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Super Empire 
Strikes Back 
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TEAMG IST 
Ist ein Wort. das die MANIA:C-BigenbrOdler nur mOhsam 

buchstabieren. Doch auch diese Ausgabe Ist eine Copro­

duktlon exzentrischer VJdeoeplel-PubUzlsten. ertauft mit 

freigelegten Nerven und zerstörter Hardware. Wir trauern 

um lngos Lieblings-Mega-CD. eine Spezialanfertigung 

aus Hong Kong. und um ein Super Nlntendo 

aus dem Laden nebenan. Das Netzstecter­

Chaoe wurden Ihnen zum VerhOngnls - Rest 

�, 
ln Pleces. Davon abgesehen. hat MANIAC 

telne Probleme: Potograf Joe taucht zuver· 

lOsslg zwei Wochen nach Redaktions· 

schluP auf und tann sich schon nicht 

mehr erinnern. wo er eigentlich war. 

DafOr hOngt Art·Directorln Andrea (fOr 

die Gestaltung schwieriger Artikel 

OTP-Clulz, 2.Frage:,Welche 
Grallk-Karte digitali8iert 

japellilche Anime-VIdeoa? 

I 
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zustOndlg) an die Nachtschicht noch 

12 Stunden dran. ·ets morgen? 

Könnt Ihr vergessenl· Roger Hor· 

vaths AuftragsbestOtlgung Ist 

nüchtern - zwanzig Minuten spOter 

rattern seine Stlzzen aus dem 

PaxgerOt. gegen Abend haben 

sie sich ln farbige Weihnachts· 

cover. Hardware-Studien und Hero·Gemöl· 

d e  verwandelt. Ohne die professionelle 

Hilfe von Heinrich L..ehnhardt. dem Vater 

der Spielekritlk. dem Teamwork zwischen 

Allrounder von L..epel und Comic-Zeichner 

Mühsam. und einer Hardware-Batterie aus 

L Workstations. Custom·Built·Grafikkarten. -------
und Entwicklungsystemen blieben die Sei· 

ten leer. Blättert um und folgt uns in den 

digitalen Wahnsinn. 



A I 
• A 

6 
1 0  

A n  Bord des A-Wing schlagt 

finale Gefecht gegen das Imperium. 

Rise of the Robots 

Dragon's Revenge 

24 Aktuelle 

Meldungen 

RUBRIKEN 
3 Editorial 94 Inserenten 

1 6  Importe 95 Know-How 

22 Hardeare 96 Leserbriefe 

86 Hero 1 02 Comic 

90 8-Bit-Tests 104 Cyberspace 

91 Handhelds 106 Abo-Service 

94 Impressum 11 4 Vorschau 

LAST RESORT 
Tips & Tricks: Bandheiße Cheats, Tips i [I LA und Lösungen zu knapp dreißig nagel­

neuen 16-Bit-Videospielen. 

Mega Drive Super Nintendo 

108 Jurassie Park 110 Aladdin 

107 Puggsy 108 Dino City 

108 Sonic 2 108 J ames Bond Jr. 

109 Shinobi 3 109 Mario is Missing 

108 Action Replay Codes 108 Mech Warrior 

110 Road Runner 

Mega CD 108 Rock'n'Roll Racing 

109 Ranger X 109 Super Bomberman 

109 Silpheed 110 Super Empire S.B. 

109 Super Turrican 

111 Players Guide: 109 Zombies 

Jurassie Park 108 Action Replay Codes 

FEATURES · 

Die besten Spiele des Jahres: 

MAN!AC kürt die Highlights 

in den einzelnen ?pielgenres. 

26 Konsolen- 84 Asian Trash 

Phantasien Cinema 

MAII!ACjan .. 





DtaS In-Hause­

Programmier­

team "Irasttrrct 

Deslgrt" setzt sieb 

aus erfahrenen 

Spieledesignern 

zusammen. 

Errtwklüurrgsleiter 

Sean Grlj]itb war 

ein MitgUed der 

Bitmap Brotbers, 

die mit "Speed-

ball", "Gods" und 

"Chaos Engirre" 

mehrere Spiele­

Hits produ.rierterr.. 

Voll li11/u 11acb 

rechts: 

Arrdy Clark, 

GaryLeacb, 

Sea11 Grlj]itbs, 

Sea11 adirt, 

Kwan Lee. 

er ist Mirage? Kennt Ihr 
Euch ein wenig im Com­
puterspielelager aus, dann 
klingt der Firmenname ver­

traut. Die Stei nzeit-Grübelei "The 
Humans" wurde von Mirage auf PC und 
Amiga entwickelt, mit einer Datendis­
kelte versehen und ist miulerweile für 
beinahe jede Konsole zu haben. Mirage 
ist vor knapp zwei Jahren angetreten, 

als exklusiver Spieleentwickler zu 
bestehen. ur wenige, technologisch 
und spielerisch bahnbrechende Produk­
te sollten das Haus verlassen. Den Vor­
satz "wenige Spiele" haben die Englän­
der bislang eingehalten: "Rise of the 
Robots" ist erst ihr viertes Spiel in gut 20 
Monaten. Gebot 2 ('innovativ") wurde 
noch nicht realisiert: Der bislang größte 
Erfolg, "The Humans", ist zwar nett, 
aber den Anspruch eines Ausnahmeti­
tels erfüllen die "Lemrnings"-Verwand-

ten nicht. Mit "Rise of the 
Robots" könnte Mirage 
nicht nur die exorbitan­
ten Entwicklungskosten 
wieder einspielen, son­
dern auch Ihre Reputa­
tion gehörig aufpäppeln. 

zum Roboter: Mirage bat den 

Schritt voUzogen und präsentiert ein 

Prügelspie� das jeden Spielautomaten zu 

Sondermüll verdammt: ''Rise of tbe 

Robots" soUder "Street Fighter 94" werden. 

Mortal Kombat im Jahr 2073 ... 
OK, Prügelspiele sind "in", Street Fight­
ers gibt's wie Pixel am Bildschirm, und 
die meisten Nachbauten sind das 
Modul-Plastik nicht wert. Menschen, 
Monster, Mutanten: jeder kloppt mit 
jedem, Specials sind nichts Besonderes 
mehr und die Animationen ausgefeilter 
denn je. Was kann die Straßenkämpfer 
von heute noch faszinieren' Der Extra­
Cheat für die doppelte Death-Moves­
Palette, eine Tüte echtes Blut in der 
Packung? Vielleicht erleben wir dem­
nächst die Gll-Version mit tiefer geleg­
tem Parallax-Scrolling von "Chun Li vs 

onja: The Lady's Edition". Mirage hat 
einen anderen Weg eingeschlagen: 
"Rise of the Robots" ist im Wesentlichen 
ein Mainstream-Prügelspiel, wartet aber 
mit Roboter-Kämpfern auf, die grafisch 
derart abgefahren aussehen, daß man 
seinen Augen nicht traut. 

Roaor1c RErtDERirtG 
Jeder Kampfkoloß besteht aus Tausen­
den von Kreisen und Geraden, die in 
mühevoller Arbeit am Computer zusam­
mengefügt werden. Am ehesten ist die­
ser Ausgangszustand mit einer Rißzeich­
nung zu vergleichen. Dabei wird der 
Roboter nicht am Stück gebaut. jede 
Extremität (also Arme, Beine und jedes 
andere individuell bewegliche Glied­
maß) wird für sich alleine konstruiert. 
Im näch ten Schritt Hirbt man die Ober­
Oächen ein und generiert so ein echtes 
3-D-Bild. Um den "klinisch rernen" Ein­
druck etwas zu verwischen, werden 
einige Teile mit "Texture Maps" belegt. 
Schließlich fügt der Designer die einzel­
nen Stücke zusammen und hat einen 
Roboter vor ich, den er aus jeder Per­
spektive betrachten kann. 

IIAI!ACJa-w 



jeder Roboter besteht aus gut 100 Ani­
mationsphasen, die seine Bewegungs­
palette abdecken. icht zu vergessen 

ind die Licht- und Schatteneffekte. je 
nach Lichtquelle wird der Körper in 
Schatten gehüllt, wenn der Roboter bei­
spielswei e seinen Arm hebt. Ob die 

chattenrisse am Boden der Kampf­
arenen im finalen piel noch enthalten 
sind, steht zur Zeit in den ternen -
Geschwindigkeitsprobleme plagen wohl 
jeden Programmierer. 

KöNSTLICHE INTELLIGENZ 
Die Qualität eines Prügelspiels wird 
nicht nur von der Optik bestimmt. 
Angesichts der spektakulären Grafik 
fällt es zwar schwer, sich auf Nichtigkei­
ten wie pielbarkeit und Motivation zu 
konzentrieren, doch im Gegen atz zu 
einigen Kollegen beharrt die MA !AC­

Redaktion auf dem tandpunkt, daß ein 
grafisch einzigartiges piel nicht auto­
matisch ein pielspaß-Knüller sein muß. 
Designer ean Griffith ist derselben 

Ansicht und hat sich nicht weniger 
Gedanken um die kün !liehe Intelligenz 
der Roboter gemacht. Die Roboter ver­
halten sich entsprechend ihrer Kompe­
tenzen in Sachen Beweglichkeit, 
Schwachstellen. Intelligenz und Motiva­
tion. Sie reagieren auf die Handlungen 
des Spielers, leiten daraus eigene rrate­
gien ab. Programmierer Gary Leach ist 
selbst ein Martial-Art -Freak und hat 
seine Erkenntnisse neißig eingebracht. 
Das gilt auch für Andy Clark, der sich 
insbesondere der Kollisionsabfrage wid­
mete. icht weniger als zwei Monate 
Arbeit gingen ins Land, um möglichst 
exakt bestimmen zu können, wann wer 
wen wo getroffen hat. Nichts ist nervi­
ger als Energieverlust, der sich optisch 
nicht nachvollziehen läßt. 
Von "Rise of the Robots" werden 
zunächst Versionen für den Amiga­
Heimsomputer sowie für den PC 

(sowohl auf CD-ROM, als auch auf Dis­
kette) erscheinen. Geplant ist die Veröf­
fentlichung für Januar 9-t. Für da PC­
CD-RO.M werden zwei Versionen produ-

ziert: Die Super-VGA-Variante benötigt 
einen 33MHz -t86er mit vier MByte RAM 
und läuft in der <Y!Ox480-Auflösung. Sie 
belegt knapp 400 Mßyre auf CD. 
Die Umsetzung fürs Mega-CD \\"ird 

"nur" 300 Mßyte Platz beanspmchen. da 
im Vergleich zur PC-Version die Farbpa­
lette von 256 auf 64 gekappt wurde -
mehr kann das Mega Drive nicht gleich­
zeitig darstellen. Zur Zeit wird auch an 
:\lodul-Versionen für �lega Dri,·e und 

uper 1intendo gearbeitet. Eben o incl 
Adaptionen für 3DO und Amiga CD32 
in Aussicht. Wir bleiben dran! 

V�er Entwicklungsphasen, bis der Arm eones Roboters schließhch fert1Q Q851911t tst. Das Endprodukt (ganz rechts) besteht nicht nur 
aus Urvnengen von Polygonen, sondern wurde zusatzlieh mrt Texturen belegt. 

�--------------

IWI!ACja-

"Wing Commander" 
werden dreldlmen· 

slonale Gebilde von 

den Texturen wie 

mit einer Tapete 

verkleidet. Statt 

el'![arbiger Fldcben 

zeigen Raumschiffe 

urul Kerkerw/Jnde 

damit vlelfälttge 

Details. Die Grafik­

pracht forderl 

jedoch eine schnelle 

Hardware: 

&!I "Star Wlng • 

glbt's trotzdes 

eingebarden DSP­

Cblps nur wenige 

Texturen -z.a der 
W1Jrfe4 ln den sieb 

die Andorf·Fratze 

beim Endkampf 

verwandeiL 

Dagegen Ist du 3-D­
Landscbqft von 

"Sbadow Caster" 

(ab Seite 104) voll­

st/Jndlg mit Texture 

Maps verkleidet. 
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Drago11 s 
Fury hieß im 

OrlgitUll "Der•il 

Crash" 1111d 

wurde l11]apa11 

elllu•lckell. Te11-

ge11 kaufte ledig­

fleh die Rechte, 

den Flipper in 

Europa rmd den 

USA zu t•ertre/-

ben. Die Fortset-

zu11g u•ird dage-

ge11 1'011 Tetrgett 

böcbstpersö11-

fleh /11 de11 USA 
programmiert. 

l:."/11e Umsetzmrg 

fürs Super .\"in-

te11do ist zur 

Zeit nicht 

gepla11t. 

Das PinbaU-Revival 

geht mit einem 

Grusel-Flipper aus 

amerikanischer 

Produktion weiter 

Nach "Virtual Pinball" und "Sonic Spin­
ball" Meht der nächste Mega-Drive-Flip­
per schon \Or der Tür. Tengen� "Dra­

goo's Re\"enge" ist der zweite Teil von 
"Oragon's Fury". das vor zwei Jahren 
Furore machte. \Vie im Vorgänger spielt 
Ihr nicht auf einem normalen Flipper, 
sondern geht in einer Fantasy-Welt auf 
Punktcjagd. Bumper und Bonusgänge 
sind durch Drachen und Feuerwälle 
darge�telh, auf dem Tisch tummeln sich 
J\1on�terhorden. und ein holdes Frau-

Ote nette Dame beobachtet Euren 
Kampf gegen Zwerge, dte 

mtt Köpfen um sich werfen. 

enantlitz verzerrt sich unrer Beschuß zur 

teuflischen Fratze und wird schließlich 
zum DrJchen des Titels. Trefft Ihr einen 

markierten Eingang. wird der pielhall 
in einen ßonusle,·el versetzt. Dort �pielt 
Ihr um weitere Punkte und Artefakte. 
Habt Ihr alle Schätze eines Leveb einge­
sackt, rückt Ihr in zum nächsten Flipper 
vor. Der Spielstand wird jederLei! durch 

ein Paßwon festgehalten. 

Oragon·s Revenge von Tengen erscheint Ende 
Januar ·g4 und w1rd in der SchweiZ von Belhag 
Handels AG (Tel: 031/819-7067) vertneben 

Kneger, Drachen und Explosionen: 
'Dragon"s Revenge' entführt 

Euch in eine Fantasy-Weh. 

Schlangen und Drachen: 
in den üppigen Bonuslevels geht Ihr 

auf Extra-Jagd. 

Der allzu lebendige Monster­
baum gretfl Euch mit 
beweglichen Ästen an 

So sieht der erste Level von 'Dragon·s Revenge aus'. 
Auf dem Bildschirm seht Ihr aber nur einen kleinen AusschOllt, der der Kugel 

dank rasantem Scrolltng über den Flipper-Tisch folgt. 

MAII!AC Januar 



Screen: Sega Mega Drive 

Screen: Sega Mega Drive 

Endlich sind sie da! 
Die neuesten Abenteuer sind zugleich das Beste 

von den Tiny Toons für Deinen Game Boy. 
T iny Toon Adventures sind die Renner auf den 

meistgekauften Videospielesystemen der Weit. 

Montana's Movie Madness: Große Figuren. Excellente 
Steuerung. Jede Menge irrwitzige Gags. Herrliche 

Bonusspiele wie Fußball, Tauziehen oder Basketball. 
Neueste Spieltechniken: zum Beispiel Superspurt. 

Buster übersteht alle Tricks und Intrigen von 
Montana Max. Im 5. Level geht's richtig stark ab. 

Buster. .. der mit dem Max tanzt. Hol's Dir! 

PowerPlay 3/93 schreibt: 

• ... Super. .. Technische Perfektion ist bei KONAMI-Produkten fast 

Standard. aber Tiny Toon Adventures hebt die Meßlatte noch in die 

Höhe." 

cQ ftS a. 
U) 

<D ·$· t 
. 

" · � 0 

� � �� 

Screen: Sega Mega Drive Beide Screens: Super Nintendo Entertainment System -:-
KONAMI-Videospiele: Adventure -Action -Fun -Intelligenz - Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder 
direkt bei KONAMI {Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69195 08 12-0, Telefax D-0 69195 08 12-77 
TINY TOON ADVEt.rrURES. names, characte<s and Iogos aro r&g�stO<od u� and copynght ot WARNER BROS .. a TIME WARNER EtflERTAJNMEt.rr CofT1>any, lP C 1993 
Nontoooo•. SNES' NES'. GAME BOY'. lho N>ntondo Product Seals and - marl<s des9'alod as • TM" aro tr� ot NW\tendo. KONAM� os a rogoste<od tr-.na.1< cl Ko<lano CO .. Ud Sega and Sega Mega Onve aro �7-.nar�<s cl Sega Enlerpnso Ud F&P 931257 
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die� 
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CD-only-Spiel führt Euch in die unendlichen 

"Star Wars "-Galaxis. Ihr kämpft gegen Sternen­

Tie-JIJger, Sturmtruppen und den Todesstern. 

einer 
entfernten Ga-

mandos ist es Luke Skywalker gelun­
gen, den Todesstern des Imperiums zu 
zerbröseln. Seines Spielzeugs beraubt, 
sinnt Senator Pal patine, der mächtige 
Imperator, auf Rache. Er selbst über­
wacht an Bord seines gigantischen 
Jlasisl�itts die gnadenlose Suche nach 

Stützpunkt der Rebellen, die 
ihrem Überraschungssieg 

vom Mond Yavin verkrü­
Tatsächlich gelingt es den 

Aufklärungssatelliten. das 
Versfi&:JiifJ <ier Allianz auf dem Eis­
planetedkoth aufzustöbern. 
Oberschurke Darth Vader macht sich 
sogleich auf, die Rebellen zur stähler­
nen Brust zu nehmen. Doch einer sei­
ner Sternenzerstörer läßt sich zu früh im 
Radarfeld d�r blicken - sie 
erkennen die � 011hi· und treten hastig 
den Rückzug an. T� werden sie 
in einen erbitterten�pf verwickelt: 
Vader schickt sem bestc.l.!ailampfver­
bände auf den Planeten Q��kien 
die alliierten Streitkräff �Ts -
riesige. stark gepanzerte �en. 
in denen sich eine Einbei bis an die 
Zähn e bewaffneter Sturmtruppen 
verschanzt. 

R2-D2 und C-3PO fliehen in e1ner 
Rettungskapsel vom havarierenden 

Kreuzer der Prinzessin 

Die TIE-Jäger verwickeln Euch 1n packende Gefechte. Im Hintergrund lauert 
der mächtige Sternenzerstörer, den Ihr gle1ch angrerten werdet! 

Zur gleichen Zeit auf Luke Skywalkers 
Heimatplaneten Tatoine: Als Rebellen­
anfänger ohne Kampferfahrung absol­
,·iert Ihr Eure ersten Flugübungen mit 
dem T!6-Skyhopper durch den zerklüf­
teten Beggar's Canyon des Sandplane­
ten. Bewältigt Ihr alle Tests (3-D-Flug, 
Zielbomben) zur Zuf riedenh eit Eures 
Trainers, startet Ihr in den Weltraum. 
um einen imperialen 
aufs Korn zu nt>lhmen; 
Euch erfolgreich 

gen und TIE-Fighter verteidigt. könnt 
Ihr das DeOektorschild des .\lammut­
schiffes ausschalten. Als erfolgreicher 
Kriegsheld werdet Ihr nach I-Ioth ver­
setzt. um an der erbitterten Vertei­
digungsschlacht gegen die Kampfver­
bände des Imperiums teilzunehmen. Im 
Snowspeeder, dem neuesten Abfangjä­
ger der Rebellen, lenkt Ihr die AT-AT­
\'\l'alker von der flüchtenden Flotte ab. 
Im Tiefflug attackien Ihr die gewaltigen 
Gehmaschinen, die Euch mit Lascrsal-

Zahlre1che animierte Filmsequenzen 
lockern das actiongeladene Spiel 

auf. Hier d1e Basis auf Hoth. 



ven durch die Luft jagen. 
\verdet die Dinger nur lo�. 
indem Ihr Euer Abs chleppseil 
um die lkine der AT-ATs 
wickelt - tlann fallen die Geher auf die 
:-.Iase und explodieren in einem Feuer­
hall. Gelingt Euch die Abwehr der Geh­
maschinen, ballen Ihr die imperialen 
Elitetruppen. die in Euren Stützpunkt 
eingefallen sind, nieder. Anders als bei 
den 3-D-Szenen silZl Ihr nicht im Cock­
pit. .. ondern verteidigt Euch aus der 
eigenen Per pektive a Ia "Mad Dog 
:'>lcCree" gegen die turmtruppen. Mei­
stert Ihr auch das kniffiige Lasergefecht. 

Ab rn den Graben Auf dem Weg zum 
Belüftungsschacht müßt Ihr massenweise 

Geschülzlurme abballem. 

jagt Euch ein Verband TJE-Fig hter in 
den Weltraum zurück. Ihr 
nur. wenn ihr die .Jung s im 
gelegenen Asteroidengürte l 
Doch Oarth \'ader gibt nid ... 
er es. Euch auv•J��:nilrm:�·':lll!'l 
Rebellennone zum t1naleii'Ji� 

:'>lit "Rehe! Assault" 
ÄrJ von Action,pielen: 
:-1ega-CD s  wie •sewer ..,,.,..,r."lh.rt .. r 
"Cohra Command" ist Eu� ku� qi 

Berm Angnff auf den Sternenzerstorer 
rst Eure Flugroute vorgegeben. Nur 

le�ehte KursandenJngen srnd möghch. 

IIIAII!AC Janur 

Auf dem Mega-CD soll 'Rebel Assault' 
rm Frühjahr '94 erschernen. Eine 300-

Fassung folgt ebenfalls. 

exakt \'Orberechnet. In vielen Szenen 
niegt Ihr zwar einen vorgegebenen Weg 
an Stemenzerstörem, Ge�sclllützt�irrrlt; 
oder TI E -Jägern vorbei, 
gewissen Rahmen könnt Ihr 

dennoch selbst ma 
Ihr links am AT-AT 
um Haaresbreite einem 
im Canyomraining. Eure 
beende!. wenn Ihr eine 
Gegner eliminiert habt 
einer Explosion aufgeht 
Ihr aber er�tmal die \'el'l>CIIIei:Jer 
ningsnmden auf Tatoinc meistem. 
abwechslungsreicher Spiebzenen -
eindrucksvollen 3-D-Flug bis zum 

haltigen Mann-gegen-Mann-Duell in 
Rebellenbasis- und eindrucksvoller 
Zwischenspänne ist "Rebe! A s:.auJt• 
auch auf Dauer ein faszinierendes 
Erlebnis. Damit die CD nicht ins Stouem 
gerät. wurden Filmszenen und Objekte 
in relativ geringer Aunösung digitalisiert 
bzw. nachgebaut - dafür .,timmt die 
Geschwindigkeit. Als Begleitmusik Po. d(jriflllll'*-ltr, 
erklingt übrigens der original Film­
soundtrack von Altmeister John 
Williams. 
Wir  haben der 

cht mit den Programm­
könnt Ihr die grafisch \\'eitge­

identischen Um:.etzungen für 
�lega-CD und CD-I bereits im Frühjahr 
199-J kaufen. ak 

Ihr werdet Zeuge, Wie Prinzess1n Le<a 
ihrem !reuen Gefahrten R2-D2 d1e Plane 

des Todessterns anvertraut. 
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Wahl der � 
Kampftaktik 

SECRET OF Mfl"fl 
Die Fantasy-Fachleute von 

Square sind groß in Japan, 
aber nahezu unbekannt in 'f ,. Europa. Bei den Landsleuten 

beliebt wie Capcom oder Kona­
mi. verwandelt das Soft\\·arehaus jedes 
Spiel in einen Super-Hit. Exklusiv für 
Nintendo-Konsolen entwickelten sie 
den "Final Fantasy"-Zyklus die neben 
Enix' "Dragon Quest" erfolgreichste Rol­
lenspielserie der Weh. Erst seit ein paar 
Monaten wurde Squares Software-Palet­
te unübersichtlich: "Secret of Mana" 
gehört nicht zur "Final-Fantasy-" und 
nicht zur "Romancing Saga"-Serie und 
hat auch mit dem Einsteiger-Rollenspiel 
"Mystic Quest" nichts zu tun. Squares 
erstes Action-Adventure bedient sich 
gebräuchlicher Rollenspielelemente. ist 

.........tls kunterbuntes Modul-:\lärchen aber 
�n 'd'Trekter�o�ur�nt� t �nt�d� 

"Legend of Zelda". 
Secret of Mana erschien vor dem USA­
Start als "Seiken Densetsu" in Japan. 
Erzählt wird die "Sage vom heiligen 
Schwert", die für den roten Stntwelpeter 
in der Hauptrolle zu einer ereignisrei­
chen Wanderung zu acht Schlössern 
wird, in denen die Samen zum magi­
schen :\lana-ßaum \·ersteckt sind. Das 
"heilige Schwert" zieht der Knabe zu 
Beginn des Spiels noch eigenhändig aus 
einem Felsblock: erst als ihm die Pro­
phezeihung (großes Cnheil, falls man es 
aus dem Stein befreit) vom Dorfältesten 
verklickert wird und er die Größe seiner 
Mission erkennt. \\·andelt er sich vom 

Einzelgänger zum Teamleader. Nach 
einigen Start-Abemeutrn gesellen sich 
ein putziger Waldgeist und eine blonde 
jungmagierin an Eure Seite . .\1it der Sel­
ect-Taste wird umgeschaltet: Steuert Ihr 
eine Figur. folgen die anderen, so gut 
sie können. Kommt's zum Kampf, fol­
gen die Spielfiguren. die Ihr nicht direkt 
kontrolliert, einer vorher festegelegten 
Taktik, stürmen aggressiv auf jeden 
Feind zu oder halten sich vorsichtig im 
Hintergrund. 
"Secret of ,\llana" ist ein luxuriös ausge­
sta!!etes Action-Adventure. in denen 
.\1onstermetzeln und �Iagie, Treffer­
punkte und Erfahmngsstufen. sowie die 
Kommunikation mit anderen Lebc\Ye­
sen im Vordergrund stehen. Seid Ihr der 
englischen Sprache mächtig. ist's dank 
der 60-scitigen Anleitung einfach zu 
\·erstehen. Die edle Benutzerfiihrun 

-mitrotie';e�enkon-�lenüs. freier Joy­
paci-Belegung und Trashcan a Ia Apple 
,\laclntosh macht's w einem Kinder­
spiel. alle drei Charaktere zaubern und 
kämpfen zu lassen. jede Figur hat eine 
eigene Kraftanzeige am unteren Bild­
schirmrand. Prügelt Ihr in schneller 
Folge auf einen Feind ein, kann sich 
Euer Kraftvorrat nicht mehr aufhauen 
und Eure A!!acken werden schwächer 
und uneffektiver. :-./ur wenn Ihr Euch 
Zeit laßt. sitzen die Axthiebe und Arm­
brust-Sal\·en. Haltet Ihr die B-Taste ge­
drückt, baut sich eine zweite Energie­
leiste für einen Super-Schlag auf. 
"Secret of Mana" ist ein :\leistcrwerk 
und in einigen Belangen (Benutzer-

'- ll Lf-Cff� (c- r 
(e-t c-11 cf ., ll'"te- � : 
Y f .. t . c_ ,.- L. « .1r "'" t r 1 \.. � : 

Zu Beginn des Sp1els werdet Ihr aus dem 
heimischen Dort gejagt - nach vielen 

Spielstunden kehrt Ihr als Held zurück. 

Führung) sogar dem brillanten "Legend 
of Zelda" überlegen. Ungewöhnlich ist, 
daß Ihr wie in einem Rollenspiel drei 
l leiden mit unterschiedlichen Fähigkei­
ten steuert. Ha her Euch fest: "Secret of 
Mana" ist ein Zelda-Konkurrent. den Ihr 
zu zweit gleichzeitig oder - mit dem 
entsprechenden Adapter - gar zu drin 
spielt. .\1it diesem Feature pustet das 
neuesre Square-Epos die versammelte 
Rollenspiel- und Action-Adventure-Kon­
kurrenz von der Bildfläche. Spielerisch 
enthält es alle Elemente eines atmos-

Die ersten Abenteuer müßt Ihr 1m AllElin­
gang hinter Euch bnngen. Hier habt Ihr 

gerade e1nen Totenkopfschalter entdeckt. 



Generationskonflikt: Auch handfesten 
Familien-Streitereien gehoren zur 

"Secret of Mana"-Handlung. 

Schnarch! Oie Ubemachtung 1m Hctel 
kostet Euch Gold, bnngt dafur 
aber v€f1orene Kratte zurück. 

phäri chen Joypad-Märchens: Knuddlige 
Rätsel, ausladende Labyrinthe auf meh­
reren Stockwerken und skurile Protago­
nisten, ein paar dutzend Zauber prüche 
und niedliche Animationen. Man!ac 
garantiert allen Import-Freunden mit 
Faible für gewaltfreie Fantasy unterhalt­
same Wochen - holt Euch die l.J '-Versi­
on, denn ein offizieller Deutschland­
Relea e i t unwahrscheinlich. 
Testmuster von Galaxy, Müchen 
Tel: 08917605151 

Im dritten Level geht's zur Sache: 

FLYIHG SO(JfiDROH 
Die JVC-Tochter Victor 

bleibt für das Mega-CD aktiv: 
In Japan erschien mit "Keio 

Flying Sqadroon" die erste 
Eigenproduktion, nachdem Victor 

hisher nur "Prince of Persia" und einige 
Core-Design- piele veröffentlichte. 
In der Horizontai-Ballerei niegt Ihr 
weder im Raum chiff noch im Kampf­
flugzeug, sondern mit der putzigen Dra­
chenreiterin Keio. Das Mädel im män­
nerfreundlichen Bunny-Kostüm ist auf 
der Jagd nach finsteren Gesellen. die 
mit ihrem fliegenden Schiff einen mysti­
schen Schlüssel gemopst haben. Der 
Spieler steuert Keio durch sechs Le\'els. 
in denen wuchtige Endgegner in ausge­
fallenen Vehikeln und ganze Armeen 
von possierlichen, aber gefährlichen 
Kuscheltieren warten. Keios Reitdrache 
spuckt Feuer und kann gehörig aufgerü­
stet werden. Zur Bildschirm-Action 
erklingen schräge Japano-Musiken, 
außerdem bewundert Ihr bewegte 
Trickfilme als Intro, Zwischensequenzen 
und Abspann. In der Tradition von 

"Keio Rying Squadron• zählt zu den besten und 
schwersten Mega-CD-Ballerspielen. 

Comic-Ballcreien wie "Parodius" 
kann "Keio Flying Squadron" 
überzeugen: Spielbarkeil und 
Präsentation sind gut, der Ablauf 
witzig und voller Spannung. 
, egativ fallen kleine Flackerein­
lagen und die Farbarmut der 
Grafiken auf. Wer einen CD-X­
Adapter besitzt, sei lediglich vor 
dem harschen Schwierigkeits-
grad gewarnt. 
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Irem setzt an, dem Klassiker 
_ "R-Type" eine würdige Super­� Ninrendo-Version auf den Leib \; :· zu programmieren. �r�s� 

wir da� schauerliche �r�el. das uns 
"Super R-�··�gut z"·ei Jahren vor­
fü�t�R- rype 3". spielerisch mit dem 

�1eueren Automaten "R-Typc Leo" nicht 
1·ero·andt. lockt mit sechs spektakulären 
Le1·els. die technisch ansprechend in 
Szene gesetzt sind. Zwar wird es von 
dezenten Flacker- und Slow-Motion-Ein­
lagen geplagt. doch angesichts ideen­
reich dcsignter Cmwelt und Alien-Arma­
da� gibt's kaum Grund zum jammern. 
"R-Type 3" knüpft spielerisch an das 
Original au� dem Jahr 86 an: Die Levels 
"·urden nicht lieblos herunterprogram­
miert. sondern �peziell auf die Super­
Nintendo-Hard11·are zugeschninen und 
mit Überraschungen garniert. Mode-7-
Effekte motivieren ebenso wie einfalls­
reiche Spielszenen. die taktisches 
Ge-,chick und flinke Finger gleicher­
maßen fordern. Während Euer Raum­
schiff nur kurz im Trockendock war. hat 

dung der Endgegner aus dem Original­
"R-Type" wirkt nicht sonderlich 

der Satellit erheblich dazugelernt. So geglückt. Zwar lassen sich meist diesel-
dürft Ihr zu Beginn aus drei unter- ben Taktiken anwenden, doch haben 
schiedlichen Sielekicks wählen. Je nach sich die Pixel-Künstler ab und zu im 

�tt'lmel'll()•t �iQ;Jht;"j,uf ein beson- Farbton vergriffen. Die Freude über das 
deres Extras zurück: Aktivi�t �rcM's - Obermotz-Comeback ist trotzdem 
ähnlich wie der traditionelle Beam- groß-zumal nicht aus Faulheit recycelt 
schuß, nur daß Ihr etwa doppelt so wurde. Die Oldie-Parade dient nur als 
lange auf dem Knopf bleiben müßt. Vorspeise zum richtigen Obermotz. 
Danach steht Euch für gut zwanzig Entgegen dem bisherigen "R-Type"-Kon-
Sekunden eine spezielle Waffe zur Ver- zept wird diesmal auch vertikal gescrollt 
fügung. Die restliche Extra-Ausstattung und mit dem Grafik-Chip gespielt. Hin-
weicht nicht entscheidend vom tradilio- tergrundgrafiken fangen plötzlich zu 
nellen Outfit ab: Billard-Schuß und Mis- rotieren an. Endgegner verwandeln sich 
siles. Kringel-Laser und gelb-orange mehrmals, ehe sie sich endgültig verab-
Bodenwühler sind beinahe orignalge- schieden, und aus harmlosen Mauern 
treu inszeniert. Klare Sache, daß sich formen sich widerspenstige Aliens. In 
der Satellit an- und abclocken läßt - an einem Level müßt Ihr den mühevoll 
einigen Stellen ist es unabläßlich. tak­
tisch mit dem Sielekick zu hantieren. 
Während der Soundtrack zwischen 
belanglos bis fetzig pendelt. leistet sich 
die Grafik keine peinlichen Ausrutscher. 
Liebevolle Animationen, innovatives 
Feindesign und eine faszinierende 
Architektur der Alien-Welten verwöhnt 
das Action-Auge. Lediglich die Nachbil-

gemeisterten Abschnitt gar im Rück­
wärtsgang erneut durchfliegen -wie 
schon gesagt: Irem hat sich Mühe gege­
ben. Trotzdem kommt auch dieses "R­
Type"-Cpdate nicht an das wegweisen­
de Original heran. Zum Einen erwarten 
Euch nur sechs Spielstufen (sind dafür 
recht umfangreich), andererseits errei­
chen nicht alle Levels die Qualität der 

Impressionen aus dem dritten Level: Wenn Ihr nicht genau wißt, welche Gänge sich die we1ß-rote Masse entlangschlengelt, habt Ihr keine Chance. 
ln d1esem Fall h11ft nur Auswend1glemen - auf dem H1nflug sow1e auf dem Rückflug (!). 



Bio-mechanische V1elfalt E1n1ge 
Spelabschmtte von 'R Type 3" scrollen 
auch vert1kal oder 1n acht R1chtungen. 

Original-Schaupl:itze. Kein Grund 

jedoch. dem 16-.\lßit-�lodul abzu­

schwören: "R-Trpe"-Fan'> kaufen·� -.ich 

in jedem Fall. Action-orientierte Super­

:\intendo-Ue'>it7er ebenfall-.. "R-Type 3" 
zählt ohne Frage ;ur ßaller-Eiite und 

hält d:h traditionelle �hoor'em-L'p-Kon­

zept in Ehren. Le1der hat ">ich bislang 

noch kein deuhcher \'enrieb gefunden. 

der un� eme 1',\L-\ er'>ion offericn. 

SIM fiHT 
\'achdem sich die Sim­

Serie für den amerikani­

schen HeNeller� �laxis als 

globale Goldgrube entpuppte. 

wurde dl(: Kkintier-Ltrm "�im Ant" 

nicht mehr an :\intendo liten.,iert .,on­

dem in eigener Regie auf \lodul Lnnge­

setzt. Ganz scheinen die Ami' ihren 

, uper-:\mtendo-Fähigkeiren nicht zu 

trauen. denn auch mit die'>er Kon,·enie­

rung wurden Japaner beauftragt. im 

Ant hält sich in Stil und Pr3,entation an 

den Kla��iker "Sim Eanh": Lenkt Euren 

Amei.,en'>tamm gegen die l 'nbill der 

:\atur (Regen. men�chliche Füf3e und 

Rasenmäher) und gegen konkurrierende 

Krabbeltiere zur Alleinherr.,chaft über 

Papis Hinterganen. Da es .,ich um eine 

recht komplexe Materie \'Or zoologisch 

authentischem Hintergrund handelt. 

gibt's ein Tutoriai-Game, das Euch 

Schri!! für Schritt in den Arbeitsalltag 

einer Amei�e einführt .. Danach \\'ählt 

Ihr z"·ischen dem Fuii-Game oder ,·er­

schiedenen Szenarios. Trotz des ruckli­

gen Scrollings spielt sich Sim Ant floH 

und unkompliziert. wobei der pädago­

gische Aspekt nicht über'>ehen ,,·erden 

sollte. \X'er eine .\laus hat. '.\'ird �ich 

noch �chneller mit den Ameisen 

anfreunden. Gegenüber dem Computer­

,·orbild ,,·urde nur die Anleitung auf ein 

dünnes Heftehen gei-taucht. Statt auf 

Festplatte speichern \'ideospieler ihre 

Kolonie auf die ßack-Up-ßallerie. 

Testmuster von Galaxy, Muchen 
Tel: 089/7605151 

mmer 1m Auge. 
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Cybermedia 
Verlags GmbH 
Stellenanzeige 
Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

• 

ie nächste Konsolengeneration kommt bestimmt. Falls Sie zu den ersten 
gehören wollen, die neueste Hard- und Software in den Händen halten, über 
18 sind und eine abgeschlossene Schul- oder Berufsausbildung besitzen, 
bieten wir Ihnen den passenden Arbeitsplatz. 

Es gibt viel zu tun: Der Leser wiU ständig über die neuesten Spaßmacher infonnien sein, 
forden fundiene Hintergrundinformationen und knallhane Kritik - und das jeden Monat 
auf über hunden Seiten. Damit er den Platz in der ersten Reihe nicht gelangweilt verläßt, 
suchen wir 

EIHE(H) REDAKTEOR/REDAKTEORIH 
r baldigen Festanstellung in einem jungen Team kompromißloser Videospiei-Spezialisten. 

Als �IAN!AC-Rcdakteur knüpfen und pnegen Sie Kontakte im In- und Ausland, sind mit 
der Konzeptionierung und Betreuung einzelner Rubriken und mit dem Recherchieren und 
Schreiben von Reportagen, Feature-Artikeln und Tests beschäftigt. Außerdem beteiligen 

sich an der gr&fischen Gestaltung Ihrer Artikel, an Bildbearbeitung und Layout. Soll­
Sie danach noch überschüssige Energie besitzen, jetten Sie zu den wichtigsten 

ltimedia- und Videosp iel-Fachmessen im europäischen Umland, in den USA 
undjapan. 

Mehrjährige Spielerfahrung, fundierte Engl ischkenntnisse und eine ziel­
gruppengerechte Schreibe setzen wir neben extremer Belastbarkeit, der Fähig-

keit zum selbständigen Arbeiten und IOOprozentiger Zuverlä igkeit voraus. 
von Voneil: 

• Berufspraxis in einer Redaktion, achrichten- oder 
Werbeagentur 

• Erfahnmg im Umgang mit Macintosh-Hard- und Software 
(Quark XPress, Word und Photoshop) 

• weitere Fremdsprachenkenntnisse: japanisch, Französisch 
• praktisches Interesse an Elektrotechnik und 

Unterhaltungselektronik 
• Interesse an verwandten Medien, an Film, Fernsehen und 

populärer Musik 

Wir suchen multimediale Genies und interdisziplinäre Medienfreaks - falls sie zu einem 
werden wollen oder sich bereits dazu ziihlen, erwanen wir ungeduldig Ihr Schreiben. 

1 Schicken Sie Ihre Bewerbungsunterlagen (tabellarischer Lebenslauf, Zeugnisse, Probe-

l artikel und Lichtbild) an die nebenstehende Adresse. Wir hoffen, Sie bald in unserem 
Team begrüßen zu dürfen! I 

L-------------_. 
IWI!ACjall-









24 

J . .. l& 
versorgt �  

"" Sega- 11114 
Nltflfttdo-&s#l-

,_. .-ltj't'Udwrl 
M� DN  

� 
�8111 SJU 

lll &rablre, 
.Ii'� ·  

Se&'• -.ßn -
11114 119 ."., 

slc:b - - Nt. 
tftulo- 11114 eo­

ptltenpkk So 
HriJJfelltlkbl 

�" .., 
"l!!JM 2: �  

,_,..JIIr PC 11114 
.u.tg�r rille .,. 

,.",..,_� 
� 

.,_ Sp�Mp-
� 1Vni­

P'" �"­
,._" __, .. 

o.jflrs S.p.r 
N� -. Der  
�··-v� 

scbltl# tl!lnl lll 
ICIIr.u � 

-

l ____ z __ 

-·� c �  

N 
AusGEFLIPPT ) ah relang dürstete der 

Flipper-Freund nach 

akzeptablen Modul-Va­

rianten . jetzt rollen sie 
gleich im Dutzend an: EAs "Virtual 

Pinball" (siehe Test ab Seite 38) und 

" Dragon 's Re,·enge" bedienen die 
Mega-Drive-jünger, uper-Nintendo­

Fans freuen sich auf Gametek.' s 

Umsetzung von "Pinball Dreams", 

einem der besten Flipper für den 

Amiga-Heimcomputer. Auf ,·ier the­

matisch unterschiedlichen Tischen 

"·erden Target� angepeilt, ßumper 

malträtiert  und Bonuspunkte 

abgeräumt. Auf dem Am iga zeich­

nete sich "Pinball Dreams" durch 
das realistische Abprallverhalten der 

Kugel aus.  Anders a l s  bei vielen 
Konkurrenten kullerte die Metallku­

gel sehr elegant über das Spielfeld 

und ersparte uns den Anblick unlo­

gischer Kurvenradien. 

Pinball Oreams, Gametek, 8 MBit . ab Januar in 
Europa fur Super Nintendo 

lfiLLER·POWER 

B 
anprestos Areade-Titel 

"Macross: Scramble Val­

kyrie", von der bisher 

unbekannten J a pano­

Company Zamuse adaptiert. ist ein 

Be t-of-Cocktail aller Weltraumbal­

lerspiele: ln diesem rasanten Spek­
takel findet Ihr alles. was das Herz 

Trotz macht1g großer Gegner geht das Super N1ntendo niCht vom Gas: 
ln der nachsten MAN1AC stellen w1r "Macross· detalll•ert auf den lmport-Setten vor. 

begehrt: Hyperschnelle Turmelflüge, 
gigantische Raumstationen. bild­

�ch irmfü l lende Endgegner und 

Action bis zum Abwinken fordern 
das Letzte von Konsolen-Pi loten . 

l3e kannte chauplätze wie die 
meta ll bchen Gänge eines Raum­

hafen:. . A:.teroidenfelder und "·af­
fensta rrcnde Planetenoberflächen 

mit l\lulti-Ebenen-Scrolling erfreuen 

das Auge. I h r  \Yählt aus drei Pilo­
ten-Chara kteren und fliegt ein 

Raumsch iff, das sich in mehrere 
Formen ,·erwandeln kann. Dabei 

verfügt Ihr über ein spezielles Waf­

fensy tem samt Energiereserve. 
Das Treiben auf dem Montior wird 

von pulsierenden �1usiken begleitet, 
die sich abrupt in Piano-Sampies 

verwandeln. Bisher steht noch nicht 

fest. ob das Spiel in Deutschla n d  
erscheint. Zu m i ndest Importfans 

dürfen sich auf eine der besten 

Super-:"!ES-Uallereien freuen. 

Macross; Scramble Valkyne. Zamuse. 16 MBit, ab 
Dezember 1n Japan fur Super Nmtendo 

D1e Super-NES-Vers10n 1st deutlich besser: 
als das •Macross·-Ballersp161 auf der 

Importkonsole ·PC·Engtne•. 

I nspektor Clouseau wird 
wahrscheinlich ausflip­

pen: icht einmal a uf 

�einen Lieblingskonso-
len findet er Ruhe vor dem rosa­

roten Panther. Tccmagik ist für die 
nächste Katastrophe um den Chaos­

Kommbsar verantwortlich, denn die 

Amerika ner programmierten Paul­

chen Panther ein eigenes Video­

spiel-Abenteuer auf den rosaroten 
Leib. Auf der Flucht vor dem Zoo­

wärter verint sich Paule in ein Fern­
seh- tudio. l l ier muß er riskante 

Jump'n'Run-Aktionen wagen, um in 
Z\\'ölf ver chiedenen Kulissen Fein­

den zu trotzen und den Ausgang zu 
finden. Witzige Grafik, viele Extras 

und die Original-�lusik von Henry 
Mancini begleiten Euren Panther­

sprung durch die betont seltsamen 

Leveb. 

P1nk goes to Holtywood. Tecmagtk 8 MB1t, ab Dezem­
ber m den USA tur Mega Onve und Super Nmtendo 

Tecmag1k meldet siCh zuruck: Neben 
·sylvester & Tweety• erschetnt 1n Kürze 

·p,nk Panther" i 81ld Super NES). 



Schon der erste Obermotz entpuppt SICh als hetßblü­
hger Widersacher: Er Wirft mot Flammen um soch. 

RRC"SOC"T 

E lecrronic Arrs läßt nicht 

locker: Die U -Company 

produziert einen port­

spielhit nach dem ande-

ren. läßt dabei aber Fans von 

Action- und Geschicklichkeitstiteln 
nicht im Regen tehen. Zusammen 

mit dem au tralischen Entwickler 
Beam oftware wird "Biades of 

Vengeance" produziert, das an den 

Taitos Klassiker "Rastan Saga" erin­

nert. Das Hack'n' lay-Spektakel 
kann zu zweit gleichzeitig gespielt 

werden. Aus drei wackeren Streitern 
su cht Ihr Eure Lieblingsfigur aus 

und tretet gegen eine Horde wüten­

der Monster an. Hüpfen, zuschla­

gen, Extras sammeln - "ßlades of 

Vengeance" präsentiert sich 

actionbetont, aber zum Glück nicht 

hektisch. 

Blades of Vengeance. 8 MBI1. ab Februar i n  
Deutschland tur Mega Onve 

Ein zweoter Spieler darf sich jederzeit on 
das Bildschorm-Geschehen einklinken, um 

seonem Spoelpartner beizustehen. 

JOOer Charakter hat seone Vorzuge: 
Schwert. Axt oder Mag� sond die Grund­

waffen der drei Helden. 
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TUR BO DUO * GAMEBOY 

NGA VIDEO * M EGA CD 

EO G EO * 3 DO * JAGUAR 

Versand-Te l . :  05322 54081 
Jetzt neu: HAN N OVE Du Fachgeschäft i n  
CWM Video- & Computerspiele � 
lange lauhe 17 ( U-Bahn Steintor) 
301S9 Hannover Telefon: OS11 1S3S8 
Weitere CWM Fach schäfte 

38667 Bad Harzhurg 
(Versand & Laden) 
Schmiedestr. S 
Te l .  OS322 

i n :  
70178 Stuftgart 
( N u r  Ladenverkauf) 
Rotehüh lstr. 90 
Tel .  071 1  61009S 

rnJ�oo rn;©COJwrnnrn;rn 
Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuelL 
ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER 
SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bel uns! 

ALADDIN ................ ........................ 119,- MICRO MACHINES ......................... 89,-
DAVIS CUP TENNIS .................... .. 109.- MAZIN SAGA ............ ....... ............. 109,-
BATMAN RETURNS CD ... ... ... ........ 99.- COOL SPOT CD ............... .............. 99,-
GUNSTAR HEROS .............. ... ...... . . 99.- BRAM STOKERS DRACULA .CD ... 119,-
BLASTER MASTER ........ ...... ... ...... . 99.- JAGUAR XJ 220 CD ........................ 99,-
RANGER X ........ ... ........... ... ... ... ... .... 99.- SILPHEED.CD .......... ..................... .  109,-
F-1 RACING .............. ......... ... ... . ..... 1 19.- F-15 STRIKE EAGLE ..................... 119,-
RISE OF THE DRAGON CD .......... 109.- MOATAL KOMBAT .. ........ .............. 119,-
JUNGLE STRIKE ....... . ......... 109,- STREET FIGHTER 2 CE . .............. 139,-
JURASSIC PARK ........................... 109,- AH-3 THUNDERHAWK CD ............ 109,-
FATAL FURY ................................... 99.- ROCKET KNIGT ADV ····················- 89,-
WWF ROYAL RUMBLE ................. 119.- SHINING FORCE ........................... 119,-
TIME GAL CD .................................. 99.- LAND<> I'ALKER ............................. 129,-
MIG 29 ............................................. 99,- BUBSY ............................................ 89.-
MEGA DRIVE CONVERTER 39,- ALLE SPIELE LAUFEN 
ALLE NEUEN US-CD'S AUF LAGER (US CD PLAYER 599,- ALTE VERS.) 
SUPER NINTENDO alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
ROCK & ROLL RACING ....... ... ..... .  119,- ALADDIN ..................... ..... ......... .... 129,-
LUFIA ............................................. 129.- PALADINS QUEST ....................... 129,-
AOUATIC GAMES ..... ..................... 99.- MECH WARRIOR ...... ................... 119,-
SHADOW RUN .............................. 129.- DRACULA ...................................... 119,-
LOCK ON . ...................................... 119,- THE 7TH SAGA . . ......... ........... .... 129,-
BATMAN RETURNS ............ .......... 109.- OPERATION LOGIC BOMB ........... 119,-
SECRET OF MANA .............. ......... 129.- SUPER WIDGET .......................... 11 9,-
BOMBERMAN 93 & ADP ............... 159,- CLAYFIGHTERS ............................ 129,-
CONGOS CAPER ........................... 109,- EOUINOX ...................................... 1 19,-
BLUES BROTHERS ....................... 99,- NIGEL MANSEL+ACT.REPLAY ... 199,-
CYBERNATOR .. US ................... ... 99,- NBA BASKETBALL TECMO .......... 129,-
NHL HOCKEY94 ........................... 119.- NINJA BOY .................................... 109,-
CHESTER CHEETAH ...................... 79,- TAZ MANIA ..................................... 79,-
MICKEY MAGICAL QUEST ............ 89,- TUFF E NUFF ................................ 129,-
UTOPIA ........... .............................. 119,- STREET FIGHTER TURBO.US ..... 149,-
FATAL FURY .................................. 109,- COOL SPOT ................ .. ....... 119,-
EMPIRE STRIKES BACK ·············- 134.- MOATAL KOMBAT ......................... 129,-
WWF ROYAL RUMBLE . ........ ...... ... 129.- JURASSIC PARK ..... . ........... 129.-

AN UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN 
ADP AD-29 & 5060 Hz ADP ab 59.- . ACT.REP.PRO: DM 119,- SNES, MD 

Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport 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 

TI��D(l)���@ I lMH�HB �ffi�o(l)���@ I ffi�®® 
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Was wäre wenn? 

Eine Störung im Zeit-Raum-Kotinuum hat die 

Realität aus der Bahn geworfen - statt 

Saturn und Project Reality erwarten wir in den 

nächsten Jahren folgende Spielkonsolen. 

DIE "WOHK 2"  
(OSfi/GB 1997) 

Oie interakti\ e Spiele-Jukebox: Oie 
\'\'onk 2 bt mit allen bekannten �lodul­
und Oi-,kenenformaten kompatibel und 
darauf au�gelegt. ein entsprechend der 
"oft\\'are möglichst authenti�ches piel­
gefühl LU -,chaffen - Ihr dürft so\\'ohl 
'\ES-�Iodule der 80er Jahre. als auch die 
neue-,te 3DO-Scheibe einschmeißen. In 
die ·oft,,·arc-Architcktur mit komforta­
bler Benutzerführung und multimedialer 

Datenbank sind ·t- Emuhuoren bereit� 
integriert. Zwei Pentium-Hauptprozes­
soren genügen. um auch komplexe 
Spielprogramme der 80er Jahre mit 
exakter Geschwindigkeit laufen zu las­
sen. Dabei können Sprite-Flackern, 
Ruckeln in ,·erschiedenen Stärkegraden 
und lnterrupt-Soundtrack zugeschaltet 
werden. Auf der \\"LlChtigcn \\'onk-Piati-

ne finden sich \\'eiterhin: Z1Yei 6502-
ähnliche Prot.cs-,orcn. vier Z 80. zwei 
68000 <davon einer mit 7. !6 Mi lz  getak­
tetl. SO\\ ie ein Agnu'>- und ein Paula­
Cu'>tom-Chip. Der eingebaute 2 I -Zoll­
�lonitor kann r \'Cr�chicdene Bild­
'>Chirmformate s1mulieren: ein Erweite­
rung'>modul für die \"ektoren-DaNel­
lung de'> \'ectrex Olihon Bradle\ l ist für 
�lärz 199H angekündigt. 

