
PE� 



ln geheimen Bonus-Höhlen 

Das Geisterschloß 
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Hallo, Leute! 
Spitze sind wir! 

Probier's doch selber! Jetzt! 

ln über 600.000 Videospielekonsolen geht mit uns der 
obergeniale Videospielspaß ab. Im Sega Mega Drive 

und Super NES jetzt für DM 99,-. 
ln feinster Cartoon-Atmosphäre geht es durch jede 

Menge abwechslungsreiche Level. Grafisch perfekt! 

Witzig stark programmiert. Egal wie oft Ihr Eure 

Konsole mit uns anwerft. ln jedem Level findet Ihr 

immer wieder etwas Neues. Langespielspaß ist eben 

besser als Langeweile. 

Tiny Toon Adventures. Das Jump'n Run der 

Spitzenklasse. Die Nr. 1 von KONAMI gibt es 

natürlich auch für das NES und den Gameboy. 

Komm doch mal rüber. 
Ins nächste Karstadt-Haus. 

� KONAMI® V SuperstarkerVideospieleSpaß 
KONAMI-Videospiele: Adventure - Act•on Fun Sport gibt s fur Nintendo und SEGA. KONAMI !Deutschland) GmbH. 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180. Telefon 0 069/95 08 12-0. Telefax D-069/95 08 12-77 
TINY TOONS ADVENTURES, names. characters and Iogos are registcred trademarks and copyright of WAANER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company. LP C 1994 Nintendo ®, SNES T..,, NESr"., GAME BOYn.•, 
the Nintendo Product Seals and othcr marks designed as ..  TM" are Trademarks of Nintcndo. K.ONAMI ® is a registered trademark of KONAMI Co .. Ltd. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Scga Entcrprisc Ltd. 
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MORE 
Die Welt Ist ein VIdeospiel - und wir von der MAHIAC hOn­

gen den ganzen Tag am Joypad. Diesen Eindruck hinter­

ließen die zurOckllegenden Wochen auf dem kollektiven 

Verstand der versammelten Modul-SachverstOndlgen. 

Zwar lockte diesmal keine Spiele-Messe oder Software-

' 

--
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show zum Verlassen des Redal<tlons-Dunge­

ons. lediglich der Acelairn-Einladung zum 

aktuellen WWP-Spektakel folgte ein uner­

schrockener MAHIA C-Abgesandter. OafOr 

brach eine gewaltige Software-Lawine Ober 

uns herein. Alle T itel konnten wir beim 

besten Willen nicht mehr ln die Ausgabe 

packen. CD-Spiele wie '"Twisted• (300), 
Cores Coml c-Jump'n�Run ·eubba'n 

�tlx" oder die Weltraumballerei ·AX-101. 

fOr das Mega CD liefern wir mit aus­

fOhrUchen Vorstellungen ln der nOch­

sten Ausgabe nach. Trotz des Test-

marathon bUeb uns zelt. mit Indus­

trie-Insidern zum T hema ·100MBit­

Modul gegen 600MByte-cD· zu 

plaudern, die Wertungsgrimas­

sen einer Warp-VerjOngungsl<ur 

zu unterziehen und mit Oliver Ehrle einen 

neuen Spieleprofi einzulernen. Oliver ist 

llllt1 ""'ker. Trash-Cineast und Konsolen-All­

rounder. Eigentlich auf Rollen- und Prügel­

spiele eingeschworen. mußten sowohl der 

finale "Choplifter"-Gegner. als auch die 

letzte Wüstenbasis von "Desert Fighter" 

die Waffen strecken. Innerhalb von 24 
Stunden- der MAN!AC-Nachwuchs hat die 

Feuertaufe bestanden. 
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Das Disney-Märchen gibt's demnächst für 

beide 16-Bitter. Wir präsentieren alle drei Versionen. 
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kommende Module mit Zusatzprozessoren 
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l.tili&l Bandheiße Cheats, Tips und Tricks zu nagelneuen 

16-Bit-Videospielen. Tip des Monats: "NBA JAM" 
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DtlS grafisch 

spektakulärste 

Mega-Drit•e-.Wotlul 

aller Zeiten sorgte 

im Herbst 93für 

Atifseben. Virgin s 
Koproduktion mil 

Disney zmtberte 

ungeu·ohnl stil­

volle Animationen 

aufunsere Bild­

schirme und 

blendete so die 

.Uebrzabl aller 

Kritiker. Aus 

einem guten 

jump ·n Run 

u·urtle plötzlich 

"Das Spiel des 

Jahres·: MAS!AC 

ließ sieb nicht 

beirren tmd spen­

dierte "Alttddin " 

arif dem Mega 

Drive eine gerech-

te SpielspaßU'er­

tung r•or� 79 Pro­

zent. Die optisch 

u•eniger anspre­

chellde, aber spie­

lerisch minimal 

bessere Super-

Ni11tendo-Versio11 

erhielt 8() Prozent. 

as hat's noch nicht gege­
ben: Waren die \'icleospie­
ler bislang zufrieden. "·enn 
ein geliebter Film oder 

Spielautomat individuell für beide I6-
l3it-Pianformen in Szene gesetzt wurde, 
hofiert Sun�oft die traditionelle Form 
von Gleichberechtigung. "Beauty & the 
ßeast" erscheint als Doppel-Whopper 
fürs Mega Drive: Während die "männli­
che" \'ersion als Action-jump'n'Run die 
Spiele\\'elt bereicheil (passender Cnter­
titel: "Roar of the Beast"). stellt sich 
"Belle's Quest" für die weibliche Kund­
schaft als Action-Adventure vor. 
In piriert. von den-'1.1\.laddin"-\'ersionen, 
haben die Sunsoft-Grafiker ein paar 

Aller guten Dinge sind" • ."._..-

16-Bit-Spieler erleben 

.Roar of the Beast• knüpft an die Tradition von .AJaddin" an: Die Sunsoft­
Produktion überzeugt mit hervorragender Grafik und stilvollen Animationen. 

Überstunden gemacht. Die IIelden be­
wegen sich zauberhaft animiert durch 
pracht\'011 gezeichnete IIintergnmdland­
schaften. die mehr Farben vorgaukeln, 
als das Mega Drive gleichzeitig darstel­
len kann. Sehr Yiel \'\'ert \Yurde auf die 
Mimik der einzelnen Charaktere gelegt: 
Vom vorwitzigen Kerzenhalter über trat­
schende Dorf-Mädels bis zum grimmi­
gen Obermotz "·erden wir \'Oll stati­
schen i\'o- 1\ame-Gesichter verschont. 

Dabei wirkt "Roar of the 
Beast" optisch noch ei­
nen Tick überzeugender 
als das leicht pastellige 
Adventure-Gegenstück. 

Im Kampf gegen fauchende Brummbären muß 
das Biest seine Pratzen einsetzen 

Die männliche Kundschaft identifiziert 
sich vom Start weg mit dem ßiest. Als 
Zweibeiner bzw. Vierfüßler wehrt Ihr 
Euch gegen listige Schlangen, tiefflie­
gende Vögel und brummige ßären. Die 
Feinde "·erden mit gezielten Pratzen-

Schlägen ausgeknockt oder erstarren 
vor Ehrfurcht, wenn das Biest seinen 
Crschrei enönen läßt - leider halten die 
Stimmbänder nur wenigen Wutaus­
brüchen stand. In höheren Leveln setzt 
sich die Jump'n' Run-Tradition fort, 

Alle drei .Beauty & the Beast"-Adaptionen locken mit prächtigen Vor- und Zwischenspännen. Leider wird die Geschichte jeweils in 
6nzelbildem erzählt, animierte Intros bieten weder die Super Nintendo noch die Mega-Drive-Varianten. 

MAII!AC mai 



wobei die Geschwindigke i t zugunsten 
der Eleganz reduziert wurde. Erwartet 
also keine "Son ic"-Raserei: auch die 
leicht hekti�chen Aladdin-ßewegungen 
macht un'>er fülliger Hauptdar�teller 
ungern mit. 

Gespräch führen. Findet 
Ihr die passenden \X'one. 
begleitet Euch Mr. Wun­
derbar in den nahe gelege­
nen Wald und f'jumt einen 
hinderlichen Felsen aus 
dem Weg. Im Lauf des 
Spiels spaziert Belle durch 
dunkle Wälder, in denen 
man sich leicht verirren 
kann, sch\vingt sich auf 
ein Pferd oder findet sich 
in schummrigen Dungeons 
zurecht . Das Geschehen 
seht Ihr dabei �tet� von 
der Seite; auf Waffen legt 
Madame im übrigen wenig 
Wert. Zwar muß auch 
Belle Geschicklichkeit 
beweisen , doch zieht �i c 
Ausweichmanö,·er einem 
brutalen Schlagabtausch 
vor. 

· � '· 
I · I ' 

... ... 

\X'er :,ich auf "ßelle's Que�t" einläßt, 
setzt vornehmlich auf Kopfarbeit. Auf 
der uche nach ihrem gefangenen Vater 
besucht die Titel-Lady ein gemütliches 
Städtchen. in dem sie auf nette Bewoh­
ner trefft. Um da� örtliche Puzzle zu 
lösen. müßt Ihr dem heiß begehrten 
Dorf-Jüngling nicht nur schöne Augen 
machen, sondern auch ein ,·crnünftiges 

Auf der Suche nach ihrem entführten 
Vater landet Belle schlteßlich 

IITI Schloß des Biestes 

Beide l'vlega-Drive-Ver­
sionen werden noch in der ersten Jah­
reshälfte in Deutschland erscheinen -
und zwar mit deutschen Texten. 

ln höheren Speistufen schwtngt sich 
Belle hoch zu Roß: Die Animationen 

sind wunderschön ausgearbeitet. 

.. 
ln .Belle's Ouest" Wird jeder Abschnrtt mtt einer grafischen bedacht: Auch 
sonst legt das Action-Adventure VIel Wert auf eine gelungene optische Präsentation. 

MAN!AC mal 

Super-Nmtendo-Besitzer müssen sich mrt 
nur einer Film-Adaption begnügen: Hudson 

Soft tanzt mcht auf zwei Hochzelten son· 

dern konzentriert sich ganz auf ihre einZigartige Umsetzung. 

Spielerisch ähnelt sie eher Sunsofts Act ion-Vers ion: Der 

Spieler schlüpft m die Rolle des Biestes und kämpft sich seinen Weg 

durch scrollende Plattform-Levels. Gelegentlich eingestreute Rätsel sor· 

gen dabei für Abwechslung. Grafisch setzen auch dte Hudson-Deslgner 

auf anmutige Sptelftguren: Trotz aller Kraft, die der bensehe Held aus­

strahlt, kommt die Eleganz mcht zu kurz. Unsere Bilder stammen übri­

gens von einer frühen us­
Version. an der noch fletBio 

gearbeitet wird. ln Deutsch­

land wird .Beauty & the 

Beast" wahrscheinlich tm 

Achtet auf den Kerzenhalter: Er wetSt 
Euch (rnetst) den nchttgen Weg und 

bewahrt Euch vor Sackgassen. 
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/",Lauf des 

Jahr . kötmte 

Sega eitr Art 

llllerfflce-Ca 

ridge fürs Megtl 

Drlt•e r•et•ölfellt-
licbe11, die trur 

detr 'iVP- Chip 

e11t hii/1. Somit 

wäre es möglich, 

ll'eilere .Uega-

Drir•e-Spie/e mit 

SVP-Pou•er zu 

eitrem 110rmale11 
Preis mrzubie-

te11. Ob tler SJ.'P-

Adflpter kommt 

und u•ie teuer er 

ist, steht 11och 

nicht fest. 

Die Videos]J "el-Ailbieter 

riisteu auf: 11m zer 

mehr Hersteller «jste11 

sich teure Zusatzpro­

zessore1l, um ihre 16-Bit� 
Module aufzupeppetl. 

MAN!AC verrät, welche 

E1llll'ickler uns noch 

diesesfahr mit Hi-Tech­

Chips iiberraschell. 

l!l m die techni�chcn Gren­

zen bestehender H:trd,,·are 

tu �prengen. hat \intcndo 

1992 in>. Zauberkihtchen 

gegriff<.:n: ln Zu�ammenarbeit mit Argo­
naut Software hiebe lnterYie'' mit Fir­
menchef Jez S:tn in der :\IA;'\!AC 2 9 1 > 
\\ urde ein Chip ent\\·ickelt. der die 3-D­

F iü l igkeiten des Super \lintendo� dra­
mati�ch 'teigen. Auf dieser Basis ent­

'tand 1hs brillante .Star Wing ... bis 

heute ein e � der drei besten Spiele für 
\ intt·ndo' I (j,ßit-Kon�ole. Die Idee • \X'ir 
packen einen 1.\l'.atzchip ins .\loduJI" 

gefiel auch Sega und ,,·enig �piiter 

begann die Arbeit an dem hau�eigenen 

.S\'11"-Chip <Sega Virtual Processor) . 
.\lit _ \'irtua Racing- erleben .\lega-Dri\T-

Be,itter heute L'in f.t,zinierende' Renn­

'piel. da' ohne die,en Chip nie und 

nimmer rL".tli,ierbar ge\\ c:-.en \\'iire. 

Die Kehr .. eitl' der .\ledaille ,ind jedoch 

die Ko,ten. \intendo gL"bng ö zwar. 

ihr _:O,tar \\ in�C ;u einem fairen Preis 

anzubieten. doch Frl'mdher,teller 

I--amen bi,Jang nicht in den Genug des 

T ACE FX 
Nmtendos zwettes FX-Spiel ist 

-� schon seit Monaten überfällig Dte i{ RennstmulatJOn hat 1edoch etmges 

an Verspätung emgefahren und wird nicht 

vor Sommer veröffentlicht. Dafür premiert 

in dem 8-MBit-Modul die zweite FX·Gene­

ration. Die Argonaut-Entwicklung (mit krea­

tiver Unterstützung von Nintendos Shigeru 

Miyamoto, dem getstigen Vater von 

.Mario". ,Zelda" und .Star Wing") ist kein 

.ernstes· RennspieL Wenn ein uberdtmen­

sionaler Buggy mtt Comic-Touch durch die 

Straßen kurvt. hat dtes mchts mtt Formet+ 

Stress zu tun. Anders als Segas • Vtrtua 

Racing" lebt .Stunt Race FX" von opbschen 

und sptelerischen Gags. Auch an einen 

Zwet-Spteler-Modus mit horizontal getetl· 

tem Bildschirm wurde gedacht. 

von Polygonen und kommt dem 3-D-Welt­

raumkampfspiel stcher entgegen. Wie gut 

der Power-Chtp schließlich sein wird. läßt 

sich heute noch mcht sagen. da mtt Hoch­

druck an Sptel und Prozessor gearbeitet 

wird. Als Veröffentlichungstermin ist der 

Herbst anvisiert. 

W1na toMMAnDER Z 
Electronic Arts hat bislang mehr 

Mega-Drive-Spiele als irgendein 

anderer Fremdhersteller entwickelt. 

Mit "Wing Commander 2" wagen sich die 

Kalifornier auf technisches Neuland: Ein 

von Origin (eine hundertprozentige Tochter 

von EA) entwickelter Zusatzchip (Codena­

me .ASIC") beschleunigt die Berechnung 

POWERSLIDE 
Der englische Entwickler Elite 

.;- Systems produziert seit 1984 i{ Computer- und Videospiele. Nach 

Super-Nintendo-Titeln wie .Dragon's latr" 



Polygon-Beschleunigers - wer kann 
sich schon ein Modul für 180 Mark lei­
sten' Sega hat sich mit dieser Frage 
anscheinend nicht beschäftigt und prä­
sentiert Ihr (technisch und spielerisch 
faszinierendes) .. \'irrua Racing .. zum 
Preis \·on knapp 200 Mark. 
Dieses Jahr wird sich jedoch in Sachen 
Power-Chips einiges tun. r\intendo und 
Argonaut stellen nicht nur eine ,·erbes­

sene Version ihres FX-Chips vor. auch 
einige mutige Fremdanbieter arbeiten 
an Super-:'\intendo-Spielen mit Zusatz­
chip. Der US-Entwickler Electrobrain 
scheut dab finanzielle Risiko nicht und 
läßt sich vom FX-Erfinder Argonaut 
Software ein Actionspiel mal$schnei­
dern. Damit das Modul bezahlbar bleibt, 
müssen die Programmierer bei Yonex ·· 

mit nur vier MBit auskommen. In dem 
Weltraum-Epos lehren Barbaren aus der 
Aki-Do-Galaxy den rechtschaffenen 
Bürgern des Deoberan-Systems das 
Fürchten. Als fortschrittlicher Roboter 
werdet Ihr den Invasionstruppen entge­
gengeschickt: �Ir. Robot verfügt über 
starke Angriffswaffen und ein robustes 
Outfit und kann in verschiedene Objek­
te mutieren. Solltet Ihr vor Jahren mit 
den Plastik-Kumpanen .. Transformers·· 
gespielt haben. ist Euch das Konzept 
sonnenklar. je nach Le,·el bzw. Land­
schaftsumgebu ng transformiert unser 
Polygon-Roboter in einen Walker oder 

rauscht als Abfangjäger hauchdünn über 
Planetenoberflächen. Sechs unterschied­
lich gestaltete Spielsrufen mit individuel­
len Feinden warten auf den .. Vortex"­
Proragonisren. Selbstredend hat Argo­
naut an Extrawaffen gedacht : Ziel-

suchende Raketen. Laserfeuer und Plas­
mabomben unterstützen Euch im Kampf 
gegen das Böse. 
Damit Ihr  einzelner Slissionen nicht 
überdrüssig werdet, belohnen Paßwör­
ter Eure Joypad-Erfolge. Leider steht bis­
lang nicht fest, ob .,Vortex .. offiziell in 
Deutschland erscheint. Der US-Import 
sollte jedenfalls ab Mai erhältlich sein. 

auf realistisches Ambiente. Auto-Freak und 

Programmierer Richard Franklish hat sich 

zum Ziel gesetzt. die Fahreigenschallen 

echter Fahrzeuge auf sein Spiel zu übertra­

gen. Insbesondere die Steuerung seiner 

Polygon-Flitzer läßt ihm keine Ruhe: Wer 

auf pures Gas geben steht, Bremsen nur 

ungern einsetzt und von Gangschaltung 

sowieso nichts hält, dem wird bei .Power­

slide" schnell der Keilriemen reißen. 

Ein bis zwei Pixel-Piloten dürfen wahr­

scheinlich im Herbst vor dem Joypad Platz 

nehmen. 

DIRT RfiCER steuern als die Kollegen in .Powerslide". 

Erneut dürfen zwei Spieler dank Split­

Sc.reen-Modus gegeneinander antreten. 

Work 1n progress: Erste Grafik­
Demos von .Powerslide" s1nd 

noch we111g aussagekräfl1g. 

und .,Striker" stellen sie mit .Powerslide" 

erstmals ein FX-Spiel vor: Anders als 

• Stunt Race FX" setzt diese Rennsimulation 

IWI!ACMal 

� Wenn schon. denn schon: 

'-�..Y Neben .Powerslide" werkelt Elite 

• •• bereits an einem zweiten FX-Spiel, 

das jedoch bis 1995 auf sich warten läßt 

Grafisch erinnert .,Dirt Racer· an .,Power­

slide". setzt aber andere Prioritäten im 
Spieldesign. Statt lebensnaher Simulation 

zählen Dff·Road-Vergnügen und High­

Speed-Action. Die Autos beschleunigen 

superschnell, sind kaum kaputt zu bekom­

men und lassen sich wesentlich einfacher 

STAR WlnG Z 
Oie Fortsetzung der ultimativen 

- � .Star Wars"-Hommage wird 

• • frühestens zu Weihnachten '94 
erwartet. Fest steht bislang nur, daß Argo­

naut Software (Programmierung) untl Shi­

geru Miyamoto (Design) für das Projekt 

verantwortlich zeichnen. Neu ist ein Zwei­

Spieler-Modus mit Split-Screen . 
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Der Saturn hat Sendepause, 
dafür gehen Mars undJupiter auf 

Kollisionskurs mit dem Planeten 
der Videospieler: Segas 32-Bit­

Revolution steht noch in diesem 
Jahr in Eurem Wohnzimmer. 

Speichermedium 
Hauptprozessor 
Taktfre uenz 
Co-Prozesssoren 
RAM-SJleicher 
Farbpa tene 
Spec1al FX 
3-D-Grafik 
Sound 

Znka-Pre1se 

S ega macht ernst: Höne 
man bislang nur Gerüchte 
über den Saturn, greift der 
Videospieleher teller im 

Herbst 94 zu anderen Sternen. So er­
schein! in Europa und den USA pünkt­
lich zum Weihnach!Sgeschäft die 32-Bit­
Konsole jupiter. Dabei ist der Jupiter 
nicht!> anderes als der Saturn ohne CD­
R0.\1 und etwas weniger RA..\ I-, peicher. 
Neben Nimendo (siehe rechts) verzich­
tet auch Sega zunächst auf CDs. 

TECHNISCHE DATEN 
Mars (Mega Drive 32)/Jupiter Saturn 
Module CDs und Module 
2xHitachi SH2 32 B1t RISC-Chip 
27 MHzl50 MIPS) 
H1tachi SH1, 24 811 DSP 68000. V1deo Prozessor 
16 MBit über 30 MBit 
16.7 Millionen 
Zoommg. RotatiOn, Scrollmg, Texture-Mapping, Gouraud Shading 
900,000 Polygone pro Sekunde 
16 B1t 6BECOOO 
PCM: 32 Kanäle. FM. 8 Kanale 
Mars (Mega Drive 32): 400 M ark 900 Mark 
Jupiter: 500 Mark 

PROJECT REfiLITY 
Die Würfel sind gefallen: Nachdem wir 1m letzten 

halben Jahr gerätseil hatten, welches Speicher­

medium Nintendo fOr ihre 64-Bit-Konsole wählen 

wird, hat sich der Japan-Gigant nun auf Module 

festgelegt. Zu dteser Entscheidung führten wohl 

zwei Überlegungen: Erstens ist ein schnelles CD­
ROM immer noch zu teuer. Double-Speed-Lauf­

werke, wie sie für PCs erhältlich sind und 1m 300 
ihren Dienst verrichten, lassen nicht immer den 

von Modulen gewohnt rasanten Spielfluß zu. 

Ladezeiten sorgen für unnötigen Ärger. Em Triple­

ader Quadro-Speed-Laufwerk, das mit den 

Neu im Planeten-Karussell tummeh sich 
der Mars. Das preisweneste 32-Bit­
Grundgerät i t mit der Jupiter Hard­
ware-technisch identisch. kann aber 
nicht eigenständig arbeiten, da es als 
Aufsatz fürs Mega Drive konzipiert ist. 
Ja, Ihr habt richtig gehört: Mega Drive 
plus Mars ergibt Jupiter. Im Handel ist 
der Mars jedoch unter einer anderen 

Datenmengen gut Schritt hallen könnte, würde 

d1e Konsole dramattsch verteuern. Der anv1sierte 

Prets von unter 500 Mark könnte so nicht gehal­

ten werden. Außerdem fürchtet Nintendo bei CDs 

um das Produktionsvorrecht Bislang ist es so, 

daß Nintendo über 95 Prozent aller Module der 

offiziellen Fremdhersteller fertigt - und dabei gut 

verdient. CDs könnte dagegen Jede Kleinstlirma 

selber produneren ... 

Um den gestiegenen Bedarf an D igt-Sound und 

Live-video-Optiken zu befriedigen, lockt Nmten­

do mit der Ankündigung, daß für ihr Project Rea­
lity 100MBit-Module zu Preisen von aktuellen 16 
MBit-Cartridges angeboten werden 

Bezeichnung zu finden: Sega bietet den 
32-Bit-ßooster als _.\lega Dri,·e _32·· für 
"eniger als '!00 i\lark an. Die Frage ist 
nur, ob der fachunkundige Verkäufer 
bei diesem Zahlen>piel noch durch­
blickt: Erst gab ' s Mega Drive. dann 
i\lega Drive 2. jetzt ,\Jega Dri,·e 32 . . .  
Sei's drum: Als 1-lerzsiück ,·errichten im 
,\lars (bzw. jupitcr bz\\' . .\lega Dri,-c _32) 

MOT ZO M MODO L ?;4'<•lwlwl�;ilffit 
Aus Gründen des Kop1erschutzes kann ich die Ent­

scheidung begrüßen. Als Nachteil sehe ich den ho­

hen Produktionskostenanteil und die Kapazitätsbe­

schrankung bei Modulen. Für Konami bedeutet es 

wetterhm, daß der Produktionsvorlauf von drei bis vier Monaten ein erhebliches Lager­

risiko darstellt Ich bm allerdings sicher, daß .,das Modul" mcht der Wetshe1t letzter Schluß 

von Ntntendo und Sega sem w1rd 300 und Sony PS-X z1elen auf eine völlig andere Ziel­

gruppe von Anwendern. D1ese Hardware w1rd aus meiner S1cht tatsächlich ,.mterakt1v" und 

• multimedial" sein. Das Add-on-Konzept .Mega Drive 32" kann nur als Zwischenlösung 

für einen begrenzten Zeitraum gelten. 

Hooson Son E uROPE Um es schon vorweg zu sagen : Die Zukunft der 

A"DREIIS VOH <iliSZClY"SKI Videospiele wird (hoffentlich) durch d1e CD als 
11fi"IIGER 

SilLES & PRO .. OTtOH 
Speichermedium bestimmt Computer- und 

V1deosptele werden tmmer komplexer und auf-

wendiger Gerade fur Grafik. Ammattonen und Mus1k wird zukünfttg 1mmer mehr Speicher­

platz benot1gt. Selbst ein Modul m1t mehr als 100 MBit Speicherkapazität würde im Ver­

gleich zu einee CD die Programmie rer und Software-Firmen 1mmer wieder zwmgen. Abstri­

che beim Umfang und der Qualität emes Spiels zu machen. Ein anderes wichtiges ARgu­

ment fur d1e CD sind die geringeren Produkt1onskosten. Man sollte jedoch nicht meinen. 

daß die Software-Hersteller dadurch thre Proftte m unvorstellbarem Maße erhohen. Die auf­

wendige Entwicklung von CD-ROM-So ftware 1st natürlich viel kostenintens iver. Auf jeden 

Fall wird auch der Kunde von der CD-ROM-Technologie profilieren. Er bekommt mehr und 

hochwertigere Software für sein Geld 

Der Grund. warum s1ch emtge große Hardware-F1rmen im Spieleberelch noch n�cht für die 

CD-ROM als Speichermedium entschieden habne. dürfte wen�ger den techn�schen Mögilch­

k81ten als vielmehr in der einfachen Kopierbarke1t der Spiele l iegen. Nach England dürften 

1m Jahr 1992 ca. 700.000 CD-Schwarz-I mpo rte (Aud10 CDs) emgeführt worden sem D1e 

Zahl der CD-Kopierwerke 1n Taiwan hat stch 10 den vergangeneo Jahren ständ1g stark 

erhoht. Ich gehe Jedoch davon aus. daß 10 den Labaratonen der Hardware-Hersteller schon 

an der kop1ersicheren CD gearb81tet w1rd . 

