axe"-Freunde. Ihr watet durch 
Schleimpfützen und zerteilt Zombie­
Körper - nur um am Ende des zweiten 
Levels von einem Spuk-Zi mmer m it 
dem Stuhl erlegt zu werden! Nicht nur 
wegen dem gemächlichen Spieltempo 
ein Fall für erwachsene CD-ROM-Fans. 

VIEWPOinT 
Ein unwiderstehliches Actionspiel , das 
die besten Elemente aus den Klassikern 
,Zax..xon· (kontinuierlich scrollende, iso­
metrische Grafik) und .R-Type" (Feind­
formationen und Beam-Schuß) in fein-

SetaMittfMep fljitsl Marty 
Ende 1990 (1994) 1993 
ROM-Module, CO-ROM CD-ROM. Disketten. 

IC Card 
Singlespeed Singlespeed 
2 x Molorota 68000 inte1386 
16 Bit 32 Bit 
8 MHzund 12 5 MHz 16 MHz 
136 KByte 2 MByte 
64 KByte 640 KByte 
512 32768 
64 256 
320 x 224 Pixel 640 x 480 Pixel 

nem nein 
10 Kanäle. 8 PCM-Kanäle, 
zusätzlicher PCM·Ch1p 
auf Z 80-Basis 

6 FM-Kanäle 

900 Mark 1400 Mark 

stem Techno-Ambiente 
vereinigt. j oypad-Piloten 
mit kränkelndem Herz 

300 llllmctiwe Malliplayer AmipC032 
1993 
CD-ROM 

Doublespeed 
ARM 
32 Blt·RISC 
12 5 MHZ 
2 MByte 
1 MByte 
16,B Millionen 
32.768 
640 x 400 Pixel 

geplant 
16-Bit PCM 

900 Mark 

1993 
CD-ROM 

Doublespeed 
Molorota 68EC020 
32 B1t 
14 MHz 
2 MByte 
k.A. 
16,8 Millionen 
256 
320 x 256 bis 
1280 x 512 Pixel 
m1t Zusatzmodul 
8-Bit 4 Kanal 

600 Mark 
-

point" i n v ier Bild­
schirmdarstellungen: Lo­
Res, Hi-Res, Hi-Res-Wide 

haben im Getümmel der und Video, wobei .H i 
insektoiden Feinde und Res Wide" stärkeren FM-
teuflischen Mechanismen ~ Towns-Rechnern vorbe-

kaum eine Überlebens- Gewaltige Explos~ ~ halten ist und vom Marty 
chance. Originell ist die S und bizarre Endgegner: nicht dargestellt werden 
cool groovende House- .Viewpoint• auf CD. kann. Ein A rt "Vi rtua 

Musik und die Tatsache, daß die meisten Zaxxon-, wegweisend und be-
Gegner aus Pseudo-Polygonen zusam- zeichnenderweise nur für die beiden teu-
mengesetzt ist - sieht aus wie echt ersten Spielkonsolen der Welt erhältlich. 
gerendertes 3D, ist aber keines. Weder 
die Designer der Automatenvorlage, 
noch die Programmierer von Ving, die 
das ehemalige Neo-Geo-Spiel auf CD­
Format zurechtstutzen, haben gepatzt: 
,Viewpoint" bleibt mit seinem saftigen 
Schwierigkeitsgrad und den ausdauern­
den Endgegnern eines der besten Bal­
lerspiele für zuhause. Spielbar ist "View-

Zu beschwingter House-Musik von CD kreuzt Ihr durch eine Wett der geometnschen Wunderwesen: Unks versuchen Euch R1esenräder zu 
erdrucken. daneben umz1ngeln fliegende Fische Euer Raumsch1ff. Nach den Sandwürmern rückt Euch die rote Kristallkrabbe auf die Pelle. 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
MAINZ 

A. THIELEN 
ROCHUSSTR. 11 

(PLZ 55116) 

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

SUPER NES: 
FIFA SOCCER 139,-
FINAL FIGHT 2 139,-
MEGAMAN X 129,-
POPULOUS 2 139,-
MIGHT & MAGIC 2 139,-
WORLD CUP STRIKER 149,-
U.V.M 

SUPER NES US: 
EYE OF THE BEHOLDER 149,-
KNIGHTS OF THE ROUND 149,-
SUPER METROID 149,-
ULTIMA 6 149,-
WIZARDRY 5 149,-
FREEWAY FLYBOYS I. V. 
HULK I. V. 
OPERATION EUROPE I. V. 
SLAM MASTERS I. V. 
STUNT RACE FX I. V. 
SPIKE MCFANG I. V. 
WARRIOR OF ROME 3 I. V. 
VORTEX I .V. 
U.V.M 

SUPER FAMICOM: 
BOMBERMAN 2 199,-
TAGICSAURA 199,-
MACROSS 179,-
MONSTER MAKER 3 159,-
U.V.M. 

UMBAUTEN: 
SNES 50/ 60HZ 99,-
MEGA DRIVE 50/60HZ+US/ JAP 60,-
MEGA DRIVE 2 50/ 60HZ 50,-
DUO/ GRAFX AUF RGB 70,-
DUO/ GRAFX AUF JAP. KOMPAT. 70,-
NEO GEO 50/ 60HZ 40,-

Laden und Versand 

FRANKFURT BADEN-BADEN 
R. WIESNER • I. RAMIN 

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

TEL: 069/65 24 35 TEL&FAX: 07221/227 21 
FAX: 069/65 27 94 

ENTERTA•'IMi'IT SYSTEM SUPER NINTENOO rn jilG!Vf~ 
SEGA CD: 3DO 
HEIMDALL 129,- JURASSIC PARK 139,-
INDIANA JONES 4 129,- OUT OF THIS WORLD 129,-
M.K. CD 119,- STAR CONTROL 2 139,-
OUTOFTHIS WORLD 1 +2 139,- WHO SHOT J. ROCK 129,-
REBEL ASSAULT 129,- MEGA RACE I. V. 
RISE OF THE ROBOTS 139,- ORlON OFF ROAD I. V. 
SOULSTAR 139,- ROAD RASH I. V. 
VAY I. V. SHOCKWAVE I. V. 
U.V.M. MPEG CARD I. V. 

U.V.M. 
MEGA DRIVE: JAPANISCHE TITEL LIEFERBAR! 

ART OF FIGHTING 129,-
BATILETECH I. V. JAGUAR: 
DUNE 2 129,- AUEN VS PREDATOR I. V. 
FATAL FURY 2 139,- CLUB DRIVE I. V. 
HULK 129,- DOOM I. V. 
MEGA TURRICAN 139,- KATSUMI NINJA I. V. 
STAR TREK NEXT GENERATION 139,- TEMPEST 2000 139,-
STREETS OF RAGE 3 129,- WOLFENSTEIN 3D I. V. 
SUPER STREET FIGHTER 2 (40 MB) 199,- ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG! 
SHAOOWRUN 139,- LIEFERBAR AB JUNI 
VIRTUA RACING 199,-

HARTE WARE: 
PC-ENGINE/DUO: * MEGA CD 2 INKL. ROAD AV. 499,-
DYNASTIC HERO 119,- MEGA CD 2 INKL. R.A. & SONIC 569,-
ARCADE CARD 299,- JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649,-
ART OF FIGHTING 149,- NEO GEO PAL ODER RGB 699,-
FATAL FURY 2 149,- NEOGEOGOLD AB 1099,-
WORLD HEROES 2 149,- 300 NTSC 1199,-
U.V.M. 300 RGB 1399,-
•DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ 300 PAL (KEIN GAG) 1399,-

TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 799,-
NEO•GEO: 
KARNOVS REVENGE 399,- WIR LIEFERN 

SUPER SIDEKICKS 2 399,- PER UPS ODER 

TOP HUNTER I. V. POST INNER· 

WORLD HEROES 2 JET I. V. HALB VON ZWEI 

U.V.M ARBEITSTAGEN 

I ~
~. { 

Probleme aufmerksam. EM1ehke1t 1St 1mmer noch der beste ServiCe. Fragt nach unserer Me1nung: Wenn e1n Sp~el nichts taugt sagen WJr das auch ~ Preosänderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. W1r haften zwar nicht für Kompatibilität der Systeme, machen Euch aber auf alle erdenkliChen 
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16-Bit-Kritik: 
So fanktioniert·s 

I 

Superhit bos Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas. Marton, Oliver, 
Hetnrich. lngo und Winnie) nommt Jedes Spoel genaustens unter doe Lupe. 

Doe Grimassen zeogen, wie das Spoel bei den Testern ankam. 
~--------~~ -----------~ 

I 

TEST & KRITIK 
Gete~tet werden nur Spiele, die in einer 
Version \·orliegen. 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 zehnjähriger Spiel­
erfahrung reißt sich das Produkt unter 
den ;'1/agel, unter~ucht Spielwitz, Grafik 
und Sound. vergleicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fällt schließ­
lich sein Urteil. Das könnt Ihr im ~le i ­

nungskasten nachlesen. während im 
llauptteil des Te~ts der Spielablauf neu­
tral beschrieben \\'ird. 

VVERTUHG & PROZEHTE 
Die Meinung des Testers spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines Spiels. Mehrere 
Redakteure nehmen eine Neuerschei­
nung unter die Lupe und diskutieren 
die Wertungen bis auf das letzte Pünkt­
chen aus. Unter Grafik werden Darstel­
lung und Animation a ller Sprites und 
Effekte, sowie der Hintergründe bewer­
te t. Quantität. Qualität und technische 
Realisation spielen eine Rolle: Gibt's im 
neuen Jump'n'Run der Firma ichigutsu 
nur eine Spielfigur. die vor zweifarbiger 
Klotzkulisse hin- und hermckelt, riecht 

Alle wichtigen Angaben zum Spoel~ 
in kompakter Form: 

Hersteller. System. Zirka-Preos und Anbieter 

Ob grafische Meisterleistung oder Pixel-~ 
häufchen. ob Filmsoundtrack oder grausames 

Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen. 

Die Ultra-Kurzkntik für Lesemuffel gob~ 
die hervorstechenden Merkmale 

das verdächtig nach einer Wertung von 
10 bis 15 Prozent. Stecken hingegen im 
neuen Spiel von Giga-Games 92 unter­
schiedlic he Levels mit parallaxenden 
Hintergründen. 128 aufwendig animierte 
Monster und e ine Handvoll Zoom­
Effekte. lassen wir uns zu einer Grafik­
wertung von über 90 Prozent hinreißen. 
Intros und Zwischensequenzen werden .. -----

L. - - - ..1 eones Spiels on maximal zwei Sätzen wieder. 
/ 

ebenfalls berücksichtigt, \·erschieben die 
Grafikwertung aber nur um wenige 
Punkte nach oben. 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Cnter­
stützt die Musikbegleitung die Atmos­
phäre des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel e ine Beleidigung für jeden Bil­
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound­
track und st ilvolle Jingles schlagen 
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die 
Spielspaßwertung, in der alle spieleri­
schen Aspekte zusammengefaßt wer­
den: Aufbau der Levels, Steuerung und 
Flexibilität der Spielfigu r, Abwechs­
lungsreichtum der Feinde, Gefahren. 
Gags und Rätsel, Dramaturgie, Atmos­
phäre und Komplexität. Kurz: Macht's 
Spaß oder nicht? 

- .. lt's a MAN !AC: Nur Spiele mit einer 

Spielspaß-Traumnote von 85% oder 

mehr erhalten doese Auszeichnung. 

.. Das Titelbi ld des Spie ls steht dem 

Wertungskasten voran 

I Umfang des Moduls. 

1 MBit = 1.024.000 Bit 

I (8 Bit = 1 Byte) 

I Das Modul enthält eine 

I Speicherbatterie für 

I Spielstand oder High-Score. 

I Angabe des Datenträgers: 

I Das Spiel erscheint auf 

I 
CD-ROM. 

I Das Spiel kann mit eoner 

Maus (von Sega oder 
I Nintendo) gespoelt werden. .... Anzahl der Spoeler. 

I Ab drei Spielern wird ein 

I Adapter benötigt. 

I I Der Spoelstand wird mit 

I Hilfe eones Paßworts 

I 
z 

1 
festgehalten. 

I Doe Bildschirmtexte 

wurden ins Deutsche 
I übersetzt. 

L ----- __ ... 
.. Wertungen bis 30% warnen vor eoner 

spielerischen Katastrophe, 50% ist solider 

Durchschnitt, 80% und mehr bekommen 

nur absolute Spitzentotel. 

MAN!AC juli 



Entwickler: Capcom 

- - -

----~ ·...-::-'-. -
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- ~ 't.· 
Mtl jeder neuen Levelstufe verbessert Steh Eure Waffe und Eure Rüstung. 

Im mittelalterlichen 
England brechen die 

Helden Artu~. Lanzelot 
und Parzi\'al auf. um 
dem kriegerhellen Trei­
ben finsterer Zauberer 

Auf etnem edlen Stratiroß kilmpft 
es sich bedeutend e~nfacher 

und heidni~cher Riuer ein 
Ende zu machen. Er~t "enn ~~e da~ 
Böse au~gerottet und den heiligen Gml 
wiedergefunden haben, \\ ird da~ Reich 
in Frieden geeint. 

• 

und W1rkung"-sv_.:_ol_lerc_ ___ _j 

Allein oder mit einem Mit~pieler zieht 
Ihr in die Schlacht. Artus tst natürlich 
mit Exkalibur bewaffnet, Lanzelot vom 
See schwört ebenfal ls auf eine gute 
Klinge, während Parzival ~eine Streitaxt 
be\'orzugt. Auf Knopfdruck ra~seln die 
Waffen auf die Köpfe gegnerischer 
\'fachen und Kämpfer nieder <xler \\er­
den zur Deckung gehoben. Aus brenz­
ligen Silllaiionen befreit Ihr Euch mll 

GlANZLOS • Capcom setzt se neo rwe ter. Fantas)-Prcglet .. u ~:<ds Super 
NES um Das Ergebnas Ist be'nedrgend· Große Frguren gute Zauber· 
wallen und nette Extras wte das Sc!' achtroß brmgen Abwechslung 
ms Gescllehen. Ansonsten he 3t es mal wieder 'Ab nach rechts 
und metzeln was das Zeug hält Zu rwe t macht das Modu schon 
mehr Spaß allerd ngs rst dre Rerse mit sreben Levels relatrv kurz 
und der letzte Endgegne• uberproportronaf stark geraten. Ore aus 
der Welt der Rol ensp1ete entliehene levei-Up-ldee funktronrert 
se~r gut und motiVIert durch mmer drckere Panzer und Schwerter 
Den ganzen Spaß des Automaten kann das Modul nrcht ms Wohn· 
z mmer retten da letztlich d1e sprelerische Substanz fehlt Fans d~r 
Arcade-Maschrne werden aber durch eine solide Umsetzung überzeugt 
d1e langer motiVIert als das ahnliehe 'Krng of Dragons'. 

Jetzt Wird s brenzlig: Neben normalen Wachsoldaten gredt Euch 
gleich die eoseme Kampfmaschrne an. 

IIAII!AC lull 

einem beherzten Sprung oder einem 
encrgieko!>tenden Supc~chlag. 
Insgesamt liegen ~ieben LeH:b Yor 
Euch: Ihr zieht \ on linb nach rechts 
durch die farbcnprjchtige Kuhw . .' und 
\ ermöbeh reihell\\ eise feindlit hes 
Fuf~mlk, bis lhr am Le\ elende .tuf einen 
besonders übellaunigen Zeitgeno~~en 
trefft. Die Endgegner beherr~chen 
neben kräftigen Schwerthieben oft mx-h 
ein paar gemeine Zaub~.:r~prüche wie 
Feuerbälle oder FTugkünMe. 
Einige der erledigten Feinde la~~en 
Schätze auf der Strage zurück. aul~er­
dem sammelt Ihr weitere E:~.tras au~ her­
umstehenden llolzfä~~ern. Erreicht Ihr 
eine bestimmte Punktzahl. erhalten die 
schwächlich ausgestalleten Riuer einen 
"Le\ el up" mit runderneuerter Au~rü­
stung und Energiebonus. 

/ 

König Artus, 

sein Schwert 

Exkalibur ~~rul 

die Ritterr~~ude 

tllent dermtäcbst 

auch als Vor/a-

gefür ein Super-

Nintemlo-Actiott· 

Adr•ellture im 

~Ze/da"-StiL Enix 

schickt Euch als 

Ins aUe Et~glaml, 

um mit Hilfe der 

~litglieder der 

Tafelnmde urut 

Eures Lebrmei-

sters Merlin 

Afbio11 wieder 

den Frieden 

zu bringe11. 
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Rote Türen öffnen sich nach 
etner Fünfer-Salve Raketen 
(d.e einfache Ausführung). 

Gelbe Türen smd Raketen­
resiStent: lediglich die große 
(Smart-) Bombe kann Scha­

den annchten: Auch hter 
reicht eine Bombe. 

Grüne Türen sprechen nur 
auf die Super-Raketen an: 

Zum Glück reicht ein T reifer, 
damtt d.e Türe sich öffnet. 

Blaue Türen lassen sich mit 
dem ganz normalen Schuß 
öffnen: Ein T reifer genügt 

Braune Türen lassen sich 
nicht öffnen: Wenn Ihr eine 
bestimmte Mission erledigt 

habt, verschwinden Ste 
ganz automatisch. 

/ 

Wenn sich die er­
folgreichsten Video-

• Spielehelden zum jährli-
• chen Treffen der Bemfs­

••• genossenschaft "Ein 
.lierz iür Pixel::P.r.o1ago­

nisten" treffen, hat Samus Aran einen 
schweren Stand. Im Gegensatz zu 
' Sonic", "Mario" , "Turrican" und "Mega 
Man' gehört sie dem weiblichen 
Geschlecht an. Daß Samus dennoch 
ihren Mann steht, hat die Cyborg-Lady 
schon vor Jahren bewiesen. Als sie auf 
dem ES ihr Erstlings-Abenteuer 
"Metroid' meisterte, war die Bewunde­
rung im Kollegenkreis enorm. Nach 
ihrem Game-Boy-Intermezzo hat sie 
nun ihre bislang härteste Bewährungs­
probe vor sich: "Super Metroid'. 
Der Grund, wamm Samus erneut gegen 
die Metraids antreten muß, verbarg sich 
in der Forschungsstation Ceres, wo ein 
Baby-Metraid analysiert werden sollte. 
Ein Weltraummonster verschleppt den 
Kleinen auf den Planeten Zebes, wo 
sich Samus Intim-Feind Mother Brain 
e in geräumiges Zuhause gebastelt hat. 
Das Untergrund-Labyrinth erstreckt sich 
über ein derart großes Areal, daß sich 
die Programmierer herabließen, Euch 
von Bleistift-Kritzeleien zu befreien: Auf 
Knopfdruck erscheint eine Landkarte, 
die jeden Eurer Sehrirre verzeichnet. In 
bestimmten Kammern erhaltet Ihr sogar 
Baupläne unbekannter Gegenden. 
Wie schon die beiden vorangegangenen 
"Metroid"-Episoden fordert die 16-Bit­
Aufarbeitung Eure Fingerfertigkeit, ist 
jedoch ohne taktisches Kampfgeschick 

Produzenten: Makoto Kanoh • Dlrector : Yoshio Sakamoto • Programmi erung: Kenji lmai. Yoshikazu Mari • 
Grafik: Hirofumi Matsuoka, Masahiko Mashimo, Hiroyuki Kimura, Tomami Yamane • S ound: Kenj i Yama­
moto, Minako Hamano 

Bis Ihr die optimale Ausrüstung habt, ver­
gehen etliche Sptelstunden: Oben Steht 

Ihr Samus im Bestform. 

und Kombinationsgabe nicht zu lösen. 
Seid Ihr a nfangs mit einer simplen 
Lasetwaffe ausgerüstet, findet Ihr später 
fünf Laser-Updates, zwei neue Rüstun­
gen, drei hochmoderne Stiefel sowie 
etliche Extrawaffen. Außerdem lernt 
Samus ein paar neue Talente, die sie zu 

Dank Batter.e könnt Ihr drei verschtedene 
Spielstände speichern. ln speztellen Räu­

men (s.o.) habt Ihr dazu Gelegenheit. 

erreichen. Um Euch bei Laune zu hal­
ten, sind nicht nur die etwähnten Extras 
versteckt. Darüber hinaus rummeln sich 
an die hundert Kanister mit Ener­
gietanks und Zusatz-Munition in dem 
Labyrinth - von den Kleinst- , Mittel­
und Riesen-Gegnern ganz abgesehen. 

FINAL COUNTDOWN • Es gibt Augenblicke tm leben eines Spieletesters, 
die man nie vergißt: Schon das Ongmal-"Metroid' auf dem NES ver­
brettete eine mtensive ~nd pnckelnde Atmosphare. doch im Ver­
gletch zu ·super Metraid war das 8-Bit-Abenteuer ein geschmacks­
neutraler Oauerlutscher. Nintendo hat em epochales Action-Adven­

• 
Me inszeniert das von der ersten Mtnute die Schnittstelle findet: 
l ~r setd eins mtt dem Btldschtrmhelden, lebt, Ietdei und stegt mit 
Samus Aran. Werdet Ihr anfangs ztelstrebtg von einem Schauplatz 
zum anderen gelotst. entfaltet sich nach gut dreißtg Mtnuten die 
umfassende Genialität von Story und Sptelverlauf. Das Zusammen­
spiel von Überraschung Freude, Wut, Angst und gnadenloser Faszi­
nation konnte ntcht bnllanter sein. Ntcht zuletzt der famose Soundtrack 
katapultiert 'Super Metraid m dramatische Wertungsregionen. 

einer noch besseren Kämpferin machen. 
Um die gigantischen Katakomben kom­
plett zu erforschen, müßt Ihr jede Stelle 
ein paar Mal aufsuchen. Anfangs habt 
Ihr lange nicht zu allen Räumen oder 
Gängen Zugriff: Türen lassen sich nicht 
öffnen, giftige Dämpfe kosten zu viel 
Energie, Abgründe sind unüberwinclbar, 
Felsvorsprünge viel zu hoch, um sie zu 

Um an die begehrten Extras heranzukommen, müßt Ihr tncksen. Samus hätte gerne 
den Kanister 1m rechten Eck, kann aber das Gestein links nicht zertrümmern. 

MAN!AC)ull 
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Im Kampf gegen Molher Br810 setd Ihr nicht auf Euch allelne gestellt: Kurz 
vor Eurer Nl9derlage eilt unerwartet Hlfe herbei __ . ____ __, Die Extras 

.;.-
~ ·- .... --
~ 

Ote harmlosen Raketen 
leisten anfangs gute 

Doenste und sond •m all· 
IagilChen Kampf gegen 

nonnale Gegner von 
Nutzen Die Endgegner 
reagoeren nicht gerade 

angstlieh auf doese 
Waffe. Im Lauf des Spiels 
erhöht Ihr deren Anzahl 

auf w91t uber 150 Stuck. 

.... 
~ . .......... "111:...,. 
-· 

. . 
Doe Super-Raketen sond Der große Bruder der Sobald Ihr das Laser· Doese Spezoai-Brille 
extrem wertvoll. Wenn Otto-Normai·Bombe Lasso habt, schwingt Ihr schickt der Spielegott: 
Ihr auf Mumtionssuche öffnet nocht nur gelbe Euch om Tarzan·Stil über Mußtet Ihr GehE!Irngänge 
S91d, solltet Ihr dieser Türen, sondern er1e1Chert Schluchten und Lava· bislang erraten oder 

Waffe doe größte Beach· das Suchen nach gehei· seen. Ihr hakt das Lasso muhsam auskundschaf· 
tung beimessen. Die letz· men Gängen, da doe in den entsprechenden ten, stobert Ihr mt der 

ten beoden Endgegner ExplOSIOn den ganzen Vomchtungen eon und ab Brille (fast) jede unge· 
lassen sich nur besiegen, Bildschirm E!lnschheßt. Im gehfs: Einige Halterun· wöhnliche Stelle auf. Sie 
wenn Ihr m•ndestens 40 Kampf gegen Monster gen sond jedoch brüchog zE!IQI d.e wahre Beschaf· 

oder 50 Stück im sond d.e Bomben ,iEldoch und lassen nur wenige fenhe<t aller Landschafts· 
~ckhabt_. _____ wen_~og~e_ff_e_kt_N_. ______ Sc_ hwenks ___ z_u_. ____________ M_a_t_S~M __ I~--·------~ 
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Wennihr 

eine Spielsz ene 

analysieren 

wollt, seidihr 

mit der Zeitlupe 

bestens bedient: 

Ihr könnt nicht 

nur schnellen 

Vor- und Rück-

laufanwählen 

oder eine Einzel-

biltlschaltung 

vornehmen, son-

dern die Kame-

ra auf Ball oder 

jeden beliebigen 

Spieler fixieren. 

AufWunsch 

dürft Ihr sogar 

auf d em ganzen 

Spielfeld herum-

scrollen. 

-~~ 
~"':~ 

. ~- .. ~ ~ 
~ >!>till 

Entwickler: Extended Play Productions • Produzent: Bruce McMillan • Programmierung: Erik T Kiss, Kevin 
Picknell, Bill Fowler • Grafik: Oavid Adams, Laura Parr, Suzan Germic • Sound: Jeff Oyck, Alan Siewart 

ging ja 
schneller als ge­

dacht: , och bevor 
die brandneue Mega­
CD-Version in den 

Handel kommt, er­
scheint pünktlich zur WM 

t>inc, <;uper- intt;;ndo:AdaotiQn. Mußte 
das Original auf dem Mega Drive wenig 
ernste Konkurrenz fürchten, dribbeln 
auf Nintendos 16-Bitter jede Menge 
Spitzen-Module mit (siehe Fußball-Ver­
gleich auf Seite 82). 

Modus und müßt Euch mit einem 
Paßwort zufriedengeben. Die Reduzie­
rung von 16 auf 8 MBit merkt man der 
Fußballsimulation kaum an: Lediglich 
bei einigen Spieler-Animationen wurde 
dezent abgespeckt. Dafür füllt sich auf 
Knopfdruck ein Power-Balken, der für 
Schußstärke steht. Die variantenreiche 
Zeitlupe wurde 1:1 übernommen. 
Spielerisch bl ieb alles beim Alten: Ihr 
dürft vor Spielbeginn jede Winzigkeit 
einstellen, werdet mit der Einhaltung 
aller Regeln beglückt und erlebt ausge­
fallene Kicker-Aktionen auf dem Spiel­
feld . Hinterhältige Fouls werden mit 
gelben und roten Karten bestraft, Fall­
rückzieher, Flugkopfbälle und Doppel-

Was hat sich geändert7 Zum Glück nicht 
allzu viel. Ihr seht das Geschehen nach 
wie vor aus der Sicht von schräg oben, 
wählt au~ Liga-, Turnier- und Playoff-

• 

DEUTSCHER MEISTER '94 • Kick oft hm, World Cup her Für mtch tSI 
t rd bleibt FIFA Soccer' die beste 16-Bit-Fußballsimulatlon. Auch 
wenn die Super-Nmtendo-Version mcht das Letzte aus der Konsole 
herausholt ( FIFA Soccer 95' 1st schatzungsweise schon in der Ent­
Wicklung) dr bbelt d1e EA-Sports·K1ckere1 alle Konkurrenten an die 
Wand. Spielkultur und Dynam1k sind perfeKt ausbalanciert. Action 
und Tak11k bilden em sympathisches Team Der Power-Balken fugt 
s1ch harmon1sch ein , und der Mehr-Spieler-Modus ist sow1eso 
eme Klasse für sich. Wer rein zufältg schon das Mega-Drive-Origi­
nal bes 1tzt. kann sich d1e Ausgabe naturlieh sparen. Außerdem 
kommt es mtr so vor, aiswäre d1e Super-NES-Adaption emen Tick 
langsamer als die Sega-Fassung. Trotzdem. Steht Ihr in d1esem Moment 
vor der Kautentsche1dung. rate 1ch Nmtendo-Besttzern zu FIFA Soccer' 

Der Power-Balken links oben ist neu: Je länger Ihr be1m Schießen auf dem Knopf 
bletbt. desto mehr füllt sich der Balken und desto härter der Schuß . .__ __ _ 

Der Statisttkteil tst zufriedenstellend, aber 
lange nicht so umfassend wie in 

anderen EA-Sports-Trteln. 

pässe klappen besser als beim Deut­
schen Meister Bayern München. icht 
zuletzt erkennt der Computer zuverläs­
sig, ob ein Ball die Torlinie überschrit­
ten hat oder nicht (Gruß an Herrn 
Osmers aus Bremen!). 
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Gott set dank !..:impft 
.The incredihle Hulk 

für da .... Gute, denn ab 
grünhäutiger ~lacho-~lan 

kann ihn so leicht nicht'> 
aufhalten. die uhlcn-

mägig mächttg beeindruckende ~char 
seiner Widersacher tut sich schwer. den 
KoJog zu stoppen. Dabet kämpft Hulk 
fast ausschließlich mit seinen Fiiusten 
und greift nur selten auf t) pbche Extra­
waffen zurück - zum Bebpiel dann , 
wenn er in Bruce Banner zurückver­
wandelt \\ ird. 
Intelligenterweise hat t;.~. Gold die 
Bösewichte meist aus dem Reich der 
Fantas) und !:lcience-fiction rekrutiert: 
Hulk kennt nämlich wentg zimpcrJiche 
\'erfahren. seinen Feinden den Garaus 
zu machen. Und dazu hat e r \·on 
Beginn an reichlich Gelegenheit: l lulk 
marschiert keine drei Pixel, ohne daß 
sich ein frischer Fiesling am Bildschirm­
rand aufl)aut. Einmal im Zerstörungs­
rausch, macht Hulk auch \·or Telefon­
zellen <xler Holzkisten nicht halt. Dabei 
findet er nicht selten Plutoniumpillen 
und andere Power-Up-Tabletten. 