DIE GESCHICHTE 
Die Wonk 2 war das letzte Ass eines Mannes, der eigentlich schon alles verloren hatte: Als Im Herbst die 

300-Company ein muttimediales und Internationales Konzem-BDndnls, ln sich zusammenbrach, stand 

Trip Ha�ns auf der Straße. Im WeihnactrtsgeschAft des Vorjahres waren 136 3DD-Einhelten verlaluft 

worden (davon 104 an lmporthlndler Im osteuropi.Jschen Raum, zwOif wettere nach MDnchen) -zuwenig, 

fand Us-Muttl nme Wamer und rollte das bereits verlegte 3DO-Netz landeswert wieder ein. AT & T verlieB 

Im Sommer 1995 der Mut. Namco hatte sich sowieso nur zum Schein unter die Partner gemischt Matsu­

shlla hielt bis zuletzt am 300-Pian fest und gab zugunsten des prall gefllllten Lagers alle Zweigniederlas­

sungen und Fertigungslitten auf. Heute dient Matsushlta eine kleine Elektrowerlcstatt Im Bahnhofsviertel 
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In die Grumher-,ion der \Vonk 2 sind 
vier Joy�tick-\'ariantcn <Compctition Pro 
I'On Kempstone. \'\'ico. �pecra1·ideo� 
Quickshot 2 SOII·ie der amcrikani,chc 
Thrust ,\ Iaster), zwei Mäuse und ein 
Trackball integriert. Beim Booten eines 
Programms \1 erden die verschiedenen 
Steuereinheiten zur Auswahl angeboten 
oder automatisch ausgegeben (Ataris 
"Centipede" fördert den Trackball zu 
Tage. Origins "Strike Commander" wird 
in mit dem Thru>tma>ter gespielt). Alle 
handelsüblichen Lau tsprecher-Boxen 
so\\·ie zwei zusätzliche ?\lonitore kön­
nen an die \X'onk 2 angeschlos�cn wer­
den. Ein Dolby-Surround-\'erMärker ist 
bereits eingebaut. 

SEGA SARCOPHASER 
(OSA/)APA" 1997) . 

Im �ega Sarcophaser. der marktbeherr­
schenden Konsole in den ersten Jahren 
des nächsten Jahrtausends. arbeiten 
Zll·ei getrennte Prozessoren. \\'ährend 
der AvLI für die Kollisionsabfrage oder 
ähnlich zeitauf\\·endige O perationen 
re�eviert ist. übernimmt der andere 
(A 1·LZ) den gleichzeitigen 13ildbchirm-

MAN!AC januar 

aufhau oder das Entpacken der extrem 
komprimierten Spieldaten im 1 28KBytc­
Speicher. Der Sarcophaser ist als Cyber­
space-Konsole auf 3-D-Simulationen 
ausgelegt. wobei ein Head-Display für 
stereoskopische Grafik sorgt. Bei kom­
plexen Echtzeit-Berechnungen ändert 
sich die Aufgabem·erteilung I'On Avl 1 
und AvL 2: Ein Prozessor berechnet die 
Posi tion aller Objekte. der andere die 
Ansicht. 
Das Echtbild in 640x480 Pixeln ll'ird in 
256 Farben dargestellt. Schnelle RA.vl­
ßausteine ermi:iglichen es, 19.2 �113yte/ 
pro Sekunde ins \'ideo-RA:\1 zu laden. 
Als Eingabeeinheit dienen .Joypad oder 
Space-:Yiouse des amerikanischen Her­
stellers Logitech. Einige Spiele verzichten 
auf konventionelle Eingabeeinheiten und 
IYerden mit einem 1·inuellen Keypad ge­
steuert: Die Darstellung eineb Keypads 
11·ird in die Spielfläche eingeblendet und 
1 ·on der Gestik des Spielers gesteuert. 
Als Sensor auf dem Handrücken festge­
schnallr. dient eine Variante des Cyber­
space-bciYähnen Polhcmus Sensors. 

DIE GESC"ICHTE 
Eine Grundbuchelntragung von 1922 verwandelt das Project 
Reallty zum Desaster flir den Splelgigantan Nlntando. Durch 

das SchriftstOck (und komplizierte juristische Verwicklun­

gen, auf die wir hier nicht naher eingehen können), wlnl Sftl­

con Graflcs dem Sonlc-Erflnder und Splelhallen-Plonler 

Sega auf Gedeih und Verderben ausgeliefert. Selbst das 

Engagement des damaligen US-Prlsldenten Bill Cllnton 

kann Silicon Graphlcs nicht aus der komplexen juristischen 

Umldammerung befn!Ien. So produziert SGI eine Seg.Kon­

sole zum Selbstkostenpreis. Baralts Im Sommer 1996 ste­
hen die ersten Prototypen ln den BOros der Entwk:ldar, ein 

Jahr spltar kann Saga den fertigestallten Sarcophaser zum 

Spottpreis von 299 Ooßar ln den Handel zu bringen. Die eingesparten Entwlclc· 

lungskosten bekommt Nlntendo zu spilran. Fortan muß der Japanlscha Konzern 
dem angesdllagenen Hersteller Silicon Graphlcs I* jedem Albeltschrltt ftnanzlell 
unter die Arme greifen. Projekt Raaltty erscheint 1999 zum Kampfpreis von 

umgerechnet 79 Malte -dabei macht Nlntando an jeder Ylll1cauften Konsole zlrtcl 
400 Dollar Var1ust Drei Jaln spltar ver1cauf't der einstige Mal1dflilnr alle Marto­
und Zelda-Ractlta an den nledenandlschen Kormtm Phlllps und zieht sich 1n 
SplelkartBogeschlft zurOck. 

01e "Aiadd,n"-Umsetzung fur den Sar­
cophaser unterscheidet s1ch nur farb-
lieh vom K1nofilm: H1er eine Sp1e1szene 

Eine unbegrenzte Anzahl 1·on Sarcopha­
ser-Konsolen kann mit einer Übertra­
gungsrate I'Oll 32 B it  linear l'ernetzt 
werden -das genügt selbst für größere 
Datenmengen (z .B Grafik). Der Sarco­
phers i�t außerdem mit einem Modem 
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Hatt, halt, 

Ihr braucht uocb 

11icht mit dem 

Spm·en atifangell. 

Die skizzierteil 

Kousole11 enl· 

spra11gen der 

Phautasie der 

Full-Time· Villeo· 

spieler Marti11 

Gaksch, A11dreas 

vo11 Lepel, Roger 

Horvatb und 

Witmie Forster. 

Die angesproche· 

11e11 Ereignisse 

stellen eine Satire 

dar und haben 

in dieser Kon· 

stellalion keinen 

Bezug zur 

Realität. 111 der 

nächsten MAN!AC 

wird s dafiir 

wieder ernst: 

Wir sprechen mit 

Industrie· 

vertreten• und 

checken die reel· 

le Hardware der 

90er Jahre - vom 

AtariJaguar bis 

zu NEC/Hudsons 

"lron Ma11 ". 

Sta y t1med. 

mit genormten Steckern (USA und Euro­
pa) und einer Übertragungsrare von 
9600 Baud besrück!. 
Neben der 3-D-Berechnung wird auch 
die Live-Video-Darsrellung unrerstützt: 
Ein CD-ROM Quadro-Spin-Laufwerk 
schaufel! I ,2 t.ll3yte pro Sekunde in den 
Speicher. Pro Lcsekopf: Drei Leseköpfe 
beschäfrigen sich gleichzeirig mir der 
CD, srellen sich individuell auf die Ein­
gaben des Spielers ein oder bereiren 
das nächste Szenario vor. Komm! Ihr 
z.B. als Spieler von "Super Sonic Kan" 
an eine Kreuzung. isr je ein Lesekopf 
auf die Abbiegung links bzw. rechts 
,·orbereilet, während der drine einen 
Crash erwarte!. 
Die Spiele werden als Mini-Lochkarren 
für 10 bis 20 Mark im Fachhandel ver­
kauft oder ,-on speziellen Auto­
maten ausgegeben. Sie enrhalten 
nur den "Samen" eines Spiels, 
denn Handlung und Ablauf 
eines Titels entwickeln sich erst 
im Speicher der Konsole. je 
nach den Aktionen des Spielers 
nimmt die Handlung einen ande­
ren Verlauf, änden sich das jump'n 
Run für ein paar Stunden zum Prügel­
spiel oder das Adventure zum 3-D­
Wagenrennen. Bei Erfolg gibt's stau 
Punkten angenehme Überraschungen. 
je schlechter man spiel!. desro gemeiner 
\Yird das Programm . . .  

PROJECT XR"fiDO 
(OSfi/VOLKSREPOILIK CHI"R 

1991) 
Vergeßt alles. was Ihr über traditionelle 
Videospiele wißl. "Project Xanadu" ist 
weder ein Handheld im ursprünglichen 
Sinn. noch eine stationäre Konsole. 
Xanadu wird in zwei Teilen geliefert, 
die nur mit einem Kabel verbunden 
sind. Die Haupreinheit ist putzig klein 
und wird. ähnlich wie ein GürteL um 
den Bauch geschnalll. Zwei Modul­
schächte bieten Platz für Spiel- und 

Für das ·xanadu" angekund1gt: D1e 
VR-Sp,els,mulatiOn "Space Shuttle 

2000" von Dav1d Grane. 

DIE GESCHICHTE 
Von vielen belächelt. hat SICh das Underground·Pro1ekt Xanadu zum kommerzreifen Uberflieger gemau· 

sen. Basrerend auf erner Idee des VR·Pionrers Jason Moondust Lanrer engag1erten s1ch gut zwe1 Dutzend 

erfahrene Software-Entwickler sowie eme Handvoll Hardware·Profrs. Nach den ersten spmtuellen Srtzufl­

gen rm Herbst 1996 nahm d1e bahnbrechende Konstruktion Ende 1997 konkrete Formen an. Ern Prototyp 

wurde am 3. Januar 1998 ernem ausgewahlten Publikum prasenhert. Nacheem Vertreter der etablierten 

Multimedra· und VA-Konzerne abwrnkten stand das Projekt kurz vor dem Scheitern Buchstäblich rn letz· 

ter Sekunde schloß das Xanadu-Team den lang ersehnten Vertrag: Eine Investorengruppe aus Chrna 

srcherte sich die weltwerten Rechte an Pro1ect Xanadu ln der Rekordzeit von nur zwer Monaten wurden 

Fabriken gebaut, Produktionsstraßen eingerichtet und Facharberter geschult. um mrt einem ersten Shrpout 

von 700.000 Systemen den Markt weltwert zu bedrenen Ob Japan. USA oder Europe am 13 Oktober 98 

streg dre Xanadu·Party. Der Power·Pre's von knapp 500 Mark sorgte dafür. daß b1S Januar 99 weltwert gut 

erne Mrllion Xanadus verkauft waren Unter den ersten ausgellefenen Sp1elen fand SICh das Comeback des 

VCS·Spleledesigners Warren Robrnett ('Xanadu Adver.ture l lnterplays Super Battlechess Vrrtual Edrtron 

2 und Jeff Mrnters Psycodelic Uamas Fart at the Edge of T1me . 

Speichercartridge. Während die 
Memory-Card den Spielstand von -18 
Spielen siehell und so kaum gewechselt 
werden muß, sind die Spiele jeweils auf 
Modul-ROMs mit maximal 96 MBit 
gespeicherl. Auch wenn 96 MBit nicht 
gerade prorzig klingen (schon 1992 
wurden für die Spielkonsole l eo Geo 
Module mir weit höherer Speicherkapa­
zität angeboten). reichen sie für Xana­
du-Spiele problemlos. Einerseits werden 
exzessive Komprimierungs-Aigoryrhmen 
eingesetzt. andererseits Spielegrafiken 
(Hintergründe und Spielfiguren) aus­
schließlich als Polygone dargestellt und 
in Echrzeit berechnet. Die speicherin-

ten-siven Bitmap-Grafiken oder gar 
Live-Video-Darstellungen gehören der 
Vergangenheit an. 
:'-l'eben dem Gürtel ist die Helm-Einheit 
im Lieferumfang enthalten. Z\\·ei Shut­
ter-Glass-Displays sorgen für eine ste­
reoskopische Optik in 2048 Farben. Via 
Mikrofon werden Befehle erteilt. Ergän­
zend zur verbalen Kommunikation 
("Take!". "Attack!". "Change Weapon!") 
hält der Spieler zwei Sticks in die Hand, 
die mit je zwei Feuerknöpfen ausgestat­
tet sind. Die Bewegung Eurer Hände 
wird abgefragt und \\·ie ein konventio­
neller Steuerimpuls verarbeitet. 
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Testen Sie PC PLAYER! 
1n PC PLAYER Inden Sie ..... 
.... eln lehr .,e- Splele  
msrzln 811S7ek:hilllt: Kaliliehe Splelatesta, n.,. • Trlcb WMI  
........ a.lc:hte Ober cle 
hel8aten iEntwlcldunaen- Und 
ZWIII' ..,..eiert ....... Klnder-
knm. _  ....... � 
ment mit ... , 71 Denn: 
Spiele- Spaß ist keine 
Frage des Alters ! 

Von 9 bis 1 8  h 
ist Herr F. 
Abteill:lngs­
leiter bei 
der Firma B. 

Aullllen, ��w:� • ...-• ...t ......... 111: DHV-Vertac. PC PlAYB, � vtc:e Ci), Palddl H 02 20. 80452  Min:hln. odr � 
-.x- 0 nl24 01 12 II 7 

T e s t - G u t s c h e i n f ü r 1 G r a t i s h e f t ! 
,lA ich will PC PLAYER testen. Senden Sie mir ein Gratisheft zu. Wenn ich von PC PLAYER 
nicht voll überzeu gJ bin, teile ich Ihnen dies 1 0  Tage nach Erhalt meines Gratisheftes mit. 
Ansonsten senden ·sie mir PC PLAYER regel mäßig per Post frei Haus mit 15% Preisvorteil für 
nur DM 5,50 pro Heft statt DM 6,50 (E inzelverkaufspreis). Ich kann jederzeit kündigen. Geld 
für schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum, 1. Unterschrift 

Sollte sich meine Adresse ändern, erlaube ich der Deutschen Bundespost, meine neue Adresse dem Verlag mitzuteilen. 
Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim DMV-Verlag, PC PLAYER, Aboservice CSJ, 
Postfach 14 02 20, 80452 München schriftlich widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Post· 
stempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige dies 
durch meine 2. Unterschrift. 

Datum, 2. Unterschrift CMA38 
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6-a· 
Test Ii Kritik 

Getestet werden nur Spiele. die in 
einer Version vorliegen. in der alle 
<;\·esentlichen Spielelemente sowie 

die finalen Grafik- und Sounddaten 
enthalten sind. Vorabmodule oder 
-CDs ·wandern in den t e�\'S- bzw. 

Aktuell-Teil von MA !AC. Wehe 
jedoch. wenn das vorliegende Spiel 
testbar ist: Ein Profi mit mindestens 

zehnjähriger Spielerfahrung reißt 
sich das Produkt unter den agel, 

untersucht Spielwitz, Grafik und 
Sound. vergleicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fiillt 

schließlich sein gnadenloses Urteil. 
Das könnt Ihr dann im Meinungs­

kasten nachlesen, während im 
Hauptteil des Tests Story und Spiel­
ablauf neutral beschrieben werden. 

Wertung Ii Prozente 
Die Meinung des Testers spiegelt 

sich in der Wertung wieder. Den­
noch bestimmt kein Tester im 

Alleingang über Gedeih und Ver­
derb eines Produktes. Da mehrere 

Redakteure eine Neuerscheinung 
umer die Lupe nehmen. können 

Spielspaß, Gr.if1k und Sound bis 
auf das letzte Plinkre- �disku­

tiert werden. Dieses System ha�clil." 
die letzten Jahre bewährt und soll 

auch bei der MA '!AC zur Findung 
der absoluten Wahrheit dienen. 

Unter Grafik werden Darstellung 
und Animation aller Sprites und 

Effekte, der Landschaften und 
Hintergründe bewertet. Quantität, 

Qualität und technische Realisation 
spielen eine Rolle: Gibt's im neuen 

jump'n'Run der Firma ichigutsu 
nur eine Spielfigur, die vor zwei­

farbiger Klotzkulisse hin- und her-
ruckelt, riecht das verdächtig nach 

einer Wertung von 10 bis 15 Pro­
zent. Stecken hingegen im neuen 

Spiel von Giga-Games 92 umer-
schiedlich gestaltete Levels mit pa­

rallaxenden Hintergründen. 128 auf­
wendig animierte Monsterrassen 

und eine Handvoll 3-D- und Zoom­
effekte. lassen wir uns zu einer 

Grafikwertung von über 90 Prozent 
hinreißen. Intros und Zwischen­

sequenzen werden ebenfalls 
berücksichtigt. verschieben die 

Grafikwertung aber nur um 
wenige Punkte nach oben. 

-

• 
• 

lt 's fl MA.V!AC Nur Spiele 
mit einer Spielspaß­

Tt·au/lmo/e L'OII 85% oder 
mebt· erballeil rliese 

Auszeicb11ung. 

Das Tilelbilrl cles Spiels 
siebt jedem Werltmgs­

kastell 1·orall 

- - - - - - -
['mfaug des Moduls. 

1 Megabit - 1.000.000 Bi/ 
(8Bil = 1 Byte) 

Das Morlul e11tbäll ei11e 
Speicbet'ballerie fiir Spiel­

slfmd oder Higb-Score. 

Angabe des Datenlrilgers: 
Das Spiel e•·scbeiut mif 

CD-ROM. 

Das Spiel ka1111 mit eiuer 
.Ua11s (1'011 Sega orler 'lrill­

leurlo) gespiell wertltm. 

Anzabl der Spieler. 
Ab drei Spielen! tl'ird 
e/11 Adapter he11öligt. 

- - - - - - -

Alle ll'icbligell A11gabe11 
zum Spiel ill kompakter 

Form: llersteller. System, 
Zirka-Preis 1111d A11hiete•·· 

Foet1s mif diese ZrtiJL· 
Werl1111gell bis JO% 1/'ar­

nell t•or ei11er spiele­
riscbell Kataslropbe, 50% 

ist solider Durcbsclnti/1, 
ab 80% begi1111e11 rlie 

SpitzenliteL 

Die Ultra-Kurzkritikfür 
Lesemuffel gibt tlie be•·­

t •orstecbelldell Aferkmale 
ei11es Spiels i11 ma.'Cimal 

zwei Siitzen wieder. 

Kollege Lenbardt ist l.utlb­
"'egs rmgeta11 -fiir aus­
gelassellelljubel sorgt 
das Spiel jedociJ "icbl. 

jet/er lltA.V!AC- Tester iJat 
t•erscbietle11e Gesiebter: 

Steckt Durscbniltskosl im 
Morlulscbacbl, blickt er 

EuciJ mit "onnaler Mimik 
entgegen. ll'iibre•ul sieb 

bei spielerisciJlm Auslauf­
modelleil tlie Mlllldll'illkel 
scbarf "ttcb tmle" L'erzie-

bell. Der nebenslebe•ule 
Herr ist Cbefredakteur 
der PC PLA YER ( Spiele­
magazillfiir· PC-Scbnö­
sel). mul die be11öligte 

Versli/rkuugfiir das 
MA!\!AC-Tes/leam. 
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funktioniert ·s 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: 

Musik und Effekte werden auf ihre 
Vielfalt, Originalität und klangliche 

Qualit�it abgehorcht. Unter�tützt die 
Mu:>ikbegleitung die Atmosphäre 

des Spiels oder i�t das nervige 
Gedudel eine ßeleidigung für jeden 

ßil liglautsprecher? Sprachausgabe, 
durchgehender Soundtrack und stii­

\'OIIe Jingle:-. �chlagen ehenfalls zu 
Buche. Entscheidend ist die Spiel­

spagwertung. in der alle spieleri-
schen A�pekte zusammengefaßt 

werden: Aufhau der Level�. Steue­
rung und Flexibilität der Spielfigur, 
Abwechslungsreichturn der Feinde, 
Gefahren, Gag� und Rät�el, Drama-

turgie, Atmosphäre und Komple­
xität. Kurz: Macht's Spaß, dem 

Obermotz ein� überzubraten, kehrt 
Ihr auch nach Monaten gerne in 

den zweiten l.cvcl zurück, fordern 
Euch Rätsel und Feinde bis zum 

letzten� Wichtig ist, wie schnell Ihr 
ins . piel ·reinkomm! und wie 

lange Ihr 'drinbleibt. 

Vor zwei Jahren drückte Cyber­
medias Benjamin Andreas Knauf 
noch die chulbank, handelte mit  
Automatenplatinen und gab neben­
her das Videospiei-Fanzine "Gam­
ble!" heraus. Jetzt ist er Producer, 
Anzeigenverkäufer und Hard- und 
Software-Spezialist in einem, Ver­
walter über viele tausend Megabyte 
und wichtigster Kunde der Tele­
kom. Da er seine Arbeit liebt, ist er 
mit High-End-PC, Spielautomat und 
Laserdisc-Spieler ins Cybermedia­
Bürogebäude eingezogen - wenn's 
auf Mitternacht zugeht, schlurft er 
ein Stockwerk nach oben, am Mor­
gen wankt er wieder abwärts in die 
Redaktion. Andreas Knauf interes­
siert sich für "Super Street Fighter 2" 
und die aktuelle Telefonnummer 
von Michael jackson. 

MAII!AC januar 

Martin Gaksch begleitete Mario 
von seinem ersten Hüpfer in "Don­
key Kong" bis zum zoomenden 3-
D-Spektakel "Super Mario Kart" -
i m  Gegensatz zu seinen Kollegen 
hälr  er "Mario All Stars" für das 
beste Jump'n'Run aller Zeiten. Sieht 
man von den lächerlichen Hüpf­
eskapaden des Klempners ab, 
macht's für Martin "Maga" Gaksch 
keinen Unterschied, vor welcher 
Konsole er sitzt. Bis heute hält er 
Ausschau nach raren Modulen für 
das VCS, niemals erschienenen 
Zubehör für das Colecovision und -
kaum zu glauben - euerscheinun­
gen für ES und Master ystem. Die 
8-Bit-Rubrik der MA !AC bestreitet 
Marrin Gaksch, 28, unverheiratet 
und als Chefredakteur ein Wieder­
holungstäter, im Alleingang. 

_'l,ebenstebentl sind alle 
Systeme, die in der 

..UA.V!AC beriickslcbt igt 1 
werden. Super 'lllnten­

tlo, Megll Drir•e, Seo I 
Geo und Megt1 CD.flntlet 

IIJr im Testell untlln I 
allen tmtleren Rub,.;ken 

des lieft es. (}ber tlt1s CD I 
32 r•on Commotlore tmtl I tlas Pbilips CD-I berlciJ-

1 -

ten wir nur sporadiscb I in eilrem Feature, ln 
.Jtessebe,.;ci.Jten und Im 1 
Seu•s- TeiL Sollten diese 

CD-ROJt-.Veulinge in 1 
DeutsciJillnd et:folg­

reiciJ sein und r·on tlen I 
Herstellern mit Spielet! 
r•ersorgt u·erden, gibt 's I 
aucl.1 die entsprecben-

de" Tests. Det· Game I 
Boy ist nlltiirliciJ keltle I 16-Bit-Konsow: tla ibn 

die meisten r•on J:.'ucb 
t�ber c1ls Zll'eii-Ge,-iit I 

haben. glbt 's .Veu·s rmd 1 
Tests in tler gesmuler­
tetl 1/cmdiJe/d-Rubrlk 1 

Dorl.fitldet liJr aucb 
Infos z11 Gt11t1e Gellr I 

und Lyt�x. I 
I 
I 
I 
I 

Die räumliche 1ähe zum Kollegen 
Knauf kommt Winnie Forster sehr 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

-
-

- -

gelegen. Hat der Nachtarbeiter mal 
wieder das gesamte etzwerk lahm­
gelegt, den Macintosh Quadra 950 
zum finalen Absturz gebracht oder 
ganz einfach ein Text-Fitzelchen in 
den unergründlichen Tiefen der 
Gigabyte-Festplatten verschlampt, 
genügt ein Anruf und Andreas ist 
zur Stelle. Entläßt ihn der Arbeitstag 
in den Feierabend, verkriecht sich 
\Vinnie am liebsten in seine Pri\'at­
Bibliothek, i n  sein Zeitschriften­
Archiv oder vor die Duo-Engine. 
Seinen 486er-PC nutzt er übrigens 
nur als Spectrum-Emulator. 

1 ....---��� 

logo Zaborowski, das wandelnde Geheimnis: Bekannt ist 
nur, daß er Football schätzt, seiner Gitarre metallische 
Töne entlockt und seinen Sega-Konsolen ewige Treue 
geschworen hat. Seine 80qm-Wohnung steht bis heute 
unmöbliert. Nur im Eck links hinten flimmert 24 Stunden 
der Fernseher und Ingo zappt zwischen Football-Live, Zei­
chentrick und seinem Mega CD. Zwei Bücher hat der 
23jährige Halb-Koreaner bereits verbrochen: Erschienen ist 
Ingos Lobgesang an seine Lieblingskonsole "Sega Mega 
CD'' (Falken/Sega), außerdem werkelte er fleißig am "Kon­
ami Games Guide" des gleichnamigen Herstellers. 

I 
I 
I 
I 

I _  - - -
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Entwickler: Capcom. Japan 

I n  der Märchen­
welt von 1001 

Nacht war Emanzi­
pation noch ein 

Fremdwort: Als der \ +": ·:· Sultan von Agrabah 
- V, seiner Tochter Jasmin 

befieh lt .  innerhalb der 
nächsten drei Tage zu heiraten. 
flieht diese verzweifelt a u s  dem 
Palast. Auf dem Basar n)n Agrahah 
trifft sie den Tagedieb Aladdin - der 
ßeginn einer groEen Liehe. Doch 
wo die Liebe funkt. ist meist auch 
ein Spielverderber nicht \Yeit: Der 
böse Grog"·esir Dschafar ..,.·ill Jas­
min heiraten. um so den Platz des 
alten Sultans einzunehmen. Seine 
Schergen spüren die beiden auf und 
befördern Aladdin in den tiefsten 
Kerker des Palastes. l\ u r  m i t  der 
H i l fe seines cleveren Affen Abu 
gelingt es Aladdin seine Fesseln zu 
lösen.  Doch Dschafar t;ißt sich 
selbst \·on dem legend;iren Tau­
sendsassa nicht überlisten: Als grei­
ser Häftling verkleidet lockt er ihn 
zu einer Wunderhöhle in die Wüste. 
Dort versprichte er dem Helelen 
Berge \·on Gold. "·enn es ihm ge­
lingt. eine \\'tmclcrlampe zu bergen. 
Aladclin erforscht die Höhle und 
wird von einem flicgenden Teppich 
zur magischen Lampe gefühn. Doch 
aus der verproebenen Belohnung 
wird vorerst nichts. denn Dschafar 
schnappt sich die Lampe und stögt 
den Helfer zurück in unket der 

Am Ende des Spiels trefft Ihr auf den mächttgen Großwestr Dschafar 
der Euch mtt setnem magtschen Krückstock angretft. 

Cnrerwclt. Siegessicher verstaut der 
Böse..,.·icht seine Beute im Ruck­
sack. doch Abu schnappt sich das 
Lämpchen und bringt es zurück zu 
seinem Herrn. Da sich Alacldin nicht 
selbst aus der Höhle befreien kann. 
beginnt er die prächtige Lampe zu 
reinigen. Er hat das sprichwörtliche 

glückliche l länclchcn und befreit 
damit den wundersamen Dschinin. 
einen waschechten Flaschcngeist. 
aus tausendjä hrigen Gefangen­
schaft. Drei Wünsche \Yerden Alacl­
din ge\Yährt und der erste sogleich 
erfüllt: Als Prinz Ali häh Aladdin mit 
einem prächtigen Gefolge Einzug in 

ELEGANT • P'acnttg an mter: g,e,tet der Jungltng .an P.a:tform zu P:art­
for� Jnd e·led.gt st voll setne Widersacher Auf g roßzugtger Extra­
Segen muß N rtendos Aladdtn ebenso ve'ztchter wte setn Mega­
Dril e-A •e,-Ego dafJr get-- er deutltcn geruhsamer zu Werk Von 
Hek' K ke ne S;:J ' - e n �.eseo:l cner Grund wa•ull' mtr d ese 
Adact.on besser gefal:: Alie'dtngs hatte Capeern e:n paar zusatzli­
ehe Levels soendtereo durten A!'zu schnell s.nd doe steben So•el­
stu'er erKunde' Trau n haf� schon st dte Koll'btnat.on aus grad·tnt­
ge� " " "' P  � '<J� u n d  deze�te� Rä:seletnlager gel ungen Um 
oes: �'mte Ob e�te Zl. er�asch en rn ußt Ihr Alad d tn ptxetgenau 
pos:tere� nd gewagte Joypad-Komma�dos ausfu"ren. Klare Sache: 
Sct-,;achere G ra' k a s bet V rg ns Mega-Dr ve-Vers:on. aber e.n ausge­
feilteres Sotelkorzept An Magtca Quest KOrrlmt s Jedoch ntct-: hera" 

• � 

Euer Freund Dschtnin schickt Euch tn dte Wunderiampe. tn der Ihr 
durch etne fantastevolle Weit turnt. 
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Auf dem Basar von Abgrabah wehrt 

Ihr Euch sogar mit dem herumliegenden 
Obst gegen Dschafars Schergen 

Agrabah und bemüht sich hochoffi­
ziell um die Hand der Prinzessin. 

Doch Dschafar erkennt den Helden 
und kann die Wunderlampe wieder 
an sich bringen. Mit der Macht des 
Dschinins verwandelt er Aladdin 
zurück in einen armen Schlucker 
und sich selbst in einen mächtigen 
Zauberer. Aladdin sitzt mal wieder 
auf der Straße und muß einen 
anderen Weg ins Schloß finden, 
um Jasmin vor Dschafar zu retten. 
Als Held des Spiels erlebt Ihr Alad­

dins Geschichte, die auf dem Basar 
von Agrabah beginnt und (hoffent­
lich) im Schlafzimmer der Prinzes­
sin endet. Das Märchen ist in sie­
ben Level unterteilt und wird durch 
die Schergen des Großwesirs, Bo­
genschützen und Fledem1äuse zum 
digitalen Spießrutenlauf. Entweder 
Ihr erledigt die Fantasiegestalten 
mit einem Sprung auf den Kopf, 
oder Ihr werft mit den herumlie­
genden Äpfeln nach ihnen. Aladdin 
ist ein begnadeter Reckturner und 

An der Unterhose hängend rutscht 
Aladdin einem neuen Abenteuer 

in Agrabah entgegen 

Wenn Ihr mehr als ein Leben habt, 
erschwert Euch Dschinin die 

Überquerung dieses Abgrunds. 

Um den Stalagtit nach oben zu fahren. 
müßt Ihr an dem herunterhängenden 

Seil ziehen. 

kann sich durch einen ganzen Level 
schwingen - lassen sich die Ab­
gründe so nicht überwinden, könnt 
Ihr per Knopfdruck Anlauf nehmen 
und zu einem weiten Sprung anset­
zen. Oft müßt Ihr die Turneinlagen 

ln der Pyramide. die Ihr kurz vor dem 
Showdown durchquert, s1nd gewagte 

Sprünge gefragt. 

Abschnitts Extraleben, Energieherzen 
oder Continues. Dank der eingebau­
ten Paßworts könnt Ihr jeden Level 
einzeln anwählen. Dann habt Ihr 
aber statt drei nur ein Continue. 
Tc�unu..,tt•r nm C\"<:'M. H.t d Har1.:hurg Tel. 0";312 1--t081 

ÜBERZEUGEND • Im Gegensatz zum Mega-Dnve-Marchen ha: Capcoms 
Filmumsetzung sp1elensch mehr auf dem Kasten Wahrend der Haupt­
darsteller des V1rg1n-Gegenstücks hektiSCh durch d1e Leve:s turnt 

• 

freut SICh Capcoms Aladdm uber kmffl1g SpielSituatiOnen der Marke 
"Prince of Pers1a - ruh1ger aber span nend Dpt1sch erreicht die 
Nintendo-Vers1on n1cht d1e famose Pracht oer Mega-Or·ve-Vanan­
te: • Aladdm s1eht zwar gut aus 1st jedoch eher em 1<ovent1onel les 
Jump n Run als ein mterakt1ver ze,chentricklilm. Dafür sprelt Hek­

tik n1cht d 1e Hauptrolle Geschrcl<lichi<e:t und gutes T m1ng s:nd 
gefordert - draufhauen kann schließlich Jeder Wenn Ihr Mega Dnve 
und Suoer N:ntendo m Eurer Märchenstube habt. mußt Ihr Euch wohr 
be1de Spiele holen. Der Grafik-Oscar geht an Virgm Capcom bew1es ern 
SICheres Händchen und programm1erte em Sp1el m1t ru�•gem Charakter 

(hängend und im Kopfstand) mit 
geschickt getimeten Sprügen kom­
binieren. Zweimal macht Ihr Euch 
den fliegenden Teppich zunutze: 
Zuerst flieht Ihr vor einer Lavawelle 
aus der Feuergrotte, später kut­
schiert Ihr Jasmin durch die Abend­
dämmerung von Agr�bah. Auf Eurer 
Tour durch den Basar, die Höhle, 
das Innere der Wunderlampe, eine 
Pyramide und den Palast des Sult­
ans, findet Ihr Gefäße und Schatz­
kisten. In den Tonkrügen stecken 
Brot, Hühnchen oder Äpfel. Aus 
den Schatzkisten springt eine Schrift­
rolle oder der goldene Skarabäus. 
Schnappt Ihr den Käfer, spendiert 
Euch Dschinin am Ende des 

Auf dem fliegenden Teppich entkommt 
Ihr dem Lavastrom, den Euer treuer Affe 
Abu leichtsinnigerweise ausgelöst hat. 

A1addi11 ist 

Dismrys 31-
t�bendfülltmder 

Zeichentrickfllm 

und der zweiJe in 

dem Computer-

einsalz kom·en-

tiottellR Zeichen-

trickmlillwtion 

ersetzt. Drei Ele-
mente des Films 

eJJtstanden ""' 

Rechner: Der 
Flug übe1· die 

LLwa, d LI s 

LöU'ellkopfmonu-

ment u ttd de1· 

fliegellde Tep-

picb. Die Arbeit 

beganll 1988 mit 

dem Drehbuch-

ellltl'urfulld der 

Komposition des 

Soundracks. 

1992 t�bgescblos-

sen. spielte der 
Film in den ame-

rikaniscben 

Ki"os bislm•g 
220 .Uio Dollar 

ein 1md ist damit 

der erfolgreich-

sie Zeicbe"trick-

film der Filmge-

scbicbte. 
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teuer Ist die 

lion n;m Su11.�oj't 

Hrmptslu rler 

Si>fltt·areflrma, 

die plelefiir 

Game ßoJ', \"ES, 
upe•· V/ute11rlo 

mul Mesa D•·ire 

ellttdcke/1, Ist 111 

mt.�Q.ft l 'irleo-
.�plel u•rtr "Sky 

Kid" lllltl t>r· 

.�cbien 1 ')8�fiir 
drts \'ES. 

Entwickler: touana Enterta•nment 

�Langsam haben die \.. -!_ �� !.�mp' n'Run-Designcr 
- • j alle Tierarten abgegrast: 

the ficro-Bat 
Hasen , Igel , Luchse , 

+ ·:· Katzen und selbst eine 
Beutclr:ute machen die Kon-

�olen un�icher Trotzdem 
f.tnd SunsQft noch ein Tierchen. da� 
nun frisch und lltll'erhraucht über Plan­
formen hüpf!. t\ero iM eine Fledermau-, 
und im Zirku-, .tufge\\ aclhen. Leider 
will >ich der erfolglo.,e Clo,,·n Edg:tr 
Ektor am Publikum r;ichen und hat den 
\ ergnügung,park in ein geUihrliche-, 
Ch:10' n:rwandell. \'errückte Zauberer. 
'' ildge,,ordcne Elefantendamen und 
Dutzende \'On Edgar!> Cl<m n-Kollegen 
toben durch die .\lanege. In den um­
liegenden Teilen dc-, P;trk, lauern 
feuer:,pucker. Rohoterwe,en und Gei­
'ter. Aero \\'ehrt :,ich durch einen Spung 
mit doppelter Schraube oder mit gesam­
melten Stern-Ge-,chos,en '-tegeln kann 
Aero ohne Probleme: frigt er da� pas­
-,ende Extra, tragen ihn seine �lUmmel­
!lügel auch ü�r grüf�ere !)i,tanzen. 
Die Rehe der Fledermau' beginnt im 
Zirktb, wo er \TNerkte Ltdthchaher 

W1Cht1ge Extras e1n 

ln tedem Level erhalt Aero e1ne andere 
Aufgabe - h•er rettet er d•e 

bezaubernde Aenel. 

akti\·iert und seine Freundin .\eriel 
befrei!. Die zweite \\ eh führt den klei­
nen Akrobaten in den Funpark. Zu 
bereits bekannten Aufgaben kommen 
atemberaubende Achterbahnfahrten und 
ein Ltbyrinth. aus dem Aero nur mit 

FlUGEllAHM • W•tZIQt Ht:IO knu<Jdeilgt Z•rkusat •osonare. oekan. t· 
ras n• Mus Ken vom Saberla,z 01s zum Hummelflug - was so/ oa 
s:llon •• • 'gener? DazL. kon"ner versch edene Spieleternente und 
Mode·7· Tnc.sere,en aber ••genOI'IIe s·et t s•ch aer große So•elsoaß 
n1c�! e 1 V e eich: 1egt es am se •sa,.,en Kor�enz eher·Sprung 
um Fe nde Zu erw·scner a� den nes•gen Levels n denen nur 
wenig os •sl oder am s•and•gen Abieber des Helden we�r Ihr 
Euch �ur emmal versteuert D•e Kombmat•on aus allem druckt de" 
Sp•elspaß uno ver e•de' den guten Ansa•z Lr•a••e Ste en u d 
u nert·agl•ch geoe1r.'e Sp•els!ufen nerven '!lit Zt."e�Mende• DaJer 
Das Ze•tltm•: st ohner n u ber• uss1g, wetl Ihr �erm Uberschre1ten 
led1ghcn em oaar Punkte verl1ert. 'Aero tne Acro·Bat •st em M•tte:klasse· 
Jump n Rur oas zwar Ka�ter a�e· keme >a,gememoe 'mden Wl'd 

Wenn Aero mude w�rd, nutzt er d•e Attraktionen 
des nes1gen Jahrmarkts 

Nach dem Z1rkus muß Aero SICh durch den 
Vergnugungspark kampfen 

den pa��enclen �chlü�seln entkomm!. In 
den Wäldern -,ucht der Held nach dem 
\'eNeckten Au!>gang. rollt in einem Fag 
einen Hügel hinunter und legt einen 
geLihrl iehen Bungee-Sprung ein. Im 
Mu-.cum \\ arten bereits Edgar und 
Aero'> e'' iger Ri' Jlc Zero. 
I n-.ge>.amt mügt Ihr ,·ier7ehn Le,-el., 
über-.tehen. augerclem bmpft Aero 
noch gegen geLihrliehe Endgegner. 
Findet Ihr ein "B". könnt Ihr augerdem 
eintge Bonu�runden be-,treitcn. in 
denen die Fledermaus in .\Iode-- au-, 
lu ftiger Ilöhc in ein kleine� �ch\\·imm­
hecken "pringl. Aero mnzt Trampoline. 
�dm ingende Trapeze und -.pringt durch 

Feuerreifen. 
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speckte11 Vari-
tmte ( kei11 

l 'orspmm. 

Grafik, kttrger 

Smmd) u•urde 

'Tbe Killi11g 

Gmuesbou• "  als 

"Fatal Rell'iful" 

.füt· das Mega 

Drlr•e r•eröffeul-

liebt. Die 1/el.fet· 

r•o11 dtrmals situl 

bei "lViz 'u 'Liz " 

11icbt mebr 

daiJei: Das Spiel 

ist ei11e /11-

House-Produkti-

011 det· Familien 

Cbmlley und 

lValerSII'Orlb. 

Lediglieb /Jei der 

Musikprogram-

m ie rtmg IHrl.fe 11 

zu•ei Z 80-Vete-

rauen tles eugli-

scbe11 So.fl-

u•arebauses 

Krisalis. 

Design und Programmierung: Martyn Chdley • Grafik: Mike Waterworth • Sound & Musik: Matt Furniss, 
Shaun Hollingworth 

Angenehme Überra­
schung kurz vor dem 

Weihnachtsfest: Manyn 
ey, englischer Pro­
mierer mit glaskla­

.. . u::ll.IJ .ou= • .au treffendes Spieldesign. 

• • 

meldet sich mit dem i\lega-Drive-Origi­
nal "Wiz'n'Liz" zurück. Keine Panik. 
wenn Euch der :\ame Chudley nichts 
sagt: Der Engländer beehne die Spielge­

roeinde bisher lediglich mit dem Amiga­
Titel "The Killing Game Show". einem 
brillant gestalteten Action-Taktik­
Geschicklichkeitsgemisch, das von 
Pröse und Publikum ,·ollkommen über­
sehen \\'Urde. 

Groß, aber doof: Die meisten Endgegner 
wollen Euch erdrücken. Ihr wehrt Euch 

mit Zauber-Staub. 

Auch sein neuestes Spiel wird von der 

Sony-Tochter Psygnosis ,·eröffentlicht. 
ist jedoch keine Umsetzung. sondern 
dem Mega Drive auf den Leib geschrie­
ben. Ein vero·irrendes Drumherum aus 
Vorspann. Intro-Zauber und interaktiver 
Len:lanwahl führr Euch ins eigenrliche 
Spiel: Ihr seid e in �Iagier (Knaben 
wählen "Wiz". M�ideb steuern die Hexe 
"Liz"), der in seitlich serolienden Le,·els 
sorglos herumhoppelnden Hasen 

( "Wabbits") hinterhem·etzt. Z\\·ei Run-

WIZ und Liz wechseln die Plätze. Der 
Zwei-Spieler-Modus besitzt ein eigenes 

Options-Menü. 

den sind pro Weh zu absoh·ieren: 
Zuerst verwandeln sich die geschnapp­
ten Hasen in Buchstaben, die ein Zau­
berwon ergeben. Die Lettern entschwe­
ben nach oben - hüpft Ihnen hinrerher, 
um das Wort am oberen Bildschirmrand 

• 

HEKTISCHE HEXEREI • Der spmnt doch . oer Chudley Pedant;scner Kann 
man em V;oeospie r1cht me� r auf putzig :nmmen Ubera I Wl 'd 

gehoppelt und gegnnst. alle;n das Opt;onsmenu 1st eme Fundgruoe 
w;tzige r Detai lS - em Mm 1atu r-Morph der Hau ptdarsteller und 
Bonusfruchte mklus;ve W•z n Liz ist ein typ;scn engl;sches Video ­
sp;el. exzent'lsch und trotz oezenter Anle;hen be1 'Son;c und den 
'Lemmmgs' respektlos gegenüber allen gang;gen Tren ds. Aus 
dem Jump n Run-Emerle; zaubert SICh der Titel durch seme techr;­
sche Vollendung I selbst 1m Spht-Screen-Modus scollt das Sp1e. mit 
Höchstgeschwmd;gke t durch d1e Karn;ckei-Horde d1e ebevolle 
Ammatlon der Hasen und d;e fesselnd-pn m;t•ve Sp;elmecnar K her­
aus Em 1rrs.nmger Reaktionstest der Euch ab der A�fange•-Wel! genong 
ms Schw;tzen bnngt 

Die magische Uhr tickt: Habt Ihr das Zauberwort (am oberen Bildschirmrand) 
aktiviert, müßt Ihr schleunigst die Hasen einsammeln. 

Im Duell-Modus hoppeln zwei Hasenhor­
den. Nur die Extras können von beiden 

Spielern gesammeij werden. 

zu buchstabieren. Danach forderr Euch 
eine Bildschirmmeldung zum Einsam­

meln der Karnickel auf. jedes der Tiere 
läßt bei der Gefangenahme einen 
Bonusgegenstand fallen. Konzentriert 
Euch ,·orallem auf das Zeit-Extra. denn 
nur dieses ringt der unerbiulich ticken­
den Uhr ein paar zusätzliche Sekunden 
ab. Erhüpft Ihr das aufsteigende Obst. 
werden zusätzliche Punkte spendiert. 
Chudley-rypisch ist das Spiel mir allerlei 
Luxus ausgestaltet: Ihr findet eine High­
score-Liste. eine Paßwon-Funktion. ver­
schiedene Schwierigkeitsgrade und eine 
Le,·elanwahl. Außerdem dachte der 
Engländer an einen Duell-Modus auf 
horizontal geteiltem Bildschirm. 
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Entwickler: Graftgold • Design: Steve Turner. Gary Foreman • Programmierung: Eldon Lewis. Jason Page 
Steve Turner • Grafik: John Kershaw. Colin Seaman. Emma Cubberley • Sound: Jason Page 

• 

Die "Ouifants" - da offizielle 
Spiel zur Ouo-Waalkcs­

Trickf"tlmscric. In Produkuon 
' on Sega Europa 'teuen Ihr 

den Ouifanten Klein-Bruno durch einen 
Alptr;Lutn._ und ün[ \\'eltcu.  die melu­
mab unterteilt sind. Baustelle. Kinder­
stube und ein \'CI'\\'ltnschener \\'ald for­
dern Eure .Joyp;td- Künste . Der Held 

springt . rennt und hallen mit kkint:n 

Kugeln aus dem Rüs'>el,  augerclem. 
..,augt er bewegliche Planformt:n an. In 
den Lcl'l�b sammelt Ihr Gummi-:'\ilpfer­
dc (dit: Lizenz für die B�iren war wohl 
zu teuer). ver..,ucht. zu ühcrkhen und 
kämpft schließlicJ1 gegen ;tLLsgeJaUe.n 

Endgt:gnt:r. Mit el\\ as Glück könnt Ihr 
auf�erdem ITrstcckte Bonusk,·el ent­
dt:ckcn . 11·o e� üppige Extrar;ltioncn 
einzusacken gibt. 

0 slfrieslattds 

erfolg,·eicbster 

.Ueister des Kla-
IIUlltk.� trai11ierl 

Eun• l.aclmm�-
kel1� ]ede11 

Samstag kö""' 

Ihr m�{ RTI eilte 

11e11e Folge der 

.. (),, iftl ", -� . 

bestaue11. 

MAINSTREAM • Früher war alles anders und alles ' 
besser 01e 0111lanten hatten kemen englischen Arti-

kel. waren n1cht angepaßt und kotzten m Jede Ecke 
InZWISChen 1st aus 1hnen em leichtverdaulicher Abklatsch 

geworden was SICh 1m Sp1el fortsetzt. Das Modul :st O.K aber 
sp 1elensch haben d1e Des1gner keme Baume ausger.ssen Lau•en hupfen 
ballern - das wars auch schon. The Ontfants' 1st em braves Sp1el für alle . • 
d1e 1mmer noch n1cht genug von Knuddei-Jump'n'Runs haben 

Erst wenn Ihr genug Gummi-H1ppos gesammelt habt, 
dürft Ihr den Level verlassen. 

fröhliche Weihnachten und ein gutes Neues Jahr wünscht Euch O.I.T 
W� I � CI � h t"SCI � Q � I:::><::>t" ! I I 
S-t-ree-t- Figh-t-er Turbo 1 1 9 -90 d e u-t-sch Super Nes 
C l�yfl gh-t-er 1 29-90 USA Vers i o n  ;T.J�';;;li� S u p e r  Bom t::> e r m � n  1 04-90 d e u -t- s c h  Super Nes 

MEGA DRIVE 
Aladdln 
Bubly 
Chuck Rock lf 
Davls Cup Ten_ 
Dracula 
FifaSoccer 
Flash Bock Fonnula One  
Gauniet 
Gunster Hero's 
Golden Axe lll 
Jock Nk:klouc Golf 
Jurassie Park 
Jmgte Strtke 
Land Stallcer 
Mazln WOIS 
Mortal Kombat 
Nhlpa Hockey'94 
Nlge1 Mansei 
PGA Tour Golf ff 
Piroles Gold 
Ranger X 
Robocop3 
Rocket Knlght 
Shfnobllll 
Shfnlng Force 
Splatterhouse 111 
Street Fighter II 
Summer Chollenge 
Ulllmote Soccer 
Wlnler Otymplc 
WWF II 

I'Vlort�l Kom t::> �T 1 1 9 _ 90 U S -+- d e u-t-sch Su p e r Nes 
S-t-ree-t- Fig hTer Plus 1 29_90 US-+- c::l eu-t-sch I'Vleg� D rive 

Laden+ Versand in StuHgart Silberburgstr. l 7 l (U·Bahn Feuersee 
DT 1 1 9.90 
DT 99.90 
DT 109.90 
DT 1 1 9.90 
us 1 1 4.90 
us 109.90 
us 1 16.90 
DT 1 1 9.90 
us 1 14.90 
DT 109.90 
JP 109.90 
us 99.90 
us 109.90 
us 99.90 
DT 1 29.90 
JP 89.90 
us 123.90 
us 109.90 
us 1 14.90 
us 89.90 us 109.90 
DT 109.90 
us 106.90 
DT 1 1 9.90 
us 1 1 4.90 
us 129.90 
us 134.90 
DT 129.90 
us 1 14.90 
DT 109.90 
us 1 1 9.90 
DT 129.90 

• 

SUPER NES 
Alad!ln 
Allen vs Predalor All � Flghttng 
Altborne Ranger 

� 
Dr� loi Z II E .V . .  
Droc:Wo Final Fontosy 2 
F1 Pole POIIIton 
Final Set 
Goot Troop 
GI'-I Race 
lnt.m.T..". Tour 
Jungle Strlke 
Juraetlc Por1< t..o.tVIk� Malle> ars 
Mechwonlor 
Moltal Kombat 
Nhlpo Hockey 
NlgeiMonMII 
Sengoku 
Strlker S.Ernplre Strtk81 

us 137.00 
us 1 1 9.90 
us 139.90 
us 123.90 
us 130.00 
us 1 1 9.90 
JP 139.90 
us 1 1 9.90 
us 126.90 
us 129.90 
us 130.00 
JP 159.90 
U$ 1 1 9.90 
US 1 1 9.90 
us 134.90 
us 129.90 
us 129.90 
us 123.90 
us 104.90 
us 129.90 
JP 1 99.90 
us 109.90 
DT 1 24.90 
JP 1 29.90 
Dl 130.00 
us 1 30.00 

Super Ofl Rood llaJous 99.90 Super Wldget us 1 1 9.90 
Tecmo aaskatball us 124.90 Telrls II JP 149.90 
lull e Nut us 1 1 9.90 
The 7 Saga us 134.90 
Top Gear 2 us 130.00 
Utopia us 130.00 
WWF II Dt 129.90 

Mega CD 
Anette A�ain JP 109.90 
Batman eturns us 99.90 
Cyborg 009 JP 179.90 
Dune DT 1 19.90 
Dolphin us 99.90 Grambier II JP 139.90 
Fl Circus Race JP 169.90 
Final Fi�t US 99.90 J09uar J 220 JP 109.90 
Ke1o Flying SquadronJp 149.90 
Marky Mark us 69.90 
Monker, lsland JP 159.90 
Night S riker us 119.90 
N�htlrap us 119.90 
R o Alesie us 99.90 
Rise of Dragon JP 129.90 
Ranma 1.5 JP 129.90 
TimeGoi us 99.90 
Shertock Holmes II us 99.90 
Shewer Shark us 99.90 
Sllpheed DT 94.90 
Sonic DT 89.90 
Super Sagas League JP 139.90 
Swllch 
Thundertlawk 
Vay 

Super NES 
��'f�lkUhr 
New Joypod SF3 
FX Adaf:! 
Honey Sf-28 
60 Hz Adapter 

JP 149.90 
DT 1 14.90 
JP 159.90 

1 1 9.90 
29.90 
29.90 
39.90 
59.90 
40.00 

Neo Geo 
3·Count Bout 359.90 
Art of Fighling 349.90 
Fatal Fury II 349.90 Last Resort 269.90 
Mutation Nation 269.90 
Robo Arrny 299.90 
Samurai Showdown 389.90 
Super Sideklc.ks 299.90 
ZubehOr 
Megadrive 
Honey Bee 6 Button 59.90 Genlpak 79.90 
Sonlc II Armb. UIY 29.90 Konsolen 
Mega CD II + 1 Spiele 
Su�r NESUS 
3-

589.90 
289.00 
1799.00 

Mega Dl1ve II + Aladdln289.90 
Neo-Geo Pol o.RGB 699.90 

tt1glich Neuheiten 1 1 1  
c::> - I - T. 
Order l n  Time 
Silberburgstr. 1 7 1  
707 1 8  Stuftgart 

T�l • • 0 7 1 1 -6 1 380 7 
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Der FlijJjJer 

II'Urde iu}Lipllll 

r·ou TeciJito .�oft 

(u.a. die Jfadwr 

der Actiou-Hefe-

reuzeu 'Tbunde1· 

Force 3 e· -1 ") 
eutrl'icke/1 -

uacb eiuem l o1·-

bild 1'011 \{1.\'tlt 

Soft. "Dt·agon s 

lilel "J)(•r•ll 

CrL1sb ") zeicbue-

te sieb iusbeson-

dere Llu rc/1 du.� 

ab?.efaiJrl'ue 

Fa ii i LIS_I'- 011 tfit 

aus. Die Kugel 

rollte Zll'ar ulcbt 

Immer· so. u•le es 

.5cbwerkraft uud 

Abpt·allt•erhalleu 

I'OI'SCIJI'iebell, 

docb k01mteu 

grafiscbe Spe-

cial FX. Bauus-

rtuu/eu und jede 

Meuge Action 

die .ifilugel gut 

iibertii11cbeu. 