Gerade 1m Beretch der Sp1ele und Unterhaltungselektronik w1rd stch nur d1e F1rma durchset­

zen können, d1e eme hochentwickelte Harwdare zu einem günst1gen Prets anbieten kann. 

Nicht zuletzt entscheidet 1a auch die Verfügbarkelt von sehr guter Software über den Erfolg 

der entsprechenden Hardware. 

So"y EucrRO,.IC 
POILISHIHG 

D1e neue Konsolengeneralion wird s1ch durch höhere Grahk­

aullosung über 16 Millionen Farben echtem Dtgttai-Sound 

und der dafür nöt igen Rechenpower von den heutigen Gera-)o HEt,.RICH 

BRII"D 11fi"IIGU. ten unterscheiden. Damit 1wd s1ch auch der Speicherbedarf 

der Spiele vervielfachen. So verschlingt eme einztge Graf1kse1te (beiSPielsweise ein Titelbild) 
ohne Animation in True Color1H1-Res bereits 10 MB1t, 60 Sekunden Digital-Sound sogar mehr 

als 40 MB1t Speicher. Nur die CD m1t mehr als 4000 MB1t kann dtese Datenmengen zur Ver­

fügung stellen. D1e 100 MBit-Module, d1e von Nmtendo und Sega angekund1gt wurden. rei­

chen mal gerade für zwei Standbilder m1t zwei Mmuten Mustk - e10 btßchen wemg für d1e 

nachste Generat1on der Videosp1elunterhaltung. 

MAII!AC mal 



steiler Game Arls. Man munkelt, daß die 
Japaner an einem ähnlichen Spiel für 
den Mars arbeiten. l\ur bestehen die 
H intergrundoptiken nicht au� vorbe­
rechneter, sondern in Echtzeit realisier­
ter 3-D-Gra fik. Als zweites Projekt hat 
sich Game Ans ein Rollenspiel vorge­
nommen: Titel unbekannt. Sega selb t 

MD+Mars 
+Mega-CD? 
Theoretisch ist 

es möglich, 

Mega Drive tmd 

Mars mit 

zwei Hitachi SH2 32-Bit -RISC-Chips ihre 
Dienste, die mit r 1\ll lz getaktet sind. 
Genügend RAJ\1-Speicher und True ­
Colour-Grafik mit 16,- .\ lillionen Farb­
abstufungen ,·erstehen �ich heutzutage 
,·on selb�l . ln Anbetracht der restlichen 
Prozessoren, die Sega ihrer neuen Kon­
solen-Generation !>pendiert hat. dürfen 
wir uns auf beinahe pixel-identische 
Adaptionen aktueller Sega-Spielautoma­
ten freuen. Wenn alle.'> klappt, erschei­
nen mit _ Virtua Fighter" und _ Vinua 
Racing" zwei der heigesten 3-D-Titel 
pünktlich zum Verkaufsstart d<:s Mars. 
\\'eiterhin werkelt Sega momentan an 
_ \'inua Soccer··, dem drillen Spi<:l der 

CD-ROM: DIE HE�fiOSFO�DE�E� 

�lem Mega-CD 

Zll koppeiiL Mit 

�fiesem Trick 

SdPE� CiAME Boy 
ln den USA wird im Jum e10e Hardware-Erweite­

rung für das Super N10tendo erscheinen. mit der 

Ihr Game-Boy-Module auf N10tendos 16-Bit-Kon­

sole abspielen könnt. Der .Super Game Boy" 

kostet knapp 60 US-Dollar (etwa 100 Mark} und 

Bei der Sony-Konsole besteht ke10 Zweifel. daß 

sie mit CDs arbe1ten w1rd. Auch der Veroffentli­

chungstermin wurde nicht angetastet. Sony-0111-

zielle bestätigen, daß PS-X noch in diesem Jahr 

auf den Makrt kommt. Weiterhin gilt als SICher, 

daß die technischen Fähigkeiten des Sony­

Systems zumindest die Leistungsdaten von Mars 

und Jupiter übertreffen. Hauptantreiber 1st ein 

32-Bit-RISC-Chip (R3000A} mit einer Taktfre­

quenz von 33 MHz. Diverse Zusatzprozessoren 

.,Vinua"-Reihe. Zu den ersten Firmen, 
die Sega mit Entwicklungsunterlagen 
versorgt hat. zählt der •. ilphced"-Her-

stellt die Schwarz-Weiß-Optiken v1erfarb1g auf 

Eurem Fernseher bzw. Mon1tor dar. N1chts. was 

den Durchschnittsspieler 10 Entzückung versetzt. 

für engag1erte Freaks jedoch e10e Willkommene 

Möglichkeit. High-End-T1tel wie .L10k's Awake­

ning" oder d1e .Super Mario Land" -Sene in ver­

nünftiger Größe zu gemeßen. 

sorgen für die nölige Unterstützung 10 Sachen 

Grafik und Sound. Die Mehrzahl japamscher und 

amerikanischer Entwickler glaubt an den Erfolg 

von PS-X und akzeptiert Sony neben Nintendo 

und Sega als .MaJOr Player". 

3DO und CD-I schielen Richtung Multimedia. Das 

CD-I wird dank der Digltai-Yideo-Cartridge e10en 

Aufschwung erleben. d1e Zukunft des 300 1st 

noch unsicher. Zumindest slimmt die PreiSSen­

kung auf knapp 500 US-Dollar freud1g. 

bastelt neben der _ Virtua··-Trilogie an 
der Umsetzung des .Sonic-Automaten 
und stellt je ein Action- und Baller piel 
in Aussicht. Spätestens 1995 landet auch 
.Daytona" , das neueste Arcade-Renn­
spiel von Sega, im i\lodulschacht der 
.\lars- bzw. Jupiter-Konsolen. ln�ge amt 
sind rund fünfzig Programme in der 
Entwicklung. allein dreißig stammen 
\'On Sega. Kosten werden die 32-Bit­
Spiele etwa soviel wie aktuelle .\lodule. 

biille man die 

CD als Speicber-

mefli um fii r 

denjupiter ber­

be(�ezaubert. 

Ob diese Rech-

mmg fmfge ht, 

u•ird sich wohl 

er·st Etule des 

jabres klät·en. 

Nocl.t ist kein 

CD-Spielfiir das 

�1benleuerliche 

Htlrdtl'are-Trio 

angekündigt. 

� � VIRGI" I"TERRCTIVE 

EMTERTRI"IIEnT 

11RRTI" SPIEß 

11RRKETinG 11R"RGER 

Speichermedium emstellen. W1r produzieren solange 

Module wie sie em am Markt relevantes Med1um dar­

stellen. 01es ist abhängig von Sega und Nmtendo. d1e 

HlnTE"DO OF EUROPE 

WER"ER RuooLPII auf Module. sondern um die we1tere konsequente Umset­

zung unserer Strategie. d1e sich am Kerninteresse der 

Videospieler onentiert. Optimaler Spielspaß. 

11RHRGER ADVERTISIHG & PR 

verständlicherweise mcht auf das f1nanz1ell lukrative Produktionsmonopol der Cartridges ver- Um Vldeosp,ele zu entwickeln. die d1esem Anspruch gerecht werden. braucht man e1n System. 

z1chten wollen. Ich denke aber, daß sich d1es binnen kürzester Zeit, bedingt durch den Kon- das neben hoher Speicherkapazitat auch schnellen Zugriff bzw Interaktion erlaubt. H1er war 

kurrenzdruck von z.B. Sony und emem Bedarf an erheblich größeren Speichermengen fur u.a und ist zur Zeit d1e Schwachstelle be1 den CD-Systemen, so mteressant sie fur andere Anwen-

Full Mot1on V1deo. realere Grafiken und CO-Musik ändern w1rd. dungszwecke auch Sind. Die Reakt1onen der Verbraucher und d1e sehr moderate Durchsetzung 

Der Endverbraucher erwartet heutzutage. daß gerade bei einem Lizenzprodukt auch em 'der dieser Systeme bestätigen unsere Entscheidung N�ntendo w1rd natürlich auch d1e CD· ROM-

Lizenz wurd1ges Sp1el entsteht W1r haben m1t unserem Projekt 'Oemolit1on Man· bew1esen, Techmk w811er beobachten. Die techmschen Voraussetzungen fur eme eventuelle spatere CD-

daß d1es moglich 1st. Um die fur das Sp1el gefilmten Sequenzen möglichst realisllsch w1eder- ROM-Zusatzerweiterung smd be1 ,ProJect Reality" gegeben. Nutzen werden w1r s1e. wenn es 

zugeben kommt e1genlhch nur die CO m Frage. Tatsache 1st. daß 1n Zukunft 1mmer autwend1- Wirklich Sinnvoll ISt 

ger produz1ert w1rd M1t 3D-Studio und SGI-Workstations entwickelte Graf1ken sind heute. 

zummdest be1 Computer�p1elen fast schon Standard. Auch Filmsequenzen werden 1mmer 

hiwflger verwendet Cartndges Sind schon 1etzt kaum in der Lage, d1e neuen Programme zu 

fassen Sobald auch d1e Hardware-Hersteller dies einsehen und d1e Ladezeiten m den Gnff 

bekommen, steht der "digitalen Zukunft' n1chts mehr im Weg. Langfnstig w1rd s1ch kem Her­

steller der CO verweigern können 

Selbstverständlich s1nd auch d1e Fertigungskosten einer CD erheblich niednger als die eines 

Moduls. Ausgeglichen w1rd d1es allerd�ngs durch die erheblich höheren Produktionskosten 

(Schauspieler, 30·Graflken, Soundtrack). 

Wir wissen mcht. welche Systeme s1ch durchsetzen werden, glauben aber. daß Booster-Kon­

zepte a Ia 'Mega Onve 32' d1e ohnehin schon beträchtliche Verwirrung des Endverbrauchers 

nur noch steigern werden. 01e Handler und Verbraucher sollten nicht m1t derart1gen extrem 

Ieuren Sp1elere1en hmters licht geführt werden. denn das wird SICh langfnst1g rächen 

MAII!ACmal 

ELECTRO"I( ARTS 

DEOTS<IILRHD 

WOLFRRII YO" EICIIBOR" 

CiESCIIÄFTSFÖIIRER 

Der Absatz von CO-ROM-Laufwerken für PCs und 

Mega-Drive-Konsolen ste1gt überproportional an. Ein 

SICheres Ze1chen daflir, daß CD·ROM den Durch­

bruch als Trägermedium der Zukunft geschaff1 hat. 

Um so unverständlicher, daß Sega und N�ntendo w1eder auf das Modul setzen. Electronic Arts 

wird zwar auch 94/95 neue Canndge-Produkte lür Mega Dnve und Super Nintendo veröffent­

lichen, doch der Anteil von Mega-CD-Neuerscheinungen wird sich dabei erhöhen, da die 

Absatzmengen unserer drei bereits erhältlichen Mega-CDs sehr zufnedenstellend sind. 

E1n Schwerpunkt in der Veröffentlichungspolitik ist das 3DO. Auch wenn sich die Emführung 

von we1teren CD· ROM-Plattformen abzeichnet. bekennt s1ch Electronic Arts zum neuen Gerät 

von Tnp Hawkins. durch das der Verbraucher m den Genuß der nachsten Generation von 

Unterhaltungssoftware kommt. 



C)'b01-g Samus 

halte im Kampf 

gegen Molher 

Brain ein e1·-

winkeltes Laby­

rinth aus Kam-

mern und Gän-

ge11 zu durch­

forsteu. Der 

Spannu11gsbogen 

u·m· brillant auf­

gebaut: Nach­

dem de1· Spieler 

lle11 finale11 Fight 

gegeu Mother 

Brain geu•o1men 

halte. fut�kelte 

nicht etwa" Tbe 

End" mif dem 

Bildschirm. 

Stattdesse11 

wurde der Helll 

mifgefordert, 

ei11e11 steileil 

Schacht an die 

Pltmetenober-

fläche hochzu­

steigen. U11d 

zwar im Eil-

tempo, de11t1 die 

gesamten Kata­

komben brachen 

zusammen ... 

I < t - • 

m Als das NES 1988 in 
Deutschland debütiert, sor­
gen nicht nur ".\lario"- und 
"Link"-Abenteuer für phä­

nomenale Kritiken in der Fachpresse. 
Fast gleichzeitig erscheinen zwei 

ction-Ad,·entures. die etwa vier Jahre 
sP{ter auch als Game-Boy-Updates in 
den ldandel kommen . .\lodul-Profis <;\·is-
sen, daß wir von den Spielen 
Icarus" und ".\letroid" 
sprechen. Während unser 
bellügeher Freund zur Zeit 
nur geringe Aussichten auf 
ein 16-Bit-Revi,·al hat. 
erwarten wir "Super Metro­
id" in \venigen Monaten als 
offiziellen 2+MBit-Koloß 
im .\lodulschacht deutscher 
Super \lintendos. 

"Kiel 

log: Als SanlliS andockt, ist nicht mehr 
viel zu retten, und er muß durch die 
unterirdischen Labyrinthe des explodie­
renden Planeten entkommen. Das 
Schicksal sieht \'Or, daß er wenig später 
auf dem Trabanten Zehes landet. wo 
das eigentliche Abenteuer beginnt. 
Erneut hat der Cyborg ein gigantisches 
Untergrund-Labyrimh vor sich, das er 
Abschnitt für Abschnitt erkundet. 

Sag niemals nie: Als Samus 
seiner Zeit das teuflische 
:'1101her Brain vom Bild­
schirm fegte. schi en die 
Gefahr durch die .\letroids 

raum lagern durch­
schlagkräftige 

Raketen 

Wie sc:hon beim Metroici­
Erstling scrollt der Bild­
schirm tapfer in alle Rich­
lllngen. Samus leidet zu­
nächst unter akutem Ener­
giemangel und muß sich 
nur auf einen schv;achen 
Laser verlassen. Um seine 
Bewaffnung drastisch zu 
verbessern. hält er nach 
mächtigen Kristall-Bällen 
Ausschau. ln diesen Behäl­
tern schlummern nicht nur 
effektivere Handfeuer-

gebannt. Was uns das :\�ES-Spiel aller­
dings vorenthielt, \Yar die Tatsache. daß 
Samus kurz nach dem Endkampf auf 
eine "Metroid"-Laf\·e stieß. Anslall dieses 
Überbleibsel endgültig zu ,·ernichten, 
erwachten in dem weiblichen Cyborg 
mütterliche Instinkte und er schleppte 
die Larve wr nächsten Raumstation. Die 
ansässigen Wissenschaftler waren em­
zückt und fagten sogleich den Plan. die 
Fähigkeiten der Metroids für die 
�'lenschheit w erforschen. Wer "Aliens" 
gesehen hat, kennt die Konsequenzen: 
Die .\letroids machen mobil und fallen 
über ihre Wohltäter her. Immerhin 
gelingt es den Weltraum-Siedlern. in 
letzter Minute ein \lotsignal zu senden, 
das den tapferen \X'ehraumkrieger 
Samus wenig später erreicht. 
An dieser Stelle greift Ihr in das span­
nende Geschehen ein - es folgt ein Pro-

waffen, auch die restliche 
Ausrüstung von Samus wird aufgewer­
tet. Ein neuer Kampfpanzer \ 'erminden 
den Energieabwg, Sprungstiefel lassen 
ihn hohe �lauern erklimmen. Bomben 
und Raketen ergänzen sein Verteidi­
gungsarsenaL 
Um auch niedrige Gänge zu durch­
queren. kann sich Samus zu einer Kugel 
wsammenkauern - ähnlich wie sein 
Kollege "Turrican" . Abgesehen davon 
haben die beiden Actionspiele nicht viel 
gemein: Während die deutsche Produk­
tion auf Non-Stop-Gemetzel setzt. über­
zeugt "Super Metroid" mit einer faszinie­
renden Mixtur aus kniffligen Puzzles 
und beinharter Action. 
Wenn Ihr einen Feind erledigt. läßt die­
ser nicht selten ein Präsent zurück. 
Meist freut sich Euer E nergie- oder 
Raketen-Vorrat über die Fundsachen. 
Habt Ihr  einen Abschnitt n>n Aliens 

Multifunktions-Cyborg 

Samus meldet sich 

zum 16-Bit-Einsatz: 

Der legendäre NES-Held 

ist auf den Planeten 

Zebes zurückgekehrt 

und sichtet die 

Überreste seines Intim­

feindes Mother Brain. 

Dabei entdeckt er 

nichts Gutes ... 

Als Samus auf der Raumstation eintrifft, ist Sie bereits verlassen. Er kämpft SICh bis zur laNe vor und muß nach aussichtslosem Kampf 
gegen eine außerirdische Fledermaus feststellen, daß er am Beginn eines neuen .Metroid"-Abenteuers steht. Bevor dies allerd1ngs in Fahrt kommt, sollte sich der Cyborg beeilen, 

die Raumstation rechtzeitig zu verlassen- dummerweise wurde nämlich die Selbstzerstörung aktiviert. 

MAN!AC mai 



Dank den zwor aufgesammelten Raketen gibt der Obermotz schnell auf: 
Zielt auf semen Kopf und e�ne Handvoll gut plazierte T reifer reichen. 

Vor Spielbeginn wird im Vorspann erklärt, was bislang geschah, und wieso 
Samus wieder auf die Reise gehen muß. 

Viele Extras säumen Seinen Weg: 
Hier schwingt Samus mit se1ner 

Elektropeitsche über einen Lavasee. 

gesäubert , belästigen Euch diese reindc 
,·orerst nicht mehr. Betretet Ihr  aller­
dings ein anderes Szenario ( meist durch 
eine Türe getrennt) und geht wieder 
zurück, sind die lästigen ßöSel\·icbte 
wieder auferstanden. Dies kann Z\Var 
nerven. sorgt allerding dafür, clag Ihr 
jederzeit Energie und Extras "nachladcn" 
könnt. Dafür haben die Designer zwar 
auch spezielle Kammern eingerichtet, 

;;;il' ST_."I" 
Weg m1t dem Ble�st1ft: .Super Metroid" kartographiert jede Bewegung m1t. Bereits 

erkundete Szenen sind rot e�ngefärbt, blau steht für unberührte Natur. 

.. .in diesem Raum erhä� Samus 
Zugriff auf die komplette Landkarte 

von .Crateria". 

doch mür3t Ihr diese erst einmal finden. 
Das gleiche gilt für Räume. in denen Ihr 
den Spielstand auf ßatt<:rie !>peichen. 
oder Zugriff auf die komplette Lmdbr­
tc einer Zone erhalte!. 
Die Super-:\intendo-\·ersion knüpft an 
die Tradition des Originals an - \\'er die 
triste Grafik auf dem \IES akzeptiert 
hatte. erlebte eines des packendsten 
Science-fiction-Abenteuer. Die Optik 
lä8t auch auf \lintendos 16-Bitter \\\in­
sehe offen. "·cnngleich einige Szenen 
und Effek te sehr schön inszeniert 
1\'Urden. 
Dafür begeisten die Aliens-Hommage 
mit anderen Tugenden: \"on der ersten 
bis zur letzten Minllle zieht Euch "Super 
�letroicl" in �einen IJann und erzeugt 
eine prickelnde Atmo!>phäre. So beglei­
tet nicht et\\·a eine lieblos komponierte 
:vlelodie die Bi ldschirm- Aktionen. der 
Soundtrack geht beclingungslo� auf die 
je\\"eilige Spielsituation ein. sorgt für 
Herzklopfen und viele ("-berraschungs­
momente. Der Spieler \\"ird zu1üchst 
konsequent nm Punkt A nach Punkt B 
geschickt und lernt dabei die Spielme­
chanik kennen und sch�itzen. Augerdcm 
rüstet Ihr den Cyborg gleich mit den 
nötigsten lllaterialien aus. Erst nach gut 
einer halben Stunde "·ird Euch gestattet. 
die Labyrinthe auf eigene Faust zu 
erkunden. Angesichts des ge\Yaltigen 
Speicherplatzes ,·on 2-J �lßit dürfte klar 
sein. dag dieses \'orhaben eine ganze 
:VIenge Zeit in Anspruch nimmt. Freut 

Euch auf eines 
der intelligente­
sten und fort­
s c h r i t t l i c h s t e n  
\"ideospiele der 
letzten Zeit. Die 
deut�che \'ersion 
von .. Super 

�letroicl .. wird aber \'ermutlich nicht vor 
:Vline des Jahres erscheinen. 
l:rlülthlh 1)(:1 Gan'k: F\pn,_·,..,_ .\lun .. h�.-·n. r.._-! Oh"9 :;  I.�M 



Us. Gold 
belritt ldcbt 

� das  Fuß­
bai/feld: Kau", 

bat iii#e sehl 
erstllllusiges 
"SSrrller" ftJrs 

Super Nbltetulo 

verii.ffetltllcbt, 
folgt der :zweite 

TeU aufdent 
Fuß "1Vorl4 Cup 

Strlluw" greift 

drauf. I• der 
ffilcbstert AUSg4-
be lest lbr Mebr. 

I 
I 

N 
MEGfi·HOLK 
B 

ruce Banner u n d  sein 
Schicksal: Was bereits 
Comic-Hefte und TV­
Sericn einschlägig i n  

Szene setzten, erleben n u n  16-Bit­
Videospieler. Der von Gamma­
Strahlen drangsalierte Physiker ver­
wandelt sich in ein grünes Monster 
namens "Hulk", sobald ihm Mitmen­
schen oder Umwel! sauer auf­
stoßen. Zum Glück kämpft Bruce 
auch als Biest für das Gute, und so 
sei es erlaubt, daß Ihr ihm via joy­
pad zu Hilfe eilt. 
U .S .  Gold schickt den " l ncredible 
Hulk" in den Kampf gegen eine 
Roboterarmee, die für ihren Herrn 
Richtung Weltherrschaft marschiert. 
Bis zur endgültigen iederschla­
gung der Bösewichte muß Hulk 
neun Action-Levels bestehen, i n  
denen die Szenarios i n  typischer 
jump'n'Shoot-Tradition in alle Rich­
tungen scrollen. Leider könnt Ihr 
nicht ständig auf den mächtigen 
Hulk bauen: Ab und zu steuert Ihr 
den ordinären Bruce Banner durch 
die Pixel-Landschaften. 

lncrediblc Jlulk. 8 \1ßil, U.S. Go ld , dc..· mn�kh">l für 
Mega Drive und '-)upc.:'r �intendo 

• 
Bruce Banner setzt als ·The incredible 

Hulk. auf übermenschliche Kräfte 

WORLD COP 94 
G rößcre Sportereignisse 

rufen U.S. Gold auf den 
Plan: ach den Spielen 
zu den letzten beiden 

Olympiaden begleiten die Englän­
der auch die kommende Fußball­
weltmeisterschaft mit einem ent­
sprechenden VideospieL Die Fuß­
ballsimulation läßt zwei Kicker an 
den Start und präsentiert das 
Geschehen aus der Vogelperspekti­
ve. Erinnerungen an "Sensible Soc­
cer" werden wach. doch "\'Qorld 
Cup USA 94" lockt mit authentischer 

Hulk kennt keine Angst: Unter den Fitlichen eines gesch ickten Joypad-Artisten kontert der 
Held jede Monster-Attacke. Vornehmlich langt er m1t seinen bärenstarken Armen zu .. 

Atmosphäre. So spielt Ihr mit den 
Original-Tean1s, seht die Eröff­
nungs- und Schlußfeier und dürft in 
den "echten" US-Stadien antreten. 
Es versteht sich von selbst, daß typi­
sche Fußball-Features nicht zu kurz 
kommen: Unterschiedliche Platz­
und Wetterbedingungen fordern 
ebenso Euer ]oypad-Geschick wie 
diverse Kicker-Tricks: Flugkopfbäl­
le, Fallrückzieher und graziöse Tor­
wartparaden lockern die Rasen-Ren­
nerei auf.  atürlich erlaubt der 
Schiedsrichter Elfmeter und verweist 
übermotivierte Spieler des Feldes. 
\Vorld Cup L -;A 91. LI." Gold, ab Mai für Mega Dnve. 
Meg;l CD und Supc..·r 'J"inll.·ndo 

lnFRAROT·PfiDS n eden Monat erscheinen 
neue Accessoires, die 
das Spielen noch be­
quemer gestalten sollen. 

Unter den vielen Neuerscheinungen 
findet Ihr nur selten empfeh lens­
werte Produkte. ln MA ! AC 2/94 

haben wir Euch in unserem großen 
joypad-Vergleichstest bereits die 
Infrarot-Joypads von Acclaim für 
das Super Nintendo vorgestellt, die­
sen Monat erhielten wir das Game­
Pa rt ne rs- Set von der Firma AB 
Union. Der I nfrarotempfänger hat 
die Form eines knubbeligen Flug­
zeugs und wird mit einem Saugnapf 
auf oder neben dem Fernseher 
fixiert. Der Funkverkehr klappt 
auch über eine Distanz von mehre­
ren Metern. Die Pads müssen dabei 
nicht direkt auf den Empfänger 
gerichtet werden. eben den übli­
chen Bedienelementen könnt Ihr  
auch Slow-Motion anwählen. Einzi­
ger 1 achteil: Die Verbindungskabel 
vom Empfänger zur Konsole 'sind 
sehr kurz - das Super N i ntendo 
muß in der , ü he des Fernsehers 
stehen. Die Pads selbst sind ergono­
misch und schick zugleich - da nur 
zwei Batterien benötigt werden, 
auch nicht besonders schwer. Das 
Package ist empfehlenswert und ab 
sofort für 1 19 Mark erhältlich. 