Entwic.kler: Probe Software, GB 

Kommt ohm eon Roboter-Rupel zu nahe, 
stampft ihn Hulk ungesp<tzt 

on den Boden. 

Im Kampf gegen den ersten Obermotz 
macht Hulk Insbesondere das 

Ze1thmit zu schaffen 

Die fünf Spielstufen (teilweise in mehre­
re Etappen unterteilt und tapfer in alle 
Richtungen scro llend) bieten jeweib 
andere Hintergrundoptiken und par­
ringspartner für llulk . :\icht immer bt 
der kürzeste Weg zum Endgegner 

GANZ SCHÖN HART • , 11 e 1ncredible nulk aus uer Masse a 1111c ter 
Sp1ele hervorzuh~ , en s eh d e Entwtckler uM mag tc~s: derbe 
Schlagvanan•en ut ut uer etwas scherfäll1ge Hulk r~:~mt <11e Fe n­
de scho~ungslos ,~ de~ Boden vmbe t s•e dureil d1e !.ufte zertr tt 
d e regungs osen Körper n E nze te e und knodelt d verse Lebewe­
sen zu Bowhng-K ge z :;am~en Ote Splatter-Ho :nage wurde 
n eon technisch b tzsauber ~szen e1es Actionspektakel e gebet­
tet das d.·c e e tre bende Sou ::Ku sse pr ma Ammat one~ 
und Mehr-Ebene~·Para ax-Scrol ng auffallt Sp1e er sch tut steh 
Jedocl' noch: vtel· Ote ubl chen Mont:"'a -Extras 1egen a~ Wegesrand 
retterende P attlormer und Hebebuhnen ennnern betiLflg an d~n 
J~mp n Run-Ursprung Dafu• smd mancne Gegner rur m t Energ1ever-
us• z ~esr •1gen 1d 1er Schwter gKe•tsgrad 1st z1em 1ch he!t1g. 

-~ \..- -­Hulk hat wenag Motlc;d m1t 5ell1efl Widersachern: ln diE!SerTl Fall schmeißt er 
herumhegende Etngeweode auf den llerischen Feind. 

MAN!AC)ull 

ln höheren Levels trifft Hulk auf die Ritter 
der Tafelrunde: Er behandelt sie genauso 

.liebevoll" wte vorher die Roboter. 

erkennbar oder inm·oll: Bonuskam­
mern sowie unterirdische Abkürzungen 
laden zum Erkunden ein. Allerdings 
solltet Ihr dabei das Zeitlimit im Auge 
haben: Die t:hr tickt ununterbrochen 
und kennt kein ~litleid. 

/ 

als Hulk und 

u•erdet kurz vor 

dem Et~ergie-

1\ullpunkt 

zu•at~gsweise in 

Bntce zunick-

t ·eru•andell. 

Wem1 Ihr ei11e 

bestimmte Pille 

aufsammell, 

kötmt Ihr 

jedoch absieht-

lieb zu Bruce 

mulieren. Dies 

ist durchaus 

simll'ol~ de'm 

11ur Bntce ka11n 

belspielsweise 

11iedrige 

Röhren ~;mtla11g-

krabbel11. 

. . ~ -
-·-. . . 
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"t•erwöbt~te " uns 

U.S. Gold mit 

dem offiziellen 

Spiel zur Weil -

melsterscbafl in 

JJtexico. "World 

Cup Canrlt>al" 

sorgte damals 

auf dem C 64 fii r 

blmrkes Entset-

zen. Um recht-

zellig ein Pro-

gramm in die 

scbillerntlen 

Mexico-Packun-

gen stopfeil zu 

können. kaufte 

man kurzer-

band eill iilleres 

Gurken-FußbaU-

spiel ei11er ande-

ren englische~~ 

Firma. 

Achtjahre spä-

ter u•idmet man 

tier Spielbarkelt 

mehr Zeit: U.S. 

Gold werkeile 

seit etwa einem 

jabr Oll diesem 

bfodul uttd billte 

es zur Not auch 

ohne die World-

Cup-Lizenz ver-

öffentlicbt. 

/ 

Design: Tony Blckley • Programmierung , Grafik, Sound: T iertex, GB 

Da ist e.~ abo. da~ 
offizielle Fugbalbpid 

zur W~l in den l'SA. 

der Praxis \On die~em 
iLcnz.:-Dea.l.? . C.ol 

darf sich als Spon!)Or preisen, und die-
e doofe Hunde-Maskottchen hampelt 

in einer nicht abbrechbaren Anfangsani­
mation über den Bildschirm - Knurr! 
Ganz nebenbei simuliert "World Cup 
USA '9-l" natürlich den Verlauf der WM 
haargenau. '\eben Angabe der korrek­
ten Termine und tadien wird \'Om 17. 
Juni (Deutschland - Bolivien) bis zum 
17. Juli (Finale) das gesamte Turnier 
durchgeknödeh. Wenn Ihr Euer Lieb­
lingsteam vermißt, könnt Ihr prominen­
te WM-Verpasser wie England oder 
Dänemark gegen andere 'ationen aus­
tau~chen. Wer neben korrekten Natio­
nalteams auch realistische Spielernamen 
erwartet, schaut jedoch in die Röhre. 
Hat man den ballführenden Anfangs­
hund überstanden. droht angesichts des 
Menü-Overkills die nächste Herzattacke. 
Liebevoll bebilderte, aber hoffnungslos 
kryptische Bildsymbole weisen in die 

Wird rm Strafraum gefoult, blendet 
"Wor1d Cup USA" auf die obrge 

Bfmeter·Perspektive um. 

Hunderte von Parametern. Optronen und 
Menüs verwrrren grenzenlos: 

Ohne Anlettung kern Durchblick. 

Tiefen des Menüwalds. Das eigentliche 
piel prä entiert eine übersichtliche 

Darstellung aus der Vogelperspektive. 
In der Offensi\e dient je ein Feuerknopf 
zum Passen, Schießen und Lupfen des 
Balles. llat der Gegner das Leder, 

KEINE GEFANGENEN • Dre Computerteams argen zu. a s gabe es kern 
Morge'l mehr· Macht aber nrx denn spatestens m der z:we ten Halbze t. 
wenn Platzverwerse des Gegners Abwehrrerhen gelichtet haben pro· 

• 
fit ert Ihr von dieser Holzhacker·Takllk Der Spretfluß lerdet unter 
der rabraten Rupprg~ert. Generellläßt dre Ballkunst der Computer­
gegner zu wunschen übng: Ob Südkorea oder Argen! nren- rn der 
Spielanlage grbt s kerne großen Unterschrede. Nach der Obirehen 
Emgewohnungs·Viertelstunde lernt man Steuerung und Feature· 
Vielfalt zu schätzen. Das Paß-System ladt zu unkomphzrerten Edel· 
Kombrnationen ern: der Effet beim Anschnerden der Ballkurve sorgt 
für schone Drstanzschüsse. Der WM·Modus uberzeugt durch akkura­
ten Sprelplan und astrerne deutsche Bildschrrmtexte. aber wrrklich inno· 
vatrve Gags sucht Ihr vergeblich. 

Dre Computer-Teams gehen hart zur 
Sache: Get>e und rote Karten ....-erden im 

Dutzend an den Mann gebracht. 

bewirkt das Knöpfchendrücken ein fai­
re~ Tackling, eine Knochenbrecher­
GräL~che Marke "Platzverweis" oder das 
Umschalten auf einen anderen Spieler. 
Besonders luxuriös ist das Paßsystem: 

ach Knopfdruck wird der Ball genau 
auf den nächstgelegenen Spieler in 
Blickrichtung gezirkelt. Die größte Tor­
gefahr entsteht durch die Kombination 
"Ball hoch hinein und B drücken": 
Segelt das Leder durch die Luft, sorgt 
der Paßknopf fü r eine wummernde 
Direktabnahme. Mit ßanana-Power ver­
leiht Ihr dem Ball Effet: Nach abgegebe­
nem Schuß zieht man das Pad nach 
link.~ und rechb, um für den begehrten 
Kurveneffekt zu sorgen. 
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Entwickler: Sega, USA 

"" " ' 

/ 

Action ·94 ............ ' .. ,, 
'nl.-.rw..-J Der '-achtolgrr zum Baskct- zur Wahl. \ieben Auf 'i~-~Hche' '-. 

ball-Oldie ' Davtd Robinson" kämpft Ihr Euch dlll'l'ch Playoffs oder Dte besten 
st endlich ferug. Da' Spielfeld verschiedem;)ia~n-~1odi, deren Spiel-
~eht Ihr \\eiterhin in e me r stand;>~Hattcrie gespeichert wird . 

schräg-isometnsdwn Perspektive, aller- '\~en den üblichen Pag- und \\'urf-
din ind d:c. ßlidfcld 11Jcllcr und d~ 'knöpfCCl dürft ilu auch einen kurZCCl 
Spieler gröf5er geworden. Dank ofljr iCT- Sprint akti\·ieren. Interessant ist die 
!er 'BA-Lizenz treten alle ~-l~fiteam~ Möglichkeit, durch da~ Role-Play nur 
mit ihrem aktuellen R~er an, zudem einen ausgewählten Akteur zu steuern. 
stehen drei Hall-of-Fame-~1annschaften MUSler 'on Game E.'Jl'<'' ,, .... h<'ll. Tel (><'! .,,_~NI 

Die ISOfl'letrische Perspektrve vermittelt 
Ellll8 sehr gute Spielübersicht 

NACHZÜGLER • 01e Isomeinsehe Perspektive' 
funktton1ert sehr gut allerdmgs 1st d1e Graf1k !rotz 

v1eler Ammahonen unattrakt1v. D1e Role-Ptay-Op!IOn 
1st das R1cht1ge für emgefleischte Fans der Saisonmo-

dus hilft ebenfalls. Le1der ist die Steuerung vor allem 1n der Abwehr nicht 
besonders effektiv d1e F1guren rucken oft durch die Gegend außerdem dun-
ken selbst d1e kle1nsten Aufbausp1eler. Der Spielansall 1st 1m Moment unge- • 
schlagen. d1e Ausfuhruno kommt (noch I mcht ganz m1t. 

\pie/er Ihrer 

nach der Beendi-

gung ihrer Kar-

rlere t•on einem 

Komitee in die 

sogenannte HaU 

of Fame (Ruh-

rnesba/le) ihrer 

Sportart aufge-

rwmmetL 

Wir babca die 
...,..."..,. lafos ilb<r 
Jaguar, Soay PS-X, 
SepSatun usw.! 3DO 

JAGUAR 

Spieleverleih 
jetzt für alle KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! 

> 
0 
m 
w 
::0 
<[ 
Cl Systeme! 

JAGUAR u./ dt: 300 us/dt: Wir führen alle JAG & 300 
Miete Gerit~Splel : Miete Gertt+Spiei: Neuheiten und Zubehör! 1 Woche: 69.- 1 Woche: 99.-
10 Tage: 89.- 10 Tage: 139.- I Neuheiten-setvlcel Tel: 0261184074 •I 
Weitere Spiele zum GerAt nur 1,90.- / Tag! Sag'uns worauf Du Wllrtest - wir rufen bei 

Verkauf: Verkauf: Lleterbaft(elt sofort an! Unverblndltchl 

Jaguar: 589.- 300: 1099.- Spieleverleih fiir alle Systeme! 
Tem~2000 Wlng Commander Ein Jahr lang alle 14 Tage ein Reell ne Racer John M. Footban 
Allen vs. Pl'ldator Demofition Man aktuelles Lelhaplel: 1 29 
Demotltion Man Total Ec:tlpee nur .-
WOII'enstain Out ot thls World Fordert die kostenlosen Infos ClubDrive Roed Rash 
nny Toon_, ab 109.- Shock w .... ab 109.- an: Stichwort "RENT lt ALL "I 

REN I~Ki'.!~~~ Fax:0261/84072 BECOSy S 
kttoe u. Pnllallste Wogachlide 1' !5e070 K-z 

GRATIS! 0261/84074 
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GJ~M IE STOI~ IE 
~~l.de.t 

w 
> er 
0 
<[ 
Cl w 
::0 

Cl) 
w 
z 
a: 
w 
c.. 
=> 
Cl) ESSEN 

Aüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 / 777225 

DÜSSELDORF 
Köln er Str. 25 (Ecke Wehrhahn) 
Tel. 0211 / 1649409 
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D er englische 

Fußball-Spezia-

Iist schrieb die 

umstrittenen 

Kick-Off-Teile 

für de1J Amiga, 

die auch auf 

Mega Drive und 

Super Nintendo 

umgesetzt wur-

den. Inzwischell 

ist Dini zu Vtr-

gin gewechselt 

und stellte dort 

vor kurzem sein 

"GoaU" .fiir Com-

putersysteme 

vor. 

Super Kick Off 

/ 

~Ancos Fußball-Best­

\... ..d,_~/ seller "Kick Off" sorgt 
- ;- sei! Ende der HOer Jahre 

für gut gefüllte Kassen 
·:· und den quasi legen­

dären_ Ruf seines Erfinder.> 
.Dino Dini. Da dieser inzwischen die 
Fronten gewechseh hat. übernahm ein 
neuer Programmierer die Aufa rbeitung 
des drinen Teils. 

Design: Steve Screetch 

eue Besen kehren gut: Die klassische 
Vogelperspekti\'C von "Kick Ofr•, sm\·ie 
der Radarschirm mußten einer seitlichen 
Ansicht weichen. Auch die Steuerung 
wurde komplett neu gestaltet, die 
wuchernden Menüs zusammengestutzt. 
Ihr wähl! aus mehreren Dutzend 1\atio­
nalteams, um bei Freundschaftsspielen. 
in einer selbst zusammengestellten Liga 
oder bei einer Wehmeisterschaft anzu­
treten. Bei letzterer kickt Ihr mit bis zu 
drei Kumpels gleichzeitig. Eine K.O.­
Pokalrunde und die uhimati\'e Heraus­
forderung (ein Match gegen die Elite­
spieler des Herstellers Anco) \'ervoll­
ständigen die Spiel\'arianten. 

Das Spiel verfolgt Ihr aus der settlichen Führungskamera. 
Der rote Kasten markiert den sichtbaren Bildausschnrtt. 

auf oder bemhigt sie in kritischen Spiel­
s ituat ionen. Selbstverständlich darf 
jederzeit ausgetauscht werden. 

Nachdem Ihr Eure Lieblingsmannschaft 
ausgesucht habt. bestimmt Ihr die takti-

Wer sich vorher fitmachen will. tut das 
durch ausgiebige Trainingseinheiten in 
den Disziplinen Flanken, Kopfbälle und 
Dribblings. Vielspieler werden an der 

• 

ES GEHT DOCH • Dre Kic~·Dff-Se 1e polansierte vrdeospielende Fußbar.­
fans: D1e emen 1ebten Dmis Spiele, d1e anderen haßten sre. Ich gehöre 
zur zweiten Kategone und war deshalb vom dritten Teil angenehm 
überrascht D1e Se tenans cht 1st v1el attraktiver als das dumpfe 
Von Oben außerdem 1st von der uberladenen Steuerung der Vor­
ganger mchts mehr geblieben. Besonders gut gefallt m1r daß die 
Spieler den Ba I kurz vorlegen und dam1t die Verteidiger ms Leere 
laufen lassen. zudem 1st 1mmer klar. wann em Tackling den Ball 
oder den Spieler erw1scht ~at Negat1ve Aspekte gibt' s dennoch 
Der Spielablauf 1st etwas zu stat1sch, dre Passe bzw. Schusse f 1egen 
immer gle1ch we1t. außerdem ruckt das Scrolhng Trotzdem sp1elt s1ch 
Kick Off 3 sehr gut und f üss g Eine gute Alternat1ve für Bildschirm­

kicker die mehr Anhanger verdrent als die umstr ttenen Vorganger 

sehe und personelle Aufstellung. Im 
~Iatch steuert Ihr dann den Spieler, der 
am nächsten zum Ball steht - Stürmer 
dribbeln, flanken und ziehen ab. Vertei­
diger grätschen, um an den Ball zu 
kommen. Durch den geselligen "Team 
Talk" beeinflußt Ihr die Laune Eurer Elf: 

Möglichkeit, acht Freistoß- oder Eckball­
varianten einzustudieren, ihre Freude 
haben: Im Spiel könnt Ihr Euren Gegner 
mit verzögertem Anspiel überraschen 
oder einen Eckstoß auf den kurzen Pfo­
sten ziehen und per Kopf verlängern. 
Damit das Spiel auch für Könner noch 
anspruchsvoll bleibt, gibt es drei ver-Als Kapitän putscht Ihr die Mitspieler 

ln der Zeitlupe dürft Ihr Euch 
solche Superparaden noch 

einmal verlangsamt ansehen. 

schiedene Spielgeschwindigkeiten und 
Schwierigkeitsgrade , in denen die 
Fähigkeiten der Spieler variieren und 
die Ballkontrolle erschwert wird. Dazu 
habt Ihr die Möglichkeit, zwischen 
einem Arcade- und einem Simulations­
modus zu wählen, in dem Spieler auch 
\'erletzt \Yerden oder ennüden. 

MA.M!AC jall 



Entwickler: Sega, Japan • Orlglnalkonzept: SNK für Neo Geo 

Gegensatz zu den Neo-Geo- und Nintendo-Varianten konnten 
dte Sega-Entwickler das Zoom-Feature nicht realiSieren 

Wer s ich um Mitternac ht 
nach South Town begibt, muß 

triftigen Grund haben -
und mit einer doppelten Portion 

Ärger rechnen. Doch für das Mädchen 
Yuri sind die geschniegelten Prüge lpro­
fis Ryo und Robe rt bereit, sich bis in 
den Unterschlupf des schmierigen "Mr. 
Big" voranzukämpfen. 
"Art of Fighting" ist die Umsetzung eines 
'eo--Geo-Beat'em-Ups, das mit zoomen­

der Spielfläche und riesigen Sprites für 
Furore sorgte. Bis auf eine zweite Ener­
gieleiste gleicht es "Street Fighter 2": je 
öfter Ihr mit Feuerbällen oder Supe r­
kicks herumwirbelt, desto schneller ist 
die Energie verbraucht. 
Der Zwei-Spieler-Modus des Neo-Geo­
Originals wurde ebenso übernomme n 
wie die Bonusnmden, in denen Ihr Fla­
schen oder Eisblöcke zertrümmert. 

MAM!ACjull 

ZOOM NO MORE • Scha­
de daß auf dem Mega 
Drive der fast schon 
legendäre Zoom-Modus 
fehlt der das Spiel vom 
Gros der Beat en-Ups 
abhob. Ohne die bild­
schirmhohen Spntes 
macht die gradlmige Prü­
gelorgle n1cht mehr 
sov1el Spaß wie auf dem 
Neo-Geo oder dem 
Super N ntendo. Sega 
hat sich zwar bemuht 
das Fla1r des Orig1nals 
emzufangen sche1terte 
aber schor bei de• 
Umsetzung der Steue­
rung: M1t emem 3-But­
ton-Controller 1st "Art of 
F1ghting· fast unsp1elbar 
und auch m1t 6er-Pad 
macht d1e Lenkung emen 
tragen Emdruck. 
Wer ·street F1ghter 2 
hat braucht kem Art of 
F ghting· D1e Idee m1t 
der separaten Energie­
leiste fur Spec1als ver­
dient zwar Erwahnung 
dafur konntlhr im Ein­
Spieler-Modus nur zwe1 
verschiedene SpielfigU­
ren (Robert oder Ryo) 
auswählen. 

/ 



D wJ-Card ist 

ein t 'O" C(Jde-

masters ent-

u·lckeltes Mega-

Drlt:e-.Modul mit 

zu:ei ei"gebau-

tenJoypad-

A"scblüsse"_ So 

kötmt lbrzu 

viert antrete"_ 

Obtle Geldfür 

einen Mehrspie­

ler-Adapter z u 

itlt:estiere"_ Die 

C(Jdemasters 

planen it1 

Zukunft eine 

ganze Serie t 'O" 

J -Ca rd-Splele"_ 

/ 

Design und Programmierung: Andrew R1chards • Grafik: Stephen 01etz • Sound· T1m BartleU 

"Wie kann jemand 
die \ummer 1 tm Ten­

nis sein. der aussieht. ab 
ob er gerade ,·om Baum 
gestiegen wäre?" urteilt 

Andr gassiüber seinen 
Kollegen Pete Sampras. Das englische 
oftwarehaus Codemasters schert sich 

einen Dreck um Sampras Optik und 
schickt sein ursprünglich "Tennis All­
stars" getauftes Modul unter neuem 
• amen in die Geschäfte. "Pete ampras 
Tenni~" ist das erste Vier-Spieler-Modul, 
das die &ngländer auf einer selbstent­
wickelten "J-Cart" ausliefern. 
Bis zu vier Personen dürfen sich an der 
Tennissimulation versuchen. In allen 
möglichen Kombinationen spielt Ihr 
Einzel und Doppel in Freundschafts­
spielen oder bestreitet eine komplette 
Welttournee durch 33 Städte, bei der 
Euch alle Spieler der eingebauten Welt­
rangliste zum Match fordern. Außerdem 
gibt's ein Mini-Turnier für bis zu acht 
Spieler, bei dem Ihr im K.O.-System 
Euren ganz persönlichen Tennis-Champ 
ausspielen könnt. 
Wollt Ihr nicht mit Pete Sampras auf 

Te 

Natür1och gibt es verschiedene Boden­
beläge (Gras. Asche und Hartplatz) m1t 

unteo"schiedlichen Eigenschaften. 

Ihr dürft Euch an 33 veo"schiedenen 
Turnierorten in aller We~ 

m1t der Tenn1s-Eiite messen. 

den Platz gehen, wählt Ihr aus dreißig 
weibl ichen und männlichen Charakte­
ren, die jeweils unterschiedliche Stärken 
und chwächen aufweisen. Ihr über­
blickt den Court von der Kopfseite des 
Platzes. Alle chläge bis auf Lobs und 

VORTEIL . YYie a c S~u tr. ---- ~· sd >'ld~ ic ·~ d be~.Jn • enn 
mög c!Jst v e e Leute m1tm1schen Sp elensc konzentr ert s eh das 
Modu aut das Wesent ehe D•e Akt1onen smd dank der ernfachen 
Ste~erung unkorrphz1ert und sehr f ott und gut zu sp1ele~ Der gra­
fsehe Aufwand ble1bt dabe1 genng D1e Ar mat1onen s nd zwar 

• 
real st sch aber daf~· scro lt der Platz 'liCht -wollt hr emen 
c~oss gesch agenen Ba I noch erre chen verschwinden Filzkugel 
und Sp eler am Bildschirmrand Bodenbelage und Spieler unter­
sehe den SICh rn hrer Wirkung nur ger1ngfüg1g außerdem ag•eren 
d•e CoMputergegner sehr stereotyp Wer menschliche M•tsp•eler zur 
Hand hat sollte sich das Modul aber trotzdem zulegen. Em besseres 
Mehrsp1elertenms gibt's auf dem Mega Dnve mcht zudem Sp1elgefiJhl 
nd -tempc bess~r ausbalanciert sind a- be1 T•ngens ·oav1s Cup 

Neben Statistiken dürft Ihr Zertlupen 1n zwei Geschwindigkeiten abrufen, 
um besonders spektakuläre Punkte zu begutachten. 

Be1m Tum1eo" dürfen bis zu acht 
menschliche Tenniscracks 1m 

K.O.-System um den Trtelspielen. 

eine Hechtrolle für den i\'otfall werden 
mit nur einem Knopf gespielt, wobei 
die Wirkung je nach Treffpunkt des Bal­
les und teuerbewegung differiert. Ein 
Schied richter sagt Spielstände an. 
außerdem reagiert das Publikum auf 
verschiedene Situationen. Aufmuniemde 
Zurufe aus dem Publikum und langan­
hallender Jubel unterstreichen beson­
ders dramatische Phasen eines Matchs. 
Zwei weitere Spielvarianten wurden auf 
dem Modul geschickt versteckt. Mit den 
richtigen Paßwörtern könnt Ihr beim 
Fun-Modus pezialschläge und witzige 
Power-Ups einsetzen, außerdem warten 
bekannte Codemasters-Figuren als Ten­
nis-Cracks auf findige Spieler. 

MAII!AC fall 



Orlglnai·Oeslgn: Bullfrog. GB • Programmierung: lnfinity, Japan 

Der japanische Hersteller 
Imagineer hat einen scharfen 

- .Blick für westliche Spiele-Best­
• ;~llcr: ~lit "Populous 2: Trial of 

the Olympian Gods" schnappt sich der 
Nlntendo-Lizcnznehmer ein weiteres 
Computerspiel mit millionenfacher 
Anhängerschaft. "Populous 2" ist eine 
aufgepeppte Variante des klassischen 
Götterspektakels, in dem Ihr Euren 

Anhängern den Weg ins Paradies ebnet 
und dieses mit allerlei Katastrophen vor 
dem sich ausbreitenden Feind vertei­
digt. Der Nachfolger spielt sich ähnlich 
wie der erste Teil, ergänzt Euer Wun­
derrepertoill ber..durch.neu~agen, 

mächtige Heldengestalten ( Perseus, 
Herakles & Co.) und die Möglichkeit, 
Städte mit Mauern zu befestigen und 
durch Straßen zu verbinden. 

unterscheidet s1ch nur germgfüg1g von der Sega­
Variante Two Tribes (MAN'AC 12193) und prasent1ert 

Euch d1e gle1che Palette an Wundertaten und gottliehen Plagen. Le1der ist 

Der strafende Gott: Mit Feuersturm, Flutwellle und 
Sumpfplage schlagt Ihr d1e Heiden in die Rucht. 

LAST BUT NOT LEAST • .durfen auch die Super- ' 
Nintendo-Besitzer m den Olymp Oie Umsetzung 

der Emtopf aus Elementen gnech1scher und römischer Mythologie kompli­
Zierter und umstandllcher als der ungeschlagene erste Teil. Kenner erhalten • 
zwar mehr Grafik. aber i<l!Um den gle1chen Spielspaß 

Entwickler: Readysoft. Canada • Originaldesign und - grallk: Don Bluth 

Auch für das Mega-CD veröf- Zeichentrickwelt, in die Ihr nur in 
entlieht Readysoft nun eine bestimmten Situationen per Lenkbewe-

>riginalgetreue Umsetzung des gung oder Knopfdruck eingreifen 
er zehn Jahre alten Laserdisc- könnt. Gelingt Euch das rechtzeitig, 

Automaten "Dragon's Lair". läuft der Film weiter, schafft Ihr es 
chlüp di des apfer.......___,....._...., grinst...Euch..Dirks tenschäd 

aber etwas beschränkten Riner Dirk, der einer Abspannsequenz entgegen. 
seine Herzensdame Daphne aus den Reaktionstests erwarten Euch auch Auf-
Klauen eines üblen Drachen zu befreien gaben, bei denen Ihr grübeln müßt. 
sucht. Dazu steuert Ihr Dirk durch eine Testmuster ,on Aashpomt. Oenng. Tel 04535,2222 

Comic-Grafik der emz1ge Grund. 'Dragon s La r" zu spie· 

OLOIE • Das Spiel ennnert m1ch an d1e Ze1t, als' 
1ch noch a1s Knt·ps Defender und Pooyan· am 

Automaten bearbeitete. Schon damals war d1e tolle 

len. Frustnerend schwer und sp1elensch platt war s damals schon - da s1ch 

MAN!ACjull 

am Pnnzip b1s heute mchts geändert hat sollten nur Ammationsfans und 
Oldie-Sammler zugre1fen. Lobenswert ist daß zummdest ein Losungsweg • 
der Anle1tung be1llegt- sonst wiire das Frusterlebnis perfekt. 

/ 

fm Gegensalz 

zurSega· 

C:msetzzmg t!lll-

biill die mlie· 

gende]apan-

Entwicklung 

nur 48 Weltera, 

dieihrauf 

einer Landkar-

te abklappert. 

Nach dem Sieg 

iiber den jewei-

Iigen Herrscher 

einer Welt diirft 

Ihr die Kräfte 

Eures Gottes 

aufpepperL 

S eitdtmz dit• 

Kanadier Ende 

der 80er Jahre 

die Rechte a rz 

den beiden Don 

Blllth-Automaten 

"Dragon's Lair" 

und "Space Ace" 

erworben haben, 

iiberschwermmm 

sie den Spiele-

mßrkt mit tmge­

zählten Versio· 

nen auf Diskette 

und CD. 
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SPin erstes 

DueUgege11 

Dr. Wlry schlug 

Mega Man 1987 

aufdemNES. 

Auch in den fol­

gendeil NES- rmd 

Game-Boy-spie-

len standen 

unserem Helden 

der terifliscbe 

Doktor und 

seine 41etallkrle-

ger gegeniiber. 