Produzent: J1m Semmons • Oeslgn und Programmierung: 8•11 Budge • Grafik: N1ck Korea • 
Sound Nu Romanttc 

Wer auf seinem 
Mega Drive gerne flip­

pert, hane bislang kaum 
eine Wahl. Dem tristen 

"Crüeball" bot aus-
schließtich Tengens 

"Dragon Fury" Paroli. 
Dabei lieferte letztgenannte� keine 
Interpretation eines traditionellen Knei­
penflipper�. sondern I'Crlagene das 
Geschehen ins Fantasy/Horror-Ambien­
te.  Außerdem waren wir bei beiden 
Modulen auf l'orgefcnigte �pielfelder 
angewiesen - die eigene Kreatil'ität 
\\'Urde jäh unterdrückt. Ander� bei "Vir­
tual Pinball".  dem zweiten Flipper­
Modul au� der Electronic-Art�-Produk­
tion. ßill Budge' Baukasten liefert nicht 
nur fünfzehn vorgefertigte Flippertische. 
bis zu zehn Pri1·atkon�truktionen sind 
auf dem Modul zu speichern. 
Gemäß dem 16-Bit-�lotto "Größer, schö­
ner. lauter" hat keine einzige "\'irtual 
Pinhaii"-Kreation auf dem 13ild�chirm 
Platz. Das Spielfeld �crollt nicht nur 
nach oben und unten, sondern auch 
horizontal .  Demzufolge reichen zwei 
Flipper bei weitem nicht aus. die Kugel 

-I -- • s· 7'· .... ... iTi ouif2?.o , ""'"" "" . - ... ,, ." •.. �' B onltbouo • ' - l •' j; 
5 · .. · · e: 1 1 X.z lf• .. ·• ,.; ! • , ] I jJJ�U(Ir � - I I 

Money, money, money: Gek!gienge 
Herrschaften wählen Münztürme als 

Untergrund-Design. 

Eigenbau: Das Constructron Set ISt nicht 
sonderlich benutzerfreundlich und ent­

puppt sich als ziemliche F�eselei .. 

im Spiel zu halten. Unter einer I lanth oll 
Flipper tut's kein Ti\ch. Rumper und 
Target� behem,chen da!> Outfit. da-. 
Spiel mit mehreren 13ällen ist möglich. 
Allerdings mug man sich im Klaren 
sein. daß man die zu�ätzlichen Kugeln 

"lrt e ner g allen r ab Paragraph 2 rn mernem Wre prograrnm ert 

• 

..,ar Oer perfekter Fl pper -Lertfaden lautot· Alle Mact.t Oel"l Sore 
fe d Oesrgrer Tre''er erse 1\t Kern e nzrger Flipper Ir'' VrrtJa 
P �ba ·A1gebot llat da ge sse Etwas D ese Ta•sac e un•er­
s•rerth• rw • den E genbau-Chara�·er c� e'Vt s a lerd ngs � e-
ber • e�rger Graf ,;-Sets d e sow eso n erna d br nd dafur 
zwer oder ore perfekt sget 'te te So e ferder Da rt w ns rc�· 
falsch 1ers:eher V '1 al P •a st Ce' nrtrv :!er realrs•rschste und 
beste Flipper au• den Mega llrrve Wer aL' Bildschrrm-P•nbal; ste�t und 
srch gertle als A:chite•' ersuch' d aamrt glutKirtr 

Ripper a Ia King: Wer auf Splatter steht, sollte sich die entsprechenden Bauteile vor 
Augen führen. Entsprechend bluttriefend wird jede Kollision des Balles untermalt. 

SchliCht, aber übersichtlich: Im Haupt-
menü legt Ihr Spieleranzahl und � andere Präferenzen fest. 

I 
nur selten im Blick hat - das Scrolling I folgt konl>equent dem HauptbalL / ßel'or die eNe Kugel rollt, dürft Ihr aus 
acht 13egleitmusiken wählen. Von ps/ 
ehedelischen Sounds. über beschauli<le 
Dudel'>ong'> bi' hin zu '"\ew Rojk " ­
Arrangement-. \1 ird ein breites :'>Ilf�ik­
spektrum abgedeckt. 1'\icht mindc.# ein­
fallsreich gingen die Grafiker zt/Werk. 
Ihr  wählt aus Zlvölf l'ntcrgrund-De­

!>igns und -.ech� ßauteile-, et�. die sich 
beliebig kombinieren la<,sen. Ein :\Iai­
programm zum L'mpin.,eln der knapp 
1·ierzig ver,chiedencn Flipper-i\losaik­
stücke hatte leider keinen Platz mehr. 
Dafür lassen sich Schwierigkeit und Ge­
sclnvindigkeit einstellen. 

MAJI!AC januar 
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Bill  Budge 
Piedmont, Califomien: Der 39jährige Bill 
Budge residiert dort seit mehreren Jahr­
zehnten - zusammen mit seiner Frau 
und ihrer kleinen Tochter. Wer sich an 
die Pionierzeiten der Computerspiele 
erinnert, dem wird sein Name geläufig 
sein. Mit 'Pinball Construction Set' 
schrieb er 1982 das erste Electronic-Arts­
Spiel. Zuvor veröffentlichte der ehe­
malige Apple-Ingenieur (Bill enrwickehe 
Grafik-Oberflächen für den Apple-3-
und den Apple-Lisa Computer) auf 
eigens Risiko sein erstes professionelles 
Spiel: "Raster Blaster" - trara - ein 
Flipper. 
Trotz des Erfolges von 'Pinball  Con­
struction Set" (über 300.000 Stück wur­
den verkauft) hat Bill bis zu "Virtual Pin­
ball" kein weiteres Spiel fertiggestellt. In 
den letzten zehn Jahren werkelte er an 
dem ultimativen "Videogame Con­
struction Kit" (das nie vollendet '.vurde), 
an einer Windows-Variante für den 
sterbenden Apple 2 und verbesserte 
nebenbei seine Fähigkeiten in Tennis 
und Windsurfen. Finanzielle Probleme 
hatte Bill trotz der Ruhepause keine: 
Sein Pinbaii-Salär legte er in Microsoft­
und Electronic-Arts-Aktien an - und 
bewies dabei keinen schlechten Riecher. 
Auf seine Lieblingsspiele angesprochen 
nennt der " icht-Spiele-Frcak" 'Donkey 
Kong", "Space Invaders" und "Sonic the 
Hedgehog"- Wenn Electronic Ans nicht 
ihr Veto eingelegt häne, könnten wir 
uns heute nicht an "Virtual Pinball", son­
dern an einer "Sonic"-Variante auf dem 
Mega Drive erfreuen. Sein nächstes Pro­
jekt will Bill schon bald angehen: Er ist 
eingetragener 300-Entwickler und hat 
sich fest vorgenommen, seiner aktuellen 
Traumkonsole ein Spiel auf den Leib zu 
programmieren. Ob der Titel erneut 
über Electronic Ans, dem mit Trip 
Hawkins sein Arbeitskollege aus vergan­
geneo Apple-Tagen vorsteht, veröffent­
licht wird, steht noch nicht fest. och 
dementiert Bill, daß es sich erneut ur 
einen Flipper handeln wird ... 

MAII!AC januar 
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Die Bauteile 

auf dem Spiel-

.feld müssen 

nicht immer 

gleich aussehen. 

Ihr dürft aus 

secbs unter-

schiedlieben 

Designs ll'iihlen, 

die 1mle11 Stück 

.fiir Sliick abge-

bildet sind. 
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Conrad Hart arbeitet 
als Agent für eine 

Geheimorganisation, die 
sich mit intergalakti­

schen Untersuchungen 
beschäftigt. Dort werkelt er 

zu�ammen mit �einer Kollegin 
an einem �lolekulardichte-An:tlysator. 
de�sen erste Testphase anl;iuft: Das 
Gerät analysierT einige Testpersonen -
tbbei �teilt �ich heraus. dal� wichtige 
Elll�cheidungstr:iger der Hegierung 
keine :\lenschen sind. Die Augerirdi­
schen ,-ersuchen. den Re,l der Regie­
rung zu -aürzen und an die .\lacht zu 
gelangen. Dummer\\·eise bekommen 
die bösen lm·asoren Wind \'On Conrads 
Emdeckung und kidnappen ihn auf sei­
nem \X'eg nach 1-lau�e. An Bord des 
Kommandoschiffs Titan \\'acht Conrad 
aus seiner Betäubung auf: Die Augerir­
dischen haben ihm sein Gedächtnis 

geraubt. rechnen aber nicht mit seinem 
eisernen Überlebens\\·illen: Als sich die 
Möglichkeit bietet. flieht Conrad au!\ der 
Verhörzelle ins Hangar und schnappt 
sich eine Art fliegendes :\lotorrad. Weil 
kommt er damit jedoch nicht: Cber dem 

Entwickler: Oelphme 

Eine Fernsehshow a Ia "Runn1ng Man· 
gehört zu den Schauplätzen 
Eures kniffligen Abenteuers. 

nahegelegenen \'Ctldmond schiel3t ihn 
ein Haumjäger der Au8crirdischen :llls 
dem Sattel. l\'ach der un�anften Lan­
dung liegt eine anstrengende Heise ,.or 
dem Gestrandeten: Um sein Gedkhtnis 
zurückzuerlangen. muß er den Wald-

HARTGESOTIEN • FlashbacK una i<e1n Ende: Nacn o,skettenvers1onen 
' r A 1igu 1d MS-ODS-PCs sow•e e1nem Mega-Onve-Modul g•bt s 
rechtze ;tig Zorn Weihnachts'est d1e Cartndge fürs Su per Nintendo. 
Sp1e er;sch wu rce das fesse nde Sp1e 1 1 �mgesetzt faszm,e rt 
a1so g e1cnermaßen durch kern1ge Lasergefechte w1e durcr knacki­
ge Kopfnusse d•• !r' zum We1terkommen losen müßt Graf1sch 
natter s·cr d .e veran:•·,ortllchen Herren allerd mgs meh r Muhe 
geoen -nussen Dowohl das Super Nmtendo meh r Farben bietet als 
das Mega Dr•ve s1ent Flashoack 11cht besser aus 1'11 Gegentell 
Em1ge Ar1mat1onen n den Z·mschenseouenzen s1nd etwas hakllger 
aJsgefallen Oie soorao•sche Mus1k wurde kaum verbessert dafu r 
k 1ngen d e Soundef'eKte rea.,st1scher Wer SICh uber d•e Feoertage gut 
unterhalten mll sollte s1ch Flashback anschauen. 

in Jedem Level werdet Ihr m1t gefährlichen S1tuat1onen konfrontiert: H1er mußt Ihr 
Euch zuerst um den kle1nen Roboter kummern. dah1nter lauert e1n Wächter. 

Ek 

D1e lnventory-Uste ersche1nt auf 
Knopfdruck Hier wählt Ihr Waffen 

und nutzliehe Utens1hen an 

mond und später das Raumschiff der 
Aul�erirdischen d u rchqueren. Dabei 
\\·ird er von schwerbc\Yaffnelen \'\'iich­
lem und aufdringlichen Robotern :tnge­
griffen. Beileiten stöEt er aber auch auf 
freundliche Per,onen. die Tips geben 
oder Euch um die Erledigung eines Auf­
trage� bittcn. Al-; Dankcschön verma­
chen �ie Euch " ichtige ldentifikatiom­
Kanen. mit dencn Ihr Teleporter ein­
schaltet oder ,·erschlo�sene Stahltüren 
aufsperrt. Wer nicht blind durch die 
Lewb �tolpen. findet aul�rdem herum­
liegende Gegenst;inde. die im \'erlauf 
des Spiels nützlich \H�rden. 7.u Eurer 
Standardausrüstung gehört n:imlich 
kdiglich eine Laserknarre. 

MAN IAC januar 



DER WEIHNACHTS-KRANZ MIT DEM SCHNELLEN SERVICE 

FIFA Soccer (MD) 109,-

Mega Drive 

Mega Drive Aladdln Set ........................ 28g,. 

Mega Drive II. 3er Set .. . . . . . .... ....... 289.-

Mega Drive II. Magnum Set SMD . ... 369,-

Mega Drive II. mit Tlny Toon ................. 27g,. 

4 Spieler Adapter EA ...................... . .... 59,-

4 Spieler Adapter Sega ....................... 59,-
6 Button Control Pad .............................. 39,-

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

Master System Converter II. ................ 69,-

Aiaddln ................................................... 11 g,. 

Asterix .. .. . ............... 1 1 9,-

Davis Cup Tennis ....... 1 09,· 

Dracula . ............................ .. ............................ 119,· 

F-1 .......................................................... 1og,. 

Fantastic Dizzy . ..  ............ 109,· 

FIFA International Soccer .................... 109,-

Gauntled 4 (4 Spieler) . . . 109.· 

General Chaos . .. ............................... 109,-

Hook ....................................................... 109,-
James Pond 111. .. .... 1 1 9,-
John Medden Football •g4 .................... 1 19,-

Jungle Strike .... .. ................. 109,-

Landstalker dt. Texte (Jan 94) ............. 119,-
Lotus II. ...... . .. ................... .. ................. 109,-
Mortal Kombat .... .......................... 129,-

Mutant League Hockey .... .. ......... 1 09, • 
NHL Hockey '94 ..... . .. 109,-
0ttlfants ................................................... 8g,. 

Pele Soccer . ......................... .. ....................... 94,-

Puggsy ........................... .. ........ 1 09.· 

Rocket Knight Adventures .............. 99,· 

Sensible Soccer .................................... 119, .. 

Shining Force . .. ..... 1 24,-

Shinobi 111. .... .... ... ...................... .. .. 109,-

Sonlc Spinball ....................................... 109,-
Streetfighter II. Champ. Edition ..................... .... 134,-
Tiny Teen Adventures SMD ... . .... 89.· 

Turtles Tournament Fighters . .. ........................ 1 29,-

Two Tribes Populcus II. . ...... 1 09,-

VIrtual Plnball ........................................ 109,-
-F Royal Rumble ............................... 129,-

Winter Olymplee Llm. Ed . ...................... 109,-

Wiz n' Llz (Dez/Jan) ............................... 109,-

Young lndy .... 1 1 9,-

Zool ........................................................ 1og,. 

Zombies . .. ..... 99,· 

Mega CD 

Mega CD II. mit Road Avenger ........... 589,· 

Mega CD II. ohne Spiel ......................... .. 509,· 

Ecce CD ............. 89,· 

NHL94 CD .............................................. 119,-

Powermonger CD ..... 11 9,· 

Silpheed ... ............................. .. ..... 89,· 

Sonlc CD .................................................. 89,-

Sp•derman vs. Kingspin .... 89,-
Thunderhawk ......................................... 1og,. 

- F C D  ................................................... 8g,. 

Super Nintendo 

Power Station SN ..................... 199,-

Super Nintendo + Mort. Kombat ...... . ...... ........ 319,· 

Aero the Accobat .................................. 13g,. 
Aladdln ................................................... 124,-

Asterix . ................................. ... 129,· 

Dalflf Duck ............................................. 139,-

Equlnox .................................................. 139,-

Fiashback . 139,· 

Hock . 129,· 

Landstalker dt. Texte MD 1 19,-

Jurassie Park ........................................ 139,-

Lost Vikings ... ............................ . .  ............... 124.-

Mech Warrior ......................................... 139,· 

Mickey's Challenge .. 139.· 

Nigel Mansell's World Ch. .......... .. .......... 129,· 
Plok .......................................................... 94,-

Pockey & Rockey .............. .. ... 139,· 

Royal Rumble -F Wreatllng ............... 149,-

Street Fighter II. Turbo ...... .. ...... 139.· 

Striker . . .............................. ............. 129,-

Supar Bomberman •............................... 109,· 

Super Marie All Stars .......... 94,-

Super Turrican . . ...... 124,· 

Super Star War• 2 T.Emp.St.B . ............. 139,-

Tazmania . 139,-

Total Garnage ..... .. .. 139,· 

Trolls . ................................ ....... 129,-

Turtlas Tournament Fighters ................ 149,-
Utopia ........................... .. ...................... 129.-

World Herces . . .... 149,-

Young Merlin .......................................... 149,-

Zombies ... . . .. ...... 129.-

Master System 

S. Master S. II. + Sonic ...... 99,-

Asterlx 11 . ................................................. 89,-

Chuck Rock 2 .................... 84,-
Ecco The Delphin ..... . ................................... 89,-

F-1 . . .. 89,· 

Jungla Book ............................................. 89,-

0ttifants Master Syst. .. .. 74,· 

Power Strlke I I  . ....................................... 94,-
Road Runner ............................................ 89,· 

Sensible Soccer ...................................................... 79.-

Star Wars ................................................. 8g,. 

Winter Olympics ........... 89,· 

NES 

Centrot Deck mit Spielen .................. 99,-

Darkwing Duck .. .... 94,· 

Star Trek Nex.t Generation ...................... 99, .. 

Tlny Toon 2 .............................................. 99,-

Turtles Tournament Fighters . . .. ............ 99,-

-F King ol the Ring ........................... 129,-

Game Gear 

Sega Game Gear incl. Columns ... .. .......... .... 189,· 

Chuck Rock 11 . ......................................... 79,-

Young Merlin (SNES) 149.-

Dizzy . .  .. ..... ..... ...... 79,-

F-1 ............................................................ 79,-

Jungle Bock . .. .. 84,-

0ttifants .................................................................... 74,-

Robocop 3 ............................................... 79,-

Sensible Soccer . .............. .. ........................... 59,· 
Sonlc Chaos ............................................. 79,-

Star Wars ................................................. 89,-

Surf Ninjas ... . .. 79,-

Aladdin (MD) 1 19.­
Aiaddin (SNES) 124,-

Game Boy 

Game Boy Basic Set GB ........ .. ... 99,-

Batterieset II. arg. Nintendo ........................ ......... 69.· 

Darkwing Duck ..................... ........................... ...... 69,-

Goal . . ................ 69.-

Mickay's Challenge 

Mortal Kombat .... 

................................. 69,-
..79,-

Mystic Quest GB .......................... . ..  ......... 69,-

Star Trek Next Generation .. .. 
Tlny Toon Adventures 11 • 
Tom & Jerry (2) The Movie 

Total Garnage .. 
Turtles 111. Radical Rescue ... 

. .. .... .. ......... 69.-

......................... 6g,. 
... 79,-

.. ............................... 69,· 

.. ...... 69.-

-F Superstars 3 King o.t.Ring ............ 69,-

Zalda IV . ................................................... 69,-

ZEN lntergalactic Ninja . .. .... 69,-

Zool - Nlnja o.t.Nth. Dimension ............... 69,-

Lynx 

Lynx II. ............................ .. ............. 179,-

Jimmy Connors Tennis . ......... ............. .................... 79,-

Lemmings . .. .. ....... ................. ......................... 89,-

Neo Geo 

Fatal Fury Special ................................. 3g9,-

Samural Showdown .............................. 429, .. 

"�Z RRAN 
VERSAND 

Täglich Neuheiten 
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Auf dem Amiga-Homecom­

puter von Commodore geht 

"Zoo!" bereits in die Fortset­

zung, während die Ur-Ver­� sion nun dank Konami 

------� t �.J,../ (Super 1e intendo) und Elec-
-

tronic Arrs Olcga Drin·) auf 

ll'arebau.� Grem· 

tit1 Grapbics 

ll'llrde 198'1 im 

mittelet�gliscbcm 

Sbeffield ge· 

griindet. \'acb 

Computerspie· 

let1 fii.r C 64 rmd 
Sit�clair Spec-

trum, später 

auchfiir Amiga 

rmd PC. st iege11 

die Englii11der 

1992 ins Konso-

let�gescbiifl eit1. 

Die erste Grem-

lin-E", u•icklut�g 

'Top Racer"fiir 

das Super XES 
erscbie" bei 

Kemco, at�dere 

Titel bei EA. Erst 

seit "Zoo/" mrd 

"Lotus II" zeigen 

alle Spiele d"s 

Gremllt�-Logo im 

Vorspam&. 

Außer al/(m 

Sega- wrd Vitl-

lemlo-Korrsole" 

liefe11 Gremlbr 

auch Spielefür 

PC. A miga tmd 

CD-I. 

• <· .'llodui-Fomat zu rechtgestutz t 
1\'Urdc. Für beide Varianten 

zeichnet der engli�che Entwickler des 
Originals. Grcmlin Graphics . ,·er­
allliH>rtlich. 

Ameisen-Krieger Zoo! braust gerade auf 
dem Wcltraum-HighiYay zu seiner \'er­

lobten Zoos. als sich sein Space-Fiitzer 

plötzl ich in seine ßest:�ndteile auflöst 

und ihn zur llruchlandung auf einem 
Planeten der \-ten Dimension zwingt. 

Don herrscht der bitterböse Krool. der 

durch übersinnliche Kräfte harmloses 

Obst. Süßigkdten oder \\'t:rkzeug in 

mörderische llestien 1 erwandelt hat. 
Der Pl:tnet umfaEt sieben unterschiedli-

Entwickler: Gremlin (beide Verstonen) • Mega Drive: Produzent: Mark Glossop • Programmierung· Paul 
H1ley, Gregory Allen • Grafik: Ade Carless, Paul Gregory • Sound: Patrick Phelan 

.4:'\ 
Nach dem Genuß eines Extras 

verdoppelt sich Zool, 
und sein Zwilling kämpft mit. 

ehe \'\'elten. die in jeweils 1·ier L"nterle­
,·els aufgeteilt sind. ln jedem Abschnitt 

müf�t Ihr eine bestimmte Anzahl von 

Gegenständen einsammeln und den 

Ausgang innerhalb eines Zeitlimits fin­
den. Schlägt sich Z<x>l zu Beginn -,einer 

Reise durch ein kunterbuntes Bonbon­
land. in dem eine Lakritzbiene den Aus­
gang he11·acht. begegnet er in der Hifi­
\\'elt einer ausger:tsteten E-Gitarrc und 
setzt sich in der Stadt der \\'erkzeuge 

mit einem Preßlufthammer namens 

"Giant Driller Killer" auseinander. Die 

Ansammlung der Endgegner vervoll­
ständigen eine Horrorbanane, ein außer 

Kontrolle geratener Spielzeugroboter 

und ein Clown. der Euch mit seinem 
Blick töten möchte. Jn der letzten WeiL 

einer ,·erwüsteten Jn�el. bmpft Zoo! 

schlieEiich gegen Cactu� Jack . einem 

fliegenden Stachelge1dclh .\lit etwa> 
Glück könnt Ihr aufkrdem einen ITr­

'teckten Geheimlei el finden. 
Als \in ja der \-ten Dimen�ion i�t Zoo! 
natürlich äuger't wehrhaft. in der bge 

MAN!AC januar 



Wände zu erklettern oder mir der Faust 

zuzuschlagen - vielleicht verbirgt sich 

hinter den Trümmern ja ein Bonusraum. 

Um sich gegen \vilclgewordene Trom­

meln. Blumen des Todes oder aggressi­
,·en Karotten zu wehren. ballen Zoo! 

mit kleinen Dragees <xler 'pringt seinen 
Feinden einfach auf den Kopf. Gegen 

Luftangriffe hilft 'ein '\inja-Sprung. mit 
dem er !liegende Toffee-Rienen oder 

Papierflieger ;er�:igt. 
\ach dem Genug eine� 'peziellen 

Extras ,-erdoppelt sich der Ameisen-

MAN!AC januar 

Held und ist für kurze Zeit mit einem 

Zwillingsbruder unterwegs. Weitere 
nützliche Helfer sind Energie-Herzen , 
Kraftpil len für Riesensprünge und die 

seltenen Extraleben. 

.. 

Spielerisch unterscheiden sich Super­

'\intendo- und ,\lega-Ori,·e-\·ersion 
nicht. lediglich im Aufbau einiger 

Abschniuen ,,·eichen die beiden \'arian­

tcn ,·oncinandcr ab. 

Ab und zu benutzt Zool auch 
Flöße. um ntcht 1m 

Zuckerguß hangenzubletben. 

FAST FOOO • Mtt Zool hat Sente etnen 'lvale� rr Kar'lpf U�"' den He als 
schnellstes Bddscntrm-Spr :e oekommeo Ote Ame:se ras: mtt r'lmen­
sem Tempo du•ch rtestge Levels d te 1� n me· �omplexer we'den 
Am Spteleverla�' - Sachen emsam:ne.n Ausgang aKlivterer Aus­
gang ftnden ab u nd zu emen Enogeg ner platter - anoert Steh tn 
den 28 Abschmtten ntchts. Das ware halb so schlimm aber le•der 
s•nd dte we.ren un überstcN •ch und dte nacrwachsenoe" Fe.noe 
so nerv•g plazte" daß der F•us: ste gt Jnd dte Lust am Sp•e en 
schnell vert11egt Sptetenscr hat d•e Mega-Dr ve-Vanan;e .etc�t die 
Nase vorn .·1e1 Ameisen-Kr,ege· Zool hter e1nen T•ck besser s:euer­
oar rst unc d:e Levels etwas gesch c�ter a•rangter: wu rden Betoe 
Modu le smd grundsolide Jump n Qurs. aber trotzaem noch metlenmlt 
von der Spoe barKe:t emes Scnic entfernt 

S(: bic bte u · b·d ;" 
( onric - Fm-rtWI 

t • m-gestei/J: 
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pooler Firma 

Psygnosls balle 

in de11 80er )ab-

ren ibre erstell 

großen Erfolge 

mit Spielenfür 

den Am/ga-Heim-

compute1· ("Sba-

tluu• oft /Je 

Beast "). Be.(Oilde-

re Kennzeicben: 

ext rtu•agtmte 

Grafik mul iippi-

ge f11tros, ln tlie 

ktllllll u•enige1· 

Zeit int•estiet·t 

tt•urtle ttls 111 die 

Spil'le selbst. 

Eine eigene Dis-

kelle 1111r fiir das 

httro wurde zum 

Standttrd. Bei 

l'ldeospiel-if.fmlll-

len muß sie/) PsJ' · 

g11osis aus 'Pel-

cberpltttz - Gri/11-

den zurilck-

halten. Docb tlas 

RaumsciJiff, dtts 

bei PuggSJ' iiber 

tlen Scbirmfliegt, 

siebt dmtk I'Orbe-

recb11eter· 3-D-

A11imntlo11 tllll'er-

scbiimt gut aus. 

Entwickler: Psygnosis. England • Programmierung: Jon Burton, Andy lngram • Sound: Malt Furniss, 
S. Hollingworth 

� ' .. '· . 
"' V >--

·� 
Auf der Suche nac h  

dem ultimativen Spiele­
helden , Teil 93. Nach all 
den Marios, Sonics, Bub­

sys und Alfred Chickens 
(Urg!) dieser Weil wirft Jlsyg­

nosis jetzt Puggsy ins Rennen. eine Art 
wandelnde Götterspeise. Das possier­

l ich dahin\\"abbernde Kerlchen muß 
fünf Oberschurken stellen. zu diesem 
Z\\"eck durch Dutzende \Un Le,·eb hüp­

fen und dabei den Schergen der bösen 
Buben ausweichen. Das kl ingt nach 
einem einfallslosen jump'n'Run. aber 
eine kräftige Puzzle-Komponente ver­
leiht dem Spielprinzip Würze. 

Spaziert der Kleine an einem hand­
lichen Gegenstand. nJrbei. nimmt er ihn 

durch Druck auf Bunon ß mit. Knopf A 

sorgt für die Aktivierung, um das Objekt 

an einer beliebigen Stelle abwsetzen, 
,,·ird erneut R gedrückt. Durch dieses 
Rumschlepp-Talent baut Puggsy Trep­

pen, betätigt Schalter oder löscht feurige 
Hindernisse mit einer Wasserpistole. 

Die Le\·els sind recht ,·erschaclueh auf­
gebaut: Beim ersten Durchspielen 
braucht man am meisten Zeit. um alle 

Die Klempner greifen an: Diese 
Superkatze zoomt aus dem 

Hintergrund heran. 

Während Ihr Rätsel löst und über Feinde 
hüpft, schleppen die anderen Außer­

irdischen Euer Raumschiff ab. 

Ecken und Enden zu �ichten. \X'o steckt 

der Ausgang' \'\'o ist ein Schlüssel? 
Gibt's irgendwo eine Waffe. um e i n  
paar Gegner wegzuputzen1 Vielleicht 
stoßt Ihr sogar auf einen zweiten Aus­
gang. der in eine Schatzkammer führt. 

PUTZIG • Ftir em Jump n Run 1st Puggsy zu m1tte1maß1g um Irgendwel­
che Blumentöpfe zu gewinnen. Aber da war doch noch d1ese Puzzle­
Komponente. d1e der Htipferei zu Act1on-Adventure-Eh ren verhilft 
Leider smd die Rätsel von mederer Gen1alität. v1el Ausprobieren und 
Rumgelaufe smo die Regel. Ohne emen flinken Act1on-Fmger wer­

• 
det Ihr auf 1eden Fall den großen Frust sch 1eben . denn be1 der 
klemsten Berührung m1t emem Gegner 1st Puggsy em Leben los 
Wen1gstens sp1elt man gle1ch an derselben Stelle we1ter. aber ln­
sehe Paßworter g.bt es nur alle paar Levels. Trotz guter Graf1k \Und 
liebevollen Special FX) coolem Intro und hörenswerter Musik 1st die 
Genre-M1schung mcht ganz harmomsch: 01e Jump n Runner bleiben 
be1 1hrem Mario. die Tüftler bei ihren Lemmmgs. Em Fehlgnff 1st 'Pugg­
sy aber kemesfalls Vorderes Mittelfeld. 

Der Piratenkapitän gibt erst klein bei, wenn 
Puggsy ihn mit Rsch bewirft. 

, (., ) ""' ' , 
Allerorts löst Ihr knifflige Rätsel: Um den 

Ausgang zu öffnen, muß Puggsy die 
große Kerze anzünden. 

Hat man sich mit der Stcuenmg ,·enraut 

gemacht . lassen sich die Objekte noch 
,·ielseitigcr einsetzen. Wenn Puggsy 

stillsteh!. ändert man mit dem Steuer­

kreuz die Höhe. in der er den Gegen­
stand hält. Wichtig. um bestimmte Geg­
ner mit einer Pistole zu treffen: noch 
wichtiger. um das Objekt als Haken zu 

benutzen. An Plattformen . die man mit 
einem Sprung nicht erreichen \Yürde, 

kann sich unser Held dann festklam­
mern und heraufziehen. Durch Werfen 

eine� Gegenstandes lassen sich auch 
einige Gegner \'erschrecken. 
Alle paar Runden bekommt I h r  ein 

Paf3won verraten. mit dem sich der 
akwelle Spielstand konservieren läßt. 
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Entwicklung: Gray Matter 

• 

e 1  r ible 
Crash Dommies 
� '! Ein Dummy hat· . ., nicht 

• - leicht: \X'ird er von einem -
Gegner verletzt. sinkt nicht 

fDiiT 

+ .... ..._ 
etwa �eine Leben�energie um 

den au�weichen, �ie erhüpfen oder mit 
Werkzeugen ab�chiegen. Die scrollen­
tkn Spielstufen �ind mit  Plattformen 
gefüllt (manche huschen elegant \Oll 
Punkt A nach ßl. Sprungfedern katapul­

tieren den Helden auf höhere Stockwer­

ke. "AUS\\eichen und Einsammeln" lau­
tet das i\lotto. das "The incredible Crash 

Dummies" wohlweislich beherzigt. Der 
Kenner ahnt: Es ist ein _lump'n'Run. 

des Titelbelden 

ein paar Prozent. Ebemowcnig 

darf er ehrenvoll in die ewigen Helclen­
_lagdgrüncle einkehren . ['\ein, ein Crash 
Dummy wird Glied für Glied demon­
tiert. l'm Euch die�c� herzlu�e Schau­
spiel zu er�paren. solltet Ihr den fein-

GESCHMACKLOS • V1e Wert auf n"uJat ve 
Features una h 1gh -Era - Techn1� haben d1e E t�llck­

,er n1cnt ge•egt So aur1pe • das Pla:·•o -GP.hopse 

in drei Etappen: 

Dem Crash Dummy stehen v1er große Levels bevor· 
Hier spaz,ert er gerade durch das 'Crash Test Center' 

nr 08 1 5-Gewasser und droht m :  baldige· Ga"1-Hava­
'le Dre1emhalb Extras 16-Farbe1-Gra··� und demot1v1e,.. des grte Sple:stu­
•en schrecken selost aen Dummy-Freak Daz� komxt d1e �rg aJb'ICn kerl­
sehe Demortage Eu·er So1e1'1gur d e am E1de be1n os cur " a e Geger.d 
nurrpelt. Astreme Ther1aver'ehlung •n 1ede' '" ns1c�t 

Actraiser 2 us. 1 1 9.95 Dracula us. 1 07.95 
Adv. of Dr. Franken us. 1 1 9.95 Dragon Ball Z II jp. 149.95 
Aero the Acrebat 123.95 Dun_geon Master us. 129.95 
Aladin 1 39.95 E'\Vmox us. 1 1 9.95 
Alien vs Predator us 99.95 E . . 0. us. 1 1 9.95 
Andre Agassi Tennis 1 1 9.95 Eye of The Behol. us. 139.95 Art of F�hting us. 1 39.95 Familt Fued us. 1 1 4.95 
Asterix I. 1 1 5.95 Final ight us. 1 1 4.95 
Back to the Future II jp. 129.95 First Samurai us 99.95 
Barbie us 129.95 Flashback dt Vorb. 
Battle Blatze us 109.95 GoofTroop us. 99.95 
Banle Cars us 1 19,95 J. Conners Tennis dt 108.95 
Battle Tank 2 us. 124.95 J. Madden Footb. 94 us. 125.95 
Bio Metal us. 124.95 Jungle Strike dt. 129.95 
Blues Brothers dt. 1 13.95 Jurassie Parc dt. 129.95 
Boxing Le�ends us. 124.95 Last Action Hero 122.95 
Bulls vs B azers us. 69.95 Lamb�hini Chall. us. 109.95 
Captain America us. 129.95 Lawn ower Man us. 1 27.95 
Ceasars Palace us. 1 19.95 Lord of Rings us. 123.95 
Chamfiion Pool us. 124.95 Mario All Stars dt. 95.95 
Clay ighter us. 134.95 Mario Time Machine 1 29.95 
Clahh Males us. 1 19.95 Mario & Wario us. Vorb. 
Cli anger us. 1 19.95 Mechwarrior us. 1 1 9.95 
Cool S�t 1 19.95 Mortal Combat dt. 129.95 
Daflj uck us 124.95 NBA Tecmo Basketb. 1 1 8.95 
Dea Dance us. 129.95 NHL 94 US, 122.95 
Death Bread us. Vorb. NHL Stanley Cup us. Vorb. 
Dennis the Menace us. 126.95 Obitus us. 139.95 

Operation L. Bomb 127.95 
Pack Anack us. 105.95 
Pink Panther us. 1 1 9.95 
Plock us. 129.95 
P.T.O. us. 1 39.95 
Rock n'Roll Racing 1 1 9.95 
Roc"? Rodent us. 1 1 9.95 
Run aber us. 125.95 
Secret of Mana us. 144.95 
Scventh Saga us. 134.95 
Shadow Run us. 1 1 8.95 
Sim Ant us. 1 2 1.95 
Soldiers of Fortune us. 1 39.95 
Sports lllustratcd us. 129.95 
Starfox us. 99.95 
Star Wars II us. 135.95 
Streetfighter II Turbo dt. 135.95 
Streetfi�hter 111 jp. 149.95 
Stnker 1. 1 1 9.95 
Super Aquatic Games us. 99.95 
Su�er Bomberman incl. 
4 layer Ada�ter 1 39.95 
Super James ond II 1 1 4.95 
Super Nova us. 1 1 9.95 
Super Off Road II us. 1 1 9.95 
Super Valis IV us. 1 08.95 
Surr Widged us. 1 1 5.95 
T- Judgement Day 1 24.95 

I I  
I I  

Tecmo Bowl us. 134.95 
TKO Boxing 2 us. 1 1 5.95 
Troddlers us. 109.95 
Ultimate Fighters us. 129.95 
Untuchables 127.95 
Utopia us 1 1 7.95 
We re Back us. 124.95 
Wicked 1 8  1 19.95 
Wing Commandcr II 1 19.95 
Wizard ofOz us. 129.95 
World Heroes us. 109.95 
WWF Royal Rumble dt 129.95 
Zombie ate my .N. us. 124.95 
60 Hz Ada�er 49.95 Der Mega it 
3 DO Grundgerät 1 .399.-

Ruft an: 0921-513401 
Mo.- Fr.: 1 1 - 21 Uhr 
Sa.: 10 · 18 Uhr 
���1�vg�������§ ����f�i:�er�f:r � 
Modulen.Ot • deutsche, us "" amerifanische, � • japanische Vers1on lmpqrtsp1ele ohne dt. 
w".�����pd ���vn����n��:en· defekte 
Preis�fehlun� so a'!fe Vorrat re1cht Pre•se 
fruE�� iste�gxan1J�a���� Firma 

I I I 
I 
• 
s • I 
s I .. 

I • II . .. I 
TRADELINK POSTFACH 1 01 1�3 95�1 1 BAYREUTH Tel.: 0921·513�01 Fax: 513�02 
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ßet· et�glische 

SpieleptYJgt·am-

mlerer]oh11 

Phllllps reali· 

slert I 987 erst-

mals ei11e11 dt·e-

1Je11�le11 11trm. 

Das teclntisdJe 

Kabi11e11-

sliickciJen ll'ar 

1/mtjJtallraktimt 

111 "\ ebulus ". 

ei11em ttbgedreiJ· 

te11]ump ·" Run 

für de11 Commo-

�Iore 6-1. 'ipilter 

u·urde das Spiel 

u. a. fiirs AUiri 
�soo. das \"ES 

tuul dett Game 

Boy ( tmler 

"Castelltm ") t•er· 

öffettlllcbt. Im 

Origlmtl rotierte 

der Turm aller-

di11gs e/11 Stiit."k 

elegantet· als ;" 

"Skyblazer". u•o 

er mu· �•ls Zu·i· 

sc1Je11gag 1111d 

niciJt als beslim-

mendes SfJiele/e-

me11t flmgiert. 

Enlwlckler: Ep1c. Japan 

Die VeJWandschaft 
aßt sich nicht leug-

• nen. Wer n u r  ein / paar flüchtige Blicke � auf "Skyblazer" ris­
kierr, wird versucht 

sein, onys exklusiven 
Super- intendo-Titel als simplen 
"I-look"- achzieher einzuordnen. 
Allein die , tatur des Hauptdarstel­
lers erinnert frappant an den ge­
pixelten Peter Pan. Allerdings hat 
unser Held in der spielfreien Zeit 
sein Bewegungstalent geschult. o 
boxt. duckt,  läuft und hüpft , ky 
zwar in gewohnter Manier durch 
die Landschaft, kann sich aber ele­
gant an Felsen und Wänden fest­
klammern. Steile Mauern erklim­
men' Kein Problem für den Titelhcl­
den, der mit Sprung- und Krallkom­
binationen jedes x-beliebige Podest 
hochkraxclt. 
Damit nicht genug: "Extrawaffen" 
schreit das Spielevolk, und dem 
wird klar Trihut gezollt. Sly erobert 
im Lauf des Abenteuers ein ganzes 
Bündel . peciai-FX, die mit den L­
und R-Tastern durchgeschaltet wer­
den. Wer unseren Preview in der 

letzten MA !AC gelesen hat, ist mit 
den Extras optisch schon vertraut. 

Die Wurfsichel gehörr zum Stan­
dard-Equipment des Heide:., als 
zweites gesellt sich der "Comet 
Flash" cbzu. Aktivierr Ihr dieses 
Extra, zischt Sly, in einen blau­

weißen Komentenschweif gehüllt, 
von einer Seite zur anderen. Kreuzt 

Mitten 1m Feuer und gar noch e.n 
Ungeheuer- Hoffenthch halt 

das alte Gemauer. 

Waldeslust & Gegnerfrust 
Held Sly angelt SICh von Baum zu Baum 

und ve.miChtet streunende Monster 

ein Feind seine Flugbal1n, löst sich 
der Bösewicht in Wohlgefallen auf. 

Weiterhin setzt Sly einen Schutz­
schild-Kreisel ein, ruft Donner & 
Blitz herbei oder feuert einen Rund­
umschuß ab. Während I h r  diese 
Extras nach der Bewältigung einzel­
ner Levels automatisch bekommt, 

sind andere H i l fe n  in den Land­
schaften versteckt. Wer abseits der 
Wege schlendert und waghalsige 
Sprungmanöver beherrscht, wird 
mit Zusatzleben, Heiltränken und 
Extra-Magie belohnt. Wie Ihr Euch 
denken könnt, sind die oben 
genannten Special-FX nicht beliebig 
oft auszuführen. Während links 
oben am Flildschirmrand grüne 

Ovale Eure Lebenskraft symbolisie­
ren, deuten die rechts plazierten 
orangenen Ovale Euer Magie­
Know-How an. 
Bevor Sly sein Schicksal erfüllt 
(logischerweise muß er ein hüb­
sches Mädel befreien),  sollte er 
einen Blick auf die Oberwelt riskie­
ren. Obwohl unser Held nur nach 
Bewältigung eines Ab�chnittes die 
wenigen Pi..xel zum nächsten Schau­
platz zurücklegen darf, erlauben die 
Programmierer einen Blick auf die 
gesamte Karte. Wer "Select" drückt. 
darf sich seinen Leidensweg vorab 
in Ruhe ansehen und stellt fest, daß 
mehr als zwanzig Spielstufen vor 

ihm liegen. Dabei unterscheiden 
sich die Levels nicht nur in Grafik 
und Sound, sie fordern . ly's gesam­

melte Talente. Anfangs kämpft sich 
der I leid noch traditionell voran 
und erlebt ein "interaktives Intro". 

wo er mit Story und Spielmechanik 
vertraut gemacht wird. Wenig später 
geht's draugen im Walde schon 

härter zur Sache, ehe mysteriöse 
Dungeons. bewegliche Wände und 
Bonuskammern locken. och auf 

Etn Extra 1n Ehr911 darf Euch n1emand verwehren: 
Fl19gt Ihr mtl dem "Comet Flash". rnachts beim Gegner bald schon "Bash" 

MAII!AC (anuar 
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dem ersten von drei Kontinenten 
macht Sly mit einem mächtig 

L h"'1 Turm Bekanm�chaft, an 
de:.�en Fassade er emporkleuert. 
Wenig �päter besiegt Ihr den zwei­
ten Obermotz u n d  �!artet z u r  

L3onu�rundc. i n  der Sly hoch über 
den Wolken schwebt und Diaman­
ten aufsammelt. Mode-7-0ptiken 

( a bo ::.chmucke 3-D-Grafiken ) 
kommen nicht nur an dieser Stelle 
zum Einsatz. sondern werden 

unterwegs immer mal '' ieder 
prä�entien. 

Auge 1n Auge blicken Sly und das Biest: 
Wollen w1r hoffen. daß es uns das Abenteuer n1cht so sehr verm1est 

Auf dem Z\Yeiten Kominem gelan­

det. sieht sich Sly noch mehr Lc,·cb 
gegenüber, die ohne \"erschnauf­
pause frische Landschaften und 

Spielideen a u fdecken. Sly lernt 
schwimmen, muß sich vor gefährli­
chen Strömungen in Acht nehmen, 
ballert  sich im Shoot'em-lJp-Sril  

durch einige Abschnitte und nimmt 
es m i t  er:-.chreckend gelenkigen 

Endgegnern auf. 
Damit die Früchte Eurer Arbeit nicht 

VOLL TREFFER • SKyb aze st 1 b te' Potpl u r • .ot 
1deen exze enter Sp1elbarke1' und bsc ·knalliger Graf1k Das Sp1el· 
� 'w e .e M1sü wng aus F•ust und emmt:1gstose• Mot1va:10n) 
e· nnert an c e Gno� n G osts ·Kiass ke·. • atzdem 'armen d1e 
extreM abwechs ungsre1c�e Le e s e �d ldwe es A b1ente 
Se te� er et: der Ac:,onsp c e so v ele ve scr1ed�ne Herausforde­
r��gen d1e 1cr· �wr opt sch ur�erbrauc�· sonder, auch sp1e e-
r sch deer•e1ch p•ase :1e" werden Kaw e " Leve g e cn: dem 
anderen Bai erszenen • ecnse � m t 3oruslluger und Jt.�p r Run· 
Absc�- tter Oaz� mc: v'ert eu1e ,w terbur:e aber Stllvot-e G•a'1k 
d1e techmscn kompetent :n Szene gesetz: 1st E1dilcn mal Wieder e�n 
Actionspektakel das n1c�: ml! unfa.ren Gegne·n und erdlosen Wleder�"-
ungen auffallt sondern :akt1scn vers1erte <emae und Sp1e spaß pur b' ·et 

MAM!AC januar 

Wenn Sly d1e Gelegenheit hat, fur e<nen Moment zu entspannen, sollte er 
d1e wunderschone Abenddil.mmerung genießen 

verloren gehen, erlaubt "Skyblazcr" 
das Abkritzeln eines Paßwortes . 
Dieses wird nicht in typischer Fonn 
gereicht, �ondern setzt sich aus 
Symbolen zusammen. die in einer 
4x+Matrix eingesetzt werden. Lei­
der haben die Entwickler keinen 
Zwci-Spieler-J\Iodus spendie11. 

47 

bißd�en scbum-

mein 11'0111. dwm 

IJ/Ifl Eucb cias 

tmlen abgebilde· 

le Paßlt"Ot1 ll'ei-

ler. Damit könnt 

lbr alle �:e-

auf U'unscb 

nochmal spielen 

( um/ per "Se· 

lecl -Taste tt"ie· 

der rerlassen) 

oflet· Eucb mtbe· 

ktllmlen 'lzetwri-

en Ztlll"endell. 
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bricht !>,\K mal 

wretler alle 

peteberplatz 

Rekorde· Als 

erste Jplel mit 

liber WO M 811 

U.5 M8J ie) 

IJerb I '93 tler 

Pnlgellnwller 

1111t 3 [)..ZO<Jmlng 

"Art of Ftgbllng • 

(Tel/ .1 gibt � zu 

Weibnachten 111 

der !>piell.mlle). 

Kurze 7elt 

splller folgte mit 

Fatt1f l ur.l ./ 
( 106 .)1811) ,,.,,. 

I mganger tlw 

�et Spedul 

I arltmte. C.leu b 

zellig gi11gen tlie 

C11tcb-Freuk' 

bei "3 Ct.Jwtt 

&mt• mit JU6 
MBit in den 

Rlttg. t•or kur-

zem erscbiene11 

"Ir orld He roe s .1" 
( 146 MBit) utul 

d11 Gem.-lzel 

!>umurul !>bo 

dotL'II " (118 MB). 

"Street Fighter 2"-Jün­
ger in der Spielhalle 

an der neuen "Supcr"-Edi-

tion messen, schneit dem 
"fatal Fury"-Fan das 150-

MBit-SpektaJ.el "Fatal Ful) Special• in-. 
Hau�. S\ K i-.t damit etwa, 'Pilt dran. 
immerhin konnten die Fan� 1 on Ryu 
und Ken ... chon 1·or einem _l:1hr mit der 
"Champion Edition" anbandeln. Dit· 
"Speci:1l" -F;h,ung I'On "Fat.1l Fury" bietet 
�hnliche Feature" Er�ten' 1-.önm I h r  
gegen ELH:r • piegelbild antreten. Zll'ei­
tens dürft Ihr Euch nun auch mit den 
Endgegnern 1·on "Fatal Fury .2" �oll'ie 
Geese ll<m .ml. dem Fie�ling a1h dem 
er"ten Teil in den Ring 11 :1gen. Alle 
-;pielfiguren gl.lnzen durch Spezial­
_,chEige. die mit einer komplexen _loy­
stickkombin.ltion :nhgcführt werden. 
Die Energieam.t·ige :un oberen Bildrand 
1·eransduulidH Fure körperlicht• \ erfa". 
'ung - wer Zllt'lllUI 1 erhen. mut.; e' mit 
einem der Credll' nochmal 1 er,uchen. 
I )  Kiimpfer 'teilen ,ich der l ler:nhfor­
derung: \'eben den t.wülf bekannten -
1·on Kickho:-.er _loe llig:hhi bi, Lm eh·-

Entwickler: SNK of Amenca • Produzent: E Kawasak• 

Hoffentlich gefallt's den US-Präsidenten: _ 
D1e beiden Veteranen T erry und Joe 

demonstrieren ihr Können. 

Auch laurence Blood kann Jetzt vom 
Spteler gesteuert werden: Der Matador 

gretft mit seinem roten Tuch an. 

Lad) .\Iai Shiranui - der 'ch\\Tibdlll in­
gende .\btador LJurence l31ood .,o11 ie 
.\xd l la11 k. ein Boxer .\ul'erclem treht 
,ich tkr Dark K.li'>t'r" \\'olfgang Kr;lu­
'l'r. 'ein.:� Zeichen� Obermotz de-, 
111 L'iten Teib. die Boxh;md"cllllhe über. 

AUS ALT MACH' NEU • Rt.cyc .ng acr Oe uu.,w• Sc e .a SLl'i r a 

• 

Fur t reuer cee Kampfern una " nte•gr��oen a�fZL.fT'o:zen 
. od z,er. SNK das Sp1e zu eme• Ar. C�amp on Edrt1on Wer mcht 
erwar:en kann m t dei'J grobschlachtlg an 1m erte� Fettwanst Axel 
Hawk uber das Parkett zu g1e1ten mag zugre,fen - wer Jedoch m1t 

großeren Verbesserungen zum zwe.ter Te11 gerechnet hat. l'llr't 
se1n Geld aus dem Fe1s:er 01e Des1gner �aben s r cnt 'Jr rot1g 
befunden c1e maß1ge� Be� egu1gsablaufe der Spoel' gurer zu 
�be·arbe ten. auch d e So e ba·Kelt t 1eb l."beruhrt Im Kampf 
selbs: seid Ihr ze.:we1se mcht auf gesc" cktes Hand mg des Steuer­
knuppels. sonderr. auf bedmu�gs1oses E1nprugeln au• den ;:eue•knopf 
angew,esen Wollen w1r hof!er daß ·super Fa:al Fury 2' mehr zu bieten 
hat - Jnd das kommt best1mmt. 

Auch Tung Fu Aue bekam eon neues Special zugetem. Kim Kaphwan, 
L-__ der

_
Mann 1n Ryus Karatedress, folgt dem Mag1e-Schausptel gebannt. 

,, 
Unterschiedliche Kämpfer. Btlly Kane hat 
e1ne große Reichweite, Jubei Yamada ist 

besser 1n der Luft aufgehoben. 

Bet Axel Hawk handelt es SICh um 
etnen engen Verwandten zu Balrog 

aus "Street Fighter 2" 

Zu Spielbeginn könnt Ihr ruch nicht 
nur au-,.,uchen. 11 elch.cn ldmpfer Ihr 
'teuern 11 ollt. Euer eNer Gegner 'teht 
ebenfall' 7ur \'C1hl .  \\'ie geh:1bt dürft Ihr 
auch bei "Fatal Fun Special" zu Z\\'eir 
gegeneinander amreten. 