DRS BEm 3D-SPIEL 
DER WELT? 
D ie kalifornischen Angel­

Studios, verwantwortlich 
für die Computertricks 
im Cyberspace-Spielfilm 

.The Lawnmower .t\lan" und Peter 
Gabriel .. Mindbender"- hzw . .. Kiss 
the Frog'·-Video, stellten auf der 
Electronic how in an Diego den 
ersten Spielautomaten ,·or. der auf 
Silicon-Graphie -l lardware und fir­
meneigener .. Advanced Real Time 
Simulation··-software basiert. I m  
Gegensatz zu den passiven .. Rietes" 
der belgiseben Kollegen von Talent 
(für Taito), ist "Orbit Defenders" so 
interaktiv wie .,Star Wing". Durch 
drei Levels kämpft sich der Spieler, 
der über ein Head-Mounted-Display 

in die futuristische Umgebung ein­
taucht. Ihr kreuzt im Sternenjäger 
über ein galakt i�ches Schlachtfeld 
( ßild oben), trampelt im Robo-Wal­
ker durch die �eh" er ' erteidigten 
Korridore einer Raum:.tation ( unten) 
und duelliert Euch mit Viren i m  
Cyberspace. l n  Deutschland wurde 
bisher noch kein .. Orbit Defenders"­
System gesichtet - interessierte 
Spielhallcn- und Vergnügungspark­
direktoren wenden sich an unten­
stehende Kontaktadresse 

Orbit lkfcndc:.·ro;;� l)•e�o Angel \n,�ott:l 'ttLu.Jio<i, Carls� 
bad. K..1lifom•cn Tel 001·619·9.?9 O"'"on 

E���u ��er•� 
I.port-Joybotlrtl&, 
... Streel � 
� 6aiiS GT-Eiell­
lroldll ", der 
Scbu!elz (Tri. 
()()41/61/4014224) 
./lb" dtu 3DO ­
N� .... roh­
� MUtroscJMI. 

1!19 11 ... 

E1ne Reahty Eng1ne 2 des Herstellers Silicon Graph1cs d1ent als 
Spielkonsole für das Act1onspiel .Orbit Defenders" . 

Sony sammelt: O•e PS·X-Macner �a�en SICh eurooaweite Vertrieosrecme �ür a�sgesucr.:e 
So•ele vor Ocean. rludsor. Soft. Renegaoe. Absoiu:e. Delph,ne unc Tradewest ges1cnert. 
U 11er a1derem erwarter. w�r Oie T,;e: .Jurass1c ParK 2" unc • Chopliter 3". 
Mortal Memory: D•e 1 6·8·:-Acao:·onen von .Mcrtal Kam�at 2" !.naen voraussicntlich auf 
24-Mß,:-Moc�le� Pla:Z. Als Veröt:er.:.ich�I'Gs:ermi� s:e�t der ;3 Sep:anoer. 
Batman retums: l(or.ami arbe11e1 !1eoerha� an e>r.e:r· Super-1\:;r.:endo-Sp•el zLr ze,che�­
::ickser>e . Batman - Anima:ed Series·. Ma1 mun{e;: auct: von e·ner Mega-CD-Vei'Slo�. 
Nex1 Action Hero: Der kommende l(.no�-t .True Lies· (Scr.wa:zeneggar & Ga�eron) wird 
>'0� Accla•m fJ• alle gäng•gen .<onso•er. umgese;zt. 





le folgenden Fragen müßt ihr nicht beant· 

worten, um an der Verlosung teilzunehmen. 

Trotzdem wäre es nett, wenn Ihr Eure Mei· 

nung zu den angesprochenen Themen äußern würdet. 

Schließlich wollen wir wissen, was Euch gefällt und 

wie wir die MAN!AC noch beeser machen können. 

1 .  Wieviel Geld gibst Du monatlich für 
Dein Hobby "Videospiele" aus? _ DM 

2. Die Konsolen 
0 3DO 

CD-I 

Neo Geo 

PC-Engine/Turbo Duo 

Project Reality 

Sega Jupiter/Saturn 

Sony PS-X 

A. 
8. 
c. 
0. 
E. 

3. Hi-Tech-Hardware 10 10 laserdisc-Piayer 

0 - 0 Personal Computer 

0 0 Videorekorder 

0 0 Satelliten-Anlage 

4. MAN!AC im Kreuzfeuer 
super gut nett mäßig mies 

0 0 0 0 0 Titelseite 

0 0 0 0 0 Spieletests 

O O O O O Tips: last Resort 

0 0 O O O Player's Guides 

0 0 0 0 0 Technik-Know-How 

0 0 0 0 o· Handheld-Teil 

0 0 0 0 0  Comic 

0 0 0 0 0 Hero: Wonderboy 

0 0 0 0 0 Import-Tests 

0 0 0 0 0 Rollenspiel-Report 

0 0 0 0 0 CD-32-Report 

0 0 0 0 0 Anime-Videos 

0 0 0 0 0  Poster 

0 0 0 0 0 News/Aktuelles 

F. Wer bin ich? 
Alter__ männlich 0 
Name, Vorname: 

ra e: 

PLZ: Stadt 

5. Die Konkurrenz 
0 ASM 

0 Funvision 

O Gamers 

O Megablast 

0 Mega Fun 

Nintendo Club-Magazin 

Playtime 

Power Play 

Sega Magazin 

Sega Pro 

Super Pro 

Total 

Video Games 

6. Wieviele Personen außer Dir lesen 
dieses Exemplar der MAN!AC? __ _ 

1. Was fehlt Dir in der MAN!AC? 



Technik: 
Prozessor: Motoroln 

68.020. 1'1 JIHz 

Farbpalette: 16.8 mio. 

256.000 gleichzeit ig 

Preis: 699 DM 

CD: Doublespeed 

Sound: ., Kanal stereo 

Anscblüsse: MPEG, 

Ttlstalur, C..omputer­

box, Dateltbaltd­

scbub 

m ach dem globalen Erfolg 
des Heimcomputers C 64 
schickte der Hersteller 
Commodore 1987 den 16-

ßii- achfolger .Amiga" ins Rennen. 
Während dieser Luxus-Heimcomputer 
in den U A trotz seines leistungsfahigen 
68.000er-Hauptrozessors und der exzel­
lenten Grafik- und Soundfähigkeiten 
keinen begeistern konnte, sahnte er in 
Europa ab. Der Amiga 1000 und seine 

'achfolger 500. 600, 2000 und 3000 
wurde zum Standard-Gerät der Spieler, 
Grafik-Freaks und Hobby-Informatiker. 
J\lit millionenfachen Verkaufszahlen im 
Rücken wagte sich Commodore 1991 an 
die CO als preisgünstiges Speicherme­
dium. Unter dem Namen CDTV veröf­
fentlichte der Hersteller einen Amiga 
'iOO mit imegrienem CD-ROM-Lauhverk, 
aber ohne Tastatur. Doch unentschlos­
senes .\1arketing. hoher Preis und gerin­
ge Unterstützung durch internationale 

oftware-Hersteller ließen dem CDTV 
keine Chance - bereits ein Jahr nach 
der �larkteinführung \var die Konsole 
aus dem Gedächtnis der pieler und 
Multimedia-Fans verschwunden. 
Erst /llitte 1992 renovierte Commodore 
die Systemarchitektur und verpaßte dem 
Amiga mit einem 68.020 (32 Bit) einen 
schnelleren Prozessor. Auch das neue 
CO 32 basiert auf dem Amiga 1200 der 
neuen Produktserie. ist aber im Gegen­
satz zum Heimcomputer als reine piel­
konsole angelegt: Wie beim glücklosen 
CDTV fehlt die Tastatur. während der 
Diskellenschacht durch ein CD-ROM­
Laufwerk mit doppelter Drehgeschwin­
digkeit erste!Zl wurde. Davon abgese­
hen bt die CD-Konsole mit dem A 1200 
identisch: Der Hauptprozessor ist mit 14 
/11Hz getaktet. aus einer Farbpaleue von 
16.8 �lio Farben können im höchsten 
�Iodus ( 1-lA.\1) 256.000 gleichzeitig dar­
ge�telh werden. Das CD 32 ist zum Vor­
läufer CDT\'. zu CD-G und Audio-CD 
kompatibel. 
/llit dem Preis von 699 Mark ist das 
Amiga CD zwar teuer als herkömmliche 
Konsolen. aber erheblich billiger als 
vergleichbare CD-Geräte wie CD-I. 3 
DO oder auch die Ylega Drive/Mega­
CD-Kombination. Ein klarer Voneil 
gegenüber den Konkurrenten ist die 
große Spielbibliothek: Im Moment ste­
hen etwa 50 Titel zur Auswahl. die im 
Preis Z\\'ischen 40 und 100 Mark an-

Eine CD-Lawine folgt der Veröffetztücbung 

des Comtnodore CD 32. Neue Power 

für die Amiga-Konsole oder alte Hüte für ei11e 

Hardware-Totgeburt? MAN/AC 

siebtet das Spiele-At�gebot. 

IIIAII!ACul 



ges ie ­
delt sind, 

zudem dürft 
Ihr 

unter Hits wie .Lem­
mings· oder .Sim City·) 

zurückgreifen. 
Leider sind fast alle CDs leicht 

aufgcpcppte Amiga-Dbkeucn,piele. 
die kaum \'On den Fähigkeiten de� CD 
32 Gehrauch machen. '\irnmt die Qua­
lität der 'oft" are zu und ''erden die 
Stärken der llard" are bei der \eucnt­
wicklung heruck�ichtigt . kann das CD 
32 auf dem �larkt bestehen: Der rasante 
32 ßit-Proze�sor stellt die Konsolen­
Rivalen locker in den Schatten. selbst 
das Super NES muß vor der Commodo­
re-Farbenpracht kapitulieren. Das größ­
te Hindernis für da� CD 32: Die Spiel­
entwickler be�(hr:inkcn sich auf den 
europäis(hen Raum. LucasAn\, Konami 
oder Capcom 11 erden n iemab für das 
Amiga-CD produ7ieren, auf\\'endige 
Realfirnspiele lohnen sich aufgrund der 
geringen \'erhrcitung nicht. �o \\'erden 
au(h in Zukunft IOr\\'iegend Di-,keuen­
Cmsetzungen cr-.chcinen. die Eu(h 
ledigli(h CD-�Iusik und leicht ,·erhes­
serte Grafik bieten. Die wenigen Spe­
zialentwi(klungcn sind Low-Budget­
Produ ktionen: �ympathis(h. aber ll'eit 
11·eniger aufll'endig ab eine Exklusii·­
E ntll icklung für ,\lega CD oder 3DO. 

ur wer auf fllega-ll ih wie Sonic oder 
Mario verzichten kann, �ollte da-. CD 32 
als Spiele-Altenative in Erwägung zie­
hen - das \'erhältnb Zll'i'>chen Preis und 
Leistung ist ungeschlagen. 
C D3 l· '-poel� ,uxJ c>fh.!ltlKCh bei I'IJ) lk. Hamhuf)(. Td: 
0!0 5)0-_'AX!t urx.l hc� Bdh.tft. Sdl\\cV. Td 051 �;J').I.,-

lttiCHSTE 
WELLE 

Das spektakulärste C032-Spiel: Psyg­
l'lOSIS "Mterocosm· fuhn Euch •n das 

........ ___ 1"-'n"-ner='-e=-des Körperl;. 

MICROCOSM 
Die eindmcb1·ollste CD: l'sygno­
sis schickt Euch auf eine Rebe im, 
Innere de., Menschen. �1it ,\l ini­
Sonden ballert Ihr Euch durch 
Blutbahnen bis ins Gehirn. um 

Euren Firmenboss 1·or Manipulationen 
zu retten. Dabei 1dhlt Ihr Zll'ischen ver­
schiedenen Waffen�y'>tcmcn. 
Mit fabelhaftem Intro und Grafik aus 
Silkon-Graphics-\\'orbtations ist 
.. Microcosm" die CD. die man ungliiuhi­
gen Freunden 1 orführt . Die Optik i�t 
erhebli(h hc'>ser als auf dem .\lcga-CD. 
dafür spielt �ich da� Abenteuer nicht 
ganz !><> gut ll'ie auf der Sega-Kon�ole. 
Trotzdem �ollten �ich alle CD-32-Be�it­
zer diese CD he\Orgen. 

DISPOSABLE H ERO 
Ganz in der Tradition 1 on l l ori­
zontalhallereien "ie . R -Type· 
präscntien sich dic'e CD au' dem 
llau�e Greemlin: Ihr 'teuen ein 
Raum,chiff durch fünf Le1 eb. 
immer im Kampf gegen biucrlxi'c 

Alien' und mon'>trö'c t-liucl- und End-

gegner. Dabei sammelt 
Ihr 32 verschiedene 
Extrawaffen ein, die Ihr 
je nach taktischer Anfor­
demng in blauen Docks 
wechseln könnt. Obwohl 
im Vergleich zu Konso­
lenkollegen wenig lo� 

RrtSCHLOB GESUCHT! 
Das CD 32 ist serienmäßig mit Erwelter1ngsports für eine .,Compiler­
box·' und eine Tastatur  versehen, die die Konsole zvm Amiga-Heimcom­
puter ausbauen. Eine Schnittstelle für einen Virtuai-Reality-Handschuh 
ist ebenfalls vorhanden, kann aber unter der Rubrik "Marketing-Gag 
ohne praktischen Nutzen" abgehackt werden. Realltlt Ist hlngqea das 
MPEG-Modul. mit dem Ihr "Digital Video"-CD anschauen kiilftl. Du 
Modul kostet knapp 500 Mark, Spiele, die die Realfilmtechnik nlllzll, 
sollen neben internationalen Film-Hits ebenfalls erscheinen. 

ln Gremlins .Disposable Hero" erwarten Euch 
bunte Weiten und mächtige Gegner 

ist. gehört die CD dank fantasie voller 
Grafik, toller Dance-Musik und '-P:lgiger 
Balleraction zu den CD-32-Spielen. die 
am besten unterhalten. \\'er \\'eltraum­
!>pektakel liebt. �olltc '>ich da., !:>piel 
unbedingt ansehen. 

Im Moment werkeln fast alle englischen Firmen an CD 

32-Produkten: Core Design schtckt Euch tn der Exklu· 

siv-Entwicklung .. Prem1er" durch etne bunte Plattform­

welt, ebenfalls 1m Jump ·n Run-Genre sind .. Captatn 

Dynamo· und d1e .. D1zzy CollectiOn"(Sammlung von 1 0  

Dizzy-Abenteuern) von den Codemasters angesiedelt. 

T1tus programmiert e1ne Umsetzung des rasante n 

Lotus-Clones .. Lamborghtni' Be• Psygnos1s stnd neue 

Verstonen von .Second Samurai". der Fortsetzung des 

A m•ga· Piattformkl assi ke rs F1rst Sa murai " sow•e 

. Scavenge r 4" geplant Besonders engag1ert 1st der 

englische Marktführer Ocean. der bere1ts e1ne Handvoll 

Sp1ele veroffentllchte und m1t .TFX" tm Jun1 einen 

Dusen]agers1mulator auf CD ausliefert. Oceans .Infer­

no" 1st ebenfalls e1ne Polygonen-Schlacht. aber in der 

fernen Zukunft angesiedelt. Prügelfans freuen sich auf 

Team 17s .. Uitimate Bodyblows". GameTek veröflent· 

licht 1m Frühtahr .Humans 1 &2". sow1e d•e langerwar· 

tele Weltraum-HandelssimulatiOn .Front1er - Elite 2". 

Renegade begtuckt Am1ga-Fans zudem m1t ,.The Chaos 

Engme· emem takt1schem Monstergemetzel 

MAII!AC mai 
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Zu·ei Sampier­

ens zollen tler 

Heimcomputer­

t'ergangellbeit 

des Amiga Tribut: 

Auf M.Vow tbat s 

u•bat 1 ca/1 games 

VoL I &2" befin­

deil sieb jeweils 

einbu11dert rer-

scbiedene Pttblic-

Domafn- turd 

Sbareu·arespiele, 

dan11rler Varla11-

ten t'On bekmm-

ten Klassikern 

tl'ie .Gt1la.ga", 

MSpace lnl"atlers", 

.Breakout" otler 

. Tron". Grafik 

tmd Sotmd sind 

bescheiden, 

Spaß macbi s 

trotzdenL 

-------

ARfiBiflrt ti iGHTS 
\'fegen einer entfühnen Orient­
Prinzessin wird ein braver Ge:.elle 
zum Jump'n'Run-Helden, der 
sich schlau bei anderen pielfigu­

ren durchfragt und kleine Rätsel im Nu 
löst . Z\\'ischendurch flattert Ihr auf dem 
Zauberteppich durch einen horizontal­
scrollenden Ballerlevel. 
.. Arabian Nights'· dümpelt grafisch und 
spielerisch auf 8-Bit-Niveau: Kleine Spri­
tes. wenig Action und dümmliche Rätsel 
ergänzen sich zu einem durchschnittli­
chen Plattfonnspiel. 

DErtrtiS 
Denni� hat nichts besseres zu tun 
ab in Jump'n' Run-Le\·els nach 
i'-lünzen zu suchen und sich \'On 
seinem Köter in einem Wagen 

durch den Park ziehen zu lassen. Die 
Amiga-CD-\'ersion ist eine technisch 
saubere \'ariante des Super-1\'intendo­
"Dennis-. aber dadurch nur geringfügig 
spaßiger: Ein Zeitlimit treibt Euch durch 
endlo�e Le\·els. deren Ende Ihr mit 
Geduld und nicht etwa durch Intelli­
genz erreicht. 

)fiMEs Porto Z · 

CoDEfiRME Rosocoo 
Fischagent Pond geht auf gehei­
me Mission: Rennend und sprin­
gend durchstöbert Ihr die Levels, 
dehnt Pond im Spezial-Anzug in 
mehrfache Bildschirmhöhe oder 

steuert ein Modellauto gegen wildge­
wordenes pielzeug. 

pielerisch hat sich am soliden. aber 
langatmigen Jump'n'Run nichts geän­
dert. �lusik und der Vorspann sind das 
Plu , die neuen l l intergründe mit grel­
len Farbverläufen das Minus der CD. 

" Ab eine von acht Nationalmann­U schaften bestreitet Ihr die Dl 
1992. Während Ihr auf Knopfdruck 
zwischen den Spielern wechselt. scrollt 
der ßild�chirm in der seitlichen Per­
spckti\'e. 
Grafik (Grün) und Sound (Rausch & 
Pfeif) sind enräglich . dafür ist der 
Spielverlauf eine Katastrophe: Die 

tcuerung hakt. die Pixel-Fußballer \'er­
weigern den Gehorsam, der Torwart 
entzieht sich jeder Kontrolle. 

LfiBYRirtTH OF TIME 
Ihr werdet in das sagenumwobe­
ne Zeit - Labyrinth \'On König 

,\lino:, \·ersetzt. Cm zu entkommen 
müßt Ihr di\·erse Aufgaben lösen und 
den Ausgang finden. 
Ihr wandert durch Standbilder und trefft 
ab und an eine Person - genauso lang­
weilig \\'ie es �ich anhön. 

LIBERATIOn 
Ihr steuert ein Kommando von 
vier Roboterkriegern durch eine 
futuristische Welt und kämpft 
gegen außer Kontrolle geratene 
�laschinen. Dabei erkundet Ihr 

Straßen und Gebäude, außerdem müßt 
Ihr Rätsel lösen und im Ernstfall los­
ballern. 
Da� Spiel bietet ein �timmungs\·olles 
Intro, kann aber durch rucklige Grafik 
kaum Spaß \'erbreiten. Mit etwas 
Geduld cr�chließt �ich ein durchaus 
interessantes Adventure. 

LOTUS TRILOGY 
Drei Klassiker auf einer CD: Alle 
rasanten 3- D-Rcnn.,trecken der 
.. Lotu.,"-Reihc mit Split-Scrccn­
Funktion. Streckeneditor und 
CD-�Iusik laden zum Losrasen 
ein. Die .. Out Run·-Variante \·er­
�orgt Bleifuf�-Fetischisten mit 

jeder �Ienge Spiel�paß. 

MORPH 
Ein Experiment �eines \·errückten 
Onkel., \ crwandelt Ralph �lorris 
zu -�lorph· einer Kugel. die sich 
nach Uelieben in Gas. Flüssigkeil 
oder einen ma;,si\en Gegenstand 

\'Crwandcln kann. Durch Verwandlung 
in die geeignete Form lö�t Ihr Rätsel in 

MAJI!AC mal 



........... 
Adventure 

Alfred Chlcken Jump'n'Run 

Bubba'n'Stix Jump'n'Run 

Castfes 2 Strateg1e 

Chambers of Shaohn Prügelspiel 

Chuck Rock Jump'n'Run 

Dangeraus Street Prügelspiel 

Deep Core Adventure 

Diggers Denkspiel 

Dracula Jump'n'Run 

Firelorce Actionspiel 

Fly Harder Actionspiel 

InternatiOnal Karate + Prugelsp1el 

Lemmmgs Denkspiel 

Mean Arenas Actionspiel 

N1ck Faldo Golf Sportspiel 

Overkill/Lunar C Actionpack 

Oscar Jump n'Run 

36 Le1·eb und sammelt die Teile der 
Cnglücksmaschnine wieder zusammen. 
.Morph" ist ein cleveres Denkspiel mit 
Geschicklichkeitselementen. Leider 
erhaltet Ihr im Spielverlauf keine neuen 
Talente. �o daf� die Riibdjagd auf Dauer 
ennüdend wirkt. 

fiiGEL MAHSELL 
16 Kur'e �tehen zwi�chen Euch 
und der Formel - 1 -\' i'eltmei�ter­
schaft. Der \X'agen wird im 
Tuning-�lodus auf die jeweilige 
Strecke anpaf�t. Die Rennen erlebt 

Ihr aus einer :1-D-Per�pektive hinter 

dem Lenkrad . • . igel �lan�c11· gehön zu 
den bes�eren Formei- 1-Simulationen. 
fähn aber nicht an die Pole Po�ition. 

PIRATES! CiOLD 
Der l leimcompLIIer-Kias . .,iker: ln 
dem Ad,·enture-Strategie-Action­
Mix .Pirates! Gold- �iibelt Ihr 
Euch ab Nachwuchspirat durch 
die 1\aribik. Ihr plünden, duellien 
Euch mit Konkurrenz-Kapitiinen 

und füllt Euren Dreima�ter mit Prol'iant. 
Rum und Gold. 

MAII!AC mal 

S,lelelllel S,ielle.,. 
Pinball Fantastes Flipper 

Psycho Killer ActiOnspiel 

Ryder Cup Golf Sportspiel 

Seek and Destroy Act10nsp1el 

Sensible Soccer Sportsp1el 

Summer Olympics Sportsp1e1 

Super Putty Jump'n'Run 

Town with no name Adventure 

Trolls Jump'n'Run 

Whale's Voyage Strateg1e 

Erhältliche D1g1tal V1deos 

Black Ram ActiOnfilm 

Bon Jovi-Keep the Fa1th MUSikVIdeo 

Cartoon Carn1val Ze1chentnck 

Nacked Gun 2 1'2 Komod1e 

Star Trek 6 Sc1ence F1cllon 

Top Gun ActiOnfilm 

Die .Pir.ne�! Gold--\·ersion auf dem CO 
32 i�t die schledue-,te in der �licropro­
se-Fiolle . Da-, unge,chlagenen Spiel­
prinzip 11·urde farbenfroh in,zeniert. 
durch techni,che Paver al�r et11·as ver­
miest: Knarzige Sprach..,a mples. 
.,L'mblä!lern- statt Scrolling und die 
unnötig 1·erkomplizierte Steuerung des 
Schiffs 1·erpassen dem 'piebpng eine 
Breitseite. \'ersenkt wird das faszinie­
rende .Pirates Gold .. durch die holprige 
Gestaltung zum Glück nicht. 

PREY 
Eine der 11 enigen Spczialentll ick­
lungen für da.., CD 32: Ihr rennt in 
der subjekti1·en Per...pekti1e durch 
die n�rzweigten Gänge einer 

ßasis im \X.eltraum. '\ach und nach wird 
klar. daß :\Iien'> in die �tation einge­
drungen und auf �l enschenjagd '>ind. 
Im Kampf gegen begrenzten Sauerstoff-

vorrar und Außerirdische ,·ersucht Ihr, 
die Basis zu räumen und mit den Aliens 
abzurechnen. Dabei helfen Euch ein 
Radar und gefundene Superwaffen, 
außerdem gibt's Tips der Ein atzleitung 
per Funkspruch. 
Ehrgeizig aber mißlungen: Trotz klaus­
trophober Atmosphäre krankt .Prcy· an 
simplem Spielprinzip und mieser 
Technik. 

SLEEPWALKER 
Ihr seid ein Hund dessen Herr­
chen durch gef:ihrliche Schlaf­
ll·anddeinbgen 'ein Leben immer 
11·ieder in Gefahr bringt. l 'm ihn 

zu retten. müßt Ihr alle Fallen und I lin­
demisse aus seinem \\'ege r'jumen oder 
ihn in eine sichere Richtung abdr;ingen. 
Die originelle und musikalisch ange­
nehm unterlegte �lixtur aus Geschick­
lichkeits- und Denkspiel moti1·iert nur 

kurzzeitig: Die Lcn�ls sind zu grog und 
l'erschachtelt. und bieten Euch abge .... e­
hen I'Oil einer H and,·oll Extras kaum 
AbiYechslung. 

ZooL 
Oie beste .Zool--\'ariante: Steuen 
den Ameisenkrieger durch die :-J­
te Dimension. sammelt Extras und 
erreicht gegen heftigsten Wider­
stand den Ausgang. Die Grafik ist 

knallbunt, die Lc1-cls zum Teil ermü­
dend grog_ �lit Dance-�lu'>ik 1·on CD 
und guter Spielbarkeil ist .Zoo!- eine� 
der besseren CD 3.2-Jump'n'Run,. 

Von Team 1 7  

gibt s Anriga-

Spiele als Dop­

pelpack auf 

einer CD - und 

das zum mode-
raten Preis. 