,, .. . .... 
NES 1989 

j ,: J .I ' J / ~ 

' ' ' o r 

,. ; ,,.. ,. ,,. ' 
... J J .J ) 

r r r r r · r ~r ,,. 
J " J J J J J r 'r r •r ~ 

NES 1990 

:'\ach etlichen 8-Bit-

~fan" vor ein paar Mona­
·:· ten sein Supcr-:1/inten­

do-Debut in Japan. 
1\ach einer Rückruf-Aktion io 

Fernost verlief der Transfer nach 
Deutschland reibunglos - Fans des 
trickreichen Sprung-Roboters dürfen 
endlich loshüpfen. 
Seit der ersten Episode hat sich das 
Spielprinzip nicht 1·erändert: Ihr steuert 
' lega Man durch gut ein Dutzend Tech­
nik-Lei eb. die abwechselnd horizontal 
und l'ertikal scrollen. Diesmal steht Ihr 
dem metallenen Bösewicht Sigma 
gegenüber, der samt seinen acht Blech­
kumpels die Stadt bedroht. Wie ge­
wöhnlich erhaltet Ihr für jeden erlegten 
Obermotz eine neue Extrawaffe, mit der 
Ihr dem elektronischen Gesindel im 
nächsten Level den Garaus macht: 

eben Bumerangs und Energieschild 
.,tehen Euch gegen Ende des Hüpf­
Marathon'> unter anderem ein Flammen­
werfer, ein Drei-W'ege-Laser, ziel­
suchende Raketen. Tornadoschüsse und 
Elektronengeschosse zur Verfügung. 
Seine Superwaffe hat sich Mega -'lan 
au., dem "R-Type"-Arsenal gemopst: 
Haltet Ihr den Feuerknopf gedrückt , 
wird in Sekunden genügend Energie 
gesammelt, um mit einem Powerschuß 
die Feinde ins Nin·ana zu pusten. Die~e 
Methode hat mit jeder Sonderwaffe eine 
andere Wirkung. 
Auf Eurem Weg zum Oherhöse" icht 

Produzent: Professor F • Design: Rippa H.K, lkkl, Aka, l riko • Programmierung Kow. Saborl. Saka. Ouey • 
Sound & Musik. Eff. Setsuo. Tomozuo. Sato, Yuko, Kirry 

findet Ihr Energiecontainer zum Auf­
frischen der Lebensenergie und gut ver­
steckte Extraieben. Die ausladenden 
Lc1·cls sind je nach dem Mono des End­
bosses unterschiedlich gestaltet: In 
Armorcd Armadillo's Rcicldetz.t.J.hr au( 
Loren durch unterirdische Stollen, im 
Wald-Level von Sting Chameleon macht 
Ihr mit einem mechanischen Kampfko­
loß das emsige Verteidigungsstreben 
der Feinde zunichte. Auf dem halben 
\X'eg zum Endgegner trefft Ihr in jeder 
Welt auf einen großen Mittelgegner. 
Habt Ihr die Roborerschlangen, 
J\letallbienen und Kampfma­
~chinen zu Altmüll verarbeitet, 
ist der Weg frei für das finale 
Duell am Ende des Levels. Sind 
alle Gegner besiegt und alle 
Waffen erobert , offen­
baren sich drei finale •:!'~•• .JI• 

-----·~ 

Spielabschnitte, in denen Euch die 
bereits besiegten Levelbosse und je ein 
neuer Endgegner eJWarten. Dann ist es 
endlich soweit: Ihr steht dem hinterhäl­
tigen Sigma und seinem bellenden 
Blechköter egenüber und könnt bei­
den ihre Flausen austreiben. Ihr kämpft 
erst gegen den Hund , dann gegen 
Sigma . llabt Ihr ihn und sein Laser­
schwert besiegt, setzt sich sein Kopf auf 
eine riesige Höllenmaschine, der Ihr mit 
geziehen Superschüssen auf den Kopf 
den Garaus macht. Falls Ihr jedoch 

nicht soweit vordringt. habt Ihr via 
Paßwort die Gelegenheit. 

in jeder Welt nochmal neu 
einzusteigen. 'ur die letzten 

vier Levels müßt Ihr in 
einem tück schaffen, um 

Abspann zu 
genießen. 

• .. -:$. .. 
~#fl~ 

' . -
·•·:.--:. · ·~$· ,-e. - -~-- ~-----~-
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ln diesem Menü kennt Ihr während des 
Spiels d1e Waffe wechseln. den Level ver­

lassen und Eure EnergiE! auffrischen. 

1st ke~n Spielzeugauto: Ihr seid nur 
geschicktem Ausweochen und gezlelten 

Schüssen auf den Kopf siegr91Ch. 

• 

SCHWERMETALL • Mega Man X u~terha; f!" t trendgerechter Techno­
Qp• k der He d se bst hatte edoch e ne Ver ~~oungskur verd1e t Ihr 
könnt n zur Se1te schießen - Gegnern d e uber Euch f 1egen se d 
1 ~>oll~~!lgs -s ausge e'ert OadurciJ w1rd das Sp el extrem 
schwer stel e"'we se sogar ~ •a1r A eh d e neuen Emfa e d e 
1edes 8-B t-Megaman zu e nem E•e1gn s mae"ter verm1sse e!1 a.f 
de"" SuperN ntendo R~•sch ge E swelten Sumpfe t:~d w nd1ge 
Luftwetten g1bt s 1994 1:1 so gut W'e 1edem Jump'n'Rt:~ Sehr gut 
ge'a lt m r dagegen d1e Rea ISierung von Altbekarntem D1e Levels 
s nd abweehslungsre eh gestaltet - m Wald versinkt lh z B m 
Schla.,..mloc~ern oder ste1gt uber Erdhugel. Mega Man X 1st e n 
durchgestyltes Jump n'Run das wegen semem hohen Sehwlengkelts­
grad außerst provozierend auf Eure Sp1elere~re Wirkt. 

Armered Armadillo 1st m1t seinem Sch1ld gut gepanzert. Ihr könnt 1hn nur treffen, 
wenn er feuern will. Mit se1nem Energ,esch,ld könnt Ihr sch1eßen oder 

'-----~~~'"'E"uc~h"-sel--=b--st gegen hinterlistige Feinde schützen.-----~ 

----. ~ -
• "'JI • ~ c -~ ..... . 

. .A .. ~ 

-., 
·------- t• 

~ 
--~~ - -- JL.:.~~~ 

,_ 

,_ . 
~·I· ~ .,. ... ... 

~: • . .:J t :.:.. 
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Schlammschlacht Miteinem zünltiQen 
Mech stampft Ihr durch den Dreck und 
vermöbelt d1e herannahenden F81nde. 

/ 
61 

M.•ga Matz bat 

wenig dazuge­

lernt: Scbotz im 

ersterz Abetzleuer 

gab es den sog. 

"Cutmatz", der 

mit fliegenden 

Siebeln um sieb 

warf, die au.ffal­

letzde Äbtzlicb-

keit in Aussehen 

und Verbaltert 

mit den Bume-

ratzgs 1'011 "Boo-

mer Kuwanger• 

besitze" ( utzte-

res Bild). 

~ 

,~ ... 
~------
.. - ~--.-1;. -...... 

J · •L :. 
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S tlltt mit einem 

einzigen Hel(!en 

müßtihr mit 

sechs verscbie-

denen Venvand-

lungsstufen 

zurechtkommen. 

/ 

Entwickler: Visual Concepts • Produzent: Michael Quaries • Design: Gregory Thomas. Colin Silverman. 
Michael Ouarles. Jeremy Airey, Jeff Thomas • Programmierung: Brian Greenstone. Scott Patterson • 
Grafik: A-OK Animation, Angie Glocka, Oween Klatte • Sound: Charles Deenen, Brian Luzietti 

Professor Putry erfin­
det ein Serum, das 

Lebewesen in Lehm ver­
wandelt - sehr zum 

·:· Migfallen des bösen 
Zauberers und \ leclizinmaD:­

nes ] obo, der seine Macht gefährdet 
sieht. Unversehens entfühn er den Wis­
senschafder und mopst die chemische 
Formel. Ihr schlüpft in die Rolle von 
Putrys Sohn Clayton, der das Kidnap­
ping beobachtet und dabei von ]obo in 
ein Stück Tonerde verzauben wird. Um 
Eure menschliche Gestalt wiederzuge­
winnen u nd Euren Vate r zu retten , 
müßt Ihr ans andere Ende der Welt in 
Yobos Hauptquartier reisen und den 
Fiesling in seine Schranken verweisen. 
Das fällt be~onders schwer, weil 
Clayton nur noch eine kleine Kugel ist. 
Zum Glück verfügt er .. ber das Talent, 
sich durch Aufnahme von veJ;Schieden­
farbigen Tonstücken in fünf Tierwesen 
umzuwandeln , die über individue lle 
Talente verfügen: Die Maus Oozy paßt 
durch die kleinsten Röhren und ist 
besonders flink, im Wasser bewegt sich 
Fisch Goopy am besten und als Doh-

ln der 30-Bonuswelt müßt Ihr auf 
die gelben Felder hüpfen. um 

Extraleben zu kassieren. 

Doh-Ente kann Clayton sogar fliegen. 
Hamster Globmeister gräbt sich im ot­
fall durch die Erde. 
Auf einer Oberweltkane betretet Ihr die 
Levels, wo Ihr in verwinke lten Laby­
rinthen unbeschadet den Ausgang fin-

ERDVERBUNDEN • Wie m 'Ciayfighters· wurden dte Helden erst als Tonfi­
guren geformt und digttalistert ms Spiel erngebaut- das 1st aber auch 
das einztge, was "Ciaymates' von anderen Jump'n'Runs unterschei­

• 
det. Ihr rollt und springt durch d1e Levels, sammelt Extras und 
sucht den Ausgang - das war' s Die Verwandlungen bringen nur 
wen1g Taktik ms Geschehen d1e endlos gedehnten Spielstufen 
nerven ebenso wie die überflüssigen Pseudo-Denk-lntermew 
Außerdem fehlt Euch etne emdeutige ldentifi kattonsftgur: D1e 
lacherliehen Tonfiguren sind weder sympathtsch noch haben s1e 
Wiedererkennungswert Dabet tst das Ganze technisch ordentlich 1n 
Szene gesetzt. Trotzdem machen auch dte 'Ciaymates' das niederge­
hende Jump 'n'Run-Genre ntcht mteressanter. Ein paar Ideen mehr und 
em paar Wiederholungen weniger waren mcht schlecht gewesen. 

Auch dte Endgegner wurden aus Lehm geknetet und 
digttalisiert ins Sptel ubertragen 

Als FISCh schWimmt es sich 
besonders etnfach, dafur übet1ebt 

Ihr nocht sehr lange an Land. 

den müßt. Wie üblich dürft Ihr hüpfen 
und springen, durch doppeltes Aufneh­
men von Tonbällen derselben Farbe 
erhaltet Ihr zudem eine Schußwaffe. 
Hat Clayton den Jump'n' Run-Abschnitt 
mit Fahrzeugen, Seilbahnen, Schaltern, 
unterirdischen Gängen und mechani­
schen Fallen überlebt, müßt Ihr auf der 
Oberwelt noch eine kleine Denkaufga­
be lösen - dirigiert zwei Roboter, daß 
sie Hindernisse wie Bäume oder Mau­
ern für Euch beseitigen. Nach drei 
Abschnitten steht Clayton einem End­
gegner gegenüber. Habt Ihr genügend 
Diamanten gesammelt, dürft Ihr in 
Bonuslevels Punkte und Extraleben ver­
dienen. 

MAM!AC lull 



Produzent: W illiam B. McCormick • Design: Steve Newman. Sam Schillace, Craig Fryar • Programmierung: / 
Alan Clarke/Synergetic • Musik: Christopher Barker/Synergetic • Sound: Craig Utterback/Synergetic 

+ .;. 

Verspielte ~lacintosh-Besitzer 
schwören wegen der :'\elZ­

werk-Funktion und des kurz-
\\eiligen Spielprinzips auf scbiedenen Spiel-

'Spcctrc", das nun vorn englischen Soft­
warehau;; Gametek 1:1 auf das Super 

und die umherflitzenden Geschosse 
kosten Energie. die Ihr durch Cberfah­
ren grüner Felder wieder auflankt. 
Dicke Panzer beballert Ihr nicht mit 
dem Standard-Laser, sondern mit einem 
Granatcnwe[fer. währcndlhr Euch au;; 
brenzlichen Situationen mit einem 
Sprung oder einer Hyperr,mmbeschleu­
nigung rettet. Im Zwei-Spieler-~odus 
ist Eure Aufgabenstellung modifiziert. 

Ihr irn Zu:ei-
intendo umgesetzt wurde. ln der 3D­

Umgebung jagt Ihr nach Fahnen, die 
von feindlichen Panzern verschiedener 
Bauart verteidigt werden. Landminen 

Splrtscreen statt Vemetzung: Bis auf den abgespeckten Multi­
Spieler-Modus 1st 'Spectre' m1t dem Mac-Vorbild identisch. 

KEIN MITSPIELER VERFÜGBAR? Daß Spectre 
auch solo Spaß macht hätte ich nicht gedacht 

Doch das hektische Manövneren über zoomendem 
Untergrund hat Dramatik und fordert Eure Reaktion 

Abwechslung gibt s auch in höheren Spielstufen mcht, dafür sorgt der Zwei­
Spieler-Modus dafür, daß Ihr Spectre nicht zu den Akten legt. Trotz mimma­
listischer Grafik und spärlicher Sound-Sampies ballert sich Spectre über 
das Action-Mittelmaß- nur auf Dauer 1st s zu pnm11IV. 

Spieler-Modus 

sowohl mit 

( "Allied Attack"), 

als auch gegen 

( "Base Raid~ 

"Flag RaUy") 

Euren Kumpel 

antreten. Im 

"Arena "-1Jtodus 

kämpft schließ­

liebjeder 

gegen jeden. 

II --billig II --
0748"'1 -7900"'1 

Acuaher:! us 109 95 ~lcga ~lan X dt 10995 Smurfs 119.95 Atari Jaguar 569.-

Action Repla~ Pro 2 10995 ~tega Man Soccer us. 129.95 Ladengeschäfte 1'-2 Areade Game dl. incl. Cy bennorpll 

Airbom Ranger us 129.95 Melal MarincrS 129 95 inr l. Su p<r Srop< 199.95 Raidcn 99.95 

\ lirn 111 dr. 59.95 Mighl & Magie 111 us 144 95 KEIN VERSAND rroddlers us. 105 95 Crcsccnt Gala'<) 99.95 

Andre ASassi 1 cnnis 119 95 ~Ir Nurz dl 109.95 Tum and ßum us. 11995 Dino Dudcs 99.95 

Arcus 0 yssc) uo;; 139.95 M) sriral Nir~a dl. 129 95 

E!d.~ 
Ultimate Fighlers us 129 95 Club Drhe 129,95 

A~tm<it)·(it' jp VNh NllAJ-\~1 124 95 {lndcrco\cr Cops us 129 95 Al icn ' "· Prcdatnr Vorb 

1\;ulh:' Shut IIJl A J:nu 1-1-1 9'\ Nil!\ Slumdtt\\11 "' llq 95 t Jntuuch:•hlcc; us 134 95 Rcdlinc Kat:cr Vorh 

Batik Lml.. ! u ... 12-1 9S Nlll •Mdl 11\1 IJ) Vi1tu;•l '\nt..~o:l· t tll 129 '15 lin) l tH.m' Vmh 

ltug' Uunm \1' IJ'i t)'\ Ninj:1 \\ :u.-itll' "' I J') 'J) Winnlr) " '" 119 .,~ Wulkn,lt:in Vu1h 

l"hopllillcr 111 '" 99 95 Nigd ~ lan'd dl 129.95 BAYR EUTH Winlc.- 1 '<tlcnll.: U\ 139 95 Jt,)pad '\IJI)'\ 

Cla~ I ightcr 119 95 ObihiS us 144 95 World Cup Soccer us. 134 95 

Cla' ~lntc:s us 11 995 Pionball Dreams uo;; 11995 Ku lmbach e rstr. 10 Wolfcnstein 3D 12995 \\ i r habrn die nru~tcn G:tmrs !! 

Dco;;Cn I iehh:r 149.95 Prchistoric "'tan us 139.95 Tel.: 0921-5 13400 Young Merlin 139 95 

II J.... thc Luu' 13~ 95 Rocl.. n Rt\11 Racin g. 109 95 Su~r Scopc dl. 89.95 

l lfUiiUl\. 109 95 Opt.:rati\UI Alicn us 119 '15 
GAMIE SiCI~IE 

ln rn1ro1 .loy pad 99.'J5 
Mega Drive 

I \l' t•f l hl· lklwl u-. IH 95 Pirates Darl.. \\ atcr "' JJIJ.95 \ ideuti lrn St\ t:..~ 140 \liu nlrn 

t ldo l>idu ll'. 129 95 p,,p n · I'' inllce II 119.95 Vir tua iH:1rinJ: JJ•J.?S 

1-ifa Internat I ~occer 11 9.95 R· l ) pe 111 ('Ur. 89.95 3 00 Super Gameboy 
l· i n• l l'i~ hl II jp. 49.95 Secret of Manaus 139.95 ESSEN Grundgtrl l '1 SC 1 0~9.-

1 fa,hhad. tll 7'195 Scn~ihlc SclCccr tlt Q9Qj Rültenscheiderstr. 181 (;rundJ:('r~lt Jt(;n 1 3~9.-

I \''·""' ll t)'J"\ Sh;ttllm Rundl 1.::'1)1)"\ Tel. : 0201 -]77225 
lk:llltll itinn r..t:m Vc1rh l~ u ft an: 

l ll'll\:l:h'l ll.lli!!l'l l h JJ') _~"\ S.llurtli.l~ Night Sla111 u' \ mh. I 't:Oipt: lmm 1\ luu, ln •)') 4}~ 074(> 1-71JOU I 
lntrawt J o~pad .::' Pla~cr 9995 Soc l..s thc Cat us. 119.95 ..=:: - John Madd..:n lt~tHhall 79 95 Mo.- Fr. : II- 20 Uhr 
Jungle Book Vorb Speed~ Gonzales us 129.95 ~lega Race 129.95 Sa.: 10 - 14 Uhr 
1\.uight ofRound Tablc 139 95 Srar Wars II 135.95 GAMIE SiCI~IE Out of fhis World 99.95 

l\. ing uf Drngons us 149 95 Star Trck Nc:xt Gen us 119.95 Pebble Beach Golr 129 95 lrrtumu . Pr~•s~nFm \·orbriuoil('n dt 

I cgend us 12995 Stecl Talons us 99.95 - Rtal Pinnball 129.95 ckut\dlc: \1odulc. ...s- lrnc·ubntsche: \.lod>rk 

1 ,1rd l~ r Rin2., u' 123 95 Srriker II (WN id Cor) 11995 Dus s e ld o rf Road Ra~h 139.95 tr J•J"M'•sc:he: ,.lodulc Uml.usch ..,, 

I cnuning.~ II U'\ ll q q; Super Uumbcrm<tn II ~P· 169.95 K b lrl<=:> r s "tr . Sh(IC J.. \\ a'c Vt•rh ..... ~lc~~ cklc\.tc:\\a.c• .. •tdC'Iwttl 
25 ' '"~Rht"c..,,..._c i\llcHcstdltm«n~ 

I l"thal I nh,.-c~.·r, < .un "' I:N~5 Super Uascs I .41adcd - l" 14'1 95 Tel. : 0 2 11 - 1649409 l o1al Fdi l'~c 11 9 95 (I ~v;a ... •cltu~ I~ Uhr wrtdcn IIU(.Itlllm 

I utia us 135 95 Super ~ ktmid u~ IJ9.95 Preise komenObweietien 
Who Shut Jnnn~ H.ncl.. 129 q; '<'Ibm I~ 'Cl"'-... " ~' \ .. h . .. 

~ lari<' & \\ ano u~ 129 95 Super Nova us 119.95 Lase r Gun 11 995 \ erhorti~IIIIJ"• ..ü~tk .. ,l"'fc:rMr ah 

f\ Iech" arriur dl 139.95 Super Bo mbennan 2 jp. 169.95 3-DO Jo) boord 219 95 J1111ifJ•It' .. ln.._, \k-or.art<kt-,poull!ol 

Trodelink El-tos1-r. B 7 8532 Tultlingen 
Fax: 07461 - 79003 Te l 07461-79001 

Höndle ranfragen e rwünscht, Fran c hisepartne r g e su c ht 
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Fumabfiir 

Acclaims neue 

Logo-Animatio11 

-nur auf CD! 

/ 

Man kann Mortal 
Kombat lieben oder 
hassen - s icher ist . 

dag es den !\erv der 
Zeit getroffen hat und 

sowohl technisch, als auch 
inhaltlich wegweisender ist 

als Capcoms "Street Fighter 2". Mit sei­
nen digitalisierten Kampfsportlern ist 
"Mortal Kombat" ein Videospiel aus 

Hollywood, der erste Computerfilm, 
der wirklich funktioniert. :\fur die 
Tatsache, daß als Vorbild das B­
Movie-Genre "Eastern" dient, hat 
"Monat Komhat" vor einer noch 
grögeren Fangemeinde bewahrt. 
Doch auch mit primitiver Knochen­
brecher-Thematik schlug Mortal 
Kombat ein wie eine Bombe. Der 
Erfolg der Heimvarianten war eben­
so groß wie die Begeisterung in 
den amerikanischen Spielhallen, so 
daß Acclaim gleich zwei Mega ­
Dri,·e-Version produzierte. Das 
,\1ortal-Kombat-Modul erschien vor 
gut sechs Monaten. die CD-Fassung 
ist jetzt fert ig und uns druckfrisch in 
die ~!Al\!AC-Redaktion geflogen. 
Nach der Indizierung des Mega­
Drive-Moduls holte Acclaim nur 
eine begrenzte Auflage nach 
Deutschland. WeiL~chweifende Dis­
tribution. Presserummel und auf­
wendige Werbekampagnen werden 
diesmal nicht bemüht - die CD 
wird sich so oder so verkaufen. 
noch bevor die Jugendschürzer pro­
bespielen. 

Original-Design & -Grafik: Ed Boon, John Tobias • Programmierung: Probe, England 

Kombat CD 

Nur auf CD: Die Helden stellen sich Euch 
in einer kurzen Videoanimation und nicht 

als einfaches Standbild vor. 

Ihr findet auf der CD den ~lortal-Kom­
bat-Werbespot in voller Länge (inklusi­
,.e eines remixten ·Tekkno-Tracks) 
sowie CD-Sounds, -Jingles und -Sprach­
samples während des Spiels. 
Zum Spielablauf müssen wir nicht mehr 

10.000 Punkle für denJen1gen, der nach 
dem "F1nish h1m!"-Sprachsample den 

richt1gen Schlag ausführt. 

viel sagen. Es gibt sieben Kämpfer. nor­
male Schläge. Tri!!e und Finishing 
Movcs. einen magischen Endgegner, 
aber keine Spielvarianten und nur zwei 
Einstellungen im Options-Menü . High­
scores werden leider nicht gespeichert. 

MOATAL KULT • Aut der CD oszen1ert Acclaim den Rave Jm Mortal 
Kombat: Der Vorspann 1st em Videocl p, be1 dem die Grobkörnigkeil 
fast schon trendy w1rkt Außerdel'l st die 'Mortal Kombat' -CD 
schnelle r als die Modul-Variante· Ein Fortsehnt!. auf den sich 
Beat em-Up-Fans und Tekkno-Kids gle1chermaßen freuen. Im Sp1el 
selbst g bt's keinen Tekkno-Sound. dafur krallige Sampies vom 
Spielautomaten - die CD als erster 01rector's Cut der Sp1elge­
sch1chte. Die grafischen Untersct>1ede s1nd mintmal: led t glic~ tm 
Hintergrund W"d der Kenner etn paar neue Details (brennende 
Fackeln. aufgespießte Kopfe) erspähen. Außerdem tst der "Biood"· 
Modus senenmaßig 1ntegnert und n1cht hetmlich remgeschmugge t. 
Nur an den hampeltgen Ammationen und den wentgen Farben ze1gt s1ch 
daß Ihr es mit e nem CD-Sp1el und nicN mit dem Automaten zu tun habt. 

Die etwas unpräzise Steuerung und die ruckligen Ammationen wurden nicht ausge­
merzt: Davon abgesehen, ist die CO jedoch näher am Automaten als das Modul. 

MAN!AC juli 



Entwickler: Alpha Oensh1, Japan 

H 

Das einfallsreichste Special der Prügelspielgeschichte: 
GaptCIJn Kidd bedrängt Euch mt emem Puatensch,ff. 

1 ach S:\'K ei fert nun auch 

von "Magician Lord " und 
"Blues j oumey", dem Vorbild von 

Ca pcom nach: Unter dem Anhängsel 
Jet" er~cheint ein "World Heroes 2"­
L'pdate, bei dem einige ~pielerische 
Feinheiten 'erändert wurden. C'ber 
einen Statusbildschirm. der vor Beginn 
des Kampfes erscheint. könnt Ihr die 
Kondition Eurer Spielfigur feMiegen: Ihr 
macht sie fl inker, erhöht ihre Abwehr­
oder Angriffskraft. So stellt Ih r die 
\1atches nach Euren Vorlieben ein : 
Wollt Ihr wild um Euch schlagen oder 
lieber in der Deckung auf Eure Chance 
warten? '\eu mit dabei sind die beiden 
Chamkteren Jack (Freddy Krueger) und 
Ryofu. em Shogun. Einige Background­
Grafiken wurden ebenfalls ausgetauscht. 
Wir haben die Areade-Version getestet. 

MAN!ACiull 

&AHN • Jetzt hau • Ich D•r 
eins auf die Mütze: 
'World Heroes' gehört zu 
den wenigen Beat'em 
Ups, bei denen sich 
unser Star-Ktopper An­
dreas nicht besonders 
gut auskennt. Leider 
habe ich mich zu frOh 
gefreut, denn auch 
'World Heroes' ist nichts 
weiter als ein Plagiat von 
'Street Fighter 2'- die 
Specials funktionieren 
genauso, vom Spiel­
ablauf gibt's keine Unter­
schiede. Womit SNK die­
ses Sequel rechtfertigen 
will, bleibt mir schleier­
haft: Die Änderungen der 
neuen Variante sind so 
minimal, daß sich die 
Anlage von fast 400 
Mark keinesfalls lohnt. 
Wer den zweiten Teil 
schon hat, sotite die An­
gar davon lassen; nur 
hartgesottene 'World 
Heroes'-Fanatlkar wer­
den 'Jer etwas abgewin­
nen können. 
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Diebeiden 

amerikanischen 

Cartoon-Künst-

ler WiUiam 

Hanna zmd 

Joseph Barbera 

prägen seit 

dreißig Jahren 

die Trickfllmsze-

ne mit wenig 

aufwendigetl, 

aber höchst 

erfolgreichen 

FenzsehserietL 

Aus ihren Pin-

sein stammen 

u.a. die ''Flitll-

stones " und 

deren Zukunfts-

pendant 'Tbe 

Jetsons ", die 

beide schon 

Videospielerfah-

nmgetJ habeiL 

Als niicbstes 

wird ih11en Gei-

sterschreck 

"Scooby Doo" in 

einem SU1zsoft-

Adventure 

folgeiL 

/ 

·:· bekannt wie W'arners 
13ug · unrcy oder Disn.e..ys 

Mickey Mouse. Nur in Europa fristet der 
Hauna-Barbera-Held ein Schattenda­
sein. Jetzt trampelt das Zotteltier in sein 
erstes Super-1\'intendo-Abenteuer. 
Im heimischen ]ellystone ationalpark 
führt der verfressene Faulpelz ein 
geruhsames Leben. Wenn Yogi nicht 
gerade in seiner Höhle ein Nickerchen 
hält , besucht er mit seinem kleinen 
Kumpel Bou-Bou die benachbarten 
Rastplätze. Da nach einem solchen Aus­
flug nur leere Picknick-Körbe und 
geplünderte Kühlboxen zurückbleiben, 
rufen die verärgerten Touristen nach 
Ranger Smith, dem Oberaufseher des 
Parks. Doch diesmal ist Yogi nicht der 
Übeltäter, sondern die letzte Rettung 
von Je llystone, denn gemeine Verbre­
cher wollen im aturschutzgebiet eine 
Chemiefabrik hochziehen. Um den Gau­
nern das Handwe rk zu legen, steuert 
Ihr Yogi durch zwanzig Park-Abschnitte, 

Entwickler: Blue Turtle 

Rndet Ihr ein Bett, w1rd Yog11n se1n 
Traumland versetzt: Auf e1ner Torte 
sammelt er fliegende Leckereten. 

Yog1 muß sich m1t allertel 
unfreundlichem Getier und sogar 
Gespenstern auseinandersetzen. 

um auf der Baustelle das Schlimmste zu 
verhüten. 
Da Yogis heimelige Höhle tief in den 
Bergen liegt , kämpft Ihr Euch zuerst 
durch schneebedeckte Landschaften. 
Unfreundliches Getier streunt durch die 

WINTERSCHLAF • Der chaotische Pickn ickkorbräuber Yogi hat d1e 
Umsetzung zum Videospielhelden n•cht ganz schadlos überstanden. 
D1e Graf•k ist bunt und gut gelungen mehrere Parallax-Ebenen sor­

• 
gen fast schon fur Raumgefühle dafür schaltet das Super NES 
aber haufiger als notig m hefl1g ruckelnden Stottergang. D1e spie­
lensehe Wellerentwicklung der Genre-Konkurrenzmodule hat der 
Faulpelz wohl beim Uberwintern verpennt Im Gegensatz zu den 
Sparksters oder Manos d•eser Weit ist Yogis emziges Talent das 
Hupfen - Waffen oder Rätsel g•bl' s nicht. Selbst Endgegner lassen 
sich mcht blicken. Yog1 Bear •sl der Prototyp eines durchschmttli­
chen Jump 'n"Runs. das sich nur die hierzulande recht spärlichen 
Yogi-Fans und die JÜngsten Hüpf-Freunde ansehen sollten- Besseres und 
Origmelleres g•bt es allemal. 

'Hey, hey, hey .. ." Yogi Bear tnfft alte Bekannte und 
sammelt körbeweise Futterallen ein. 

Während Ihr durch d•e Levels hetzt, 
nimmt die Chem•efabrik am 

rechten Rand langsam Gestalt an. 