MAM!AC Januar 



CHRONOSERVICE Versandhandels GMBH 

Langgasse 5 61 267 Neu Anspach 
Telefon 069/79 50 09 o & 06081/960 104 
Telefax 069/79 50 09 20 & 06081/960 198 

Addams Family 2 
Alien 3 ]����������� �e� 
Blues Brothers 
Bulls vs Blazers 
B.O.B 

. : . : - : .. :.1'\.:. :. : 1 Empire Strikes back 
F1 Pole Position 
Fighting Spirit 
Jimmy Connors 

· · . · ..:. · ··•· · · .· · . , Joe & Mac 
Jurassie Park 
Lemmings 
Lost Vikings 
Mario Collection 
Mortal Kombat 
Mr Nuts 
NHLPA Hockey 
Nigel Manseil 
Pocky & Rocky 

· · Ramna 1/2 2 
Spiderman X Men �=o-;-"'="-'-"'"-'-'-"--'--'-'--'-'-'-'-'��:...:.; Star Wing l::����t:�tJij[��J street Fighte r 2 Turbo 

� Striker (Cantona) 
Amazing Tennis 99.- Batman Returns Super Mario All Stars 
Bat11e Toads 1 19.- Brass Number Wld League Basket Ball 
Bubsy 99.- Castlevania 4 Wor1d Class 11Jgby 
Cybemator 109.- Contra Spirit X Men 

Häncteranfragen 
erwünscht 

Mo-Do 8H30-12H30 1 3H30-17H30 
Fr 7H30-12H30 1 3H30- 1 6H30  

1 1 9.-
109.-

99.-
1 29.-

KonsoiL' t,IE\;" 2 1 fJ 
J:�p:m Ad:�ptor 19 
Unrvo'Jc,;�l Arl1rtor 30 

109.- Aladdin (EUR) 109.-
109.- Aste� (EUR) 1 19.-
a. A Best of the best 129.-
1 19.- Block Out (JP) 29.-
139.- Bubsy 99.-
1 29.- Bullsvs Blazers 109.-
1 1 9.- Davis Cup Tennis (USA) 109.-
129.- Dinosaurs for Hire (USA) 99.-
1 39.- Donald Quack Shot 39.-
1 1 9.- Double Dragon 3 (EUR) 99.-

99.- Dracula a. A. 
1 29.- F1 Circus (JP) 39.-
a. A F1 Racing 109.-
1 29.- F22 1nterceptor (JP) 49.-
1 29.- Fatal Fury (JP) 79.-
1 1 9.- FIFA International Soccer a. A. 
a. A Flash Back (EUR) 109.-
1 19.- Formula 1 109.-

99.- Hook 129.-
129.- Jordan vs Bird (US) 49.-

1 1 9 . - Jungle Book a. A 
99.- Jungle Strike (EUR) 109.-

109.- Jurassie Park (US) 109.-
1 39.- J. Madden 92 (US) 49.-
1 1 9.- Land Stalker (US) 1 19.-

Desert Strike 99.- Dead Dance 99.-
Dungeon Master 1 59. - Dragon Ball Z2 (11m) 149. 

f-=-::.=:..IZ....:.M:..:.:e:,:r1:.::in:..,..,.,=-==-=-=----=a.:...:A-=---l Master of Monster 29.-
GAMIE BOY 1 Mickey& Donald (JP) 79.-

Fatal Fury 109.- Final Fantasy 5 1 69.-
Final Fight 89.- Final Fight 2 79.-
Ghouls & Ghosts 69. - Mario & Wario 139.-
Goof Troop 1 19.- Nigel Manseil (K JP) 1 19.-
L.ost Vikings 1 1 9.- Pop 'n T....;n Be 1 19.-
Mario is Missing 1 1 9.- Prince Of Persia 49.-
Mechwarrior 129.-
Robocop va Terminator 129.-
Rock 'N Roll Raclng 129.-
Rocky Rodent 139.-
R-Type 69.-
Sim City 125.-
Sim Earth 139.-
Sonic Biastman 1 1 9.-
Star Fox 109.-
Street Fighter 2 Turbo 109.­
Super Bomberman 
+ Multltap 109.-
The 7th Saga 1 29. -
Turrrican 
Utopia 
Yoshi Cooky 
YSIII 

109.-
1 29. -

1 19.-
79.-

Ramna 1/2 1 129.-
Ramna 1/22 1 49.-
Rocketter 49.-
Royal Conquest 59.-
11.1shing Beat 49.-
Aushing Beat 2 79.-
Seiken den Setau 1 59.-
(Legend of Star Sword 2) 
Soul Blader (11m. I) 59.-
Star Fox 89.-
Star Wars 109.-
Street Fighter 2 Turbo 1 1 9.-

Super Volleyball 2 1 39. 
Valken (Cybemator) 109.-
Wor1d Heroes 1 39.-

AMIGA CD 32 a. A. 

f-------------i NHL Hockey 94 (4 Sp) 1 19.-
Nigel Manseil 109.-89.-
Rocket Knight Adv (JP/Eu� 99.-
Shining Force (EUR) 109.-�:!!.r!:!!.!.:!���-==--��--l Sonic 29.-
Sonic 2 59.-

Mega CD 2 (Ohne Spie� 
CD X PR:> Converter 
Cool Spot (US) 
Dracula 
Dune (EUR) 
Final Fight (JP) 
Joe Montana 
Jurassie Park 
Prince of Persia (JP) 
Silpheed (JP) 
So nie 

499.-
109.-
a. A 

99.-
a. A 

69.-
a. A 
a. A 

69.-
109.-

Sonic Spinball 109.-
Street Fighter 2' 1 39 . -
The Ottifants 95.-
Thunderforce 3 49.-
Tiny Toon (EUR) 99.-
Toe Jam & Earl (JP) 39.-
Undeadline 29.-
Winter otympics 1 19.-
Wonderboy 3 (JP) 39.-
X Men 109.-

109.-
109.-

Alle .§P!!Ie.!!! e�r<>,e!i�he_!: (�A1. a!!!eri_ka�isc!!_er .ß.IS� <!_deUS.e!�!!' �P) ye�ion- _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

I Beatelltor;mular CHAONOSERVICE Versandhandels GMBH Langga .. e 5 61267 Neu Anspach 
- - - - - - - - - - l 

SPIEL KONSOLE PREIS 

Porto * 
Gesamtbetraa 

I * Porto Inland DM 7,- + DM 3,- per Nachnatrne 
(zzgl. Nachnahme-Gebühr DM 3,-) 

I Ausland nur Vorkasse DM 18,-

Kunden-Nr. : ............................ Tel. : ............................ Geburtsdatum : .................... I 
Name : .............. ........................ Vorname : ........................................................................ .. 

Anschrift : . . .... ....................... .................. ....................... ... ... . . .......... .... ..... .. . . .... . .. . . . . . . . ... ....... .......... I 
������··:··:.·.·.·.·::.·.·.·.·.·:.·.·.····· · ·'E�-;��-h�-�k·(Bi�··öEM.4ööi 

.. : ...... ti ............. ��-N�t;�·�h;�·:-.. 

'ti······· 

Unterschrift 

I 
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Q�kf�l�. !r.rtü_rrle.l un..d Ere�ärJ..de_nJn_gen.. v<!_rbejtal!.en_ _ 
Bestellungen vor 16:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt 
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April 0 -:\eiL 

Lokalreporterill 

-' eu·s. 11wcht 

das fade AbtNIS· 

serkatwi- Lebe11 

�/er Tee11�1ge 

.lfullmt 1/ero 

Tut1/es spu11-

11etuL· /11 bereits 

drei Filmeil 1111d 

sechs .iloclul-

spielen lNtr sie 

das bet•orzugte 

üttfiihrullgsop-

fer t'OII Sht'e€/-

der lltuf sei11em 

Foot-Cfa11. A11f 

pn·igelte April i11 

€le11 'To11r11a-

metll Fighters " 

erstnwls mit. 

tlllf dem S11per 

Viuteudo darf 

sie tl'iedet· i11 die 

bekwmt-geliebte 

Rolle tler Vet·-

scblepptell 

scbliipfell. 

Vor zwei Monaten 
haben wir Euch die 

.Mega-Drh·e-Version der 
"Tournament Fighters" 

vorgestellt, jetzt folgt 
die upe�:=.l'jintendo-Va · 

te. Die, mal '>ind die 1 ier nicln 
im \\-ehraum umerweg'>. 'ondern küm­
mern ;ich auf der Erde um Freund und 
Feind. 

Entwickler: Konam• Japan 

Euch 'tehen zehn Kämpfer 7Ur \'erfü­
gung: \eben den Turtle, dürft Ihr als 
Armageddon. \X'ingmn. Chromedome 
und ab _lapano-Kämpferin A,ka dem 
Gegner einheizen. Der altbekannte \X'ar 
und O he t}1 ibewicht Sh redder 1·en oll­
�tiindigen die üppige Liste der Protago­
ni�ten. Habt il1r .Euch für einen Streiter 
ent�chieden. w:ihlt Ihr 111 bchcn drei 
umer,chu.:dlichen Spidmodi: Der \'er­
su�-;\lode bleibt 'pannenuen K:impfen 
für z11·ei Spieler 1 orbehalten. ,olo tretet 
Ihr im Tournamcm an. Don k:impft Ihr 
in einer T\'-Sho11· um ge11 ;thige Gdd&c-
11 inne. Die ��o� -ß:mle emfühn Euch in 
eine lbhmenhandlung. bei der Ihr aber 

d1e Turtles e•nen neuer Modetanz. 

nur eine: jugendlich-mutierte f ieldenkrö­
te steuern dürft: Fin,terlinge wollen 
.\e11 York \Yieder in' Chao, 'türzen. \lit 
den Turtle� k:impft Ihr an ,-er'>chiedc­
nen �chauplätzen gegen die L:nruhe,tif­
tec" und reist dann zum näch,tcn Ort 
weiter. \X'er die Abenteuer der Turtle'> 
kennt. wdE. 11 ;h ihn in Japan oder in 
einem l'S-lYmer en1 anet: Eine entführ­
te Fernschreporterin. ein 1-erschlepp­
tcr Lehrmeister und die ultimatil e Am­
einandersctzung mit Shredder. 

Insgesamt durft Ihr aus zehn 
versch1edenen Kampfern - •nklusNe 

Shredder - wahlen. 

_Ieder Kämpfer heherr,cht Z\ITi Tritt­
und �chlagrechniken. auEerdem 1 er­
'chiedene Sprungattacken . . \lit Cl\1 ;!'> 

Ge,chick la"en 'ich auch Special-

• 

GREENFIGHTER 2 • Smd d1e ·rournament F1ghlers' e1ne freche 'Street 
F1ghter -Kop1e be1 der sogar e1mge Spec1als m1t den gleichen Komb•­
nai!Onen akliv1ert werden und der Turbo-Modus bere1ts emgebaut 
1st? Oder gehen d•e v1er Kroten als wltz,ge Parodie des Prügelgen­
•es durch? Wohl oe1des. dern Konami g1bt s•ch m techntscher H n­
SICht keme Bloßen. Prasentai!On Sp1elmod• und Steuerung smd 
ausgere1ft Andererseits haben dte Designer auf wttzlge Gags. dte 
d1e Mega-D nve-Vers,on ausze,ch nete n. verztchtet und e1n 
'Street Fighter 2 mtt anderen Charakteren geschaHen - sogar e•ne 
Chun-lt-Kolleg•n 1st dabet. Obwohl sp1elensch noch ein Klasse�un­
terschted zw,schen Vorbtld und Parod•e zu erkennen t SI. machen d1e 
Tournament Fighters· eme besere Figur als em Großtetl der Konkurrenz 
Wer es derb und grun mag sollte sich d1e vter emmal genauer anschauen. 

Der Froschkon1g •m Hintergrund 
betrachtet genußhch den 

Chnch ZWISChen Turtle und Aska 

,\t01·e, 11 i1.: L:hcrh:ille oder fliegende 
Torpedm .tktll·ieren. 
Im Optton,menü d ü rft I h r  au' acht 
:,ciJwiengk�·ihgraden d1e richtige I !er­
athforderung herau.,,uchen, .1u lkrdem 
ist der ''Tu rho"-�lodus des berühmten 
"Street Fighter"-\'orbilcb durch ein�rcll­
bare Gc,chll indigkeit bereih emgebaut. 

MAN!AC januar 



Produzent: Steven Apour. Steward Kosoy • Design: Burt Sloane. Bndget McKeena 
Oouglas Herrulg. Ltsa Sands • Programmierung Monkey Bustncss lnc .. Burt 
Sloane. Oavtd Foley. Rob Rummel • Sound. Spencer Ntelsen. Oavtd Young 

Spider�an vs. 
Kingpin CD 

Zu den bekannten Modul-Levels kamen neue Abschnrt1e 
Wle die U-Bahn htnzu. 

�piderman �leckt i n  der 
,. Klemme: Sein geri!>"ene Erz­

feind Kingpin hat die \"e\\ Yor­Vker lkvölkerung via T\' danm 
überzeugt. dag der Spinnenheld die 

�tadt mit einer gestohlenen Atombombe 
zeNören will. 1\un ist die ganze Polizei 
hinter Spidey her. dl'r in 2'1 Stunden 

Kingpin� Bombe enhchiirfcn und den 

Schurken in' Gefängnb bringen muf3. 
Ausgerihtet mit seinen Spinnen-Super­
kr�iften macht �ich Spiti<:rman auf. in 

den fünfzig Le,·els die Handlanger King­
pin' zur Strecke zu bringen. 'eben 
act iongeladl'nen Jump'n'Hun-Sequen­
zen in Kanülen. U-Bahn und in King­
pins untl'rirdischer Festung wirbelt der 
.\lan·ei-Superheld auch durch einen 
überdimen�ionalen Flipper. \'or und 
während des Sp ieb verfolgt Ihr die 
Story in animierten Comic-Sequenzen. 

MAII!AC januar 

AUFGEBLASE N • E � 
alte r H und ernt ke t�e 
neuen -:-rtcks - oas Sp ­
Oey-CD·S ple ISi SPiele· 
nsch oas seine � e der 
g1e1chnamtge Moaut·Opa 
'Ion anno t 990. Oowohl 
Dutzende von Levels neu 
n 11zu,amen E·Gttarren 
m H nte rg ru nd heft g 

rocker �no Ze1cnentrtCk· 
Sequenzen den erfolgret· 
ehe Gangsteqäger beloh· 
ne n vi rkt das betagte 
S p1elpnnz• p oadurch 
mcht oesser 01e Steue­
rung 1st etwas scnwam­
mtg dte Levels stnd stch 
zu ahnt,c� und durchge­
hend etn'a sl os aufge­
oau; l mmerht t t rag en 
Ote ZetcnentrtcKeJnlagen 
zur  Dramaturgte des 
Sptels etn außerdem Iet· 
ert Sptdey setne Weltpre­
mtere al s lebende Fl P· 
pe rk uge Das d u rch · 
schOlltliehe Sptel tst nur 
etn vergroßertes Mod ul 
..,,t besserer Prase,tat -
o� u�O dam t S C'er :h 
Ke o Vorzetgeproaukt ·�· 
d1e techmscMn Fa�ig�<e -
ten des Mega-CD 

super nintendo 
7TI I )/\(jA 
AfRO n lf 1\CROBI\f 
AI.ADDIN 
MI 01 HGIITING 
Cl lAMPIONSHIP POOL 
CIAY fiGII I LR 
bMPIRf STRIKLS 1:3ACK 
LOUINOX 
fiNAl liGHT 7 
FLASI tßi\CK 
JOHN MI\DDLN '94 
JURA))IC PMK 
MMIO� I I ML MACI IINL 
MORT/\1 KOMBI\T 
NIGf I MIW)LU � WCR 
ROCK 'N' ROLl. RI\CING 
SfCRL I m MAN/\ 
SFNGOKU 
SIRIKI R 
TtiRIS J 1 BOMßLI)) 
TOURN/\ML NT riGI I I l lö 
YOUNG Ml RLIN 
LOMßiiS 

sega mega drive 
AFRO Tl I[ ACROBAT 
Al.l\[)l)IN 
fTIRN/\L Cl lAMPlON) 
GAUNliJ  I IV 
JOIIN MI\DDL N '94 
Nlll '94 
01111/\NTS 
P\.JGG)Y 
)IRffl i iGIIl i::R II' CI 
IURRICAN 
ZOMI:311 ) 

sega mega cd 
1\W IJI UISCIILN CI)SI I ß 
ECCO I H� DOLPI IIN 
Sll PI lUD 
SONIC 
IHUNDrRI IAWK 

CDX NJI\PI I  R II 

neo geo 
131\SLBI\l i SfMS PRO 
CROS)LIJ SWORDS 
MUTAIION NAfiON 
WORI D I ILRO�) 7 

fightersticks 
FI YING WING 
BLA5TI R MA) I I:: R 

next generation 
PANI\SONIC 300 
+ CRI\51 1 'N' BURN 

1\MIC)/\ CD37 1 SPIH 
AT MI JAGUM 

ver 
us 
D l  
D l  
us 
Dl 
U) 
U) 
us 
JP 

U) 
US 
DT 
D l  
U) 
Dl 

us 
us 
JP 
D l  
J P  

us 
U) 
Dl 

ver 
us 
DT 
U) 
D l  
D l  
0 1  
DT 
I) I 
D l  
us 
DT 

ver 
DT 
[)[ 
D l  
D l 

I) I 

ver 
JP 
JP 

U) 
U) 

für 
NLS1 MD1PC r 

SNl ) I MIJ 

ver 
U) 

DT 
US 

t?ß� � 
TOYS 'N' GAMES 

Wahlingsallcc 6 

77459 Harnburg 
Fax 040-5593709 

dm 
1 35. 
1 45. 
1 7 5. 
1 49. 
1 39. 
I J5. 
1 39. 
1 4 4. 

60. 
1 4 /. 
1 79. 
1 35. 

K /\ 
1 3 5. 
1 39. 
I J5. 
1 45. 
1 69. 
1 75. 
1 45. 
1 49. 
1 39. 
1 39. 

d m  
I I  3. 
I I  5. 
1 38. 
1 1 3. 
1 79. 
1 74. 

99. 
1 1 9. 
1 45. 

39. 
1 0 /. 

dm 
95. 
95. 
95. 

I I  5. 

1 09. 

dm 
1 )0. 
1 99. 
279. 
750. 

dm 
/9. 
79. 

dm 
1 499. 

589. 
545. 

r-� r-

IOL 
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L ucasArts Ist 

elt1 Tefl des 

Flnuefllm· 

perlums I'On 

George Lucas. 

Zu de11 Erfolf:etl 

seiner Produkti· 

onsgesellscblif/ 

LIIUISFflm 

zii1Jie11 d le Trilo-
gle11 "Star U'llrs " 

mul "lt�dla11a 

jones � e/11 lmde-

rer ßestatldleil 

seiner Flnua Ist 

"lttdustrial LigiJt 

mtd Magie". der 

illtet7UIIIOt1Q/ 

fiiiJrellde Spe­

zlttllst fiir 

Spedlii·Effects 

1111d CvmjJul<>r· 

trlcks. 

�Episode V: Das I m· V...._ 'f.perium schlägt zurück. 

• ;- Es ist eine dunkle Zeit 
für die Rebellion ... 
So beginnt "The Empi­

trikes Back". der zweite 
dn "�tar \\ .tr'>"-Saga. 

'\:tt h dem kommerziellen Erfolg de� 
er,ten Super-\inH:ndo-Spiel' um "Krieg 
der '>lerne'' hring1 LucasArtS nun die 1 2  

\11\il 'tarke fon,etlllng. Dte llandlung 
h;ih "rh eng ;m dte Storyfine de, Film': 
'\arh der \'erniclnung tles Todesslerns 
haben 'ich die Rehellen auf den Ei�pla-

.------�.J Zur Abwechslung legl Ihr 
ZWISChendurch se11hch 

serailende Ballertevel etn. 

nett·n H01h geOuciHel. " erden dort aber 

' on einer mechanhchen �(mdc aufge­
'Pürt . .  \b Lul-.e Sk�-..,·alker 'ucht Ihr im 

e\\'igen Ei' nach dem �letaii-Spion und 
\\ erde I dabei \ on imperialen Sturm· 
truppen angegriffen. In 'trollenden 
Le\ el, h ü pfl I h r  gegen die 3uf­
m:H,chierendcn Sternenkrieger an. und 
kiimpft auf einem Taun-TaLm reitend 
gegen die Ei,mon'lter de'> lloth-Pia· 
nelt'll Habt Ihr mehrere Höhlen durch­
quen. könnt Ihr zum S1ü1zpunk1 zurück-

Entwickler: Sculplured Software 

M1t dem Mlllen1um Falcon durch das 
Asteroidenfeld: Hier erwarten 

Euch 1mpenale Tie-Fighter. 

kehren. wo bereits imperiale Truppen 
eingedrungen sind. 
Danach 'teuen Ihr Euren Snowspeeder 
zu einem 3-D-Angriff auf die gigan­
lisehen AT-AT-\'\"alker. auf�erdem macht 
Ihr Euch zu Fuß auf. eine dieser laufen­
den Kampfmaschinen zu erklettern und 
,·on innen 7U 7erstören ...  
Schließlich zieht Ihr Euch \'or der Cher­
macht zurück und ,·erlaßt Hoth. \lun 
teilt sich der l landlungsfaden: Han und 
Che\\·ie fliehen im .\lillenium Falcon. 
\\"ährend Luke sich ins geheimnis\'ollc 
Oagobar-Sys1em aufmacht. um bei Mei­
Sier Yoda ah .Jedi-Lehrling anzufangen 
und seine Kräfte zu ' erYollkommnen. 
Je nach Le\ el �Ieuen Ihr einen der drei 

I leiden durch actionreiche Planform­
le\-els. '' o l)�chungel\\'e�en oder Oarth 
\'aders I landlanger ma��enwei�e gegen 
Euch aufmarschieren . .\lit dem rJ�enden 
Falken hrellert Ihr  durch ein gefähr­
liches A�teroidenfeld. \\"O Tic-Fighter 
herumkreuLen. :\ach der  \l;'ellraum­
schlacht flüchten Leia, l lan Solo und 
Chewbacca Lur S1adt über den Wolken. 

N1cht nur auf Dagobar warten bildschirmlullende Endgegner 
auf angehende Jedi-Ritter ....__ ______ _ 

Ihr s1euert Han und Che\\"ie durch die 
Stad! und erkunde! Schrollpl:itze. da� 
Kraft\\"erk und die Gänge der male­
rischen High-Terh-�1ad1. \X'as die drei 
nicht ahnen. trill ein: Der Bibewichl 

Danh \'ader hat den Besuch der Helden 

ge\\ illert und \ on langer Hand eine 
Falle \'orbereitet. die nun Zll'>Chnappl. 
Alannien \'on der "i\lacht" eih Luke im 

X-\X'ing-Jäger herbei und kä mpf! mil 

den Abfangjägern der Wolken,tadl. um 
,eine Freunde zu reuen. 
:\lach dem actiongeladenen Luftgefecht 
kämpf! Ihr Euch durch die schweben­
den Plaltformen. um den düsteren 
Befehbhaber des Imperium� zum Licht-
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schwen-Duell zu fordern. Vader beein­

druckt dabei nicht nur mit schnellen 

Fechtkombinationen, sondern benutzt 
die "Macht". um Luke zu bezwingen. 

Nachdem Luke um fünf Finger und ein 

Handgelenk ärmer geworden ist. und 

Kamerad Han im Kälteschlaf fro.,tel . 
steuert das Zollehier Chewbacca den 
Falken in die Freiheit. 
Hier  enden Film und S piel. Oh d ie 
I landJung e1·en1Uell mi t einem "Super 
Return of the Jedi" auf dem Super :-:in­
tcndo fongesetzt wird. ist noch nicht 

;icher. 
Je nach gespieltem Charakter hantiert 
Ihr mit Laserpistolen. Lichtschwertern 
oder gar der ominihen ";\lacht". Luke i�t 
;chnell und wendig. dafür hat Chewie 

ein dickeres Fell. Ab Exrrawaffen finden 
sich POI\·er-lp' und explosi1-c Termai­
Detonatoren. I !erzen und Licht,chwcr­
ter 1·erbesscrn Euren Energiehau,halt .  
Mit einem Doppcbprung hüpft Luke 
auch über gröl�re Abgründe. ln den 3-

D-Fiugle,·eb geht c� crstmab auch auf­
und abwärts; neben dem Steuer kontrol­
liert Ihr die ßordkano,,c:- ,1 . JL' 11.1c" 
genogenem Raumschiff setzt Ihr l.a,er-

Geschaffl: Nach kle1nen 
techn1schen Problemen 

startel der Falke 1n den Hyperraum 

ge.,chütze oder !'>ch leppleinen gegen 
A�teroiden. Abfangpger und AT-AT­
\X'alker ein . 

Insgesamt Meucrt Ihr die Helden durch 
1- Levels. die jeweil., nochmal unterteilt 
'ind. Damit Ihr nicht alle Ab.,chniue in 
einem Zug durch .,piclen mligl .  wird 
Euch nach jedem überstandenen Level 
ein Parswort gcrci<:lu. 

Vater gegen Sohn: Im End 
gelecht kampft Luke 

gegen Darth Vader persönliCh. 
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Selbst Jed1-R1tter Sooke ware stolz: Der mpenale AT-AT-Walker 
g1bt klein bei. wenn Ihr d1e Beme m1t 

dem Schlepp5ell des Snowspeeders fessel_t. _______ __, 

JEDI AGAIN • Sta Wars-rals werde erne�t bege1s:e t se 
s ct s eler s ·h geger e e'!l e·s·en Te11 n c :s geG�de- at 
ose ""mp n Rur-Leve s d e c'l " Ze • upe zuruc,scha :en werde� 
vo� e narJc�svo e '.Iode-I -F ge" Jn:eroroc�en Durch de" 
zusatzllche� Spe1cherp .,:z st alles em wen1g besser unc großer a s  
be11-:1 Vorganger T•otzcern g ng ...,.,1 w ecer e nrra auf Nummer 
s1c�e· Be<ann•e Name er'ahrene Ent 1 eKler und �eme Exper 
men·e �,::e Oas E fn gs ezept d r"e geruge u das gu· msze-

ene •• ,odL ar de� Marn z br �ge� N chts gegen Supe E p1re 
Str kes Bac a�e Jrg nc • 1e �a.'· s c � etz:er Ze·· p ofess onel 

- - - -

gestaltete D tze dwa•e d1e zwa• arerk• nendes Lacne r er�'e' aber 
Keme 3egelsterungss:"r'lle auslos: B s zum E•sc�e11er von Te' I 3 wer­
den S:a1 ·Wa•s-Fans dennoc� genug zu K•abbe•n haber 

Toller Mode 7-Effekt. Be1m Anflug auf d1e Stadt uber den 
Wolken konnt Ihr durch d1e Wolkendecke tauchen 

He/cl �ler Star-

Wars-Reibe ist 

der 1 0n Har-

rison Fore/ 1·er-

raumscbmuggler 

Htm Solo. Im 

Zll'eitetl Teil wird 

er 1'011 Dartb 

Vadet· tiefge-

froren u11d a11 

den Kopfgeldjii-

ger Boba Fett 

ausgeliefert. 

tlfluerte 

kum Han im 

dritten Teil 

("Return ofthe 

jedi") ll'ieder 

tmler de11 Warm-

bliiten1 begrli_ße11 

durfte. 
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Entwickler:B•trnaslers • Produzenl: J•m Molltur • Design & Programmierung: Franz 
Lanzinger Oave 0 Rtva • Grafik: Grcg Hancock, Merlin • Sound Jerry Gerber, LX Rudts Champio ship 
Pool 

Wer se•ne mestematten Stoße 1n Zeltlupe sehen wlil. waM •n 
e1nern der unzahllgen Menus den 'Replay'-Modus an. 

Iidlungen fürs Super :'\inlendo) 
schliegt auch die erste offizielle Bilbrd­
Simulation ein.  Ander� als  bei "Siele 
Pocket" für' 1\lega Dri \ e  Jägl Euch 
"Ch:unpion-,hip Pool" hl: inahe jede 
ge�chichtlich überlieferte Pool-\'ariante 
wählen - Ihr dürft sogar Eure eigenen 
Regeln aubtcllcn. Neben der Standard­
Optik. die Euch da� obige Bild zeigt. 
könnt Ihr den Billardtisch \Trgröf�ern 
oder au, einem anderen \X'i nkel 
betrachten. Da� Queue bleibt Euch 
allerdings ,·oremhalten. Auf dem Bild­
schirm ;eht I h r  nur eine hu,chende 
Kugel-Imitation. die Schlagrichtung und 
Abprallwinkel de' Spielballe' angibt. 
L'm Spin und Schlagstärke 7.11 \dhlen. 
wird auf l'ntennenüs umgehlendet. 

MUFA8 • Oie Prtsenta· 
tlon von 'Championship 
Pool' grenzt an Satire. 
Selten mußte sich der 
Spieler durch ein derart 
chaotisches MenO-Nir· 
wana drOcken, um seine 
Kommandos an das 
Modul zu bringen. Oi e 
unverschlmt umstlnd­
llche BenutzerfOhrung 
tluscht geschickt darO· 
ber hinweg, daB die 
Pool-Simulation an sich 
recht anstlndlg Ist. Oie 
Auswahl an Spielvarian­
ten Ist groB, die Kugeln 
rollen halbwegs vemOnf· 
tlg. Leider IIBt sich der 
Spielball nicht Immer 
exakt positionieren, was 
u.a. an der dussligen 
'Wohin rollt der Baii?'­
Anzelge liegt. Und 
warum muß man die 
Schlagstlrke in einem 
riesengroBen UntermenD 
einstellen? Wer unbe­
dingt will, kann sich mit 
dem einzigen Pool· 
Modul !Or Nlntendo's 
16-Bitter unterha1ten, ich 
warte auf eine anMOder· 
freundlichere Billard­
Simulation. 

Entwlckter: Jaleco, Japan 

Operatio 
Logic 8omb 

Salier-Show •m Techno-Labynnth Wenn Log1k e1ne Bombe 1st. 
deton.ert 'Operation· als Bhndganger. 

BLINDGÄN GER • Stellt 
Euc� Super Probotector' 
ohne d •e noC�zon:al 
serolienden Plattformle· 
veis vor nenmt e•was 
Geschw1nd1 gKe1t raus 
und bremst d1e Ste ue · 
rung Be•m Sound s•nd 
e•n paar Kanale ausge•a • 

e n. d e Erdgegner auf 
M•cker· Fo rma: zusam­
me ng eschrunpft. das 
Ergebn•s mrd m•t Jam­
merlichen Adventure-Ete· 
me nten garn1ert und 
durch kurze Spnre·F•Im· 
chen erganzt - fert1g st 
d1e 1 6· 8 : -Ve rs•on des 
Garne-Boy-Oid1es Fort1· 
f1ed Zone· Das D1ng 1st 
Spielbar aber langatm•g 
- nu r  d e momentane 
Act10n-Durre Qlbt 'Log1c 
Bomb e•ne Ex1stenzbe· 
recht1gung Von vorzugil­
cher An1mat10n hab •eh 
mal 1rg endwo gelesen )  
kann ke•ne Rede se 1n 
Ein•ge Monster wackeln 
m1t den Ohre n an d ere 
bewegen gerade mal d•e 
Be•n e  - spa'samere 
Beweg unsablaufe habe 
•eh 10 ke nem a�deren 
Sp•el erlebt. 

� Ein \lann. Z\\·ei Knarren und t_ t_ V \ iele Stockwerke unerforsch­� te!> Feindterritorium. Ihr müßt V ' rein und auf alles feuern. ,,·as 
sich rührt. Zu Eurer Unterstützung sind 
Terminab aufge�tellt. in  die I h r  Euch 
einlogt und erfahrt. '"a' im Gebäude­
komplex \ orgefallen i�l und \\'er Eure 
Feinde .'>ind.  \'ach Robot-Wächter. 
hydraulischen Geschützen und herum­
kriechenden Schleimklumpen liißl sich 
ein Obermotz blicken. Er droht Euch 
mit überlegener Feuerpower ins Game 
O\·er zu pu�ten. Schlagt Ihr den End­
gegner. folgt I h r  der zu;chaltbaren 
Levelkarte zum Teleport in die nächste 
Gebiiude�tufe. Durch die neuesten Em­
\Yicklungen auf dem Waffenmarkt 
kommt ein takti�ches Element ins Spiel: 
Bestimmte Wachvorrichtungen �chahet 
Ihr nur mit der richtigen Knarre aus. 
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Entwickler: Mindscape. nach einem Automatenvorbild von Oata East 

Red Skull ist ein Schurke. wie 
er im Buche steht: Mit gestoh­-

lencm Nazi-Gold kauft er alle . . ... 
uperbösewichte der Erde ein, 

um die Weltbevölkerung zu unterwer­
fen. Nur die vier Superhelden "A\·en­
ger�" können seinem \·erbrecherischen 
Treiben Einhalt gewähren: Ihr entschei­
det Euch für Captain America. den 
:vlann mit dem unzerbrechlichen Schild 

oder Hawkeye mit seinen explodkren­
den Preilen. Als weitere Alternativen 
stehen Iran Man (kann fliegen und aus 
den Handflächen feuern) und Vision 
(erzeugt einen Solarstrahl) zur Wahl. 
Fünf Levels liegen vor Euch - ab­
wechselnd sorgt Ihr zu Fuß für Ruhe, 
dann steigt Ihr in Euren Düsenjet und 
reinigt den Luftraum in einer action­
haltigen Shoot'em'up-Sequenz. 

schildden han an der Schmerzgrenze vor be1, d1e 

NEIN DANKE! • Was SICh Mindscape m•t Captam ' 
Amenca leistet. ist eme Frechhe•t D1e Sp1elbarke1t 

D1e Avengers haben auch 1n der Luft n1chts zu lachen: 

technosehe Ausführung ennnert an Restposten der 
ersten Super-N•ntendo· Tage Mondscape hat alle spielensehen Nachteile 
unter einen Hut gebracht Ungenaue Steuerung und Kolilslonsabfrage. mas­
senweise u nfa1re Stel len . träge Helden wen1g Schlagvarianten. praktisch • 
mcht vorhandene Ammat1onen und furchtbar emfallslose Endgegner. "CaptaJn America" 1st n1cht nur stellenwe.se unfa1r. 

Entwickler: Mindscape USA 

rio 
• 

Ein "Mario"-Spiel. das nicht 
von Nintendo stammt? Die US­

. Firma �lindscape hat sich die 
• ·.· Rechte gesichert, Mario. Luigi & 

Co in einer losen Folge \'On Lern­
spielen zu verbraten. MiL den traditionel­
len Jump'n'Run� hat "Mario is missing" 
demnach nichts gemein. Wie der Titel 
schon \·errät. wurde ,'.lario verschleppt. 
und Luigi setzt zur Rellungsmission an. 

Das Brüderchen hält in fünf Meuopolen 
nach gestohlenen Wahrzeichen Aus­
schau, bringt sie an den Ursprungs ­
Standort und beantwortet ein paar 
geschichtliche Fragen. Um die inreraktive 
Schulstunde interessanter zu gestalten, 
dürft Ihr eine Übersichtskarte der jeweili­
gen Stadt einblenden, ein paar Schnapp­
schüsse fürs Fotoalbum machen und mit 
Yoshi auf der Weltkarte hemmspazieren. 

g 

VORSICHT FALLE • ln dem Sp1el geht mir n1cht' 
n u r  Mar•o ao . hauptsächl ich verm sse 1ch den 

Sp1e1spaß. l n  den USA haben Lernsp1ele T•adll on 

Alle Texte wurden 1ns Deutsche übersetzt, ein 
Paßwort entläßt Euch beruh1gt 1n die Spielpause 

(vor allem auf PCs zählen s1e zu den Bestsel lern) doch 
selbst in d•eser Kategorie ersp1e1t s1ch Mano 1s m1ssmg bestenfalls d1e 
Zensur 3· Wer brav m Lex1kon oder Schulatlas so1omert. w1rd se1r Allge· 
meinwissen zwar etwas auffrischen. ooch kann 1ch m1r unterhaltsamere und • 
ze1tsparendere Methoden zu diesem hehren Zweck vorstellen . 
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treiben seit 

ei"emjabr aucb 

auf dem Mega 

Drit•e lbr u"we-

sen. Spielerisch 

macht das Data-

East-Origlnal 

dank der ver-

niirr.ftige" 

Steueru11g eine 

bessere Figur. 

Mindscapes 

Lernspielreibe 

wurtU> auf PCs 

gestartet. Das 

Sekretärinnen-

Hiifsprogramm 

".!Uario teacbes 

Typi11g • machte 

den Allfang 

(ei11e Videospiel-

umsetztmg blieb 

UJIS erspart), 

•.ttarlo is mis-

sing • setzt die 

Serie fort. 
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Aus reciJt-

lieben Grünefeu 

lmbeu die Spie-

/er in "Sensible 

Soccer" Fcmtasie-

ltameu. IIJr 

braucht aber 

Euer Hin1 uicbt 

zu zermartent, 

um herauszufiu-

deu. u•er die 

Spieler seiu sof-

Ieu: Euer Vet·eiu 

spielt im EUFA -

Cup, auf dem 

Pkllz tretenfür 

Delllscbland ein 

gewisset· Kupke 

Im Tor uruf Mett-

baus mit der 

Nummer 10 als 

K a pit ii 11 cm. 

Entwickler: Renegade. England. nach emem Computerspiel von Sensible Software 

ible 

Aufmarsch der Fuß­

ballspiele: jetzt ist 

Sony mit "Sensible Soc­

cer• an der Reihe, das 

ursprünglich vom 

gleichnamigen englischen 

Enm·ickler für den Amiga­
Heimcomputer programmiert wurde. 
Ähnlich wie "Kick OfP' benutzt das Spiel 

die Vogelperspektive. um die Größen­

verhältnisse zwischen Platz und Spielern 
richtig darzustellen. Kommt Ihr  in die 

Nähe eines Strafraums, wird das Spiel­

feld leicht aus der Schräge gezeigt, 
damit I h r  das Tor besser am·isieren 
könnt. 

von Optionen: Ihr spielt allein oder mit 
einem Kumpel Freundschaftsspiele, 

bestreitet mit ationaltearns Qualifikati­
onsrunden oder eine Weltmeisterschaft 

und könnt an Cupwettbewerben auf 

imernationaler Ebene (sogar mit Aus­

wänstor-Regel) teilnehmen. joypad­
Kickern, denen das nicht genügt. 

spielen mit dem Lieblingsverein im Liga­

modus um die Meisterschaft oder kämp­

fen bis zum Pokalerfolg. Auch hier gibt 
es zwei europäische Cupweubewerbe. 

Dafür stehen Euch 40 Nationalteams 

und 64 Clubmannschaften ZLJr Verfü­

gung. in allen Spielmodi werden die 
Spielstände auf der eingebauten Batterie 

für das nächste Mal gespeichert. Habt 
Ihr immer noch nicht genug vom grü­

nen Rasen, dürft Ihr eigene Teams und 

Ligen zusammenstellen. 

Vor dem Spiel wählt Ihr aus einer Fülle 

D1e Qual der Wahl: Trrunern stehen 16 
Spieler. sechs Formationen und 

zwe1 Taktiken zur Verfügung. 

Vor dem Spiel bestimmt I h r  die Platz­

verhältnisse. wählt aus sechs Formatio­
nen und legt Eure Taktik fes t .  Dann 

gehr's los: Mit dem joypad steuert Ihr 

den Spieler. der am nächsten zum Ball 

steht. Im Angriff spielt I h r  schnelle 

Flachpässe. schiebt den Ball zum näch-

• 

Freistöße könnt Ihr genauso andrehen Wie normale 
Torschüsse aus dem Spielverlauf. 

TORSCHUTZENKÖNIG • Sens1�1e Soccer uoet�: alles was das Fußball­
herz begehr: Mehr Opt one� als man ema,s bed1enen kar� f'lehr 
Teams. a1s du durchsehn %ehe Kicker verkra•tet und mehr Sp1e:· 
mod1 a1s alle anderen Fu'lballmodule zusammen 01e Steuerung 1st 
emfach und dcvchcacht das Sp1elte�po groß und durch d1e Bat­
te·le g b; s aucn fu• oen Solcso•eier f'lcnatelange Unterhaltung. 
Pnma Sounde"ekte d1·ekt vcn den Stehplatzen verstarKe n  d1e 
Saf'lstag-Nact:f'l t:ag-St:f'lmu�g Be1 al dem Loo darf 'llan aber d1e 
M nuspunkte �·cht uoersenen D1e SJ1e1er s1na extrem w1nz1g und 
wuseln •'ile Ame1sen au• Oef'l Bildschirm umher außerdem verm1sse 
1ch emen Tea-nmodus f;..• zwe mensenliehe Par.ner M t  d1esem noch­
karatigen Modul hat Sony e . ren Standard ar Sp1e1narke1t und Tempo 
geschaffen. an denen SICh Kommende Spiele zu nesser haben. 

.. .=o,. 
....- () -

� 
19. Spielminute im Strafraum der 

Esten: Rudle schießt den 
Elfmeter für Deutschland. 

sten Teamkameraden oder schlagt hohe 

Steilpässe. Dabei könnt Ihr den Ballflug 

durch Anschneiden beeinflussen. Vor 

dem gegnerischen Tor schießt Ihr knall­
hart auf den Kasten oder hechtet mit 

FlugkopflJällen in weite Flanken. in der 
Verteidigung praktizieren Eure Spieler 

die Raumdeckung, bei 13edarf wird dem 

Gegner der Ball pcr Tackling abgenom­

men. Erwischt Ihr Stall der Lederkugel 

die ßeine des Kontrahenten. zückt ein 
unsichtbarer Schiedsrichter gelbe und 

rote Karten, ab und zu verhängt er auch 
Freistöße und Elfmeter. Wer will. darf 

während des Matches die Taktik ändern 
und zweimal auswechseln. 
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Alle 14 Tage neu: 
Brandheiße 

KONAMI-Infos 
auf Videotext Tafel 745 

im 

Neu für den Game Boy ™ 
Batman TM - The Animated Series -

S U P E R  
C H A N N E L 

Fernseh-Serienheld Batman"' und die miesen Typen aus Gotham 
City•Mwie JokerM. Penguin•M und Catwoman•M bringen die Video­

spielepower in Deinen Game Boy. Detai l l ierte Hintergrundgrafik der 
absoluten Spitzenklasse. Realistische Sprite-Animation, dazu der 

perfekte Batman-Sound. Kurzum: Eines der allerbesten Games für die 
meistgekaufte Spielekonsole der Welt. Batman•M, Robin•M und alle 

berühmt-berüchtigten Finsterlinge in bisher größter grafischer 
Darstellung. Spannungsgeladener Levelaufbau, mit 

abwechslungsreichen Spielesequenzen und tollen Bonushöhlen. 
Schwierigkeitsgrad, Zahl der Continues einstellbar. Hol'  Dir Batman•M, 

das neueste Action-Game, für Deinen Game Boy. 

Megafun 5/93 schreibt zu Batman•M Returns Super NES: 
" U m  es ganz einfach zu sagen, ich liebe dieses Spiel... Der Spielspaß erhöht 

sich noch durch Gegner, die durch zersplitternde Schaufensterscheiben fliegen 
oder mit einem dumpfen "Piop" an Straßenlaternen landen. Da kann ich 

endlich mal ein kurzes Fazit ziehen: Danke, Konam i ! "  
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Screens: Super Nintendo Entertainment System � 
KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder 
direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt/M., Postfach 560 180, Telefon D-0 69195 08 12-0, Telefax D-0 69195 08 12-77 
Batman and all relaled elements are the property of OC ComiCs lnc. TM & 0 1993 Al nghts reserved N1nteodo·. SNES- NES GAME BOY the N1ntendo 

Product Seals and other marks de�naled as .TM» are trademarks of Nmtendo KONAMI' 1s a reg1stered tradema� of Konam• Co. ltd 
F&P 931326 
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sucber llennl die 

Geschichte con 

König .\'ole. Der 

1)•rnnn hatte r·or 

einigeu jnbrbun-

tlerle11 das 

gesamte Fest-

ltmd unter sei-

ner Fuchtel und 

sagenhafte 

Reicbtiinrer 

angehäuft. 

.... -.:.-" > . --��-=- � 
�· :' ����·j . 

�--:���-� ·-, � · . ·  .. 

/�.· 

Entwickler: Clunax. Japan 

Pünktlich zum Weih­
nachtsgeschiift veröf­

fentlichte Sega die kom­

plett deutsche \ersion 
"Landstalker•, 

einem Action-Ad1·enture der 
japani�chen Programmiertruppe Climax. 

Held des 16 ,\!Bit �tarken l lcldenepos 

ht 1\ieb, ein HHjühriger Jüngling. der 

gerade 2000 Goldmünzen auf sein 

1\olllo buchen konme. Als er die Früch­

te :.eines letzten Aht'nteuer� gt"niel�en 

1\'il l .  fliegt N icb ein beflügeltes 

.\liidchen w. das ihm den Fundort der 

:.Chiitze mn King :\ole zunü .. ten. 

\X'ic es sich für einen \'ideo-.pielheldcn 
geziemt, hat ;\it;>b nicht nur unbändigen 

.\lut und ein cle1·eres Köpfchen. son­

dern auch ein miichtige� Sch\\'ert im 
�iickel.  Diese Waffe bleibt ihm da.'> 

ganze Spiel treu, 1\'andelt sich sp:iter gar 
in einen magischen Sübd Weiterhin 

wrbc�en Nieb seine Ausrü�tung. findet 

umerwegs Gegen�tünde. die an anderer 

Stelle bestimmte l{eaktionen bei Per�o­

nen oder Objekten auslösen. ln pitores­
que gelegenen on�chaften pnegt i'\ieb 

1\om·ersation. kauft sich Extras ( mei-.t 

Der Eingang zum Wasserschretn: ln dem 
Dungeon erwarten Euch die ersten 

widerspänstigen Monster. 

Im Wasserschretn: ln den unterirdischen 
Katakomben trefft Ihr e�nen Herrn, den Ihr 

später noch einmal besuchen solltet. 

ein Zusatzherzchen) und l'ertraut der 

Kirche den aktuellen Spielstand an. l'm 
die Annehmlichkeiten der Zil·ili!>ation 

bezahlen zu können. muf3 i'\iels eine 

Menge .\lon�ter plätten . Gelegenheit 

dazu ergibt :.ich auf dem \X'eg von Stadt 

SCHWERTSTARK • Climcx beherrscht ansehernend ,eoes Genre Nach 
Shr�rng n the Darkness (Rollensprel) und Shrn,ng Fo•ce iStrategre) 

racrnt das A�·�o�-Ac·1enture 'Landsta �er ab. Dre Gra'.k st deta -

• 

re.-: der 3-D·E'fekt �achvollzrehbar �nd spreler:sch wertvol Aller· 
d ngs re •vt daß ao und zu e n Bau m oc er e ne Mauer de � 
Schwertschlag von N1e1s verh,ndert. wahrend das benachbarte 
Monster frohgemut auf uns erndrischt. Sreht man auch von der 
zwerten Ungere mt'le : ab 1 Tierrsch frustrrerend Sperchern ·st nur 
a� soez,ellen Orter. mög tCh ') .aßt Landsta ker doe Ze·: �1re rm Flug 
vergenen Ern :>uwe dor: eor. boßchen Plauoern � er und vrel Actron 
Das perfekte Modu fur versc�nell e Wtnterabende . Daß dre Ac• on· 
Adventure-Referenz 'Legend of Zelda auf dem Thron verharrt 1egt an 
den wenrgen Fundsachen sowre an dem langfrrstrg monotonen Kampfverlauf. 

Sobald Ihr das Dorf Massan besucht habt, werdet Ihr zu diesem ve�rwirrenden 
Oungoon geschickt. Zum Glück liegen unte�rwegs viele Ekeeke-Kisten. 

Wegweiser erleichtern die Onentierung: 
Den Spielstand könnt Ihr nur in den 

Städten spetchem. 

zu Stadt 'owie in den Dungeon�. die 

, ieb be�ondere Kopfschmerzen berei­

ten. Nicht nur. dag �ich dort aufkrge­

\\'öhnlich wider'>pen-.tige ßö,ewichte 
lllmmeln. er muf� 'ich in den aus­

l:.tdenen Labyrilllhen zurechtfinden. 

Schlüs,el sammeln und etliche Puzzles 

lö�en. Dazu klettert er an Stricken ent­

lang. balanciert auf beweglichen Platt­
formen. trägt Ki�ten 1·on Punkt A nach 

ß und legt versteckte Schalter um. :"\et­
ter\\'ei' hinterla��en manche Schurken 
l loltkbten. die :\ieb ein paar Shopping­

Ses�ions ersparen: Geld, \\'eitere l lerz­
chen und Ekeeke. ein schmackhaftes 

Wiederbelebung,kraut. gehören zu den 
be1·orwgten Fund:.achen. 

Testmuster von Galaxy Munchen 
Tel.; 089/7605151 

MAJI!AC Januar 
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Achtet auf d1e Schatz­
truhe auf dem Bett 

V' I I .. 

. . ... " � ... . 
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Wer suchet, der findet. 
Gab's hier nicht ein Extra? 

Massan 
• I 
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' - - . 
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in d1esem Haus startet 
Niels sein Abenteuer 
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D1ese Schatztruhe offen 
bahrt Lebensenergie L ____ • ____ l -

.... 1 1  1 
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sich Herzchen. 
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Shop (EG) und Ruhebett 
im ersten Stock 

. 
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. . 

Noch mal ene 
Schatztruhe (Ekeeke) 
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Wie bri11gt 

mau zu•ei Spie-

/er auf den glei-

eben Biltlscblnn. 

ob11e dereil 

Hat�dllwgs-

freirtllllll zu 

bescbneifle11? 

De1· "Split-

Scree11 •; ei11e 

t•ertiktll oder 

borizo11tal ge-

teilte Spielfläche 

ist die Lös1mg. 

Erstmals taucb-

te er Aliftmg der 

80er ]tlbre i11 

Computerspie-

le11 ll'ie '1Vay 

Out" (I 983), 

"Spy I'S. Spy" 

tmd schließlieb 

der Raserei "Pli 

Stop 2" auf. Spii-

ter wurde Spiel-

automaletl mit 

zwei oder mehr 

il1o11iloretl mit-

tels Split-Screen 

filr Heimcompu-

I er 1md Spiel-

ko11sole11 11t11ge-

setzt. 

Produzen1: Tony Casson • Design: Shaun Southern. Andrew Morns • Programmierung: ORH, 
Philip Rankin • Grafik: Darnon Godley • Musik & Sound: Patrick Phelan 

digitale Lotus durch 
Wind und Wetter. Drei 

ahre nach dem Bild­

iml-Debüt des Esprits, 
vom Hersteller Gremlio für 

den Heimcomputer Commodore Amiga 
entwickelt. hat sich am Renngeschehen 

nicht \'iel \'Crändcn: Es gibt Hügel. Pfüt­
zen und Tunnel�. a ußerdem einen 

Zwei-Spieler-,\1odus, der den Bild­
schirm teilt. Eine �1cga-Drive-Version 

der englischen 13ild�chirmra�erei exe­

stien bereits. Mit "Lotus 2" präsentiert 
Electronic Ans die Modul-Umsetzung 

de� zweiten Teils mit Elementen aus 
Teil Eins und Drei ge�chickt garniert. 

Traditionell begrüßt ein umfangreicher 

Optionsbildschirm den oder die Lotus­
Piloten: Ihr wählt zwischen Automatik­

und Schaltgetriebe, \'erschieclenen 
Schwierigkeitsgraden �owie zwischen 

Ein- und Zweispielermoclus. Im Gegen­
satz zum Computerspiel-Vorbild sind 

�owohl Rennen gegen die Stoppuhr. al� 

auch gegen ein Feld erfahrener Konkur­
renten möglich. Bei letzterem müßt Ihr 

auf Eure Tankanzeige achten und ( im 

mrtt9"" 
� 

Miese Sicht und kaum Bodenhaftung 
machen die Winterlandschaft zum 

eisigen Alptraum. 

Im Optionsbildschirm paßt Ihr das Spiel 
Euren Wünschen an - sogar eigene 

Strecken dürft Ihr erfinden! 

Gegensatz z u r  computergesteuerren 
Konkurrenz) alle paar Runelen an die 

Box. Die Reihenfolge der verschiedenen 
Strecken ist zufällig. Ihr wißt vor einem 

Start also nicht. ob Euch Morgenstim­

mung und Nebelbänke. Asphalt und 

GESCHICKT GEMACHT • Da Lotus l l  auf dem Mega Dnve grafisch ntcht 
e , 1 1 zu real<erer war und auch akustrsch dem Compute•-Vorb <ld 
he•se �mterherhiistell. wurden em paar Features der anderer Lotus­
Sp.e.e h<nerngeoackt. Gegen das Drsketten-Drigrnal hat das Modul 

• 

keme Crance dank sauberer Programmrerung und guter Ausstat­
turg ha • es S•Ch dennoch rm Rennsprei-Sprtzenfeld Der Wagen 
s�e"er' srch realrsl!sch Lber d<e versehredenen Untergründe dre 
Korkur·enten fahren entschlossen aber fair - Kamikaze-Gegner srnd 
ntcm un:erwegs Der Zwer-Sp<eler-Modus veredelt das Produkt. Das 
le:zte Ouentchen Ferntumg haben srch die Entwrckler Jedoch gespart: 
UCJ angeschn.ttene Kurven rst man z.B. ntcht schneller als der Gegner 
der dre B<egung voll ausfahrt. Auch andere taktrsche Aspekte wurden nicht 
be·ucksrchtigt. Erne mrese S<mulatron . aber em gutes ActionspieL 

Im Team mit Eurem besten Freund: Nur einer muß sich plazieren. damit beide 
Fahrer für das nachfolgende Rennen zugelassen werden. 

Schlammschlacht für Zwei: Über den 
Split-Bildschirm nehmt lhr's im Team mit 
dem computerferngesteuerten Feld auf. 

Tunnels einer Großstadt. Wüstensand 

oder Schnee erwarten. Den je'"·eiligen 
Untergrund spü11 der Fahrer bei seinem 

Griff nach dem Sieg. Auf Schnee schlit­
tert Ihr in jeder Kur\'e und bei jedem 
Ühcrhoh·organg. auf Sand fährr sich's 
zäh und ebenfalls recht �chwammig. In 

einem Level bläst Euch ein aufbrausen­

der Sturm 1·on der Fahrbahn. in der 

Großstadt treiben Euch entgegenkom­

mende Sonntagsfahrer den Schweiß auf 
die Stirn. Baumstämme und Fels­

brocken. Straßenverengungen und 
�ebelbänke - dank eines eingebauten 

Streckeneditors könnt Ihr Euch aus die­
sen Lanclscluftmerkmalen auch einen 

eigenen Kurs zusammenbasteln. 

MAII!AC januar 



Entwickler: Mindscape. USA 

Oat to 
Lanch 

Das Gemüse Wird m•t etnem gez�elten Hupfer bewegungsunfaht� 
gemacht und dann vta Schmetterlingsnetz etngeftscht 

Internationale Spitzenköche 
leiden unter alltäglichen Pro­

blemen: Der ReMauramkritiker 

jammert wegen einer harmlo-
sen Magenkolik, das Personal geht 

heimlich zu .\lcDonald' s. und dann lau­
fen einem noch die Zutaten weg. Pierre 
le Chef. Hauptakteur in "Out to Lunch". 
geht in sechs Liindern (sprich: Leveb) 
auf Gemi.isejagd. Die rabiate Rohkost 
wird durch Beschug oder beherztes 
Drau01üpfen betäubt und anschlicfknd 
mit einem i\etz gefangen. Im bereitgc­
!:>tellten Käfig wird die Fracht deponiert. 
Oie Spielfelder �ind l'lanform-lastig und 
erfordern einige' :111 Timing. Oie serol­
Ienden Lcveb bieten Standard-Feature� 
wie Sprungfedern und G l itschfelder. 
halten sich aber in der Sparte "lnno,ati­
ves" vornehm zurück: Lediglich der 
Kochkonkurrent bringt Würze ins Spiel. 