Erste Veröffent­

lichungen: .Pro-

ject X/F 1 7  Cbal-

lengeM (ordent­

licher BaUer-

Seltscroller und 

ansprechemks 

Formel 1-Ren-

nen) und ..Alien 

Breed/Quak M 

(taktisches 

Monstergemetzel 

und eine harm-

lose PlaNform­

hiipferei). 
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Pebble Bnch 

stet� PCs glänzt 

·u!ls 386 Pro" 
des US-lersteUers \ 

Access m( beina-

he Pboto-r(alistl­

scher �tik ­

dank einer AtJlö-

Golf Unks 
MARTI GAKSCH - Vor-

schnelle Tesueil-Leser 
haben unsere Kritik zur 
gleichnamigen Mega-Drive-

Neuheit schon entdeckt: Der 
japanische Entwickler T&E Soft gab sich 
jedoch mit der Sega -Adaption nicht 
zufrieden und beschert dem 3DO die 
erste Sportsimulation. och bevor Elec­
tronic Ans' "PGA Tour Golr' als 32-Bit­
Upgrade erscheint, dürfen 3DO-Golfer 
auf dem weltberühmten Pebble-Beach-

sung von 640:c1.80 Parcours abschlagen. 
Auf dem 3DO seht Ihr die 1 8  Löcher 

Pixeln. Benutz�- nicht in abstrakter Polygon-Grafik, son-
führung unl dem werdet mit Live-Video-Eindrücken 

SI 
. d\ und Digi-Bildern unterhalten. 1achdem 

euerut1g srn �hr die Landschaftsidylle 
brillant ausgekno- l\ autna h  genossen habt, 

beU und geben �ndet Ihr Euch im freun-

Kritikern keine 

Chance. Dank 

dem Sega-System. Die Fülle an Optio­
nen ist willkommen, täuscht aber nicht 
darüber hinweg, daß Ihr mit läppischen 
18 Löchern vorlieb nehmen müßt. 
Wenigstens habt Ihr die Wahl zwischen 
dem normalen Vier-Runden-Wettkampf, 
Skins-, Stroke- und Match-Play. Compu­
ter-generierte Mitspieler leisten Euch auf 
Wunsch Gesellschaft. Traditionell bietet 
"Pebble Beach Golf Links" einen aus­

unzähliger (und 

kostspieliger) 

d kreis oder an der Seite 
vo\ Computer-Kollegen 
dem Golfspiel z u .  Die 
übli e Feinjustierung von 
Ball, hläger und Spieler 
liegt g nz in Eurer Hand. 
Tips vo� Caddie sind auf 
K nop fdruck abrufhereiL 
Habt lh den Abschlag 

��1 1. 
··� �Y.� 
-�,.r� ""'il: ··� '� 

führlichen Statistikteil, der 
via Batterie gespeichert 
wird - ebenso wie der 
Spielstand von vier 
menschlichen Golfern. 
3DO-Aktivisten freuen sich 
über ein professionell dar­
gebotenes Golfspiel, das 
die exklusiven Features der 
Konsole zufriedenstellend 
nützt. Die Live-Video-Ein­
spielungen werden ernst­

Zusatzdisketten 

schlagen PC-Beslt-

zer auf gut einem 

Dutze11d Goiflur­

sen ab, die bis 

zum letztetl Gras-

halm den Original­

Schauplätzen ent­

sprechen. Wir 

dürfen gespat�nt 

sein, ob Virgins 

Mega-CJ).Adap-

tion die Klasse 

des Originals 

--�.-:. --;� �,�, . "''f 
dank gut timter joypad-Aktionen voll­
bracht, sehr.Ihr den Flug des Balles lei­
der nur tr.H:Ihionell in 2D. Wer sich eine 
computer-glnerierte Kamerafahrt im 
Rücken des ßilles gewünscht hat, wird 
enttäuscht. Geqf uso wie auf dem Mega 
Drive biender das Programm vom 
Abschlag direk�zum Landepunkt um. 
Die Grafik kann\labei mit dem Refe­
renz-Golf "links Pro 386" auf dem PC 
nicht ganz mithalten, sieht aber besser 
als bei jedem 16-Bit-Golf aus. 
Die Benutzerführung ist logisch, wenn 
auch einen Tick umständlicher als auf 

hafte Golfer schon bald abschalten, da 
sie den Spielfluß unnötig stören. 
Geschwindigkeit ist nicht zuletzt des­
halb wichtig. da die Ladezeiten unge-

duldige aturen durchaus nerven. An 
der Simulation sam1 Steuerung gibt' s bei 
"Pebble ßeach Golf Links" nichts auszu­
setzen: Die Kombination aus einsteiger­
freundlicher Bedienung und Profi-Fea­
tures hat unseren Check bestanden. 
Ungeduldige 3DO-Besitzer mit einem 
Faible für Golf greifen zu, der Rest war­
tet auf den EA-Sports-Konkurrenten. Im 
Vergleich zu herkömmlichen Golfspie­
len erlebt Ihr zwar nichts dramatisch 
Neues, müßt Euch aber kaum über 
Design-Mängel ärgern. 
Erhaltlieh lxct Tradchnk. llayreuth. Tel. 0921 SU401 

Optische Hi�sm1ttel unterstützen den Golfer: Rechts oben bestimmt der Spieler 
gerade die Schlagrichtung, im großen Bild Wird dJe Schlagstärke festgelegt. 
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)ohn Madden 
Football 

l1 GO ZA BOROWS KI 
Nach der Aufwärmphase 

mit "Monster Manor" geht EA 
in die Vol len : Als erster 

Su per tar besteigt Altmeister 
John Madden die 32-ßit-Arena. 1 ach 
einem lV-reifen Intro dürft Ihr die Indi­
vidualstatistiken aller NFL-Spieler abru­

hat sich nichts 
geändert, dafür 
zeigt die CD.  
wie die Sport­
spiele der 
Zukunft ausse­
hen: Stufenlos zoomende Perspcktiven­
\vechsel verfolgen Rall und Sp1eler. 
digitalisierte Bewegungen und große 
Spielfiguren verbreiten realisthches Sta­

d ion-Feel ing. Dazu kommt die CD-
fen, außerdem gibt's 
knapp hundert Video­
clips mit den spekta­
kulärsten Aktionen 
der jeweiligen Mann­
schaft und Kommen­
taren von john Maci­
den über die prägen­
den Teams der Foot­
ball-Geschichte. 
Altbekannt ge�taltet 
sich der Spielablauf: 

,._ 

it\h u ���\ 
Soundkulisse mit ge1.prochenen 
Kommentaren von john .\lad­
den. Das Spiel bt die hislang 
grafisch eindrucksvoll te port­
simulation, wobei eine perfekte 
technische Gestaltung und her­

Ihr steuert alle NFL-Team� unter ihrem 
Originallogo. zwei All- tar-�lannschaf­
ten und eine Reihe von erfolgreichen 
Champion)) der Football-Geschichte. Auf 
dem Spielfeld wählt Ihr Aufstellung, 
Formation sowie pielzug und führt ihn 
rennend oder pa!:.send aus. In den 
Playoffs steuert Ihr Euer Team bis zum 
Superbowl, wobei Ihr nur die Endrunde 
bestreiten dürft. 
Die 3DO-Variante ist ein Cock tail aus 
allen anderen "John Madden"-Versio­
nen: Spielzüge <ILIS dem neuesten Teil 
sind ebenso vertreten wie die alten Sets 
aus der Ur-Fassung und die Tradi­
tionsteams der 93er AuOage. Spielerisch 

......... 

lWI!AC 11111 

Zeiten 

v o r r a g e n d e  
Optiken mit 
dem durch­
d a c h t e s t e n  
B i l d s c h i r m -
Football aller 

kombiniert 
'1\'Urden. Einen 'chat­
ten auf die fabelhafte 
300-Version werfen 
lediglich der fehlende 
Ligamodus und tr'Jges 
Reagieren bei Schräg­
steuerung . Trotzdem 
ist "John Maciden 
Football" ein Muß für 
Sportbegeisterte u ncl 
sicher der wichtigste 
Titel, um dem 3DO 
im footbalkerrückten 
Amerika zum Durch­
bruch zu verhelfen . 
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Jerert der abenl'itzi­

ge 1/umor des 
"Archon"-Erflnders 

Pa11l Reiche sein 

Comeback. Er koope­

rierte mit Fred Ford, 

mit dem er bereits 

"Star Cotllrol" mul 
"Stm· Comro/ 1" 

ersclmf. l.etzle1·es 

erscheint denmilchst 

auch für das 300. 
Für die Optik zeiciJ­

neten sieb 11.a. der 

The Horde 
Der 300-Markt scheint dem 
ambitionierten Spieleherstel­

ler Crystal Dynamics nicht 
mehr zu genügen: ach 
11Crash'n'Burn" und 11Total 

Eclipsc" erscheint das drille CD- piel der 
Kalifornier bereits für 300 und MS-DOS­
PCs gleichzeitig - nur so rechnet sich der 
immeiise"Produktionsau!Wand. 
Um "The Horde" wurde ein professionel­
ler Mini-Spielfilm gedreht und mit Kirk 
Cameron in der Hauptrolle recht promi­
nent besetzt. Der Star aus der US-Sitcom 
"Growing Pains" spielt in "'The Horde" den 
tolpatsehigen Küchendiener Chauncey, der 
von Kühen großgezogen wird und es bi 
zum Ritter am Hofe des König \Vinthrop 
bringt. Doch das Leben als Kämpfer birgt 
seine Gefahren: Zu Beginn des Spiels wird 
Chauncey in die Shimto Plains abkomman­
diert, um dort karges Land in eine blühen­
de Provinz zu verwandeln. Sobald Chaun-

Live-Video-Vorstellung, und Ihr blickt von 
schräg-oben auf Felder, Felsen und Seen. 
Dort gehen ein paar einsame Bauern 
ihrem friedlicl1en Tagwerk nach und legen 
um ihre ärmlichen Hütten Beete und 
Äcker an. Ähnlich wie in "Populous• 
könnt Ihr in die Kultivierung des Landes 
eingreifen, Seen verlanden, Bäwne pflan­
zen und Kühe auf die Weide plazieren. Da 
in den himto Planes (und in vier anderen 
Gebieten, die Ihr später betretet) die 
schreckliche "Horde" ihr Unwesen treibt, 
legt Ihr auch Zäune an und hebt tödliche 
Fallgruben aus. jede Bau- und Pflanzaktion 
kostet Euch Geld, und erst in späteren Jah­
reszeiten könnt Ihr es Euch leisten, größe­
re Vorhaben umzusetzen. Um eine schnel­
le Mark zu verdienen, fallt Ihr die Bäume 
in Eurer Provinz - leider machen bereits in 
der zweiten \Velt die Waldgeister gegen 
diesen Öko-Frevel mobil. 

Zu den ersten Extras. doe Euch 
angeboten werden. gehören etn 

T eleportatiOnSilng und .Le Bombe" .  

Übersichtskarte konsultiert. um zu sel1en, 
aus welcher Richrung sich die gefräßigen 
Monster nähern. Habt Ihr alle abgeschlach­
tet, erntet Ihr die Früchte Eurer Baube­
mühungen in Form klingender Münzen. 
Am Ende eines Jahres treibt der böse 
Kanzler die teuer ein. Bleibt Euch genü­
gend Geld übrig, kauft Ihr im Waffenshop 
magL'lChe Schwerter, Bomben oder heuert 
einen Trupp robuster Söldner an. 

SSI-Graflker Cyms cey seine Ländereien betrin, endet die 
1 ach einer festgesetzten Frist endet die 
Bauphase und ein schauriges Trölen kün­
digt die Attacke der Jiorde" an. Die Herd­
linge gibt's in verschiedenen Ausführun­
gen, doch jeder einzelne ist ein furchterre­
gender Allesfresser. der mampfend durch 
Eure Provinz stünm. r un steuert Ihr nicht 
mehr den Bau-Cursor, sondern Euren Hel­
den, der mit beherztem Schwung sein 
zweihändiges chwert in die hungrigen 
Monster krachen läßt. Nur ein Bruchteil 
Eurer Provinz ist im Bitdschinnausschnitt 
sichtbar, so daß Ihr ein Radar und die 

Abgc ehen \'On Vorspann, Zwischense­
quenzen und Hintergrundmusik unter­
scheidet sich '1"he Horde" nicht von einem 
konventionellen Taktik!Actionspiel. Trotz 
umständlicher Steuerung und deutlichen 
Anleihen bei "Populous" fesselt die "The 
Horde"-Spielmechanik. Was Ihr aufbaut. 
muß Minuten später gegen die erbar­
mungslosen Herdlinge verteidigt werden. 
Die Wut auf die roten Vandalen ist's. die 
Euch durch die �Uencle Landschaft het­
zen läßt - dafür verspürt Ihr mit jedem zer-

Lum und der Lucas­

Arts· Kiillstler Ster•e 

Pureeil ("Jndia11a 

]mres•, "Sam & 
Jla:or") t•eralltii'Ot1-

licb. L'lller den 

Spieletestem und in 

den lxmksagrmgen 

twl/melll sieb a�tße•·­

dem det· 'Toejam & 
Eari"-Erflntle•· Greg 

]obnson SOII'ie 

Robert Leyln11d u11d 

Greg Hammo11d, die 

sieb kiin:llcb mit 

dem .ttega CD-Spiel 

"Racing Aces• 

mrrübmllcb 

ben ortatetL 

Jedes Kaprtel entführt Euch in etnen 
anderen Teil des Kön1gretehes. Ihr 
beg1nnt in der Ebene von Shmto. 

Hoer seht Ihr eme Gemetnde der zwerten Weit. kurz nach der Ankunft der Hordling-Vomut: l..Jnks wetden noch fnedllch Eure Kühe. 
rechts daneben haben die gefräßigen Monster bereits das erste Bauernhaus verspetst Eure wen1Q9f1 Fallgruben 

(unten 1m Bild) konnten nur etnen Teil der Fetnde aufhalten. SchWingt Euer Schwert - das Gemetzel beg1nnt1 

�------------------------------------ --------------------------------��--------------------------�----------�---�-- I 



Neben mag1schen Waffen könnt Ihr 
spater auch R1tter und Bogen­

schützen 91Weben. 

fetzten llordling ein tiefes Gefühl der 
Befriedigung. Die Animationen (friedlich 
mampfende Kühe, gierig herumhopsende 
Hordlinge) sind niedlich, die Soundeffekte 
geschmacklos-gut Nur auf Dauer langweilt 
die gewalttätige Gännerarbeit, denn neue 
Möglichkeiten zur Kulti�ierung der Länder­

eien gibt's auch in den späteren Levels 
nicht. Verschiedene Intermezzi (�O\\ ohl 
üve-Video-Einspielungen, als auch gemal­

te Standbilder) lockern die hek"t&he Eintö­
nigkeit zwar etwas auf, geben der Sache 
aber auch nicht mehr Substanz. Ein nettes 

Spiel, aber kaum ein Grund, ein 300 zu 

kaufen. wi 
f.rl,.hlodl beo Gol.tx), \lunchen Td fit>") -(JO'il�l 

SPIELSPAli 
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Kanzler zum erbitterten Feond. 
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\öltbrer 
um/ hilf•·eiciJe 

F +·tr\. U"olfeusteiu 
fD'Iu·m· die 1/omma· 

�j<' tlll tli<• lpple 2 
�6-1 Oldie� .. < n51/e 
ln o{{ensteirr" uud 

.flrmul Castle lf"ol· 
t"eu.,teill" (oberes 

I Bild). dü• 

0 

, , , , , , ----. : � ! 

-:elmjtrllrell in 
th. l \.I I!I"S< hil•ll('IL 

tllel II o/ji'll\teill ]o··. 
feitt•rt•lllu icklrmg 

. f)f""" mif dem PC. 

Oesert FIQhter ISt etn ka�schnäUZJgeS • Wüstensturm· -Acbonsptel tn ISOfnetnscher 
3D-Grafik. Der rote Rahmen bezeiChnet den Stehtbaren Btldschtrmausschntlt. 

Wl T I E  FüRSTER -
l l a rte Zeiten. harte 

Spiele: \\1ährend sich in 
deutschen Geschäften nur 

wenige Super-. intendo­
:--Jeuheiten blicken lassen, herr cht 
auf dem Importmarkt martiali ehe 
Action: eben .. Super ßaulctank'·, 
.. Chopliftcr 3" und ,.Wolfen tein 
3D" \\'ird auch Setas . .  Desert Figh­
ter" hierzulande keinen Vertriebs­
spanner finden. Die realen Ereig­
ni sse der Operation Desert Storm 
und Elcctronic Arts umstrittenes, 

IPIEUPAII 

aber international erfolgreiches 
.. Desert Strike" standen Pate bei 

diesem Feldzug im :--Iahen Osten. 
Ihr fliegt eine .. F 1 5  Strike Eagle" 
oder das taktische Kampflugzeug 
.. A 10 Tank Killer" durch etliche 
Missionen, die wiederum in Ein­
satzgebiete unterteilt sind. Die 

Wendigkeit eines .. Desert Strike"- Vom umstrittenen 
Helikoptcrs erreicht keines der Shareware-Klassiker auf 
Flugzeuge, sodaß sich .. Desert den Videospiel-Weltmarkt: 
Fighter" nicht so gut spielt wie der Die PC-Version von .Woi-
Electronic-Arts-\"orstoß. Problema- fenstein 3D" wurde vor zwei 

tisch sind auch die zahlreich einge- Jahren indiziert. Ud der Modul-
flochtenen tatus- und Briefing- Umsetzung verzichtete lmagineer 

Bildschirme. die Euch mit japani- auf anstößige Pixel (Hakenkreuze, 

sehen Tcxten verunsichern. Erfah- Hitler-Gemälde) , behielt die tem-
rene Spieler haben den Dreh poreiche Handlung aber bei. Blitz-
jedoch schnell ·raus und müssen schnell zoomen und rotieren die 
sich nur den Vorwurf gefallen las- Räume an Euch vorbei: Ihr müßt 
sen. sich mit einem der zynisch- sieben Levels durchqueren, Solda-

sten Spiele de Jahres zu beschäfti- ten, Ratten und mächtige Endgeg-
gen. Die .. Rambo"-Thematik bcisei- ner ausschalten und in die nächste 

te gestellt, i t .. Desert Fighter'· ein Spielstufe vordringen. Extras und 
sauber produziertes Actionspiel mit bessere Waffen (Maschinengeweh-
detailliertcr Grafik, einer gewalti- re, Raketenwerfer) sind die Würze 
gen Landkarte, vereinzelter Sprach- i m  harten Action-Gemetzel -
ausgabe und sogar der Minia tur- "Wolfeostein 30" bleibt Ge-
Einspielung eines achrichten- schma _.s�he und i t für Kinder 

I 74 % I sprechers - ein Fall für öldner. ��geeignet. 
0 Erh.iltlich b<o GJIJn \lunc.hcn Tel 089 -6051'\1 -' -' Erh.il tloch beo G>bxj•. �lundl<ll Td 089 -605151 

L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -' ' 
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CHAM PIONS 
WORLD CLASS SOCCER'" 

Aktuelle Acdaim-News jetzt auf SAT 1 ·  Text, Seite 545 
Champions Wor1d Class Soccer is a Irademark of Aeelaim Entertainment. TM & 0 1994 Acclaim Entertainment, lnc. 
All rights reserved. Nintendo•, Super Nkltendo Entertainment System' ... the Nintendo Product Seals and othermarks 
des.gnated as "TM. are Irademarks of Nintendo. All nghts reserved. Sega and Mega Drive are Irademarks of Sega 
Enterprises. Ltd. All rights reserved. Acclalm and Arena are div•sions ot Accla•m Entertainment TM, e & C> 1994 
Acctalm Entertalrvnent. Al nghts reserved. - 0.. gezeigten Senten Shots stammen von der Super Ninteodo'"' Version. 

� ................ �--� � 

Anpfiff für die schärfste Fußballsi­

mulation vor der Weltmeisterschaft, 

CHAMPIONS WORLD CLASS 

SOCCER"'. Von Sepp Mai er für 

echt super befunden, hat CHAM­

PIONS WORLD CLASS SOCCERTM 

schon vor der WM den Titel ver­

dient. 

Denn flüssige Animationen, tolle 

Perspektiven und noch viele wei­

tere torverdächtige Specials wer­

den aus Euch zukünftige Bundes­

trainer machen. CHAMPIONS WORLD 
CLASS SOCCER"' für 

Super Nintendo und 

Mega Drive. Alles 

andere sind nur 

Eigentore. 

v 
� 



Choplifter 3 
W I � N I E F OR S T E R -

Als I 992. zehn Jahre nach 
Erscheinen der Url'ersion, 

• '' eine Game-Bm·-Variantc dc� 

Sum tlas Spiel mit Klassikcrs .Choplifter .. angekün­

neuell E lfe�n zu digt " urde, glaubte kein Fan an die 
Rückkehr de� mllen Sp iebpaße�. Doch 

überladen, u•ürzten � . .. . . tlc lrJ.ie fuhlte �1ch auf dem LCD-Dl�-
die Eiftll'icklereitle pla� de� Game Boys wohl _ �elbst 
Prise "Fort Apoca- "Chopliftcr"-Puristen akzeptierten 

"Choplifter 2" als eines der intelligente­
sten Action�piele für das Handheld. 
Die Super-:\intendo-\'ersion "Chopliftcr 
3" hä lt �ich an die Game-Boy-Variante. 
knallt \\'üsten. Höhlen und Dschungel 
aber in 1·ielfä ltigen Farbverläufen und 
pixelfeinen Details auf den Bildsch irm . 

typse · u"terdas Fünf lllissionen (Dschungel, Wü�te. 

Defentler·lllmllciJe 

Spielpl·inzip.]VCs 

.CIJoplljler l. Ist 

eine "SetlrciJ & Res-

cue "·Misslotl mit 

sorgsam dosierteil 

Extra-Waffen wul 
ultra·kniff7ige11 

Feilulstellullgelt 

I lochsec und Großstadt) teilen sich in 
vier Ein�ätze. Als Pilot eines Kampfhub­
schraubers dringt Ihr in besetztes Gebiet 
ein und befreit Kumpels. die dort in 
kleinen l lolzbarracken auf Euch warten. 

D ie Wendigkeit de� Choplifter- l luh­
�chmuhers ist sprichwönich: \\'ahh1 ebe 
in der Seitenlage oder mit gesenkter 
'pitze geradeaus flanen Ihr in a lle Rich­

lllngen. feuert dabei oder akti1 iert eine 
Spezialwaffe. verharrt auf der Stelle und 
hebt senkrecht nach oben ab. Der Bild­
schirm scrollt in den ersten Le1·cls n>r­
'' iegcncl nach links und rechts, spiiter 

lrgendwo hat Euer Mechan•ker sen 
Lager aufgeschlagen Rndet 1hn. und 

Euer Hubschrauber 1st repanert. 

l'erstärkt auch venikal in die Tiefe. Im 
feindlichen Kugel hage l 1·erliert Euer 
l luhschrauber Energie. die Ihr in ver­
steckten Flugzeug-Werkställen wieder 
regeneriert. Landet Ihr  in der Nähe 
eine� Gefangenenlagers. laufen die 
Kameraelen aus allen R ichtungen auf 
Euren Hubschmuber zu - \\'artet. bis sie 
an ßorcl geklellert sind und di. bt dann 
zurück zu Eurem Stützpunkt, um sie in  
sichere Verwahrung zu geben. 
.Chopliftcr 3" ist ein fesselndes Gemisch 
aus turbulenter ßaller-Action und joy­
pacl-feinarbeit. Schmiert Ihr mit einem 
llubschrauher voller l läftlinge ab, sind 
die Kameraden futsch und Ihr müßt 
Euch weiter ins feindliche Gebiet vor­
wagen, um Euer Rettungs-Soll einzuhal­
ten. Die eigene Gier kostet dem Chop­
lifter-Piloten da� Lehen - wer stürmi�ch 
1 oranflicgt und nicht regelmäßig zur 

Ha,is zurückkehrt, wird 1·iele �eustarts 
ab-.oh·ieren. "Cho_plifter 3" ist mit sei­
nem Extrawaffen-Sortiment komplexer 
als der Apple-2-0 ldie und fordert eine 
längere Eingewöhnungszeit. Außerdem 
ist der Pixel-Feindflug in seiner Thema­
tik (mit apa lm und Atom-Sprcngsatz!) 
und dem bunten Detailreichtum noch 
eine Spur ge�chmackloser als der 
opti�ch primiti1·e !;rahn. Wen der harte 
Spielinhalt nicht schreckt. bereitet die 
(auch akuMisch interessante) Reuungs­
aktion eine beängMigend hohe �lotivati­
on. "Einen \'ersuch wag' ich noch" - nur 
die begrenzten Continues z,,·ingen den 
Spieler zum gelegenllichen Ausschalten. 
Frh.thhlh ht·t <iJlJ'(). \lundlt."n Tel 00.) -oo:;t')l 
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Battle Cars 
M A R T I :'>I G A K S C H ­

"F-Zero" trifft "Rock'n'Roll 
Racing": So lecker dieses 

• ··' Rezept klingt, die Zuberei­
tung hat meinen Ge�chmack 

nicht ganz getroffen. Als Solo�pieler 
fahrt Ihr in neun pielrunden je\\·eils 
zwei Rennen. Zunächst legt Ihr die 
Strecke zum Level-Finale ohne großen 
Konkurrenzdruck zurück, ehe Euch der 
Boß herausfordert. 1Jm dem "Game 
Over"-Schriftzug zu entgehen, müßt Ihr 
den Obermotz (bzw. des�en Fahrzeug) 
in die Schranken weisen. Fahrtechni­
�che Können alleine reicht dazu nicht 
- aber wozu habt Ihr die ne11en Waffen' 
Zielsuchende Raketen. Wurfscheiben 
mit Bi llard-Komponente und durch­
schlagsstarke Bomben hinterlassen 
�ichtbare Spuren. Bei dem WeHrennen 
solltet Ihr Euch \·on anderen Fahrern 
nicht ablenken lassen. Die Kollegen 
sind bestenfalls Kanonenfutter: Räumt 
Ihr einige aus dem Weg, belohnt Euch 
"Baule Cars" mit Geld, das Ihr wieder­
um zum Kauf von Waffen und Auto­
AufrüMsätzcn benötigt. Fehl am Platz ist 
übrigen das Bremspedal: Wenn Ihr aus 

der Kun·e schliddert und gegen die 
Bande prallt, kostet dies kaum Zeit. 
"Ballle Cars" hat nichts mit einer realisti­
schen Rennsimulation zu tun, die Action 
dominiert eindeutig. Fortgeschrittene 
Piloten setzen auf sp_ezielle Techniken: 
\'erschiedene Powerslides oder kurzzei­
tige Rückwärtsfahren muntern den 
Freizeit-Raser auf. Und siehe da, eine 
gewi e Adrenalin-fördernde Wirkung 
kann man der Zerstörungsorgie nicht 
ab prechen. Langfristige Motivation ent­
wickle! sich allerdings nicht. 
Opthch kommt das Modul nicht über 
das Prädikat ·�Jode-7-Grafik von der 

tange" hinaus: Die schnelle. aber nicht 
sonderlich detaillierte Grafik wirkt auf 

MAN!AC mal 

Dauer eintönig. Leider hat 
es Namco nicht geschafft, 
die Vorzüge der anfangs 
genannten Jdccn-lnspiran­
ten zu kopieren: Weder 
Tempo und Dynamik des 
Rennspiei-Oidies. noch 
die destruktive I linterhäl­
tigkeit der ound & Visi­
on-Raserei wurden einge­
bracht. 
Wenn Ihr zu zweit die 
Kurven kratzt, wird aus 
drei J\lodi gewählt. Einer­
seits dürft Ihr das oben 
beschriebene piel im 
Duell angehen. Dazu fahrt 
Ihr den Cros�-Country­
Parcours im plit-Screen­
Ambiente gegeneinander, 
kämpft danach aber ein­
zeln gegen den Ober­
motz. Außerdem winkt 
der Vs-Modus mit Touma­
ment-Add-on. Wenn Ihr 
genügend Kumpels vor 
dem joypad versammelt, 
dürfen bis zu acht pieler 
den "Battlc Car"-King 
ermilleln. 