Gegend, die Brücken sind über den 
Winter morsch geworden und der glatte 
Boden kann für den tapsigen Bären 
zum Verhängnis werden. Auf der Suche 
nach dem Levelausgang sammelt Ihr 
allerhand Krimskrams ein: Körbe, Uhren 
und durch Berührung erblühte Blumen­
knospen werden später gegen Punkte 
verrechnet. Um zum Tal zu gelangen, 
irrt Ihr durch ein altes Bergwerk, immer 
auf der Hut vor Fledermäusen und 
Maulwürfen. Schwebende Planformen 
und rasante Lorenfahrten bringen Euch 
zum Ausgang. Danach rennt Yogi durch 
dichte Wälder und surft auf Bibern über 
den Yellystone-See, um schließlich zur 
Baustelle der Giftfabrik zu gelangen. 

MAN!ACJull 



Entwickler: Tangen 

Ein achtlo~ \ernachlassigtes 
Genre erhäh :\';Khschub: Ten­
gens l msctzlmg des Toaplan­
Spidautomaten "Grindstormer" 

beschert Baller-Freab einen frischen 
Vertikal- ·crollcr. c lcscl voller 
Alien-Schurken und Extr.t-~egen sind zu 
bewähigen. An Waffen spendierten die 
Programmierer einen üppigen Grund­
ausstattungs-Laser samt Power-Cps, 

obligatorisc he Beschleur iger- lcons, 
Lenkraketen und "Searc' ,· n · Destroy•­
Sidekicks. Im nonnalcn ~pidm(odus 
nehmt Ihr die Hilfen in Form von 
beschriftelen Bonusgegenständen ;mf, 

· Gegner nach. ihrem Ablcl:x:Q zurück 

lassen. Für den Notfall sammelt Ihr wei­
terhin Smart-Bomben, die auf Knopf­
druck den Bildschirm in eine riesige 
Explosionswolke hüllen. 

----------, 

Rechts seht Ihr dte Anzahl der gesammelten Bomben -
alternatiV gtbt s e1ne Extra-Palette (Siehe Foto ganz rechts) 

ACTION VON GESTERN • lrgendw e habe ICh ' 
m1ch ,ber Gr ndstormer" gelreLt Es 1st zwar nur' 

e1r> sollder Vertikai·Scroller oh~e spektak äre H gh­
IJghts doch als Ballerlan •st man heutzutage fur (fast) 

a les dankba· Die Idee m1t de~ belden Sp1elmod1 fmde eh gut d1e Graf1k 
präsentiert s1c'1 angenehm abwechslungsre1cr Al erdmgs g1bl s auf dem 
B dsch1 m derart v1el Rabatz daß der Schw1er gke1tsgrad selbst auf Easy' 
ganz schön heftig ( cht selter "ucl' unfa1r) •st 

* 
C""l r r· I r -' I I /. r r• G"l ~ -r_J._Ur _ _ _D~ * VIDEOGAME- VERSAND 

NEO-GEO S.NINTENDO MEGA DRIVE 
Fokll fllf)' Spoc•al 289,- PopAous 2 129.- Sonic 3 139,-
SpNwno- 299.- WCS!nl.. 139,- flfASoc.... 129.-
Art al Fighlong 2 379.- Rcdt'n' Rol Roc>ng 139,- L..nmings 79,-
W..ldHoroosJ.I 379,- NBAJam 139,- T enn•notor 2 119,-
Art elf~ 289,- 6ombonnon 99,- ~io 119,-
s..p. s 2 379,- Art al Fighlong 129,- Toelam & Earl 2 129,-
Somuro; Shodc,.." 379,- flfASoc.... 129,- ~·1Ji~~CD 129,-
Mogtc:ion Lord 179,- .lunn,;c Port. 129,- 109,-
Nom75 179,- Empo,. Slnl.os Bock 129,- TimeGoi CD 119,-
Wondjommen 379,- 139,- MiaocosmCD 119,-Fooalfu~2 
NEOGEO 739,- s..p. N S Powenlorion 199,- Mogo Drive 199,-
Joyboord 119,- HonoySeo Pod 39,- HonoySeo Pod 39,-

NEU!!! Ladenlokal; Schlagbaumstr. 50; 42653 Solinge n 
Al!· lllld l 'erkauft'OII GJ:.BRALCHT!o10DL1.EX KOSSOLEX"' 

Postfach 22 03 29 
TeL: 0161 I 1220275 

42631 Solingen 
TeL:0212/ 586350 

511& 
r G IIIIS 

cteo•f\e\e 

/ 

Als ao-ssplel 

scblullmlerl "V 

FltJe "IUf/ dem 

Modul: Bs bktet 

dleselbe11 U~Jels. 

dasge­

wilrJScbte 

Extrahel 
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]", Tuning­

Modus verstelll 

Ihr Front- tmd 

Heckspofler, 

Schaltung, Brem-

se, Lenkung und 

Reifen in bis zu 

acht t•erschiede-

nen Kategorien. 

Frisch a us J apan : 
Unter dem irreführen­
den Tite l "Heavenl y 

Symphony• verbirg t 
sich eine mo nume ntale 

Formel-l- Jmulation, die ln 
Co-Produktion zwischen Sega 

und Fup Television entstand. Letztere 
halten -,ämtliche Forrnel-1-Lizenzrechte 
und können Euch so die Original­
'trcckcn der WM 1993. alle Teams und 
"eilbekannte Piloten präsentieren. 
SciiN die Werbelogos der WM- ponso­
ren am ' treckenrand sind authentisch. 
Ihr geht in drei verschiedenen Spiel­
modi an den Stan. Beim freien Training 
befahrt Ihr alle sechzehn W~1-Kurse 
sO\\ ic die zusätzliche Sega-Teststrecke, 
um Euch mit den Schikanen vertraut zu 
machen und die Fahreigenschaften der 
\'Cr'>chiedenen Formel- l -Boliden ken­
ncnzulcrnen. 

Dabei stehen Euch alle Autos von Wil­
liams bis Sauber zur Verfügung, natür­
lich mit den Originalfahrern. Vor dem 
Start wird der Renner schnell noch ge­
lllnt und Euren Wünschen angepaßt -
ßrcm.,schwerpunkt, Flügeleinstelllungen 
und GC\\ ichtsverteilung sind frei editier­
h.tr. 

Das Rennen verfolgt Ihr aus einer fla­
chen .5-D-Perspektive direkt hinter dem 
Lenkrad. Die Grafik wird ähnlich wie 

Entw ickler: Sega/Fuji Television • Produzent: J1tsunosuke Kawai • Design und Programmierung Sega Hea­
venly Team • Sound: Yosh1masa lnoue 

For 

Endlich qualifiziert: Während Ihr gebannt auf d1e Ampel starrt, läuft 
von CD crg1naler Formei-1-Motorenlärm. 

bei "Thunderhawk" oder den Bonusle­
vels von "Sonic CD" unter Mithilfe des 
Co-Prozessors im Mega-CD mit zoomen­
den Bodenpunkten dargestellt. Dane­
ben gibt's viele Detailsam Streckenrand 
- Werbebanden, Wälder, Tribünen, bei 

tadtkursen natürlich auch Häuser. In 
Monte Carlo rast Ihr außerdem durch 
den berühmten Tunnel und am Jachtha­
fen vorbei. Wer die trecken kennt, \'er­
traut auf sein Wissen und behält nur 
den Zeitmesser im Auge , auf Knopf­
druck dürft Ihr aber auch ein Kurs­
schema zuschalten, um Eure Position zu 
überblicken. 
e id Ihr fit genug, kauft Ihr Euch im 

"WM ' 93"-Modus vor jedem Rennen der 
vergangeneo Saison in ein beliebiges 
Team ein und erlebt den Lauf als Schu­
macher oder Alain Prost. Dabei stimmen 
Te rmine , Teilnehmer und sogar die 
Wetterverhältnisse mit den tatsächlichen 
Ereignissen i.ibere in. In Kyalami beginnt 

Wie 1m richt1gen Leben: "Unser· 
Michael Schumacher grinst etwas 
unbedarft vom Siegertreppchen. 

es beispielsweise während des Rennens 
zu gewiu ern - Blitzen und Donnern 
folgt langsam eintretender Dauerregen. 



Nach dem T r&rllngslauf checkt 
Ihr am Boxen-Computer d.e Ze.ten 

Eurer Konkurrenten. 

Das Prunkstück des Spiels ist der 
"Grand Prix", der wie ein Rollenspiel 
aufgebaut ist: Zuerst müßt Ihr auf der 
Versuchsstrecke einen Teamchef \On 
Euren überragenden Talenten überzeu­
gen - nur bei entsprechenden Runden­
zeiten hagelt es Angebote. Habt Ih r 
einen Platz in einem Rennstall erganert, 
startet Ihr in die WM. jedes Rennwo­
chenende beginnt mit dem Donners­
tags-Training, danach folgen zwei Qua­
lifikationstage, bevor das Rennen am 

Jede Strecke Wird Euch m•t Ihren 
Schikanen und Vorzügen 

1n Bild und Ton vorgestellt 

Sonntag stattfindet. Ihr habt nur sieben 
Reifensätze für einen WM-Lauf zur Ver­
fügung, worauf Ihr bei Training und 
Boxenstop~ achten müßt. Zwischen­
durch erhaltet Ihr Tips \'On Euren 
Teamcheb, bei i\icht-Qualifikation oder 
Ausfällen gibt 's natürlich Kritik. Nach 
dem Rennen werdet Ihr Zeuge der Sie­
gerehrung, danach folgt die Punktever­
teilung für Marken- und Fahrer-WM. 
Spielstände werden nach jedem Lauf 
auf Banerie gespeichert. 

CHAMPION • Das Sp1e tre bt den Rea tätswahn auf o e Sp tze- und 
erfu t dam t de 'r~ a er Fe mei1-Fafts Em Rennwochenende 
äuft m n.• os v11e n W rkl chke t ab " sp e 1 mcht Formel 1 sor­
der lebt E re e gene WM Smalta k mll dem Chef des Rennsta ls, 
harte Qua I kat o_,s-Sess.ons und der ständ1ge Kampf r.1 t de'll 
Matert._ ze1gen Euch w1e es m der Formel 1 zugeht. Dabet fuhrt 
d e Rea itatsnähe so we t daß nach e1re Dreher oder Crash Euer 
Renne1 s::•ort beende! st we1l Eure K1ste mcht mehr aus de~ 
K1esbet1 kom t Dadurch w rd das Sp1el zur Schwerstarbe t d1e Ihr 
daftk l'erv~·ragende Grz' K" d .xur öser Präsentat on .doch 
gerne c led gt u-, n den Ge .S oer umwertenden Rennatmosphare 
zu kc~me und a~ und zu mal emen WM-Punk: zu erhaschen) m~3t 
Ihr h rt tra meren Heaven ISt d e u timat ve CO !ur Motorsportfans 

• WILLIAMS 
t:1AI <f t:l" 

Ihr wäM aus den Ong•nalleams 
und den echten Fahrern, um 

auf RundenrekordJ3Qd zu gehen. 

Ordentlich digitalisicrte Realfilmszenen 
kommentieren Euren Sieg oder Ausflug 
auf die grüne Wiese, als Soundtrack 
krachen Euch '' iihrend der Menüs 
rockige E-GitarrenkHinge aus den 
Boxen. Im Rennen gibt' s Motoren pur - D 
f 

i.· Jlusik-
ür jedes Auto einen eigenen Sound! 

Te..,mu"er '""Game ExJ'Il"'· \1und1<.-n. Td (J69 >l.llll!S!l stücke Wllrden 

in jt1paniscb-

amerikaniscber 

Co-Produktion 

eingespielL Die 

Kompositio,wn 

und Arrange-

ments stammen 

r•on den Asiaten, 

US-Studiomusi-

ker (darunter 

Keyboarder 

Tommy Mandel 

ausder&md 

t'O" Bryan 

Adams) sindfür 

die Realisation 

verantu•ortlicb. 

Aufgenommen 

und gemixt 

U'urde in .Vew 

York. 
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Original-Design: The B•tmap Brothers (S1mon Knight , Enc Matthew) • Programmierung Glyn Kendall 
(Mega Dnve), Robert Treveltyan, Gordon Fong, M1ke Montogomery (Super Nmtendo) • Gt"'lflk: Dan Malone, 
Hermann Seranno • Sound & M usik: Richard Joseph Jason Page (Mega Drive) 

Als "111e Chaos Engi-
1992 erschien, 

\vußte die Presse nicht 
mehr darüber zu berich­

·:· ten, als daß es sich 
dabei um CU LC 'picl 

der legendären Bitmap ßrothers han­
delt. Trotz gutem Leumund \var d ie 
sanft ruckelnde Seroli-Orgie in unge­
wöhnlicher Aufmachung nur ein leicht 
überdurch chninliches Ballerspiel - hin­
ter der Story um einen verrückten 
Alchemisten der viktorianischen Zeit 
und den eingestreuten Rollenspielele­
menten verbarg sich eine "Gauntlet"­
Variante in isometrischer 3D-Grafik. Mit 
zweijähriger Verspätung bummeln nun 
uper- intendo- und Mega-Drive-Ver­

sionen auf den deutschen Markt. Beide 
Varia nten haben wir als US-Import 
("Soldiers of Fortune'') in MA !AC 2 94 
unter die Lupe genommen. 
Ihr rekrutiert Eure Spielfigur aus einer 
Clique zwielichtiger Abenteurer, wählt 
zwischen dem Allround-Einzelkämpfer, 
einem verschlagenen Banditen oder 
einem düsteren Wissenschaftler, zwi­
schen eebär, Straßenschläger und ade-

Nach )e lY>/9 Levels wird abgerechnet: 
Gegen bares Geld dürft Ihr Eure Fähig­

ketten und Bewaffnung verbessern. 

Conllnue g1bt 's mcht: Wer's ohne <>a11urn- ,,.. 
mein bts 1n den 1Y>1e1ten Level schafft. 

darf sich zu den Profi-Söldnern zählen. 

ligem Abenteurer. Die Personen unter­
scheiden sich in Ihren Fähigkeiten, tra­
gen je nach "Beruf" unterschiedliche 
Kaliber, spezielle Extrawaffen und Hilfs­
mirtel. DieM! körperlichen Anribute und 
Ausrüstungsgegenstände werden nach 

GAUNTLET 1900 • Das Vlku. ran·~~he Amb•ente und uer t~ f11s~. ,e 

Sc~w1engke tsgrad smd d1e Pluspunkte an zwe1 nahezu 1dent1schen 
"The Chaos Engme -Vers10ner Led•ghch d•e Mus•k klmgt auf dem 
Mega Dnve aggress•ver und d e Sprachausgabe etwas knamger a s 
auf dem Nmtendo. Sov1e w1e uns das Drunherum 1!'11 Charakter­
attr•buten und Spez a lahlgkellen glaube !"lachen v. 1. steckt n 
der Computer-Umsetzung edoch mcht dr 1 - se bst Endgegner 
haben s erde Erf nder gespart 0 e a"gebl chen Rollenspiel· 
elemente smd lieb os zw scnen d e Wa'fengä~ge e ngelllckt und 
machen s1ch kaum bemerkbar Hartnäckige Ac!lonsp•eler fuhlen SICh 
"den v1er grafisch ongmellen We~en 1edoch wohl - kurzes Nachden-
ken (Wo geht s we1ter? & W1e ollne ICh das ver11•xte Tor?) und dann m1t 
Dauerteuer ab durch die M1tte 

Chaos 1n isometnschem 30: Ein oder zwei Spieler ballern Sich 
durch verwirrende Treppen- und Terrassenlabyrinthe. 

jedem zweiten LcYd Yerhcssert - aber 
nur, wenn Ihr da~or genügend Gold 
ge~ammelt habt. Zw1schen Euren Spiel­
figuren und der tödlichen Chaos Engine 
des verrückten \\'b~ensC'haftlers Fortes­
que stehe11 Hu11dcnc von n1utitil! 

Geschöpfen. die jeden Level der vier 
Alptraumwelten mit Feuerwaffen und 
Wurfgeschossen, Zähnen und Klauen 
veneidigen. Außerdem richtet sich auch 
die ,·erzwickte Architektur der Gebäude 
und Ruinen gegen Euch: Viele Treppen 
erscheinen erst, wenn Ihr einen Schalter 
aktiviert habt , während sich Türen 
natürlich nur mit dem richtigen Schlüs­
sel öffnen lassen. Ihr spielt immer zu 
zweit. Fehlt Euch der Kumpel, springt 
ein computergesteuener Partner ein, der 
Euch überall hin folgt, aber selbständig 
auf die Feinde ballert. Gibt Euer Kollege 
den Löffel ab, könnt Ihr ihn durch Auf­
sammeln eines "Yin & Yan"-Symbols 
wieder auf's Schlachtfeld zurückbeor­
dem. Euer Kamerad - egal ob mensch­
lich oder von der CPU komrollieil - hat 
nur einen 'achteil: Sein Ilunger auf die 
herumliegenden Extras ist genauso groß 
wie der Eure! 

MAN!AC jall 



Produzent: R1chard Seaborne • Des ign: M1chae1 Klug • Pr ogrammierung Rlchard 5e.aborne. May Yam. 
Ooug Coward. M1ke Alexander • Grafik: Fred Andrews. Jose Erazo. Ooug Gray, Manuel Laguatan. Jules 
Manno • Sound Oouo Brandon. Earl Vickers 

/ 

"" ' Basebal1 .. :94 ...... ' ' ' ' Die langkbige Tengcn- en 
kommt ofTim~!! rwch F.uropa 

m vierten RBr.i pdate rangelt 
r mit den authentischen Spie­

lern der \laJor Lcague um die \\orld 
er~' . :\eben hcund~<.:hail:>.'.piclen und 

einer kompletten 162-Match-Sahon 
bestreitet Ihr ein Homerun-Derby. spielt 
besonders knifflige Suuationen nach 
oder trainiert dcfensl\e !:>pielzüge. 

teilung in sechs Gruppen 1st hereib 
berücks1chugt - stehen alle Postseason· 
Teilnehmer seit 19H'i zur .\uswahl. 
augerdem dürft Ihr zehn Albtar-Mann­
schaften steuern. \X'Cill ~ nicht reicht. 
der modelliert sich per Editor seine 
eigenen Formationen. Zudem ist jeder 
der 800 Spieler mit Daten und Bild ver­
treten. 

R Brtst dte 

Abkürzungfür 

die Offer~sir•sta-

ttslik "Runs bat-

ted in •. Dabei 

u•erden dem 

SINGLE-HIT • Nach Wle vor 1st d e RBI·Sene eme 
solide gemachte Baseball-S :nu at1on 01e neuen 

An mat1onen smd gut ge ungen an Sa•son·Korrplett· 
Modus und harten Computergeg~ern habt hr lange zu 

be•ßen. Trotzdem kommt nicht das ncht•ge Feetmg ruber- zu nervig s1nd 
kle•ne Patzer wie das Stehenbleiben des vorgerückten Runners be• e nem 
Flyout und das knifflige F1eld ng be1 dem g•gant•schen Spielfeld RBI ·94 
1st ordentlich aber selbst fur Baseba lfreaks kem Muß 

Spieler alle Runs 

(ob selbst erlau-

fe" oder durch 

Mannschaftska­

meraden) gutge­

schrieben, die 

das Team durch 

s el11e erfolgrei­

che" Schläge 

erzielt. 

HAMBURG HAT ' S 

* JAGUAR 1 Das 
I NEO-GEO I Fachgeschäft für 

I AMIGA CD 321 
I 3 DO I 

* VIDEOGAMES * 
aus aller Welt 

BESSER ALS JEDES VIDEOSPIEL l> fairplay 
Contra (Konami) Action 199,-
Drift Out Autorennen 299,-
Gal's Panic Geschick 299,-
Hot Shots Tennis Sport 299,-
P.O.W. (SNK) Söldnerspiel 299,-
Prehistoric lsle (SNK) Shoot'em UP- 399,-

GIG'o BYTE 
Sonder Straße 28 

51465 Bergisch Glodboch 

Telefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 

c 
0 
~ 
m 
z 
"C 

~ z 
m z 

Hord & Software Versand 
Tel: 0 21 62 I 35 34 48 

Atari Jaguar inkl. Spiel 599,-
300 inkl. Spiei 1199,-
3DO inkl. Spiel R GB 1459,­
Mega Drive II 199,-
Super Nintendo US 279,-

Jaguar: Raiden 89,-
Dino Dudes 99,-

30 0: Pebble Beach Golf 89,­
Super Wing Commander 129,­
The Horde 129,- u.a. 

MEGA DRIVE SUPER NINTE~IlO NEO•GEO 

!!! ACHTUNG!!! Neu!!! LAD ENL OKAL IN VIERSEN !!! 
HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FUßGÄNGERZONE 

An- und Verkauf von gebrauchter Hard- und Software 
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das Ganze? 

Bowser bat ge· 

scbicbtlicbe 

Gegenstände 

geklaut und in 

seinem Privat-

Museum einge-

kellert. Mario 

empfindet Mit-

leidmit dem 

Raum-Zeit-Konti-

nuum und macht 

sieb auf die 

Sockell, lnfonna-

tione11 über die 

wahre11 Eigentii-

mer zu erhalten. 

/ 

In "Mario 1s missing" 
übernahm Brüderchen 

Luigi die Hauptrolle, der 
'\achfolger steht wieder 

·:- ganz im Zeichen des 
jump'n'Run-Supe rhdden. 

Allerdings setzt "Mario's Time Machine" 
nicht auf Plattform-Welten und Warpzo­
nen, sollt Ihr doch beim Spielen insbe­
sondere Eure Allgemeinbildung aufpep­
pen. Das leh rreiche Modul (auf neu­
deutsch "Edutainment") gibt Euch eine 

Oie obigen fünf Schauplätze kann Marie 
gleoch zu Beg1nn aufsuchen: Darunter 
Sind Cambndge, Wien und Rorenz. 

Produzent: Kevin Shapiro • Design & Programmierung: Joe Sengir. Kevin Shap1ro • Grafik: Jeff Griffeath • 
Sound: Mark Knight 

Machine 

Mit der Zellmaschine reist Ihr zu gut 
eonem Dutzend Schauplätzen 

.__ ___ der We~geschich_t_e ___ _; 

Am Ende Eurer Re1se tragt Ihr die Er­
kenntnisse 1n das Notizbuch etn. Oie pas­

senden Worte wah~ Ihr aus einer Uste . 

SPIELEND LERNEN • Kem VergleiCh zu Mario IS m ssing Quallen Wir 
L ~s noch demot1v ert durch den oberlehrerhaften Lernsp1e -Erst ng, 
l<e'·t man zu Mano"s T "le Machme' gerne zuruck. Wenn schon 
Edutamment dann auf d ese sympathische ungezwungene We1se 
D e deutsche Ubersetzung der 81 dschir'Titexte ist exzel ent und 
dem ubl chen Videosp1ei-Gestammel e'n paar Ze1tzonen voraus 
die geschiChtlichen Ereigmsse wurden flott aufbereite! Aue~ wenn 
das Modul fur JUngere Super-Nmtendo·Fans ausgelegt 1st schadet 
d1e 16·8 t-gerecNe Gesch1chtsstunde ohne Notendruck und Anwe­
se·~eltspfllcht alteren Serrestern n1cht Mar o"s T me Machme' 
gent uber das 'Ver egerhells-Geschenk unbedarfter Eitern hmaus und 
Kann se bst von Joypad-Profls gekauft und gesp1elt werden Nur eines 
so te Euch klar sem Es ~at •mt normalen Mano·Spielen n1chts am Hut' 

Zeitmaschine zur Hand , die Ihr auf 
eines gutes Dutzend geschichtliche 
Szenarien programmieren könnt. 
Bevor Ihr jedoch nach Orleans oder 
Phi ladelphia düst, mit Leonardo da 
Vinci und Michelangelo plaudert, steht 
ein simpler Geschicklichkeitstest an. Am 

Schauplatz angekommen, läuft Mario 
vor authentischer Kulisse entlang und 
sucht verzweifelt nach Gesprächspart­
nern, die über aktuelle Ereignisse refe­
rieren - übrigens komplett in deutscher 
Sprache. Diesen Gesprächen, die Ihr via 
Auswahlmenü auch beeinflussen könnt, 
solltet Ihr gut lauschen. Die gewonne­
nen Informationen sind schnurstracks 
zu verwerten. Auf Knopfdruck wird ein 
Aufsatz eingeblendet, in dem einige 
Wörter fehlen. Die passenden Ergän­
zungen wählt Ihr aus einer langen Liste 
von möglichen Antworten. 

Kette schließlich die gewünschte Infor­
mation. 1 atürlich könnt Ihr einen 
Schauplatz jederzeit verlassen, ohne den 
Aufsatz komplett vervollständigt zu 
haben. Einer späteren Rückkehr steht 
nur der Geschicklichkeitstest entgegen. 

Im Lauf des Abenteuers werden nicht 
nur die geschichtlichen Zusammenhän­
ge verworrener, Ihr nehmt auch Gegen­
stände in Empfang, tauscht sie an ande­
rer Stelle um und erlangt am Ende der 

Mode-7 -Spielerei am Rande: ln dem 
Geschlcklichketlstesl vor Jedem Zeit­

sprung muß Mano zehn Pilze aufsammeln. 

MAN!ACjull 



--------- Sport & Rennspiele 
,......----- Strategie & Denkspiele 

enn auch läng~t nicht alles 
nach Deutschland gelangt, 
'' a~ japanische, europäi­
sche und amerikanische 

Progmm1merer ertüfteln. tummeln sich 
dennoch eine l 'nmenge 'on ~upcr-1\in­
tendo-~pielen m den hiesigen Geschäf­
ten. :\ach unserer Recherche "urden 
1-2 ~piele offiziell in Deutschland ,·er­
öffentlicht - sowohl 'on renommierten 
Anbietern wie \intendo. Konami und 

Originalspiele: 
,......-- eigenständige 

Spiele 

Teile einer 
Spieleserie Umsetzungen: 

--- vom Automat 
vom Videospiel 
vom Computer 

Acclaim, als auch 
von kleinen Distri­
butoren \\ ic E~IS 

L Pocky & Rocky·, 
.Mechwarrior") und dem französischen 

-- Rollenspiele & 
Action Adventures 
Shoot em up & Action 
Jump'n'Run & 
Geschicklichkeit 

zenspiel) gekennzeichnet. Bei Spielen, 
die in einer t.IAN!AC geteMet wurden, 
findet Ihr außerdem unsere Spiel­
spaßwertung in Prozent sO\\ ie eine 
Angabe, in welcher ~!A1\!AC Ihr den 
entsprechenden Test findet. 
\'iel Spaß beim Stöbern und 
Schmökern . 

----GB 
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Die ln diesem Diagramm ver­
wendeten Farben werdet Ihr 
auch auf den folgenden sechs 
Selten IInden. Die Mlnderflel­

ten-Genres Rollenspiele, 

Adventures und Action­
Adventures haben wir hierbei 
unter der Farbe hellblau 

zusammengefaJit. Auch "Stra­
tegie- und Denksplele" Qlla) 
vereinigt recht unterschiedli­

che Produkte (von "Populous" 
bis ·super Shanghal"). 

WOHER KOHHEH 
EURE HIIITEHDO·SPIELE? 
Unter internationalen 

Koproduktionen findet Ihr 
sowohl Spiele die z.B. im 

Auftrag emer US-Firma 
in Europa, Australien 

oder Japan programm~ert 

Spielzeughersteller Yeno. der sich nach 
Spielen wie .Spindizzy Worlds· und 
• Congo·s Caper· inzwbchen aus dem 
Videospielgeschäft zurückgezogen hat. 
All diese Spiele he~itzen eine deutsche 
Anleitung (te ils sogar deutsche ßild­
schinmexte) und können nicht nur über 
spezialisierte Fachhändler, sondern 
auch in großen Kaufh;iusern und Spiel­
zeuggeschärten bezogen werden. 

---- Frankreich 
wurden, als auch Titel 

w1e .Lemmmgs·. 

0RIGIHALSPIELE & lJHSETZUHGEH: 
Als Lizenzspiele titulieren wir 

alle Module, die nach einem offiZiellen 

TV-. Kmo- oder ComJc-Vorbild ent­
standen. Sport-Lizenzen fallen mcht 

unter d1ese Rubnk. sondern unter 
.Umsetzungen· .Te1le emer Sp1elesene· 

oder .Eigenständige Spiele". 

MAII!AC jull 

Auf den folgenden Seiten haben wir alle 
Spiele alphabetisch geordnet, mit einer 
Kurzkritik versehen und bewenet. Titel, 
die noch vor der MA !AC- Er~tausgabe 

im Herbst letzten Jahrö erschienen 
sind, werden ,·on uns mit einem Stern 
(Müll) bis fünf Sterne (absolutes Spit-

I 8 ein englisches Spiel, 

das von Sunsoft 

in Lizenz '" Japan auf 
das Super Nlntendo umgesetzt 

wurde. Auch .Super Turrican• 
Ist eine länderübergreifende 

Produktion, die in Deutschland 

entw1cke", aber von 
der amenkamsehen F1rma 
Se1ka veröffentlicht wurde 



74 
SIJI•J~Il NI~S 1\ - (~ 

Ulttwilhnliche Mischung aus Actiii­
._. ••• R•n und cleverem Strategles,ill. 
011t11ch und dank des symphonlsclle• 
YIIZII-Koshlro-Soundtracks auch llkustllcll 
llllillllruckend. Mit Batterie. 