MAII!AC januar 

SCHWER I M MAGE N  • 
T•otz K r t. � ""lge 
Stor1 clr Mud" n :  
'""agere1' sp1e e •  sehe' 
"Jahrwen Das P:aafo'f"· 
Gehopse und Sa at-E ir­
fangen entbe�r: wede• 
e �er gewrssen Sptelbar· 
ke : "OCh e1res Nted •eh· 
�erts·Appea s aber m r 
d ese• dee�ar me� M :­
te l ma3tgke : z eht m 1 r  
Mt ndscape ke rnen HJ1-
certer aus der Tasche 
D e Ste u e·u�g st OK 
aoer oas fhnk oavo�lmp· 
'ende Genwse ka�n auf 
Dauer nerver Unappet t-

ch Zwe1 Spre er diJr'en 
" u r  abwechselnd ran. 
kein Paßwort Als Buo­
get-Mod� zu 'll hal ben 
Pre:s ware Out ·o Lunch 
ve'!re::Jar - Da "'an fu•s 
g e ehe Ge d das G ov­
meH lappc�e� SLoer 
MartO A -Stars be· 
kommt wtrd P1e•re ka�om 
zum Restau rant- Papst 
aufs•e 9er Z e g ruope 
Jungere Geschw s:er a e 
dcrc� pass erl cn 'lop­
sende Sp tes zum 
Ger se· Ko n su m an -
mien :1erder 

�Gnadenlos GmbH� 
,.� Tel.: 089 · 480 29 J 3 � ·� 

lnfo·Gutschein !!! 1 
(Dolir, btko .. r i�r dit ouuln lolu ibtr I 
ditG•••·Wtfr uod was dmgt�Örl) 

N11111: -------

Anschrift: ------

Systeme: Super·Nintentlo 0 
Sego Mega Drive 0 
Sega CD 0 

Lieferung, erfolgt gemäß 
unseren Gesch äftsbedi ngungen ! 

GaMe Boy 0 
Ga11e Gear 0 

ZAPP ROCHUSSTRASSE 1 1  
551 1 6  MAINZ 
Tel. 0 61 3 1 /23 04 92 
Fax 0 61 3 1 /23 04 93 

SUPER NES: 

ACTRAISER 2 139,. 
AlADDIN DT. 139,. 
BOMBERMAN DT. 129,. 
BOMBERMAN INCL 
5·SP1ELER·ADAI'TIR 169, 
COOL SPOT 139,. 
ClAY FIGiffiR 149, 
PAlADINS QUEST 139,. 
EMPIRE STRIKES BACK 159, 
JOHN MADDEH '94 139,. 
NHL HOCKEY '94 139,. 
NBA SHOWDOWN 159, 
TURTLES TOURNAMENT 159,. 
EQUINOX 149, 
SKYBLAZER 149,. 
SECRfT OF MANA 149,. 
SEVENTH SAGA 149, 

I WIR FÜHREN 01� NEUESTfN 
HITS FUR 

GAMEBOY UND GAMEGEAR 
Laden und Versand 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜR NEUERSCHEINUNGEN BfTTf ERFRAGEN! 

MEGA DRIVE: 300: 

GAUNTLET 4 129,. KONSOLE US 
JOHN MADDEN '94 1 1 9,. lAUFFÄHIG AUF 
FIFA SOCCER 1 1 9, MULn·NORM·TV 1799, 
SENSIBLE SOCCER 1 1 9, STEllAR 7 139, 
SPIAffiRHOUSE 3 129,. BAITU CHESS 139, 
SONIC SPINBAll 99, MAD DOG MC CREE 139,. 
TURTLES TOURNAMENT 129,. liGifTGUN 69, 
ETERHAL CHAMPIONS 149, SHOCK WAVE 139, 

OUT OF THIS WORLD 139,. 
TURBO DUO: U.V.M. 
CA5TlEV AN lA 149, 
SUPER DARJUS 2 139,. SEGA CD: 

MONKEY ISlAND 129, 
MANGA-VIDEOS: THUNDER HAWK 129, 
AllE NEUHEffiH LIEFERBAR LEATHAL ENFORCERS 159, 

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

Preiläodtfungt�� und ftppfehle. lO<behalitn. W'r hoh.., ,_ nidttlür Kompatibilität, modten Etxh alttr auf alt miiglidten Pro-bleme oul""'bom. ITogl ""' nodt ""''"'Meinung. w.." ein Spiel nidm tougl, dom I09'f1 wir das 01Kh. 
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Sauy und 

Dltdere CIHtrttk-

tere. die Im 

Spie/t"erlauf t•or-

kommetl. slntl 

bierzula11de 

relati ,. wtbe-

ka11111. Der 

Grmul: Die Figu-

re11 wurtlellfiir 

de11 Sollic.Comlc 

erfwuletl. 1111d 

der erscbeflll 

seit etwa einem 

jabr ausscblleß-

liciJ im tmglo-

amerlkaniscbell 

RtJum. 

Entwickler; Scga, USA 

• c 
Spinball 

"�lach mal langsam• 
scheint sich Sega-Held 

Sonic gesagt zu haben, 
nach drei kräftezeh-

CD so Jiduig auszuspannen. 
zu�:unmen mit Kumpel Taib segelt der 
blaue Igel im Drachenflicger in Kich­
tung Süd�ee. Aber ein I leid hat niemab 
l'rlaub: .\litten im �leer entdecken die 
1-reunde eine um\\'elt\ erpötende Fa­
brikanlage. in der Erzfeind Dr. h o 
l{obotnik für �einen näciNen Angriff 
aufru'>tet. Kbrer Fall - hier sind wieder 
�onic' Talente gefragt. Doch die,mal 
kommt alle� anders. denn keine "Green 
l l ill-" oder "\'\':1cky-\X' orkbench-Zone" 
fordern die _lump'n ' l{u n-Eihigkeiten . 
Kobotnik hat au� bösen Erfahrungen 
gelernt und 'eine Inselfestung ah gigan­
tbdle Flippermaschine konwuien. 
\\'ie in der "Ca�ino Zone" nm "�onic 2" 
'>teuert Ihr den Igel durch vertrackte 
Pinb:II I-Ti'>che. die sich über ,·iek Bild­
'chinne erstrecken. Dabei habt Ihr die�­
mal '' eniger Kontrolle über den I lei­
den. ab über die Paddle�. t\lit tknen 
�orgt Ihr dafür. daß Sonic in Geheim-

So läßt sich Sonte fetem, wenn 
Ihr einen der 

Chaos-Emeralds findet. 

günge katapultiert \\'ird. Schalter akti­
\ien und gefiihrliche Üm\\'ehgifte ent­
�orgt. Eine lnfolcit.te hält Euch M;indig 
über die näch�ten Ziele auf dem Lau­
fenden. Gant. auf alte Qualitären 
braucht Ihr allerdings nicht zu \'erzieh-

KUGELIG • Es ger.· a1so auch a ders - So ·� ma\.nt • •  �IIJ:per-Kuge eone 
ervorrdgende F1gu· Auen wenn Spmba auf oen e•s·en B •c• nv als 

e � Ableger Je• Cas no Zone ersche1nt 1s' das So1e e1genstand g 
und vor allem sp1e ensc� gut Prazose Steuerung kle ne Gags fe"­
lenose Techn K - a 1es st mmt be1 Son1cs erste"' Aus'lug abse•:s 
a�sgetretener Jump n Run-;>fade Versteckte Bon�srunaen und 
eon orJeo'llcner Sc�w,er gKeltSilrad fesse n auc" langerfrostig an 
oen B•lcsch•rm Be den "es,gen Leve's wunscht man s•cn aber c�' 
e•� Paßwor' auße•dem ble10en sp.eleroscne Gags auf Dauer aus 
T•o•zoem 1st Spmoall' e1n Vergnugen tur alle Son•c·Fans und F •P· 
per-Freunde Eon w•tz1geres Konso.en-Pmball muß erst noch erfunden 
werden die Spielbarkelt 1st trotz zarter Ruckeleinlagen gewohnt gut -
we1tere Exper•mente mit Sonoc m der Helrolle smd erwunscht 

Ewige Rivalen: Sonic und Dr. lvo Robotnik fechten 1n der 
monströsen Ripper-Anlage heftoge Scharmützel aus. 

ln diElSef' Maschine passoert's also: 
Robotnik wandelt niedliche 

Ttere 1n seelentose Roboterwesen. 

ten: Landet �onic auf einer Plattform. 
könnt Ihr traditionell rennen und !tprin­
gen.Habt Ihr alle Cluo,-Edelsteine eine' 
Ab.,chnill� gefunden. öffnet sich am 
oberen Ende der flo,'>-Le,·el, in dem Ihr 
eine \'Oll Robotnib �laschinen angreift. 
H<x-hofcn. Tran,former und eine �letall­
spinne �tehen bereit. um Euch abzufan­
gen. 

ln,gesamt lliprert Ihr Euch durch vier 
Len.:ls. ln jedem Ah:.ci1Ilitt ist au8erdem 
eine Bonusrunde ver,teckt: ln der t.ub­
jektiven Per�rekti\e blickt Ihr auf einen 
Flipper. tJe.,�en Paddle� von Sonic, 
l lünden bediem \\'erden. Dabei müßt 
Ihr Eure gefangenen Freunde - \\'ie die 
Fuchsdame Sally - befreien. 

MAII!AC januat 
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Für das .Veo-

Geo stellte SNK 
"World Heroes" 

mif der JAM!tfA · 
Messe '92 i11 

Mttkubari t•or. 

/11 Deutsc1Jia11d 

glbt's tlas 82 

MBit-Modul seit 

Herbst '92 zu 

kmifell. Spiele-

risciJ e11t spricbt 

es dem Super-

Nllltelldo-ftlodll� 

tecb11iscb tl'ird 

1wtiir/icb me/:"-

geboter1. l\'ocb 

IJesser siebt 

"W01·ld Heroes 

2" aus: AuciJ die 

mit 146 MBit 

zu·eittmifang-

reichste Neo-

Geo-CIIrtridge 

ist bereits 111 

Deutscblaud 

erbiiltlicb. 

Entwickler: Sunsoft Arnerica • Produzent & Design: Dan MacArthur 

In der Spielhalle 
schlug "World Heroes" 

nicht großartig ein, 
trotzdem erwarb der 

japanische Videospiel­
hersteiler 5unsofr die Jizen� 

von SNKs Automatenaben­
teuer. Oie Geschichte ist schnell 
erzählt: i\lit einer Zeit masch ine reist 
Eure Spielfigur durch die Geschichte 
und über die Kontinente. So betretet Ihr 
zum Beispiel ein heiliges Schlachtfeld 
im mittelatedichen Cbina oder landet in 
einem Lifestyle-Vergnügungsviertel New 
Yorks. Der Oberbösewicht des Spiels 
kann sich in jede der acht Spielfigur 
,·erwandeln und ef\Yartet Euch am Ende 
des Turniers. 
Die schlagräftigen "World Heroes" hal­
ten sich eng an Capcoms "Street Figh­
ter"-Helden: Oie Karatemeister Hanzo 
und Fuuma eifern Ihren Idolen Ryu und 
Ken nach. der Roboter llrocken sieht 
aus \\'ie ;\!. Bison. greift Euch jedoch 
mit Dhalsims Gummi-Gliedmaßen an. 
und M. Powcr ist eine Mischung aus 
Hulk Hogan und dem russischen Cat­
cher Zangief. Die obligatorische Frau im 

r 

D1e Lady 1n der Ritterrüstung mag's gar 
n1cht, wenn s1ch der deutsche Brocken 

an Sie heranmacht. 

Fuuma und Hanzo. alias Ryu und Ken, 
attackieren SICh mit Ihrem 

Feuerball-Extra. 

Bunde heißt .Janne und streckt die Geg­
ner mit  einem Schwerthieb nieder. 
Ebenfalls angetreten sind der einfalls­
reiche Magier Rasputin und J. Cam, ein 
schwerfälliger Kabuki-Krieger. Jede 
Spielfigur wurde mit einigen Special-

ABGEGUCKT • W1e oft Capcorns Megaseiler schon �op1ert wurde laßt 
s1ch mcht mehr an den Handen abzahlen. Le1der gehort Sunsofts Pru­
gei·A�fgJß zu den durcnschnlttlicnen Vertretern des Genres. Von 

• 

der bee:ndruckender Ze1chentnck-Graf1k des Neo-Geo-Orig,nals 1st 
kaum em P1xe: geblieben. auch d1e Mus1k wurde au' das Notlgste 
zusammengestutzt Oafur st1mmen 01e Ammat1onen der Hauptdar­
stel ler sow1e das v. !Zige Geschehen 1m H nterg·uno Den Street 
c,ghter 2 -Vorbildern können 01e World Herces !rotz großer Ann­
llchkeli �1cht das Wasser re,cnen. Wen :g ausgere1ft st die Steue­
rung, außerdem geht der rakt:sche Aspekt IM al lgememen Tumu:t 
�-ter Manchmal re1cht es. \',Iid herumz�spnngen und bllno au• den 
W1dersacher emzuschlagen . Wer SICP niChts se�nllcner w�nscht als d1e 
u�sezung e:ner Neo-Geo-Pruge1e1 Narten besser au· Art cf F1ght•1g 

Catch-Star M. Power hat sich unterschätzt: Aus dem geruhsamen Match 
gegen Kabuki-Krieger J. Cam wird leider nichts . 

Kommt Ihr dem Mönch Rasput1n zu 
nahe. erdrückt er Euch m1t seinen 

ries1gen Händen. 

Moves ausgestattet, mit dem sie nach 
einer speziellen Joypad-Kombination 
den Gegner malträtiert - natürlich greift 
Euch auch der Computergegner mit sei­
nen Specials an. Einige der Sonderaktio­
nen werden Euch besonders leicht von 
der Hand gehen, da sie in gleicher 
Form bei "Street Fighter 2" für Action 
sorgen. Obwohl das Modul genau wie 
das Automatenvorbild nur drei Feuer­
knöpfe nutzt. könnt Ihr variationsreiche 
Attacken landen: Je länger Ihr den 
Feuerknopf gedrückt haltet, desto stär­
ker tretet und schlagt Ihr in Schienbein 
oder Magengrube Eures Widersachers. 
Wer will,  kann auch einen Freund 
mobilisieren. der mitspielt. 

MAII!AC januar 



Neu! Zombies. 
Der clevere, witzige Gruselsehocker 

Satte 55 Level verscheuchen jede Langeweile. Alles, was 
Spaß macht, ist erlaubt. Alles geht, wenn Du mit Geschick 

und Cleverness Deine Nachbarschaft vor den nicht 
endenden Schurkereien der Zombies, Feuerteufel, Mumien, 

Vampire, Schleimblobs, Aliens, Werwölfe, Riesenbabies 
und verrückten Holzfäller schützt. Excellentes Scrolling. 

Gänsehautstarke Animation. Ein Sound der Gruselklasse. 

Spiele nie allein, wenn es sich vermeiden läßt! Uuiihaaa! Zu 
zweit macht dieses Abenteuer-Game doppelt Spaß. 

Hol' Dir Zombies - das witzig-gruselstarke Videogame. 

Das renommierteste US-Videogame-Magazin Gamepro 8/93 schreibt: 

• ... Die Grafiken sind wie Dynamit. Du bekommst den echten Kick von den 
schön detaillierten Zeichentrickcharakteren, die aus nahezu jedem 

Science-Fiction-, Gruse!- und Horrorfilm stammen, der jemals über die 
Leinwand flimmerte: 

Screens: Sega Mega Drive 

0 

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt 
bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 5601BO, Telefon D-0 69195 OB 12-0, Telefax 0-0 69/95 OB 12-77 
N!ntenc.:k>®, SNES1"', NES"". GAME BOY' ... the Nintendo Product Seats and other mar1cs desq'lated as .,TM" are Irademarks ol Nintendo. KONAMt® 6 a regastered Irademark ol 
Konam Co., ltd. Sega and Sega Mega Onve are trademarks of Sega Enterprise Ltd. Zombies' .. and C 1993 Lucas Ms Entertanrnent Company. Lucas Atts as a trademar1< of 

Lucas Arts Emertannent Company. F&P93/386 
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eiltstand bereits 

I'Qr flem Qima.\·· 

AcliOII-Advelllllre 

"Landslalket·". 

ll'lll"de abe1· erst 

jetzt ;,, Iklllscb· 

licbL Komm/ flie 

origi11elle Gel(re-

Miscbtmg a11s 

Rollell· tmd ShYI-

legiespiel beim 

blesige11 Publi-

knm a11. u•irtl 

a11cb die de111-

scbe Versio11 des 

11eueste11 Qima.\·· 

Splel.s 11icbt lange 

auf sieb ll'artell 

1t1ssen: 111 ]apm1 

ist "Sbi11ing 

Force 2" bereits 

erscble11ett. 

M i t  "Shining Force• 
kommen Mega-Drive-

Besitzer in den Genuß 
·nes seltenen Spielver­

gnügens: Das zweite Spiel 

Entwickler: Climax. Japan 

ln the Darkness"-Entwick­
ler Cli:ma..x ist kein Roll�:nspiel und k<:in 

Action-Ach·�:nrurc. sondern ein Strategie­
spiel mit famast i;cher Hintergrund­

geschichte. Optisch erinnen's denoch 
an Action-Adventures a Ia "Zelda" und 

"Young Merlin": Ihr be\\·egt den letzten 

Riuer des Königreichs Guardiana durch 

die 1'0111 llöscn besetzte H�:imat. Eure 

Sp ielfigur seht I h r  dabei 1·on schräg 
oben. Ihr könnt Häuser und Schlösser 

betreten und mit allen Passanten reckn. 

Ein schmuckes lcon-lnterface erlaubt es 
Euch zu bmpfen und zu he i len . zu 
suchen und zu reden: Aktil·ierr mit der 

Feuertaste das entsprechende Symbol 
und Ihr gelangt in .\lenüs und Status­

bildschirme. 

Die Kirche bleibt bis auf weiteres geschlossen: Kommt es zum Kampf, wird auf einen 
Dueii-Bildschin11 umgeschaltet. Sowohl der physische Schlagabtausch, als auch alle Zauber­

sprüche sind grafisch dargestellt und akustisch unterlegt. 

Nur auf den ersten Blick verwirrend: Ein 
komfortables System aus lcons und 

Menü-Fenstern führt Euch durchs Spiel. 

Dem Rollenspiel entliehen ist die Idee 
einer ganzen Gruppe 1·on Kämpfern 

und Zauberern stall eines einzelnen 
I leiden: Ihr beginnt mit 1 ier Gefiihrt<:n. 
begegnet ah<:r in 1·iclen der besuchten 

Orten weiteren Streitern, die sich Euch 

im Kampf gegen den finsteren Dragon 
anschließen. Oa Ihr nur maximal 1 2  
Helelen befehligen könnt, wählt Ihr spä­

ter mr jeder Schlacht die passende 
Besetzung. "Shining Force" ist wie ein 

• 

ZAUBERHAFT • Sei:en nabe 1ch e1r so vergnug 1ches r:antas) -Aoer•eue· 
erlebt. S'1111ng >orce •st eme :re"siche•e M1schung aus dem 11e· ­
kanoschen Rollensp1e.-Opa Ult1ma 3' und Jacan1scnen S:·ateg.eknul­
lern vom Schlage aes Warsong Dm Benutze!iuhrJng - Zoerae des 
Cllf:lax-E•stl �gs "Sr �1n g m the Darkress - •st aJsge•eift und 
ze g: dank putzig a" •Tue•te • Jean s auch ae11 u nbegabtes:en 
Mega-D rove-Sp1eler wo s :angeht Das Epos •n v1er Kap1teln und 
ungez<ih ten Schlac�ter st st1mmungsvol nszeniert mit netten 
Gags unterleg• Jnd oeop.g prasent1ert Da s eh Eure Anenteu rer­
gr��oe sta�01g 1ergroßer: und 1n ihren Fäh1gKe1ten verbesser• las­
sen soch Oie wen1ger Längen irr Splel•,e•Jauf gnadog ubersehen Wer 
den Rachefeldzug gegen d1e Da'llonen-Uoerrnacht e·st eorma aufgenom­
men 'la: k�mml biS zum Happy Eno mcht meh• ca on los 

Taktische Schlachten, in denen alle Spielfiguren nacheinander bewegt werden, zau­
bern oder kämpfen, bilden den Schwerpunkt der 'Shining Force'-Handlung. 

Fantas1·-Roman in 1·erschiedenc Kapitel 

unterteilt. Auf Eurer Reise durch das 

Fantasy-Reich mügt Ihr belagerte Bur­
gen freik�impfen. Verbündete treffen 
und mit Verrätern fcnig-.verden. ln SUd­

ren und Burgen erholt Ihr Euch von den 

Strapazen. helft vcrzll'eifelten ßü rger­

meistern und sp i tzt die Ohren nach 

nützlichen Informationen. Die Kämpfe 

finden meist vor den Toren der Städte 
stall: :\'acheinander zieht Ihr all Eure 

Spielfiguren. 11·ährend der Computer die 
Armee der Finsternis befehl igt. Stirbt ein 

Kämpfer . wird er vom Spielbrett 

genommen und später wiederbelebt. 
Fällt Euer Held müßt Ihr die Schlacht 
nm vorne beginnen. 

Musler von HSN. Hünfelden. Tel: (06438) 5005 
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Entwickler: Asm1k Japan 

flir Diver 
Endlich mal '' ieder em 

�1odul mit Extra�: :"<ach dem 
•• ..Jriedlichcn "Pilot'' ings" dürfen 

�ich mit "Super Air Diver" nun 
auch die joypad-.\lilitarbten am DSP­
Chip erfreuen. ··,bcr der Erde tobt der 
Krieg. Ihr mügt hinauf und für Ruhe 
�orgen. \'icr Flicger 'tehcn im l langar. 
je nach �li"ion 1dhh Ihr �:wt,chen 
_l;igem und l:lktN·hen Kampfflugzeugen. 

Alle Vehikel �teuern 'ich einfach " ie 
Kinderwägen: Be�hh:unigen und brem­
sen mit den seitlichen TaMern. Looping 
und Cbcrschbg inklusi1e. Eine Feuerta­

ste Iägt die Bordkanone sprechen. die 
anderen 'e rschicken Raketen oder ein· 
Flan: 7U Eurer \ crteidigung I labt Ihr 
mehrere \\'eilen feindlicher Flieger 
SO\\ ie einen Endgner abgc-.clw-.,cn. 
zi'>cht Ihr in den nkh,tcn Lc,·cl. 

Dte ersten •o:os saher �ach h r�losen Vergnu· 
gen aus doc" emr1al angechec�t er:1e1s: SIC� A,• 

Dtve' als traur ger Bruchptlct Feond'''eger ar.ne Ano­
mal on vor .eerern Htmmel darunter serofit d e Land­

schaft flach w1e e1ne CD Erst als tch mtt ausgefe11ten Manovern (a!le Feuer­
knopfe gle,cnze !IC drucken) gegen den Fe nd vorgtng begann s ku rze,•·g 
Spaß zu mac�e Schw1 ertgke t bedeutet h.e· un'atr�eß statt ausgek ugelten 
Femdta.;:,Ken Et�e unve•scharr:e Dar01etung zu '•ecre· Mus k 

Dn- "Digital 
Signal Proces-
sor• Ist ein ret-
1/l'l' Recbe11-Cbip. 

der zuletzt i11 

"!wper .tlario 

Kttrt "fiir 

Gescbll'illdigkeit 

sorgte. Als erstes 

.Uega·Drit•e-!>pie/ 
mit 0.\P-L 11ter-

s/utzung kündigt 

lllfllel/11111· 

�etzung "Virtua ' 

Rt1Ci11g " <111. 
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M iltlerwei/e 

gibt 's eine 

Me11ge der soge-

11am1ten "Soft-

tl'are Toys•. 

Spiel-Szellarios 

mit EigelldJ'· 

rwmlk, die lbt· 

beelt!flußt, aber 

t1icbt bestimmt. 

Die bekmmte-

stell dieser digi-

taleil E.\·peri-

metllierkästetl 

kommetl t•om 

"Sim Cil)' "-Et:flll-

cler Maxis, des-

se11 "Sim Eartb" 

lt1)apat1 bereits 

auf Modul 

erscbiet1e11 Ist. 

Fer1 iggeste/lt ist 

die Vorgartetl-

Simulatiotl "Sim 

Ant", die t•oraus-

slcbtllciJ im 

tu1cbstetl }ttbr 

fi/r· das Super 

.\'i11te11d0 

erscbeittt. 

Sll/ecbt diirfl 

lbr aucb diese 

PC-Umest:nmg 

mit ei11er Malls 

stellet'tl. 

Utopia taufte der eng-
lische Schriftsteller Sir 

More seinen 

Ideal-Staat, die neben 

Platos Atlantis berühm­
teste �ation der LiteraturRe­

schichte. Knapp fünfhundcn Jahre nach 

der Grund-,teinlcgung ,·er�ucht'., da\ 

cngli-,che Softwarehau� Gremlin 

C"Lotw.") dem Landsmann gleichzutun 

und bittet eine imeraktiq: \ .triante der 

Polit-Parabel. Oahei liel�en sich die 
Designer \'On Will \Vrighb Sim City 

und dem engli-.chen "Populous" beein­

nu��en. \'om ersteren nahm Utopia die 

Spielidee. \ om zweiten die Benutzer­

führung und die An der GrafikdarMel­
lung. Ihr -.itzt auf dem flürgermei.,ter­

Se��cl einer kleinen .\lond-Siedlung 

und ba�telt aus 23  ,·er�chiedenen 

Gebäudetypen die ldeabtadt Eurer ehr­

geizigen Träume. Zum vollendeten 
Glück brauchen die Be\n>hner u . a .  

"Sol:tr Panels" z u r  Energiegewinnung. 
Ge\\ äch-.häuser zum :'\ahrung-.anbau 

und '>linkende Chemiewerke ab Arbeit­
stätte. Auch \X'affenfabriken hchlid�lich 

macht .-.ich auf Eurer \'\'elt gleichzeitig 

Eine Utopta-Welt tm Überblick lrgendwo 
außerhalb Eures Terratonums lauern 

aggresstve Altens 

ein Stamm frecher Aul�rirdischer breit), 
Werften und Sport'>tadien dü rft I h r  

errichten. 1\cbcn der angöprochencn 

Energie benötigt Ihr Siedler. die sich 

willig auf Eur� ,t:idtehaueri.,chen Expe­

rimente einla-.,cn. Baut I Iospitäler und 

KARG • Den Vergletch m1t oem .mer kantschen Stm Ctl', 'Tlutl stc , Uto­
pta gefa en assen I-iter l'lle dort geht s um den Aufbau emer funk!t· 
ons.�cht gen Gerne noe um steuermude 8Jrger und uberiastete 
KrafiNe rke Dte Handlung auf der. Mond zu verp'.arzen und mtt 
knegensc'ler A ens auzuretc�e·n ll'ag dem Sctence-F c•ton-Fan 
nocr ge•a en "tcnt edoc� Ote ar'llseltge Graftk und cte schmuck 
losen Tex·'e%ter Das zu,�nfts Feeltng laßt selbs; dann noch au' 
s cn warten v.enn man s c� o�•ch dte � �•ang •etche Anle1• ... ng 
gekämp•• und a1 dte 'erv. "ende Joypad-Steuerung �ewohn' rat 
A:;ch be der Ubersetzung der B ldscrtrmtexte ms Deutscne wa· dte 
oee besser als d1e Ausfuhrung Angestchts des armliehen Gestam­

mels wunsch tcn mtr das engllscne Ongmal zuruck Schade denn unter 
der sproden Hulle schlummert eme kurzwethge Strateg1e-S1mulatton. 

Jede Weit zetgt SICh landschafthch von etner anderen Sette. Auch das kon­
kurrierende Alten-Volk verhalt SICh von Szenano zu Szenano unterschtedhch. 

O.e Lümmel von der letzten Bank: [)1e 
gemtschte Rat-Runde gtbt Euch 

lnfoonallonen. Tips und Wamungen. 

Hochh�iuser und s�tzt Ihr die Steuern 

nicht zu hoch. dann tummeln sich 
glückliche flewohner in der Wehraum-

tadt. Zu sehen bekommt Ihr Eure digi­
talen Cntertanen jedoch nicht: I m  

Gegematz zu l'opulous sind n u r  die 

Gebäude auf der serolienden Landkane 

dargestellt. Euren Cur,or bewegt Ihr 

entweder in Form eines Baufahrzeuges 
oder als Abbruchkommando. Auf einer 

I3efehbleiste außerhalb der Karte könnt 

Ihr Informationsmenüs auf- oder einen 

Rat der Planer. 1\l ilitär� und \Vissen­
'chaftler einberufen. Die'e geben Euch 

< ebcn'>O wie ein bezahlter 'pionage­

truppl nützliche Ratschläge und Infor­

mationen zum !)tand der Dinge. 
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�er "Final Fantasy•­\.: �""'�E�finder Squ are, in 
• Japan einer der erfolg-

reichsten Hersteller 

von N intendo-Spielen, 

betritt den deutschen Markt: 

Entwickler: Square 

JlU<::K SI\CK 
HAGIF 
KLEI� 
Wl'l!FFEN 
BEF I.....:>I:N 
SONSf JGES 
SPE ICHER" 

:'\intendo ' eröfk:ntlicht�· Square' E in­
�teiger-Rollcrbpiel ",\1) 't ic Que,t". die 

Light-\'ari:rnte untt•r den Japano-Rollen­
�r ie lc . Die jugcndfreiL' l l in tergrund­
gc�chidnt: und dit• ban:rk Aufgabe hie­
ben magi-,che 1\ri,ulle mü"en gcfun­

dl.'n werden ) machen ".\l) 'tic Que,t" 

ebenfall' t.ur Fanta,y-�chonko,t. Ihr 
'tew:n dnc kleine �piclfigur übl.'r eine 

Oben1elt.  dil' �t:idtt'. Tempel und \'er­
liese miteinantll'r 1 L'rbindet und Euch 'o 

d ie One 1orgibt. die Ihr he�uchl'n dürft . 
\\'ie in dem Rollen,pici-Opa ''l'hima 3" 

bl.'tretet I h r  !:>iedlungcn. um Euch zu 
heilen. einzuk:rufl'n odl.'r den rüch�tl'n 

.\uftr:rg 7U erhalten . Sprl'dll Ihr die her­

umlaufcndl.'n l'a.,�:rntl'n an. l.'rhahet Ihr 
Tip� oder Warnungen. Die Tempel und 

Dungl.'on' 'ind in der gleichen "l'<lll­

oben" -l'er,pekt il e d:rrge,tdlt . '' nden 

jedoch 1 0 11 rn.rulfaulen .\lon,tl.'rn. 
D:imonen und l 'nto!L'n bL'\\ Ohnt . :'\ach-

1. 2 • z RESTL • • a 4 601Tl lf{K KOSI1. PlAGE (i(JJfl JElfi KOSI1. 

Ubers.chthch & tn Deutsch D•ese Menu· 
btldschtrme lassen Euch 1m Rucksack 

wuhlen. zaubern und d•e Waffe wechsel' 

warm. recl1ts droht klirrende Kalte 

l.'inandcr durch�tübert Ihr die \'erl ie,e. 
die in bis w 1·ier Stock" crkl' untl'rtei lt 

sind.  in der letLt<:n 1\:r rnrner. hi nter 

Geheimtüren.  Te leportl'rn und heim­

tück ischen F:.�llen. \\'artet l:in Endgegner 

und einer der gewehten 1\ri-,talle. 

KINDERLIEB • ""' r y >I •" u • ua• z , e nen Ro•le"spre . gez.,t. D c 
s·ory st noc" e ne Spur · v a e• a s o e a�:lerer So'tNare-Marc�en 
oe Sc" engke tsgr d s nted g da stell Myst c Quest cuas von 

e �s· o e•t r< 1d1SC dte uberse:z�ng d e aus oen AttJcken 
e Ge11 er A pen odel" wnd C sco-Mus " macht. A�' der ande­
e Se te st o e Be u:ze··�nr g •e s u�1otog Komo tz•e rt - dte 

se tlicnen Tast�r s :z: I z B "Jr be oe· Wahl E�w Waffe etn 
Dte scnnucK •ge M rt·Gra• k �e•g: n Dungeo�s zur UnLberstc�tlich · 
Kfll. Was Wand 1st u1d was Fußboden me·Kt �r tetls ecst. wenn Ihr 
mtt dem Kopf beret:s etn paar Mal gegen aen Fe1s gelaufen setd Alle 
anderen Aspekte stnd pos1t1v Herotscne• Soundtrack Monster d•e 
nach ern paar Treffern ihr Aussehen veranoe·n u�d masstg Magte LetcN 
enaauschend auf dem deutschen Markt de1noc· �onkur•enzlos 

Gekampft wtrd uberall und mtt allen Mttleln: Wrnnte bevorzugt als Waffe dte Katzen­
klaue • d•e Magtenn Phob•a Armbrust und Vern•chtungszauber 
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.\I� �tic Que�t enthii l t e 1 ll t,I(L' :\ctron­
_\d\'enture-Eiemente: Ihr mügt Abgrür­

de über�pringen und künnt einigL' Fe',. 
blöcke l't:r,chu:hen. i\ugerdern 'tl'Ut:rt 
Ihr maximal nur L\l'l'i Spie lfigt.rt•n : 

Euren I leiden und einen \'erbün .etl'n. 

der ,ich Euch für eine ,\Jr,,i )n an­

�rhliel�! und d�rnn durch einl·n nl'UL'n 

Kameraden er�etzt ,,·ird. finai-Fanta,y­

typisch i't cb., takt i-.che 1\:11 .pf,y,tern. 

bei dem Ihr den gr:rfi�ch cl rrge'>tl'lltL'I1 

.\lomtern gegenübertretet und runden­

\\'ei'e zu-;chlagt. zaube1t oder einen 

Gegen'>tand ei rht:t/1 . t:· )erlebt Ihr dtt' 

Gift-. Feuer und Raubti ·r-Att.tcken . k:J,­
'>il'rt Ihr Erfahrung.,punkte und klin­
gende Goldmünzen. 
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punkte ( EPs. im 

"fxperie11ce 

Points ") sit1d 

t/(ls A tmd 0 des 

FanttiS_)'-Rolletl-

spiels. lbr u·e•·-

tlet fii ,. jedetl 

�eii'OI/II(!n(!ll 

Kampf damit 

/w/ob11t: .�1/ckri-

�e .ttonster 

iiberltiSSell EuciJ 

11ur ll'elli�e EPs 

als Siegesprii-

mie. miicbli�e 

Feitule gleich 

einen �anze11 

1/mifen. VaclJ 

ei11er IJeslimm-

te11 ..lnzabl 

erklimmt Euer 

/leid tlie niicbst 

böbere "EifaiJ-

run�sllife ". 1-iir 

ttystic Quest-

/leiden bedeutet 

das eine gestei-

slt mdsfiii:Jigkeit 

gegen febullicbe 

Al/lieken. 
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A 11ders nls 

bei tler Super-

,\ i11tetulo- l ,".;. 

tmte ".,"·de die 

Spielfigur 11ic1Jt 

gezeicb11et, SOll· 

der11 digitn/1-

slet'l. Dnbei wer-

de11 die Beu•e-

gu11ge11 eiiiC'S 

Schauspielers 

mit der Ktllllertt 

festge/)(1/tett. tlie 

Bilder e/1/ze/1/ 111 

de11 Computer 

gescamtt tuul i11 

ei11 steuerbares 

Bildscblrmwe-

se11 umgeu·tm-

tlelt. 

Da gefnert das Blut in den Adern: 
Zwtschendurch unterhallen 

Euch OnginaJ-Filmszenen. 

:-tir halbjähriger Ver­
spätung kommt die 

CD-\'ersion \'On 
"ßram toker' s Dracu­

la" in die Geschäfte. 
Cr�prünglich sollte die Sil­

Entwickler: Psygnosis. England 

r 

Die exquisiten Kameraschwenks und 
Hintergründe entstanden 

auf Sihcon-GraphiCS-Workstations. 

berscheibe bereits im April 
erscheinen. wurde aber nlm Hersteller 

1\'egen spielerischer Mängel mehrmab 
zurückgezogen und überarbeitet. Dag 

die CD jetzt erscheint. liegt an der Sog-
1\'irkung der Video-\'eröffenrlichung. 

zu�ätzlich gedrehte Szenen zurückgrei­
fen. :-tega-CD-ße:,itzer dürfen so Intros 

und Zwischensequenzen aus dem Kino­
film bc\' undern. Für den pielablauf 

benutzte Entwickler Psygnosis aber 
keine Healfilmtechnik, sondern modern­

�te Grafikcomputer \'On Silicon Gra­
phie�. Auf diesen Workstations schufen 

die Oe�igncr perspektivisch Oießencle 
Landschaften und l lol lywood-reife 
Kameraschwenks durch unheimliche 

Schloßräumc. Der Held ist Jonathan 
llarker. spielerisch be:,chr'Jnkt sich sein 

Aktionsradius auf eine Ebene - er geht 
nach rechrs und weicht manchmal nach 

link'> zurück. Einzige Ausnahme ist 

Da der japanische :-lediengigant Sony 

zu den Produzenren des Films zählt. 
konnten die Spieledesigner auf Original­

�chauplätze, Filmausschnnitte und 

• 

1 e d::t \h "' a t: u t: m.,; we ut. 
urc sehe ��a· at s h se • so� er P c t � e 1w·� 0 e Graf k �e·· 
z c ••t a • Sero ng der a •en Sch le d beemdruck: d .. rch f uss1g 

or e z•e erde "a�dsc'lat:. Oie Mus ' �erbre1tet MOrb de Gruset­
at osp�are Le de• 1st das schon a 1es - e1� derart s1mp es Spiel­
pr z p �a�e �. r Seit ShadOtl O' •ne Beast r ct· Mehr ;erm·3t 
oen �e.:zutage so :e e n EiiCschlfm'leld rre�r koPner als nur 
rach recrts zu wander" Qa d1e Steueru�g trage 1st und d1e Femde 
m P bes,egbare" Massenformat onen ang re1fen endet HarKer 
ebenfalls sehne I als u�tote· Blutegel D1e F1 mszenen smd m1es dlgl­
ta 1s er. - derar. schiechtes Fuii-Mohol -V1deo habe ICh noch n1e gese­
hen Wer CO-Spiele sammelt so Jte s1ch das Sp1el emmal ansehen 
sp1elensche Unterhal:ung sucht. sol te woancers Ausschaw ha ten 

Erst keiner und dann alle: Nur selten muß SICh Jonathan gegen eine 
geballte Monster-Übermacht wehren. 

Brücke des Todes - die brüchigen 
Bretter sind niCht 

sehr vertrauenserweckend. 

Spielahschnill �ech-.. wo Ihr per Pferd 
unterweg!> '>eid. llarker springt über 

Abgründe und L'ngcziefer oder wehrt 
sich mit Tritten und Faustschlägen 
gegen Gei'>ter und Oicgende ;\lonster. 
Am Ende jedes Le\'eb tretet Ihr gegen 

Dracula persönlich :� n .  der Euch als 

Werwolf, alter :-lann. Fledermaus und 
ab jugendlicher ßlutsauger begegnet. 

ln!>gesamt mügt Ihr sieben Levels über­
stehen, um die l lcrzensdame Mina aus 

den gierigen Händen der Vampire zu 
rerren. Ab Extras findet Ihr Energie. 

zu�ätzliche Leben und Conrinues. sowie 
Knoblauch. der Euch kurzzeitig unbe­

siegbar macht. 

MAII!AC januar 



Entwickler: Psygnosts, Travellers Tales • Produzent: Rich Robmson • Program­
mierung Chns Stantonh • Grafik: Mark Stohle, Andy lngram, Gary Burley 

Dracala 

ach Francis Ford Coppolas 
Film\'orlage entstand dieses 

• .. ,'ipiel zur geheimnisvollen Figur 
da� G rafcn Dracula. Der Fürst der 

Dunkelheit hat sich die Freundin unse­
res !leiden geschna ppl und in sein 
Schloß verschleppt. Jonathan l larker 
kann sie nur vor ihrem Schicksal 

bewahren. indem er �ich Zugang zu 
den Gemächern dc� Grafen \'Cr'>chafft 

und dort mit '>einem Holzpflock für 

Ruhe �orgt. Be\Or Ihr dem l"ntoten an 
die \X'ä�che geht, bekommt Ihr e� mit 

dessen Gefolge �:u tun: ZiihneOet'>chen­

de Wölfe '>pringen Eu<.:h auf dem \X'eg 

durch den \X'ald an, im Schlof5 'elbst 
warten Draculas Diener auf Euch. \'or 

Euch liegen �ieben Le,eb, die in \'er­
schiedene Sektionen unterteilt sind. An 
Extras werden dem Jonathan-Sprite stär-

kere Waffen und gereicht. 

MAII!AC Januar 

AUSGESAUGT • W•e 
ma" e•n a•:es s, elp•m· 
liP recycled oewe st 
Psygnos.s m tt d• esem 
Modul Hintergrunde und 
Engegner er �nern a� 
·s nadow of the Beast 
d•e Sp tel'!1ec han ; k der 
oe den Jump r Runs st 
•der; sct> Derr�ach �e· 
:en Sonys Fi lm u mset· 
zung d1e g•e1chen Makel 
an S p•e ensch koch' 
Dracu as Vamp rsu -pe 
auf Soartlamme grafisch 
habe 1cn sc�on we : 
bee 1d •uckendere Hor· 
rorszenar os gesene" 
Nur 1m Vorspan� br ngen 
dte Gra• ke r e n Qer­
maßen rucer 11as t m  
Sp1e abgehen sollte m 
Gegensatz zu mage ·en 
Gral k stum pfe r�aften 
Amrnat onen und u n ·  
fa·ren Sp•e labschn1tten 
fäl : nur d•e st1mmu1gs· 
volle MUSI� pOSitiV auf 
Au ch dte standhafte n 
Fa�s von Shadow o! tne 
Beas: so ten Dracula n 
se•nem Modulsarg ruhen 
lasse� 01eses "1oddr ge 
Sp e 1 s· se ne1 P·e s 
mc"· wen 

XANADU 
f&t Software GmbH 

Neuhäuser Str. 1 7, 331 02 Paderborn 

Tel :  (0 52 51 ) / 28 23 29 
Wir sind von 1 4.00 Uhr bis 20.30 Uhr für Euch da 

PC Amiga SEGA Nintendo SNK MAC ST 

Super Nintendo 

Art of Fighting 1 39,­
Bomberman 99,-
Jurassie Park 

Mortal Kombat 

P.T.O. 

Secret of Mana 

Star Wars 2 
Top Gear 2 
Young Merlin 

Joypad 

Program-Pad 

1 1 5,-
1 29,-
1 39,-
1 39,-
1 39,-
1 1 5,-
1 39,-

25,-
68,-

Mega Drive 

FIFA Soccer 99,-
LHX 2 99,-
Madden '94 1 09,-
NHL Hockey '94 99,-
Pirates Gold 1 09,-
Royal Rumble 1 1 9,-
Silpheed 89,-
Sonic - CD 89,-
Thunderhawk 

Joypad 3 Button 

Joypad 6 Button 

99,-
20,-
39,-

50/60 Hz-Umbauten bzw. Universalgeräte für S-N ES und Mega Drive ! 
An· und Verkauf von gebrauchten Spielen für Mega Drive, S-N ES, 

Neo-Geo, PC und Amiga. 
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Mal tle11 Super· 

bowL ,\ acb zwei 

I'OII I 'erletztm-

ge11 geprägteil 

]abre11 u•ecbsel-

te er im Sommer 

zu dem Krntsas 

City Cbiefs. 

. ' . 

_: i' . .. 
. .. ... . 

. . 

Produzent: Bert Schroeder James Maxwell · Design: James Maxwell • Programmierung Jocy Headen John 0 Bnen 
Andrew Green • Grafik: Stephen Thompson. M1ke Hume · Sound Enc Harnmond Spencer N1e1sen Bnan Coburn 

Lange hat es gedau­

ert, jetzt ist es da: 

"Joe Montana's NFL 

Football CD" ist das 

erste Sportspiel für das 
Meg<1-CD. das auch außer­

halb Japans erhii l t l ich i�t . 
Spielerbeb basiert der Tite l auf der 

bekannten �loe \1ontana"-Serie. \On der 
Sega bcreib drei .. lodul-Tcile \'eröffent­
lichte. Grafi,ch gingen die Entwickler. 
clie bereib für die sen�ationel len llat­
.. lobii-Szenen auf der "13atman Returns 
CD" ,·erantwortlich waren. ,·öll ig neue 
\X'ege: Ihr betrachtet das �piel nicht 

mehr \'On oben oder ,·on der Seite. :.on­

dem '>pielt durch eine flü,�ig zoomende 

Kameraper,pekti\T in 3-D. Je nach 

Spiehituallon bewegt 'ich der Bildau,­
�chnitt 'chräg hinter den Qu:trterh�ck 

oder folgt in Grogaufnahme den Run­

ning llack., und Recei,·ern. Uei Fieldgo­
als "fl iegt" Ihr im Stadion hinter dem 

flall her. um zu sehen . ob das Lederei 

erfolgreich �" heben den Pfo:.ten lan­
det . Als Zeit lupe " ählt  Ihr zwi,chen 

drei ' er,chiedene Perspekti,·en : Eine 

Helmkamera direkt hinter den Spielern. 

Drei verschiedene Zeitlupenper­
spektiVen erlauben eine 

Analyse des letzten Sptelzugs. 

Ote Stärken der 28 NFL-Mann­
schaften lest Ihr im 

stattsttschen Dtagramm ab. 

eine übersichtliche Schr{igsicht und eine 
Stadionkamera. die da� Treiben ' on 

einer erhöhten Tribüne ,·erfolgt. 
Durch die Rechenpower des .\lega-CD 

werden n icht nur die Zoom-Effekte . 

sondern auch aufwendig animierte Rie-

in der Pro-FormatiOn stehen beide Runntng·Backs 
seitliCh versetzt htnter dem Ouarterback. 

• 

�en- ponler ermöglicht. Dabei kommt 

� schon einmal vo�. daß einem Akteuer 

noch einem harten Tackle der Helm 

wegfliegt und er benommen liegen­
bleibt. In spielentscheidenden Szenen 

erhaltet Ihr per fHmeinspiclung Tips 

' on joe �tontana. augerdem kommen 

zu jedem Spielwg digitalbierte Kom­
ment:lre der Quarterhack-Legende ,·on 

CD. 

\"on der techni,chen �eite abge,ehen 

pr:isentien sich da' Spiel \\'ie ge" ohnt : 

Ihr wiihlt Euer l.iebl ing�team aus .2H 
f\FL-.\Iann�chaften. be,treitet Freund­
�dtaft�spiele oder k:impft Euch durch 
eine kom plett<.: :-.ai.,on mit Pla\ olh. 

D.tbei \Yird der aktuel l�· T:tbellen,tand 
auf der /llega-CD-Batterie ge,peichert. 

Zur Belohnung für einen Superbowl­
Sieg d ürft Ihr gegen die zehn be�tcn 
Teams der Ge�chichte antreten . 
Im Spiel ,,·ählt Ihr als l l e:tdcoach au, 
Dutzenden \'On Spielzügen die richtige 

Taktik und steuert die Football-Crack� 

in der Offen'i'e. in der Defen'>i\e oder 

die Special-Team' bei Punt. Kick-Off 
und Fieldgoal,. 

MAN!AC janua1 



Das Adventure u m  
d e n  Piraten-Trottel 
G uyhrush Threep­

wood bt inzwischen 
drei Jahre alt. Ursprünglich 

vcrsuchle er, auf PCs das 

Geheimni'> von .\lonkey l'>land zu lüften 
und nebenbei LUGhArh turn führenden 
Advcnturc- Produ7enten tu machen. 
\un erobert er tL!nk _1\'C auch die 
Kon.,olem' elt. 
Die llandlung beginnt .lllf der Karibik­
ln�el .\lclee bLind: K:lllm. daß ihm der 
erste Bartflaum 1\iich�t. he.,chlicl�t 
Guyhm�h. ein gefürdl!eter Pirat w " er­
den. Datu tre1ht er -,ich in l lafenknei­
pen herum und crh:ilt 1 on drei trink­
freudigen 'ieehüren eine Prüfung: l lm in 
die Gilde der Freibeuter aufgenommen 
zu werden, .,ind drei Aufgaben zu 
lösen: Guybru�h mug den gefürchteten 
Sch\\·ertmeister im Zweikampf he.,iegen. 
den geheimniwollen Schatz der ln,el 
finden und ein Artefakt au' der Samm­
lung der Gou1 erneurin klauen. 
Dazu '>teuert Ihr den Helden \'On einem 
maleri-,chen Schauplatz zum anderen. 
'>ammelt hilfreiche Gegen'>tiinde ein. um 

• 

Entwickler: LucasArts • Produzent: Greg Harnmond •Design: Ron Gilbert • Programmierung Oave Gross­
man. T•m Schaefer • Grafik: Steve Pu reell.  Mark Fcrran. M1ke Ebert. Martm Cameron • Mega·CO·Adaptlon: 
Oianna Myers, Justin Graham. V1nce Lee • Sound. Mtcheal Land. Barney Jones. Andy Newell. Patnck Mundy 

• 
Monkey lsland 

kleine RäLSel zu lösen. Außerdem unter­
haltet Ihr Euch mit anderen Charakte­
ren, die zwischen nutzlosem Seemanns­
garn auch so manchen wertvollen Tip 
zu erzählen haben. 

Wie es das hicksal wilL stelll sich der 
Schatz als T-Shirt heraus. der Sch'' err­
meister ist eine nette Dame. die eher 
mit Beleidigungen denn mit Fechtdura­
den zu beZ\\ ingen i'>t. Der dritte Teil 
der Prüfung macht Guyhru�h ' ollkom-

weitere Lektion: Fecht-Duel!e w<>orrl"''• 
mcht nur m1t Technik. sondern 

m1t Hinkern Mundwerk gewonnen. 

men unzurechnung�fähig. denn er 1 er­
lieht sich in die reizende Goll\uneurin 
Elaine .\larle) . Leider steht dem jungen 
Glück ein Bö�ewicht entgegen: Der 
untote Piratenk.tpit:ln LeChuck ' er­
schleppt die Schöne mit �emem Gei,tcr-

Der erfahrene Seeräuber hat 1n setner 
Grog-Laune allerhand 

Neuigkeiten ZU erzahlen. 

'>chiff auf die '>agenumwohcnc Insel 
.\lonkey bland. :\un müßt Ihr eine 
,\lannschaft zu sammentrommeln. dem 
Gebrauchbchiffhändler einen alten 
Kahn absch11·atzen und Euch auf die 
�uche nach Elaine machen. 
Für jede Bildschirmaktion klickt Ihr per 
_loypad einen kleinen Bcfehbsatz an.  
der Guybrush sprechen. laufen oder 
etwas aufheben läßt. Der Batteriespei­
cher des :'lkga-CD wird nicht genutzt. 
dafür d ürft Ihr ständig ein l'af3wort 
abrufen, mit dem Ihr beim näch�ten Mal 
\\'ieder an der�clben Stelle einsteigt. Oie 
Bildschirmtexte sind in Englisch. eine 
deutsche \·er�ion " ird wahr'>cheinlich 
nicht in die Gesclüfte kommen. 

Eure zusammengewürfelte Mannschaft erwe1st 
sich als extrem unmotiVIert. 

MAM!AC Januar 

LucaArts eimm 

Adr•errture-

Erfolg 1rac1J 

dem mrdererr: 

"Morrkey lsarrd" 

11'11 rde mit dem 

niciJt minder 

ll'ilzigen 

"LeCIJ uck s 
Renmge "fortge-

setzt. lndiana 

jmres erlebte 

sein l'iertes 

Abenteuer in 

"Fate of Atlan­

lis ". &!ide Spiele 

.�ind iibrigerrs 

fiir eine Mega· 

CD- Veröffelltli-

ciJung r•orge-

seben. 
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tlous r·e-rö.f/ellt· 

liebt die e11t· 

rl'icke/Jeu 5pit>le 

11/cbt selbst, :.oll· 

tlerfl produziert 

Im Auftrag r•ou 

allderen 5oft· 

u•a re-Hiluseru. 

Vor eiuigeu}llb 

re11 ll'll rde 

e:cklusir filt' 

Computersyste-

me program-

mie-rt (u.afilr 

Aclil'ision uud 

L.S. Gold). seit 

kurzem tl'idmet 

sieb das e-ngli· 

sehe Team auch 

tle11 Konsolen. 5o 

entsltmd bei-

spielsu·eise tlie 

3-D-Gnlbelei 

�solslice" fiirs 

\ES bei Soft· 

u•trre Crealfou:.. 

Am nächsten chön­

h c i t s "  e u h e w e r b  

11iirde er be�tcnfalb als 

Zwischendurch-CIO\\ n 

eine Tcilnahmechance 

bekommen. ein Outfit 
''t ziemlich ge\\ öhnung,he­

dürftig. l nd trot;dem hat !'Iok" da, 

Zeug ;um '>uperhelden. [)a, gelb-rote 

Be11·egung�talent kann 'e11H: Glied­

magen al' \\ urfge,c!Hl"L' L'ilbL'tzen. 
Zll'ei .\rme plu' 111 l'i Beine macht 1·ier 

Bumer:tng'. denn glücklichen' ei'e !-.eh­
ren "e nach e111igen I'J\eln Rundflug 

\\ ieder zu l'loJ.. l.llrück. \\'t.�nn " 1r jetzt 

noch ,·erraten. dag die !.�::1 L'b in alle 

Richtungen 'trollen und gelegentlich 

Extra' lauern. dann habt Ihr da' '>piel­
genre 'chon erraten. Rirhtig. Plok" 

tummelt 'ith 111 der "�ontc - � "\Iario"­
Donünc: Fin neuer .Jump'n Run-Prota� 

goni'>t ist geboren. 