IPIIUPAII 



bezeichnet mat1 

eit1 Verfahren, 

bei dem die 

Beu•egungsablilu­

fe eines Schau­

spieiers abge­

fllmt und dan11 

die Einzelbilder 

in eine Spielarli­

mntion übertra­

gen werden. So 

spe11dierte DTMC 

Lester über 2()() 

Bewegungspha­

sen. Rotoscoping 

war u.a. bei 

.Prlnce of Per-

und bei .Terml­

natorM(Mega-CD) 

�tubenhocker Le�ter. mit 
Brille, Kapuzenpulli und aus­

geprägten Haltungsschwächen 
• &in eher unansehnlicher Vertreter 

des männlichen Geschlechts, muß sich 
als Held bewei�en. I m  llafen nickt er 
über seinem Lieblingscomic ein, wird 
schlafend auf ein Schiff verladen und 
nach einem Piratenüberfall auf eine tro­
pischen Insel verschlagen. Damit er 

iarer ·tc.A,.Hause zu Mami. Asthma­
Inhalator und Game 13<1) kOIIU ml müßt 
Ihr  ihn schadlos durch die Inselwelt 
steuern. Zu Beginn ist der Weg noch 
einfach. später muß Lester sich in 

llöhlen zurechtfinden. Gegemtände 
aufspüren und Rätsel lösen. Grafi1>ch 
errm � eh· Geschehen an "Flashback" -
tatsächlich wurde da� Rotoscoping­
\'erfahren für die Animationen benutzt. 

Der Feuerge�st steiH Euc:h vor E!lne hetkle Aufabe: Rndet den 
nchtiQE!I'l Schädel, oder Lester Wird geröstet. 

\'iel ist al lerdings 
nicht los: Wenig Fein­
de und Rätsel lassen 
den Adrenalinspiegel 
kaum a nsteigen. Fru­
sterfahrungen wan­
deln sich in Patem-Lö­
sungen - wißt Ihr ein­
mal wie's weitergeht, 
bietet die Situation 
keinerlei Herausfor­
derung mehr. "Lester, 
the Cnlikely" öffnet 

ich dem Spieler erst 

WILD WILD OOEST 
Der reimende Leopard Che­

ster Cheetah, hierzulande 
nbekannt. ist in den USA das 

Maskottchen der Chee-Ton-

Käsebällchen. :-.lach "Too cool to fool"  
kehrt der Snack-König in einem neuen 
Abemeuer zurück: In "Wild wild quest" 
ist Chester wieder aus dem Zoo au ge­
büchst und macht sich auf die Suche 
nach der Hip City. Dabei stellt ihm der 
tumbe \'\'äner Mean Eugene ein Bein. 
der Chesters Landkarte in alle Winde 
'erstreut hat. Um die Srücke zu finden. 
wählt Ihr zehn Levels an, in denen Ihr 
zuerst einen Jump' n' Run -Parcours 
absolviert und dann gegen einen bizar­
ren Endgegner amretet. Zwischendurch 
lockert eine .\lotorrad-Bonusrunde das 

piel auf. "Wild \vild quest" ist Dutzend­
ware: Grafik. Musik und Spieleie ign 

auf den zweiten Blick und macht so 
lange Spaß. wie Ihr neue Kniffe ent­
deckt. Danach verfliegt der Reiz. iz 

sind frei von groben Patzern, aber auch 
von jeglicher Originalität. teht Ihr 
einem Endgegner gegenüber, steigt der 
Schwierigkeitsgrad sprunghaft an: Ein 
Treffer und schon ist ein Leopardenle­
ben fut eh. Trotzdem hat das minimali­
stische Jump'n'Run einen seltsamen 
Charme. der von kleinen Gags und den 
verrückten Charakteren lebt. iz 
Erhältlich bei Galaxy, München, Tel. 089/7605151 

MAII!AC mal 



MeQO Turrican demnä.erhälttich 
CD lebel Auault demnä.erhälltich Alaclclin dt/us 109.·/99.· 
Borldey's Shut up & Jam us 1 1 9.· Bottletoads us 79.· Battletaads vs. Double Dragon us 109.· 
Bubsy dt 99.· 
CD BOtmon Returns dt 99.· 
CD Cliffhanger us 109.· 
CD Dracula us 1 09 •• 
CD Dra�s Lair us 1 1 9.· 
CD Dune dt 99.· 
CD Ecca the Dolphin dt/us 89.· 
CD Final Fight dt/us 89.· 
CD Grauncf Zero Texas dt/us 1 29.· 
CD lndiana Janes dt 1 09.· 
CD Jaguar XJ-220 dt 89.· CD Jurauic Parlc us 109.· CD Leihai Eufoo-d us/dt 129.-/149.· 
CD Lunar the Silverstar us 99.· 
CD Monsion us 1 1 9.· 
CD Micracasm dt/us 99.·/1 1 9.· CD Mankey_ lsland us 99.· 
CD Martal Xambat dt 99.· 
CD Nighttrap us 1 09 •· 
CD NHl Hockey 94 dt/us 99.· 
CD Prince af Persia dt/us 89.·/79.· 
CD Prize Fighter dt 1 09.· 
CD Puggsy us 109.· 
CD RobO Aleste dt/us 99.·/89.· 
CD Silpheed dt/us 89.·/99.· 
CD San af Chuck Rock II us 99.· CD Sanic dt 89.· CD �iderman vs Kingpin us 109.· 
CD Terminator dt 109.· 
CD Third World War us 1 19.· 
CD Thunderhawk dt/us 99.· 
CD Time Goi us/dt 89.· 
CD WWF Steel Cage dt/us 99.· 

Jungle Boak 
Flintstones 
J\'"9� Strike 
S'9">1azer 
7tli Saga us 
Actraiser II us 
Alaclclin dt I us 
Art af Fighting us/ dt 
Asterix dt 
Astra Boy jp 
Axelay us 
Back ta the Future jp Botman us/jp Bottlecan us 
Botlieship us/ dt Beethoven us 
Blues Brothen us/jp 
Boxing Legends us 
Bugs Bunny us 

demnä. erhöhtich demnä. erhöhlieh demnä. erhöhlieh demnä. erhöhlieh 
129.-
1 19.· 

1 1 9.·/129.· 
129.· 
99.· 

159.· 
59.· 
59.· 

59.·/49.· 
1 1 9.· 

1 1 9.·/129.· 
1 1 9.· 

79.·/59.· 
1 1 9.· 
129.· 
1 29.· 
129.· 

Brett Hull Hockey us 
Bugs Bunny dt 
Castle Waltenstein eng 
ChamP.ions World Class Soccer 
Choplifter 111 us 
ClaY Fighter us 

1 29.· 
109.· 
99.· 

1 29.· 
109.· 

49.· 
Cliffhan�r dt 
Cambattribes us 
Cool Spot us 
Cool World 
Crash Dummies us 
Cybemator dt 
Darius Force II jp 
Dennis us 
Dracula dt/us 
Eclano Kiba jp 
Empire Strikes 8ock dt/us 

1 19.· 
49.· 

1 1 9.· 
1 19.· 
99.· 
99.-

1 19.-
29.-

119.·/139.· 

Equinax us 1 29.· 
F·l Hero jp 39.· 
F·1 S Stril<e Eagle us 1 1 9  .• 
F·Zero dt/us 59.-/69.· 
Fatal Fury us 99.· 
Fatal Fury II jp 169.· 
Final Fanlasy II us 129.· 
Final Fight us 69.· 
Final Fight II us 1 19.· 
Fint Samurai us 99.· 
Flashback dt 1 1 9.· 
Ghe!'9�s Khan II us 139.· 
GP·1_ JV�otorcycle jp/dt 99.·/109.· Goof T� us/dt 99.·/119.· Inspektor Gaclaet us 1 1 9.· 
Jalin Madden 94 us/dt 1 1 9.·/1 29.· 
Jurassie Parlc dt 1 1 9  •• 
Kin� Arthun World dt 99.· 
l.am�hini us 109.· 
Last Action Hera dt 109.· 
l.awnmawerman us 109.· 
Lester us 1 09. • 
Lethol Enforcers us 1 59.· 
Lack On us 99. • 
Last Vikings us 109.· 
Lufia us 1 29. • 
Magie Johnsons Siam Dunk jp 69 •• 
Maria Allston dt/jp 89.·/79.· 
Maria's Time Macfune us 1 1 9.· 
Mechwarrior dt 129 ,· Mesc! Man X dt/us 109.·/1 29.· 
Metal Marine us 139.· 
MickeT's Ultimate Challenge us 1 1 9.· Marta Kombat dt/us 1 1 9.·/109.· 
Mystical Ninja dt 1 1 9.-
Mystical Quest us/dt 79.· 
NBA Jam dt/us 1 29.· 
NBA Showclown us 1 29.· 
NHLPA 94 Hockey SNES us 1 1 9.· 
Nigel Manseil us/dt 109.·/1 1 9.· 
Pac Attack us/dt 99.·/ 1 1 9.· 
Paladins Quest us 1 1 9,· 

Paradius dt 99. · 
Pink Panther us 109.· 
Player Manger eng 69.· 
Pocky & Rocky dt/us 129.·/109.· Pop'n Twinbee jp 89.· Ren & Stimpy Sliow us 1 1 9.· 
Riddick Bowe Boxing us 1 1 9.· 
RaboCop vs. Terminator us 1 1 9.· 
Rock'n Roll Racing us 1 09.· 
Rockv Raclent us 1 09 •• 
Royal Rumble us 129.· 
Run Saber us 1 1 9.· 
Rushing Beat 3 jp 159.· Secret Of Mono us 129 •• 
Sensible Soccer dt 129.· 
Shaclaw Run dt/us 1 1 9.· 
Side Packet us 109.· 
Sanic Wings jp 129.· 
Space Ace dt 1 09 •• 
Sianley CuP. Hockey us 109.· 
Star Wing ät/us 109.·/99.· 
Streetfi�hter Turbo dt/us 129.·/1 19.· 
Strikeqp/dt 89.·/1 1 9.· 
Stunt Race FX·Trax 109.· 
Sunset Riders us/dt 109.·/1 29.· Super Air Diver dt/jp 129.·/99.· 
Suber Back ta the Future jp 39.· 
Super Bottletaads us 69. • 
Super Bomberman dt/j p 99.·/79.· 
Super Bombermon us/ 4 l'layer Ad. 139 •• 
Super Conflict eng 1 19.· 
Super Formation Soccer II 99 ,. 
Super Hockey dt 109.· 
Super Offrocid the Boja us 89.· Super Pinball B.t.Mask jp 159.· Super R·Type llljp 169.· Super Tumcan dt 1 19.· 
Super Slapshot us 79 •• 
T2 · the Artade Game dt/us 1 19.·/109.· 
Tazmania us 69.· 
Tecma NBA Bosketball us 1 1 9.· 
Terminator us 59.· 

=-= 

3DO 
==--= 

3DO us/2 CD/220V 
� Race World Builders 
Animals Analher World Bottleeheu Df'!J9011S l.air 
Jahn Maciden 94 Monster Manor Lemmings 
Mad�McGree 
Night Trap 
Pe&ble Beach Golf Stellar 7 
The Horde Total Eclypse 
Twisted 
Umbau RGB/220V taugl. Umbau 220V 

1299.· demnä.erilöltlich demnä.erllöltlich 109.· 
1 19.· 
1 1 9.· 
1 1 9.· 
1 1 9.· 1 1 9.· 
1 19.· 
1 1 9.· 1 19.-
1 19.· 
1 19.· 1 19.· 
1 19.· 1 19.· 
199.· 
79.· 

Terminator 2 dt/us 129.·/99.· 
Tetris 11 / 111 jp 139.· 
TMNTus 59.· Tom & Je'n' dt/us 79.·/59.· 
Tony Meolcis Soccer us 1 19.· Top_ Gear II us/dt 109.·/129.· 
Tuff E Nuff us 99.· 
Turn & Bum us 129.· 
TurtlesTaumoment Fighters dt 129.· 
Utopia us 109.· 
Winter Ofympics us/dt 129.·/125.· 
Wordtris us 49.· 
World Heraes us/dt 129.·/139.· 
Young Merlin dt 139.· 
Zool us 119.· 
4-Spieler Aclapter SNES 59.· 60fb Adapter NTSC SNES dt 39.· 
ASCII Pad us 49.· 
Action Replay II 50/60 Hz 109.· 
Dual Remate Pad us 109.· GameMage 50/60Hz 99.· 
Lethol EnfOKen Pistole 39 •· 
PAL Boaster iP. 59.· 
RGB Kabel dt/us 39.·/29.· 
SNES Power Station dt 199.· 
SNES US 1Pod/220V/RGI·K./us 249.· 
Super 4 Ja'IDOCI SNES dt/us 29.· 
Unrversol Aclcif*!r Starfox taugl. us 15.· 
Verlängerungskabel jp 19.· 
Umbau: SNES 50/60Hz 79.· 

m.guar us/RGB·Kabei!SP.iel 599.· 
Checkered Flog demnä. erhältlich 
Dina Dudes 1 19.· Galaxy 109.· 
Raiden 119.· 
Tempest 2000 1 19.· 

Tel.  �!!t.::be�r' so3�M!en 
O 8 S 

Öffnungszeiten: Mo - Sa, 1 0  bis 20 Uhr • FAX 089/53 42 54 



St I den beiden 

Helden ging tkr 

t·ent•andelle 

Schimpanse 

Congo auf die 

Suebe 11acb sei-

ner Liebsten. 

Mehr im .Sonlc�-

Stil geballen, bot 

der zweite Teil 

gradlinlge 

jump n "Run­

Aktionen. I 11 der 

ersten Hillte im 

heimatlieben Joe 
& Mac 3•-norfist 

Congo zum 

Atade11ke11 auf 

einem Portrait 

verell'lgt. 

)OE & MAC 3 
Ii\GO ZABOIWWKSI - Oie 

beiden "Ca\'eman :-.linjas" 
sind 1\'ieder da: 1'/ach der 

inoffiziellen Fort�etzung 
· "Congo's Caper" ziehen die \'or­

zeir-Protagonhten höchstpersönlich in 
den :\'eandertaler-Kampf. 

ße\Yaffnet mit Keule 
und Bärenfell knüp­
peln sich Joe und .\Iac 
durch die Steinzeit. 
u m  die gestohlene 
Krone aus den H:in­
den eines fie�en Kon­
kurrenzstammes zu 

entreigen. Dazu steuert Ihr die beiden 
in alter Jump'n'Run-J\Ianier durch �cch� 
Le\'els. ,·ermöbelt :\'eanclenaler und 
Tier\\'elt. um schließlich im Endkampf 
gegen \'erschiedene Saurier anzutreten. 
Wie ge"·ohnt dürft Ihr die Le,·eb auf 
einer Obem·elt am\'ählen. Werden die 
Helden in Ei�\\'elt. Dschungel oder \"ul­
k<Jngebiet z�1 müde. reiten �ie auf 
freundlichen Ech�en durch die Gegend. 
Habt Ihr einen unfreundlichen Zeitge-

Der Tnceraplos bewacht dte 
gehetmn1svolle E1shohle. 

no��en per Keulen�chlag in� Land der 
Träume göchickt. la�en diese ,·erschie­
dene Extras zurück: Steinmünzen 
braucht Ihr. u m  im Dorf Rat. Energien 
und \\'eitere Extras einzukaufen. Aul�er­
dem dürft Ihr Euch ein Paß\\·orr notie­
ren . .\Iit et\\'aS Glück findet Ihr auch 
E\'olution�modelle der 1-lolzkeule. die 
1\'irkungs\'oller sind und den Gefahren 
der l"rwelt mit größerer Reich\\'eite den 
Garau� machen. 
\'iel hat -,ich �eil dem ersten Teil 
<erschien 1991 in Japan) nicht geändert: 
\'\'itzige Comic-Grafik mit großen Figu­
ren und mon�trö�e Endgegner ,·ermit-

tcln Spa r�. dafür �ind die Le,·els lang­
atmig und mit ' ielen \'<"iederholungen 
ge,pickt. Techni'>ch 1\'urde diesmal im 
Gegen'>alz tu den \"orgängern nicht 
ge�chlampt. neue Spielideen häuen 
aber nicht ge.�chadet. Cbrig bleibt solide 
Steinzeitunterhaltung. die erfahrene 
Spieler �chnell bb zum letzten Höhlen­
" inkel erkundet haben. 
F.Jhaltlteh lx>i Dymt�x. Dorulllmd. Td: 0231 ;56140 

IPIELIPAII 

Dam1t hat Joe wohl ntcht gerechnet: 
Ohne Mac hat er gegen d1esen R1esensauner kaum Chancen. 

MAII!AC mal 



Mega Drive 
Mega Drive II ohne Spiel ......... . 
Mega Drive II Sonic 2 Set 
mit Sonic 2 und 2 Joypads 

. ..... 199,­

..... 289,-

Multi Mega ........•.•.•....•.•..•.•........•.•..•.•......... 989,-
6 Button Controller .................................... 39,-
6 Button Areade Power Stick ....................... 89,-
6 Button Infrarot (2 Pads) .........•................ 89,-
4-Way-Piay-Adapter EA .. 59,-
Action Replay Pro . . ............. 119,-
Aiaddin .. . .................. 119,-
Brett Hull Hockey ...................................... 89,-
Castlevania ................................... .............. 104,-
Champ. World Class Soccer ..................... 109,-
Dragons Revenge ....................... ......... ........ 109,-
Dune 2 ........................................................ 119,-
Eternal Champions .................................... 139,-
F-15 Strike Eagle 2 ..... . .............. 129,-
FIFA Soccer (Eiec. Arts) ..•..........•......•....... 109,-
Hyperdunk (16 MB) .................................. .. .  119,-
Joe & Mac ............................................... .... 99,-
Landstalker (dt. Texte) •.............................. 129,-
Lost Vikings ............................. ................. . 109,-
Mutant League Hockey ...... . ...... ........ 109,-
NBA Jam ............... ..................................... 129,-
NBA '94 Showdown . ............. . ...... . . ............... 119,-
NHL Hockey 94 ............. ............................... 109,-
PGA Euro Tour Golf .................................. 119,-
Prince of Persia ............. . ..................... 109,-
Ren & Stimpy . . .. 109,-
Sensible Soccer ..... ....................... ....... 119,-
Skitchin' ............. . ................................... 109,-
Sonic 3 ........................................................ 139,-
Street Fighter 2 (24MB) ..•..•..•....•.............. 134,-
Streets of Rage 3 (Mai/Juni) ...................... 139,-
Sub Terrania (Mai). . ......... 109,-
ToeJam & Earl 2 .................... ....... ... ... ........ 119,-
VR Racing (Mai) ....... .....••.•.•........•....•.•.....•. 189,-
WWF Royal Rumble .................................... 129,-
WCW Wrestling ........... ........................ ......  119,-

Mega CD 
Mega-CD 2 mit Road Avenger ...... 549,-
1 Jahr Garantie 
Mega-CD 2 ohne Spiel ......... . ... 499,-
1 Jahr Garantie 
Double Switch ..... ............................. . .. 109,-
Dune CD ...................................... .. 109,-
Ground Zero Texas .••.•.•..•.••...... ...•............ 119,-
Heart of the Alien (Mai) .............................. 119,-
Jurassic Park CD ........................ ...... 109,-
Lunar Silverstar ....................... . .... 119,-
Monkey lsland .............•..•.•.•........•....•.•..•.... 119,­
Microcosm •.•.•..........•..•.•..•.•....................... 119,-
Mystery Mansion .......................................... 109,-
NHL Hockey 94 CD .................................... 119,-
Powermonger CD ........................................ 119,-
Prize Fighter . . . . . ...  119,-
Sonic CD ....... ........ 89,-
Soulstar (Mai/Juni) ..................................... 119,-
Thunderhawk .......................... .................... 109,-
Wonderdog ................................................. 109,-
World Cup USA '94 . ... .......... ... .... ... ............. .  119,-
WWF (CD) .................................................. .  109,-

Game Gear 
Game Gear TV Set ............ . 
Aladdin ..... . 
Donald Duck 2 

. ........... 289,-
89,-
89,-

NBAJam ............................................. 89,-

Unser besonderer Schnell-Service: Ihre Bestellung 
liefern wir Ihnen als Brief, Schnellpäckchen oder 
Schnellpaket. Sa hoben unsere Kunden die bis 18.30 
Uhr bestellte Wore in der Regel schon om nächsten 
Morg_en .  Bei Bestellungen ob drei Artikeln sogar 
partolrei! 

& LADEN 
Super Nintendo 
Power Station ..... ......... .......... .. . ... 189,-
Super Nintendo Power 3 Set .. ................... 339,-
Action Replay Pro ............... . .. 119,-
Aiaddin .............................. . ... 119,-
Art of Fighting (Mai) ........... ....... .. 144,-
Bugs Bunny (Mai) .. . ................... .. 144,-
Champion World Class Soccer ............ 129,-
Cool Spot ................................... . ... 129,-
Equinox ........................... 139,-
F-1 Pole Position ....................... 139,-
Fiashback .. . ......... 139,-
Fiintstones ................... . ......... 129,-
Goof Troop ............................ . ........... 124,-
Humans 1 ........... 119,-
Jammit (Mai) .................. . .. 139,-
John Madden '94 ......... .. 119,-
Jurassic Park . 139,-
Jogi-Bear .................. .......... 119,-
Mech Warrior .................. . 139,-
Mega Man X (Mai/Juni) ..... 119,-
Might & Magie 2 .................... .. .. 139,-
Mystical Ninja ... . ............... 139,-
Mr. Nutz .. . ... 119,-
NBA Jam ................... . ......... 144,-
NHL Hockey 94 ..... ................... . .... 119,-
Nigel Mansell's World Ch. . . .  129,-
Pinball Dreams (Mai) . .  119,-
Pirates of the Dark Water (Mai) 144,-
Piok ... . .......... .......... 94,-
Pocky & Rocky ............ 119,-
Pop'n Twinbee Rainbow Bell Adv . ............... 139,-
Rock'n'Roll Racing (April) .. . .. ... ....... 129,-
Sensible Soccer .......... . 134,-
Shadow Run ...... 139,-
Skyblazer .................... . .... 129,-
Street Fighter 2 Turbo . . .. 129,-
Super Hockey ... 119,-
Super Star Wars 2: E.S.B . (Feb) ................. 139,-
Tiny Toon Adventures .............•.•.•.•.•........ 99,-
Virtual Soccer .. ................... 119,-
Young Merlin ....... ....... ... ... .......... . . ....... 144,-

NES 
Turtles Tournament Fighters 
Dschungelbuch (April) 

Game Boy 
94,-
94,-

Mario Land 3: Wario Land ........................ 69,-
Dschungelbuch ......................... 69,-

Neo-Geo 
Art of Fighting 2 . . . . . . . . . . . . . .........................•.• 399,-
Winderjammers ..............................•.•........ 399,-

Sonderpreise 
Flashback Super Nintendo ....... 94,-
Super Bomberman Super Nintendo .......... 74,-
Bubsy Super Nintendo ................. 79,-
Daffy Duck Super Nintendo . 89,-
Giobal Gladiators Mega Drive 49,-
Fatal Fury Mega Drive . ..................... 69,-
Super Kick Off Mega Drive 29,-
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getfiibrt h1 sei-

nemHut ver-

scbiedene Waffen 

mit-· Gleich zu 

Anfang stebt ibm 

der Greifarm zur 

Verfügung, an 

dem er sieb eine 

Etage rracb oberr 
zieht- Darrach 

fitulet er ehren 

Hubschrauber-

Aufsatz, mit dem 

er Abgründe flie­

gend übenL"inden 

kmrn. Den Bogen 

bat Gadget uon 

Haus aus dabei ­

rrur die Pfeile 

dafür fehlen ibm 

noch: Die mit den 

Saugniipfen hef­

ten sieb an der 
Wand fest und 

bilden eine Leiter, 

mit normalen 

Pfeilen attackiert 

er seine Wider-

sacber. Beson-

ders effektiv sind 

die &mben, die 

Gadget ablegt, 

um Gegner oder 
Felsu:ände z11 

sprettgen. 