ENIX MPAII, 11n 

**** 
Another World 

Unkonventionelles Geschicklichkeitsspiel 
mit Adventure-Touch und Fllmdramatur-
gie. Famos aninmierte Polygonen-Grafik, 
aber träge Steuerung. Frustgelabri 
INTERPLAY I F/USA, 1993 

*** 
Bort's Nlohtmore 

Wirr aufgereihte Actionsequenzen in TV· 
gerechter Zeichentrickgrafik. Als .,Bartzil· 
Ia ., auf Zerstörungstour , Ballerei in der 
eigenen Blutbahn, Kamplilug als Bartman. 
ACCLAIM I USA, 1992 

** 
B est of the Best 

Authentische Umsetzung der härtesten 
Sportart der Weit . Kein wildes .,Street 
Fighter" -Gekloppe , sondern eine ruhige 
etwas unspektakuläre Sport-Simulation. 
LORICIEL 1 F, 1992 

** 
Bubsu 

Buntes Jump'n Run mit vielfältigen Fort-
bewegungsarten (fliegen, klettern, in der 
Achterbahn und auf dem Floß) und zahl· 
reichen Comlc-Anlmatlonen. 
ACCOLAOE I USA, 1993 

*** 
Coptoln Americo 

Grobschlächtige Grafik, mäßige Musik 
und dilletantisches Spieldesign verpatzen 
eine prominente Comic-Lizenz. 
29 "!. in MANIAC 1/94. 
M I NOSCAPE I USA, 1993 

* 
Chessmaster 

&11111111 '-'tzung des wn lt .,....... 
lln C•••• ter-Schaclts. llllltr IId 
......... lt. Gelegenhelts·s,lller ...,_ 
I_.. Alllnlatlve zu. 
M I NOSCAPE 1uu.1-

** 
Conoo's Coper 

Zlrick ln die Steinzeit: Inoffizieller Nac:lt-
fllger zu ,.Caveman Ninja" . Grafisch noch 
1111 Spur niedlicher, gut spielbar ud 

I wltzlt. Kein Zwei-Spieler-Modus! 
DATA EAST I JAPAN, 1993 

*** 

Addom s Fomlly 
Gute Jump'n Run-Adaption des Kinohits 
mit abwechslungsreicher Comic-Grafik, 
aber ohne umwerfende Überraschungen. 

OCEAN I GB, 19!12 

*** 
Alfred Chlcken 

Grafik auf NES·Niveau, spielerisch sim-
pel: Durchschnittliches Plattformspiel um 
Hühner und Eierdiebe, das Immerhin her-
ausfordert. 49% in MAN!AC 4194 
MINDSCAPE l GB, 19113 

** 

Grafisch autwendige Neo·Geo-Umsetzung 
mit interessanten spielerischen Ansätzen 
(Speciai-Energie leiste, Zooms). Trotz­
dem kein .,Street Fighter" -Konkurrent. 
69% in MAN!AC 5/94. 

SUNSOFT JAPAN , 1994 

*** 
Blues Brothers 

Schweres Jump'n'Run für ein oder zwei 
Spieler. Die Helden in Anzug und Krawat-
te sammeln LPs und verwandeln sich in 
muskulöse Super Blues Brothers. 
TITUS lf. 1993 

** 
Buos Bunnu 

Zeichentrick-Umsetzung mit großen Spri-
tes und grandiosen Grafik-Gags , aber 
konventionellem Spielablauf und langet-
migen Levels. 70% in MAN IAC 5/94 
SUNSOFT I USA, 1!1!14 

*** 
Col RipkenJr. Baseball 
Baseball mit dem .. lron Shortstop" der 
Baltimore Drioles. Grafik wurde vom 
Computerspiel .. TV Sports Baseball" 
übernommen. Solide, aber langweilig. 
MINDSCAPE I USA, 1993 

** 
Chuck Rock 

Humorvoller Ste inzeit-Klassiker, der 
spielerisch mehr auf dem Kasten hat als 
ein Großteil der Konkurrenz. 70"fo in 
MAN!AC 12/93. 
SONY I GB, 1993 

*** 
Cool Spot 

Prima Geschicklichkeitsspiel mit sympa-
thischem Helden, originellen Levels und 
grafischen Gags. Langfristig etwas ermü-
dend. Vom Aladdin-Erfinder Davld.Pel'l). 
VIRGIN I USA. 19113 

*** 

Aero the Acrobot 
Im Ansatz witziges , aber gedehntes 8· 
M8it-Jump'n'Run , das trotz Trampolin-
Gehopse und Feuerreifen-Tricks schnell 
langweilt. 59"!. in MAN!AC 1/94 
SUNSOFT I USA,1993 

** 
Allen 3 

Düsteres Ballerspektakel: Röstet Aliens, 
rettet Zivilisten und löst Mini-Missionen 
in einem einzigen RiesenleveL Viele 
Watten , viele Feinde, viel Atmosphäre. 
ACCLAIM/LJN I GB, 1993 

*** 
Asterlx 

Linientreue Comic-Umsetzung mit Wild· 
schwein, Lorbeerkranz und Zaubertrank: 
Gut spielbar, aber unoriginell. 60"1o in 
MAN!AC 11/93 
INFOGRAMES I F, 1993 

*** 
Botmon Returns 

Prügelspiel zum Kinoerfolg . Kämpfen, 
hüpfen, schwingen am Bat-Seil, rasende 
Fahrt Im Bat-Mobil. Kaum Schlagvarlan· 
ten, sich ständig wiederholende Feinde. 
KONAMI I JAPAN, 1993 

** 
B .O.B. 

Schwerfälliges Actionspiel von Program· 
mier-Veteran Chris Gray. Grafisch 
schlicht, aber mit einigen netten Gags 

I garniert. Guter Durchschnitt. 
ELECTRONIC ARTS I USA. 1993 

** 
Bulls vs. Blazers 

Buketbaii·Simulation mit offizieller 
NBA·Lizenz und den Playoffs der Saison 
1991/92. Leidet an starken Ruckelproble· 
men. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

** 
Covernon Nlnjo: Joe fJ Mac 
bippeHastlger Steinzeltspali fir zwei. 
Wer auf Dlnos und Jump'n'Ru1-Actlo1 
stellt, verzeiht die technische~ Patzer 
111111 das 111011otone Spielprinzip. 
DATA EAST I JAPAN, 1991 

*** 
Clou F iahters 

Witzige Klamaukprügelei als jugendfreie 
Alternative zu "Mortal Kombar & Co. Auf 
Dauer fehlen die taktischen Raffinessen. 
70% in MAN!AC 5/94. 
INTERPLAY I USA, 1993 

*** 
Crash Dummles 

Treu-doofe Adaption der B·Bit·Vorlage, 
die auf einer High-End-Konsole nichts zu 
suchen hat: Stupide, öde, langweilig. 
40"/o in MAN!AC 1/94. 
ACCLAIM/WN I USA. 1993 

* 

Aladdln 
Spannendes Jump'n'Run aus 1001 Nacht. 
Grafisch dezent schlechter als die Mega 
Drfve-Verslon. 10 MBit, Paßwort, 80% in 
MAN!AC 1194 
CAPCOM I JAPAN. 1993 

**** 
Allen vs. Predator 

Lieblos heruntergeschluderte SF·Prüge· 
Iei. Wer auf die armselige Aufmachung 
steht, hat's an einem Abend durchge-
spielt. 31% in MAN!AC 2/94. 
ACTIVISION I USA/JAPAN, 1993 

* 
Axelo 

Bombastisches (aber auch bombastisch 
schweres) Ba lierspiel mit Perspektiven­
Wechsel. Drei Levels scrolien horizontal, 
drei Levels in vertikalem 3D. Macht Euch 
auf dicke Endgegner gelaBt. 

KONAMI JAPAN, 1992 

**** 

Flottes Action-Eishockey mit vielen Dptio· 
nen, guter Technik und einem Digi· 
Reporter, der niemals schweigt. 16 MBit, 
Für ein oder zwei Spieler. 
75% in MAN !AC 12193 
NINTENDO USA.1993 

*** 
Championship Pool 
Vorwärts in die Steinzeit: Mega·umständ· 
liehe Billard-Simulation mit Spielvarian-
ten en masse. 
51% in MAN!AC 1/94. 
MINDSCAPE I USA,1993 

** 
Cllffhanaer 

Stalione in verschneiter Einöde: Kein Pat-
zerbei der Splelgestaltung, aber lang· 
wellig vom Anfang bis zum Ende. 48% in 
MAN IAC 2/94. 
SONY I USA,1993 

** 
Crozu Sports 

Zehn witzige Reaktions-Wettkämpfe mit 
James Pond. Nicht allzu tiefgründig, aber 
gut spie lbar und grafisch süß. 69% in 
MAN IAC 6/94. 
SALES CURVE I GB. 1!1!14 

** 
MAII!AC j11i 



Packende Roboter-Schlacht durch ab­
wechslungsreiche Hi -Tech-Levels. Artel 
stellenweise in eine wüste Zerstörungs­
orgle aus, die selbst erfahrene Roboter­
Piloten kaum noch durchblicken. 

KONAMI JAPAN. 1993 

*** 
Daffu Duck 

llffy Dick & Frlends IUIIIIIell SICIIII 
111111 11terhaltsamen, aber viel 11 
scllwerem Dutzend-Jump'n'Run. 64% 11 
IWfiAC 2194. 
SUNSOFT I USA. 1993 

** 
Exhaust Heat 

Qualifiziert, aber keine Pole Position: Die 
Rennsimulation bietet nelle 3D-Grafik, 
aber keine außergewöhnlichen Features. 
Die Fortsetzung (nur Import) ist besser. 
SETA I JAPAN, 1992 

** 
First Samurai 

Atmosphärisches Schwertkampf-Abenteu-
er in vier Levels. Viel Action , dezent ein-
gestreute Rätsel und effektvolle Grafik 
runden diese Computerspiel-Adaption ab. 
KEMCO I GB, 1993 

*** 
Gods 

lcllt••plge Computerspiei·UIIISIIziii­
T....._.IIilllr dem Mond, ........... 
.......-: u.tt tlllrciiiiii'ZWicldiJ .......... ........ ...... 

Hook 
hrllllfnllles Märchen-Jump'n'"-: Plllr 
hl Dill sich knapp über das Mitte._. 
...._.echten. Mit der Mega-CD·V.,.... 
lllllltlscll. 65% ln MAI!AC 12193. 
SONY 1 J . 1993 

** 
Huoerzone 

Baller-Geflitze im Tunnel-Formal: Enge 
Fahrbahn, blöde Hindernisse und Feinde, 
die sich kaum Mühe geben, Euch zu über-
raschen . Lieb- und belanglos. 
HAL I JAPAN, 1!KI2 

* 
John Madden 94 

Stark verbessertes und spielerisch erst-
klassiges Football-Modul mit Ligamodus 
und Fünf-Spieler-Option. 85% ln MAN!AC 
3194. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1!KI3 

**** 

MAII!ACjull 

Darlus Twln 
Weltraum-Action in der Galaxie der 
Fische. Technische Mängel und langweili-
ge Feindtaktiken nerven, trotzdem macht 
das Geballere mii2-Spieler-Modus ~ß. 
TAITO I JAPAN, 1993 

*** 
Dlno City 

Knallbuntes Jump'n'Run im Saurier-land. 
Dank putzi ger Gralik und niedlichem 
Ambiente für alle Altersklassen geeignet. 
Für zwei Spieler gleichzeitig. 
I REM I JAPAN, 1992 

*** 
tsarth Defense Force 
WeftraUli-Gemetzel ohne Special FX. Hat 
111 Kampf gegen moderne Ballerargien 
("R-Type 3" & Co.) keine Chance. Lasche 
Grafik, Iaiiiiie Feinde, Dudei-Sound. 
JALECO I JAPAN, 1992 

** 
F-Zero 

Futuristisches Rennspiel mit halsbreche-
rischen Kursen und vier unterschiedli· 
chen Vehikeln. Intelligente Gegner, super-
schnelle 3D·Grafik. Noch immer ~tze! 
NINTENDO I JAPAN. 1990 

**** 
Flashback 

1:1 Umsetzung desfranzösischen Amiga-
Spiels . Fesselnde Polygon-Animation, 
aber lruslige Fallen , Feinde und Mini-
Ri ste!. 76% in MAN!AC 1/94. 
SONY I F/USA. 1 !KI3 

*** 

sehen auf einer Pirateninsel - ein feines 
Genre-Gemisch für Teamworker. 
75% in MAN!AC 11193 

CAPCOM JAPAN, 1993 

*** 
James Bond Jr. 

81115 sQtt 1107: Der Junlor-SpiOII b'-1111 
slcllll elum billigen Jump'n'Ru1 11111 
Effettl, Gags und neue Splelideen.> 

THQ I USA, 1!KI2 

* 
Jurassie Park 

Sa1rler-starkes 16-MBit-Epos mit Dotby-
S.rrou•d·Sound. Tadelloses Actloa-
Adventire mit toller Atmosphäre 11111 

l .... n Levels. Spannende 30-Seql-. 
OCEAN I USA . 1993 

*** 
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Dennls 
Bunte Grafik ist das einzige, was dieses 
einfältige Geschicklichkeitsspiel zu bieten 
hat .. Nach dem gleichnamigen Zeitungs-
Cartoon. 41'ro in MAN!AC 12/93. 
OCEAN j USA,1!KI3 

* 
Dracula 

Da nimmt se lbst Dracula Reißaus: Das 
Action-Jump'n'Run zeugt von der Phanta-
sielos lgkeit und Inkompetenz der Pro· 

I grammierer. 38% in MAN!AC 1194. 
SONY I GB. 1993 

* 
E_gulnox 

Mal was Ande res : Stilvoller Mix aus 
Geschicklichkeits- und Knobelelementen 
mit Langzeit-Faszination. Sequel zu .,Sol· 
stice" auf dem NES. 79% in MAN!AC3/94. 
SONY I GB, 1993 

**** 
Fatal Furu 

Street Fighter 2-Nachzieher, der gegen 
das Original und sein Automalenvorbild 
technisch und spielerisch in di e Knie 

l_geht. Für zwei Spieler. 
TAKARA j JAPAN. 1993 

** 
Flintstones 

Einfallsloses Jump'n'Run mit "Fred Feuer· 
steln"-Grafik und herzhaften Ruckelelnla-
gen. Viele Mini-Levels, Paßwort und 2-
Spieler-Modus. 59% in MAN!AC 5/94. 
TAITO I JAPAN. 1994 

** 
GP-1 

Überflüssige Zweispieler-Zweirad-Simu-
Iaiion ohne Prolil : Ein dreifaches "Wer-
tungshoch" auf das Mittelmaß. 56% in 
MAN!AC 2/94. 
ATLUS I JAPAN. 1 993 

** 
Humans 

.. "_.....lassen grillll: ........ 
*"-ltltazeit-Denkspiel oll• ..._., 
........ 11111 •lt Sprite-Cuos. _,., Ia 
MMIAC5/14. 
GAMETEK 1 •• , .. 

*** 

,.Jimmy Connors Pro Tennis Tour" .Bril­
lante Tennissimulation für bis zu vier 
Spieler. Highlight der deutschen Produk­
tion (vom . Battle lsle "-Erlinder Blue 
Byte) ist die ausgeklügelte Steuerung. 

UBISOFT Off. 1993 

**** 

Desert Strlke 
Beinharter Belrelungskrieg in Nahost: Die 
Mischung aus Action und Strategiespiel 
fesselt, fordert höchste Konzentration und 
taktische Einsatzplanung. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

**** 
Dr Franken 

Frankenstein mit Sonnenbrille: Kreuzbra-
ve Jump'n'Run-Umsetzung eines 8-Bil-
Titels. Ohne nennenswerte Gags und Gru-
sei-EHekte. 53% in MANIAC 4/94. 
ELITE I GB, 1993 

** 
~uro Football Chamo 
Müde Fußballsimulation in Absriegsnö· 
ten. Das actionlastige Gebolze hat gegen 
.,FIFA Soccer", .,Striker" und .. Sensible 
Soccer" keine Chance. 
TAITO I JAPAN. 1992 

** 
Final Floht 2 

Nach wie vor das beste Prügelspiel sei· 
ner Art: Abwechslungsre ich , ordentlich 
programmiert und besser als alle Clones. 
72% in MAN!C 6/94. 
CAPCDM I JAPAN, 1994 

*** 
Foreman Boxina 

Voller Name: .. George Foreman K.O. 
Boxing". Boxspiel ohne Schwung. StaH 
Sport-Realismus hirnloses Gebolze. Nur 
für Fauslkall]l_f-Fetischisten. 
ACCLAIM I USA, 1992 

* 
Home Alone 2 

Kllastrophaler Geschicklichkeitstillt llit 
Kleha-Kevin. Miese Grafik, mieses S,lel. 
Mit diesem Spiel Im Modulschacht bleiM 
lllr pralltiert allelne ... 
THQ I USA, 1993 

* 
Hunt_for Red October 

Ab zu den Fischen: Niveauloses Unter-
wasser-Spiel mit katastrophaler Grafik. 
Kaum Bezug zum spannenden Kino-Thril-
ler. US-Kids ~Ieien mit der Super-Bazooka. 
THQ I USA, 1992 

* 
John Madden 93 

Zweites .. John Madden Football" für das 
Super Ninlendo. Spielerisch gewohnt gut, 
aber durch zu schnelle Spieler und 
Flackereinl~en hektisch & unübersichUich. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

*** 
Kick Off 

Alles wie gehabt: VIel e überflüssige 
Optionen, undurchsichtige Steuerung und 
hektisches Gebolze auf dem Platz -
selbst die Rote Karte Ist zu gnädig. 
IMAGINEER I JAPAN, 1992 

* 
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Kina 1uthur's World 
.... nschlacht im Milfelalter: Lemmlftll· 
VIrilnie der "Star Wing"-Programmlertr 
Arplut. Knifflige Steuerung. Mit Dol-· 
llrrwnd-Sound und Maus-Option. 
JALECO 1.."., , ... 

*** 
LawnmowerHan 

Filmumsetzung "Rasenmäher Mann". 
Ordentliche Genre-Mixtur mit guten 3D-
Levels und dramatischer Musik. Lang, hart 
und oft frustrierend. 65% in MAN!AC 4/94. 
SALES CURVEITHQ I GB, 1993 

** 
Haalcal Quest 

El•n der schönsten Disney-Splele ller 
letzten zehn Jahre: Traditionelles 
J••p'n'Run mit wunderbarer Grafik and 
eilSteigerfreundlicher Steuerung. 
CAPCOM L JAPAN, 11192 

**** 
Heaa·lo·Hanta 

.... llnteglepslel-ldee sergt fir 11111-

...._: Hallt 1-r Euch erstmal wa.,.... 
lflelt, llllt's kein zurück •ellr, Mit 
11111-Su.rung. 74o/o in MAII!AC Z/M. 
IMAGINEER 1.."., , ... 

*** 
Hortal Kombat 

Berüchtigte ,.Street Fighter"-Variante mit 
neun dig1talisierten Hauptdarstellern, 
aber ohne die Brutalität des Automaten-
vorbildes. Teil2 kommt im Herbst. 
ACCLAIM I USA. 1993 

**** 
NBA JAH 

Perfekte Umsetzung des Erfolgsautoma-
ten: Rasantes Dunkspektakel für bis zu 
vier Sp ieler. Schwerpunkt auf Action, 
nlc:llt auf Simulation. 85% in MAN!AC 3/94. 
ACCLAIM tusA. 11194 

**** 

Tralningsrunden, diverse Welferverältnls­
se und WM·Modus: Gelungene Mischung 
aus brachialer Bleifuß-Action & detailfreu· 
dlger Simulation. Lange Motivation durch 
viele Spielmodi. 75% in MAN!AC 12/93. 

GREMLIN GB, 1993 

*** 
Phalanx 

Durchschnittliches Ballersplel von links 
nach rechts . Solide Extrawaflen, mäßig 
beeindruckende Gegner-Armada - nur für 
Action-Freaks. 
KEMCO I JAPAN, 1992 

** 

Kina of Monsters 
Japanische Filmmonster haben Zoff : 
Wirre Riesenklopperei, in jeder Bezie-
hung unterdurchschnittllch. Wer's gerne 
hirnlos mag, wird kurzfristig unterhalten. 
TAKARA I JAPAN, 1993 

* 

Perfekte Umsetzung des Computerspiel· 
Hits um hundert kleine Trottel: Faszlnt. 
nades Echtzelt-Tülleispie I mit vlelel 
Levels und überragendem SpaB-Falltor. 
Es darf zu zweit gespielt werden. 

SUNSDFT ~AM, 1182 

***** 
Metal Marines 

.,.,ate1s" 11d •stm City• werlle• 111 
leHtlra illerannt: Echtzelt-Stntqle-
lflel, Iias Euch kaum Zelt z•• Pli ... 
.......... lilt. 74% ln MAII!AC &IM. 
NAMCD IMPAM,11U 

*** 
Hr. Nutz 

Putziges Volfblut-Jump'n'Run mit possier-
Iiehern Hauptdarsteller und guter Grafik. 
Spielerisch leicht angestaubt und nicht 

I gerade einfach. 70% in MAN!AC 4/94. 
OCEAN I GB, 1993 

*** 
NFL Football 

Kümmerliche Grafik, verwirrende Zooms 
und völliges Durcheinander im Spiel-
ablauf: American Football zum Abgewöh-
nen. 26% in MAN!AC 5/94. 
KONAMI I USA, 1!a!a3 

* 
Operation Loalc Bomb 
Düsterer Durchschnitt: Marschiert durch 
perspektivisch dargestellte Industrie-
Labyrinthe und ballert, sobald sich was 
rührt. 44% in MAN!AC 1/94. 
JALECO I JAPAN, 1993 

** 
Paperboy 2 

Uninspirierter Aufguß eines veraHeten Spiel-
prinzips: Als Fahrradjunge verteilt Ihr Zeit· 
schritten , weicht herumlaufenden Rasen-
mähemaus und versucht, wachzubleiben. 
MI NOSCAPE I USA. 11192 

* 
Pilot Wlnas 

Mit Fallschirm, Segelflieger und Helikop-
ter: Sport-Flugsimulation mit tollen 3D-
Effekten. Bis auf den letzten Level gibt's 
bei Pilotwings keine Gewalt; Geheimtip. 
NINTENDO L JAPAN. 11191 

*** 

Looney Tunes 
,.llead Ru11ner" . Gag-haltige Lehrstaide 
für Wlle E. Coyote. Knackiges, schrlig 
gezeichnetes Jump'n'Run um die Zel· 
cllllltrlckstars. Unglaublich schwer. 
SUNSOFT I JAPAN, 1993 

*** 
Hario ls Hissina 

Mario als Lockvogel für langatmiges 
Edutalnment: Bestenfalls für Kids bis zu 
zehn Jahren ein erträgliches Abenteuer. 
43% in MAN!AC 1/94. ln Deutsch. 
MINDSCAPI: I USA, 1993 

** 
Hiaht Ei Haalc 2 

Erz·allerikaRischer Rollenspiei-OIIIIe, 
11 .. eine grafische und technische Ver· 
JU•I•ngskur gut getan hätte. Mit Balte· 
rle. 57% ln MAII!AC 4/94 . 
ELITE I USA, 1993 

** 
Hustical Ninia 

Einzigartiges Action-Adventure in deut-
scher Sprache: Abgefahrene Gags, 
packende Action und tolle Überraschun-
gen. Für 2 Spieler. 84% in MAN!AC 4/94. 
KONAMI l J , 19!a1 

**** 
NHLPA Hockeu 93 

Fesselnde Eishockey-Simulation mit aus-
glktügelter Steuerung & vielen Statistiken. 
Leider ruckeln Animation und Scrolling 
schwächer als auf dem Mega Drive. 
ELECTRONIC ARTS I USA. 11192 

*** 
Outtonder 

Mad Max ist zurück: Rucklige (und bluti-
gel) 3D-Bieifu0-Levels wechseln mit sfu-
piden Prügelabschnitten . Extrem lang-
wellig. 
MINDSCAPE I GB, 1992 

* 

Ballerspiel mit duschenden Pinguinen, 
weinenden Jungfrauen und tanzenden 
Sumo-Schweinen. Eine grafisch & Inhalt­
lich gewagte, technisch & spielerisch 
aber ungeschlagene Baller-Persiflage. 
KONAMI J , 1992 

***** 

Last Action Hero 
Das Allerletzte: Action· und Rennszenen 
mit maximalem Schnarchfaktor. Noch 
blöder als der gleichnamige Schwarzen-
egger-Film. 24% in MAN!AC 2/94. 
SONY I USA. 1993 

* 
Lost Vlklnas 

Uellevolte Tüftelei um drei Wikinger, dll 
lllrln eigenen Kopt haben, aber von EIICit 
simultan gesteuert werden. Spaßige Grt· 
1111 Gags & clevere Puzzles. Für 2 Spieler. 
INTERPLAY IUSA, 11U 

**** 

spannende Umsetzung des klassischen 
Rollenspiels. Nichts für Tüffler & Pazifi­
sten! Mit Batterie und deutschen Bild· 
schirmtexten. 79% in MAN!AC 5/94. 

ACTIVSIDN USA/AUS, 1993 

**** 
Hustle Quest 

Kindisch, aber dennoch etwas phantasie-
los: Monsteraekloppe am laufenden 
Band, große Labyrinthe, niedliche Grafik. 
Mit Player's Guide. 76% in MAN!AC 1/94. 
SQUAREININTENDO I J . 1!a93 

*** 
NHL Hockeu 94 

EA macht dem Super Nintendo Dampf: 
Spielerisch, technisch und optisch deut-
lieh besser als die 93er Version. 
86% in MAN!AC 2/94. 
ELECTRDNIC ARTS I USA, 1993 

**** 
Pac·Attack 

I• Original: "Cosmo Gang" . Harmtour 
"Tetrls"-Verschnitt ohne Gimmicks: Du 
llllalt Spiel, um Ellern oder Freundin aa 

I J~wpa~~ zu locken. 65% in MAN!AC lii!M. 
NAMCO 1"·'-

*** 
PGA Tour Golf 

Ansprechende Golf-Simulation, die dank 
intelligentem Turnier-Modus besonders 
den Solo-Spieler unterhält. Nur optisch 
ist's etwas enttäuschend. 
ELECTRDNIC ARTS I USA, 11192 

*** 
Pinball Oreams 

Bildschirm-Flipper mit vier Variationen I 
realistischem Kugelverhalten, aber ner-
vigem Ruckei-Scrolling. Eine Computer-
SPiel-Umsetzung. 68% in MAN!AC 4/94. 
GAMETEK 1 oe.1993 

*** 

MAII!AC juli 



Plok 
Kitschig-Humorvolles Jump'n'Run mit "A"· 
lla·EHekt: Abgedrehte Grafik, Abrock·Aku-
stlk und astreinem Spielwitz. 
10% ln MAN!AC 1194. 
TRADEWEST I GB, 11M13 

*** 
Powermonaar 

VIII Olymp aufs Schlachtfeld: Eint Spar 
'••pllzlerter & deta ilre icher als c111 
lltlllclltnd einlache "Populous", d11 VOll 

,_ IIIIeiien Programmierern stammt. 
IMAGINEER I JAPAIIIU. , .. 

*** 
Pugsley·s Scovenger Hun 
P~antutisch bunte & einlallsrelclle 
Level-Grafik, unverschämt hoher Schwle· 
rigkeltsgrad und Ruckelprobleme. Nur 
Profis dürfen das Spiel genießen. 
DCEAN I GB. 1H2 

*** 
R-Tuoe 3 

Endlich ein "R-Type", das dem Super·Nin· 
tendo gerecht wird: Allbewährte und neue 
Ideen in einem rundum geglücktem 
ActionspektakeL 84% in MAN!AC 6194. 
I REM I JAPAN. 1994 

**** 
Slm Cltu 

lllllwlerende Mischung aus StrategiiiJIIII 
I Wirtschaltslmulation . Leicht 11111· 
J18fllll Umsetzung eines US· PC·Spiels. 
lllllzldie PAL ·Auflösung und die Man. 
NINTENDD I JAPAIIIUU 1181 

***** 
Soace ~ce 

Du ungewöhnliche Spieldesign ver-
schallt dem Weltraumabenteuer einen 
eigenen Reiz, der den Frustfaktor knapp 
illlrtrim. 64"/o ln MAN!AC 6194. 
EMPIRE I GB, 1994 

*** 
Star Wina 

Tiere im Weltall: Das ultimative 3D-Spiel 
für das Super Nintendo. Sp itzen-Story 
und Dramaturgie, Hammer-Sound und 
pausenlose Action. Mit SFX-ChiP. 
NINTENDD I JAPANIGB. 1993 

***** 
Sunset Riders 

Herrlich destruktive Zwei-Spieler-Ballerei 
in zünftiger Western-Atmosphäre. Leider 
fehlen echte Höjhepunkte. 67% ln 
MAN!AC 11/93. 
KDNAMI I JAPAN, 1992 

*** 
Suoer Bomberman 

Allein echt nett, zu viert die Hölle: Wer 
genügend Kumpels zusammenrufen kann , 
hat nächtelang Spaß. Fortsetzung folgt. 
85"/oln MAN!AC 12193. 
HUDSDN I JAPAN, 1H3 

***** 

IWI!AC luHI 

Pock 

Ideenreiches Action-Abenteuer mit per· 
spektivischer Japano-Gralik und sympa­
thischen Spielfiguren. Nicht leicht, aber 
spielerisch gehaltvoll. Mit Zwei-Spieler­
Modus. 75% ln MAN!AC 12/93. 
NASTUME JAPAN , 1993 

*** 
Push Over 

Clanres Denkspiel, das auch Gescllicll· 
llcUelt fordert : Fans dieser Glllre· 
Mlacllung kommen bei diesem schllcllt 

n Grübelmodul auf ihnl Koltln. 
OCEAN L ... , .. 