\ormaler" ei'e hat Pink keu1en Bock 

auf\ Ram[ll'nhcht - wenn er n1t 111 'o lle­

fi'>Ch auf F.thnen 'tehen 11 urde. GenaLL 
'imple Fahnen. \her nicht irg�:nd11l'lche 

fahnen . .  \uf 'e111er Ileimatin'el Famosa 

e111en Besuch ab. 

hat er al l  seine heH>rzugten Orte mit 

fLtggen abgesteckt. auf seinem ! lau' 

baumelt die Liehhng,bhne. L'rn Plok w 
überreden. gut 1ier1ig Le1·els zu hchüp­

fen. wird nicht ..,eine Freundin entführt 
( die hat �chon liingst Fahnentlucht 

begangen). -.ondern die geliebte F!Jgge 

gemop't. Die Gauner haben -.ich damit 
.tuf die \achbann�l'i l'ota Pota Jhge­

'etlt und erwarten !'Ioks Rachefeldwg. 
l'loJ.. l;it�t sich nicht lange bitten. schip­

pen zur Piratenbucht und startet 'ein 

.Jump'n Run-.\benteuer. 
Zu Beg111n 1 erteJthgt 'ICh Plok mit H.tn­

den und fügen. :-,ind all �eine Ghed­
malkn im Ein,atz. hüpft Plok notge-

Das Endgegner-Duo auf Pcta Pota 1st harm lS Wer cool bletot. ballert d e 
Foeslinge 1n Nullkomman,chts ab. 

.urr spater d1e Levels atJf Ptoks 
He1111atetland Famosa 1n 

Angnff zu nehmen 

drungen 1 <>r\\ .Jrh. L'nter\\ eg' i<lllern 

mcht nur die Genre-t� pi,chen Böse­

WIChte. 'ondern .lllth ;tllerhand 
.\lmchL·In D1e't' ,oiJte un,er Held 

flcigig ein,ammeln. denn bei ausrei­
chendem \ erzehr " 111!-.t ein Bomhplok. 

\'i'ill Plok e1nen be,onder' "eiten Satz 

über GegnL·r oder Abgründe h1111Yeg 

tun.  dann rollt er 'ich '>on1c"-m:igig 

7U�ammen und 11 irbelt LI her da-. l lin­
dernis hin\\ eg .\llerding' darf er dahe1 

niemanden berühren. 'on't droht Ener­

giel·erlust \uch da-. beliebte Feind n>n 

oben erhüpfcn" l't ihm untcr,Jgt. Dafür 

'tolpert PloJ.. lüufig über Ge,rhenkpa­
kete. die ihm 1 orsorgliche Programmie­

rer hinterl;h'>en haben. In den Pr;henten 
1erbergen ''eh \'em andlung'e'\tra'. die 

Plok für emige ">ekunden in gut zehn 

1 ersrhtedene Outfit- 1 enLtndeln. Ein 

paar llehpiell' Plok he,teigt den "Pio­

kopter". nimmt im \lillenium-Falken­

\achh.lll l'l.ttz. klcttcrt 111 e111en 'lchüt­
zenpan;er und brettert mit dem Off­

Road-.Jeep dem '>onnenuntergang entge­
gen. \'\'enn Ihr ein Auge auf die Bilder 

recht' oben neben der l herschrift rh­

kiert. 'eht ihr einige Ge,dtenk-Extra� in 
nlller Pixelpracht. 

ZurücJ.. zur '>tory: llat Plok da' knappe 
Dutzend Le1 el' auf Pota Pota samt 

Obermott. erledigt. p;tddelt er zurück 

'gcn F;uno,a. um schlicf�lich das Eiland 

:\ostalgia 7U be,uchen. \Iug er anfang� 

"nur" den Le\ ei-ALhgang finden und 
dort e1ne Fahne hi,.,en. 1 erlangen die 

mebten Famosa-Spiebtufen et\\·a., mehr. 

Um e1nen Level zu schaffen, muß Plok 
d1e Fahne h1ssen: D1ese tnfft al erdlngs 

mcht setnen Geschmack. 

MAN!AC Januar 
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Bevor Plok entkommen darf. hat er eine 
.\Ienge Flöhe zu vernichten. die sich in 

abgelegenen Gegenden aufhalten. Nicht 
nur der Schwierigkeitsgrad. auch die 
Gröfk der Le,·els xvächst mit zunehmen­

der Spieldauer. Paßwörter gibt' l> Leider 
ehen'm' enig \\'ic eine Batterie. d.llür 

dürft Ihr Euch Plok-onumu:' • lx.·-,orgen. 
Für einen modernen Gc,chicklichkelh­
te'>l \ eNeht e' 'ich \ on .,c(b-,t. da I� 'er­
o,tcchtc 13onu,gege.,tünde und Gt:lx:im­
k:lmmern wr Auflockerung des l lüpf'ge­
.,chehen., beitragen. Wigt Ihr nicht mehr 
'' eiter und -,eht e ine /.iel-,cheihc. 

,chleudert doch mal eine G liedmage 
darauf und -,chon wird - '' 1e 'on Ge1-

Sterhand - die Hintergrundgrafik umge­
baut. Allerdings hezahlt Ihr die trukrur­

reform mit dem Verlust eines Armes 
bzw. ßeinel>. Wer nicht in Kürze ohne 
Extremitäten dastehen will,  samme lt 
sein \X'urfge;,choß wieder auf: Fein säu­

berlich '' urde e' an einen nahe po,tler­
ten Kleiderhugel geh;ingt - Ordnung io,t 
da' ha lbe ( l her- l Lehen. J3e,ondere 
Aufmerk.,amkci t 'olltet I h r  auch 
leckeren Früchtd1en ,,·idmen - und .,je 
vor allem nicht ' or�chnell verna.o,chen . 
Wenn Ihr da� Ob . .,t nur lange gen ug 
:lno,chiel�t. '' ird e' manchmal platzen. 
;1b und lU öffnet �ich a l lcrd ing., ein 
Warp Ievel. 

• 

WAS IST PLOK? • E n eue 1\mde star? Em Gerauscn wenn aas Modul 
au• den Boden fal l? E " se tsames Wesen das rr : Korpertel er� u ,... 
s eh w r1t aber t•otzde n1cht an Lepra e1 0et? Das neueste 
Jump n Rur aus der Batt1etoaas -Schmiede 1st W1tz1g solange Ihr 
etwas Neues en:decken Könrt. D1e Verwandlungen smd gelungen. 
d1e .eve1s c ·oß d1e •emde bunt Spatestens wenn Ihr 1r1 x·ten 
Level Zu zehr•en Ma dasselbe fllachen mußt stellt s1ch etwas 
Mud gke t e n Tro:zae� st d•e Re1se durch d1e Kontmente spaßtg 
u � .b' " Chi ZL e:z• von der phanomenalen Mus �beg e1tung ­
Mu d a·mon ka "nd Aku�: •·G :arren hat mar t>1sher se :en auf Kon­
soleA gehort. Wer Jump n Runs ag ��ann "llt Plo� n'cnt falsch hegen 
d enn das Modu l b1etet neben a ten Sp elelemer.:en 1ede Menge Ir sehe 
Ideen Was Plo� dars:el en SOll wetß ICh aMr nocn mmer n1ch: 

TURN IT lOUDER • Was I ur e1ne Mus.K' Der T1te1song sollte als Smgle 
ausgeKopr• ·t ,·,e oen gefo1g: voo der Doer�otz-Melod,e. RocK. Pop 
Te•kno Ploi< sctrec•.: �o ke nem Gen •e zu rilck. Hat man �1ch 
sc eß dazu d"r �ge ge das Sp1e zu starten s1 nkt der 
Ade I r-Sp1ege e·s• al ab �Ju· e n s mples Jump n Run m1! l(,d­
d e·G a' k? Vo e ge Teste moge d es oenaupten doch 'Pio� 
belo� t den :ap'e•e" Joypad·fa m • e ner V elzahl an G1ganto· 
�eve s op::sche" und sp1e enschen Gags ar-o laufenden P·xe: und 
WL.noerschon·verdreh:er Com•c·Graf k "e spater 01e Runde desto 
pacKender das Szenano D1e Verwandlungsextras werden gescn1cKt 
gestreut Warpzonen und Bonuskammern wecken den ForscM rge1st 
Zum ' na en Happy-Hopser fehlt nur Battene oder Paßwort - anges1chts 
vor etwa V1erz1g te11s verda�mt g•oßen) Sp1e1stuten em nerv1ger Lapsus. 
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"pelleil für die deut-tlw \ er,ion. die &b 
.\nfang '9 t erlültltch ''t " w-dc der h:lr­
'l he '>ch"·ierigkeiKgr;ld t't\\ ·'' ge.,enkt 
und tl:l Continue-:O,yo,tem überarbeitet.  
Die zur Zeit erh:iltlith l "-\ier,ion bietet 
dic.,e \'or�ügc nicht 
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Für das 
Actionspiel ist 

jede Konsole 
geeignet: Für 

das Mega Drive 
sind zirka 50 

Baller-, Pn'igel-

und r•eru-andte 
Spiele erschienen, 

filr das Super 
Nlntendo 

nur gerlugfiiglg 

weniger. 
Hardtl•aremäßlg 

bat keine der 
belden /6-B/1-Ge-

ritte er7rstllcbe 

Probleme mit der 
Darstellung 

größerer Sprite­
und Gescboß­

mengen - ledig­
lieb bel mieser 

Programmlentng 
scbaltet dtts 

S11per Nlntendo 
einpaar 

Gescbwindig­
keltsstufen 

zurllck. Fiir die 
Protz-Konsole 

Neo Geo gibt 's 
llbrlgens 

ausscblleßllcb 
Act101rsple/e -fiir 

jeu•ells drei- bis 
vlerbundert 

Mark erbaltet 
lbr eitre Spie/bai· 

lell·geprii.fte 
Action-Platine. 

:h �ich rührt. " ird abgebal­
lert. was �ich nicht l"lC\\ egt 
wird auch zer�chos�en: 

Das Actionspiel (egal ob prügeln oder 
feuern) brachte vor Jahren da� \'ideo­
�piel in \'erruf. galt ab dumm. phanta­
�ielo� und Hemmsch" ellen-�enkend. 
Dabei verbrachten einige der klüg�ten 
Köpfe der Computerindw.trie ihre 

Jugend mit "Span� 1 11\·ader�· und 
"Defender". Die kriegerischen Szenarien 
fordern die Hard"l\·are bis zum Letzten, 
schreien nach l\lulti-Layer-P:Irallax. 256 

prite� und �imultanem \'iei-Kanai­
Sound. ßaller,piele sind die Produkte 
\·on Technikern. denen geschickte Pro­
grammierung wichtiger ist. al� ein hoch­
gei�tige' , pielprinzip. \X'er beim 
Action�pid für eine Sekunde die Acht­
samkeit vcrliert oder mit schwcignas er 

Hand \'Om Joypad glitscht. kann seine 
Extrawaffen \'ergessen und nur auf 
einen gnädigen Rücksetzpunkt hoffen. 

BESTES AcTJOHSPJEL: 

STAR WIHG 
("lrfTEHDO FÖR SuPER "ES) 

rngli,dlt'' Progumm1er-Kno\\ !Im\ 
und J.tp;li1N he '>pJddranuturgic· \ crhm­
dcn 'ith ;u l'll1l'lll ;ltmemherauhenden 
rlug 111 e1n neue' \piek ll'ltaltl'l D1c' 
Polyogonul\\ l'it 'thaffte eJnc lx·"ne 

1\neg der '>l l'rnc -.\tmn, p lu rc· .1!- die' 
olll!ll'ik-n '>t.lr \\ .lr,' -'-piclc - 'tl'Uc·rt 
den I kkk-n '-urf< )\ und 't'llll' \ l'r\\ l'gl'· 
nc PI LN hller CrC\\ durch eim· g.:he1m· 
111s\ ollc \terncn"l\ elt, zerballert 
Kampfroboter und feindliche Armee· 
tran�porter. Neben dem geraden Weg 
zum Endgegner gibt's Abkürzungen und 
Profi-Routen. elbst Joypad-Piloten. die 
Ihr Kampfschiff im chlaf beherrschen. 
brauchen Stunden. um den Weltraum 
komplett zu erforschen. 

"OMIHIERUHGEH: 

SOPER BOMBERMfl" 
(HUDSOH FÖR SuPER "ES) 

Olm·ohl mit der Automatenum�etzung 
"Gauntlet '!" ein heißer Konkurrent die 
Arena betrat. bleibt "Super ßombem1an" 
das beste .\lulti-Pbyer-Actionspiel. 
Regeln gibt's beim \'ier-Spieler-Gemet­
zel keine - \\'Cr flammenden Kenenrc· 
aktionen lachend entkommt, sich \'On 
der Extra-Schwemme nicht den Kopf 
verdrehen Hil�t und auch die letzte 
Bombe überlebt. ht der Sieger. Diese.� 
Spiel checkt jeder und liebt jeder - das 
optimale Lockminel auch für überzeugte 
Joypad-:.tuffel. 

COBRA COMMAHD 
(SEGA FÖR MEGA CD) 

E i n  ungewöhnliches 13allerspiel. das 
Euch in eine martial ische Zeichentrick­
welt \'er�etzt: 'ur von der Stimme des 
unsichtbaren Co-Pilotens begleitet, Meu-

Als Mulll-Piayer-Spiel ungeschlagen: Das 
japanische Bomberman als 'Super Bom­

berman' auf dem Super Ntntendo. 

D�e CD rnacht's möglich: Balleraction 1n 
Zetehentnckquahtät - und das über zehn 

grafisch unterschoedliche Levels. 

ert Ihr Euren Helikopter durch eine 
Grafik- und Soundorgic. die direkt von 
CD geladen \\'ird. Im Kugel- und Rake­
tenhagel fällt\ kaum auf, daß Ihr nur 
über die Bordkanone in die furiose 
llandlung eingreifen könnt. 

MAN!AC (anuar 



-

GroßgE!'Nachsene Helden und liebevoll ausgearbeitete Hintergründe machen den 
1 18-MBrt-Koloß zum etnzig ernstzunehmenden 'Street F!Qhter 2'-Konkurrenten 

Dte Hardware-Power des Mega-CD-Pro­
zessors genutz1: "Thunderhawk • der 

er!Qhschen Programmterer Core. 

THUHDERHWAK 
(CORE FÖR MEGA CD) 

Die englbchen Entwickler 1·on Core 

Design waren die ersten Europiier. 
die sich am CD-Lauf11 erk für das 

,\Jega Dri1e 1·er�uchcn durften. Thun­

derhall k i�l bereits Ihr 'cciNer Titel 
und gleichzeitig eines der aufregend­

'>len -�-D-::.piele der Jemen Jahre: Auf 
den eNen Blick erinnen Thunderha­

ll'k an eine Hubschrauber-Simulation. 

doch nach dem Take Off bleibm nur 

Action- Profi, cool. Die ultra-derbe 

Dauer-Balk:rei �chickt Euch im Tief­

flug uber ein digitales O.,chlachtfeld. 
11 ie Ihr es garantien noch nicht Juf 
dem \lonitor gehabt habt. 

MAN IAC Januar 

originellem Levelaufbau, Überraschun­
gen und Vorzeige-Technik rasen die 
'Gunstar Heroes' in die Action-Bite. 

<iUHSTAR HEROES 
(SEGA FÖR MEGA DRIVE) 

Fast ein Jump'n Run: Zwei Spieler, hun­

denmal sol'icle Feinde und Action total 
vor farbenprkhtig seroliender Science­

Famasy-Land�chaft. Stört Euch nicht 
'dran. dat� die Gunstar Heroes in kei­

nem Film die Hauptrolle spielen und 
Euch nicht au' Comics enrgegengrinsen: 

Diese Japano-l leiden bringen's cooler 

und hiirler ab Arnolcl. Stallone und die 

Ninja-Turtles zusammen. Augerdem 

dürft I hr im Zweispielermodus mit 
einem Kumpel loslegen und Euch über 

die einfalhreiclhten Action-Sequenzen 
und � Iindgegner der Scga-\X'eh freuen -

dicke C'herra-;chungen inklusive. 

---

----

SAMURAI SHODOWH 
(SfiK FÖR fiEO GEO) 

Für den Prügelfan gibt's nur eine Kon­

sole: Auch 1 993 er�chienen die heiße­

sten Kloppereien und "Streel Fighter 2"­

Konkurremen für das '\eo Geo. \'\'er 

da-. nötige Kleingeld (knapp 400 delll­

sche �larkl übrig hal. erhiilt mit " ·amu­
rai Shoclown" das :wfregend-.te umer 

den zahlreichen :\leo-Geo-Ueat 'em-L'ps. 
:\leben brutalen SplanerdTcktcn. sanem 

Soundtrack und lichc1·oll gepinselten 
H intergrünelen bietet Euch das ;-Jodul 

einen Zoomcffekl. der die famasie1·ollen 
Komrahenten beinahe auf Blidschirm­

gröf�e anwaclhen l;igl. Grafisch schla­

gen die Samurais selbst die "Street Figh­
ter"-Ciique aus der Arcna. 

STREET FIGHTER 2 . 
TURBO 

(CAP<:Ot1 FÖR SuPER fiES) UrtD 
SPECIAL (Cf'P<:Ot1 FÖR MEGA DRJVE) . 
Street Fighter 2 bt mehr ab ein l lype: 

Die Klopperei. sowohl für da� .\lega 

Drive als auch für das Super i'\intenclo 
technisch l'orbildl ich umgcsetzl. bietet 

keine Extrawaffen. ein winziges Spiel­

unil'ersum uncl "nur" 12 Spielfiguren. 

Gerade deshalb findet da� Spiel weh­
IH�il �eine Fan'>: Prügeln pur. mir über­

menschlichen Bcwegungsabläufen. 

hyperrealistisch und ruckfrei dargesrelll. 

Besonders den 1 2  Hauptdarstellern 

habcn die Entwickler viel Sorgfalt 
;ukommen lassen. 

Mrt neuen Klamotten bekletdet tiefem 
SICh die beiden Altstars Ryu und Ken 

packende Duelle 
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E1ues der· 

illlesteu uud 

ll'icbt igsteu 

SjJielegem·es ist 

eine Donwille 

der joypad-Arti-

stell. Den u·eni-

geu ComjJIIIerti­

teflt stebeu fluu­

tlerte t•on Modul-

jump 'u 'Runs 

gegeuüber. Das 

Mega Drit•e balle 

in tllesemjabr 

die Sase t'ortl 

tllul u•ar· der 

Tummelplatz der 

begabtesteil 

fliijJfsjJielbelden. 

.Vacbtlem selbst 

Konamis 'Tbty 
Toous " Aufang 

desjrt/JI·es auf 

dem Mega Drive 

debütierten, fehlt 

der Sega-Gemeiu-

de lecliglicb eiu 

"Super .l1ario •: 

D k Extra� hängen mei'>! 
ganz oben. Pla!!formen 
darf man nicht vertrauen 

und den Level l'erlägt man erst. wenn 
auch der letzte Winkel durch�töben i'>t. 
Die \\ ichtig'>ten Regeln der l lü pf�piel­
welt 'Iehen seit ''Donke\' Kong". "Lode 
Runnt>r" und "Miner 20"19". ''obei 
dezente Adion- und Rollen'>pielelemen­
te da'> Jump'n'Run-Genre inZ\\ bchen 
bereichern. Der Spieler wird zum Jäger 
und �ammler, Ausdauer. ein guten ßlick 
für Entfernungen und eine gehörige 
Portion \\'agemut und l\'eugierde �ollte! 
Ihr mitbringen. dann '>eid I h r  Eurem 
Gegner immer emen Sprung ' OrJU'>. 

SUPER 
MARIO fiLL ·STARS 
(ti UtTEHOO FÖR SUPER fiES) 

\ 1<'1 "Ptl'k- nun Prl't' 'on <'llll'lll \mll·n 
do konllll' 1<>-1\ll-,IUil).(l'rll Kl'lll 'l honl'fl'\ 
< ><''' ht·nk lltl< hl'n \ehl'n tkm Origm;tl 
mit I · ch.tulidll'n ad11 \\'eheJ1, der Fon­
'l'tzung und dem ultimati,·en 
Jump'n'Run 'Super ,\lario ßros. 3". 
'>thlummem die "Lost Le,·els" auf der 16-

�lßit-Canridge \X'ährend die Epi'><xlen I 
bis 3 schon .tuf dem '{ES zu spielen 
waren. sind die "Lost Le\eb" eine Euro­
pa-Premiere. E'> veNeht sich \'On '>elb'>t, 
daf� alle !->piele für ihr Super-:--,timendo­
Debüt optisch und akustisch aufgemö­
belt wurden. Zeitlos geniale Titel zum 
Schnäppchen preis. 

f'IOI11HIERUHGEH: 

TIHY TOOHS 
(KOHA111 FÖR MEGA DRIVE} 

Konami ging 1993 in die Sega-Offensive: 
Mit "Bustcr's hidclen Treasure" erschien 
da' Jw,her beste T<xms-Abemeuer. Über 
dreigig Le,·els. ,·erzwickte Endgegner. 
Geheim- und Alternati\\\ege '>0\\ ie \'Cr­
'>teckte Bonus\\ elten ,-erzauberten die 
�lega-Dri,·e-Fangemeinde. 

Mano sptelt d1e Konkurrenz an dte Wand Auch 1n dtesem Jahr konnte 
ketn Konkurrenzspiel am Thron des Klempners sager 

So"IC CD 
(SECifl FGit MECifl CD) 

Trotz der D P- & SFX-Offensive des 
Konkurrenten l\intendo bleibt Sega­
.\1askonchen 'onic der schnellste Held 
der Konsolen-\X'elt. \\'ährend die ,·iel­
köpfige Konkurrenz noch eifrig den 
Erstling \'On 1991 kopiert, hat sich Sonic 
bereits auf die CD abgesetz!. Durchge­
hender Tekno- ound begleitet den 
stachligen Helden durch vertraute Pla!!­
formwelten und neugestaltete 3-D­
Sequenzen. Erstmals gibt's einen Zei­
chentrickvorspann und einen trendge­
rechten Titel�ong mit menschlichen 
Vocals. Das rechte Jump'n'Run fürs aus­
klingende MTV-Zeitalter. 

MAGICAL 00EST 
(CIPcotl fC1It Sen NES) 

Als \'Or zwölf t'vlonaren "i\lagical Quö!" 
in die Geschäfre kam. �hien für Supcr­
:\intenclo ein goldenes Jump'n'Run-Zeit­
alter anzubrechen. Leider blieb das fan­
tasievolle Zeichentrick-Spiel um 
.\llickey. Kater Karlo & Co. das. neben 
"Mario Allstars". einzig nenneswertc 
Planformspiel des Jahres. Magical Quest 
bietet mehr Abwechslung als "Bubsy". 
"I-look" oder "Blues Brothers". �lickey's 
Suche ist recht kurz, davon abgesehen 
aber eine bunte Perle im Sonimen!. 

Jump'n'Rl.xl fiXs MN-Zertalter: SciYleler 
als Segas Sonic splingl, remt und 

purzelt kein Bildsdwmstar. 

einem Jahr debütierte Mtekey auf 
Super Nintendo: 'Magical Quest' ist ein 
fartlenp!'ächtiges Geschicldichkeitsspiel. 

fiLADDIH 
(SEGA FÖR MEGA DRIVE} 

Genügen Leinwand-geprüfte Cartoon­
Animation. um den alten Hüpfer Mario 
vom Thron zu swgen? i\IAN!AC meint 
"!\'ein", erkennt die optische Spitzenlei­
s!llng jedoch an:  "Aladdin' ist eine 
leichtverdauliche Jump'n'Run-Aitemati\·e 
in märchenhaftem Amhiente - stilvoller 
hüpft keine Bildschimlheld. 

Das Engagement der Anima!lonskünstler von Dosney mer1<t man 'Aladdln' (eine Coproduktlon von Saga und Vlfgin) deutlich an. Jump'n'Run-Fans, die auf Bilderbuchgrafik 
nicht verziChten wollen, finden zum Zeichentrickspiel keone Alltemative. Akustisch ist das Modul-Märchen mrt Oskar-geeMen Melodien unterlegt. 

MAII!AC januar 



Ke ne Angst vorm Strafraum D•e S:urmsp•tzen von Electron1c Arts trafen 1n den 
W•nkel und schossen 'FIFA Soccer· auf d•e Pole Pos•t•on 

K eine Lu�t auf Stehplätze im 

Fugbalbtadion, keine Chan­

ce. die San Francisco t9ers 

li\·e zu �ehen. kein Bock auf öde Glorz-

essions ,·or der �lau�cheibe? Zuschau­
en war ge�tem. heure �itzen die �pieler 

in der eNen Reihe! �pOrt\piele �ind 

inrcrakti' und familiengerecht und 

zählen seit "Pong" zu den beliebtesten 

Spielgenrc\. \X'enn der \'ater mit dem 

Sohne um die Tabellen,pitze kickt oder 

den Champion�hip-Point zum Wimble­

don-Titel verwandelt, ist die Wohnzim­

mer-Weh in Ordnung. \'orbei die Zeit, 

in der wir anonyme Pixel-Sportler zum 

Triumph fühtten. miulerweile dirigieren 

wir die Original-Stars der :-.JBA oder 

Bundesliga. wech,eln ,ie bei �chlechter 

Tage,form aw. und be,timmen Taktik 

und .\lar,chroute. \'iclen Programmie­

rern Manden dabei prominente Spottex­

petten zur Seite - den �tati!>tiken eines 

modernen Sportspiels können Sie ver­

trauen '' ie den letzten .\ Ieidungen der 

Spon.'>chau. Der neue,re Trend: Sran im 

Duell gntppkren wir uns zu viert oder 

mehr um die 1\on!!ole. 

JiOHIHIERUrtGEH: 

MADDEn "FL 94 
(ELECTROHIC fiRTS FÜR MEGA DRIVE) 
Die definitive Football-Simulation: Bril­

lante Mixtur au, Action und Strategie, 

die neben authenti,chen Teams und 

:'\FL-Lizenz auch eine kompleue Saison 

mit Playoffs bietet. 

IIAII!AC januar 

BESTES SPORTSPIEL: 

FIFA SOCCER 
{ELECTROrtiC fiRTS FÜR HEGfl DRIVE) 
\ach m:icl1t1g ngil'htgL·n AmntL.tn 

..,porh-'>eri<:n ''endet ''l h Fknronil 

Art' europiii�chen ..,portant·n zu 'vln der 

kanadbch-amenkam�chen Co-Produk­

tion •ffFA occer' prescht EA gleich im 

ersten Anlauf an die Tabellenspirze. Die 

Kombination au� ungewohnter, aber 

übersichtlicher Optik, schnellen und 

taktisch anspruchsvollen • pielzügen 

sowie einer phänomenalen Soundkulis­

se trifft ins Kreuzeck. Erfreulich, daß auf 

den 16 Mßit auch ein toller Vier-Spieler­

Modus Platz hatte. Dank "FIFA Soccer" 

lohnt sich die Anschaffung des "4-Way­

Piay"-Adapters in jedem Fall. 

WWF RoYAL RoMaLE 
(L}H FÜR SUPER HES) 

Die Fortsetzung zu "'uper Wrestlema­

nia' unterhält mit neuen \X'urftechniken. 

berühmten Original-Catchern au, den 

USA und dem sagenhaften "Sechs-'pie­

ler-im-Ring"-.\1odu,: Zwei lli.ihnen wer­

den dabei \'On Euch ge�teuert. Die 

beste \X'restling-Show der .\lodulwelt. 

ln 'Madden NFL 94 • dürft ihr erstmals 
Origtnalteams mrt etnem 

komplett neuen P1aybook speien. 

N H L  HocKEY 94 
(ELECTROHIC fiRTS FÜR ME<UI DRIVE) 
\'erlustpunktfreie Fortsetzung der 

besten Eishockey-Serie der \X'elt, 

sowohl spielerisch als auch atmo�­

phärisch gelungenen. Darübcrhinau� 

erfreuen viele sinm·olle \'erl">e,,erungen 

zum \'orgänger ":'-IHLPA Hockey 93". 

*" --� 
Artstoß zm zweiten NHL-Update: 

Gegenüber 'NHLPA Hockey 93' gibfs 
jede Menge Verbesserungen. 

STRIKER 
(ELITE FÜR SUPER HES) 

\'om Underdog zum Super,tar· Da' 

Amiga-Original au� dem Jahr 1992 woll­

te keiner spielen. die aufgepeppte 

Supcr-�inrendo-Adaption avancierte 

zum Bestseller. Schnelle�. rechnbch ein­

dnicbmlb 3-D-Fugball mit un7ähligen 

Optionen und Features. Da� be,te l\'in­

tenclo-Soccer - im .\lutterland de., Fuß­

balls erdacht und programmiert . .  

'Striker' ist das deutloch bessere 
Ntr1tendo-Gegenstück zu 'Uitlmate 

Soccer' auf dem Mega Dnve 

HARDBALL 3 
(fiCCOLfiDE FÜR HEGfl DRIVE) 

ßaseball in Perfektion: Wer nur spielen 

will. kann in pixelgenauen Stadien zu 

einem Live-Kommentar auf l lome-Run­

Jagd gehen. Profis baden in Tonnen 

\'on Optionen. die das Kennerherz 

höher schlagen la�sen. Alle� geht: Die 

Batterie speichert Traumteams. �tati�ti­

ken und eigene Taktiken. 

Sportspieler 

brauchen 

ein Mega DriL'e. 

Zwar erschie11e11 

twcbfiir das 

Super Nintendo 

ei11 paar 

du t'ci.Jtraillierte 

Spot1kniiller, 

die Mehrzahl der 

Dribbel·, Kicker· 

tmd Le ichtathletik 

-Stars hat's 

jetloch mif die 

Sega·Konsole 

t•ersci.J/aget� 

Das beste Sport­

Programm bietet 

Electro11ic Arts -

nach einem 

ku rzeit igett 

.VilltelldO·BoJ•kott 

et/1 U'icke/11 die 

"FIFA "-, "]olnl 

Madden "· und 

"NHL "-Macher 

'""' doci.J wieder 

für das Super 

Nbtte11do. 
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Abe11teuer 1111d 

Rolleilspiele 

gehöreil zu de11 

wicbtlgsteu 

Titelufiir PC· 

und Jl.facilltOSb· 

Spieler. 

\Väbre11d im 

Computerlager 

zwiscbetJ flell 

beiden 

Genres stre11g 

1111terscbieden 

wirft, ••erfließen 

tlie Grenzeil 

auf Sega· und 

Niutendo· 

Konsole11. Die in 

Deutschialid 

erbälllicben 

Module sl11d 

meist Jl.fiscb· 

formen, bieteil 

Ad1•e11ture-Rät-

se� Rollenspiel· 

Mechanik und 

Actio11·Seque11· 

zen. Da11k der 

CD wird dieses 

Ge11re im 11äch· 

sten]abr mil 

Zflhlt·eicben 

Neuerscbeinun· 

gen bereichert. 

Doe Mülheimer Tennis-Produktion unter­
stutzt Hudsor,-s Vter·Spleler-Adapter, der 
auch 'Super Bomberman' -kompatibel ist. 

) IM MY CottttOR 's 
PRO TEtftf i S  TOOR 
(Osr·SOFT FÜR SUPER fiES) 

\'om deut-chen Entw ickler Blue Byte in 
V�enL· ge.,etzt. fegt die Tenni-,simubtion 
alle Konkurrent�.:n ,·om Platz. \'ier-Spie· 
ler-Option (mit  dem elll�prech�.:nden 
.\lult i-PI.i� er-.\dapter). Turnier-.\lodu., 
und ' iele '>chJag, .�rianten 'prechen für 
da, High-End-.\todul. 

BRm HaLL HocKEY 
(fiCCOI.fiDE FOR SeiPER nES) 

Digit,lier �maii-Talk mit Starreporter Al  
.\lichad�. Ocr 1 6-.\IBit-Kolog üherLeugt 
mit actionla�tig�.:m �pidablauf. '>ChmuJ..­
ker :1-D-Gr�tfik und perm:Jnenter Kom­

mentatoNimme. Ellenlange Stati>tiken 
und Options-\'iclfalt runden d;l ', beste 
'>uper-:-.Jintendo-Eishockey ab. 

.&. n r +t"-""' I::: N J l •r .. 
1 Cu r t tJURR L. I V 

l ul.f''" �ARR I n 
5-lnor ,. •1Wfiot l 4 
I �u •1J..tlit I "'• 

Y I O UN-� Hf-,J-. l H 

/• ·�··. tnlj<·n� u,.,u·f lt, !� 
J .� t m,.t..- .! . .' 

Mlscl1ung ilus dem Computersprei-Klassr­
ker "Uitrrl•a 3" und Japano-Strateg•e 

a l,l 'l.unq Rrsser' Segas Sh•nrng Force· 

BESTES STRATEGIESPIEL: 

SHitf ltf(i FORCE 
(SEGA FÜR MEGA DRIVE) 

1).1, / \\ l' l tc· �p r <.l dn ·�h lll llH! 1n thc· 
l>.lrJ..ne""·Eilmdn Clrm:t\ r�t �.·in<.·, d<.·1 
" •n1gcn \lodui-StrJLcgk'>picle Ju). <.k:J)l 
cleut-chen ,\brkt: Oie adu Feldzüge de' 
Spiel' 'ind in einLelne Schlachten umer­
teilt und fe�.,cln den Bildschirm-Str:lle· 
gen durch wunderhübsche .\1�irchengra­
fik. pikgeleichte Benutzerführung und 
atmo�phii rhche 1-1 imergrund'>tory für 
\X'ochen a n  den ,\1onitor. i\icht gan; 
un.,chuldig am �uchteffekt sind die ein­

ge.,treuten Rollempielelememe und die 
\\ itLigen Comic-Protagonisten. Drachen . 

l idden und pulLige Tierchen. 

Der neuesie Stre< ;h der Shrnrng"·Macher 
C lrrllilX' Sp:1nnendes Actron Advenlure 

mt KnudrJel Touch 

�LJ���Il 
-� I � �� I Zl ll � �ll Dll--
' l Ll' �ll l 

ction�piele 'ind LU '>cimdl. 

Jump'n ' l{un s zu kincli�ch' 
\\'ie \dr'> m i t  einer hüb­
�chen _\,lischung au� den 

hcMen Spielzutaten: Eine atmo.,ph:i ri­
'che Hintergrundgeschichte. eine unlii-.­
bare A u fgabe. ,· iele Feinde und eine 

Hand\'oll Freunde. ln  Ad,enture- und 
Rollenspielen "·ird ge\\·and�.:rt u n d  
gefor'>cht. oft auch gerät�eh u n d  gere-

det. Im Aclion-Ad,·enture müt$t Ihr auch 
1.ur Waffe greifen oder einen Abgrund 

behert71 üher�pringcn. Hier wie cb �teht 
Eure Spielfigur <xler l:ine ganze Gruppe 
verwcg..:ncr Abenteurer im Vorder­
grund: Rüstet Eure Streiter und l lcxer 
au�. heilt ihre \X'unden mit Magie oder 
\X'under-Kriiutern und macht aus bluli· 
gcn Anfiingern �trahlende Superhdden 
und weise Erzzauberer. 

BESTES ROLLEHSPIEL: 

MYSTIC QuEST 
(SoofiRE FÖR SuPER fiES) 

t •. 1h ' rn I lvtrhc hl.111d 'l.lrkc· Konkurren; 
und Rollenspld-Jlnge \\ re 111 ).1p.1 n .  
lüue ".\!� 'tic Que,t• als be!;tcr Titel de-. 
Jahre' keine Chance. Doch hierzulande 

gibt\ zum Fant.l�y-Ahentcuer mit pflege­
kidHer lknuiLerführung keine Ah..:rnati­
\'C - augerdem >limmen Story. Grafik 

und spiderischc EinCille. 

BESTES fiCTIOH·fiDVEHTURE: 

LAtfDSTfiLKER 
(SEGA FÜR MEGA DRIVE) 

\.il h '-lll lll ll).! i<<rl l' dtt' /\\ l'ill' .\11'­
zeichung fur d1e j,1p,1111'Che Progr,un· 
mier-Truppe Clinux "Lilld'>talkcr" 

erfreut 11111 Isometrischer :$·0-0ktik.  16 
.\lllit '>peicher und einer gehalr,·ollen 
�lOf) . \\'er auf Action mit gelegentlichen 
Riil�cln stclll, gr�.:ift bnlenkenlos zu . 

RIRI•JIII 
Ultlme Underwotd 2 
Hersteller: Origin 

..... ......... 
Dey ol 1111 Tentacle 
Hersteller: LucasArts 

..... ........... 
Syndlc11e 
Hersteller: Bullfrog 

.... ......... 
Strikt Commender 
Hersteller: Origin 

..... ........ : 
Llnlcl 316 Pro 
Hersteller: Microsoft 

..... Adlllllll: 

Commenclle 

Hersteller. Novalogic 



DIE B ESTEN PREISE IM DEUTSCHEN RAUM 

Für Deutsch land Für  d i e  Schweiz 
!SUPER NINTENDOI Paradieus 100.- 1 1 9.-

PGA Tour Golf 100.- 1 1 9.-
Phalanx 49.- 39.-

DM SFr. Pilot Wings 69.- 59.-
Actraiser 1 1 9.- 1 19.- Pitfighter 79.- 59.-
Adv. lsland. 00.- 99.- Plok 89.- 99.-
Aero The Accr. 1 1 9.- 1 19.- Ninja Caveman 69.- 59.-
Addams Farn. 80.- 89.- Prince of Persia 100.- 1 19.-

Another World 1 19.- 1 19.- Probeteetor 1 00.- 1 19.-

Aladdin 100.- 1 19.- Push Over 99.- 59.-
Air Driver 1 19.- 129.- Poky & Rocky 129.- 129.-

Asterix 1 1 9.- 1 19.- Road Runner 89.- 79.-
Alien 3 100.- 1 19.- Road Riot 99.- 100.-

Axeley 1 00.- 1 19.- Robocop 3 69.- 59.-
Bomberman 99.- 99.- Royal Rumble 100.- 1 19.-

Sattle Toads 100.- 1 19.- Rummenigge M. 100.- 1 19.-

Bubsy 100.- 1 19.- Samurai 1 00.- 1 19.-

Castelvania 4 99.- 100.- Sensible Socc. 1 19.- 1 29.-

Chessmaster 99.- 59.- Sim City 69.- 59.-
Cliffhanger 99.- 100.- Sky Blazer 100.- 1 19.-

Congos Caper 1 00.- 1 19.- Spinndezi 49.- 39.-
Cool Spot 1 00.- 1 19.- Star Wars 1 19.- 129.-

Crash Dummies 1 19.- 1 29.- Starwing 100.- 1 19.-

Chuck Rock 99.- 100.- Street F.  Turbo 1 29.- 129.-

Cybernator 100.- 1 19.- Strike Gunner 99.- 100.-

Darius Twin 100.- 1 19.- Striker 100.- 1 19.-

Desert Strike 99.- 100.- Super Soccer 69.- 59.-
Dracula 100.- 1 19.- Super Ghouls's 89.- 59.-
Duffy Duck 1 19.- 129.- Super R-Type 69.- 49.-
Exhaust Heat 100.- 1 19.- Super Tennis 69.- 49.-
Equinox 1 19.- 129.- Super Star W. 2 1 19.- 1 29.-

Flash Back 1 19.- 129.- Super Swiv 1 19.- 1 29.-

F-Zero 49.- 49.- Sunset Riders 1 1 9.- 129.-

Goof Troop 100.- 1 19.- Tazmania 1 1 9.- 129.-

GP F 1 original. 129.- 129.- Teenage Turtle 89.- 99.-
Hock 100.- 1 19.- Test Drive 2 1 00.- 1 19.-

Hyper Zone 99.- 100.- Terminator 2 1 1 9.- 129.-

Red October 100.- 1 19.- Tiny Toon 100.- 1 19.-

King Arthur W. 1 00.- 1 19.- Turtles 4 100.- 1 19.-

King Monstr 99.- 100.- Turtels Turnament 

Last Aktion Hero 99.- 100.- Fighter 1 29.- 1 29.-

Lemmings 100.- 89.- Utopia 1 19.- 129.-

Home Aione 2 1 1 9.- 129.- Young Merlin 1 29.- 129.-

Lost Vikings 100.- 1 19.- We're Back 1 00.- 1 19.-

Jurassie Park 1 1 9.- 129.- Wing Command. 69.- 59.-
Marie All Stars 89.- 99.- W. Leag. Bask. 89.- 99.-
Marie is Missing 1 19.- 1 29.- Wrestlemania 99.- 1 1 9.-

Marie Kart 89.- 99.- Zelda 3 89.- 99.-
Marie Paint 99.- 99.- Zombies 1 00.- 1 19.-

Mario World 100.- 1 1 9.-
Mickey Mouse 1 00.- 1 19.- Action Rep. Pro 99.- 99.-
Mortal Combat 1 19.- 1 1 9.- Ascii Pad 45.- 49.-
Mystic Quest 89.- 99.- Super Controller 28.- 29.-
Nigel Manseil 100.- 1 19.- SV 334 Pro Pad 25.- 29.-
Opera. Logic B. 1 00.- 1 19.- Score master 85.- 89.-

Ich bestelle: 

System: 

MEGA TRADE 
Ekkehardstr. 1 6a 
78224 Singen/D 
TELEFON:  07731  /66634 
TELEFAX: 0773 1 /64521 

Vorname/Name: 
Strasse: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Fax Nr: 

I 

Marie Spielbera. 25.- 29.- Lemmings 69.- 69.-
Nintendo " 25.- 29.- LHX Attack Cho. 79.- 79.-
Zelda 25.- 29.- Lotus Turbo 79.- 79.-
Stereo A V Kabel 25.- 29.- M. Lemieux Ho. 59.- 59.-
SFX Adapter 39.- 39.- Mickey Mouse 1 69.- 69.-

I Mickey & Donald 69.- 69.-SEGA MEGA DR. Miere Machines 99.- 99.-

688 Attack Sub 
Abrams B. Tank 
Agassi Tennis 
Alien 3 
Alien Storm 
Aladdin 
Aquatik Games 
Sattle T oads 
Bloc-out 
Cliffhanger 
Chuck Rock 
Chuck Rock 2 
Centurian 
Cool Spot 
Donald Duck 
Davis Cup Tenn. 
Dragons Fury 
Dracula 
EA Hockey 
Ecco the Dolph. 
E. Holeyfield Box 
EX-Mutands 
F-15 2 
Fantasia 
Flashback 
Flintstones 
F-1 Racing 
F-22 
Gain Ground 
Galaxy Force 2 
Gauntlet 4 
Ghostbusters 
Grand Siam Ten. 
Gun Star Herces 
Hock 
lndiana Jenes 3 
James Pond 2 
James Pond 3 
John Madden 93 
John Madden 94 
Jungle Strike 
Jurassie Park 
Kid Chameleon 
KJax 
Land Stalker 
Last Action Hero 

Mortal Combat 100.- 99.-
DM SFr. M. Ali Boxing 99.- 99.-

59.- 39.- NHL Hockey 94 99.- 99.-
59.- 39.- Olympic Gold 79.- 79.-
79.- 79.- Ottifanten 89.- 89.-
69.- 69.- PGA Tour Golf 2 89.- 89.-
59.- 39.- Phantasy Star 2 79.- 79.-
99.- 99.- Popoulus 2 100.- 99.-
69.- 69.- Puggsy 99.- 99.-
79.- 79.- Rev. of Shinobi 79.- 79.-
69.- 69.- Road Rash 2 99.- 99.-
89.- 89.- Sensible Soc. 100.- 99.-
59.- 49.- Shinning Force 100.- 99.-
99.- 99.- Shinobi 3 89.- 89.-
69.- 69.- Side Pocke! 69.- 69.-
89.- 89.- Sonic 2 59.- 49.-
69.- 69.- Sonic Spinball 89.- 89.-
99.- 99.- Streetfighter 2 100.- 100.-

69.- 69.- Street of Rage 2 99.- 99.-
100.- 99.- Splatter House 2 69.- 69.-

69.- 69.- Superman 89.- 89.-
79.- 79.- Spiderman 59.- 39.-
69.- 69.- Tazmania 69.- 69.-
69.- 69.- Tiny Toon 89.- 89.-
99.- 99.- Toe Jam & Ear1 69.- 69.-
79.- 79.- Ultimate Soccer 79.- 79.-
89.- 89.- Virtual Pinball 99.- 99.-
89.- 99.- Wimbledon 2 79.- 79.-
99.- 99.- Winter Olympics 99.- 99.-
69.- 69.- Wiz'n Liz 99.- 99.-
59.- 39.-
59.- 39.- Action Replay Pro 99.- 99.-
99.- 99.- I NES AKTION I I ! ! !  I 69.- 69.-
69.- 69.-
89.- 89.-
99.- 99.- Faxanadu 39 - 29.-I 

69.- 69.- Snake Rattle 3'9,� 29.-

69.- 69.- Open Tour Golf JS.- 29.-

99.- 99.- Kickle Cubicle � - 29.-

69.- 69.- 4 Player Tennis 39'- 29.-

99.- 99.- Blades of Steel 39,- 29.-

99.- 99.- Hyper Soccer 3'3 - 29.-

99.- 99.- Probeteetor II 39:- 29.-

59.- 39.- Snow Brothers 3q - 29.-

59.- 39.- Powerblade �:- 29.-

99.- 99.-
89.- 89.- Alle Spiele PALVERSION 

SOFT & GAME AG 
U ran iastrasse 34 
8001 Zürich I CH 
TELEFON : 056/86 1 9  08 
TELEFAX: 056/86 28 38 

, ! • a. . . •• . . . • Bitte auf Postkarte kleben oder faxen. .... �. . • •  II •• • ; 
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BESTER HAUPTDARSTELLER: 

SPARKSTER 
Auf den emen Blick lief� un� die �eh�a­

me Beutdrane < im \X'erbe-_largon ein 

",eh'' immtlieg,pringrenn.,tarke' Opos­

'um'') völlig kalt. Doch dann entpuppte 
'ich !'lpark,ter. neu de,ignter I leid der 

"Rocket Knight Adq�nture�". ab �pteleri­
'che.o, i\llroundtalent. Knucldelig-�üg wie 

Yiele 'einer Kon;unt-Kollt:gen ühcrr:tsdu 

:-.parko,ter mit den ' erschiedenstcn 
Talenten. Im ab\\ ech,[ungo,reich,ten 

Jump'n'Run de' Jahre' mar,chien er Zll 
rug oder gibt ab Fahrzeug-Lenker Gas. 

erlebt Ihr ihn ,ch\\· immend. fliegend 
und im Cockpit eines Kampfrohoter,. 

Dabei ,·ergigt er nie. dag ein Held auch 

komi�he O.,eitcn braucht O.,eine �el!Niro­

nto,chcn !'>lapMick-Einlagcn lockern die 

bmpfla'>tige l lüpbpiei-Handlung auf. 

BESTER fiEBEHDARSTELLER: 

WILE E. COYOTE 
{AUS "ROADRUHHER") 

Das Lehen für einen e\\ igen \'erlierer 

\\ ie \\''ile E. Coy01e ist hart: Z\\'ischen 

ihm und dem heil� begehrten Geflügel-

Bn ewtger Ver1oerer und dennoch nie um 
eonen blöden EinfaR ver1egen: Wile E. 

Coyote aus 'Road Runner". 

lmbig ( Roadrunner-Burgerl.  'teht ihm 

immer eine D:unpf\\'alze oder ein tiefer 
Canyon im \\'eg. Für 'eine arti,thchen. 

aber ' ergehlid1en \ er,uche. den 

schnellsten \'ogel der \X'l'lt zu fangen. 

gibt'., für Lo-,er \\''ily H>n un'> den Prei' 

für den l:x:sten :'\ehendaNeller. \X'ir alle 
'tehen hinter ihm und 'einem uncnnüd­

lichen EinfalbreiLhlllm. dl·nn tkr \'ogel 

geht un' mit seinem e\\ igen " lkep' 

Beep!" :lllm:ihlich auf die \er\'Cn. 

BESTE GRAFIK: 

fiLADDIH 
Ein Team bew:ihner Di.,ne\·-Kün'>tler 

rückte an. um einen Filmhelden orginal­

getreu auf Sprite-Format zurechtzu,tut­
zen. D.t, Kno\\'-llm' de' Zeichentrick­

Giganten zahlte 'tch .lll' und machte 

i\laddin 7um opti,ch beeindruckend,ten 

Kon�olen,piel de-, Jahre-,. Die Animati­
onskütNier beliel�en e' 111cht bei Kino­

hew:illJ'len Be\\'egung,ahläufen. überzo­
gener Gestik und pixelfeiner .\limik. 

'ondern versteckten auch lmider-Gags 

und \\'illige Detaib 111 der ab\\ echs­

lungreichen L:md,chafhgrafik. Grafbebe 

l3rillanz ,·om !'lega-Logo bis zum 
i\bspann. 

Jump'n'Run nahe am Zeichentnck: 
Segas • Aladdin' Sieht besser aus als 

alle anderen Filmumsetzungen. 

Der Fetnd, der aus dem Cyberspace 
kam: Endgegner Andorf pustet Euch 

die Polygone um die Ohren. 

Auch als Mustk-CD zu gebrauchen: 
Bei 'Ecco CD' ZJeht Spancer Nietsen 

alle Synthesizer-Register. 

BESTER SOUHD: 

Ecco CD 
.\u� alt 1nrd neu: Die CD-\'er.,ion ,·on 
"Ecco" i�t identi�ch mit dem ,\loduL 

doch die \lu,ik macht den L'nter,chied. 
Sph:iri-,che :-,� nthe,i;eneppiche mtt 

meditativer \\'irkung ' erkihcn dem 

!'lpiel eine klangmalerhd1e Dtmen-,ion. 
die dte "pielatmo-,phare auf\\ ertct. 

Dafür ' erleihen wir Komponi'>t Spencer 
\'iel,cn 'on O.,L·ga .\luhimedia den Pret'> 

für den be-,ten \ ideo�piebound '9.). 

BESTE SPEZIALEFFEKTE: 

GOHSTAR H EROES 
Den (�unsur I il'roe-, liL't' da' l'rogram­
miene.tm TrL';NJI'C d,1, gclxlllte Knm\ ­

l l<m .tu' funf J;thren :-,ptelent\\Kklung 
zukommen. \'or ihrem .\olega-Dri\ e­

Debi.it erdachten die .fap.tner die !'lpiel­

autom.llen "Qix" und "The O.,impons". 

danach die brillanten Action-,pielc 

"Super l'rohotcctor" und "A:-.ela1·" für 

da, !'luper \intendo. 

BESTER EnDGEGHER: 

RH DORF 
(AUS "STARWI"G") 

Obermotz Andorf. Hüter über die .3-D­

\\'eh \Oll "Star\\ mg". -,augt Euch in den 
Cyhcr�pace: Dil• ge\\'alt ige Eio,cnmaske 

am Ende Fure., galakll'>then ktmpfflu­

geo, gehörte ;u den grügten f'hcrra­

:-.chungen de-, .fahn:�. ' erhlüfft Euch mit 

psychodcli-,dwn l l intergrunddfckten. 
einem llagel heranzoomender .�-D­

Objekte und einem llitmap-1·erklcideten 

Zauber\\ ürfcl. Auch die anderen tar­
wing-Etidgegm:r '>ind nicht ohnL' - total 

abgefahren i't natürlich der einarmige 
l3andit am Ende de' Geheimlc\ el-.. \'ur 

ein Spiel bot :ihnlich verrückte Gestal-

MAIIIAC januar 
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BESTER VOR· ZWISCHEH· 

ODER fiBSPAHH: 

SILPHEED 

Gunstar Hero und der kletnste Fetnd des Jahres: Nach protzigen Action-Spielen für Kon­
ami ('Super Probotector', 'Axelay') zieht Treasure das Genre gehöng durch den Kakao. 

.\lit der CD werden '>ic minutenlang auf 
un'> z ukommen und un'> in'> Staunen 
' er-,etzen. �cJb,t '� enn '' ir da' .)<>) pad 
zur Seite gelegt haben: \'or-. z,, i,chcn­
und Endsequemen. egal ob knuddcli­
ger Zeichentrick oder grobkömigt:' Fuii­
:O.Iotion-\'ideo. 'ind in Japan genau'o 
wichtig "·ic dtc .\ction drumht:rum. ln 
Deutschland er-,chienen kaum �pil'lc 
mit au-,führlichcn FilnN:quenzen. "�il­
pheed" ,·on Game Am i'>t eine., der l l ig­
hlights auf dem .\lcga-CD. da'> nicht 

ten. begnügt '>ich dabei aber mit einer 
zweidimen.,iunal<.:'n Dar.,tellung: Die 
Endgegner der Gun.,tar l leroc� belegen 
die folgenden Pl:it;c in die'>er Kate­
gorie. 

BESTE SLAPSTICK·EIHLAGE: 

SPARKSTER 
(Aos "RocKET KltiGHT ADVEHTORES") 

Jame'> Pond aJ, wandelntle Erdbeere in 
"Operation O.,tarfi,h . die Kapriolen der 
Tiny T<xm'. Japano-"-omtk it Ia "Gun>tar 
Heroe'>" oder l'�-l lumor in "l3ub')" -
die �uche nach dem lustig.'>ten Spiel de� 

.Jahre> 1993 viel un' bChwer. Die au'­
sichtsreichsten h:andidaten wurden 
noch einmal durchge�piclt ("Wie wiir', 
mit dem picp,igen Hrückcmdchtcr aL�> 
Young �lerlin?" l .  doch letztendlich 
behielten ,lUch in die>er Kategorie die 
"Rocket h:night Ad' enturö" die :'\a�e 
'orn. Die Gag-Quantit:it und -Qualität 
de� h:onami-Titeh ' cm ci'>t die obenge­
nannten Konkurrenztitel ;tuf die Ränge. 
Spark'>ter ra'>t durch eine aufgebrachte 
Hühnenneute. '>taunt 'kh heim Auftrill 
bc,onder' m:ithtigcr Fcmde die h:ullau-

Ein Geschenk vom Endgegner? tn Gun­
star Heroes müßt Ihr darauf und auf glot­
zende Kühe 1m Hintergrund gelaßt Setn. 