I "SPECTOR GADGET 
1\IAO hat wieder zugeschla­

gen: Die unbesiegbare \'er­·� brecherorganisation, die Gad-

V ·�get-Fans aus der gleichnamigen 
französischen Zeichentrickserie 

kennen. hat die :\ichte des Inspektors 
entführt. Als Polizeichef Quimby dem 
schloddrigen Inspektor davon erzählt. 
packt dieser gleich seine bionischen 
Metallgelenke zusammen und stanet in 
den ersten Le,·el . Dr. Cla\\ , deL furcbt­
bare Anführer des MAD-Cians. hat die 
kleine Penny in ein englisches Schloß 
gebracht. Gelingt es Gadget. das Sch]og 

zu durchqueren und Claws Schergen zu 
besiegen. folgt Ihr i h m  durch einen 
Schweizer Glockenturm. den Amazonas 
und \-erschiedene andere Spielstufen. 
Hudson Soft liefert mit Jnspector Gad­
get .. einen spielerisch ungewohnt dün­
nen Schnellschuß ab. Oie Grafik er­
reicht zwar Durchschnittsni,·eau. dafür 
beginnen die Sprites schon im dritten 
Level erbärmlich zu flackern. Spielerisch 
\Urd Gadgets Odyssee durch den •Mul­
tifunktionshut" aufgewertet: Ihr müßt 
die einfalbreichen Extras sparsam und 
geschickt einsetzen. um Penny zu retten. 

in Gadgets Hut versteckt s1ch allerlei Nützliches. Er kann emen Pfe1l 
verschießen oder m1t dem Helikopter durch d1e Gegend ß1egen. 

fisTRO Boy 
\\'onderboy in 1-ligh-Tech­

World: Im neuen Geschick­
lichkeitsspiel des japanischen 

• ··' Herstellers Zamuse schlägt sich 
Hosenmatz Astro Boy durch eine 

ab\\·echslungsreiche Welt. die sogar 3-
D-Sequenzen und Mini-Shoot'em-ups 
enthält. Grafisch unterstreichen die Ent-

wickler das Spieldesign mit verschiede­
ne Grafik-Sets und zwei Perspektiven -
Ihr seht den Helden nicht nur von der 
Seite. sondern auch von oben. Astro 
Boy hat die neuen ;>.�ike-Raketen-Schuhe 
an und fliegt auf Knopfdruck in alle 
Richtungen. Crn gegen seine Feinde 
anzugehen, kann er prügeln und in 
Lichtgeschwindigkeit auf sie zufliegen. 
Je nach Aufgabe. die ihm während 

eines Absc hnitts gestellt wird, ist er 
sogar in der Lage, über den Boden zu 
kriechen. Felsen zu stemmen und sei­
nen Weg mit der Taschenlampe auszu­
leuchten. ak 

SPIELSPASS 
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Entwickler: Sega. J 

Spielt Ihr zu zweit. ist der Bildschimn horizontal geteilt. 
Trotzdem dürfen beide Piloten in ihrer individuellen Lieblingsperspektive fahren. 

• 

Virtua Prozessor"), Se­
gas Antwort auf :\linten-

dos Super-FX-Chip, geht 
die heißeste Automaten­
msetzung des Jahres an 

um die Rennspiel- und 3D­
Action-Meisterschaft. 
Ihr steuert einen Formel-l-Renner, mit 
dem Ihr drei Spielmodi bestreite!: Spielt 

2 FAST 4 U • Ich war n 1e em großer Fan von Renns p• el en - entweder 
wa r s m1 r zu e•n fach oder zu ko m pl izi ert zu unreali sti sc h ode r 
sch lic htweg zu lang sam. Se1t ·v•rtua Racing hat das em Ende · M1t 
dem SVP-Turbolade r g1bt das Mega Dnve Gas. daß I hr formlieh m 
den Sessel gedrückt werdet. Techmsch 1st d1e rasante Action abso­
lut makellos - so schnel le und gute Polygong raf· k gab s in d1eser 
Form biSher n ur auf un bezahlbarer PC-Hardware G randlose Per­
spe ktiven und e.n span nendes Spie lpnnz1p lassen Euch auch nach 
Wochen noch d;e Ideallin ie suchen und 1m w,ndschatten Eures Vor­
dermanns auf Rekordjagd geh er. Abgese hen vom unversc hamten 
Pre1s hat das Sp1el nur zwe1 Schwächen : Der Sound krächzt he1ser der 
mass•ven Optik hmterhe r. außerdem gibt s nur dre' Strecke n. Trotzdem 
gehort das fabelhafte 'Virtua Racing in 1ede Mod ulsammlung . 

Ihr alleine, brettert Ihr entweder als ein­
samer Rundenfresser über den Asphalt, 
um einen neuen Streckenrekord aufzu­
stellen. Im "Virtua Racing", dem Arcade­
Modus, duelliert Ihr Euch mit fünfzehn 
anderen Autos und dem genadenlosen 
Zeitlimit, das "·ie bei "Out Run" durch 
Wegpunkte um einige Sekunden auf­
gestockt wird. Schafft Ihr den Zieldurch­
lauf, begutachtet Ihr eine atemberau­
bende Zeitlupe Eurer Fahrt. Zu zweit 
dürft Ihr nur gegeneinader antreten, 
wobei der bessere Fahrer mit einstell­
baren Handicaps herabgebremst wer­
den kann. 

Auf Knopfdruck schaltet Ihr Euch durch alle Perspektiven der Rennspiel­
geschichte: Rechts oben Segas 'Turbo', links unten 'Pole Position'. 

In allen Spielmodi wird die Rennstrecke 
und die Umgebung (Berge, Brücken, 

Riesenrad) durch rasant berechnete 
Polygongrafik dargestellt .  Der SVP 
erlaubt sogar, Z\\· ischen \'ier Perspekti­
ven umzuschalten - seid Ihr direkt hin­
ter dem Lenkrad, müßt Ihr die Strecke 
perfekt kennen, aus der Vogelsicht habt 
Ihr den besten Überblick. 
Erluldich bei Game Expre�. ,\fun<.:hcn. Tt+ 089 ')-J:\&-088 
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Entwickler: Factor 5, D • Produzent: Julian Eggebrecht • Design: Thomas Engel. Frank Matzke. Julian 
Eggebrecht • Programmierung: Thomas Engel, Holger Schmidt • Grafik: Frank Matzke, Ramiro Vaca • 
Sound: Chris Hülsbeck 

• 
Tarrican 

Bereits vor gut einem 
Jahr präsentierte die 

kölsche Programmier­
truppe Factor 5 stolz eine 

fertige �1ega-Drive-Ver­
sion der Kul tse rie "Turri­

nd vertriebstechnischer Wir­
ren hat es jedoch bis heute gedauert , 

ehe der Action-Titel über Dara Easr 
erschien. Dabei muß sich die deutsche 
Produktion ,·or der Konkurrenz nicht 
\'erstecken: Fünf \X'ellen mir insgesamt 
1 5  Levels und ebenso,·ielen Mega-.\lot­
zen beschäftigen den Spieler. Dieser 
\Yird von Beginn mit einer Armada an 
Handfeuerwaffen. Laserge"·ehren ,  
Smart-Bomben. Fire'n'Forger-Raketen 
und Flammenwerfern ausgötallel -
angesichrs der gewaltigen Alien-Popula­
tion ein feiner Zug der Spieldesigner. 
\Ver eine beliebige ältere "Turrican"-Epi­
sode kenn t , hat mit dem Spieh·erlau f  
wenig Probleme: Der rostfreie AII­
Z'.'>eck-Roboter ballert sich ohne \'cr­
schnaufpause durch kunterbunte High­
Tech-Welten. nimmt "Ai ien"-inspirierte 
Landschaften und Gegner zur Kenntnis 
und schert sich einen Dreck um diplo-

ln den Behältern warten aggressive 
Aliens nur darauf, ihr destruktives 

Potential auszuleben. 

marisehe Friedensbemühungen. Viel­
mehr lechzt Turrican nach Ex1ra-Symbo­
len. die zahlreich am Wegesrand ,·erteilt 
'-'Lirden. Die Farben stehen für ,·ersch ie­
clene \X'affensysteme (natürlich in Aus­
bausrufen erhältlich). Zusatzroboter. 

DER PROGRAM M IE RTE WAHNSINN • E de y"t , c> y.t t 1es 

�P.ster ' 6-BJt-Act•onsp•ele la1del ena11c� - 'erd•emer Modulsc�acnt 
Mega Tu rncan 1s: d1e �1slang beste -u r• can -Inszen erung und 

ubertr :t: die Super-Nmtena o-Ve·s1or 10 al:er Be anger Das Zusam­
menspiel von Aliens. Explostonen Schussen u:Jd An• .,a:ionen zau­

• 
bert em ActiOn- Inferno auf :er B dsc h ,." oas se nesg e1cher 

sucht Trotz taktischer Spitzt nd1gkeJten g lt be Tumcan d•e 'Ohne 
Rucksteht au' Verl uste · -Dev se Se bst 01e M"�'t'onsvor•ate der 

USA wurder fur d1ese M ss c� kaur1 ausre eher C e  tech nische 
Umsetzu ng sl pe-fekt Wa�rerd a1dere Spiele scho n  bei e1nef11 
Bruchtel vor bewegten Obieklen aus der -akt �OI'll'len. greift -crr­
:an auch m d1ese1'1 Purk: gnadenies durcr A3e' E nz1gart1ge Gags ura 
Uberraschunegn e1nes GcJ1s:ar Heroes hat Mega T rtca" 11c�· zu b1e·e• 

� _. 
Eine Reminiszenz an 'Super Probotector': Turrican läßt sich von den Raumschiffen 

herumftiegen und knallt nebenbei die putzigen Walker ab. 
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Faszination Technik: Kaum ein anderes 
Mega-Drive,Spiel reizt die Hardware 

besser aus als 'Mega Turrican'. 

Energiehappen und " Second-fiand "­
Geschütze runden das Sortiment ab. Im 
Eifer des Gefechtes muß das jo,·pad 
einiges ertragen: Es \Yird gefeuert und 
gesprungen. Smart-Bomben fegen den 
Bildschirm leer. Turrican ,·erwanclelt 
sich in ein Granaten-legendes Rad und 
fährt auf Knopfdruck einen Enterhaken 
aus. Damit krallt er sich \\·ie einst sein 
"Castle,·ania"-Kollege an Einrichtungsge­
genständen fest und sch\Yingt sich auf 
sonst unerreichbare Planformen. 
An nü tzliche n Bonus-Features bietet 
"J\Iega Turrican" drei Sch\Yierigkeitsgra­
de. begrenzte Conrinues und ein Sound­
Menü für Laser-freies Hiir·,ergnügen. 
Erhältlich bei Galaxy. \lünchen. Tel.: 089 -6o'il'il 
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F actor 5 ließ 

sich nicht lum-

pen und uer-

blü.fft mit Spe-

zialeifekten, die 

man uom Mega 

Drit•e nicht 

kennt . . Miichtige 

Plattfonneu 

rotiere11 um die 

eigene Achse, 

aus der Tiefe 

zoomen Aliens 

heran und die 

Hintergrundop­

tik der zweiten 

We/J entwickelt 

ein faszinieren­

des Eigenleben. 

.. . · ..... ..... �� • • jl?l"'t"fj 
? j. -v;'". ·�.J �� "' �:;.;o..•'ttt, #- '" I 

c1al-FX: Oben rot1ert d1e 
Plattform, sobald 

T urrican sie betritt. Im 
unteren Bild solltet Ihr 
den mutierenden Hin-

tergrund beachten. 

.. 
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gegnerischen 

Jäger im Ziel-

kreuz, feuert 

Ihr die Raketen' 

ab und verfolgt, 

wie der Flugkör­

per dasfeindli-

ehe Flugzeug 

einholt und in 

tausend Stücke 

zerlegt. 

Design, Regle. Scrlpt & Produktion: Sam Nicholson. John Zu ur Platten, Elliot Sirnon Gay, Chns Bankston • 
Programmierung: Code Monkeys • Grafik: Joe Lewis • Visuelle Effekte: Dan Schmit • Spezlaleffekte: Oavid 
Kuklish • Sound & Musik: Mars Lasar 

Als ein russischer Ex­
General in der mexi­
kanischen Wüste auf­

taucht und zusammen 

Krieg rt, schalten die US-Streitkräfte 
in den Alarmzustand. Die Militärs lassen 
den Spitzenpiloten Dakota und Euch. 
den beste Waffenoffizier der US Air 
Force, einfliegen. Bevor Ihr Euch ver­
seht, sitzt Ihr an Bord einer F-14X Tom­
cat und donnert mit Dakota durch den 
TruVideo-Himmel. 
Ihr bedient das Funkgerät. den Navigati­
onscomputer und die Waffensysteme, 
die sich je nach Missionsziel unterschei­
den: Bei Abfangflügen habt Ihr Raketen 
mit Raäar- oder Hitzesuchkopf an Bord. 
bei Bodeoangriffen werft Ihr taktische 
Bomben. Außerdem kn ippst Ihr  Auf­
klänmgsphoto und kontrolliert die Ver­
teidigungssystemt 
Während des Fluge müßt Ihr alle geg­
nerischen Jäger abschießen, indem Ihr 
den Zielsuchwahl arretiert. Habt Ihr alle 
Wegpunkte abgeflogen und die Einsatz­
ziele erfolgreich ausgeführt, kehrt Ihr 

·:" ·� . . .. , - -·� �-.. . 4,./1 .. " ·11 Ai <.. �- . • •• \ ;f "·. .. . • - . 

... . 
___________________ I Massig Video zwischen den Feindflügen: 

in den Missionspausen bleibt Zeit für ein 
Nickerchen oder einen heißen Rirt. 

zur Basis zurück. Selbst wenn Ihr Euch 
gerade von einer Mission erholt, geht 
die Handlung weiter - Eure Freunde 
werden abgesc hossen , Dakotil flirtet mit 
der hübschen Kollegin. eilige Rettungs­
einsätze sind nötig. 

TOP GUN • So bedenklich die Thematik .st. so oerlekt wurde das Spekta­
ke l m Szene gesetzt Kaum em Sp 1el kommt an d1e packende Atm os­
o hare von Tomcat Alley heran. Realfilm Tnckaufnahmen und don­
�ernde Düsenjägersounds wurden perfeKt gem 1scnt. Wahrend der 
rasant geschmttenen Luftkampfe 1agt e:r Adrenalmstoß den ande­

• 
ren Der Siegerstolz 1st riesengroß wenn l�r m1t verschwitzten 
F•ngern emen femdlic hen Bomber vom Hi mmel baliert oder e1ne 
Brücke zerfetzt. Daß 'h r  das Flugzeug n 1cht selber steuert.  wirkt 
s1ch kau m nachteilig auf den Spielspaß aus dafür argern m1ch die 
v1elen Wiede rhol ungen - nach emem Dutzend MIGs macht s1ch 
Routme bre1t. V1deospielpunsten bemangeln d1e fehlende I nteraktion 
und den lmeare n Verlauf. Actionfreaks m1t Fa1ble für Effekte gemeßen hm­
gegen die Uberschaii-Ballerlektlon und d1e spannenden F1lm-lnter�eu• 

Der Blutdruck steigt, die Rnger z1ttem: Nur wenn Ihr d1e M!Gs schnell in 
die Zielerfassung bekommt. habt Ihr im Luftkampf eine Über1ebenschance. 

� 
Der erste 'Endgegner': Der russische 

Riesenbomber ist nur mit radar­
gesteuerter Rakete zu knacken. 

taktische Bodenkämpfe Eure Geschick­
lichkeit und Konzentration. 

"Tomcat Alley" ist ein Fu ii-Mot ion­
Video-Abenteuer: Kurze Einspielungen 
der Schauspieler \Yerden durch schnelle 
Schnitte mit Trickfilmszenen unterlegt, 
in denen Modelle oder Computerani­
nutionen zu sehen sind. 
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Produzent: James Purpie Hampton • Design: Eric Ginner, Susan McBndge, James 
Purpie Hampton • Programmierung: Enc Ginner • Grafik: Unea Wigren. Tony 
Gascon u a • Sound & Musik: R. Wlley Evans, LX Ludis. M.Stevens 

Ga 

Katzen-Pilot Trevor McFurr 
legt die Spitzohren an. um 

seinem japanischen Artgenos­
sen Fox McCloud zu zeigen. wer 

der Boß im Spiele-Universum ist. Stau 
die 64-Bit-Hardv;are mit Polygonenwir­
bel und 3D-Spielereien zu schinden. 
beschränkt sich Trevor jedoch auf Bal­
ler-Action in traditionell horizontal 
seroliender Darstellung. Vier Monde 
müssen befreit werden. Erst düst Ihr 
durch das \X'eltall. dann über die Ober­
fläche der jeweiligen Welt. Die zahl­
reich anfliegenden Feinde hinterlassen 
Power-Ups für Euren Bordlaser und 
neun verschiedene Extrawaffen, die Ihr 
bunkert und zum richtigen Zeitpunkt 
auf Eure Feinde loslaßt. Am besten hebt 
Ihr Euch die schwere Artillerie für die 
bildschirmgrof�en Endgegner auf. die am 
Ende eines Abschnitts ins Bild scrollen. 
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Fehlstart • Andere Welt­
ra ull'helden atmen auf 
Atar' s Jaguar-Testp i lot 
Trevor McFu rr' trudelt 

trotz noc�gezüc htetem 
64- B Jt- Motor ge 'dde­
wegs m d1e Motte nk iste 
der  B al le rgesch l chte. 
Crescent Galaxy 1st e1 n  

Grafik-Demo zum Thema 
Hardware-unterst u tztes 

Serai l  ng 1edo ch ke 1n 
V1deosp 1el 1m übl1c hen 
S 1 n n . Ü ber den Bi l d­
schirm f ege n wah ll os 
defi n ierte Oojek!e d 1e 
ma an Fe so ocke e 1n 
anderes ma an Insekten 
erinner" - so genau läßt 
s, ch oas n 1c ht sagen 
den n e1 �e r besti mmten 
Angrittstaktk folgt kei ne 
der fe 1nd Jc he n Sp r•te­
Patro� ie n I h r bal lert 
drauf wartet auf den 

Endgegn er und auf den 
SpielwitZ - aoch aer läßt 
SICh b1s zu m Ende n1cht 
Olicken. Neben den kind,­
schen S o un deffe kten 
hatte Musik anscheinend 
ke1n e n Pl atz mehr aL' 
dem Modul - so ten w1r 
de � EntVIIck ern da'L' 
n1cht dankbar sem? 

Gebt Euch clln 
NSI - jldln llolial 

lar lohnt sich für MAN!AC der Weg bis zum Kiosk 
am Ende der Welt - doch wir tragen Euch unser 
Heft auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon 
ausgefüllt zurückschickt und brav die Rechnung 

bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft früher als die Konkurrenz, blickt 
schneller durch und seid informiert, noch bevor die anderen 
etwas gecheckt haben. Neben Muskelkraft und erven (falls 
MAN!AC mal wieder ausverkauft ist) spart Ihr mir dem Abo im 
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch 
bares Geld! Außerdem bekommt Ihr die Erstausgabe 
kostenlos mit dazu! 
Euer MAN!AC-Abo läuft ein Jahr (12 Ausgaben) und 
verlängert sich dann automatisch um ein weiteres 
Jahr. Natürlich könnt Ihr das Abo zum Ablauf eines 
Jahres kündigen, indem Ihr uns rechtzeitig, späte­
stens drei Wochen vor Ablauf schriftlich ff�lfi) •• ..._�-�JIIJ!III' 
Bescheid gebt. 
Euer Abo bestellt Ihr bei: 

Cybermedia Verlags GmbH 
:\-L\.1�1\C Aboservice 
Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

- - - - - -

Mffn lffC ffBO·SEJtVICE � 
Ich wiii iiMIAC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. Der 
Abopre1s beträgt M,M IIm  (europäisches Ausland aufgrund erhöhter 
Portogebühren 74,90 Mark) zusammen mit MAN IAC 11/93. 

Als erstes Heft meines Abos milchte Ich Ausgabe _)94 erhalten I 

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum/1 . Unterschrift 
(be1 Mlnder[äh�gen der Erziehungsberechtigle) 

Wlderrutarecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei Cyber­
media Verlags GmbH, Abose!VIce, Wallbergstraße 10, 86415 Mertng widerrufen wer­
den . Zur Wahrung der Frist genOgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. 

Datum/2. Unterschrift 
(damit bestätige Ich die Kenntnisnahme des Wlderrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

0 Bequem per Bankeinzug 

Konto-Nr.: Lwl ...r.l-o�.l_...._ ......... _...._ ......... _......, 
Bankleitzahl: I 

0 
Kreditinstitut 

gegen Rechnung 
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Segas Antwort auf 
'Final Fight• hat das 

Vorbil�ängst überrun-
det - 1u mi ndest wenn 

offiziell veröf­
J erttll<;pte!Lletle�n_ zählt. 

Im drhten An f stürmt Ihr wieder 
allein oder mit.linem Freund durch die 

tragen der Jut. t\·o an jeder Ecke ein 

'hauptberuf1:her Todschläger und unter 
j�m K;naldeckel ein arbeitsloser 

stand Patefür Kam�tfort-Cham p auf Euch lauert. 

fast alle scrol- :\eben A .. xel und ßlaze. den Helden des 

lendetJ Prügel-

spiele - •srreets 

of Rage• (Mega 

Drir:e). "Burning 

Fight" ( 'eo 

Geo) oder ctie 
"Rushing Beat •-

Serie auf dem 
Super .\'ES 

bediene" sich 

mehr oder weni-

ger dreist beim 

VorlJild. Vom 

Originnl gibt s 
drei. Varianten. 

fiir dcJS Super 

\"lntendo ("Final. 

Ffght Fi11al 

Fight Guy• und 

die. Forl'setzung 

"FltiCII Fight 2"}, 

außerdem ist 

eitre Mega-CD-

Variante 

erbi.iltlich. 

ersten Teiles. ist der Rollerskater Sammy 
(bekannt aus der Fortsetzung) mit 1·on 
der Partie. Der frisch mm ßand gelaufe­
ne Cyborg Zan. der unter der .\Ja,ke 
eine' \\'ei-.en Kampfsportmeisters ope­
riert. kompleniert das unerschrockene 
Quartett. Da� langt Euch nicht? \'er­
schont da� boxende Känguru aus dem 
ersten Le1·el und erledigt nur seinen fin­
steren Dompteur. Zum Dank '>teilt es 
sich Euch im Falle eines Continue� als 
Helden-Aiternati1·e zur \'erfügung. 
Dic�mal '>ind nicht ausschlicf�lich nor­
mabterbliche Prügelanfänger und -pro­
fb Eure Gegner - z\\·ischen Handlanger­
punks. gefä hrlichen Schönheiten mit 
Peitsche und fetten Feuerspuckern 
er11·arten Euch unter anderem auch 
garantiert zauberkundige :\injas und 
ßlechroboter. die eine .\Ienge ein­
�tecken können. Ab böse C'berra,chung 
trefft Ihr auf mechanische Doppelgän­
ger Eurer Kollegen und schlieRlieh den 
alten Bekannten .\lister X - doch dies-

in der Disco seht Ihr liebevolle Grafik­
spielereien: Vom Lasergewitter bis 

zum Schwarzlicht -Effekt. 

Alles fängt ganz normal an: Nachdem 
Euch die obligatorischen Motorrad­

rowdies aufs Korn genommen haben ... 

Entwickler: Sega. Japan • Sound· Yuzo Koshtro 

Rage l 

Von "Street Rghter 2" rleßen sich d1e Designer mehr als einmal inspirieren: 
H1er probiert Zan Blankas Stromschock-Extra an lebenden Testmaterial aus. 

mal ist er nicht der Oberfinsterl ing. 
denn der ehemalige Supergangster ist 
nur eine i\larionene de� 1·errückten \\'i�­
senschaftler' Dr Zero. 
Der prügella�tige Fugmarsch führt 
durch dunkle Hinterhofgassen. später 
stehen Euch motorbiene Rockerbanden 
gegenüber. Am Hafen en\'arten Euch 
Schlägertrupps. deren schwuler Anfüh­
rer Ash Euch gegen Ende gehörig ein­
heizt. 
Als Zeichen der Gleichberechtigung 1·er­
möbdt Ihr beim an!>chließcnden Be�uch 
in der Techno-Disco Zl\·ischen treiben­
den Dance-ßeah und Laserlichteffekten 
auch leichtbeklcidetl: Damen. Danach 

Der Bagger kostet Euch eine Menge 
Energie. bevor der Unhold das Gerät 

an den Pietier setzt. 

... begegnet Ihr etnem boxenden 
mrtsamt Dompteur. Tötet es nicht, 

dürft Ihr es spater selbst spielen! 

geratet Ihr auf einer Baustelle in einen 
tückischen Hinterhalt. \'on überall 
-,pringen übellaunige Bauarbeiter in., 
Bild. sch11·ere F:h.,er walzen alle� platt. 
wa., ihnen in den \\'eg kommt. Zu allem 
Cberlluß möchte Euch der brutale End­
gegner mit seinem Bulldozer überrollen: 
Cnter heftigsten Angriffen mügt Ihr eine 
Reihe 1·on Betonplatten zerlegen. um 
mit heiler Haut zu entkommen. Durch 
unterirdi'>che Katakomben mit führerl<>­
-,en Elektroeisenbahnen und kampflusti­
gen :\injas dringt Ihr in ein japanisches 
Hau'> 1·or - hier hau'>! ein dreifacher 
.\lagier-Samurai, der '>ich -,cheinbar aus 
dem er�ten S hinobi- Abenteuer in die 

Steht Ihr auf dem falschen Gle1s, 
überfährt Euch der Zug. Die Feinde 

kann es nettElfWeise auch erwischen. 

Dieser nette Herr vom anderen Ufer 
sollte sich vorsehen: Axel setzt seine 

Drachenfaust etn. 

MAN!AC mal 



"Streets of Rage" verlaufen hat. 
Haben sich die Helden durch die 

: moderne Firmenzentrale der Gang­
ster gekämpft, vermöbelt Ihr  den 
mechanischen Doppelgänger von Mister 

sechste e_ve tick schließli · 

die Zeitbombe - scharf bewachte Tore 
und Lasersperren müssen im Wettlauf 
mit der Zeit zerstört werden, um eine 
entführte Geisel zu befreien. Nach 
einem harten Gefecht auf dem Hoch­
hausdach. das Ihr dank Feuerunterstüt­
zung eines Polizeihubschraubers (der 
wir übrigens vom Kollegen Adam aus 
dem ersten Teil gesteuert) gewinnt, geht 
es dann zum finalen ShmHiown in ein 
High-Tech-Labor. wo Dr. Zero gerade 
einem mächtigen Cyborg zusammen­
schraubt. 
jeder Held beherrscht eine I landvoll 
von Spezialschlägen. die mit einem 
Superpunch kombiniert werden können 
- letzterer kostet jedoch nicht nur dem 
Feind. sondern auch Euch eine Portion 
Lebensenergie. Durch eifriges Wühlen 
in herumstehenden Tonnen und Kisten 
sammelt Ihr Extraleben, gesundheits­
spendende Speisen und Waffen. Der 

Sammy, der Knabe mit dem Skateboard, 
meistert auch die gefährtichsie Situation 

mit der nötigen Coolness. 