*** 
Plauer Manaaer 

Mit K.H. Rummenigge. Langatmiger Mix 
aus traditionellem . Kick DH"-Fußball und 
einem Wust an Manager-Optionen. Kläg-
lieber Sound. 42% in MAN!AC 11/93. 
IM AGINEER I GB, 1993 

** 

Action, Grübeln und viel Kommunikation: 
Ungewöhnliches Cyberpunk·Rollenspiel 
mit komplexer Story und düsterer End­
zeit-Atmosphäre. Mit Batterie. 
81% in MAN!AC 3/94. 

DATA EAST USA/AUS, 1993 

**** . 

Street Fiahter 2 
Das beste PrügelspieL Alle Schlagvarian-
ten der 12 Kämpfer wurden ohne Abstri· 
ehe vom Automaten auf das 16-Mßit· 
Modul übertragen. Beeindruckend. 
CAPCDM I JAPAN. 1992 

***** 
Super ~dventure lsland 
Etwas entläuschende 16-Bit-Premiere der 
NES·Erfolgsserie um Master Higgins. Nur 
fünf Levels, kaum neue Ideen, aber gut 
spielbar. 
HUDSDN I JAPAN, 1H1 

*** 
Suoer Castlevanla 4 
LaBt die Peitsche sprechen: Simon's 16· 
Bit-Debüt ist eine erstklassige Fortset-
zung der Geisterschloß-Serle. Musika-
llsch schrill, sehr umfangreich, fesselnd. 
KONAMI l JAPAN , 1H2 

**** 
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den Knuddei-Helden Twin Bee, der auch in 
. Parodius" & "Rainbow Bell Adventure" 
mit dabei ist. Super hektische, aber Iech· 
nisch einwandfreie Automatenumsetzung. 
KONAMI JAPAN, 1993 

*** 
~ainbow Bell ~dventu~ 
Wltzig-rasanles Zwei-Spieler·Jump'n'Run 
Im Land der Glöckchen. Der beste VIdeo-
spiel-Auftritt von Knuddei·Roboter Twin 
Bee & Co. 77% in MAN!A/94. 
KDNAMI I JAPAN, 1994 

*** 
RunSaber 

Saubere Action-Produkt ion ohne ver· 
schwenderisches Drumherum: Ein ange-
nehm spielbarer Verwandter zu Capcoms 
"Strider". 62% in MANIAC 2194. 
ATLUS j JAPAN, 1993 

*** 
Skubtazer 

Ideenreiches Action-Jump'n 'Run vom 
"Hook"·Schöpler: Packendes Level-Design 
und edle Grafik mit "Ghouls'n'Ghosts"-
Touch. 82% in MAN IAC 1/94. 
SDNY 1 J , 1993 

**** 
S..Qa nk_y's _Q_u est 

Mittelprächtiges Jump 'n'Run im Allen-
land. Wenig neue Ideen, auf Dauer eintö-
nlg und unspektakulär. 

NATSUME I JAPAN, 1H2 

** 
street Fighter 2 CE Turbo 
Schneller und bunter als der Vorgänger. 
Von ein paar neuen Schlagvari anten 
abgeshen kaum Unterschiede zum bril· 
lanten Vorg_änger. 93% in MAN!AC 11/93. 
CAPCDM l JAPAN , 1993 

***** 
Super ~ir Dlver 

Trotz DSP-Chlp ein Flop: Unfair, tangwei· 
llg und grafisch öde. Microprose "F15 
Strike Eagle" ist das bessere Düsenjäger· 
Spiel. 36% in MANIAC 1/94. 
ASMIK I JAPAN, 1993 

* 
~u..Qer Double Dra_g_on 
16-Bit-Umsetzung des Action-Oldies. Im 
Vergleich zu .. Final Fight 2" und anderen 
Prügelspielen hat der Rachefeldzug der 
Brüder Lee schon etwas Staub a~ll_esetzt . 

TRADEW EST I USA. 1992 

** 

Pooutous 
M1cllt Berge zu fruchtbaren Feldern. 11M 
E1re Anhänger zahlreich genug, werdel 
Kreezritter ernannt, Vulkane und ErOI-
llall aal den Feind gehetzt. 
IMAGINEER I........,..,,. 

**** 
Prince of Persia 

Stilvolle, aber schwere Mischung aus 
Labyrinth· und Geschlcklichkeitsspiet , 
wegen der realistischen Bewegungen des 
Hauptdarstellers ein Klassiker. 
NCS!KDNAMI I JAPAN, 1H2 

**** 
Rock'n Roll Racina 
Kraftvolles Megabit-Motodrom ohne 
Fehlzündung: Spannend, hinterhältig und 
mächtig motivierend. Gute Rock-Musik 
von Tim Foltin. 77% ln MAN IAC 4/94. 
INTERPLAY I USA. 1993 

*** 
Sensible Soccer 

·-
t. 

a~O 
t. 

':. 

Minimale Grafik, maximaler SpielspaB: 
Rasantes Fußball mit genial einfacher 
Steuerung und Langzeitmotivation , insze· 
niert von den gleichnamigen Kultpro­
grammierern. 86% in MAN!AC 1/94. 
SDNY GB , 1993 

***** 
S..Qindlzzu Worlds 

KniHiiger Geschicklichkeitstest um einen 
Kreisel. Feinfühlige Steuerung, Geduld 
sowie Köpfchen werden in 100 abstrakten 
Levels gefordert. Exzentrischer Soundtrack. 
ACTIVSION I USA/GB, 1992 

*** 
Strlker 

Rasantes SpitzentuBball mit einfacher, 
aber durchdachter Steuerung und moti· 
vierender Soundkulisse. Mit Hallenoption 
und Zwei·S2_ieler-Modus. 
ELITE I GB , 1993 

**** 
Super sattteshio 

Slptr-peinliches "Schille versenkn" .. 
S4MnMI 1nd Grafik aus der Videospiii·Vw-
zeH. Mehr als 4 MBit war's dem Hafllll. 
lar licht wert. 25% in MAN!AC 4~. 
M I NOSCAPE I UM,_ 

* 
~u~ Empire Strikes Back 
Trotz Paßwort eine schwere Mixtur aus 
Action-Jump'n'Run und 3D-Fl iegerei. 
Wegen der edlen Vorlage dennoch moti · 
vierend. 76•;. in MANIAC 1194. 
JVC/LUCASARTS I USA, 1993 

**** 
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ln der Unterhose über den Friedhof: Spie· 
lerisch abwechslungreiche Version der 
Kultserie. Sehr schwer, aber enorm motl· 
vierend. Tolle Grafik mit Zombies, Gei· 
stem & Dämonen. Viele Überraschunsen. 
CAPCOM JAPAN, 1991 

**** 
Suoer Off Road 

Turbulente Sandkasten-Rally für ein oder 
zwei Spieler. Wer sich auls Siegertrepp· 
chen rempelt , darf bessere Motoren, 
Stoßdämpfer und Reifen einkaufen. 
TRAOEW EST I GB, 1992 

*** 
Suoer R-Tuoe 

Endlich ein R·Type , das dem Super Nin· 
tendo gerecht wird: Allbewährte & neue 
Ideen in einem rundum geglücktem 
ActionspektakeL 84% in MAN!C 6/94. 
I REM I JAPAN, 1994 

**** 
Super Star Wars 

"Krieg der Sterne" zum Mitspielen: Gra· 
fisch, musikalisch & spielerisch gelunge· 
ne Interpretation der Kinolegende. 3D· 
Sequenzen und scrollende Levels. 
LUCASARTS I USA, 1992 

*** 

einer Menge Speciai·FX. Made in Ger· 
many- der zweite Teil ist noch besser. 
74% in MAN!AC 12/93. 

SEIKA USA/D 1993 

*** 

Unrealistisches, aber kurzweiliges Renn· 
spiel in "lotus"·Manier. Natürlich mit 
Zwei-Spieler-Modus & Splii·Screen. 
66% in MAN!AC 3/94. 
KEMCO JAPAN, 1993 

*** 

Suoer Hocke_y_ 
Hübsch anzusehendes, aber eine Spur zu 
wi rres 3D-Eishockey. Die Spielbarkeil 
schlummert auf B·Kiassen·Niveau. 
64% in MAN!AC 3/94. 
NINTENDO I USA, 1994 

*** 
Super Mario Kort 

Überragendes Go·Kart·Gellitze gegen die 
Nintendo·Sprile·Prominenz. Zwei-Spieler· 
Modus & we ltmeisterlicher lachkoelli· 
zient. ln jeder Hinsicht perfekt _g_estaltet. 
NINTENOO I JAPAN, 1992 

***** 
SuperPan_g 

Kein Scroiiing, kein 3D: Fesselnd-simples 
Spielprinzip mit nur einem Manko: Der 
Zwei-Spieler-Modus des Automaten fehlt. 
70% in MAN!AC 6/94. 
CAPCOM I JAPAN, 1994 

*** 
Su hai 

Eltl Denkspielklassiker kehrt zurück: Zllt-
111 fesselnde Tüllelei mit nur klellel 
lcllilnheitsfehlern. Familiengereeilt I 

nnend. ..... , .. 
Super Swiv 

Zwei-Spie ler-Action: Einer sitzt im Heli· 
kopter, der andere steuert den Jeep. Ver· 
likalscroller, getreue Umsetzung eines 
Computerspiels für den Amiga. 
SALES CURVE I GB, 1992 

*** 
Su er V-Ball 

Eindimensiona le Volleyball -Simulation 
ohne Spielwitz: Bestenfalls für Hardcore· 
Fans der Sportart interessant. 47% in 
MAN!C 6/94. 
UBI· SOFT F , 1994 

** 

"Buster Dusts l oose" . Das Meisterwerk 
des Videospiei·Routiniers Konami längt 
die Comic·Atmosphäre perfekt ein. Sechs 
verrückte Levels plus Zwischenspiel · 
chen.Schwer & abwechslungsreich. 
KONAMI JAPAN, 1992 

***** 
Turtles in Time 

Zu einfach, zu kurz. Davon abgesehen 
sorgen die Turlles bei dieser Dauerprü· 
gelei in Gegenwart, Vergangenheit und 
Zukunlt für unbeschwerte 2·Spieler·Action. 
KONAM I IJAPAN, 1992 

*** 

SuQer James Pond 
Umsetzung des Computerspiels .,James 
Pond 2: Operation Robocod". Unzählige, 
riesige Levels. Technisch und spielerisch 
nicht gerade überwältigend. 
OCEAN toa. 1993 

** 
Super Marlo World 

Über 90 ausgeklügelle Spielstufen garan· 
lleren Langzeii·Unterhallung- selbst 
nach Monaten gibt es noch die ein oder 
andere Bonusweil zu entdecken. 
NINTENOO I JAPAN, 1990 

***** 

.,Aiien Wars". Das beste Super Ninlendo· 
Action-Spiel. Kino-würd iges Level· 
Design , dramatischer Soundtrack und 
Zwei·Spieler·Modus. Mehr Effekte und 
bessere Grafik bietet kein KonkurrenztiteL 
KONAM I JAPAN, 1991 

***** 
Super Tennis 

Gelungene, wenn auch trockene Tennis· 
simulation, die gegen das deutsche 
"Jimmy Connors" kein Match gewinnt. 

TONKIN HOUSE I JAPAN, 1991 

*** 

Test Drive 2: The Duel 
Mächtig bre ite Highways, aber mächtig 
wenig Spielspaß: langsames 30-Aulo· 
rennen mit regelmäßiger Polizei·Patroul· 
lie. 
ACCOLAOE j USA, 1992 

** 
Total Carnage 

Kein Spiel für Zimperliche: Die Automa· 
tenumsetzung "Total Carnage" ist ein blu· 
liges Rumgeholze für geschickte Joypad· 
Söldner. 61% in MAN!AC 5/94. 
M A LIBU I USA, 1993 

** 
UfODia 

881en "SimCity" hat Utopia keine ChaiCI. 
Dem soliden Spielprinzip stehen verwlr· 
realle Steuerung und Mager·Gralllr 

lflllllüber. 69% in MAN!AC 1/94. 
GREMLIN j H,1tD 

*** 

Su er Mario All Sta rs 

Noch besser 'als ., Mario World": Drei 
geniale NES·Spiele wurden optisch & 
akustisch dezent aufgemotzt, mit einer 
Batterie versehen und mit den .. Lost 
Levels" gekrönt. 96% in MAN!AC 11/93. 

NINTENDO JAPAN. 1993 

***** 
SuperPuttu 

Primitives Geschicklichkeitsspiel mit vie· 
len Bewegungsarten, viel Chaos und vor· 
programmiertem Ärger. Finger Weg! 
28% in MAN!AC 6/94. 
SYSTEM 3 I GB, 1994 

* 
SuQer Soccer 

Im Original " Super Formalion Soccer". 
Die erste gelungene Fußballsimulalion. 
Mit intuitiver Steuerung und sehenswer· 
ter 3D-Grafik. Leider ohne Liga-Modus. 
HUMAN I JAPAN, 1991 

**** 
Super Troll lsland 

Geschicklichkeitstest für die Jüngsten. 
Elemente aus verschiedenen Spieleklas· 
sikern , aber keine Abwechslung. 
51% in MAN!AC 5/94. 
ASC I GB, 1994 

** 
T2 : Areade Game 

Endlos lang, endlos schwer, endlos mono· 
Ion: Automantenumstzung ohne die Schau· 
werte des Originals. Kompatibel mit der 
Nintendo·Wumme. 47% in MAN!AC 5/94. 
AC CLAIM USA, 1993 

** 
Too Gear 

Gute, etwas sterile Zwei·Spieler·Raserei, 
die auf dem eng lischen Computerspiel· 
Klassiker "Lotus Esprit Turbo Challenge" 
basiert. 
KEMCO I GB , 1992 

** 

Straßenkämpfer einmal anders: Unter· 
hallsames Prügelspektakel mit den Turt· 
les, das spielerisch und grafisch über· 
zeugt. Die Gags der Mega-Drive-Version 
fehlen jedoch. 81% in MAN!AC 1/94. 
KONAMI JAPAN, 1994 

**** 

MAN!ACjull 



0 JA, senden Sie mir völlig kostenlos 
und unverbindlich das 60 cm x 80 cm 
Poster meiner Bildschirmhelden: 

0 Mr. Nuts 
0 Mortal Kobat 
0 Street Fighter II 
0 Alladin 
0 Clayfighter 

0 JA, ich nehme an der großen Fantasy 
Verlosung teil und will Power für meine 
Spielekonsole gewinnen: 

0 Top Fighter Joystick 
0 Konsolenspiel nach Wahl 
0 Game Boy mit Mario Land 3 

Name: ______________________ _ 

Straße: -----------------------

PLZ/Ort: __________ _ __ _ 

Bitte im 
Kuvert 

einsenden! 

Fantasy HandelsgmbH. 
Mega Gewinnspiel 

Postfach 70 70 70 
80531 Haar bei München 
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Vlrtual Soccer 

Gradlinige Fußballsimulation millraditio-
Rillen Werten: Ein Platz Im UEFA-Cup Ist 
Hudson's Kieker-Modul sicher. 70"1o in 
MAJI!AC 2/94. 
HUDSON I G8, 1993 

*** 
World Cuo Striker 

SchuBstarkes •strike"-Updale mit Opli-
onsinllallon und bewährl ern Spiellluß: 
Tempo, Tore und Triumphe für bis zu fünf 
Spieler. 84% in MANIAC 6/94. 
ELITE l G8. 11194 

**** 
!Wortd League Basketball 
Im Original " Siam Dunk Shot ". Dream-
tum für daheim: Spannendes Baske!-
ballspiet für ein oder zwei Korbleger. 

HAL I USA, 1991 

*** 

Disney läßt grüßen: Nur Zelda ist besser 
als dieses grafisch & musikalisch bezau­
bernde Action Adventure, das Euch u.a. in 
die Weil der Meerjungfrauen entführt. 
111"t.in MAJI!AC 11193 
VIAGIN USA, 1993 

**** 

Wir haben r•lel 

gespielt, tloeiJ nur 

u·enige Module 

körmen tmsere 

MAN!AC-Herze11 

wirklieb eru•el-

1. 
z. 
3. im City 

WinQ Commander 
Als Computerspielumsetzung nur mäßig 
berauschend, als seltenes 3D-Ballersplel 
aber empfehlenswert. Atmosphärische 
Hintergrundgesehiehte. 
MINDSCA PE I USA, 11192 

*** 
World Heroes 

Mißlungener Versuch, das aufwendige 
Neo-Geo-Vorbild auf Nintendo-Format 
zu rechtzustutzen. Sp ielerisch nicht 
erwähnenswert. 59% in MANIAC 1/94. 
TAKARA I JAPAN . 1993 

** 

Bis zu sechs WWF-Größen tummeln sieh in 
dieser " Super Wresllemanla"-Fortsetzung 
in und außerhalb des Rings. Wenig geist­
reiches, aber actionhailiges Vergnügen 
mit allen Original-Manövern der WWF. 
AC CLAIM USA, 1993 

**** 
Zelda 3 : A Link ... 

... to the Past". Atmosphärisch und spie-
lerisch unübetroffenens Action-Adventure, 
das selbst die genia len NES-Vorgänger 
hintzer sich läßt. Deutsche Texte. 
NINTENDO I JAPAN, 1991 

***** 

Der zweite Feldzug gegen die Kilrathi-Aii­
ens . Technisch unverändertes " Wing 
Commander" -Update mit neuen Missio­
nen, bessserer Musik und anderen Opll­
ken.69% in MAN!AC 12/93. 

MI NOSCAPE USA,1993 

*** 
rHWF Suoer Wrestlemanio 
Cateh as catch can: Aufwendige Wrest-
lingsehlaeht mit Ori ginai-WWF-Stars. 
Viele Schlagvarianten, gute Animationen 
und durchdachte Steuerung. 
ACCLAIM L USA, 1992 

*** 
Zool 

lr'li~ 
~ .. ~~··. -., .. --. ... . ·~ .. ~~-..... \--· -. . ~ - p. f1! ., .. -~-

-:"'-.· --;;.· 
... b~. 

-; .. • 
, ..~;,. .. I 

Der englische · son ic"-Konkurrent rast 
durch unübersehaubare Levels - ein 
umfangreiches und knallbuntes, aber ant· 
nervend schweres Jump'n'Run. 61"1. ln 
MAN!AC 1/94. 
GREMLIN 1 G8, 11193 

** 

3, Zelda 3: A Link to the 
Past 

4. A.xelay 
5. Super Bomberman 
bt~ Final Fanta~y 2 
(lJ A) 

Super i\lario Kan 
Z. Parodius 
3. Star Wing 

ebe11. Allbelfindet 

Ihr die persölt­

liebeil Top 5 der 

JUAN!AC-Redak-

4. Cybemator 
5. uper Ghouls'n'Ghosts 
IMPORr. Fire Emblem 
(Japan) 

4. Tiny Toons Adventures 
5. jirnmy Conno~ Tenrus 
IMPORr. Super Aleste 
Qapan) 

teure Mtlrlin, A11-

dreas, Ingo, Heill­

rleb, Olli mrd Wln­

nie. Laßt tms bei­

zeiten IIUII Eure 

~All Time Classies" 

wlsse11. ... 

/ 

1. Street Fighter 2 
Z. Super Mario Kan 

Super Mctroid 
Z. Super Mario (All- tars & 

World) 
3, Star Wing 
4. Super Mario Kan 
5. Zelda 3: A Link to thc 

Past 
111~ Gocmon 2 Qapan) 

HL Hockey '9-1 
Z. Street Fighter 2 Turbo 
3. Star Wing 

lcs 

Abgesehen von der winterlichen Thema­
tik , nichts Neues: Unterhallsame Bild­
schirmolymplade für einen gemütlichen 
Spleleabend . leider nur für Solisten. 
70"1oln MAN!AC 4/94. 

US GOLD G8,1994 

*** 
Yoshl'e cookle 

Tllrlllrlftl Mario: Unterhaltsamer PIDie-
_. RatdiOMmixlür ein bis zwai "."... 
Alllllltl. Totale Hektik in spätem Lftllll 
'11%.11 IWI!AC 2/94. 
8 ULLET PRODF , ............ 

*** 

Im Original " Zomb i es ate my Neigh­
bours" . Parodie auf bekannte Horrorfil­
me. Spielerisch O.K. , fetzig & originell, 
dank 55 Levels sehr abwechslungreich . 
Entwickelt von lucasArts. 
KONAMI USA, 1993 

*** 

4. Super Probeteetor 
5. Magical Quest 
111POR'i. Actraiser 2 (Japan) 

' HL Hockey '9-1 
Z. Super Mario All Stars 
3. Super Mario Kan 
4. FIFA Soccer 
5 . . upcr Probotector 
111~ Super Tetris+ 

Bombliss (Japan) 

MAll !AC jllll 

I 



\IEGA DRI\E SUPER NES Super NES Powerstation inkl. PHANTASYSPIELE 
~bba N Stix us 119.90 Art of Fightmg dt 129.90 50/60Hz-Schaltung 299.00 SHADOWRUN dt: 
'astlevania dt 99.90 Clay Fighter dt 129.90 Super NI:.S us inld. RGB Kabel, Deutsche Ab~teuerspiel-Auszeich- ~ 
)r. Robotnik dt 109.90 Claymates dt 129.90 220V Net7teil & Joypad 299.00 nung als beste~ Rollenspiel 1990! (i 
:>ragon 's Revenge dt 109.90 F I-Pole Position dt 134 90 umbau 50 60Hz inkl. Schachtver- :!. ... 
Dune II us 119.90 Fatal Fury ll us 139.90 längerung & Garantie 99.90 Grundregelwerk 2.0LD 0 
AFA Intern. Soccer dt 119.90 Fl FA -Soccer dt 119.90 Umbausatz 50. 60Hz 79.00 Enthält alle Regeln zum Spielen 

., 

.J 

0 
Hyperdunk dt 109.90 Eye oftheBeholder us 139.90 RGB Kabel dt 'us/jp 39.90 von Shadowrun. 320 Seiten im ra- () 
landstalleer dt 129.90 Joe & Mac II us 119.90 m Verbindung. mit Umbau 29.00 santen Schreibstil mit 40 Farbta- :J 

Lost Vikings dt 119 90 J(jng of Dragons us 139 90 6 Pla)er Adapter Fire 59.90 fein. Hardcover 65.00 ~ 
\larko · s Magie Football dt 124.90 Knights ofthe Roundtable 139.90 Hre SFX-50/60Hz-Adapter 39.90 Zusatzabenteuer schon ab 24.80 3 
Mega Turrican us 119.90 Legend us 129.90 Action Replay Pro II dt 119.90 
'iHL-Hockey ' 94 dt 119.90 Luna us 139.90 Da<> Scharze Auge (DSA) dt: 
PGA European Tour dt 99.90 Mecbwanior dt 139.90 CLASSIC COR'\ER Der Einslieg m das erfolgreichste 
Shadowrun us 119.90 Mystic Quest dt 89 90 Desert Strike dt 109.90 deutschsprachige Rollenspiel. 
Sonic III dt 134.90 Mystical Ninja dt 129.90 Final Fantasy li us 139.90 Abenteuer Basis-Spiel 44.80 
StarTrek us 119.90 NBA- Jam dt 139.90 GoofTroop dt 89.90 
Toejam & Earl II dt 119.90 NHL - Hockey . 94 dt 109.90 Magical Quest dt 119.90 AD&D 2nd. Edition dt: 
Vtrtua Racing dt 188.00 Nigel M<msell dt 129.90 Tecmo NBA Basketball us 139.90 Das umfangreichste Rollenspiel. 
Zoo! 99.90 "'linja Warriors us 139.90 Tiny Toon Adventure dt 89.90 Spielerhandbuch 39.80 
Dune CD dt 119.90 Pink Panther dt 109.90 Zelda III dt 89.90 Spielletterhandbuch 38.00 
Heart ofthe Alien CD us 99.90 Pirates of Dark Water dt 139.90 
Lunar us CD 109.90 Plok dt 89.90 "ICE PRICE COlt~ER 
XHL-Hockey · 94 CD dt 99.90 Populous II dt 124.90 Aladdmdt 79.90 
Plrates Gold CD us 129.90 R- Type 111 pal 119.90 Alien III dt 99.90 
Revenge ofNinja CD us 109 90 Rainbow Bell Adventure dt 129.90 Battletoads dt 89.90 
Star Trek TNG CD us 124.90 Rock "'l Roll Racing dt 129.90 Bombennan dt 89.90 
Third World War CD us 109.90 Secret of Manaus 139.90 Boxing Legend us 99.90 
Tomcat Alley CD u~ 124.90 ShadoY.run dt 139.90 Emp1re Strikes Back dt 119.90 
Y.ing Commander CD u~ 129.90 139.90 Flashback dt 89.90 

119.90 Hook dt 99.90 
144.90 Jurassie Park dt 109.90 Das 

Mario Allstars dt 74.90 
Kombat dt 99.90 

79.90 
ll Turbo dt 109.90 

(Dead Dance!) us 99.00 
je 39.90 99.90 

39.90 89.90 

-

JAGUAR 
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Titel Hersteller 'Anzahl Batterie Paß· 
der Spieler wert 

EURO FOOT- Taito 1 bis 2 nein nein 
BALL CHAMP 

EUROPEAN Virgin 1 bis 2 nein nein nein nein 
CLUB SOCCER 

FIFA SOCCER ey Electronic 1 bis 5 (SN) ja nein nein ja ;:. Arts 1 bis 4 (MD) 1 I 
KICKOFF3 7 lmagineer 1 bis 2 ja ja nein ja 

PELE Accolade 1 bis 2 ja nein ja nein 

PLAYER lmagineer 1 bis 2 ja nein ja nein 
MANAGER _____, 
SENSIBLE 1 bis 2 ja nein ja nein 
SOCCER _L__ 
STRIKER Elite 11 bis 2 ja nein nein ja 

SUPER SNK 1 bis 2 nein nein nein nein 
SIDEKICKS 2 

--' 

I~ SUPER Human/ 1 bis 2 nein nein 
SOCCER Nintendo 

SUPER w lmagineer 1 bis 2 nein ja nein 
KICKOFF 

ULTIMATE Sega 1 bis 8 ja ja nein ja 
SOCCER 

VIRTUAL Hudson 1 bis 2 nein 
SOCCER 

(CHAMPIONS) Aceleim 1 bis 2 nein ja nein ja 
WORLDCLASS 
SOCCER 

WORLDCUP Elite 1 bis 5 ja ja ja nein 
STRIKER 

WORLDCUP 1 bis 2 nein ja ja nein 
USA94 

WORLDCUP U.S. Gold 1 bis 2 nein ja nein nein 
ITALIA 90 ~ 

MAll! AC jull 
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IM OBERBLICK 

Je näher die WM rückt, desto mehr 
Fußball-Module dribbeln in den 
Software-Shop: MAN/AC vergleicht die 
Mitspieler, sichtet Meisterschafts­
favoriten und outet die Absteiger -
gnadenlos wie immer. 

Features 
1 

Grafik I Sound I Gesamt- m lar testen wir jedes Fußballspiel für sich allei­
ne in dem entsprechenden Teil unseres Maga­

zin!>, doch angesichts des rapide steigenden WM-Fiebers 
haben wir in tagelanger Arbeit diese Übersicht zu­

wertung 
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sammengestellt. In der Ta­
belle findet Ihr alle offiziel­
len 16-Bit-Kickersimulatio­
nen, jeweils mit den wich­
tigsten Daten und Fakten 
versehen. 

l 

--2·0 !JL··'"' 
"..=.J 

Jedes dieser Spiele sollte 
pünktlich zum Anpfiff des 
Eröffnungsmatchs erschie­
nen sein: Lediglich die Me­
ga-CD-Versionen von • en­
sible Soccer" und . FIFA 
Soccer" werden wahr­
scheinlich erst gegen Herb t 
in den Handel kommen. 
Außen vor gela sen haben 
wir auch alle Import-Kicke­
reien, die spielerisch sowie­
so im Mittelmaß versickern. 
Weder das auf putzig ge­
trimmte Capeam-Modul 
. Rock Man occer" 
(erscheint als "Megaman 
Soccer" eventuell auch in 
Deutschland), noch • World 
Soccer" von Electro Brain 
oder , amcos .Prime Goal" 
können die meisten offiziel­
len Simulationen ausdrib­
beln. Viel Spaß beim tö­
bem in der Tabelle. 

/ 

kotmletl wir eit1 

Testspiel mit 

nEmpire Soccer" 

1caget1, das l 'O" 

Gruftgold it1 Et~g­

latld program­

miert wil·d. 