MAIIIAC Januar 

Ein Vorspann aus vorab berechneter 3-D-Computergrafik gtbt Euch einen Ausblick auf die VIdeospiele der Zukunft. Nach 
dem ersten Level folgt d•e zwate (und beste) lntrosequenz. wer die fünf nächsten Weiten überlebt, steht e1nen werteren 
Computerfilm. Zählt man den Abspann dazu, glänzt 'Silpheed' (Garne Arts für Mega CD) mit dem tollsten Drumherum. 

. � ' 
Der Pre1s für die beste SlapstiCk-Szene geht an das Gag-Feuerwerk aus 'Rocket 

Knight Adventures', das 1993 für gute Laune sorgte: Ob endloses 
Schweine-Raumschtff oder die Fahrt durch den HühnerstaH - Sparkster schläg1 alle . 

gen aus dem Konf. bleibt beim Anblick 
,·on Sch,Yeinekriegern mit brennendem 
Himeneil völlig cool. Witz und Humor 
kommen bei die�cr actionreichen Jagd 
nicht zu kurz. 

BESTE TECHNIK: 

THOHDERHAWK 
F ü r  eine Cbcrr:�,chung sorgten die 
\leg:�-CD-Pioniere ' on Core Döign: 
\Ver bislang dachte. ein CD-Lauf,Yerk 
tauge nur für lx>mbaMhche Sound� und 
Zeichemrick-,cquenzen. 'ich! 'ich mit 
dicwr 3-D-Ballerci t:inL'' Be.'>H�rcn 
belehrt. Die englischen Bit-Tüfller 
erkannten da� Potential im zwcitcnl'ro­
zessor cle� \lega CD und brachten ihn 

mit der ßen:chnung pixelfeiner 3-D­
Grafik zum Kochen . .\lögen Simulati­
onsfan� über die Daucrballcrci die \a�c 
rümpfen - kein \' idt:mpiel nutzt die 
Fähigkeiten de' .\lega CD� be�scr. 

zuletzt durch zwei Intro�. eine Z" i­
'chcnscquenz und den Ab�pann beein­
druckt. Zudem i»t die Technik ( \ orab 
berechnete 3-D-Computcrgrafik wird 
,-on CD geladen) interes�ant. ,\lit der 
richtigen l lard\\·arc werden dicli:Jmpf­
flüge gegen detailliert gezt:ichnetc 
Raumkreuzer und durch futuristi,che 
Poh·gomYelten auch in Echtzeit mög­
lich. Betrachtet den Polygomauber al-, 
etnen \'orgc..,chmack a u f  zukünftige 
�pielerlebnh">e im näciNen Jahnau,cnd. 
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Disney und Peckinpah 

sind passe: In Fernost ent­

steht der aufwendigste 

Zeichentrick, die schnell­

ste Action und Komikfürs 

21. Jahrhundert. 

. � ... -
1\. . � 1 

4 --- - -

Cl eiße Ware au� Fernost: 
:-leben jackie Chan, john 

\X'ooh und der "Chinese 
Ghost Story" tummelt sich 

im europäischen \'ideosonimenr zuneh­
mend Zeichentrick aus japanischer Pro­

duktion. Als Eckpfeiler des spekta­
kulären japano-Genres sind dem Deut­

schen die belanglosen Literawrverfil­
mungen der 80er Jahre ("Pinochio", 

"Heidi" und "Sindbad") und der Cybcr-
chocker "Akira" bekannt - irgendwo 

dazwi chen bewegen sich Hunderte 
von Kinofilmen, Fernsehserien, VHS­

Videos und Laserdiscs. Nach Italien und 

Frankreich. beide seit Jahren ein wichti­
ger Ab�atzmark für die spektakuläre 

Anime-Kost, steht nun Deutschland auf 
der peisekane monströser Weltraum­

Schurken. rabiater Endzeit-Recken und 
turmhoher Kampfroboter. Zum Einstieg 

in eine regelmäßige Rubrik mit Real­
und Trickfilmen aus Fernost hat 
MA:-l!AC einige der in englischer Fas­

sung erhältlichen Titel asiatischer Her­

kunft zu ammengestellt. Sieht man \'On 

"Akira" (deutsche VHS-Version \'On 
Warner) und Real-Action au. llonk 

Cb� �-·· 
�;� ' : ,, Westliches Kulturgut 1m Anlme-Scien­

ce FIChon: Unter Beschuß vwandett 
SICh d1e Statue zur Venus von Milo 

Kong ab, werden nur \\·enige japani­
sche und chinesi.'>che Produktionen in'> 

Deutsche über'>etzt. Die Amerikaner 
\X'oodhead und Adams. Chefde�igner 

der "Wizardry"-Rollenspiele, gehörten 
zu den ersten. die da� Potential im 

Anime-Zeichentrick sahen und damit 
begannen, die Videos für den westli­

chen Markt aufzubereiten. Erst wurde 
unrenitelt, dann kample!! synchroni­

sien. Der Manga Club in England folgte 
dem Beispiel und plaziene sich auf 

Anhieb in den britischen Chans. Oie 
meisten der in DeuL'>chland erhältlichen 

Anime-Videos stammen aus dieser 

Quelle - japanisch müßt Ihr also nicht 
verstehen. Der deutsche Manga-Club­

Partner Game . yndicate denkt bereit'> 
an deutsche Überstetzung - bis dahin 

genügen dezente Englischkenntnisse. 
um die Anime-Paleue zu genießen. 

Venus Wars ZWischen Rocker-Alltag 
und Rebellen-Laufbahn bla.bt "Hero· 

Zeit für e1ne JUgendfra.e Romanze. 

RocKER n1 WELTRAOH 

VEHOS WARS 
Galaktische Aggre�soren sollten �ich \'Or 

einer großangelegten Invasion erst mal 
schlau machen, ob auf dem angepeilten 

Planeten nicht ein paar respektlose 

jugendliche zu Haw,e sind. Auf der 
Venus zumindest \\ immelt'� nur so von 

heldenhaften Halb�tarken und uner­
schrockenen Action-AIIroundern - die 

Kriegstreiber des hhtar-Imperiums wer­
den in "\'enus War�" eine böse Schlap­

pe einstecken. Die Story zum ausladen­
den Science-Fiction-Spektakel (Laufzeit: 

104 Minuten) ist damit �chon umrissen: 
Als übermächtige Bösewichte die Venus 

okkupieren, gerät eine Gruppe jugendli­
cher :.Iotorrad-Giadia!Oren in die Wirren 

des ausbrechenden Bürgerkriegs. Der 

Ab 1 8: U'e1111 IIJ1· 

�laubt. daß /11 m•u•ri­

ktmi�clwu 
Fffm·(;(:{flll�lli.\SC'II 

(1/(' mie.H•Sit'll 1yfJC'II 

ab,ft:::ell. �olltet IIJI· 
auf die eu •·opilisciJe 

Ja�SLIII� de.\ lWer· 

jaiJre lll/111(' "Riki-
0/J" warf('//. Realfilm 

1/1/{/ 1111/11<' �lbf s ill 
Ller u iiciJ\1<'11 11 I \!AC 

Mit den rasanten Rennszenen ubertlfft "Venus Wars· dl9 Motorrad-Sequenzen aus "Aklra·. 
Die beschetdene Quahiat der VHS-Bdder bittet MAN!AC zu entschuld1Q911 - auf Eurem Fernseher Sleht's besser aus. 
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lleste. "Hero" mit .:\amen, 11·ird in den 
Kreis der \\'ider�t:indler aufgenommen 
und stellt den feindlichen Oberbefehls­
haber am Ende de� letzten 
Len�b . . .  �orry. de, letzten Gefechh. 
Z11·eieinhalb Ab,p:inne folgen - Game 
01-er. aus & I'Orbci. 
�lit "\'enu.., \X'ar�" ( eit gut Zll ei �lona­
ten in englbcher Sprache erhältlich) 
ba�telte der japanhche Filmemacher 
YoshikJzu Ya..,uhiko den nach Akir:t 
:tuf11 endig-,ten Action-Zeichentrickfilm. 
ein \on-Stop-Spektakcl der \'erfol-

gungsjagden und Fahrzeug-Stunts. Län­
gen gibt's keine: Eine anklingende 
Lo1·e-Story zwischen l lcro und der 
Tochter eines hohen Beamten bringt 
etiYas l lumor und keimfreie Erotik in 
die �lateriai-Schlacht. mug sich jedoch 
mit zehn besinnlichen Minuten begnü­
gen. Trotz der Kürze trifft die Romanze 
in� Herz der jugendlichen Anime-Fans: 
Der 1·enYtmdete Hero �chlcppt '>ich mit 
letzter Kraft in die Wohnung des 
�Iädchens. wird 1·on Ihr gepflegt und 
lecker bekocht. Die frohe ßot�chaft de� 

Die Söldner des lshtar -Im perums fin­
denJn derR��� 

gutmotoriSierten Gegner_ 

�Iädchens "�Ieine Eltern kommen heute 
nicht mehr heim" bell'ahrheitet sich 
jedoch nicht: Papas Schritte erklingen 
im ungünstigsten Augenblick auf dem 
Flur, Hero IYird 1·om siebten l l immel in 
den \\'äschekeller 1·erbannt. \\'enig spä­
ter sitzt er \Yieder im Sattel �eine-. 
Speed\\·a1·-Einrads. "\-enu� \X'ar..,• i-. 
pubenäre �lacho-Romantik mit futurbti­
schen \\'estern- und Ea�y Rider-Ankliin· 
ge. Genial sind die Animationen dt�r 
Personen und Fahrzeuge und die pfei� 
schnellen Actionszenen aus rasant 
11 echselncler Perspektin:. \'on z1v ' i 
farblieh 1·erfremcleten Realfi lm-Ein­
spielungen abgesehen bleibt "\'enu� 
\\'ars• grafisch kon1·entionell. der 
gesamten Zeichentrick-Konkurrenz aher 
deutlich überlegen. Zitiert 11·erden die 
gängigen \'orbilder japanischer Zei<.;hen­
trick-Künstler: An den L'niformen und 
01-cralls erkennt man den Einfluß de' 
französischen Comic-Pap-.te'> �töbiu<,. 
die Fahrzeuge und Raumschiffe ..,ind 
den \'ehikeln 1·on Chri' \'o�' und Syd 
�Iead nachempfunden. De' weiteren 
11·urden "Dune" und Gcorge .\li l lers 
"�lad �lax 2" 1·erbraten - in einer ruhi­
gen Sequenz des Films schmeichelt sich 

sogar ein Sprößling der "Ari..,tocat'>" in 
die Handlung. Ein Fest für Cineasten 

mit gutem Auge und Sinn für Action mit 
Herz, aber ohne VeNand. 

Polit-Thl'illem 

scbollllll!lslosem 

Br·ac/Jia/-flllmor 

wul abgebobe11er 

Sciellce-Ftmtasy 

WH-gte der franzö­

�iwhe Comicfür 

die aufregeiUistell 

\eiJer·/ebnisse der 

HOer jabre. Dut­

:::eude ron .Uonats-

:::eilu11ge11 (u.a_ 
Ul'tnl Hurlmrt ', 

I -ecbo dl's Sm a-

m•s uud Pilote ") 

1 erso t'l!.l'll die 1 or­

wiegelld er-u•acbse-

111' I e�encbaft des 

ukhtig�ten Comic­llm·kt ruropas 

jede11 \formt mit 

\trip,.jerm Giraud. 

:::11.\lltltllll�ll lltit 

jemrpierre Dion­

uet uud Pbillipe 

Druil/et Begr·iiuder 

de.� lfumrmoides 

hsocis ". ist der 

ltetleuterulste 1\iirath•r· - seiu 

\tric/Jfirulet siciJ 

Iu 1/mulerteu 1'011 

lPlilues zilierl. 
Macho-Träume: Im Buggy (l1nks) haben v1er Madels neben dem Helden Platz genommen. Brände und Explos1onen (rechts) ze�gen 

s1ch in ·venus Wars· 1n malensehen Farben Das Schlachtfeld als Abenteuersp.elplatz. �-----------------------------
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Termiuator, Mad 

Max rmd Stm· 

lVars Ist IIIien das 

wiciJt igste 

Aulme- J 'orbild. 

Bis IJeute zil iereu 

japauisciJe 

ZelciJuer die 

Kostiime r•ou]eau 

Giraud alias 

Moebius uud die 

FaiJrzeuge des 

Eugliiudet·s CIJris 

Voss mul des 

Amerikauers Rou 

Cobb. AuciJ cler 

außet·irdisciJe 

Tile/IJeld. r•om 

SciJII'elzer /I ans 

Ruedi Giger 

entri'OI:feu, et:freute 

siciJ tlauk der 

jtrpanisciJeu 

Comic- mul Vi€1eo· 

sple/iutlustrie 

zaiJ/Ioser 

Comebacks. 

Bet besonders rabiaten Schlägereien 
wechseln J8P8I1ISChe Anima-Künstler 

für Sekunden die Farbpaltette. 

FGR JEDEN TOTEN EINE TR�NE: 

C�tYinG F�tEEMRn: 
THE EnEMY WITHin 
Der Pilotfilm zur "Freeman"-Serie, eine 
YlA:\!AC-Abo-Prämie der ersten Ausga­
ben, hat den Autor dieser Zeilen nur 
mitleimäßig beeindruckt - Strange tory, 
in Zeitlupe gedehnte Actionsequenzen 
und ein psychisch lädierter Super-! leid 
waren wohl doch et\Yas zu ,·iel für 
einen überarbeiteten Spiele-Redakteur. 
Ab eine neue Anime-Ladung in der 
Redaktion eintraf. griff ich dennoch 
(und trotz illustrer Titel wie "Tetsuo" 
und "Riki-h") als erstes zum neuen Free­
man-Abentcuer. Fast schon ein alter 
Bekannter: Um \Yelche Typen muß der 
Killer diesmal weinen' 
Freeman i�t zum Kopf der Mafia-ßrüder­
�chaft der "108 Drachen" aufgestiegen 
und damit für weitere 50 �linuten Ziel­
�cheibe der gefährlichsten Killer de fer­
nen O�ten�. ln "The Enemy Within" 
gesellt �ich die massige Bayan zu sei­
nem Clan - ihre Auseinander�etzung 
mit dem unterkühlten Koh ( eine Art 
Spack de� Action-Genres) geriit zur wit­
zigsten 'zene de� .\lafia-Dramas. Höhe-

Anschaulicher Anatomre-Untemcht für 
die Nintendo-Generabon: Imanauf­

nahmen sind
.
keine Seltenheit. 

Crying Streetfighter: Japanische 
Anirne und VIdeospielprügeleien 

haben ein paar Dinge gemeinsam ... .  

Der Coolste: Ko, der Speck an Free­
rnan's Sette. hat 1n "'The Enemy 
Withln" setnen letzten Auftntt. 

Bozarre Action 1n malensehen Pastell­
tönen: 8aysan 1st sauer auf Opa, Free· 
man und den Rest der schlanken Weft. 

punkt der Handlung ist das Duell mit 
einer mörderischen Verwandlungskünst­
lerin. die Freemans Belegschaft arg 
dezimiert, sich bis zu seinem V-Boot­
Hauptquartier durchmordet und den 
tätowierten !leiden beinahe zu den 
Fischen schickt. 
Crying Frceman ist Zeichenrrick für den 
Anime-Gegner: Stilistisch an euro­
päische Abenteuer-Comics und Agen­
ten-Filme der 70er Jahre angelegt, zei­
gen sich über die gesamte Handlung 

O.e blonde Einzelkampfenn folgt etner 
blutJQen Spur. Am Ende wartet der 

Tod .n Freernan's Armen. 

Blitzschnell -auch m1t der Cham­
pagnerflasche: Ko kontert etnen hetm­

tückrschen Tortenangnff. 

weder Kulleraugen noch Robot-Gigan­
ten. Um eine authenische Thriller­
Atmoshäre bemüht. sind nur die 
Actionszenen überzogen und teils psy­
chodelisch ,-erfremdet. jeder Anschlag 
in einer anderen Geschwindigkeit. es 
wechseln Hammer-Zooms, rabiate 
Schnitte und Extrem-Zeitlupe. 
Hinter dem gekonnten 'piel mit Farben, 
Licht und Zeit blitzt mehrmals der harte 

platter. Ein ungewöhnliches Seher­
lebnis in Blutrot. 

Der James-Bond-Faktor: Trotz Romanzen und Wrtz 1st "Cry�ng Freernan• etn Thnller 1n schnellen Schn1tten und atemberaubenden Bildern. 
Rechts: Um Freernan tobt das Inferno, doch der BliCk ruht auf dem sterbenden Freund - Ko rettet 1hn, aber niCht das etgene Leben. 

Be1m Sprung 1ns Wasser (2 v.r.) 1st der tödliche Schmtt beretts gefuhrt. Für etnen der belden Duelhsten 
Wird das Meer zum Grab. 
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Der Held, Mll)uten vor Beginn ener 
grauenhaften VE!IWandlung. Seine 

Zukunft ist stahlhart. Trash-Ambiente pa8t zum 
durchgeknallten Inhalt. der Z\\'i'>chen 
BuMer-KeatOn-Slapstick. Polamki-Para­
noia und Zombie-13rutalität pendelt. 
Zwei Jahre später stand Tsukumato ein 
größeres Budget zur \'erfügung. ein 
"Tetsuo 2: Bodyhammer" ist keine Fon­
setnmg. sondern eine farbige Aufarbei­
tung des 'lron \lan'. Ab die Tochter 
von Bodybuilding-Freab in der Luft zer­
rissen wird. Cf\\ acht im braven , teuer­
zahler der "lördcr. Ein brutales Cyber­
space-Experiment !llt sein übriges: Der 
Held rastet aw •. ,-erwandelt sich in einen 
menschlichen R:tketen\\·erfer und pustet 
die Glatzköpfe aus der llandlung. 

D1e Hardcore-Vanante konventioneller 
Virtuai-Reahty-Er1ebmsse: Der Held 

kurz vor dem finalen Auskl1nken 

Yo01� FoTURE ts METAL 

TETSOO 
Ein Mann wird zur Maschine: Der Alp­
traum eine!> bra,·en Angestellten beginnt 
mit einem tahl-Pickel auf der \'\'ange 
und endet mit einer Mensch-Maschine. 
die monströs verwachsen der Weltherr­
schaft entgegenrollt. J\lil "Tetsuo: Tbc 
lron "!an" drehte der Kunst:.tudcnt 
Shinya Tsukamoto 1989 eine harte 
Technik-Kritik und das Underground-

GegenMück zu Cronbergs "Fliege"-1\eu­
\'erfilmung. Der :\ewcomer Tsukamoto 
geht dabei respektloser vor als sein eta­
blierter Kollege: Wie in der "Fl iege" 
bedeuten ein außergewöhnlich intensi­
,·er Geschlechtsakt ( keusch, aber sexy 
abgefilmt) für den Helden die letzten 
"lomente als �lcn�ch aus Fleisch und 
Blut. \'\'enig später ragt ihm ein Dia­
mant-Bohrer aus der I lose, und die 
Freundin tritt den ,-ergeblichen Rückzug 
an. Für das ' erblichene "lädel springt 
ein skurriler :-..tetall-Fetischist ein, der 
den I leiden ,·erfolgt, via telepathischer 
Fernsteuerung durch die Großstadt 
schindet und schließlich mit ihm zum 
Übem1ensch verschmilzt. 
Das geringe Budget sieht man dem 
Schwarz-Weiß-Film an: Hinterhöfe und 
Fabrikhallen dienen als Kulisse, Stop­
�Jotion und Zeitraffer als vorherrschen-

T2 ist >aubercr. durchgestylter und für 
sensible Cinea .. ren leichter ,-crdaulich 
als der erste TeiL J\lorbider Charme und 
respektloser Splattcr-Siap!>tick weichen 
einer durchgestylten Handlung mit 
Anklängen an '13mzil" und "Tem1inator'. 
\'erglichen mit westlichen Actionfilmen 
bleibt "Bodyhammcr" trotzdem ung­
'' ähnlich: Kein MA:\1AC kann sich an 
eine \'erfolgungsjagd ennnern. bei der 
ein Fahrradfahrer die Böswichte in der 
Limousine anackien. 

Der Low-Budget-Ersthng "The lron Man" komblmert gen1ale E1n fal le m1t totalem Schwachsinn und dusterem Jndustnai-Soundtrack. 
in se1ner komprom1slosen Machart ennnert er an "Erasertlead". den Debütfilm von Dav1d Lynch. 

Durchgehend derb: Oie dustere MISChung aus Max Headr0001. The Tel1lllnator und Robecop 1st "Adu�s Only". Sex m1t der Waffe macht böse 
Kinder· Auch das Tretben des Parchans (rechts} n1mmt etn blut1Qe5 Ende. Oie Bestrafung folgt 1n rrunutenlangen Splatter-E1nstellungen. 

MAJIIAC Januar 

Auf ein jugend­

JiciJes Publikum 

zugescbnillen, 
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Altet·s­
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1985 

1986 

1988 

1990 

1990 

1991 

Graf.�· ist ei11e 

.'1-legtr-Rariliit . 

Als \trchfolger 

tler in Deutsch-

land nicht r·er-

öffentlicbtell PC-

Engine bot clie 

Konsole im 

exzent rische11 

fplelzeug-Ge-

IJiirrse geringfii-

gig bessere 

Grafik. Sie 

erschien mrr in 

jttfJall rwtl r·er-

fiel unmittelbar 

nacb der Markt-

R 
iller :\rthur begann �ein 
Leben dort. " o  e' andere 
Helden beenden: Ein gruf­
tiger Friedhof diente als 

wenig einbdender Stallpunkt der fanta-
�tischen "Gho'>ts'n Goblin� • -Abenteuer. 
Da-, tiebchwarze Ambiente. mit re�rckt­
lo�em l lumor gemischt. hatte auf die 
Zombie-Gener.llion der 80er Jahre emc 
ull\\ Ider-tehliche \X1irkung. Ah unge-
1\Öhnliches Jump'n'Run ohne Knuddel­
Prot.Igoni,ten. Laser-Extra� und \X'arp­
zone� tauchte Gho�ts'n Goblin' 198-) in 

der Spielhalle auf. Hersteller Capcom 
hatte bh dahin ein paar kur7\\ eilige. 
aber 1\enig originelle ßaller,piele abge­
legt - d1e mei,ten dan>n waren und 
'ind den Jugend,chützern ein Dorn im 
Auge. Auch GnG 'crolh gnadenlo� am 
guten Ge,chmack ,·orbei. liigt ,chon im 
er,ten Le\ el die Toten au' den Gdbern 
'>teigen und nach einem gez iel ten 
Schwerthieb de'> Helden wieder zu 
Staub zerfal len.  Die-,e Animation,e­
quen; " urde zur Ein�tieg,droge der 
Automaten'>pieler. muf�te aber mit 
Frmterlebnb'>en am laufenden Band 

teuer bezahlt " erden. 

• - " 
Denn der Schwierigkeit'>· 
grad nm "Ghost,'n Goh­
lin�" (und �lllen :'\achfol­

gern l war erhamung,lo' 
hoch. Ritter Arthur turnt 

über Gralhteine und 
rumpelt alle paar \leter 

mit einem Zombie 
zu;ammen: Der er'>te 
Treffer zer,prengt die 
�chützende Rüswng. der 
7.\Yeite Zu;ammeihtog 
\'erwandelt den Helden 
( nunmehr in geblümter 
Cntcrho,e untemeg'l in 
einen Haufen alter Kno­
chen. Auch den Extras 
konnte man nicht trauen: 
ln einigen Schatztruhen 
schlummern neue 

Ghosts'n Goblins 

(Automat) 

Ghosts'n Goblins 

(NES) 

Ghouls'n Ghosts 

(Automat) 

Ghouls 'n Ghosts 

(Mega Drive) 

Ghouls'n Ghosts 

(Super Grafx) 

Super Ghouls'n 

Ghosts (Super 

Nintendo) 

eillfiibrmrg iu 

elne11 tiefeil 

5chlrrmme,·. lrrs-

gesamt ersciJie-

neu mrr fiit�fSpie-

IR c•.d:lrrsil'fiir 

diese Ko11sole. 

Rüstungen oder \\'affen. 
in anderen ein garstiger Hofnarr. der 
den neugierigen Helden mit einem Hi,ti­

gen Fluch belegt. Für ein paar \ekun­
den krabbelt der Ritter als be" indelte:. 
Baby übt'r den Erdboden oder ' ersuch­
te. als hilflo�e Ente den J\lon,tern zu 
entflattern. i\eben Waffenalternati,·en 
gibt\ nur ein einziges l'ower-L'p. 
Fm,t wurde durch bitterbö.,en Humor 
und 'timmung,\'olle Grafik mit \Ulaw.�­
nen Ruinenle' eb. flatternden Teufel-

Auf dem Fnedhof begann der Capcom-Spuk. 
'Ghosts'n Gobhns' debutlefte 1985 1n 

den Sp•elhallen Im Bld d•e NES-VerSIQ(). 

D1e beste "Ghouls'n Ghosts"-Umsetzung 1st 
extrem selten. Sie ersch1en 1990 für die exot1· 

sehe PC-Eng•ne·Vanante Super Grafx. 

Se•t 1990 g•bt's "Ghouls'n Ghosts' fur das 
Mega Dnve: Arthurs 16-B•t-Debut •ste�n 

frvstnerend schwerer Klass•ker 

Der letzte Auftnn des Capcom-R•ners: tn 
'Super Ghouls'n Ghosts' kann er höher 

spnngen und besser kampfen. 

chen und dicken Endmon,tern \\ enge­
macht. "Ghmh'n Goblins" war ein Hit 
und wurde für :Iile Spielcomputer und 
KonM>lc:n der damaligen Zeit umgesctzr. 
Oie Fon:.etzung lült sich spicleri-,ch nah 
an den Erstling und i-,t in erMer Linie 
grafi,ch ,·erbe.,.,ert : Der Friedhof ah 
\tanb·cl blieb. ein Teil der ßöse"'·ichte 
ebenfalb. \'erbessen \\'Urde das \'\'affen­
.Ir,enal < über der Extr�m·affe lockte die 
�uper-Extra\\·affe l und da' Sprung,·er­

halten de� bärt igen Recken. Auch die 
l'ntcrho.'>e hatte Arthur inz"'·ischen 
gewechselt: Schlicl�lich gab's auch in 
der Fometzung genügend �ituationen. 
in denen der Spider die \en en. und 
der I leid ,einen Ei,enpanzer ,·erlor. 
Kultmaterial eNL'r Güte i..,t "Ghoul,'n 

Gho�ts" für d:l'> .\lega Drh·e. im Juli 
1990 in Japan ' eröffentlicht. wenige 

;\lonate später auch bei uns. Ob\Yohl 
die Programmierung nicht 'iauber. die 

Grafik abge'>peckt und -,wllenwei�e 
rucklig und llackerhaft i'>l. kommt das 
.\utomatenfeeling ,·oll rüber. 13ö-,e 
Cberra�chung nach dem letzten Gefecht 
gegen den Erzfeind: l'm Eure Prinze.,,in 
zu renen. mügt Ihr die fünf Le\'el'> Z'-' ei­

mal durchlaufen' 
Für den Game 13oy lief� sich Capcom 
et\\'a'> Besondere; einfallen: Stall dem 
'>trahlenden Riner bietet '>ich l'uch eine 
der tucki'>chen Gargoylen ab �piclfigur 
an. Ihr dürft erleben. dag e-, auch auf 
der \eite der Bö'e" ichte nichts zu 
lachen gibt . An die GnG-�piele ange­

lehnt sind die �crollenden Jump'n'Run­
�equenzen. die im Schwierigkeitsgrad 

den Abenteurn des Ritter'> nicht nach;te­
hen. An der ErdobcrfHiche erwartet 

Euch hingegen ein aLhgewachsenö 
Action-Ad,·emure im "Zelda"-O.,til. 

\lit dem Super .\intendo "' urde ein 
neue'> Kapitel eröffnet: .\ls "Super 

Ghoub'n GIH>sb" entfaltet 'ich ein 
Gemi-,ch aus neuen und alten Spielele­
menten. symphonischer .\lusik und 

kniffligen Gru;ei-Situationen. Doch 
auch die'>mal \\ urde die Hard\\·are 

nicht IOOpro�:entig au'>gcnutzt: St:lll 

Flackern gibt\ auf dem Surcr :'\inten-
do den Zcitlupen-,\lodu' - •lh drei 

Gegnern bleibt das �piel fast 'tehen. 
Die beste \'er'>ion ist Japan-only und 
extrem selten: Für d:ts kurzlebige PC­
Engine-l'pdate Super Grafx wurde 
1990 .ein ma-. ... ige-. 8-�IBit-Cartdridge 
au�gelicfen. d:h den Spielautomaten in 
-,einer ganzen grafischen Pracht ein­

filngr. 
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James Pond 2 
Co ename Robocod 

Gesch1ckhchke1t Das zuckersüße Jump n'Run unterschei­
det sich sp1elensch kaum von der Mega-Dnve-Vers10n. 

Geheimagent jame'> Pond befreit nun 
die Spielzeugfabrik de� \\'eihnacht;­
mannes auch auf dem :.la\ter Sy�tem. 
Oank bionischem An7ug kann er sich 
über mehrere Bildschirme nach oben 
strecken, außerdem benutzt er Auto�. 
Flugzeuge und Badewannen zum 
\\'eiterkommen. Die l'msetzung bt 
gelungen: Spielerisch ist "Robocod" 
gewohm gut. e� gibt \ iele Le\·els und 
Geheimgänge. Scrolling und Animation 
-.ind perfekt. Flackereinlagen >elten. 

Der ·w,r-vertrelben·uns·dle Schulstunden·· 
Klassiker 1n d1g1taler Form. �------------ ------------� 

D:l', �oll \Yohl ein �cherz sein' Grenzt 
ein "�chiffe \'er-;enken"-.\lodul für den 
Game Boy '>chon an \'olkwerdummung. 
'>[><lltet die \'ES-\'er,ion jeder Beschrei­
bung. \\'er das Glucks'>piel nicht mit 
Papier und Bleistift ;pielt. sondem dazu 
eine Konsole braucht. sollte �ich beim 
nächsten P;ychiater anmelden. Grafik 
und Sound sind schnuopiepegal: Für 90 
.\lark könnt Ihr Euch jede .\Ienge 
Designer-P:�pier und \obel-�tifte besor­
gen - oder ein '>inm ollere'> \'ES-:\Iodul. 

90 MARK 

60% 

Troll \'i'inky i'>t in '\ot - seine Freundin 
Kiki wurde in den \'ergnügung�park 
"Cr.lLyland" \"Crschleppt. Ihr steuert den 
kleinen Plastikhelden mtt der Punkfrisur 
bei der Rettungsaktion. die neben 
traditionellen Jump'n l{un-Le\'eb auch 
rasante Achterbahnfahrten und Boots­
partien bereithält. "Trolls in Crazyland" 
bietet annehmbare Cnterhaltung. ist 
aber dank unpräzher �teuerung etwas 
frustrierend - zumal e., kaum l{ücksetz­
punkte gibt. 

Star Wars 

Action: Ihr schlüpft in die Rolle der ·star Wars• -Helden 
und spielt die Kinovorlage in mehreren Etappen nach. 

Da'> erste "�tar \\ ar-." -�pektakel für 
'>ega-Systeme tst inhaltlich dem \'ES­
Gegenstück \ on LucasMh j\'C nach­
empfunden. Iägt aber den liebe\'OIIen 
Touch \'ermh.,en. Die Grafik i'>t trotz 
bes.'>erer I I a  rdware-\'ora ussetzungen 
,chlechter ab auf dem \!ES. der Sound 
eine Frechheit. die �pielb:trkeit wehr auf 
llalbmast. Das Jump'n'Run erfreut zwar 
mit den Original-Tugenden (abwechs­
lungsreich. filmnah >. lockt so aber nur 
l lardcore-Fan'> Lum �oftware-Shop. 

MAM!AC Januar 
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Best of 
Bart 

Mering, mg - \cclaim nutzt die 
"Simp-.on'>"-Li;enz weidlich au<.. 
ßart kann 1·om Game Boy nicht 
genug bekommen und prä-.entien 
�ich Anfang näch-.ten Jahres in 
"Bart & the Bean-.talk". emem gra­
fi'ich einclnlck,,ollen Jump'n'Run. 
Der jugendliche Held klenen auf 
Bohnen-.tangen. sammelt \\'urfge­
schos'>e und schleudert die�e Rich­
tung Böse"·ichte. Eine er�te Ver­
sion gab der l loff nung Auftrieb. 
daß Bart hiermit sein be�tes Game­
ßoy-Ahenteuer bestreitet. 

I N H 'A L T 
Adventure lsland 2 92 

Speedy Gonzales 92 

Pang 92 

Castle Quest 93 

f'elix the Cat 93 

Muhammad All Boxing 93 

Pinball Dreams 94 

Ba rt & t h e  B e a nsta l k  

Sp ider F ighter 
Mering, mg - Kaum hat Spidey 
die " lm·asion of the Spider-Siayers" 
<alias "Spiderrnan 3"1 überlebt. fie­
bert er .. einen Handheld-Aufuin in 
"SpidermJn and the X-.\len in 
.\rcade ., Re,·cnge" entgegen. Der 
Spinnenheld mug die ,·er'>chunde­
nen X-.\len auf,tiibern und hat 
demzufolge ein ausladendes 
_lump n'Shoot 1or -.ich. _\nfang 9-l 
fetel1 er Premiere - die Gegner zit­
tern -.chon heute . . .  

End l i ch :  Der  Game Boy geht baden 
Weertzen, ak - Im Gegen�JtL zu 
Konamis mon,trö<.em Tuning-Kit 
"Hyper Boy". den " 1r Euch in der 
letzten \JA '\!AC 1 orge,tclh haben. 
könnt Ihr  da'> Handy-Sport 1·on 

joyplu' auch unten1 eg<, ein-.etzen: 
Ob in der '>traf�enbahn oder unter 
\'\'as.,er - der llandy-Sport i'>t eine 
schicker neuer :\1antel für Euren 
Spielgefiihrten. Mit einem !:lpiel­
modul bestückt. I'Cf.,ch11 indet der 
Game Boy komplen in dem '>labi­
len Plastikgehäuse de� Handy 
Sport. Die Bedienung der Steuer­
elemente erfolgt über die Knöpfe 
und das Joypad am Handy. Laut­
stärke- und Kontra'>tregler 1·cr-

MAN!AC Januar 

�chwinden unter einer Klappe. 
Obwohl das Hand1· ohne �eparate 
Banerien auskommt. könnt Ihr den 
eingebauten .\lagnifier ( Lupe 7llr 
\'ergrößerung dc<, Dbplay'>l 
beleuchten. indem Ihr ein 'pcziel­
les Kabel an die Rat!erien des 
Game Boys anschlief�t. Kommen 
Game ßoy und l l andy nicht wm 
Einsatz. n:rsch\\'inden �ie in einer 
schwarzen Kunstledertasche. 
Was \\'Ollt Ihr mehr' Das Handy 
Sport sieht schick aus, 1 ereim ,·iele 
erhältliche Game-Boy-Accessories 
in einem Gehäuse und IYanden für 

knapp 60 ;.Jark über den Laden­
ti�ch. l'nd e� bt .. ogar was'>erdicht. 

Da' �inn,·olle Gerät nur einen 
:\achteil: Die Feuerknöpfe '>ind zu 
fe'>t fixiert und I:Jssen �ich nur mit 
.\llihe bedienen. \\'er die trägen 
ßunon-. 1·er.,chmerzen kann und 
unbedingt mit seinem Game 
Bo� auf Tauch'>tation gehen ---.... " il l .  �olltc '>ich das Handy 
ruhig zulegen. Ihr erhaltet 
das Teil überall 
Fachhandel. 
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Adventu re ls land 2 

Lange bevor Steven Spielberg 1om 
Dinosaurier-Fieber befallen wurde, 
werkelte l l udson Soft an "Adlen­
ture Island"-Spielen für r\intendo­
Konsolen. \X'ar der erste Teil auf 
dem E. (bei un� als "Ad1·enrure 
Island Classic" im Handel) noch 
ein simler "Wonderboy"-Clone, 
entwickelte die Spieleserie im Lauf 
der Jahre einen eigenen Charme. 
"Ad1·enture lsland 2" auf dem 
Game Boy lehnt sich an den Zll ei­
ten �laster-Higgins-Streich auf dem 
'E! an. ohne das Le1·cl-De . .,ign zu 

übernehmen. SelbM 11·enn Ihr alle 
verfügbaren "Adl-enture-bland"­
Teile habt, 11 erdet Ihr 1·or eine 
neue l lerausforderung gestellt. 
Um seine entführte Freundin Jean­
nie Jungle zu retten. muß l leld 

eine Handvoll Szenarien 

Ax' 

überstehen. Auf der Oberwelt sich­
tet er das GeHinde, um den nächst 
gelegenen Level anzuwählen. Jede 
Welt setzt �ich au:. etwa einem hal­
ben Dutzend Ab�chnitten zusam­
men, die nicht �nderlich umgang­
reich sind. Der pieh·erlauf über­
rascht l'ersierte Higgins-Kenner 
nicht: Zunächst lüuft und springt 
der Pixel-Protagonist unbeschwert 
voran. sammelt fleißig Obst und 
hält nach Rieseneiern Ausschau. 
Kaum berührt er die 01·alen 
Leckereien. gesellt sich ein Extra 
an seine Seite. Er findet seine 
bewährte Steinaxt, wird zum 
Bumerang-Werfer oder zaubert 
einen Dinosaurier Marke "Super­
freundlich" herbei. Hat Higgins 
erstmal darauf Platz genommen. 
lehrt er seinen Gegnern das fürch­
ten. Je nach Saurier (fünf Arten 
stehen zur \X'ahl) verteilt der :\ot­
ruf-Retter kräftige Schwanz-Schlä­
ge. segelt auf Pterandons Rücken 
oder rollt die Bösewichte einfach 
über den I laufen. 
"Adventure lsland 2" klotzt zwar 
nicht gerade mit neuen Features. 
11·irkt aber homogener u n d  
abwechslungsreicher als das erste 
Game-Boy-.\lodul. Die Le1·els sind 
fair designt und laden zum Erfor­
schen ein - versteckte Extras 
haben ihren Reiz nicht verloren. 
Taktiker freuen sich über die 
"Bauspar"-Option. Wenn Ihr einen 
Le1·el beendet und seid gut ausge­
stattet. könnt Ihr die gesammelten 
\'\laffen für schwierige Zeiten 
archivieren - auch via Paßwon. 
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Speedy Gonza l es 

Pang 

Die schnellste Maus 1·on Mexiko 
flitzt auf dem Game Boy mit ange­
zogener Ha ndbremse - zum 
Glück. Das Jump'n'Run wurde so 
cle1·er ausge{üftelt, daß man bei 
Top-Tempo die L'mgebung noch 
wahrnimmt, und trotzdem keine 
Staugefahr aufkommt. Sunsoft prä­
sentiert ein grundsolides " Hüpf­
drüber-und-sammle-auP'-Spiel, das 
über sechs ausgedehnte Le1·els 
geht. 1eue Spielideen gibt's keine, 
die traditionellen Features wurden 
sympathisch aufl:>ereitet. Continues 
und Paßwörter gehören zur 
Grunclausstattung, kleine Rätsel 
halten uns bei Laune und das 
Level-Design wird dem Game Boy 
gerecht. Quadratisch. praktisch. 
gut: :\icht frJgcn, kaufen. 

GAME BOY 

SUNSOFT • 

70 OM 

Das pielprinzip I'On "Pang" ist 
einfach, aber fe selnd: �lil dem 
Titelhelden macht Ihr Euch auf 
eine Reise durch 17 Länder. Ihr 
steht unten auf einem Spielfeld 
und müßt die durch die Luft Ian­
zenelen Ballons abschießen. Dazu 
benutzt Ihr eine Harpune oder ,·er­
schieclene Extrawaffen. z.B. Streu­
schuß. Dynamit oder eine L'hr, die 
die Ballons einfriert. Trefft Ihr 
einen, teilt er  sich in drei wfen: 
Aus einem großen werden zwei 
kleine, die erneut zerplatzen. 
Endlich gibt's "Pang" auch für 
unterwegs. Das Spiel faszinierte 
schon als Automat und auf dem 

uper r\intendo. Hudson hat's 
ansprechend umgesetzt. allerdings­
liegt der chwierigkeitsgrad hoch. 

GAME BOY 

HUDSON SOFT 

70 DM 

MAII!AC jalltlar 
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Cast le  Quest 

Trotz des "Quest" im Titels ist'� 
kein Acrion-Ad' enture. sonelern 
ein neckisches Taktikgetümmel im 
Schach- und Spielkarten-Look . Der 
oder die Spieler -;chbgen ihre Fan­
tas\·-Schlachren a u f kariertem 
lnrergruncl: Ihr  zieht \'On Burg w 
ßurg und fordert 2.3 J\lonsterar­
meen zum Gefecht . Ab�·echselnd 
,,·ird gezogen. \Yobei ,'vtagie-kundi­
ge Spielfiguren ihre ße\\·egung mir 
einem herzhaften Zauberspruch 
abschliel�en. Dieser kümmert sich 
ent\Yecler heilend um die Kamera­
den oder schlügl mir Flamme. 
Sch\\'Cfel und S:iure in  die feind­
lichen Reihen. Oie Zaubersprüche 
sind in ihrer Reichweile und Wir­
kung unterschiedlich und kosren je 
einen Punkt  Zau berkraft . \'ach 

Sftls: mne Sa.-ge una Scnatr "�"c iST s 
au' Oe" Sct'liaehtfelder"' •ec'1t (!1Q 
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drei oder \'ier .'vlagie-Anacken har 
sich\ deshalb für die Figur meist 
ausgehext. jedes .\lonster. egal ob 
Skelett, Troll oder Riesenspinne. 
sollte ,·ersuchen. auf die Seile des 
Gegner zu gelangen . Erreicht Ihr  
den Ausgangspunkt einer feind­
lichen Figur. �·ird Euer Kämpfer 
beförden und erh:ilr zusärzliche 
Treffer-. .  \lagie- und \'ei1eidigungs­
punktc.  Autkrdcm residiert a m  
anderen Bildschirmende der feind­
liche Kön ig - rol lt sein Kopf. ist 
die Schlacht gewonnen. 
Bei physischen Zusammensliigen 
wcchscll die Oarsrcllung auf einen 
Kampfhildschirm. Don sehr Ihr die 
\\'ene der beiden Duellisrcn und 
schmcigl ab\\'Cchsclnd einen \'\'ür­
fel. Eure indi\'iduellcn \'\lene \\'er­
den zum Ergebnis addicn und der 
angerichrele Schaden automatisch 
nm den Trefferpunkren des Kon­
rrahenten abgezogen. Wer seine 
Punkre \dhrencl des Schlagabuu­
sches verbraucht (und nichr rechr­
zeirig den Rückzug antritl  J .  
bekomm! einen schmucken Hel­
clemarg am oberen ßilcbchirm­
rand. !\ur Figuren. die der feindli­
chen Zauberei zum Opfer fallen. 
haben die Chance. \'Oll eigenen 
Heilern \\'iederbelebr zu werden. 
" Cast le Quest" isl ein vergnüg­
liches. benutzerfreundliches FanJa­
S\'-Schach. das Euch dank des 
J>ag\\'ones ,·or Fruslerlebnissen 
,·erschonL Taktik-Puristen dürften 
sich am Glückfaktor stören. der 
mit dem Aufrauchen magischer 
Schatztruhen noch zunimm!. 

IPIELIPASS 
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Fe l ix the Cat 
Comic-Held Felix isl ein Altmeisler 
�eines Fachs. aber erst 1993 gib! er 
sein Game-13oy-Debül. Der freche 
Kater rennt durch ,·erzwickre 
Le\'els und ver\\'andelt sich in ein 
.\lotorrad. einen Panzer oder ande­
re seltsame GeUihrre. sobald er 
genügend Exlras gesammelt hal. 
A u8erdem finden sich ,·iele 
Bonusräume und \\'arpzonen zwi­
schen kleinen Feinden und grogen 
Endgegnern. 
"Felix the Cat" bestiehl mit \\'ilzi­
gem Spielahlauf. \'ielen \'erwand­
lungen und noch mehr Le\·els. Die 
Steuerung isl präzise und läßt 
keine Wünsche offen. \\'er lustige 
jump'n'Runs mag. kommt an Felix 
nicht \'Orhei - leider ist das piel 
nicht sonderlich komplex. 

Muhammad  Al i  Boxi ng 
S I N G L E:  

R O U N O S  

O P P O N E: N T  

R A N K , 0 1  

N A H E: ' 

8 I G  H I K E:  

F" I G H T ' 

0 

Ii 
G L O S E C K I  

Ocr berühmteste Boxer aller Zei­
len sreigt jetzl in den Game-Boy­
Ring: I h r  bestreitet e inzelne 
Kämpfe oder box1 Euch mil Ali bis 
zum ersten \\'eltranglistenplatz. 
Dazu gibr's Train igs- und .\lana­
gcrelementc sowie ein l'aß�·orr. 
Ähnlich �·ic beim ,\lcga-Dri\T-Ori­
gina l roliert der Ring. Allerdings 
passiert das ,·öl lig unabhängig von 
den Aktionen des Spielcrs und ist 
eher ein grafischer Gag. 
"�luh;umnad Ali Boxing" isl nicht 
mehr als ein kurzfrisriger Lücken­
füller: Taktisches Boxen isl nahezu 
unmögl ich .  dafür müßl Ihr Euch 
mit ,,·ildem Feuerknopfgerrommel 
behelfen. Wer ein annehmba res 
ßoxspiel such!. sollre lieber \\'eirer 
Aus;chau halten. denn dieses 
"lodul isl überflüssig. 

��;:;l 
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Pinba l l  Dreams 
ße,·or der aufgeblasene 
jump ·n ·Run-Held Kirby zu Flip­
per-Ehren kommt. werden Game­
Boy-jünger mit der Umsetzung 
eines erfolgreichen Pinballs für 
den Amiga-Heimcomputer bedient. 
Von den vier Original-Spielfeldern 
sind drei übriggeblieben : gescrollt 
wird vertikal. Technisch hält der 
Game Boy mit. ledigl ich die Stahl­
ku gel macht ab und zu kleine 
Sprünge. Da aber Abpralh·erhalten 
und Schwerkrafteinfluß stimmen, 
stört dies nur wenig. Die Spielfel­

der sind liebemll designt, erlauben 
taktisches Flippern und sehen 
ansprechend aus. Nicht zuletzt 
dank peppiger /llusik ein rundum 
sympathisches Flipper-Modul, das 
für unterwegs bestens geeignet ist . 

Tips & Tricks 
Wenn Ihr Euch weiterhin so rege 
an den Handheld-Tips beteiligt. 
werden sie bald unser Heft spren­
gen' Wenn Ihr noch mehr Tips für 
Euer Handheld ausgeknobeh habt, 
schickt sie bitte an: 

Cybermcdia Yerlags GmbH 

�tA."'!AC Handhcld-Tip� 

Wallbergstraße 10 
86-iiS �tcring 

Speedy Gonzales (Game Boy) 

Mit den folgenden Codes könnt 

Ihr jeden Level anwählen 
Level 2 500999 
Level 3 343003 
Level 4 830637 
Level 5 8 1 2 1 7 1  
Level 6 522472 

Dr. Franken 2 (Game Boy) 

Damit Ihr Euch aussuchen könnt, 
wie und wo Ihr Eure gefährliche 
Reise beginnt, gibt's das folgende 
Paßwort: 

?FIQTISRVXSBFXSG 

Battlewheels {Aiari lynx) 

Wenn Ihr bei diesem 3-D-Action­
spiel aus Eurem Fahrzeug steigt. 
habt Ihr nur noch das Maschinen­

ge"'·ehr und vier Raketen zur 
Hand. Drückt die beiden OPTIO -
Buttons gle ichze i t ig und Ihr 
gelangt an eine Paimbaii-Pistole. 

die Eure Gegner blendet. 
Einen speziellen Radar schiatel Ihr 
ein. wenn Ihr während des nomla­
len Radarbetriebs ( Button B 

zusammen m it dem R ichtungs­
kreuz) OPTIO� 2 drückt. Button ß 
und dann OPTION 2 loslaßt. 
Wenn Ihr gerne LIIWcm·u ndbar 

seid. wählt Ihr die Dame mit dem 
kurzen blonden l laar zusammen 
mit dem grünen Auto. Drückt 
OPTIO;\ I und A. dann wird das 
Fahrzeug sch\\·arz und damit 
unsichtbar. Problematisch wird's. 
wenn Ihr aus der Kiste aussteigt 
und zu Fu!$ auf die Jagd geht. Da 
Euer Radar die Karre nicht mehr 
anzeigt. müßt Ihr Euch merken, 
wo Ihr sie stehen habt lassen -
sonst seid Ihr verloren. 
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m now How ist die Rubrik für 
alle, die sich auch für die 
technische eite ihres Hob­
bys interessieren oder pro­

blemgebeutelt einen Rat suchen. Wir 
werden klären, warum Eure Konsole 
beim Einschalten kleine Rauchwölkchen 
ausstößt oder der Monitor pfeift, sobald 
Ihr Euch mit einem neuen Modul 
nähert. Know How ist die Seite der 
Adapter, Kabel und �chmorenden "etz­
geräte. Leider haben wir noch nicht 
viele Anfragen aus Euren Reihen 
bekommen - daher bestreiten wir diese 
Know-How-Seite nochmal allein. 
Wenn Ihr techni ehe Fragen habt. 
schreibt uns: 

Cybermedia Verlag� GmbH 
Redaktion MAN!AC 

Know Ho\\ 
WalJberg_<,traße 10 

8<H I5 Mering 

300 OHHE RGB 
er �eine Videospielkonsole 
mit maximaler Bildqualität 
betreiben will. �chwört auf 
den RG 13-Aul.gang von 

Mega Ori\'e und Super 'intendo. Statt 
die Ger'jte mit dem mitglieferten Anten­
nenkabel an den Fernseher anzu­
schließen, bieten einige Hersteller 
SCART-Kabel an, mit denen Ihr die 
Konsolen an den SCART-Eingang Eures 
Fernsehers häng1. Oie . CART-Buchse an 
der Rückseite bedeutet aber nicht 
zwangsläufig, daß Euer TV auch RGB­
Signale verarbeitet - vor allem ältere 
Fabrikate mit SCART-ßuchse können 
nur erwas mit Euro-AV- ignalen anfan­
gen - und die sind identisch mit den 
Signalen, die über Cinch-Kabel 

geschickt werden. RGB geht einen 
Schritt weiter, da die Bildinformationen 
in die Farben rot, gelb und blau aufge­
teilt verschickt werden und im Fernse­
her (dessen Bildröhre ebenfalls mit Rot, 
Gelb und Blau arbeitet) nicht decodiert 
werden müssen. Gleichzeitig verschickt 
die Quelle ein Synchronisation - ignal, 
das für die richtige Bildlage sorg!. jedes 

ignal wird durch ein abgeschirmtes 
Kabel geleitet, während ich die codier­
ten Signale bei Antennen- und Cinch­
Kabeln durch nur ein einziges Kabel 
quetschen müssen. Oadurch und durch 
die Codierung/Oecodierung geht deut­
lich Bildqualität verloren. 
Oie Verfechter des RGß-Signals hauen 
bei Panasonie anscheinend nichts zu 
sagen: Die neue Traumkon ole 300 ist 
nämlich nur mit Antennen und S-Video­
Ausgang ausgestalte!. Wir haben uns an 
den Videochip des 300 herangetastet 
und nach einem "versteckten" RGß- ig­
nal gesucht - Fehlanzeige. Das Gerät 
arbeitet tat�ächlich nur mit -Video und 
läßt sich auch nicht von einem trickrei­
chen Techniker mit einem RGB-Aus­
gang bestücken. Wollt Ihr Euch die 
Importversion der 300 zulegen. habt 
Ihr ein Problem: Einen nicht vorhande­
nen S-Video-Eingang am Fernseher 
könnt Ihr zwar mit dem beiliegenden, 
speziellen Cinch-Kahel austricksen, 
dafür muß die Elektronik Eures Fernsc­
hers mit dem amerikanischen NT C-Sig­
nale zurechtkommen. Seid Ihr Euch des­
sen nicht sicher (schlagt in der Anlei­
tllng nach), müßt Ihr auf die deut ehe 
Version des 300 warten. Diese könnt 
Ihr dann wahlweise über den Antennen­
ausgang oder per Cinch-Kahel an­
schließen. Möglicherweise verfügt das 
deutsche Gerät auch über einen RGB­
Ausgang. 

Die Import-Version des 
300 gibt's nur mit 
S-Video-Ausgang 

SPEED IT UP Gl ega-Orive-Freaks haben 
schon seit langem die 
Möglichkeit, Ihr deutsches 
�cga Drive auf 60 Hz 

Taktfrequenz aufzurüsten. jetzt hat der 
Kölner Versandhändler aRjay Games 
endlich die entprechende Lösung fürs 
Super :'\intendo gefunden: .\lit dem 
"Speed it Up ... !"-Bausatz könnt Ihr Euer 
PAL-Gerät zur umschaltbaren 60-Hz­
Konsole umbauen. So überlistet Ihr zum 
einen die lästigen Abfragen bei neuen 
lmportspielen, die auf deutschen Kon­
solen ihren Dienst \'erweigcrn (zum 
Beispiel Capcoms "Street Fighter 2 
Turbo"). Zum anderen spielt Euer Gerät 
alle Spiele in der Originalgeschwindig­
keit. also ca. 20% schneller. Ocr Preb 
des Bausatzes liegt hei 80 Mark. Dafür 
erhaltet Ihr alle benötigten Teile: Die 
Elektronik (vor vorwitzigen Augen 
geschützt), einen Schalter, • ichcrung 
sowie Schraubrohr. mit dem Ihr  die 
Spezialschrauben am Super i\intendo 
löst. ach dem Öffnen des Gehäu:.e� 
wird's kompliziert: �lit einem feinen 
Schraubenzieher müßt Ihr die acht Lit­
zen der Schrittmacher-Elektronik an 
oder unter bestimmte Chip-Pins löten. 
Einige müssen sogar von der Platine 
getrennt und angehoben (nicht abge­
brochen) werden. Wer sein Super 1in­
tendo von innen kennt, kann �ich den­
ken, wieviel Geschick dieser Umbau 
erfordert: Bricht ein Pin ab, könnt Ihr 
für ein neues Gerät sparen - die Repa­
ratur der hochintegrierten Spezialchip� 
ist nahezu unmöglich. Wer auf Nummer 
sicher gehen will,  sollte den Umhau 
direkt bei aRjay Games in Köln I'Or­
nehmen lassen. 