Einsatz von Schwert. Baseballschläger 
und Messer ist diesmal aber durch ein 
Energielimit begrenzt. 

eben dem serolie nden Actionspiel 
wurde für alle "Street Fighter"-Freaks ein 

WIEDERHOLUNG • Der d ritte Te der P rüge1 se r1e 1st e1n VorZ€1ge­
AcliOnt.tel m1t grafischen Verbesserung zum Vorgänger. dafür :st der 
Schw1en gke1!Sgrad unve rä ndert le1cht Spiel ensc h .e gten die Ent­
WICkle r  eme Nullrunde e1n und packten außer neuen Attacken und 
(noch) jungfräulichen Backpfe1tfen-Ges1chtern keme nnovat10nen 

• 
m d1e 24Mbll. Die emgestreuten Gags smd OK M1t tunt1gen Bewe­
gungen hoppst Euch em muskulöser Endgegner entgegen . dem 
Bull doze r- Bösew 1cht fällt ohne Eue r Zutun em Faß auf den Kopf 
Le1der hatte Sega-Tonme;ster Yuzo Kosh1ro bei der Soundprogram­
mierung emen schlechten Tag denn mus1kalisch 1st Streets of Rage 
3 n1cht so schlagkräftig w1e de r gemale Erstl i ng Auch der dritte Teil 
;st em gut gemachter Prügelm1x . der zwar e1mge ong1ne11e Ideen auf­
weiSt. aber schnell monoton w�rd. 

Der altbekannte Mister X fängt sichtlich an zu kochen, wenn 
Ihr seine Boxer-Armee niedergeknüppelt habt. 

MAN!AC mal 

Der bionische Zan war beim Vorgänger 
noch nicht dabei. Im Bild seht Ihr sein 

Elektro-Extra. 

zusätzlicher Zweikampf-Spielmodus auf 
das Modul gepackt. Auch beim dritten 
·reit schrieb M usik-Genie Yuzo Xos­
hiro den Techno-Soundtrack. 
Erhallhch ht--1 G:une Exprt':>S. �hJO<.hcn. Tel: (){<) 5-t� 

Spezialität 

liegen iiJ Techno-

und orchestra-

len Bombastwer-

ken. Bisher kom-

ponierte er nur 

für japanische 

Firmen -für 

Sega versorgte 

er alle "Streets 

of Rage•- und 

"Shinobi"-Serie 

mit Musik, für 

Enix schrieb er 

die Begleitung 

der "Actraiser•-

Teile_ Dem-
nächst arbeitet 

er das erste Mal 

mit einem US-
Entwickler 

zusammen: Für 

David "Aiaddin" 

Perrys Firma 

Shiny Enlertain-

ment schreibt 

er den Sound-

trackfür ein 

jump -n Run. 
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die Welt. SOil'Obl 

ln den Caf�s (ein 

paar E:.:tras 

�t·erdenfell 

geboten) als 

auch in den 

Pt1rks kommt 

lbr ohne Kohle 

nicht weiter. Filr 

30 Taler diirfl 

Ihr zu eilrem 

t'O" vier Zwl-

schtmspieletr 

antreten: Eirre 

.Memory-

Varlmrte ist 

ebenso vertreten 

wie ein simpler 

Reaktlo"stesL 

Von Gleichberechti­
gung halten Feuer­

steins und Gcröllhei­
mers wenig: Während 

·:· Wilma und Beny auf 
ihre beide n .M änne !.\'311en. 

amüsiert sich das Steinzeit-Duo im 
\'icleospiei-L;nLversum. Bewaffnet mit 
jeweils einer Keule. hüpfen Fred und 
ßarny in l'ier thematisch unterschiedli­
chen Szenarien um ihr Leben. jede 
Oberwelt hält gut ein Dutzend 
jump' n'  Run-Le,·els bereit .  d ie unser 

Oberwelt 1 

Entwickler: Taito 

Flintstones 
dynamisches Team abwechselnd in 
Angriff nLmmt. Extras sucht der gewiefte 
Hüpfspiei-Expene vergebens - besten­
falls frische Herzchen und Einkaufsgut­
scheine kreuzen Euren Weg. Da auch 

Ered un arny gelegentlich._ausspan­
nen wollen . wurden die Oberwelten mit 
Caff:s und Parks angereichen. Überra-

chung in den Baseball- tadien: .\lode-
7-Rennen im ''F-Zero"-Stil sind angesagt. 

ln der zwetten Weit spoe� Ihr mrt dem 
Feuer: Bamy läßt SICh jedoch ntcht beirren 

und balancl9fl tapfer auf Plattformen. 

LANGEWEILE IN KURZEN LEVELS • Au' �c• PunK' g u o" M ocr ab e 
Techmk sc"mur.Kt ::>·asenta:ior nul nnova· on ·h f•age ".. eh wann 
d e 08 15-JU"'P n R ns •·atz L zerZ!,tel enducr n der Abg Lnd h�p­
'en D1e poss.er, chen Renn-lotermew KOnne mcht da•ube• h �­
wegtäuschen da3 n den F "lstones " eh' e • "a bwegs ne.es 
S;> e•e emer.t aur.a�cht Sch r-rrJer nocr Me hr als e "e f<andvo 
a1'beKannte >eatures smd m r mcht a�fgefa •en Dam t w1r u�s 11th! 
'a sch verste�en Flirtstones spie•t s•ch 'I ctt scrlec�· �e•der Wie­
derhOl! s1 ch a les :T'rner w•eder uno mmer Wieder Kaum em Gag 
ke n ' Hooola ke1ne Ube rrasc�ung Wer s•ch Fred u n d  Bar'ly schon 
'T'rner fur se n S�oer N 1nte ndo gew unsch t ha: dar' zug•e1fen Der 

Kaufer er'la t em g•af1sch durchaus liebevolles D rchscnn1tts-Modul, das 
s1ch fortgeschnttene Spieler jedoch abschrllnken sollte 

MAII!AC mal • 
• 
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Entwickler: M •l len ni um lnteractive • Produzent: lan Sauneer • Design: Mike Ball, T1m Closs • Prourammle- 1 rung: M11<e Ball • Grafik: Jason W1lson • Sound· R1chard Joseph 

lslands 
einer ist besonders schnell. ein anderer 
springt höher. einer bt �tark und der 
letzte garantiert wa��erfcst, um Eurer 
Heimat da� Licht wiederzubringen. 

Springt durch den magischen Spiegel in 
die düster-grJuen Levels und gebt allen 
Abschnitten durch Drüberlaufen ihr 
buntes Antlitz wieder. Je nach Level 
müßt Ihr auf das Talent eines anderen 

roll zurückgrd(en. verlierWhr ei 
Leben. dürft Ihr mit dem nächsten wei­
termachen. Extras wie den Wirbelwind­
angriff. \X'urfgeschosse und ßonusge­
genstände gibt's natürlich auch. 

KI NDERLIEB • So e1n'ach das Sp,elpnnz,p � t ' 
emer Misch ung aus oen K.ass ,kern M1n er 2049er 

und Amida• auch 1st- rge now1e fesselten fl11Ch aas 
Modul anfangs o ,e Steueru ng 1st gelu nge n doch gra-

''sch gewtr�t das Spte l ebensowemg etnen SchönheuspreiS w1e dte gle tch· 
�amtgen Pupper Spa!este�s nach etn paar Levels 'Tlact>en SICh abe· Ermu­
dungserschel 1u rge n bre1: denr. Ne ues komm: " de11 au' l(tnder luge· • 
scM ttere� Gesch,ckhcrkettssplel " 'c�t mehr 

...... 

I 

I 
I 
I 
t 
Der llnabbiin-

gige Entwickler 

Millnmi11m 
Interactit•e ist 

im englischen-

Cambridge 

a11silssig und 

machte sieb u.a. 

mit der james 

Po11d"-Serie und 

"Rolo to tbe 

Rescue" eine11 

Name11. 

SV 337 SN PRONEO II 

• sv 336 SN 
TO!H<onsole für SNES 

mit .Digital Action 
Leaming System 

__,_,., 011 99.95 

Das uHimative Joypad für SNES 
m� Bildschirm. 30 Programmschritte 
gespeichert für SF II, Fatal Fury usw. 
Jeder Gegner ist zu schlagen! 

uiM<t> PrOISOI!lC>f DM 39. 95 
Auch für MEGADRIVE 

SV 439 SG PROPAO 2 unter Art-Nr. SV 437 
Superjoypad m� 6 Spielknöpfen für Megadrive. 
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion, 
LED-Oisptay. Alle SMen durchspielen! 

unwrt>.P.....mp� ou39. 95 

8.-tl . �1 ...... -&,Grt 
27414 w.rt. · Tel. (14287) 1251 · Fu (14217) 117 
VIItrieb nur über den Fachhandel 
SNES und Game-Boy sind gescllülzte WlrflllZIIChen von Ni1W1c1o. 
Megadrive ist gesciiUtzles WIIWIIiChen von Sega. 

Schweiz: 
ABC Import & Export AG 
Baaoastief 48 
cH:947s Sevelen 
Tel. 081fl852960 
Fax 081fl851222 
ÖSferrtiCII: �31 & Vertrieb 

A-6807 Feldlcin:h 
Tel. 05522171675 
Fax 05522/71674 
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kommt Im Mai in 

den Handel und 

der Nachfolger 

stehtfast vor 

der Tiir. In der 

Spielballe h1r-

nen die ambitio· 

nierten Prügel· 

profis scbo11 mit 

den neuen Spiel-

figuren von ·�rt 

of Figbting 2 " 

herum - a11geb-

lieb bat SNK 

auch den Nach-

folger bereits an 

einen Ninumdo-

Lize1zznebmer 

verkauft. Kein 

Wunder, immer-

bi11 gehören die 

Automaten tler 

Serie zu den 

größten Kassen-

scblngern neben 

•street Fighter 

2" und "Fatal 

Fury� Fraglieb 

ist nur, wie es 

den Designern 

geli11gen soll, 

eine 180 MBit 

starke Cartridge 

entsprecberld 

umzusetzert. 

Während ihr Heim­
Spielauwmat Neo-Geo 

auf dem umkämpften 
Konsolenmarkt nur eine 

·:· Nebenrolle spiel t , ver-
dien ich der Hersteller 

K mit Software-Lizenzen eine golde­
ne Nase. Nachdem "King of Monsters" 
und "Fatal Fury" an den Nintendo­
Lizenznehmer Takara ,·erkauft wurden, 
macht sich Sunsoft ("Road Runner") nun 
an die Umsetzung des zoomenden Prü­
gelhammers "Art of Fighting". Wie beim 
Original werden die Kontrahenten in 
verschiedenen Größen dargestellt: Ent­
fernen sie sich voneinander, seht Ihr 
einen großen Teil des Spielfeldes, 
nähern sich die Figuren. zoomt die 
"Kamera" heran und zeigt das Gesche­
hen in Großaufnahme. 
"Art of Fighting" unterscheidet sich in 
einem '.Veiteren Aspekt \'Om großen 
Vorbild "Street Fighter 2": Unterhalb der 
Energieleiste seht Ihr einen zweiten Bal­
ken, der den Vorrat an Special-Energie 
anzeigt. je öfter Ihr Eure Spezialschläge 

einsetzt. desto kürzer wird der Balken. 
Nur per Tastendruck könnt Ihr neue 

Entwickler: iAndreas Knauf ist doof! 

Sind die Spielfiguren weit von­
einander entfernt, verändert Stch der 

Bildausschnitt 

Hoffentlich Allianz versichert: Beim Sieg 
über die Endgegner-Freundin zerreißt 

Ihr versehentlich deren Bluse. 

Energie aufladen. seid aber für kurze 
Zeit leicht ver\\'undbar. Im Gegenzug 
könnt Ihr dem Gegner über eine andere 
Taste Energie abzwacken. 7\eben ver­
schiedenen Trinen und Schlägen stehen 
Euch auch Extras zur \'erfügung. Nur 

HAU DRAUF UND KEIN ENDE • 01e Sunsoft-Programm1erer hatten s nicht 
le1cht Art of Fig htmg 1st das Neo·Geo-Sp1 e1 mit de n grö ßten Sp1 e1 · 
f1gu ren u nd b1etet tonnenwe1se detail lierte Graftk. Trotzdem ist das 
Ergebms extrem zufnedenstellend Der Zoom-Effekt 1st erfnschend 
unve rbrau cht. und trotz der genngeren Fah lgke.ten des Super N n· 

• 
tendo wurde n di e Sp ie lfigu ren mcht au f Fmgerhutg röße zusam· 
mengeschrumpft. Spielerisch gleichen Sich die beiden Vers1onen. 
D1e State ·of.the·Art·Stellu ng der Capco m·He lden ken nen auch d1e 
be,den Haudegen Robert und Ryo mc ht angehen. obwohl mit der 
Special- Energiel iste ei ne seh r  gut dee m Art of F1 ghting steckt. 
Wenn Ihr nach emer Alternat1ve zu den Neo·Geo·Umsetzungen World 
Herces und Fatal Fury sucht. aber nichts m1t den Comic·Turtles zu tun 
haben wollt trefft Ihr m1t Art of Fighting d1e beste Wahl. 

Der Endgegner trägt den vielsagenden Namen 'Karate' und attackiert 
Euch m1t selbigen Schlägen. Sind Eure Extras mächtig genug? 

Wenn Ihr MICkey zu nah heran­
laßt, müßt Ihr Euch vor se1ner 

gewa�igen Unken 1n Acht nehmen. 

Zur Kunst des Kampfes gehört auch, 
die handelsüblichen Tritte und 
Schläge effektiv einzusetzen. 

Feuerball und Dragon Punch erinnern 
an "Street Fighter 2". alle anderen Extras 
wurden neu entworfen . jeder Kampf 
findet in einer anderen Szenerie stau. 

zwischendurch locken drei ßonusrun­
clen. in denen Ihr Eure Kräfte beweist. 

MAN!AC mal 
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Original-Design: Jordan Mechner 

p 
Penia 

\X'ährend Eure große Liebe 
vom spit7.bärtigen Großwesir 

wird, sclunort Ihr im 

ker zwischen Ratten und 
den Skelenen unglückseliger Zeitgenos­
sen. Doch Ihr wißt daß selbst ein .Böse­
wicht �eine Zeit hraucht, um eine Prin­
zessin \Or den Traualtar zu zwingen: Ihr 
haht 60 �linutcn, um den \'i'eg ,·om 

unter�ten Kerker-Ahschnitt his zum 

Obergeschoß des Palastes zu meistem, 

Wächter zu schlagen und Fallen zu 
umgehen. Als Märchenheld verlaßt Ihr 

Euch nicht nur auf einen flinken 
Schwertarm , sondern ;tuch auf Eu re 
sportlichen., Fähigkeüen: .Ihr schleicht. 

springt und klettert konzcnrrierr dem 
jeweiligen Ausgang (und damit einem 

Paßwort) entgegen . . par�am ,·erteilte 
Extras nehmt Ihr im \'orbeigehen mit. 

LAST BUT NOT LEAST • Nac� Aladd1r �nd 'Toe·' 
Jam & Earl 2 wi rKen d e e n st ma s ge 'e1erte� 

Bewegungsablaufe des P n�zen fast scnon ant1k. D1e 
Ze 1t übe rlebt hat hmgegen d1e S pi elmechani k 01e n1cht 

wildes Rumgehupfe sondern em präZISes Vorgehen verlangt Auf den ersten 
Bl1ck s1n0 d1e Level s Karg w1e e1 ne mitte lalterliche Gefangmszelle e rst auf 
den zwe1ten Blick entoeckt l hr Gehe1mgange Abkurzungen und erfnschenoe • 
Extras Eme gute U msetzung ftir geould•ge Sp•eler m1t e1sernen Nerven• 

Das Spiel mit 

dem Spitzbart 

Ueß dU! .ttega­

Dril e-Spieler 

Ionge u·arten: 

.Vacb Computer-

�·arinnten, Su-

per-.Vintendo-, 

bfaster...System-

rmd einer tler-

hunzten Mega· 

Cf).Versimr 

erscheint dßs 
Sega-Jfodul nun 

beinabefünf 

Jahre nach dem 

Original-Release. 

i W I R  V E R S E N D E N  I M P O R T - G A M E S .  S C H N E L L  & T O P A K T U E L L .  
S u p e r  N i n t e n d o  a l l e  n e u e n  U S  G a m e s  2 T a g e  n a c h  E r s c h e i n e n  b e i  u n s !  
U S  K o n s o l e  2 P a d s  1 G a m e  R G B  K a b e l  3 4 9 , -
Art ot Fighting 139,· Daffy Duck 119.· Mortal Kombat 99,· Secret of Mana 129.· 
Sattle Cars 119,· Empi re Strikes Back 129,- Mickey Mouse Mag. Quest 79.· Sky Blazer 119.· 
Bugs Bunny 129,· Eye ofthe Beholder 134 ,· Madden '94 119,· Soldiers of Fortune 129.· 
Blues Brothers 89,· Equinox 119.· Megaman X 134.· Star Trek Next Generation 139,· 
Bubsy 89,· F1 Pole Position 129.· NHL '94 119.· Sunset R1ders 119,· 
Bomberman & 4 Player ADP 149,· Fatal Fury 99,· NBA Showdown 129,- Super Aquat1c Games 99.· 
Cool Spot 109,· Flashback 129 .- Ninja Boys 99.· Super James Pond 99,· 
Chopllfter 3 1 19.· Jurassie Park 109.· Obitus 129,- Super Widget 109,· 
Cybernator 89,· Lethai Enforcers WfG 159,- Paladins Quest 129.· Super Off Road The Baja 99,· 
Clayf1ghter 129,· Legend 119.- Robocop vs Termiator 129.- The 7th Saga 129.· 
Claymates 119.· Lufia 129.- Rock'n'Roll Racing 119,- W1zardry 5 129.· 
Dracula 1 1 9.· Might & Mag1c 2 129.- Rock Rodent 119,· Young Merlin 129.· 

A l le n e u e n  R o l l e n s p i e l e  a u f  Lager ! ! !  A c t i o n  R e p l a y  Sega & S N E S  1 1 9 , - ,  U S  Adap ter 39 , -

S e g a  M e g a  D r i v e  a l l e n e u e n  U S  G a m e s  2 Ta g e  n a c h  E r s c h e i n e n  b e i  u n s !  
Saga CDX Mult1m. System 899,· FIFA Soccer 109.· Robocop vs Terminator 129.· SEGA CD 
Saga Pad 6 Button 49,- F-1 Racing 99,· Rocket Knight Adventures 89.· AH·3·F.rehawk 109,· 
ASCII Pad 6 B.utton 59,· Genghis Kahn 129.· Skitchin' 109.· Dracula 119.-
4 Player ADP 65.· Goofy 119,· Sonic 3 129,· European Racers 109,· 
Aerob1z 129,· Jungle Strike 109.· Subterranie 119,· Ground Zero Texas 129,· 
Awesome Possum 119,· Mazin Saga 109,· Toe Jam & Earl 2 109,· Mans1on of Hidden Souls 119,· 
Barkley: Shut up and Jam 109,- Mortal Kombat 99 ,· Tecmo NBA Basketball 129,· M1crocosm 119.· 
Castlevania - Bloodlines 109.- Madden NFL '94 109,· Pirates! Gold 119.· Monkey lsland 109.· 
Dragons Revenge 109.- NBA Showdown 119.· Wiz'n'Liz 109,· NHL Hockey '94 119,· 
Dracula 109,· NHL Hockey '94 1t9.· Landstalkar 129,· Night Trap 119.· 
Eternal Champions 139.- Nigel Manseils W.C. 119.· Virtua Racing 189,· Revenge of the N1nja 109,· 
F·15 Strike Eagle 2 119,· Ren & Stimpy 109,· WWF Royal Rumble 119,· Rise of lhe Dragon 119,· 

3DO KONSOLE, J A G U A R  A U F  B E S T E L L U N G  U N D  J E D E  M E N G E  M E H R  SPIELE A U F  LAGER! 
Angebol solange Vorrat reicht. Durch Direktimporl haben wir laufend die aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierlen Rückumschlag. 24 Stunden am 
Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Für Bestellungen unter DM 200,· berechnen wir DM 9,· Versandkoslen. 

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe 
J) � gj � � <7 JJ �J m m [J m � � w � � � � 1 j 1< 
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Sperialaltacken 

t·ersiißen den 

Kampf: Oben 

überroUI Mr. 

Frosty als 

Schneekugel 

seine Gegner, 

rväbrend Blob 

sie rHllen ver· 

schluckt, mit 

Fdusten bomba· 

diert oder seine 

KontrabenJen 

als kbentle 

Kreissäge in 

zrcet Teile siJgt. 

��� " & ' j��'-
"' -·- ' ........--

�,;-.... -·-

Die Klamaukprügelei 
"Ciayfighter" ist im fik· 

tiven Playland angesie· 
delt, das sich durch den 

·:· Einschlag eines Knet· 
gummimeteori� ins "Cla�·· 

land" verwandelt. Aus dem hatzigen 
Fiasko erheben sich neun Knet-Kämp· 
fer, die alle nur einen Wunsch haben: 

�ie wollen der Beste von allen sein. 
Zu i�beginn könnr Ihr Euch einen 
der acht ulkigen Streiter aussuchen, 
um Euch allen anderen und schließlich 
dem finalen Kampf mit dem "König des 
Zirku�· zu stellen. Zur Auswahl stehen 
unter anderem der dickwanstige El\'is· 
\'erschnitt "Blue Suede Goo". der seine 
Gegner mit oten bewirft. und der Knet· 
gummihaufen "13lob", der seinen Körper 
beliebig 1 erändern kann und sich so bei 
einem raustschlag in einen 13oxhand· 
�chuh verwandelt. Wie im großen Vor­
bild "Street l'ighter .2" hat jeder Kämpfer 
�eine eigenen Stärken und Schwächen 
und 1·erfügt über je zwei Spezial· 
anacken. Im "\' ··Mode" kriegt Ihr Euch 
mit einem Freund am zweiten joypad in 
die Haare. Falb Ihr gegen einen Kum· 

Entwickler: lnterplay 

, 
Rhytm1sche Schläge: Etvis g1bfs 

Tiny Pomade. 

pel spielt, der Euch technisch überlegen 
ist. habt Ihr die Möglichkeit. vor dem 
Kampf Eure Kraft zu erhöhen - dann 
wird Eurem Gegner hci jedem Treffer 
mehr Energie abgezogen, und Chancen· 
gleichheil i�t gewahrt. Im umfangrei· 
chen Optionsmenü las�en sich außer· 

FORM FEHLER • Cta1f1g�:er' �nterl dl Euc l Wll< ge , A, nat ont 

• 

"10 oraer· 1cner Gra' k D e monotOnen Me oo1en bte1be n g ucK 1cher· 
we se 1m �mtergrund aafu r un:erma en Easte•n ·typ1sche Sound· 
effe�te und d1g Ia e Stimmer das Gesche�en Oe• e nllge Form. 
feh er der eme• he1te·en P•ugele1 1m Wege ste h' 1st t!ie scrlam· 
p1ge Ko IS•onsabfrage. d•e Euch m1t unve•stand 1chem Energ1e· 
vertust argert. Oft geht be1den Kampfern goe1c�ze t•g Lebe nsener· 
g•e verloren - ganz egal wer angre ft uno .ver n Abwe hrha :ung 
steh:. D1e Como�tergegner attack1eren w1ederurr ab e1ner gew1ssen 
E n:fern ung immer T•l emem Spru ng und lassen SICh dah er mmer 
v11eder leicht besiegen. lnterplays 'Ctayf1ghter 1st em lust1ges Prugel· 
sp1el m1t v1e ten neuen Ideen, das SICh techn1sch und ta�t1sc� le1der ntcht 
von der Masse abhebt 

M1t Bad Mr Frosty 1st n1cht gut K1rschen essen: Der Schneemann n1mmt 
Muskelprotz Tiny ganz schon 1n d1e Zange 

dem Schwierigkeihgrad. Geschwindig· 
keit. Zeitlimit und die Ta�tenbelegung 
nach Belieben ein�tellen. Zu Beginn 
jedes Kampfes pf'j-,entiert ein un�ichtba­
rer Kommentator die Kontrahenten. 
Danach �orgen normale Schlag· bzw. 
Stoggeräu�che. Kampfschreie und 
�lu�ikstücke für die akustische Unter­
malung. Der l l intergrund der 1·erschic· 
denen Szenarien (Eisburg, SpukschloE, 
antike Arena) iM teilweise animiert, was 
auf den Spieh·erlauf aber keinerlei Aus­
wirkungen h.u . Da sich die Standard· 
Ta�tenhekgung und Kombinationen 
'>treng an da., Street·Fighter-Vorbild hal· 
ten. haben Capcom· Artbten keinerlei 
Eingewöhnung'>schwierigkeiten. 

MAN!ACmai 



Entwickler: lmagitec Design, GB • Produzent: John Skruch (Atari) 

Während sich Spielhallen­
Besucher bereits an der Fort­
setzung die Fingerkuppen 

wundballern, nehmen Jaguar-
Besitzer mit einer Adaption des 

acht Levels großen Originals vorlieb. Im 
Stil der Klassiker "Flying Shark" und 
"Tiger Heli" schießt sich ein Raumschiff 
durch vertikal scrollencle Spielstufen. 
Als Standardwaffe wählt Ihr zwischen 
Laser und Streuschug, die sich mit blau­
en bzw. roten Power-Ups aufrüsten las­
sen. Zusätzlich helfen Raketen als 
Sekundär-Geschütz sowie Smart-Bom­
ben. Feinde nähern sich fliegenderweise 
oder feuern aus Bodenstellungen -
glücklicherweise unterscheiden Eure 
Waffen nicht. auf welcher Meereshöhe 
sich die Bösewichte befinden .  Gezielte 
Schüsse brutzeln Panzer sowie Abfang­
jäger vom Bildschirm. 