Die leicht überdi-

met~sio11ierte 

Fußball-Simula­

lfml (große Spri-

tes, tmet~dlic/Je 

Rase11-Weite11) 

spielt sieb flott 

u11d reibt sieb i11 

die Pbalat~x der 

Actiot~-Kickerei-

e" eitt. Test folgt! 
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UNABHÄNGIG • UNPARTEIISCH 

HA 
Tetris 2 

IT' Puzzlemodus smd vorgegebene 

S h \r ·"~ 

\X'ährend dk Super :'\intendo-Fort­
~etzung von '1\:tri~" leider nicht in 
Deutschland eJ.,Lhcml (~iehe Test 
de~ japan-lntpotte· auf Seite 34), 
veröffentlicht mtendo demnächst 
"Tetris 2" für den Game ßoy. Über 
die Kla~e und Popularität de~ Ori­
ginals gibt' keine Dbku~~ion, der 
:\achfolger kann jedoch diesen 
An~prikhen nicht gerecht werden. 
Im Ein-~pieler-~lodu~ fährt das 
:.lodul mit l\\ t't 'opi.:h ariamen auf: 
Die traditionelle High-Score-jagd 
und den minlerwtilc etablierten 

-
---·---- .. --- --

•11! ' ' I 

s 
I II I I II II I I I II I 

Cii 
s 

(im] II e IFF 
ln diesem Menü legt Ihr die Spielpara­

meter nach Euren Wünsctlen fest 

/ 

"Puzzle"-~lodus. \'Vie in ähnlichen 
Geschicklichkeitsknobeleien müßt 
Ihr hier vorgegebene Steinehen­
Anordnungen abtragen. Das 
Grundkonzept den "Linienabbaus" 
haben die Entwickler über Bord 
geworfen. Erstens purzeln anders 
geformte Puzzle-Teile in den 
Zylinder und zweitens sind nicht 
Linien zu kompieliieren sondern 
mindestens drei gleichartige Mau­
ersteine horizontal oder vertikal 
anzuordnen. Daraus folgert Ihr 
richtigem·eise, daß die Puzzle­
Teile aus verschiedenen quadrati­
schen Elementen bestehen - in 
Grausstufen und Aussehen dezent 
variiert. Leider motiviert da~ neue 
Spielprinzip etwas weniger als 
die klassische Vorgehensweisc. 
"Tetris"-Puristen reagieren gar ver­
ärgert auf die Änderung, Ono- or­
mai-Spieler merken den Qualitäb­
verlust ebenfalls ~ehr schnell. 
Damit wir uns nicht falsch verste­
hen: "Tetris 2" ist für sich genom­
men ein durchaus angenehmes 
KnobelmoduL doch die amen -
,·em·andschaft mit dem Original 
setzt andere ~laßstäbe. Auch der 
Zwei- pieler-Modus kann die feh­
lende Faszination trotz chadcn­
freude-Koeffiziemen nicht her­
beizaubern. 

~GAMEBOY .·~ 

~ • ~ NINTENOO .: ;"·~ 
~100M · 
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Lawnmowerman 

Der erfolgreiche Cyberspace-Film 
"Der Rasenmäher Mann" (nach der 
Romanvorlage von Steven King) 
kommt jetzt für unterwegs. Auch 
auf dem Game Boy gehen die 
Experimente von Doktor Angelo 
schief: Aus dem tumben Gärtner 
jobe wird in der virtuellen Realität 
der wildgewordene Cyberjobe, der 
die 'etzwerke dieser Welt an sich 
reißt und unberechenbar Daten 
vernichtet. Gm die Erde vor dem 
computerisierten Chaos zu bewah­
ren, schlüpft Ihr in die Rolle des 
Wissenschaftlers, der Cyberjobe 
aufhalten muß. 
Da der Bösewicht Zugang zu den 
Verteidigungssystemen hat, hetzt 
er bewaffnete Söldner und andere 
unfreundliche Zei tgenossen auf 
Euch, die Angelo mit gezielten 
Feuersalven durch seitlich scrollen­
de Levels jagen. Ihr rennt und bal­
lert Euch durch verwinkehe Vor-
tädte und Fabrikanlagen, um den 

Eingang in die Cyberzonen zu fin­
den, die die einzelnen pielab­
~chnine verbinden. Mit der vorher 

-• 

gesammelten Energie fliegt Ihr 
durch 3-D- Levels, i n denen Ihr 
I lindemissen ausweicht und durch 
digitale Tore rauscht. 
I labt Ihr alle Spielstufen überstan­
den, steht Euch noch der finale 
Zweikampf gegen Cyberjobe 
bevor. Extras wie ein Schutzanzug 
oder zu ätzliehe Leben erleichtern 
die kräftezehrende Aufgabe. 
Das Spiel hält sich erstaunlich 
nahe an die uper-:"\imendo-\'orla­
ge - die ebenfalls vom englischen 
Ent" ickler Sales Curve stammt. 
Besonders die 3D-Spielstufen 
überraschen auf dem Game Boy 
durch unge" ohme Polygon-Opti­
ken, die Euch in eine (relali\) 
rasante virtuelle Welt versetzen. 
Leider sind d ie jump' n'Run­
Abschniue trotz guter Technik -
der übliche Verwisch-Effekt wurde 
vermieden - nicht ganz so gelun­
gen: Die Feinde überfallen Euch in 
Massen und tauchen ständig neu 
am Bildschirmrand auf. Die teue­
rung ist nicht so exakt, wie man es 
steh "onscht, außerdem ist der 
·chwierigkeitsgrad nicht gerade 
leicht. Insgesamt ist die Mischung 
jedoch solide. Profis, die auf harte 
Herau~forderungen warten, sollten 
sich das Modul näher ansehen -
Fan des Kinofilms werden sowie­
so einen Blick riskieren. 

MAII!AC joli 



Battletoads Double Dragon 
Die Vicleospiel-Vergangenheit der 
Tite lhe lelen kann sich sehen las­
sen: Während ''Double Dragon" 
seit den achtziger Jahren zu de n 
erfo lgreichsten Prügelspiel-Serien 
zählt (das Original debütierte in 
den Spielhallen, Tei l 5 für das 
Super intenclo ist gerade in 
Arbeit), starteten die ''Battleroacls" 
ihre Karriere als 8-Bit-Cartriclge 
fürs ' ES. Die Kröten setzten 
anfangs vorwiegend auf 
jump' n ' Run-Elemente (das Origi­
nal-"Battletoacls" zählt noch immer 
zu den zwanzig besten NES-Modu­
len), o ri entierten sich aber bald 
Richtung "Hau 'drauf" -Genre. 
Wenn sich zwei Prügelsippen ver­
brüdern, dann ist Rabatz garantiert: 
Drei Battletoads und zwei Double 
Dragons gehen gemeinsam auf 
Verbrec he rjage!. "Ba ttletoa ds 
Double Dragon" ist angesichts der 
Helelen inflation aufwendig insze­
niert - schmucke Hintergrundgra­
fik, witzige Animationen sowie 
Vor- und Zwischenspänne illustrie­
ren ein übe rdurchschnittlich gutes 
ActionspektakeL Die einzelnen 
Levels scrollen etappenweise von 
rechts nach links: Haben sich ein 
paar Raufbolde herangepirscht, 
stoppt das Scrolling und Ihr könnt 
Euch ganz dem Zweikampf wid­
men. Erst nach erfolgreicher Besei-

Ou ntett wah t Ihr E.;ren F g ter 
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tigung der Schurken dürft Ihr zum 
nächsten Schauplatz weiterlaufe n. 

achdem Ihr die typische Dut­
zendware an Schläge rn sowie 
extrovertierte Mittelgegner wegge­
putzt habt, steht der Fight mit dem 
jewei ligen Obermotz an. Die 
imposante Erscheinung hat's meist 
faustdick hinter den Ohren (soweit 
vorhanden) und fordert durchaus 
taktische Kampfkompetenz. 
Wer auf deftige Prügelkost steht, 
scrollende "Hau-drauf" -Levels dem 
"Street Fighter"-Zweikampf vor­
zieht und technisch versie rte 
Game-Boy-Spiele schätzt, sollte 
zuschlagen. Spielerisch ähnelt's 
den Versionen für stationäre Kon­
solen, ist aber vom Level-Aufbau 
verschieden. Da es "Final Fight" 
oder ''Streets of Rage" nicht für 
den Game Boy gibt (u nd leider 
auch nicht angekündigt sind), muß 
"Battletoads Double Dragon" 
wenig Konkurrenz fürchten. Eines 
der besten Handheld-Actionspie le 
der letzten Zeit. 
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fimigamaniacs 

D 
in dickes Lob für Eure 
Zeitschrift: I n keinem 
anderen Blatt bekommt 
man so viele Tests gebo­

ten. achdem ich mit meiner Amiga CD 
32-Konsole sehr zufrieden bin, habe ich 
mir vor ein paar Tagen zum ersten Mal 
die MA !AC gekauft. Bis auf das auch 
akustisch grandiose "Pirates! Gold' und 
"Microcosm•, das nicht nur besser aus­
sieht, sondern sich auch besser spielt 
als auf dem Mega CD, waren Eure CD 
32-Tests fair. 
Trotzdem habt Ihr in der Mai-Ausgabe 
auf den Leserbriefseiten erwähnt, daß 
sich das CD 32 nicht auf dem Markt 
durchsetzen wird. Was soll das? In Eng­
land hat sich das CD 32 über 160.000 
Mal verkauft und ist dort eine der wich­
tigsten Konsolen. In Deutschland wur­
den mehr als 25.000 Einheiten verkauft 
und die Zahlen steigen stetig. Allein in 
meiner Kleinstadt kenne ich bereits fünf 
Leute, die das CD 32 zu Hause haben. 
Außerdem folgen in den nächMen 
Monaten Spiele wie "Rise o f the 
Robots•, "Formula One Grand Prix ', 
"Gunship 2000' und "Mega Race". 
Warum sollten Firmen wie Microprose 
den Aufwand für CD-32-Versionen trei­
ben, wenn es sich angeblich nicht 
durchsetzen kann7 Ich glaube fest an 
den Erfolg des CD 32 auf dem deut­
schen Markt. 

Ich muß Helmut Sauber in Heft 5 9-1 
recht geben. Die anderen CO-Konsolen 
müssen erstmal die Verkaufszahlen 
erreichen, die das CD 32 gebracht hat. 
Bei den Preisen, die fürs 300, CDi und 
demnächst wohl auch für das PSX ver­
langt werden, glaub' ich das kaum. So 
wurde das 3DO in den USA zum Bei­
spiel nur 8.000 Mal verkauft! 
Wenn zum Weihnachtsgeschäft '9q 
mehr deutschsprachige CD-Movie-Soft­
ware erscheint, wird sich das CD 32 
bestimmt noch besser verkaufen und als 
Zweitkonsole bei vielen Sega- und in­
tendo-Besitzern stehen. 

Werner GrOQer, Grenndl 

86415 HERING 

Die Katze brüllt! 

S 
eit Anfang März besitze ich 
einen Atari Jaguar und so 
richtet sich mein Interesse 
auf Artikel und Hinweise 

zu die:.em phantastischen Gerät. Da ich 
Euer Magazin bisher nicht kannte, war 
ich positiv überrascht, so viele Hinweise 
und Tips zum Thema Jaguar zu finden. 
Selbst das kleine Lynx habt Ihr in dieser 
Ausgabe nicht vergessen. Da Ihr auch 
einen mehrseitigen Report über 
Spielentstehung im Heft hattet, kaufte 
ich mir die MA !AC. 
Später las ich zwei Leserbriefe zu einem 
"Future Shock"-Artikel in Ausgabe 2 9-1 . 
Scheinbar hattet Ihr damals die Zukunft 
des Jaguars in Frage gestellt, was einige 
Jaguar-Besitzer erboste. ( ... ) 
Ein Leser meinte, daß Ihr dem Jaguar 
nur eine Außenseiterrolle einräumt. Fai­
rerweise müßte man dann anderen 
Konsolen ( 'eo Geo, 3DO usw.) in die 
gleiche Ecke stellen. Ist Euch entgan­
gen, daß sich Sega und 1 intendo nicht 
mehr so große Werbeblöcke wie in der 
Vergangenheit leisten7 

Ich kann dem Leser Frank Liefenbach 
nur gratulieren, sein Geld in ein günsti­
geres Jaguar investiert zu haben, anstau 
in eine überteuerte 3DO-Konsole, die 
nicht annähernd die selbe Leistung 
bringt.(...) 
Die von Björn Bernbom erwähnte Liste 
besteht aus offiziellen Atari- ennungen 
und findet sich im AEO, einem \'ier­
zehntägigen Atari-Online-Magazin. ie 
1st b1s heute nicht einer "realistischen 
Kalkulation• gewichen. Das AEO 
schreibt weiterhin: • 'eben den hier auf­
gelisteten existieren weitere Entwickler­
gruppen; ein sehr bekanntes japani­
sches nternehmen besitzt drei Jaguar­
Entwicklungssysteme Wie mir persön­
lich bekannt ist, wollen auch deutsche 
Firn1en für den Jaguar entwickeln.( ... ) 
Für das 300 sollen zwar schon 500 Fir­
men entwickeln, allerdings wird nicht 
erwähnt, daß auch hier nicht alle Pro­
jekte realisiert werden und wohl auch 
eine Menge MiM dabei herauskommt. 
Die Zahl der o ffiziell genannten Ent­
wickler (86) wäre noch größer. wenn 

Atari wahllos Lizenzen verteilen würde. 
Atari möchte verhindern, daß jeder klei­
ne Möchtegern-Programmierer Projekte 
ankündigt und am Ende doch nicht 
realisiert. Somit sortiert Atari im Vorfeld 
die Spreu vom Weizen und unsichere 
Projekte werden damit minimiert. 

MatllmKonus,t.IJnden 

Das Geleilsehe 'Wer hat d1e me1sten EnlWlckler" erreiCht 

em knt1sches Stad1um. Bes1tzer von Atan- und Comm<r 

dore-Computern s1nd ja bere1ts 10 der Vergangenheit 

durch lächerliche .Atari 800 gegen C 64" bzw . • Am1ga 

gegen ST ·Diskussionen" aufgefallen logo & Winnie mei­

nen Werdet endlich erwachsen und akzeptiert die Rea­

litatl Kryptische Umschreibungen wie 'e1n sehr bekann­

tes 1apamsches Unternehmen· können uns nicht zu 

anhaltendem Jaguar-Jubel hmreißen. Fact ist- so le1d es 

uns als Atari-Fans der ersten Stunde tut- daß nur weni­

ge Hersteller 1hr EntwiCklungssystem ernsthaft nutzen. 

ln HinSICht auf d1e ·soo· 300-Lizenznehmer summst Du 

uns da 13 zu M1t der von D1r angesprochenen Entwickler· 

Vorauswahl schemt Atan keme gluckllche Hand gehabt 

zu haben 80 Prozent der 'Firmen· fallen 10 die Kategone 

'No Name ohne Ertolgs-Profil', während Teams w1e 

Rebellion noch 1mmer an emem ubertalligen 'AVP' tüf­

teln. Fun! fertiggestellte Sp1ele smd mAnbetrachtder 

knapp hundert zuver1ass1gen Entwickler etwas kümmer­

liCh. 

Hardware her! 

I 
eh bin Euch seit 1991 treu 
- natürlich auch seit der 
ersten MAN!AC. Ich besitze 
fünf Konsolen (Game Bor. 

Game Gear, ES, Master ystem und 
uper intendo), habe knapp 200 

Module durchgezockt und möchte Euch 
fragen, \\eiche CD-Konsole Ihr mir 
empfehlen könnt. ßiue sagt nicht, daß 
ich irgendwo nachschlagen soll. Stellt 
Euch einfach vor, ein wütender Proho­
teetor ~türmt in Eure Redaktion und bit­
tel Euch ganz hönich (wie das eben so 
ist mit einer Rie~enwumme in der 
Hand), ihm alle CD-Konsolen auszuhän­
digen. ur eine läßt er Euch gnädiger­
weise da. Welche würdet Ihr behalten? 
Außerdem würde mich interessieren, ob 
die ganz normale PC-Engine und Hu­
Cards noch erhültlich sind. Ist die Engi­
ne oder die Duo-Engine PAL-tauglich? 

MAII!AC jtlli 



©> Das 3DO -Grundgerät b 
Joysttck-Anschlzyg_ Ei esitzt nur einen 
Ihr im Gehii nen ZWeiten Port fi d 
@> Di V. use des ersten Pads n et 
ut e erkaufszahlen des . 

g 200.000 geschätzt D 3DO werde" auf 
~ii{fte illJapa" abges~tz;vo" wurde über die 
öffe lltlichullgstermi . Ein deutscher Ver­
@> Eine Fortsetzun" s:eht llOch nicht fest. 
alif' dem Mega Dri 'g on Wor[d of Illusion 
direkte Fortsetzun:e ist nicht geplant. Als in 
ei .,. zu Ti11y r. -
~ SPortspiel mit den Zeich oo~s erscheint 

Nan1cos 3D A entnck-Stars 
fJU.o.., - utomat R "d · 
t ~·.u-uvbfc I2/93 ) "'b 1 'ge Racer 

..., g •. t es in vi . 
anten: Standard (Gr l.ß er Gehäuse-Vart-
Lenkraet, Gangschal:, bi~schirm, Pedale, 
xe (a • .r... "& I98 000 y, ,) 

'V "'endigeres Gehii en.h Delu-
3-Screen (Del use; 3 00 000 Yen) 
500 000 Yen) uxe mit dret Bildschirmen; , 
M ..., Und Full-Scale r. 

X-5, Lei"wanet,· 2I 000 l Garage, Mazda 
extstiert eille Multip[a 000 Yen). Azygerdem 
vier vernetzteil D l [Yer- Verston aus bis zu 
Hei e uxe-Kabin tt 

m version ist fü d e en. Die erste 
kündigt. r as Sony PSX a 11ge-
©> Das Son .. , pc-x 
d (j " ~. Wurde n h 
er Wentlichkeit vorg oc nicht o.ffiziell 

technischen D estellt. Die meisten 
aten undA 

male beruhen alif' S usstattungsmerk-
sichert gilt da• u d Pekulattonen. Als ge 
b ' :? as PSX i -
esitzt und eine 32 B "' e n CD-Laufwerk 

§> - •1-CPU au.r. .. 
Ob der neue Kii v "'eist. 

Fighter 2 Turbo auc'::ffer aus Super Street 
mitspte[L, ist noch nich;' der Heimumsetzung 
das Modul in den USA.fi-~ekannt.Geplant ist 

tr Sommer '94. 

Beherrscht sie Full Motion Video? Was 
kostet die Duo-Engine und die CDs? 
Meine Lieblings-Animes sind übrigens 
"Venus Wars", "Uitimate Teacher", 
"Akira", "Urotsukidoji" und "Dominion". 

Holger Br>ndsttlter. LJnz 

Dem Probotector·Szenano hat uns n he le Aufregung 

versetzt. Mart.n hat sem CD·I versteckt. lngo alle Mega­

CDs nach Hause geschafft und Wmme die CD-ROMs aus 

unseren Apples ent!eMl Nur das CO 32 haben wtr dem 

Probeteetor als Opfergabe stehengelassen 

Gerne behalten wurden wlf auch das Multi Mega. em 

schnuckliges Gerät mrt gewalt,ger Software-Basis \alle 

Mega Dnve und Mega·CD·Sprele) das aber 01cht 100% 
zukunf!ss,cner rst Da nur 6 000 Stuck n Deutschland 

ausgeliefert wurden, mußt Du schnell zugrerfen 

01e Duo-Eng1ne :st vor allem fur Leute m1t Viel Getd und 

exzellenten Japan-Kontakten Interessant Obwoh! d1e 

Neuersche,nungen soarhcher werden (90 Prozent auf 

CDJ. stehen 01r dam1t theorelisch 600 Sp,ete der W!Chl1g· 

sten Japano·Herstener zur Vertueuno An emen PAL· 

~mseher laßt SICh das Gerät leider mcht anschließen -

Full Molton Vtdeo g•ot s ~!Slang nur be• amenka~tschen 

Spteler. w•e •·snenock Holmes· und 1: came :ror.! :ne 

Desert dte jedoch mcl:t mehr erhältlich s nd. 

MAII!AC (eil 

/ 

Gebt Euch cltn 

- jldln MorNl 
lar lohnt sich für MAJI.1AC der Weg bis zum Kiosk 
am Ende der Welt - doch '' ir tragen Euch unser 
Heft auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon 
unten ausgefüllt zurückschickt und bra,· die Rech­

nung bezahlt. erhaltet Ihr jedes Heft früher als die Konkurrenz, 
blickt schneller durch und seid informiert. noch bevor die ande­
ren etwas gecheckt haben. :\eben Muskelkraft und 'lerven (falls 
\lA '\!AC mal wieder aus,·erkauft ht) spart Ihr mit dem Abo im 
\ ergleich zum Einzeh'erkaufspreis am Kiosk auch noch 
bares Geld! 
Euer MA.'\!AC-Abo läuft ein Jahr ( 12 Ausgaben) und 
verlängert sich dann automatbch um ein weiteres 
Jahr. :-.ratürlich könnt Ihr das Alx> zum Ablauf eines 
Jahres kündigen. indem Ihr uns rechtzeitig, aber 
spätestens drei Wochen vor Ablauf, schriftlich 
Bescheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr per Coupon bei: 

Cybermedia \'erlags GmbH 
\IA.'<!AC Aboservice 
WaUbergstr. 10 
86'l15 ~fering 

r------

I 
I 
I 
I 

Ich Will MAN!AC für mindestens ein Jahr (12 Ausgaben) abonnieren. Der 
Abopreis beträgt 64,90 Mark (europäisches Ausland aufgrund erhöhter 
Portogebühren 74,90 Mark). 

Als erstes Heft meines Abos möchte Ich Ausgabe _/94 erhalten! 

Das Abonnement begmnt mtt Bezahlung der Rechnung. 

Meine Adresse: 

Name, Vomame 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum/1. Unterschrift 
bei t.4"1de<illingen der EI2Jellllngstlere<:lilzg11) 

Widerrufsrecht Dtese Bestelluno kann tnnerhalb von 14 Tagen schnfthch bet Cyber· 
medta Verlags GmbH. Aboservlce. Wallbergstraße 10. 86415 Menng Widerrufen wer· 
den Zur Wahrung der Fnst genug! d•e rechlze•ttge Absenduno des Widerrufs 

Datum/2. Unterschrift 
(dam1t bestät!Qe Ich d•e Kenntnisnahme des Wlderrutsrecli1s) 

Ich will folgenderwetse bezahlen (bttte ankreuzen): 

0 Bequem per Bankeinzug 

0 

Konto·Nr.: L"l _.1_1.1 """""-"-""'-_.....,..._.._ .... _. 
Bankleitzahl: 

Kredttlnstttut: 

gegen Rechnung 
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R 
oboter-Söldner "Turrican" 
hat seinen Videospiele­
Kumpels eines voraus: Er 
ist "Made in Gem1any". Die 

Düsseldorfer Spieleschmiede RainbO\\ 
Arts, Ende der achtziger Jahre ein au f­
strebendes Software-Haus, veröffentlich­
te mit "Turrican" 1990 ein technisch 
atemberaubendes Action~pektakel auf 
dem Heimcomputer Commodore 6-1. 
Für Grafik, Programmierung und piel­
Design zeichnete ein Mann ganz alleine 
verantwortlich: Manfred Trenz, seine 
Zeichens Entwickler \'On "Katakis" und 
"R-Type• für den C 6-1. Die Cmsetzung 
auf den Amiga lag in den Händen von 
Fador 5, damals eine lose Ansammlung 

von Spiele-Freaks, heute 

SPIELOGRAf'IE 
das bekannteste und 
professionellste deutsche 
Programmier-Team. Die 
Gruppenarbeit trug 
Früchte und bescherte 
den Amiga-Besitzern ein 
erfolgreiches sowie gra­
fisch und spielerisch 
hochkarätiges Action­
Inferno. Die Geburt des 
einzigen deut.'>chstämmi­
gen pielehelden war 
vollbracht. 

1990 
1991 

1991 

1991 

1991 

1992 

1992 

1992 

1992 

1993 

1993 

1994 

1994 

Turrican (C 64) 
Turrican (Ämiga) 

Turrican 
(Mega Drive) 

Turrican 
(PC·Engine) 

Turrican 
(Game Boy) 

Turrican 2 (Ämiga) 
Während sich Factor S 
mit "Turrican 2" für den 
Amiga beschäftigte <"Tur­
rican"-Erfinder J\hnfred 
Trenz werkelte an der C-
6-1-Version), kaufte Acco­
lade die Rechte, Umset­
zungen für Mega Drive 
und Game Boy zu ent­
w ickeln. Leider schaute 
den jungs keiner über 
die Finger, und so 
mutierte das Vorzeige­
ßallerspiel zu tedmisch 
und spielerisch müden 

Universal Soldier 
(Mega Drive) 

Universal Soldier 
(Super NES) 
Super Turrican (NES) 

Turrican 3 (Ämiga) 

Super Turrican 
(Super NES) 

Mega Turrican 

(Mega Drive) 
Super Turrican 2 

(Super NES) 
Konsolen-Adapt ionen. 

Sogar eine Version fü r die japanische 
PC-Engine schaffte es in die Kaufhaus­
regale. Leider zu Unrecht, denn sie gilt 
als die schlechteste Konvertierung. Par­
allel wiederholte "Turrican 2" auf dem 
Amiga den Erfolg des Erstlings, und 
Accolade konnte nicht widerstehen, ein 
zweiles Mal die Konsolen-Rechte aufzu­
kaufen. Da sie parallel die Lizenz zum 
unterbelichteten Kinofilm "Universal 
Soldier" erwarben, wurde aus "Turrican 
2' urplötzlich das Spiel zum Roland 
Emmerichs Leinwand-Showdown. Die 

~'oll 
O.e Mega-Dnve-Adaptoon des Ong•nai-Tumcan 
wurde vemunzt: Lieblos (Grafik) und Inkompe­
tent (Spoelvenauij s•nd die passende AdjektiVe. 

Das erste 'echte" 16-B•t-Tumcan: Factor S's 
'Super Tumcan' bege.sterte die ActiOO­

Freaks und btetet Dolby·Surround-Sound 

bemitleidenswerten Käufer (Mega­
Drive- und Super· ' intendo-Fans kamen 
in Frage) opferten über 100 Mark für 
ein trostlo!>es Geballere. 
Cm die Ehre von "Turrican' wiederher­
zuMellen, enhchlog sich Factor 5 
schließlich, den beiden 16-Bit-Konsolen 
höch•.tpersönlich eine würdige "Turri­
can"-Episode auf den Prozessor zu 
schne1dern . Obwohl "Super Turrican' 
für das Super I\intendo als erste Varian­
te erschien, \\ ar "Mega Turrican' ein 
paar ~lonate früher fertiggestellt. Aller­
dings fand sich für das perfekt insze­
nierte llardcore-Gemetzcl zunächst kein 
Vertrieb. Scga \erweigerte aus Ressenti­
ment gegen Accolades "Turrican' (Acco­
lade war seinerzeit ein inoffizieller Spie­

lelieferant für Sega-Konsolen) die 
Freigabe. Erst nach langen Wirren 

schnappte sich Data East das Pro­
gram m und haue somit eines des 

technisch fortschrittlichsten Mega­
Drive-Spiele im Sortiment. Nebenbei 
enl\\ ickelte Factor 5 mit dezenter Unter­
stützung mn Kaiko (ebenfalb ein deut­
sches Software-Haus) "Turrican 3' für 
den Amiga. Inhaltlich weist es vereinzelt 
Ahnlichkeiten w "Mega Turrican" auf. 
Am Grundkon7ept änderte sich übri­
gens seit den Anfängen wenig: "Turri­
can" ist ein extrem gut bewaffneter 
Robo-Fighter, der sich durch futuristi­
sche Landschaften kämpft, die beispiel­
haft sanft in alle Richwngen scrollen. 
l 'nterwegs sammelt er Extras und Dia­
manten, brutzelt ein paar Tausend Ali­
ens hinweg und ärgert sich mit fantasie­
vollen Obermotzen herum. Als Vorbil­
der dienten den Entwick lern augen­
scheinlich die frühen "Metroid"- und 
'Prolx>tector Contm'-Spiele. 
Zur Zeit arbeitet Factor 5 an dem 16 
J\lßit ~tarken "Super Turrican 2" für 
Super :\intendo und ist zuversichtlich. 
mit diesem Spiel die Krönung der "Tur­
rican"-Reihe abzuliefern. Erste Demos 

offenbarten, daß wir mit unzähligen 
Mode-7-Szenen, unglaublicher Far­

benpracht und dramatischer Sprite­
lnnation auf dem Bildschirm rechnen 

dürfen. Für die sp:itere Zukunft denkt 
Factor S über "Virtual Turrican" für die 
neue 32-Bit-Kon!>ole \On Sega nach. 
Projektleiter jul ian Eggebrecht sinniert 
am Telefon \ on einer "imaginären 
Kamera, die sich hinter Turrican befin­
det. \vir haben jede Menge Ideen, wie 
man ein sp1elbares 3-D-Actionspektakel 
realisiert. Technisch ist ' s machbar." 

MAll! AC l•li 
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BLUTIGER EttGEL 

S patmu11g oder 

Slapstick, 

Humoroder 

GetL'alt? Welche 

Elemente EuciJ 

im Film erwar-

te11, seht Ihr im 

Kastell am Ende 

der Rezensio11. 

GatlZ eillfach: 

je mehr Tote11-

scbäde~ desto 

mebr Horror, 

jedes Herz eine 

Liebessze11e. 

Actio11 

Fantasy 

H on·or .. 

Roma11ce 

Scie11ce Flet io11 

BATTLE fiHGEL fiLITA 
,Der Kampfroboter "Alita" ist ein Find­

ling im Schrotthaufen am Fuße der flie­
genden Stadt Zarem. Der Kybernetiker 
und Androiden-Chirurg Dr. Ido weiß, 
daß er etwas besonderes in den Hän­
den hält, als er ihren kahlen Metallschä­
del aus dem Industrie-Müll birgt. Weni­
ge Einstellungen später "lebt" Alita wie­
der, ein Mädchen aus Fleisch und tahl 
mit schwarzer Haarpracht und den 
größten Augen seit Disneys Bambi. 
Um sie herum hausen Cyborg-Verbre­
cher und mechanische Kopfgeldjäger 
sowie die Ausgestoßenen der mensch­
lichen Gesellschaft. Die fliegende tadt, 
unerreichbar für ormalsterbliche und 
Roboter, ist das Traumziel der "Sattle 
Angel Alita"-Protagonisten. ur wer viel 
Geld hat, scheint dort hinauf zu können. 

-Schnelle Schnrtte & viel SFX: Oie ex • 
plosrven Duelle bilden den grafischen 

Höhepunkt der betden Al1ta-F~me. 

:;: 
Kybernetischer Kneger: Dr lso 1st en 

gen1aler Robo·Ch&rurg und gletehze.ttg 
e.ne ungeschlagener .Hunter WarTlOf". 