H ERTZ·fLfiTTERH 

K aum zu glauben: Es gibt 
Leute, die die erste Au�ga­
be von MA !AC nicht 
haben. In letzter Zeit häu-

fen sich nämlich wieder die Fragen 
nach dem Unterschied zwischen 50 und 
60 Hertz. Wer sich endgültige Ge­
wißheit über dieses schwerwiegende 
Thema verschaffen will, schaut in der 
ersten J\IAN!AC nach: Für 10 Mark in bar 
erhaltet Ihr unsere Erstausgabe mit den 
Autogrammen aller Redakteure. 

95 



96 

U"ser 3DO-

Bericht sorgte 

fiir feuchte 

l 'ideospie/-

trilume 1111d 

lahmgelegte 

RetlllktiOIISte/e-

f01te. Ti/glich 

zilhlte11 wir zu·ei 

Dutzerul A11r11-

fer, die rl'isse11 

ll'QI/tell. ll'llllll, 

ll'liS rmd ll'll ,." m 

kommt. Der 

RGB-Cmbmt lag 

Ettch besottders 

am 1/erzett .. 

Werm Ettch die-

ses The11w i11ter-

essiert, br·attcht 

Ihr E11re11 Blick 

rm , .. mif tlle 

gege11iiber/iege11-

de Set 

B I T T E  S C H R E I B T  A N  C Y B E R H E D I A  V E R L A G S  G M B H 
R E D A K T I O N  H A N ! A C  • W A L L B E R G S T R .  1 0  

8 6 4 1 5 H E R I N G  

300 

m 
a ich mir in absehbarer 
Zeit eine 3DO-Kon�ole 
zulegen möchw. habe ich 

mich sehr über Euren ent­
sprechenden Artikel gefreut. Trotz des 
l 'mfangs blieben jedoch einige Fragen 
ungeklän: \X'as bedeutet i\TSC-kompati­

bcl? Gibt's dafür einen Adapter oder so? 

Wie sieht die Software-Zukunft des 
3DO aus? Sind L"msetzungen von "Street 
Fighter 2" und "J\Ional Kombat" geplant' 
Und wie gut ist "Crash'n ßurn" jetzt 
wirklich (in Prozent. bine)' 

Was \\'ird das 3DO in Deutschland 
ko�ten' 
Glaubt Ihr. daiL 

S1mon ter Veen. Llngen 

�1er "1ussen w•r D1cll 'e1der �nterbrecheP. S1mon 

V1elletch1 �ann em 3DO-Sonderheft oder gletch 

eme e•gene •acnwtschrJt all Deme Fragen klaren. 

Hter d1e Antwonen zu Demen dnngendsten Anlie­

gen NTSC 1st O•e 1n der USA und Japan gebrauch­

! ehe Fernseh no•m - •SI Oetn Fernseher mcht 

NTSC-tauglich kann D1r auch kem Adapter hetfen 

Weder von Mortal Kombat noch von Street 

Ftgh:er 2 stnd b1slang Umsetzungen angekundtgt 

Crash n Burn we rden l'l tr  ;m Frufah r  testen 

U ngedu ldige konnen SICh an der provtsonsch e 

Vorabwertung onentteren: 

Splelspa8: 77% 

Graftlc 81% 

Sound: 51% 

Besser als Mano Kart 1st s som•t mch:. 

Europatscher Veroffentlichungsterm•n und Ver­

kaufspreiS stehen noch n•cht praztse fes! und s1nd 

wahrsche•nlich auch vom Erfolg des 300 10 den 

Staaten aohang•g w.r hoffen. d•e Wunderkonso e 

b•s zum Apnl des rachsten Jahres 10 den deu:­

schen Laden zu sehen 

KLE IHE FEHLER 

D agenhaft! \X·as für ein Heft. 
Ohne Übertreibung i�t 
MANI!AC die beste \'ideo­
spielezeitschrift . die es je 

gab. Die "kleinen" Fehler (u.a. Wieder­
holung einer ganzen Seite1) sind schnell 

n�rgessen und gehen SO\Yieso nicht auf 
Eure Kappe. ßesondcrs gut sind die 
Zusatztexte rechts und linb ,-on Test� 
und Uerichten - die jahrelange Erfah­
rung merkt man Euch voll an. �Iein ein­
ziger Kritikpunk t ist die Game-Gear­

Berichterstauung - die haben nichts in 
der Game-Uoy-Rubrik zu suchen und 
\Udienen eigentlich eine eigene Seite. 
AnsonMen : Absolut professionell. 

Klaus Stutzer. Koln 

Dte angesprochenen klemen Fenler gehen letder 

schon auf unsre Kappe. denn b1s auf d1e Art-D�tec­

tonn Andrea Danzer, dte schw1enge StorJS fur uns 

layoutel liegen Konzeptton und Gestaltung lnnat: 
und O pt:k allem ,n den Handen der vier mannli­

ehen MAN•ACS. Fur dte zwette Ausgabe hatten w•r 

etn wen1g langer Zen und konnten neben nac�te· 

langen Testsesstons so auch etn verscharfies 

Auge auf dte Produkt•on des Heftes legen. 

PATEHT·REZEPT 

I 
hr \\'Oilt Kritik. d i e  könnt 
Ihr haben! \\'enn Ihr \\·irk­

lich z u r  perfekten Zeit­
schrift werden \YOllt. solltet 

Ihr folgendes Rezept beachten. Denn 

einige Zutaten habt Ihr ,·ergessen: 2 Sei­
ren Klein:mzeigen, 2 Seiten mehr Leser­
briefe, eine Hitparade (auch Charts 
genannt), 2 Seiten mehr 1'\ews und 

PreisräL�el .  Vermischt diese Zutaten mit 

den Euren und schmeißt alles in einen 

jifiiiilill!ll!!t Topf. Aus diesem fischt Ihr  nun die 

'1/eo-Geo-Te�h ( \'\'er k:lnn -.ich das Ding 
'>Chon lei-.ten'l und die Fact� zu .�2-Uit­
Kon.,olen < G ibt', die überhaupt in 

DeuhchLtnd'l .  _Ietzt noch eine Pri"e 
mehr Reportagen und Pre,·ie\\'s. :\ls 
Krönung gebt Ihr noch ein Poster dazu. 
Schiebt da� Ganze in den Ofen und 

endrnu ö l'i .\limHen lang - heraus 
kommt die perfekte Zeitschrift. 
Zu '\eben\\'irkungen und Ri.,iken fragen 
Sie bitte ihren Kio.,khe�itzer und le.,en 

Sie die IIIAN1AC. 
Alam Btebcr. Pforzheim 

Be 1 der Leseempfeh l�n g  scr lteßen w r uns an 

uber aen Rest mussen w11 noch e1P wen:g �acn­

denke n. Mehr Repcnagen smo a.,t ,ece� Fa !I �·r­
geplant ebenso Prevle\'os Auen �enn es s1cr :Je 

Neo Gec und 32-B•t-Konso.en um em Mmderhel­
ten·Thema handel: werden wtr d1ese f'a•d .are 
mcht aus dem Inhalt verbannen Dazc stehen 

gewtsse M1tarbe ter vtel zu sehr auf 1hre Exoten 

Eme Erwe•terung der ... eserbr e'se,·en bzw d•e E•r.­

fuhrung von Klemanzc gen hangt ,or Eurem Feed­
bac• M1! Ers:erem warte:1 r bos neben looes­

hymnen und �raae� nach cem 300 aJC1 KOn ­

struktl',·krot•scne Leseroroefe unser Pos:fach :ul­

ien Wenn l�r Klemanze1gen wol:: muß• Ihr s ��5 
w1ssen lassen - wtr �a:ten schon ein nenes Kon­

zept m der Schublade 

S 
eit Eurer ersten Ausgabe 

hin ich gröf�ter Fan Eurer 
Zeitung. Die Tests sind 
optbch und inhaltlich wll. 

ich finde aber. dag Ihr auch Dauerspaß 
und Gamepi:J� ()C\\ erten .,olltet. i\bge�­
hen dan>n gibt e-, an der ,\IA:\1.-\C nicht 

1 iel zu merkcm. 
Chnsttan Schm•tz. Wulfrath 

l n  unsere Sotelspaßwe •tuc:; bez·eher. w1r d1e 

2ngesprochenen FaKtoren Dauerspaß una Game­

plav m1t em E � ProdJk: aas auf Anh•eb Spaß 

mach t kann m11 e1ner guter. Wertung rech�en 

Wird tedoch kaum uoer d·• 8G-P rozent-hurde 
kommen wenn 5 mcht auct liingerfr:st;g fesse't. 

Gameplay talso d1e ommose Spteibarke : )  kann 

nach unserer Metnung be1m besten W1llen r.:cht 

vor. aer Gesamtwertung getrennt werden 

MAII!AC jaauar 





T E S T  S U PER NINTENDO 

F1 Pole Position 
Der  Formel 1-Zirlws hält gerade seinen Win­
terschlaf. Ubi Sotts Fl wird den Freaks 
sicher über die renn­
losen Wochen helfen 
l<önnen m i e  Formel 1 hat nichts von eines der 7 Teams. Entweder 

I h rer Faszination e inge- al le ine oder zu zweit geht I h r  die 
büßt, ganz im Gegentei l .  drei verschiedenen Modis an, a l s  

Seit mit M i chael Schumacher interessante Alternative zu den 
endlich wieder ein deutscher Fah- üblichen Übungsrunden oder dem 
rer der starken Konkurrenz Paro l i komp letten Weltmeisterschafts-
bieten kann, ist in Deutschland Circuit wurde dem Modul der 
eine regelrechte Euphorie ausge- Battle-Modus spendiert, in  dem 
brechen. Ubi Softs Simulation Ihr  die Gegneranzahl und eine der 
kommt da natürlich zur rechten 16 O rig inal-Strecken nach Lust 
Zeit, noch dazu mit der offiziel len und Laune bestimmen dürft. So 
Formel 1-Lizenz. H e rausgezogen könnt I h r  Euch langsam auf die 
wurden 14 nicht mehr ganz aktu- komplette Saison vorbereiten, in  
ei le  Fahrer, jewei ls  zwei bilden der jedes Rennen auf 10 Runden 

��······· -._. ----, 

Auch im Ein-Spieler­
Modus bleibt der 
Screen gesplittet. 
Die obere Hälfte dient 
dann entweder als rie­
siger Rückspiegel, 
oder zeigt Euch den 
augenblicklichen Zwi­
schenstand des 
Rennens an 

Battle Modus 

Hier dürft Ihr den Kurs und die 
Gegner frei bestimmen, so daß 
sich der Bat.tle Modus optimal 

zum Uben eignet 

festgesetzt ist. Um der Konkur­
renz nicht hinterherzufahren, 
muß Euer Renner auf die jewei­
l ige Strecke optimal abgestimmt 
werden. Die Konsole n immt euch 
diesen Part auf Wunsch ab, aller­
dings eher durchschnittlich, so 
daß noch Feineinstellungen nötig 
sind. Habt Ihr im Freien Training 
d ie Abstimmung für gut befunden, 
versucht Ihr im zweigete i lten 

Ab in den Tunnel! 

Stephan: 
Fl Pole Position 
ist eines der 
wenigen Renn­
spiele, das sei­
nem Realitätsan­
spruch mehr als 
gerecht wird. 

Zunächst erscheint alles wie 
gehabt, verschiedene Original­
Fahrzeuge, -Strecken und Ein­
stel lmögl ichkeiten, alles altbe­
kannt Doch nach den ersten 
Fahrversuchen werden die 
Unterschiede deutlich. Bleifuß­
Raser werden hier sicher frei­
wil l ig die Segel streichen (gel le 
Martin?), denn mit sturem 
Gasgeben gewinnt hier nie­
mand einen Blumentopf. Die 
Steuerung verlangt extrem viel 
feingefühl und vor allem 
Ubung, aber wer sich dadurch 
nicht abschrecken läßt, den 
erwarten heiße Rennwochen. 
Erstmal in M ichael Schuma­
chers Benetton Ford ei ngestie­
gen, wird Euer Sitzfleisch so 
schnell keine Erholung finden. 
Alleine die unzähligen Tuning­
möglichkeiten motivieren über 
Wochen, denn jede kleine Ver­
besserung am Wagen schraubt 
die Rundenzeit wieder ein 
Stückehen nach oben. Ubi 
Softs Werk ist somit für die 
Profis sicher der ideale Zeitver­
treib bis zur nächsten Formel 
1-Saison. 'Ab und Zu"-Spieler 
sollten aber ohne Probefahrt 
auf keinen Fall durchstarten, 
denn mancher wird sonst schon 
nach kurzer Zeit mit Kolben­
fresser auf der Strecke bleiben. 

ANZEIGE 
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ANZEIGE 

Martin:  Von 
Profis für Profis. 
So laßt sich wohl 
am besten das 
Di lemma der 

derzeit reali-
stischsten Renn-
simulation auf 

dem Super N intendo umschrei­
ben. Die Steuerung ist anfangs 
etwas gewöhnungsbedürftig, 
trägt aber gerade neben der 
Fülle an Tuningmoglichkeiten 
zum hohen Realitätsgrad bei. 
Auch wenn mir persönlich 

Zeitfahren über insgesamt sechs 
Runden einen vielversprechenden 
Startplatz herauszufahren. Im 
Rennen s ind gute Nerven und 
Geduld angesagt, 
denn Kollisio-
nen und 
Ausrut­
scher 
las­
sen 

sonst 
die 
Scha­

densanzeige 
für Reifen, 
Stoßdämpfer, Bremsen, 
Aufhängung und Flügel schnell in 
den roten Bereich klettern. Der 

unkompliziertere Rennspiele wie 
F-1 (Mega Drive) oder Nigel 
M anseil (Super N intendo) mehr 
zusagen, so ist und b leibt Fl 
Pole Position für Hardcore-Fans 
das gefundene Fressen. Noch 
dazu gehen Grafik und Sound für 
ein Autorennen echt in Ordnung, 
nur der etwas zu klein geratene 
Bildschirmausschnitt stort mich. 
Wen der harsche Schwierigkeits­
grad nicht abschreckt, der 
kommt um Ubi  Softs Rennsimu­
lation pur beim besten Wil len 
nicht herum. 

dadurch nötige Boxenstop kostet 
natürlich Zeit und hart erkämpfte 
Plätze. H ier entscheidet auch die 
Wahl für eines der drei Boxen­

teams über wertvolle 
Sekunden. 

Während 

nur 
die 

nötig­
sten 

Reparaturen 
in Rekordzeit 

erledigt, checkt das 
andere den Wagen bis zur klein­
sten Schraube durch, dementspre-

Die optimale Abstimmung des Renners entwickelt sich durch die unzähligen 
Variationsmöglichkeiten zum Geduldsspiel, aber immer schnellere Rundenzeiten 

und der daraus resultierende bessere Startplatz bieten Antrieb genug 

chend lange dauert der Stop 
natürlich. Überholmanöver ver­
einfacht eine blaue Cockpit-Lam­
pe, die aufleuchtet, sobald Ihr 
Euch i m  Windschatten eines ande­
ren Renners befindet und durch die 
höhere Geschwindigkeit locker an 
diesem vorbeidüsen könnt. Um 
heißbegehrte Punkte für die Fah­
rer- und auch Teamwertung zu 
ergattern, muß mindestens der 
sechste Platz belegt werden. Der 
aktuelle Zwischenstand wird mit 
Batterie abgespeichert. 
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MEGA FUN Interview mit l_;t 
Isabelle Le Henaff, ihres Zeichens 
Operation Managerio der französi­
r-----, sehen Software-Fir-

ma U BI Soft i n  
Deutschland, arran­
gierte für uns ein 
Gespräch mit dem 
Fl Pole Position-Pro­
grammierteam. 
Da sagen wir ganz 
artig, merci cherie. 

Frage 1: Fl Pole Position ist nach dem genialen Jimmy Connors Pro Tennis 
Tour die zweite Simulation aus Eurem Hause, die auch wirklich als solche 
zu bezeichnen ist. Sind diese anspruchsvollen Spiele eine Art Fi rmenphiloso­
phie? 
Ubi Sotts Politik ist es natürlich, möglichst gute Qualitätsspiele zu 
veröffentlichen , vor allem anspruchsvolle Spiele, die eine lange 
Lebensdauer haben und für den Verbraucher von langfristigem 
Interesse sind. Dies dient zwei Zielen: 

• der Kundschaft gerecht zu werden (damit die Kunden wissen, daß 
sie, wenn sie Ubi Soft-Spiele kaufen, diese nicht nach 2-3 Tagen 
auswendig kennen und zur Seite legen) 

• den Verkauf zu optimieren, damit die Spiele länger auf dem Markt 
bleiben 

Frage 2: H inter Fl Pole Position steckt ja nichts anderes als eine aufpo­
lierte Version des Spiels Human Grand Prix. Was wurde alles geändert und 
verbessert? 
Vor allem wurde die Spielbarkeil verbessert: 

• z. B. die Steuerung des Lenkrades: In der Original-Version mußte der 
Spieler systematisch das Lenkrad nach einer Kurve zurück in die 
Mitte drehen, jetzt wird dies automatisch geregelt, der Wagen wird 
dadurch leichter steuerbar (Die Option wird BY DEFAULT gespei­
chert, der Spieler hat aber dennoch die Möglichkeit, die manuelle 
Steuerung zu wählen). 

• Nach einem Unfall wird der Spieler gewarnt, wenn er in die falsche 
Richtung fährt. 

Frage 3: Wie kommt man an eine offizielle Fl- Lizenz heran und kostet 
diese nicht sehr viel Geld? 
Die offizielle Lizenz haben wir bei Fuji Television in Japan gekauft; sie 
haben die Lizenz selbst bei der FOCA (Formula One Constructors 
Association) erworben. Das kostet natürlich sehr viel Geld, aber dafür 
haben wir eine echte Simulation mit den wirklichen Piloten, Werks­
teams und Wagen. 

Frage 4: Realitätsgrad und Detailfülle bei Fl sind wirklich enorm. Wie und 
durch wen habt Ihr die Daten und Fakten erhalten, um eine dermaßen kom­
plexe Simulation auf die Beine zu stellen? 
Realitätsgrad und Detailfülle haben wir dank der Lizenz erhalten. Fuji 
Television und die FOCA haben uns Photos, Filme von den Piloten und 
den Wagen gegeben, sowie technische Informationen über die Autos, 
die Maschinen, die Sondereigenschaften der verschiedenen Strecken, 
etc ...  , so daß wir alle diese Informationen in die Entwicklung integrie-
ren konnten, um eine komplexe und realitätsgetreue Simulation zu 
erreichen. 

Frage 5: Anspruchsvolle Spiele sprechen nur einen Tei l  der Kauterschicht 
an. Sind Eure S imu lationen speziell auf diese zugeschnitten? 
Komplexe Simulationen wie diese zielen zwar auf eine spezielle Spieler­
gruppe wie Simulationsfreaks, Fl Pole Position ist jedoch für alle Spie­
ler zugänglich. Und hier spielen die Journalisten eine wichtige Rolle, 
da sie den Spaß, den sie an einem Spiel haben, vermitteln können. 

Frage 6: Welche Spiele sind derzeit in Arbeit oder Planung? 
Was in Vorbereitung ist: Ein Volleyball-Spiel auf SNES für Anfang '94, 
ein Motorradrennen auf SNES und Game Boy für Mitte '94, und ein 
Fußball-Spiel auf SNES für Ende '94. 
Frage 7: Wie findest Du die Mega Fun? 
Die Mega Fun ist ein sehr gutes Magazin und das Team schon sehr pro­
fessionell, nett und zuverlässig (Dies ist meine ehrliche Meinung). 



H E L P L I N  E N R. 008 

Tastenbelegungen: 

Bei den Special Moves lösen 
immer zwei Tasten denselben 
Schlag aus: 
A deckungsgleich mit B 
X deckungsgleich mit Y 

Der bei allen Kämpfern gleiche 
Notschlag "X + A 
gleichzeitig" funktioniert erst, 
wenn die grüne Leiste unter 
der Energieanzeige zu blinken 
beginnt. 

ANZEIGE 

1) l HALTEN, f + Y B 
2) l� ... + Y  
3) X +  A GLEICHZEITIG 

1) U+- + B  
2) ... l� + Y  
3) X +  A GLEICHZEITIG 

1) IM SPRUNG l + B 
2) IN DER LUn l�+Y 
3) X +  A GLEICHZEITIG 

1) +- HALTEN, ... + Y 
2) l HALTEN, f + B 
3) X +  A GLEICHZEITIG 

1) +- HALTEN, ... + B 
2) +- HALTEN, ... + Y 
3) X +  A GLEICHZEITIG 



ANZEIGE 

1) IM SPRUNG .J+ X 
2) ... HALTEN, -++ Y 

3) HALTEN, + B 
4) X + A G(EICHZEmG 

3) u.- + v 
4) X + A GLEICHZEmG 

1) 
2) ... HALTEN, -+ + Y 

3) +- HALTEN, -+ + 8 

4) X +  A GLEICHZEITIG 

2) u ..- + a  
3) Y SEHR SCHNELl!. 

4) X + A GLEICHZEITIG 

3) ... HALTEN, -+ + Y 

4) X +  A GLEICHIEmG 

\ 
H E LP LI N E  N R. 009 
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Rollnupld, Allein in einer feindlichen Weit: 

.Eine Warnung vor dem \'crnuch­
ten Hohepriester \' este war da' 
einzige. was Groß,·ater Euch mit 
auf den Weg geben konnt�:. 

be,·or e� Euch in eine andere \\ clt 

pült. Eine Weit, die angehlieh du: Eure 
ist. Denn Ihr seid kein .\len.'>Ch. '>ondcrn 
�achfahr einer magischen Ra��c ,·on 

� 
�� "_ 

JIJbra ..cb 
ftlr dlu Mega 

CD. �  

*"' 3D"I#if, 
-�NIIZJ­
� bart  
_ .,. �  

da pUr� 
GaelnwM:Iu -

Schmeißt den alten Rollenspielkrempel von Eurer 

Festplatte: "Shadow Caster" ist schneller und 

spannender als die Fantasy-Konkurrenz. Echtzeit­

Action statt Pseudo-Kommunikation. endlosen 

Wanderungen und Kleinkinder-Story: Hit "Shadow 

Caster" zoomt und rotiert die Gruft. 

Shapeshiftern. Kurz nach Eurer 
Geburt wurdet Ihr vom Groß­
vater \'Or dem Zugriff des Bösen 

in ein entferntes Land gerettet. 
jetzt kehrt Ihr an Euren Geburt.�­

ort zurück - eine leblose Einöde. über 
die Zombies und Dämonen wachen. 
Sechs Obili�ken - einige über. die mei­
�ten jedoch tief unter der ErdoherOäche 
- �teilen eine Verbindung zu den magi­
schen F:ihigkeiten Eurer Ahnen. Erreicht 
Ihr die'>e Stt:in�;iulen. erhaltet Ihr je eine 
Form . .\laorin und Caun. Opsis und 
Kahpa. Ss:m und Gro\t sind Lehewe�n. 

in die Ihr Euch 101 Lauf des Abenteuer� 
verwandeln könnt. 
"Shadow Ca.stcr" i�t mehr Action-Adven­
ture als Rollenspiel und eine kampnasti­
ge Alternative zu den erfolgreichen 
"Citima Underwold"-Titcln de . ., amerika­
ni chen Herstellcrs Origin. Alle Hand­
lungen laufen in Echtzeit: \\'ährend 
eines Kampfes habt Ihr keine .\lu l�e. 
gemüllich im Rucback zu kramen (Xkr 
zwischen Euren wr�chiedenen Formen 
hin- und herzuschalten. Die Monster 
sind gewitzt und warten oft nur darauf, 
daß Ihr ihnen den Rücken kehrt. Je 
nach Art Eurer Ft:inde 
sind sie auch in de r  
Lage. Euch aufzu­
spüren. E;uch zu verfol­
gen cxler zu um7.ingeln. 

Gegenüber dem Sdl\\ertg�:klirre treten 
die Rätsel der Shadc)\\ -Ca,ter-Welt in 
den Hintergrund. Tragt einen Gegen­

�tand von hier n;Kh dort <xlcr zieht an 
einer haumeinden I\Citl' ( larke Klospü­
lung) - schon öffnet '>ich eine Geheim­
tür oder gleich der Teleport in den 

näch.,tcn Le\el. Die 3-D-Umgebung ist 
etwa' einfacher aufgebaut als die ,·er­
winkclte L:ltima L"ndcrwold. dafür in 
Ihrer Animation schndler. .\lit der Maus 

Auf 486er PCs spielt Ihr rm 
den rechten Rand verfrachtet werden. 

kleinem, um mrt voller GA!::dwwd 



Zombies unter Kanibalen: Bereits 1n der Ruinenstadt zu 8eg111n des Spiels erwarten 
Euch grausige Szenen Staunt nicht zu lange - in Nebel tummeln SICh die Untoten! 

Oitzt Ihr durch geisterhafte Ruinen�tiidte 
und ausladende �linenkomplexe. 
, elb�t wenn I h r  einen lang.,amen PC, 
be�i!ZI. ist die Animation nu�:.ig und 
ruckelfrei: zur :'\ot 1·erkleinert I hr em­
fach den Bild-,chirmaw,-.chnin. \ut h 
11enn die Entwickler von llaven-Soft­
ware gehörig tricksen mugten. ''t der 
grafische Eindruck toll - so f:i llt'� d3. 
kaum auf. dag \'erwandlungen nur über 
die menschliche Ge,talt mi\glich 'ind. 

alle Bedienungs-lcons an 
l�lh7·-�RAr solltet Ihr das Sichtfenster ver­

durch den Dungeon zu flitzen. 

Ein .\nimations1-erlauf von Opsis zu 
Caun und Kahpa zu Grost konnte �ich 
Han:n damit 'paren. 

Shado11 Caster i'>t eine:. 
der spannend:,ten 
Action-Ad1·emurcs der 
Jahres. atmosphäri�ch 
von der Gewinerstim­
mung des Start-Le1·eb 

über die Zombic-l'erseuchte Nebel-Stadt 
bis hin zu unterirtlbchen Hallen und 
dem trüben Reich der Fische jenseit'>  
der \X' a�serobernäche. Die getragene 
.\lu�ik paßt :,ich mit unterschiedlichen 
Themen der jeweiligen \'feit a n  und 
wird nur während eines Kampfes 1 on 
hektischeren Klängen. \X'affengerii u­
schen und Schmerzensschreien ersetzt. 
Zerfällt schließlich der letzte Feind zu 
'>taub, wird die Melod1e wieder gemut­
licher. 
\Venn Ihr auf P eudo-Gcspräche und 
Iangweilgen Obbweltcn 1·erzichten und 
statt dessen eine ganze J\lonsterarmee 
zum Duell fordern wollt. ist "Shado11 
Caster" ohne Allemati1·e. Denn trotz der 
gradlinigen Handlung bietet's genügend 
Cberra,chungen, u m  Euch langfristig 
be1 Laune 1u halten. Löscht das Licht, 
stö�elt Furen PC an die tereonalage 
und erlebt einen Rollen,piei-Thriller mit 
düsterem 13-.\lone-Fiair und morbider 
l3esetwng. 

Lebensform hat bts zu fünf Spezialfähigkeiten. Gleich zu 8eg1nn benötigt Ihr den Nachtblick des Maonn (siehe oben). Eure Wunden 
Ihr heilen, sobald Ihr die Caun-Metamorphose beherrscht: der W�nzhng kann auch BII1BI1 magiSChen Insektenschwarm losschicken oder ooe 

Zaubeflampe entzünden. Der beste Krieger ist der Ssalr-Drache, der Feuer atmet und SICh durch einen natürlichem Panzer schützt. 

� ·  
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Gebt Euch de 

- jtcltn 
lar lohnt sich für �IA1\1AC 

der \'\'eg zum Kiosk am 

Ende der Weh. Falls Ihr 

aber keine LuM habt , Eure 

Konsole für ein paar Minuten alleine zu 
lassen und Euch generell gerne bedie-

- - - - - - - - - - - - - - - -
, MfiH ifiC ABO-SERVICE 

Ich will MAN !AC für mmdestens em Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. 

Ich entscheide mich für: 

0 
0 
0 

Das MAN!AC·Jahresabo für nur 59,90 Mark 

Manga-V1deo 'Uitimate Teacher' 

und das MAN!AC-Jahresabo für nur 89,90 Mark 

Manga·V1deo 'Crying Freeman' 

und das MAN!AC-Jahresabo für nur 89.90 Mark 

Das erste Heft (und mem Video) erhalte 1ch nach Bezahlung der Rechnung. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum/1 . Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Widerrufsrecht Diese Bestellung kann mnerhalb von 14 Tagen schnftlich 
be1 Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice. Wallbergstraße 10, 86415 
Menng Widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. 

Datum/2. Unterschrift 

(damit bestätige 1ch die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

0 

0 

Bequem per Bankemzug 

Konto·Nr.: I I I 
Bankleitzahl: 

Kreditinstitut 

gegen Rechnung 

nen laßt. tragen wir Euch die �!A�!AC 

auch hinterher. Ihr erhaltet jedes Heft 

früher als die Konkurrenz. blickt schnel­

ler durch und eid informiert. noch 

bevor die anderen etwas gecheckt 

hahen. :"'eben Muskelkraft und l\erven 

(falls �IA1\!AC mal wieder ausverkauft 
ist) spart Ihr mit dem Abo auch Geld. 

Oder Ihr holt Euch das �!Al\1AC-Aho 
im Doppelpack mit dem neuesten 
Anime-Fetzer aus Japan. Z"·ei aktu­

elle Titel haben wir für Euch 

gesichtet und an Land gezogen -
das Angebot gilt. solange der 
Vorrat reichr. 

Ihr wollt eines der �langa-Video� 
zusammen mit dem unschlagbaren 

Jahresabo von �IAI'\!AC haben? Dann 
schnell den Coupon ausgefüllt und ein­

geschickt an 

Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice 

Wallbergstr. 10 
86-t 15 Mering 

Slapsuck Statt emer 

Handlung g1bt s knochen-

Verschautpause - fur alle 

Schwachsinn vertragen 

Der Super-K1IIer Crymg Freeman 

weint um Jedes se1ner Opfer. Etner 

JUngen Augenzeugm verrat er sei­

nen Namen und spncht dam1t nach 

chmes1schem Mafiabrauch ihr 

Todesurteil. Das Mädchen außer! 

emen letzten Wunsch Hoch­

sttllslerte Actionsequenzen 1n 

Extrem-Zeitlupe, vtele Tranen. aber 

noch mehr Blut 

ln Zusammenarbeit mit... 

MAN!AC januar 



WER MACHT MIT? 
ieben eiten mit Tips und einem 

Players Guide haben wir diesmal 

zusammengestellt. Endlich sind 

auch Tips aus Euren Reihen dabei -
aber: Aus amerikanischen Magazi­

nen abschreiben können wir selber! 
Bitte schickt uns nur Tips, die Ihr 

eigenhändig ausgetüftelt habt und 
d i e  noch nirgendwo abgedruckt 

wurden . .  ur dann wird Euer Tip 

veröffentlicht und mit einem stattli­

chen Honorar (bis 500 Mark) 

belohnt. 

PoGGSY 
Als kleinen Vorgeschmack auf 

, was Euch bei "Puggsy• 

auf eire 44 in dieser 

erwartet, haben wir für 

alle Einsteiger das erste Paßwort 
erspielt. Wählt das entsprechende Menü 
im Option-Modus an und gebt die fol­
genden Zahlen ein : 

337 501 370 
673 7CXJ 133 
740 CXJ1 244 

IIAIIIAC .. 

DIE GEsmE 
. . .  daß Ihr Eure (farbigen) Karten auf 

unliniertes Papier zeichnet. 

. . .  daß Ihr Kontonummer, Kreditin­

stitut und Bankleitzahl angebt. 

. . .  daß Ihr keine Tips einschickt, die 

schon mal abgedruckt wurden. 

Tips &: Co. gehen an: 
CybermedJa Vcrlap GmbH 

Itedaktlon MANtAC 11ps A: Trieb 
Waßberptrde 10 

86415 Mcring 

107 
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Wer von Spielbergs aufwen­
digem Dino-Reißer nicht 

genug bekommen kann, wählt 
ich mit den Paßwörtern durch 

das Mega-Gemetzel. Wahlweise 
spielt Ihr mit dem Held des Films, Dr. 

Alan Grant, oder einen Raptor, der aus 
dem Park entkommen muß und dabei 
mächtig aufräumt. 

Dr. Alan Grant 

Prof. Raptor 

269HH0 1 K  
40DHG8SV 
60SHG8SP 
8ESMJ8SH 
AVVUP8EL 
CVTNR868 

Level 2 J29HG01 V 
Level 3 K29HG01 1  
Level 4 M29HG013 
Level S 029HG01S 

RocK ·" 'RoLL 
RfiCINCi 

� Da leider noch nicht fest teht, Y-� wer dieses spannende Renn-
• ..;;;;,( spiel in Deutschland vertreibt, � r:: hat Martin Stolze einige Codes 

für das Importmodul ausgeknobelt. 

Level, Division, Fahrzeug 
XGLO RS2V WS6M 

Chem 6, Div. B, Marauder 
NSWH R941 OJ6Z 
Chem 6, Div. A, Dirt Devil 
29VH RZ69 QQPN 
Drakonis, Div. B, Air Blade 

HNGH R069 09CZ 
Drakonis, Div. B, Dirt Devil 
8NDH RS49 27C1 
Drakonis, Div. A, Dirt Devil 

1 7JH TS6J 1 7F9 

Bogmire, Div. B, Dirt Devil 
3QSH GR6J RR6T 
Bogmire, Div. B, Air Blade 
Q!NH TM4J 7SPX 
Bogmire, Div. A, Bat. Tank 

DINO CITY 
� Mit den Paßwörtern unten, ��Y könnt Ihr alle Level dieses pur­

.. ·� zigen Dinosaurier-Spiels einzeln V, ·.' anwählen. 

Level 2 C2ME04TFESZC 

Level 3 E1 KSZQ3DP20L 
Level 4 PTX8E4T8EKEL 
Level S CT9LS4THEC3C 
Level 6 LLRS04TNESSC 

)fiMES BOND )R. 
� Auch zu dem Abenteuer von \:).....,...V Little james Bond halten wir 

• 
die Codes bereit. So werden alle 

Level ? 

0007 
367S 

902S 
1 8 1 3  

33S3 

MECH WARRIOR 
�Wenn Ihr Euch die offizielle Y--....V Fassung des Battlerech-Moduls ·� gerade zugelegt habt und nicht 

• ··' mehr weiterkommt, schaltet Ihr 
mit dem folgenden Cheat die 

Unverwundbarkeit ein. Drückt während 
des Spiels START und dann A, L, L. Y. 

"START" , A ,  L ,  L ,  Y ,  "START" 

SONIC 2 
Habt Ihr Lust, Sonic in eine 

veränderte Welt zu schicken? 
in den oundtest und 

W'79m;;I,Jr die Musikstücke 1, 9, 9. 2, 
1, 1, 2 und 4 an. Spielt sie kurz an 

und schaltet erneut ins Soundtest-Menü. 
Diesmal hört Ihr in die Tracks 4, 1 ,  2 
und 6 hinein. Sobald das Titelbild 
erscheint, drückt Ihr gleichzeitig die 
Feuertasten A. B und C zusammen mit 
"START" (funktioniert nur im I-Spieler­
Modus). 

Action Replay 

\1]7 
... .. \. 

Asterix 

7EOSF003 unendlich viel Energie 
7EOSFD03 unendlich viele Leben 

Equinox 

7E234334 Volle Lebensenergie 
7E234S34 Volle Magie 

Goof Troop 

7E01 S703 unendlich viele Leben 

Last Action Hero 

7E031 403 unendlich viel Zeit 

Mech Warrior 

7EDB7B09 unendlich viel Munition 

7EDB4EOS (alle Codes zusammen!) 
7EDB9307 

Aladdin 

FF7E3C003 unendlich Leben 

FFEFFA0008 unendlich Energie 

Cool Spot 

FFFS1 20000 höher springen 

Jurassie Park 

FFOOS 30003 Unendlich Leben 
FF003 EOOOA Granaten 
FF003 FOOOA Blitzbomben 

Street Fighter 2' - Special Edition 

FFFC1 800A1 US-Modul läuft 
ohne Schutz 

FF80C1 0000 Specials im Sprung 
FF8341 0000 dito für Spieler 2 
FFB04300BO unendlich Energie 
FF82C300BO dito für Spieler 2 

Sunset Riders 

FFB09900002 unendlich Leben (1) 

FFB09B0004 unendlich Leben (2) 

Terminator 2 
FF801 9002S unendlich Raketen 
FF8069002S unendlich Leben (2) 

Thunder Force 4 
FFF2F1 OOOX unendlich Leben 
FF8003001 Unverwundbarkeit 



MARIO ls MISSIHG SOPER TORRICAH SOPER BOMBERMAH 
�Paßwört er zu Marios Eska- � Wie Ihr in den nächsten � Sieben packende Level voller VYY

.
paden im aktuellen Lizenz- \:;)�� • . Level dieses actionhaltigen v�V Bomben, Spaß und Frust lie-

• 
abenteuer der Oftwarefirma ·.;;;;(._ jump'n'Runs kommt, haben wir ·.;i/" gen vor Euch. Mit unseren 

• '' Mindscape. V .�uch schon in der letzten 'V 
.
�aßwörtern könnt Ihr  auch in 

MA.t�!AC erklärt. Diesmal präsentie- höhere Stufen schnuppern. 

Erster Raum 
Erste Tür 
Zweite Tür 
Dritte Tür 
Vierte Tür 
Fünfte Tür 
Zweiter Raum 
Erste Tür 
Zweite Tür 
Dritte Tür 
Vierte Tür 
Fünfte Tür 
Dritter Raum 
Erste Tür 
Zweite Tür 
Dritte Tür 
Vierte Tür 
Fünfte Tür 

PVV23CZ 
FCBSB6W 
YHFAMLZ 

Y4MOPFW 
G5F96CX 

CX746YF 
NBGR6CF 
XIKRN4X 

X .. KLDK 
S4805N4 

DWV6P78 
PCD1 384 
DJ49LZ3 
D9FKPTR 
TTMGMQM 

ZOMBIES 

Level 5 VHRV 
Level 9 LBGS 
Level 1 3  JFCZ 
Level 1 7  YKYD 

Level 21 PXBG 
Level 25 GYLM 
Level 29 SLZZ 
Level 33 RJQZ 
Level 37 BZVG 
Level 41 RRPT 

Level 45 BLHR 

SILPHEED 
Zehn Cominues gibt's. wenn 

,_,..;;.N.
Ihr in der Demo •· •. A, B, C, 

•· • • • , C, A und dann 
"START" drückt. Der Cheat funk­

tiomen aber nur, wenn Ihr nur noch ein 
Continue habt. • • A 8 C • • • C A "START" 

ren wir zwei andere interessante Cheats, 
die Ihr im Pausemodus ausführt. 
Unendlich viel Energie, Waffen und Zeit: 

L L L R R R L L L "START" 
Abspann: • •  • • 8 "START" 
Das Musikmenü erscheint, wenn Ihr 
den Kursor im Options-Menü auf "Exit" 
bewegt und R. L, X und A zusammen 
mit SELECT gleichzeitig drückt. 

R + L + X + A + "SELECf'' 

Ex·RAHZA 
Wenn Ihr gegen die knallhar­

ten Gegner von "Ex-Ranza" 
• nicht auf einen grünen Zweig 

kommt, könnt Ihr Euch bis zum 
Ende de Spiels skippen. Einen 

Le,·el überspringt Ihr, indem Ihr 
während des Spiels folgende Ta!>!en 
drückt: 

"START" • • • • C 8 A • • 
8 ,  "START' 

SH IHOBI 3 
Unendlich viele Shurikens 

kommt Ihr, wenn Ihr im 
Option-Menü den oundeffekt 
"Shurikin" anwählt (ß drücken) 

und die Shurikcn-Anzahl auf "00" 
einstellt. �ach kurzer Wanezeit habt lhr 
unendlich viele der Wurfsteme. 
Für einen unverwundbaren Ninja spielt 
Ihr in1 Musikmenü folgende Tracks mit 
Button B an: "He Runs", "japnesque", 
"Shinobi Walk", • akura• und "Getufu". 
Wenn Ihr jetzt das Spiel startet, werdet 
Ihr nicht mehr verletzt. 

Level 
1 -2 
1 -3 
1 -4 
1 -5 
1 -6 
1 -7 
2-1 
2-2 
2-3 
2-4 
2-5 
2-6 
2-7 
3-1 
3-2 
3-3 
3-4 
3-5 
3-6 
3-7 
4-1 
4-2 
4-3 
4-4 
4-5 
4-6 
4-7 
6-1 
6-2 
6-3 
6-4 
6-5 
6-6 
6-7 

Code 
6502 
4545 
6514 
2525 
7564 
2533 
6052 
4005 
7042 
3014 
1023 
2063 
0034 
5453 
1 405 
2445 
7414 
4422 
1 462 
2432 
6 1 54 
5102 
0142 
2 1 1 3  
6123 
2 1 62 
0 1 35 
6655 
3605 
1 642 
2612 
6622 
3662 
7632 

1 09 



1 1 0  

Level 2 

Level 7 

Level S 

Paß-"Gesichter" ausgeknobelt. 

� Wer sich schonmal mit die­

V-...V sem Spiel um den niedlichen ·� Roadrunner und seinen ewigen \fL� Rivalen Coyote be�chäftigt hat, 

hat sich garantien auch über den 
u nerhört hohen Schwierigkeitsgrad 

geärgert. Abhilfe schafft unser nützlicher 
Cheat: Mit 75 Leben geht Ihr an den 

Start, wenn Ihr im Titelbild nachein­

ander links, SELECT, R, Y und START 

drückt. Haltet die Kombination solange 

gedrückt, bis "Zippity Splat" auf dem 
Screen erscheint. jetzt drückt Ihr auch 

noch die X-Taste und wartet, bis das 
Spiel beginnt . 

• + "SELECr' + R + Y + "Sf ART" , X 

SOPER EMPIRE �����d�< �!���"'"'· � aber bei " uper Empire Strikes 

V�..": Back" trotzdem nicht weiter-

Hoth 
WDWDWB 

NSRSCL 

BHRDHL 

Snowspeeder 
HMGPWJ 

LDGLTJ 

LLJFBG 

WLJWDN 

WBWHRW 

Asteroidenfeld 
NCCGSP 

Dagobah 
GLTTDJ 

GJBHNF 

Wolkenstadt 
MCDGRJ 

NGM5JB 

Fabrik 
PGPNMG 

RLMSWJ 

X-Wing 
MBRCGB 

Reaktor 
SWPMSS 

WBWHRW 

NCCGSP 

GJBHNF 

NGM5JB 

RIMSWJ 

MBRCGB 

SWPMSS - - - -
�� ·.:· ... �....., 

I 
' 

( • IJ.. . r 1 -=� /c, •• 

---



D iesmal geht unsere Player's 
Guide-Reise in den "Juras­

sie Park" auf dem Super 

intendo. !'\eben Extras, 

Be ehreilJungen der Gebäude und klei­

nen Tips haben wir für Euch auf den 

folgenden Seiten die riesige Parkanlage 
kartographiert. 

Wir wünschen Euch viel 'paß bei der 
atmosphärischen ReiM: durch die ge­

fährlichen Parkanlagen und \ iel Glück 

beim Entkommen. 

llabalar SMd 
Das "Nuhular-Utility"-Gebäude liegt -,üd­

lich des Eingangs und ist :.tm leichtesten 

zu erreichen. Dabei �olltet Ihr auf 
Raptoren-Angriffe ,tu-. dem Dickicht 

achten. 
Das Haus besteht au .. 7Wei �tockwer­

ken: Im Erdge�chog bt du.� Batterie für 

die Sichtgläser bereitgelegt, außerdem 

findet Ihr den Generator. Erst wenn Ihr 
ihn eingeschaltet habt, \\ ird der Park 

wieder mit trom versorgt. Im oberen 
Stockwerk ist die 10-Karte von Dr. Gen­

naro versteckt. Um an sie heranzukom­
men, braucht I h r  aber eine andere. 

nämlich die �lalcom-ID. 

So Sieht der Generator aus. 
der den Pari< Wieder 
m1t Strom Vet'S()(gt. 

Beadl Otility 
Die " Beach Utility Shed" liegt im Süd­
westen des Parb und hat zwei Etagen. 
Die Bat tene lagert im Keller. wo in 

einem dunklen Gang die lD von Ray 
Amold liegt. 
Allerdings benötigt Ihr für den Aufzug 
Dr. Gennaros ID - trotzdem braucht Ihr 
beim ersten Besuch nicht mit leeren 

Händen da\·onzuschleichen: Im Erdge­
schoß wartet die lD von Nedry. die 
Euch im Visitor Centre weiterhilft. 

MAII!AC januar 

D1e WIChtigsten Fundstucke smd 
Battenen, um 10 fEldem Gebaude 

die Nachtsichtgläser aufzuladen ... 

Viiitor Cenbe 
\'1\'icht igster Teil des Parks iM das "\'hi­
tor Centrc". in dem alle Fäden zusam­

menlaufen. Zuerst müßt Ihr  auf das 

Dach. um Hammond� I I) einzu�am­

meln. mit der Ihr die Tür zum Kellerlift 

öffnet. Dort befindet sich die Batterie. 
danach entdeckt Ihr Grants ID in einem 
dunklen Raum de� Erdgeschosses. Im 

Obergeschoß steht die große Computer­

anlage. Habt Ihr den Genemtor akti\ iert 

und Dr. \\'us lD im Gepäck. könnt Ihr 

das System rehooten und die Stcher­

heitsanlage einschalten, 1111 1  der sich 

versperrte Tore öffnen und der �lotion­

Tracker bedienen lassen. 

könnt Ihr 1m Hauptcomputer 
das System rebooten 

Die "'\orth lltility Shed' erretcht Ihr nur. 

wenn da-. System gebootet io,t, und das 
Tor \'Om Hauptcomputer deakth iert 

wurde. Im zweigescho�sigen Gebäude 
findet Ihr die Batterie für die Nachtsicht­
geräte im Erdgeschog, im Keller wartet 
die ID-Kard von Rohen Muldon. die Ihr 

im Raptoren-llaus bitter nötig habt. 
Das Schiff beMeht Jus mehreren Decks. 
in denen der Fluchtcomputer steht und 
Ihr Dr. \\ us Identit:ibk<�rte ein�ammelt 
(braucht Ihr im \'i-.itor Centrel. 

und d1e uberall 1m Pari< verstreuten 
10-Karten. mt denen Ihr Zugang zu 

gesperrten Räumen erhaltet 

Raptor Pcm 
Das komplexeste Gebäude ist der Zwin­

ger der Raptoren, in dem aber auch die 

meisten Jagdsaurier auf fene Beute lau­
ern. Hier könnt Ihr Euch nur orientie­

ren. wenn Ihr eine detaillierte Lagekarte 

macht. Obwohl das Haus auf den e�ten 

Blick nicht sehr groß zu sein scheint. 
könnt Ihr Euch im unterirdischen Gang­

gewirr leicht verlaufen. 

Fahrt erst in das zweite Cntergeschoß. 

wo die Batterie liegt. Im Zwischen�tock­

werk �ucht Ihr nach einer Dunkelkam­

mer. in der Ihr � Ialcolm� ID findet. die 

Euch in der ":\'ubular Shed' hilft. Zunick 

in der zweiten Kelleretagt:! könm Ihr 

den Aufzug zum Sublevel I benutzen . 

\YO Muldons ID bereitliegt. Augerdem 
werdet Ihr eine Türe entdecken. die 

sich erst öffnet. wenn Ihr am Haupt­

computer den Zugang zu Security-Level 

1 erhalten habt. Am anderen Ende von 

Suh-Le\-el I führt ein \\·eiterer Lift zum 

J m Park könttt 

lbr 1 if>k 1 f>r-

scbiedf>lle Waf-

Am tl'irkungs· 

1 ollsten ist �u,. 
Kombirwtio" 

aus RaiU'tf>n-

ll'l'rfn- tmd 
expmsit'f>n 

&las. dlt' twson-

pWtzlicb bl'rt'or-

Raptoreil gute 

'Hrkung Zt'igen. 

ilndf>n> .Uunlllon 

solltet Ihr nur 

im \otfall auf· 

sa mmf>lu. Se/tl 

Sub-l..eYel 2. Hier sind zwar keine ID� lbr imfn>leu 

zu kas�ieren. dafür fahrt Ihr mit einem 

speziellen Aufzug direkt in den Kon­

trollraum des Vi-;itor-Cemre. 

:'lieben den Häusern gibt es noch zwei 
unterirdische Gang�y�teme. Im "Secret 
Le\TI" (der Eingang bt auf der niichsten 
Seite eingezeichnet )  liegen ein Extra­
lehen und diverse \X'affensysteme für 
Euch bereit .  Um an weitere Extras zu 
kommen, müßt Ihr gegen die \'l'and lau­
fen. die parallel zum Ausgang stlfht -
da� Gemäuer öffnet sich. 
Im :\ordosten mügt Ihr außerdem eine 
Raptoren-Höhle erkunden. Hier emp­
fiehlt es sich. Karten zu zeichnen. 

Ff'kl unter-., egs, 

rmpflrbU t'S 

sieb, mit dt'T 

"'Select"-Taste 

scbeu Schock-

stick um.zu-

S('baltt'll, der 

st'br sparsam 

m'beitet. 

1 1 1  
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DfiS H EUE  ]fiHR . . .  

ringt neue Konsolen und neue Visionen: Für Euch lassen wir 

3 DO. Mari Jaguar und CD-I  & HPEG-Hod u l  zum großen Ver­

gleichsfest antreten und sprechen mit Entwicklern und Indu-

strievertretern über Saturn. l ron Han und Project Reality. 

C astlevania kommt aufs Hega Drive: 

Wir präsentieren Euch das Grusel­

Jump'n'Run um die beiden neuen 

Peitschenschwinger Eric & John und blicken 

zurück auf e i n e  der erfolgreichsten 

Spiele-Serien der Welt. 

ZUBEHÖR·fiUFLAUF 
eues Z u behör ist i m  Anmarsc h .  

HAN!AC testet die interessantesten 

Sticks u n d  Pads für Super N i n ­

tendo und Hega Drive. A u f  Biegen und 

Brechen. versteht sich .. .  

le Spiele dieser HAN!AC schon ein- BI G gekauft & d u rchgezockt? Dann 

freut Euch auf "He Donalds Treasu-

TEST MARATHON 

re Land", das n e u e  Spiel d e r  "Gunstar"- 1\I.I<>U'T� 
Hacher. auf den Super N i ntendo-Comic 

"Daffy Duck - The Harvin Hissions" und auf 

"Stellar Fire" fürs 300. 

MU!AC jaolur 



Hauptstraße 80 
23845 Oering 

Telefon 0 45 35/22 22 
Fax o 45 35/22 24 



4 x Neu! 
Die Turtles. Wahnsinnsstark. 

Tournament Fighters und Radical Rescue. 
Das ist Actionpower der neuen Dimension. 

Toumament Fighter: 16 MBit Fighting-Abenteuer. Gigantisches Scrol­
ling, 9 Continues, Sound in CD-Qualität. 10 Fighter zur Auswahl: 

Jeder einzelne Charakter verfügt über individuelle Fight­
Techniken. Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit entschei­
den im echten Zweikampf. Optionsbildschirm: Stärke, Schwierig­

keit und Kampfzeit können ausgewählt werden. 
Radical Rescue: Irrsinnig gut gezeichnete Figuren. Strategisches 

Denken ist gefordert. Jeder Turtle ist mit speziellen Finessen aus­
gestattet. Passwort-System, um jederzeit - auch nach 

" Power Off" - weiter zu spielen. 
Die neuen Turtles setzen wirklich neue Maßstäbe in allen Systemen. Probier's aus! 

Screens: Super Nintendo Entertainment System 

u 

KONAMI· Videospiele: Adventure · Action · Fun · Intelligenz · Sport gibt"s für Nintendo und Sega. Prospekte be1m Handel oder direkt be1 

KONAMI (Deutschland) GmbH. 60406 Frankfurt am Main. Postfach 560180. Telefon D·O 69/95 08 12·0. Telefax D·O 69195 08 12·77 

Teen�ge Mutant Hero Turtles AC M�tage Studtos. US� .. Alt R,t,ilhls Acserved . .,Trademarlo:. used granted to KONAMI under hcense hom Muage Stud•os USA b;clus•vely 
Locensed try Surge ltcensmg lnc Nmtendo-!. , SNES . NES . GAME BOY the Ntntendo Product Seals and other marks des�gnated as �TM� are ttademarks v� 
Nmtendo KONAMf& •s a regtstered trademark of Konamt Co Lid PALCOM• and PALCOMGAMES" are reg•stered trademarks of PALCOM Software CorPQrauon 
Sega and Sega Mega Ouve are trademark$ of Sega Enterpnse ltd 
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