Einzig Alita entwickelt - zumindest in 
den auf "Sattle Angel Alita" zusammen­
gefaßten Episoden "Rusty Angel" und 
"Tears Sign" - nicht den Wunsch, nach 
Zarern zu fliehen . Sie möchte wie der 
vermeintliche Kybernetiker Dr. Ido 
nicht aufsteigen, sondern als "Hunter 
Warrior" die Verbrechen der Endzeit 
bestrafen. 
Die Anime-Serie heißt im japanischen 
Original "Gu nnm", das mörderische 
~1ädchen Gally. Während der Film in 
Japan brandneu ist, erfreut sich der 
Comic in den USA und dem europäi­
schen Umland seit Monaten größter 
Po pularität. Bedenkt man, daß der 
"Gunnm Alita"-Erfinder Yukito Kishiro, 
die Hochzeit des Zeichentrick schon 

Battle Angel: Nachdem ISO Sie aus dem 
lndustne-Mun geborgen hat, weckt der 

Anblick von Blut Al1tas alte E.xJstenz. 

1984 beendet sah, ist der 54minütige 
Anime eine Renaissance mit langen 
Kamerafahrten und plötzlich einsetzen­
den Schnitt-Orgien. Auf ein Happy End 
braucht Ihr Euch aber nicht einstellen ... 

Eine Chansmalische Heidin. honlenweise 
Roboter und Blut in Strömen: Harter Endzeit· 
Science Fletion mit romantischen Momenten. 

Special Effects 

Splatter ­

Tbril/erG: 
M1t dem Auftauchen von Alita Sind d~e Tage der Robo·Gangs gezählt (rechts). Ihre erste Romanze (z.B.v.l.) Wird durch e1nen Hunter WarTlOI: 

jäh gestört - Al1ta erlegt den Kopfgeld)ager (ganz rechts), kann aber das Ende 1hres Freundes niCht vemndem. 

MAII!AC[11i 



Dte Geißel der Menschheot: 
Dteser falsche Pnester 1st etn 

begnadeter Mech-Pilot. 

ZURÜCK Ut DIE STEIHZEIT 

WIHD OF ftMHESIA 
Im Sommer 1999 wird die Erde von 
einem geheimnisvollen Unwetter 
heimgesucht, das der Menschheit 
ihr gesamtes Wissen raubt. Alltäg­
liche Gegenstände werden zu Wun­
dern, Freunde und Verwandte zu 
Unbekannten. Alles, was den Men­
schen bleibt, ist ihr Instinkt- es 
herrscht das Gesetz des Dschungels. 
In dieser Welt der Gewalt trifft ein 
junge ohne Vergangenheit auf den 
Querschnittsgelähmten johnny -
der einzige Mensch, der sein 
Gedächtnis nicht verloren hat. 
johnny war Teil eines militärischen 
Forschungsprojektes : tatt eines 
organischen Gehirns arbeitet ein 
Computer in seinem Kopf. johnny 
tauft seinen neuen Freund auf den 

amen "Wataru" und lehrt ihn alle 
Dinge, die für da Überleben wich­
tig sind: Als johnny stirbt, kann 

Nachdem s1ch Wataru und Sophia 
kennengelernt haben, steht elller 

Romanze niChts mehr 1m Weg. 

Wataru bereits mit Waffen umge­
hen, ein Auto lenken, giftige Pflan­
zen von genießbaren unterscheiden. 
jetzt will er Johnnys letzten Wunsch 
erfüllen - der Menschheit ihr Wis­
sen zurückzugeben. Auf seiner 
Reise lernt der langhaarige Held die 
geheimnisvolle Sophia kennen, ver­
nichtet Kampfroboter und befreit 
eine Stadt von ihrem grausamen 
Unterdrücker. qas Geheimnis des 
unheilbringenden Sturmes kann 
Wataru jedoch nicht lösen - nur 
Sophia scheint mehr zu wissen, als 
sie ihrem Begleiter verrät. 
"Wind of Amnesia" unterhält mit 
einer Action-geladenen Ge chichte, 
d ie Euch bis zur letzten Minute in 
ihrem Bann hält: Erst nach und 
nach enthüllt Sophia ihre wahre 
Identität. Während Ihr über die Rah­
mengeschichte nachtüftelt , knackt 
Wataru die Rätsel seiner 1 eben­
abenteuer. Auch technisch gibt's 
während der 81 Minuten nichts zu 

~Ieckern: Die effektvollen Einstel­
lungen aus der subjektiven Sicht 
des Helden sind originell, die aus­
geklügelten Perspektivenwechsel 
und Zooms beeindruckend. "Wind 
of Amnesia" ist ein spannender Mix 
aus Zukunftsthriller und Steinzeit­
splaner, der die späte Geburt und 
die Lebensgeschichte des tapferen 
Wataru erzählt - eines idealen Hel­
den, der niemals kämpfen will, aber 
fester zuschlägt als seine Feinde. 

Zukunftsheld Wataru kämpft in einer archai­
schen Weil ums Überleben: Blutig, fesselnd 

und voller Action. 

Mit H11fe etnes Mohtarcomputers lernt Wataru Wieder sprechen Q1nks). Danach lehrt ihn Johnny den Umgang mrt Waffen (2.v.r.), was 
SICh prompt im Kampf gegen den Mech als nützlich erweist: Wataru erledigt Ihn mt e1nern Schuß (rechts). 

IIWI!AC j1ll 

Die r•orgeslell-

le11 A11imes 

erballel Ihr im 

gulsorlierle11 

Spiele-Facbbatl­

del oder direkt 

bei Game Sy11di-

cale i11 Seilers. 

Letzterer fiibrl 

alles zum Thema 

- fragl 11acb 

Ma11gas, A11ime-

Klassiker11 oder 

Import-Laser-

Disks. 
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\JILLKOMHEN 
ßEI CZAPSKI Be CO, 
HEtNE HeRREN .' 
HABEN SIE EIN~N 

TERMIN? 

MAII!AC jlll 
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AutonU11./"rJplatl­

"en lnteresstm. 

u•endet sieb ent-

weder dlrekl an 

GT-Eiektronik in 

der Schweiz oder 

an die Versand-

bändler Gig'a Byte 

oder Wolfsoft. 

Lob11enswerter Ist 

jedoch, selbst auf 

die Suebe nach 

Platinen zu geben: 

Fragt in der Spiel-

balle um die Ecke, 

ob aktuelle oder 

alle Platinen 

(meist sehr billig) 

verkauft werdetL 

Achtet darauf, 

daß Ibr auch die 

dazugehörige 

Dokumentation 

erbaUet, da bler 

die Einstellungetr 

der DIP-Scballer 

t•ermerkt sind. 

Ober diese 

Jfitrlalllrscbalter 

stellllbr neben 

Scbwlerlgkeits­

grad auch Lebetr-

oder Continue-

zahl eitt 
/ 

H1>.BT IHR TECHNISCHE PROBLEHE . 01>-NN SCHREIBT 1>-N 
C Y BERHEDI1>. VERL1>.GS GHBH • RED1>.KTION H1>.N ! 1>.C • 

W1>.LLBERGSTR . 10 • 86415 HERING 

FREISPIEL 

D 
as moderne Videospielge­
schäft bringt die eigenartig­
sten Auswüchse hervor: 
Alle, denen die technischen 

Fertigkeiten der 16-Bit-Konsolen nicht 
mehr ausreichen und die auch bei der 
Ankündigung des Saturn nur herzhaft 
gähnen, kann dank begabter Elektronik­
Tüftler geholfen werden. Verschiedene 
Anbieter ha_ben nämlich seit geraumer 
Zeit eine HardW,?re im Katalog, die jede 
Spielkonsole in den chatten stellen. Das 
Neo Geo? ein - wer will schon ein 
Gerät, das auf SNKs Prügelspiele abon­
niert ist? Das Heil aller Grafikfetischisten 
liegt in einer Abspielkonsole für Auto­
matenplatinen Auf einer solchen Plati­
ne befinden sich neben den ROMs, auf 
denen das Spiel gespeichert ist, auch 
Hauptprozessor(en), Speciai-FX-Baustei­
ne und Customchips. Alles, was zu 
einem piel gehört, ist auf der Platine 
integriert (einschließlich Ein- und Ausga­
bebauteile, joystickabfrage etc.) - im 
Automatengehäuse selbst steckt gewöhn­
lich nur ein etzteil, die Joysticks, der 
Bildschirm und jede ~Ienge Kabel. So ist 
es möglich, fast jede Automatenplatine 
(ausgenommen Hydraulikautomaten) 
Zuhause abzuspielen, soweit der 
Anschlußstecker der Platine (JAMMA­
Standard, benannt nach der "Japanese 
Amusement Manufacturers Association") 
richtig verkabelt wird. Habt Ihr in der 
guten Stube keinen Platz mehr für einen 
ausgewachsenen Automaten (ab 500 
Mark gibt's Ramschgeräte, 1.000 ~lark 

müßt Ihr für ein einwandfreies Gehäuse 
hinlegen), bieten verschiedenen Herstel­
ler selbstgebastelte Konsolen mit Auto­
matentechnik an, die sich an jeden Moni-

Nur die Besitzer der Ongrnalplat1ne 
geraten bei "Mortal Kombat 2" (2000 

.__ __ M_ark_ ) in den Blutrausch. 

tor oder Fernseher mit 60Hz Bildwech­
selfrequenz betreiben lassen. Die 
bekanntesten Geräte auf dem deutschen 
Markt sind die MAK (Mega Areade Kon­
sole) und die • V1", ein Gerät. das aber 
nicht mehr gebaut wird. Das neuste 
ystem kommt von GT-Eiektronik aus 

der hweiz (Tel. oo41 61 4014171) und 
bietet neben der bloßen Abspielfunklion 
interes ante Zusatzfearures: So könnt Ihr 
per Drehregler an der Gehäusewand die 
Helligkeit regulieren - sinnvoll bei Plati­
nen, denen die Toleranz der Helligkeits­
regler am Fernseher nicht gerecht wird. 
Außerdem liefert GT für knapp 50 Mark 
einen HF-Modulator mit, der den 
Anschluß an einen 60Hz-Fernseher ohne 
CART-Anschluß erlaubt. 

Die "Free Play·-Konsole kostet zusam­
men mit zwei passenden Arcade-joybo­
ards Marke Apollo 800 Mark. Habt Ihr 
schon zwei 'eo-Geo-Sticks, kauft Ihr nur 
die Konsole für 650 Mark. Das einzige 
Problem des Systems liegt im abschließ­
baren Gehäuse (ca. 50x3&m groß). So 
sind die Platinen zwar sicher aufgeho­
ben, dafür passen nur kleine und minel­
große Ausführungen hinein. Dieses Pro­
blem könnt Ihr aber lösen, indem Ihr ein 
JAMMA-Verlängerungskabel mitbestellt. 
Richtig teuer wird's bei der Beschaffung 
der Platinen: Wer eine Oldie-Sammlung 
anlegen wil l, kommt noch günstig weg 
(Platinen ab 40 Mark), für State-of-the­
Art-Titel benötigt Ihr jedoch eine dicke 
Brieftasche: .Mortal Kombat 2" liegt bei 
über 2.000 Mark, für .Super Street Figh­
ter 2 Turbo" blättert Ihr fast 2.500 Mark 
auf den Tisch, und sogar ein Jahr alte 
Platinen kosten mehr als 1.000 .Mark. 
Interessant wird's erst bei den Jahrgän­
gen '91 und früher, die zu Preisen \'On 
Neo-Geo-Modulen gehandelt werden. 

Bet "Super Street FIQhter 2 Turbo" (2500 
Mark) grbt sich endlich em versteckter 

Obermotz dl9 Ehre. 

Es WERDE PAL! 

m llen,
1 

die ihre reinrassige 
U - TSC-Konsole (z.B. das 
300) bislang nur nach teu­
ren Umbauten anschließen 

konnten, bietet Videospielexperte Dyna­
tex in Dortmund (Telefon 0231 556140) 
jetzt eine günstigere Altemali\·e: ~Iit dem 
Videosystem Converter C -100P lassen 
sich alle amerikanischen TSC-Video­
spiebysteme mit einem deutschen PM­
Fernseher koppeln. Das C -IOOP wird 
zwischen Konsole und lV-Gerät geschal­
tet und verwandelt das amerikanische 
Fernsehsignal TSC in deutsches PAL: 
An der einen Seite steckt Ihr Video- und 
Audioleitung Eurer Konsole ein, über die 
Buchse an der anderen verbindet Ihr den 
Konverter mit Eurem Fernseher. Im Lie­
ferumfang de~ knapp 200 Mark teuren 
Geräts, das Ihr auch für die Verbindung 
eines . T C-Videorecorders mit Eurem 
deut chen PAL-TV benutzen könnt , 
befinden sich neben einem 'etzteil auch 
diverse AnschlußkabeL 
Die Bildqualität im Fall des 3DO kann 
freilich nicht mit der eines RGB-Umbaus 
mithalten. Zum einen ist NTSC nicht das 
beste ' ignal ( pötter verstehen darunter 
" ever The Same Colour"), zum anderen 
geht bei der Umwandlung zum wenig 
besseren PAL-Signal nochmal etwas Qua­
lität verloren. 
Trotzdem: Wer keine andere Möglichkeit 
hat und sein 3DO unbedingt an einen 
Fernseher ohne RGB und S-Video-Ein­
gang anzuschließen will, muß sich trotz 
mäßiger Bildqualität für die Wandler­
Alternative entscheiden. Oder Ihr wartet 
bis zum offiziellen tart der Konsole in 
Europa - der steht allerdings nach wie 
vor in den 'ternen. 

hilft auch "Free Play" 111Chts: nvc~raunK·I• 
und Polygonautomaten wie "Virtua 

Raong· gtbt's nur als Komplettgerate. 

IWI!AC(III 



SOPER EMPIRE 
STRI KES BACK 
Genau wie beim spannenden Vor­

gänger, ist auch im zweiten Teil der 
·~ .Star Wars··-Saga ein geheimes Debug­
~ _':.Vl.enü (Levelanwahl , bis 99 Lehen, 

Lehensenergie und Waffen nach \\'ahl) 
\ersteckt. Im Titelbild drückt Ihr auf die Buttons 
A, B, Y,X,A, B, Y,X.A. B, A.B. Y,X,X, Y,A, 
B, Y, X. Ertönt ein Geräusch. ha!"s funktioniert. 
l 'm den Dehug-Modus einzuschalten, drückt Ihr 
im Spielverl auf die Buttons L und R auf dem 
zweiten joypad. Drückt Ihr auf SELECT, über­
springt Ihr einen Le\·el. 
ABYXABYXA~ABYXXYABYX 

(fiSTLEVfirtlfi 
Im Option-Screen stellt Ihr .BGM 5·· 

sowie ,Sound FX 73" ein und d rückt 
START. Sobald die J\'achricht ,Press Start 
Button" erscheint, drückt Ihr Start und 

geht den Konami-Code ein (• , • , • . • . 
• . • • • . • • B, A). Jetzt stehen neun Leben bereit. 

• • • • •••• 8 A 

IIWIIACjoll 

Während 
des Spiels 
ruft Ihr mit 

l undRauf 
Pad 2 das 

Debug­
Menü auf. 

Mitdem 
Konami­

Cheot 
erweite rt 

Ihr das 
O ptions­

Me nü . 

Im Tite lbild 
ge bt Ihr 
eine kom­
plizierte 
Taste n­
ko mbina-

••• .... 
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Drei Rennbahnen sind 
Euch zu wenig? Um bei Segas 

SVP-Chip-Spiel auf sech:. 
Strecken zu starten - die drei 

normalen werden in gespiegelter 
Form abgefahren -, drückt Ihr nach 
, tart des Spiels gleichzeitig nach • . 
und die Buttons A und B. Anschließend 
drückt Ihr sooft auf Start, bis • elect 
Mode" erscheint - haltet dabei • , A 
und B gedrückt. jetzt könnt Ihr den 
piegei-Mode anwählen. 

METAL MARltfES 
Testsessions können recht 

stressig sein, wenn Samurai 
Andreas mit gezückter Klinge 

• \ rerlangt, alle Paßwörter zu 
erspielen ... 

Level2 
Level3 
Level4 
Level5 
Level6 
Level? 
LevelS 
Level9 
Level 10 
Level11 
Level12 
Level 13 
Level14 
Level 15 
Level 16 
Level17 
Level18 
Level 19 
Level 20 

HBBT 
PCRC 
NWTN 
LSMD 
CLST 
JPRT 
NBLR 
PRSC 
PHTN 
TRNS 
RNSN 
ZDCP 
FKDV 
YSHM 
CLPD 
LNUU 
JFMR 
JCRY 
KNLB 

TEMPEST 2000 
.Tcmpest 2000" ist das bis­

lang beste Spiel für Ataris 
Raubkatze. Mit einem kleinen 

Cheat könnt Ihr jeden Le\ el 
überspringen, soweit Ihr nicht den 

Modus .Tempest Duel" spielen wollt. 
Bevor Ihr einen der anderen Modi 
anwählt. drückt Ihr gleichzeitig 1, 4, 7 
und •, anschließend Button A. Zur 
Bestätigung ertönt eine Computerstim­
me. Um einen Level zu beenden, drückt 
Ihr auf OPTIO:\'. 

tilrt)fl WARRIORS 
~Wenn Ihr Euch die Musik 
~ :....:V dieses Moduls ohne lästiges 

• ~ Spielen anhören wollt, wählt 
~ ~·Ihr im Auswahi-Screen den 

Schwierigkeitsgrad ,:\'ormal" und 
betätigt gleichzeitig die Buttons L, R 
und TART. 

L+ R +START 

STRI.KER 
Um mit der Mannschaft \'On 

HerMeiler Elite oder mit den 
• ~ Programmierern von Rage zu 
~ ''spielen, müßt Ihr am Ende des 

" pezial Cups", nachdem Ihr den 
.Super Cup" absolviert habt, das folgen­
de Pagwon eingeben. Den Rest laßt Ihr 
auf .B" stehen. 

TS RQP N M L 
K J H GF DCB 

COOL SPOT 
~ l'm den Abspann \'On Spots 
~ J...V Abenteuern zu sehen. drückt 

• • Ihr Button L. • • Button R, • · • . 
"{; ''dutton X, • und Button B auf 

Controller 1. 

L.R.•X•B 

STAR TREK 
HEXT GErtERAT10ft 
~ Das pas~ende Spiel zur 
~ !.....V erfolgreichen Fernsehserie iM 

• ;:-- seit kurzem im Import au~ 
\~ Amerika erhältlich. Wir kennen 
V alle Paßwörter. 

Mission 2 
Mission 3 
Mission 4 
Mission 5 
Mission 6 
Mission 7 
Mission 8 
Mission 9 
Mission 10 
1. Prüfung 
2. Prüfung 
Finale 

BGTIBTBV 
CGTIBTBB 
DKTIBTBB 
DJTIBTBV 
JFTIBTBB 
JDTIBTBV 
KNTILTBB 
KFTIBTBV 
LRTIBTBB 
LQTIBTBV 
MKTINTBV 
PHTINTBV 

fiRT OF. fiGHTirtG 
~ Die Vorführung des Ab­
~- :.....:V spanns beginnt, wenn Ihr im 

• • Story-Modus pausiert und dann 
• ''nach • . X . • • Y. • . B, • • A. L 

und Y betätigt. 
• X • Y • B . ALY 

TOORrtAMErtT 
FIGHTERS 

~ \\enn Euch der Turtles-Aus­
~ W flug ms .Street Fighter 2"-

• .:;-- "letier LU langsam ist und Ihr 
• '\:m .Turtles Turbo'· daraus 

machen wollt, führt Ihr im Aus­
wahlmenü auf dem Lweiten Joypad den 
bekannten Konami-Cheat aus. Gelingt's 
Euch, ertönt ein Schrei. 

• • • • •••• B A 
l m Shredder zu spielen, drückt Ihr 
ebenfalls im Auw.ahlmenü auf dem 
zweiten Pad die folgenden Buttons: 

X • Y • B • A • X • 

fATAL fORY 2 

links, unten. oben, L und R ein. 
Ertönt .OK", hat's funktioniert. 

B AX Y•••LR 

DortE 2: 
BATTLE fOR fiRRAKIS 

alle Pal~wörter für die 
Streitmaclu· herausgesucht. 

Abschnitt 3 Spicedance 
Abschnitt 4 Eternalsun 
Abschnitt 5 Defthunter 
Abschnitt 6 Fairmantat 
Abschnitt 7 Ashlikenny 
Abschnitt 8 Sonicblast 
Abschnitt 9 Dunerunner 

IIAIIIAC ... 



---- -----------------------------------------~ 

MICROCOSM 
----..--. Zwölf Codes zum Blutbahn­

Abenteuer .Microcosm .. haben 
wir aus mehreren Zuschriften 

zusammengetragen. Viel Erfolg 

bei Eurer Mission! 

RoH SABER 

WOLFEHSTEIH 3D 
~ Vier nützliche Cheat-Modi 

\.-~ haben wir beim indizierungs­
-~ gefährdeten _ Wolfenstein 30" 

\; : gefunden. Um den Cheatmodus 
zu aktivieren, haltet Ihr Button R 

auf Controller 2 sofort nach dem Ein­
schalten gedrückt. Erst, wenn das Titel­
bild erscheint, startet Ihr das Spiel via 
joypad 1. Während des Spiels könnt Ihr 
Start drücken und folgende Kombinatio­

nen ausprobieren: 
Unendlich \'iel Munition und Waffen 

R • B A 
Unverwundbarkeit 

B • B A 
Gesamte Übersichtskarte 

AA • B 
Le,·el überspringen 

• BRB 

AERO THE AeROBfiT 

• A • Y • A • Y 
• X • B • Y . A LR 

Im Start/Option-Screen 

drückt Ihr C. A . • . • . C, A, • . • 
und startet den ersten Level. 

Sobald Aero erscheint, drückt 

Ihr • . C, • . B . • . A . • • ß. Im 
Pause-Modus drückt Ihr A und B gleich­
zeitig, bis der Cheat-~lode erscheint. 

C A •• C A •• 
• C • B • A . B, A+B 

EOOIHOX 
~ Levelanwahl und ~lusik-~ Sonys Action-Adventure ist 

\. ~/ menü haben die Designer gut \. W mit einem nützlichen Unver-
- versteckt. Sobald das ATLCS- - • wundbarkeits-Modus ausgestat-

• <· Logo erscheint, haltet Ihr Button • ·:· tet. Sobald .Press Start" auf dem 
B gedrückt und bedient Y, SEL- Schirm erscheint, drückt Ihr zwei-

ECT und • · Im ~Iainmenü erscheint nun mal L, zweimal R, dreimal L, dreimal. R. 
ein geheimes Cntermenü. 

B Y SELECf . 

UIIAI: jall 

zweimal L, zweimal R. L und R. 
LL RR LL LRRRLLRRLR 

TOTAL ECLIPSE 
Um einen der zwanzig 

Levels dieses Shootcrs anzu­
wäblen, klickt Ihr im Option­

Menü .Quit Previews" an. Hal­
tet die Stop-Taste gedrückt und 

betätigt die Buttons B. L und A nachein­
ander. jetzt la8t Ihr die Stop-Taste los 
und drückt B, L. A. ß. L. A. 

80MBERMflfi 2 

• <· sind die Paßwörter der bombi­
gen Fortsetzung ermittelt. 

Level 1 
Level2 
Level3 
Level4 
LevelS 

4361 
6442 
3903 
9564 
7735 

PoP'" TwiH BEE 
RfllfiBOW BELL 
~ Tapfere Twin-Bees können 
\:;-~ .. sieb mit unserer Hilfe um·er-

- wundbar machen . Drückt 
• <· während des Spiels auf START. 

dann gebt Ihr L. R, L. R. A. B. X. 
X. Y. L, R, L. R. A. ß, X, Y ein. Setzt Ihr 
fort. ist die Spielfigur unverwundbar. 
LRLR AB XX YLRLR ABXY 

97 



98 

/ 

MAN!AC NO. 8 ERSCHEINT AM 13.7.94 

ZWEI MfiH!fiCS IH CHICAGO 
uf der diesjährigen Consumer Electronics Show. der wich· 
tigsten Spielemesse der westlichen Welt. müssen die Her· 
steller ihre Karten aufdecken. Welche Spiele fesseln Euch 

zum Weihnachtsfest. welche Hardware wird noch 1994 zur Realität? 

ylvester Stallones furioses 
Actionspektakel hat sich den Weg 
vom Big Screen auf CD freigeschos· 

sen: MAN!AC präsentiert Virgins erste 
FulH1otion·Video·Ballerei. Versteckt 
sich hinter brillanter Grafik ein 
umwerfendes Spieldesign? 

VI DEOSPI EL-TV 

ie versprechen heiße Infos und 
trendgerechte Moderation. die neu· 
esten Spiele und tolle Mädchen. 

Doch bringen die Videospiel·Sendungen 
wirklichen Spaß? Wir testen das Fernseh· 
programm und verraten . was in Zukunft läuft. 

n minutiöser Archivarbeit haben 
wir alle offiziellen Spiele für das 
Mega Drive zusammengestellt . . mit 

Kurzkritik. Release-Infos und Wertung ver· 
sehen. Zum Stöbern und Durchblicken! 

BIG 
1.\l( <>"UT:H: 

MAII!ACjull 



1ur Du besitzt die Zauberkraft, um die ensation. Young Merlin- das ultima-

Welt vom Fluch des Schattenkönigs ti' e :\F Rollenspiei-Adventure! nd 

zu befreien. In zehn atemberaubenden das meint die Presse: "Young Merlin ist 

Levels überstehst Du das beste Action-

die gefährlichsten Abenteuer .. .'· "Ein 

tolles piel ohne 

Ecken und Kanten." 

Zaubertricks machst (Video Games 11/93) 

Du allen Gegnern die llölle heifl. .,Wunderbare Fantasy-Atmosphäre, 

Scrollings, Animation, ound - alles knallig bunt und mit reichlich 

cxcellent. Oie absolute l(}.\1 egaBit- Abwcch lung. Fazit 2+" (fotal 11/ 93) 

VRG&N•• ~~ofYRGfN lHTERACTIYe EHTERTAINMVfT(DEUTso.AND) GM8H ~. SNES~ .,.,..,..,. 
Pl'oducls.lsand~rtWU~•-TM" .,...,."...,.ol~ 01te3Vtrg.rl~lld Alnghts --..d 01!51 Yirntwooci S...OC. 

vtRGIN INTERACTtVE ENTERTAJNMENT 
{OEUTSOU.ANOI GMBH 
BORSELSTRASSE 16 B 

22785 HAM BURG 



Die Erschaffung der perfekten Welt . . . 

... ein Traum, so alt wie die Menschheit. Du hast es in der 
Hand, diesen Traum endlich zu verwirklichen. Dein 

Imperium heißt UTOPIA und besteht aus 10 verschiedenen 
Planeten, die zu kolonialisieren sind. Doch heimtückische 

Krankheiten und oberfiese Aliens versuchen Deine 
Strategie zu durchkreuzen. Auch wenn der Himmel brennt ­

Du bist absolut cool drauf und hast alles fest im Griff. 
Nichts kann Dich von Deinem Ziel abbringen. 

UTOPIA- das subti le Gameplay ist das neue High light im 
Super-NES-Entertainment. Animierte, isometrische 3D­

Grafiken vom allerfeinsten mit deutschem Bildschirmtext. 
Alle Spielstände sind speicherbar (eingebaute Batterie). 

Denn dieses Game hat kein Ende. Handel, Strategie, 
Forschung und Politik bilden das Szenario UTOPIA. 

Das Spiel für helle Köpfe. Total gen ial ! 

DISTRIBUTED BY 

~ KONAMI. 

KONAMI Videospiele: Adventure-Action-Fun -Intelligenz-Spon gibfs für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMI (Deutschland) GmbH. 60406 Frankfun am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12-0, Telefax 069 / 95 08 12-n 

h •ntltndo, SNES, NES. GAME BOY. the NmtendoProdud S..la and other marb destgnattd 11 orrM• are ~ of Ntntendo. KONAMila a reQJtttrtd tr~ of Koneme Co., Ltd 
Covfr.ght by Gretnlin Gtaph.ca Softw.,. limrtad 1993. F&l'94/153 


	Cover
	Editorial
	Inhalt
	Aktuelles
	News
	The American Way
	Import
	Ultraman Powered
	Jurassic Park
	Cowboy Casino
	Cotton 100%
	X-Kaliber 2097
	Super Tetris 2 & Bombliss
	The Peace Keepers
	Ultima 6
	Legend
	Super Bomberman 2
	Monsterworld 4

	FM Towns Marty
	Flying Shark
	Ku 2
	Scavenger 4
	Splatterhouse
	Viewpoint

	Spiele-Tests
	Knights of the Round
	Super Metroid
	FIFA Soccer
	The incredible Hulk
	World Cup '94
	NBA Action '94
	Kick Off 3
	Art of Fighting
	Pete Sampras Tennis
	Populous 2
	Dragon's Lair
	Mega Man X
	Claymates
	Spectre
	Mortal Kombat CD
	World Heroes Jet
	Yogi Bear
	Grindstormer
	Heavenly Symphony Formula One World Championship '93
	The Chaos Engine
	The Chaos Engine
	RBI Baseball '94
	Mario's Time Machine

	Super Nintendo Spieleparade
	Redaktions-Hits Top 5

	Alle Fußballspiele
	Hand Held
	Tetris 2
	Lawnmowerman
	Battletoads Double Dragon

	Impressum
	Mail!
	Hero: Turrican
	Asian Trash Cinema
	Comic
	Know How!
	Last Resort
	Next Time