MAM!AC mal 

ALTER HUT • Auch wenn 
das S p.e l ha lenvorbi l d 
aus dem Jahr 1 991  
datiert u nterschetde1 es 
s. c h  weder i nha lt lic h 
noch op1isch von ahn ,_ 
chen Hein aus den Acht­
Zigern Fol gl ic h kann 
aJch d e ve rlu stp un kt­
:rele Jag uar- Aoa plio n 
n tcht m1t l rnovatto ne n 
protzen Das Balie 'spiel 
halt in keme r We rtun gs­
kateg on e m it guten 
Shoot em-tJps auf Mega 
Dnve und Super Ni nten­
do m1t. Anstalt stcn über 
E rganzunger u n d  ne ue 
Featu res Gedan ken zu 
mac hen beschr�nkten 
s.ch d 1e Entwic kl e r auf 
et ne o r• gtnalgetre ue 
Umsetzung . Jungs. das 
st zu wen 1g , um d,e 

Fah1g ke ten einer 54-Bit­
Konso le aufzuzeig en 
Peinl ich gen ug. daß die 
PC - Eng ne- CD Super 
Ra1den ist Jeder H•nsicht 
emen Tic K besser 1st. Em 
'ol lkommen u nsoekta­
kuläres Mtt!elrlaß-Baller­
sp iel - an dem Jag ua'­
Fans trotzdem nich; vor­
bei�om men. 

I 

f a i r p l a y  
Hard & Software Versand 
Tel: 0 21 62 I 35 34 48 

Atari Jaguar inkl. Spiel 599,-
300 ink l. Spiel l199.-
3DO inkl. Spiel RGB 1459,­
Wir bauen Ihr SNES oder 
Mega Drive um. Günstig!!! 

Jaguar: Crcscent Galaxy 139.­
Raiden 129,-
Dino Dudes 139,-

300: Total Eclipse 129.-
The Horde 1 29,- u.a. 

!VIE GA DRIVE SUPER NINTENDO NEO GEO 
!!! A CHTUNG !!! Neu !!! LADENLOKAL IN VIERSEN !!! 

HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FU ßGÄNGERZONE 

Öffnungszeiten: Mo-FR. 13-18 Uhr, Sa 10-14 Uhr 
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Dank der 

numerischen 

Tastatur des 

]oypads könnt 

Ihr blitzschnell 

den Blickwinkel 

änden1. Eure11 

Flieger dürft Ihr 

VOll hitltetl, VOll 

vorne und aus 

der Seite11per-

spektiue sehen. 

Gewiefte Piloten 
wagen gar den 

Blick a11s der 

PilotenkanzeL 

Entwickler: Attention to Detail, GB • Produzenten: John Skruch. Sean Patten • Program mierung: Fred Gill, 
Brian Pollock • Grafik: Chns Gibbs, I an Harllng, BJ west • Sound: Andrew Holtom, Dave Lowe, Ted Tahquechi -Cyber 

Als Beigabe zum 
.J a g u a r- G ru ndgerä t 
wurde " Cybermorph" 

eine schwere Bürde 
auferlegt: Es muß einer­

seits die Hardware-Fähigkei­
ten der Konsole schonungslos aufzeigen 
und zugleich als Spielspag· Knaller in 
die \"ideospiel-Geschichte ei ngehen. 
lm Punkt I zu erfüllen. legten sich die 
Ent\\·ickler auf 3D-Grafik fest - der 
"·ichtigste Aspekt. in dem sich das 
Atari-System ,·on herkömmlichen 
Grundgerä ten abhebt. Folglich nehmt 
Ihr an Bord eines Polygon-Fliegers 
Platz. düst über fremde Planetenober­
flächen und sucht nach bestimmten 
Gegenständen . Habt Ihr genügend 
"Pods" aufgestöbert. \\·endet Ihr Euch 
dem nächsten ,·on acht Planeten zu. aus 
denen sich ein Sektor zusammensetzt. 
Ihr könnt Euch denken. daß der inter­
stellare Ausflug nicht ganz friedlich 
abläuft. Dementsprechend tummelt sich 
eine stallliehe Anzahl Bösewichte auf 
den Planeten. Sie feuern nicht nur aus 
standfesten Gebäuden. sondern jagen in 
modernen Raumschiffen durch die 

Der Höhenmesser (rechts unter dem 
Radar angebracht) bewahrt Euch vor 

schmerzhaften Kollisionen 

Gegend. :\licht genug. dag Ihr den Ber­
gen tunliehst ausweichen solltet. zusätz­
lich wird geschossen. was die Laser her­
geben. Insbesondere der Obermotz 
eines j eden Sektors greift auf mächtige 
Angriffswaffen zurück. 

ANLAUFSCHWIERIGKEITEN • Wei l  Oune? 1/o• .vegen T u·< urlc muu· 
llc�er Betfalls�unageounger der wetb 1cher Sou•'leuse er•., • Cyber­
mo·ph Keme Tops�lei-R1:htlm1e n Doe rne ste1 C red ts sammelt es 
tn puncto Tecrr1k O!lwor d1e En�·IIICKier a"cr r er "er halbherz g 
in =1e ZaJber:ute g• ften JberzeJgt das A:• onspek'aKe m t 'asz 
r 1erena s:hnel er 1d ac:'wend1ger Polyg, -Graf K Das Kan def·­
nlt": ke11e anaere Konsole Wen,ger e•oa" ICh prasent er: soch das 
Sotel konzept . B1eaer desog nte Gegne · ;e r-N c Ke - s n Feuerge 
fechte Ct€ e1 r zelne1 Planeten be•ge1 kaum cerrase u-gen S 
senlangem w•r uns a.,·c� verblu"ena an nliche Ber;Jkere� samme r 
rgendwe.che Ob1ek·e und .varte1 auf das 'ioop a je!r g er• s r •C"tlg 

los. ·Eneon1s. Aucr der Sound he z• die nvas .,r;e•kut"e Atmosphare 

mcht an - tro;z pertek:er Sprachausgabe 

r 

Wenn das Gesicht links oben auftaucht, 
wird Eure Performance kommentiert: 

Oie ist exzellent. 

Und wie steht's mit Eurer \'erteidigung' 
Fairem·eise ist die .\1unition der Bordka­
none unbegrenzt. Ohne Extras \\'erdet 
Ihr jedoch wenig Freude an dem l\Yei­
kampf haben: Doppel- und Dreifach­
Schuß. Minen. Bomben. Flammenwerfer 
und drei seltene .\lega-Waffen erleich­
tern Eure Aufgabe. Damit Ihr Euch bes­
ser orientieren könnt, ist das Geschehen 
aus 1·ersch iedenen Perspektiven zu 
,·erfolgen . Auf manchen Planeten steht 
da rüberh inaus ein Teleporter-System 
zur \'erfügung. :\eben den Anzeigen. 
wie1·iel .\lunition Ihr für \Yelche Waffen 
noch übrig habt. i s t stets ein Radar 
rechts oben eingeblendet. der u.a. Geg­
ner und l'ods anzeigt. 

MAN!AC mal 



Entwickler: Psygnosis. England • Programmierung: Jon Bur ton. Andy lngram • Sound: Matt Furniss 
- - - - - - - - - - - - - - - - -

Puggsy. der Monsterschreck 

macht sich einige Monate nach 
nem Modul-Einstand n u n  

auch auf CD breit. Das Action­
Adventure von Psygnosis blieb im Kern un_veränd · es gibt aber._ein paar..nett 
Verbesserungen im Detail. Neben dem 
für Mega CD fast schon obligatorischen 
Zeichentrick-Intro (lau) integrierten die 
Programmierer einen Time-Trial-Modus. 

I 
I 
I 

bei dem dt Zeit zur Level-Durchque­

rung festgeialten wird. Ob das wirklich 
zum wiedefholten Durchspielen bereits 
geknacktel Stufen motiviert? Etwas 
gehaltvolllr ist da schon der Einbau 

usätzli.cher Obergegner. HJOo�c>dll>c� �;>U'-." 
es jetzt actl "lega-Schufte: macht drei 
mehr als lxJ der Modul-Version. 
Das Spielprinzip blieb gegenüber der 
Modul-Variante unverändert. 

MANI E RLI CH • Wer s:ch bisl ang m ü hsam d·e' 
Ansch affu ng des S) mpath: sc nen Wabbe lsacKs 

Puggsy verKn:ffen hat. w:rd belonnt. Zwar mußt Ih r 
Euch be der CD·Vers:on mmer w:ede· m:t kurzen Nach­

l ade·Wartepausen a�rang1eren. aber meh r Obergegne r und em zusatzlicher 
Spielmodus st1mmen versohnlieh Solche Verbesserungen Wirken s:ch aber 
11cht auf d1e Gesamtwertung aus - Puggsy-CD spie1t s:cn wie d1e Modulver· • 
s1on Wer ActiOn-Adventures senatzt w1rd auch Puggsy :ns Herz schließen 

Kurz vor Ende des Spiels hat Puggsy ein1ge 
knifflige Situationen zu meistern 

CHRONOSERVICE Versandhandels GMBH 

Ac!Talsor 2 (US) 
Adams Family 2 EUR/US 

Awo tho acrobat (EUR) 
Aladdin (US/EUR) 

Alca Holt JP 
Art ol fighting (EUR) 139.-
Art ol foghting IJP) 129.-

Astortx EUR 

Baatard JP 

Battlotoads US 

Batt. ToodiDblo Orag. US 129.­

Bomborman+Munftap US 149. -

Brain Lord JP 149. -
Bugs Bunny US 139. -

Cantona (Strkor) (EUR) 109.-
Castolvanla 4 JP 69. -
O'lamplonlhip Pool US 129.-

O'lopllftor 111 (US) 119.-
Clayfightor EUR 129.-

Cool Spot (EUR) 119.-
Oalfy Duck US 129.-

Dragon Ball Z (Vw 2) IJP) 99.-
Oragon Ball Z2 (Vw 3) JP 11111. -

Oragon Ouost 1&11 IJP) 179.-
Equlnox US/EUR 149. -
F 1  Circus 2 JP 139.-
F 1 Polo Poslllon (EUR) 139. -
Fatal Fury 2 us 159.-
Fatal Fury US 10il.-
Flghting Spiit EUR 90.-
Final Fantasy 2 US 149.-
Final Fantasy VI JP 179.-
Final Fight 2 (JP) 69.-

Froomblem (24 Mb�) JP 179.-
Fluhback (EUR) 119.-
Galya Gonsold (JP) 169.-
Goomon Fight 2 IJP) 17St -

Joo & Mac 3 JP 169.-

Jurassie Par1< (EUR) 119. -
J. Maddon 94 US 139. -
Lamborghini (2 Splol.) US 129.-
Lawnmov...- Mah EUR 10Q.-
Lommlngs 2 (US) 149.-

Lothol Enforc. +Pist. (US) 179.­
lethal Weapon US 69.-

L.ufla Fortr. Ooom US 139.-
Macross IJP) 169. -
Madara 2 IJP) 109.-

Megaman Soccor US 159.-
Megaman X (US) 149.-
Mlckoy Ullim. Chatl. US 139.­
Mlltlt I. Magie 2 (EUR) 149.-Mortal Kombat (EUR) 129. -
Mr Nutz (EUR) 119.-
NBA JAM US 149.-
NBA JAM (EUR) 139.-
NBA Showdown US 149.-
NHL Hockey 114 (US) 129.-
Nigol Manootl (EUR) 1211.-
Nlgol Mansoll (JP) 109.-
Ninja Warrioo-s Again IJP) 169. -
Paladh's Quu:t US 12G.-

Pi'lball Oreams us 129.-

89.-

Star Trek Next Gen. US 158. -

Star Wan JP 79.-
Stroot Flghtor 2 (US) 89.-
Stroo1 Fight. 2 Turbo EUR 129.-
Stri<or (Cantona) EUR 10il.-
Sunset Rid.,.s US 129.-
Sup Format. Soccer 2JP 79.-
Super Solitai'e US 11G.-
Super Sonlc Blastman US 10!1.-
Super Turrlcan (US) 89.-
S.Emp.Sirko Back Jp/Eur 139.-
T2 Areade Gamo US/EUR 139.-

T otris 3 Battlo Goidon JP 149.-
Tho Flintotonos EUR 129.-
TMNT:Toum. FightO<s US 129.-
Top Racor 2 JP 169. -

Tum 'N Bum (US) 139.-
U1opla EUR 129.-
Val D'lsert EUR 139.-

Wlntor Otymplcs US 139.-
WoHonstoin 30 EUR 139.-
World Class Rugby 2 JP 169.-
Wortd Class Rugby EUR 109. -
World Soccer� US 11sa.-
Yoshl's Cookl• us QQ.-
Young Merlin EUR 139.-

Telefon 06081 /960 104 Mo-Fr 09H30-13HOO 

Boot of tho Boot (US) 

Brott Hull Hockey (US) 

Caotlovonla (US) 
Champ. Wortd Cl. Socc. 

Chuck Rock 2 (EUR) 
Colums 3 (US) 
Davls Cup WOfid Tour 
Dinosaurs F« Hlro (US) 

Doublo Oragon 3 (EUR) 
Or Robotnk Moan Boans 
Dragon Ball z IJP) 

Oragon's Rovongo (US) 

Etomal Champlono 
FIFA lntom. Soccor 

Flash Back (EUR) 
lntomat. Rugby (EUR) 

Joo & Mac (US) 
Jurassie Par1< (US) 
J. Maddon 92 

Land Sialkor (Ol) 
Lothai Enfoo-c. +plst. (US) 
Lost Vikings (US) 
Mega Turrlcan (US) 
Mick•y'a ultlm. Chall. US 

Mickoy & Donald (US) 
Monaco GP 2 (JP) 

119.-

119.-

119.-
109.-
119.-
10il.-
129.-
119.-

70.-

70.-
119.-

159.-
1111.-

139.-
108.-

Sill.-
119.-

119.-
95.-
49.-
129. -
148. -
119.-
1 19. -
129.-

55.-
49.-

129.­

PuyoPuyo(OrRobotni<JP) 79.­
Robocop vs Torminat. US 119.­
Rockot Knight Advonturo 99.­

Shlnlng Forco 2 (JP) HIS.­

Shining F or<:e (0� 

Sonlc 3 (OT) 
Sonlc 3 (JP) 

Sonlc Spinb<lll 10il. ­

Star Trok Noxt Gon. (US) 139.­

Stroot Fightor 2 'IJP) 129.­

Sytvootw & Twooty (US) 149.-

ThundorfO<CO 3 IJP) 49. -

Tiny Toons (EUR) 89.-
Too Jam & Eart 2 (Ot) 129.-
Too Jam & Eart (JP) 39.-
Toumam«lt Fight.,..s US 109. ­
Undoadlino IJP) 

Virtua Raclng (JP) 
Wlntw Olymplet (EUR) 
Wonderboy 3 (JP) 
WWF Royal Rumbio 
X Mon (EUR) 
Zombl .. 

Attorb< 65.-
Duck Tales 2 69.-
Empi't Strkts Bo�ck 69.-
F 1 Polt Polition 69. -
Final Fantasy Legond 3 89. -

Megaman 4 69.-
Prophocy Vking O'lild 69.-
Super Marioland 3 69. -
Tolrls 2 69.-

Tiny T oons 2 65. -

, 
I 
I 
I 
t 
Puggs)' kann 

atif seitu•r Reise 

diese an einer 

beliebigen Stelle 

absetzetL Durch 

dieses Rum-

scblepp-Talent 

baut sieb 

Puggsy Treppetl, 

betätigt Schalter 

oder löscht feu­

rige Hindernisse 

mit einer Was-

serspritzpistole. 

Hindiorantragen 

,_. < t .  · - ' - ... . . -
::- � •c: - �.- ·1- · · · · -

3rd WOfid War (US) 135.-
Chuck Rock 2 (EUR) 119.-

Oracula (US) 119.-

Duno (EUR) 119. -

Final Fight IJP) 59. -

Ground o Texas EUR 135.-

Jurassie Park (Ol) Sill. -

Lunar (US) 125.-

Mad Dog Mc Croo US 129.-

Mlcrocosm (US) 129.-

Mortal Kombot 119.-

NHL94 (US) 129.-
j'uggsy (US) 129.-
Siphood (US/EUR) 99.-
Sonlc (EUR) 99.-

Oragons·uw- 129. -
Eacapt ... Manor 109.-
John Maddon Football 139.-

Lemmings 129. -
Mad Oog Mc Croo 129. -
Mega Race 139.-
Mic:roc:oam 129. -
Night Trap 129. -
Out of thls wor1d 139.-

Goof Troop EUR/US 119.-
Ghouls 'N Ghosts US 69. -

Pink PanthO< US 
Pop 'N Twin Boo 2 IJP) 

Ranma 1/2 1 (JP) 
Ranma 1/2 2 (E UR) 

Ranma 1/2 3 JP 

Mortal Kombat 119.-
NBA JAM 129.-

p="'-'=::7:'2:"'=C::'�-='--i �:a;;��Numben �=: = 

GP-1 (US) 119.- 139.-
Hokulonokon 7 (JP) 169. - 10il.-
Human GP 2 (JP) 169. -
Human GP (F 1 P .Pos) JP Rock 'N Roll Raclrlg EUR 

49 



�ney 

Tunes "- Ltze,":} 
garmltiert 

Erfolg: Sunsofts 

erfolgreichste 

Spiele sind 

jump -" Runs 

mit den Warner-

Bros.-Figuren: 

Ob "Roadrun-

ner s Deatb Val-

ley Rally'; "Duck 

Dogers: Mt1rvi11 

Missions" oder 

die Game-Boy-

Titel "Loo11ey 

Tu11es " und 

"Speedy Gonza-

/es" -alle wareil 

Bestseller. Auf 

dem Super NES 

kommt dem-

11äcbst ei11 

Abertteuer der 

scbnellste11 

Maus von Mexi-

co hinzu. Sega 

bat ebenfalls die 

Lize1zz, 

beschränkte 

sieb jedoch auf 

ei11en Automateil 

u11d " Desert 

Speedtrap" 

(Game Gear). 

Der Warner Bros.­
Superstar B4 Bunny 

hat über (Jj Jahre auf 
dem ßuc�l und lädt in 

·:· diese� Jahr zu seiner 
Super- 'iyendo,..i>rerniere In 

"Rabbit Rampage"j;lekom mt der ständig 
möhrenkauendj Hase Zoff mit einem 
gcheimnisvol�'ll Zeichner. der ihn per 

,rinselstrich i11' ein bizarres Comic-Cni­
n�um verletzt. Ihr helft Bugs. die fal­
lenge�clten Levels zu überstehen. 
In der \'i.interlandschaft des ersten 
Levels hat die Jagdsaison gerade begon­
nen. Schrotflinten-Rambo Eimer Fudd 
und seine Hunde patroullieren auf der 

Suche nach einem FesHagsbraten durch 
den Schnee. 
Im \'i.esternsaloon gleich danach at­
tackieren Euch Pistoleras und Indianer. 
bevor Ihr einen gefährlichen Revolver­
helden zum Showdown fordert. Schließ­
lich findet Ihr Euch im dritten Level in 
einer Stierkampfarena wieder. Lockt 
den \\i.itenden Stier gegen \1auern, und 
er reißt sie ein: Hinter einer \'i'and ist 
ein Schalter ,·crsteckt. der Euch den 

Entwickler: Viacom NewMedia 

ln der futuristischen Roboterfabrik 
sitzt Wile E. Coyote an 

den Schalthebeln der Macht .  

Ausgang öffnet. Im :Vlärchenlevel nen1 
Euch nicht nur der böse Wolf ( der 
neben den Häusern auch den Hasen 
wegblasen will), sondern auch das 
Schweine-Trio. Schlecht erzogen sind 
auch Hänsel und Gretel. die sich mit 
der Hexe ,·erbündet haben und die 
Bugs mit wohlgeziehen Würfen ausge­
wählter Leckereien an Lebkuchenmän­
nern und Knusperhäuschen vorbeija­
gen. Als Endgegner ,,;artet josemite 
Sam. der in Ritterrüstung den Wald auf 
seinem feuerspeienden Drachen heim­
sucht. 
Im Weltraum hoppelt Bugs auf Raum­
schiffen und Meteoriten herum, immer 
auf der l lut vor Selbstschußlaserkano­
nen und Marsvögeln. die mit Schmmpf­
strahlen um sich ballern. Dann und 
wann schaut Marvin the Ylanian in sei­
ner Untenasse vorbei - der Typ liebt es. -
Euch mit  Bomben zu erschrecken. 
Danach beamt Euch ein Teleporter ins 
idyllische Tasmanien, das Ihr auf dem 
Rücken bunter Papageien erkundet. 
Hier wirbelt der gefräßige Taz durch die 
Gegend. Lockt ihn in die richtige Rich­
lllng, und er wird Euch eine Schneise in 

Gegen die Verkleinerungspistole der Marsvögel 
ist kein Kraut gewachsen. 

kle1nen Schweinchen machen 
Euch das Hasenleben schwer. 

den versleinenen Wald sägen. 
Die Waffenfabrik kontrolli<:rt \XIile E .  
Coyote. der sich im Steuerhaus einer 
Riesenmaschin<: ,·erschanzt hat. Bugs 
hüpft über Fliegbänder. weicht elekti­
schen Robotern aus und \-ersucht zu 

MAN!AC mai 
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Um den dntten Level zu verlassen. müßt Ihr dem St1er ausweichen, 1hn gegen 

Ambosse rennen lassen und e1nen Schalter umlegen. 

vermeiden. zu einem Geschenkpaket 
verarbeitet zu werden. 
ln den letzlen Abschnitten begegnet Ihr 
Pepe, dem charmanten Stinktier aus 
Frankreich, und kämpft im Catch-Ring 
gegen den brutalen Crusher. bevor 
Bugs auf Daffy trifft . der den ßildschim1 
als Duck Dogers verunsichert. Im letz­
ten Len:l steht Euch noch ein hitziges 
Duell gegen den Pinsel des imaginären 
Zeichners bevor. 
Bugs wehrt ich gegen die Cartoon­
Feinde mit e legantem Fußtritt u nd 
wohlgeziehen Tortenwürfen. Kombi­
niert Ihr Sprung und einen der Feuer­
knöpfe, hüpft 13ugs auf den Gegncm ab 
oder führt einen Kreisclangriff durch. 

der aber auch Euch ct\\'aS Energie 
kostet. Die zahlreichen Extras �ind ofl 
nur gegen einen bestimmten Feind 
nützlich. Findet Ihr einen drel1cnden 
Pfeil. solltet Ihr sofort zugreifen. denn 
damit dürft Ihr  Euren Rückset zpun kt 

CARTOON-STYLE • c o 

• 

selbst festlegen. 
Habt Ihr  ein Level be'>tanden. wird 
Eurer Können bewertet und mit Extra­
leben. Energie oder LUs:itzlichen Conti­
nues helohnr. 

sammelt Ihr 

spezielle Extras 

ein: Gege11 die 

Atlacken des 

Stieres behilft 

sieb Bugs mit 

eiuem Amboß, 

der hinter einem 

roten Tuch ver-

steckt ist, die 

Scbntmpf-

strahlen der 

Marsvögel 

wehrt Ihr mit 

einem Spiegel 

ab, der die 

Schüsse spiegelt. 

Stinktier Pepe 

lenkt Bugs mit 

weißer Farbe 

• ab, mit der er 

MAII!AC mal 

E1ner der attesten Looney-Tunes-Gags: Bugs 1mhert Eimer. 1ndem er setnen 
F1nger 1n den Gewehrlauf steckt 

Hexen hexen: D1e häßliche Alte auf dem Besen wirft m1t Zauber um SICh: W1rd Bugs getroffen, 
verwandelt er sich in e1nen ShowbiZ-Frosch. der e1ne Stepe1nlage zum besten g1bt. 

t•orbeikommen-

de Katzendamen 

verziert -wor-

sein Herz ver-

Uert und t·on 

Bugs abldßL 
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AuJ�t -pos 
PCs sind neben 

dem Ur-"Wing 

Conm1ander• 

aucb die Zusatz-

dlskettett • ecret 

Missions 1 & 2" 
erbiJ/tllcb, 

erstere gibt 's 

auch fllr dtiS 

Super Nl11tentlo, 

Als Umsetru11g 

fllr das Mega 

Drive (ohne CD-
Lmifu·erk) Ist 

nur "lrlng Com-

mander 2� ge-

pltmt, clas bis 

Ende desjahres 

erscbelnett solL 

Diesmal werkelt 

Orlgltt selbst an 

der Por-tsetzmrg 

- uttd tut einem 

ZustJtzcblp, der 

die 3D-Grafik 

um ein Viel-

facbes be-

schleuttlgt, 

Produzenten: Chris Roberts, Warren Spector • Design: Chris Aoberts • Programmierung: Game Arts, Japan 
Grafik: Oenis Loubet. Gien Johnson, Oaniel Bourbonnais. Keilh Berdak • Sound A. Sanger. Oave Govett 

Commander 
Während die Super­
i nt e n d o - B e s i t z e r  

bereits a l s  "Wing 
und 

"Secret M issions"-Vetera­
en irL den verdienten .Ruhe-

stand treten. wurden die 
.\lega-Ori1 e-Fans über .Jahre hinweg auf 
eine exklusi1·e CD-Cmsetzung des 
PC-Klas ikers vertröstet. Ende März, 
abo zirka zwei Jahre nach dem ange­
peilten t:r-Release. liegt das Science-fic­
tion-Epos in einer !JS-Variante vor -
nicht Origin. sondern die "Silpheed"­

Erfinder Game Arts sorgten dafür, daß 
der \X'eltraumkreuzer "Tigers Claw" 
doch zum Feindflug abhob. Wir befin­
den uns im r . .Jahrhundert, daß durch 
eine blutige Fehde zwischen der 
menschlichen Konföderation und dem 
Katzen-Imperium von Kilrah erschüttert 
wird. Als wagemutiger Pilot startet Ihr 
1·on Eurem Mutterschiff "Tigers Claw" ZLJ 
'10 unterschiedlichen i\lissionen gegen 
die Flottenverbände der Kilrathi. Zusam­
men mit Euren Wingmen 1·erteidigt Ihr 
konföderierte Transporter. flitzt durch 
entlegene Asteroidenfelder und stört die 

PetnltCher Auftritt: Die häßlichsten 
Raumschiffe der Galaxis werden von 

Euren Kumpels geflogen ... 

ln der Weltraumkantine: Vor Missionsbe­
ginn trefft Ihr Euch mrt den Kameraden. 

um News und Infos auszutauschen. 

Nachschublinien der Katzenwesen . 
Während eines Kampfes oder auf dem 
Flug z u m  nächsten Navigationspunkt 
funkt Ihr Eure Begleiter an. um Hilfe zu 
erhalten oder den taktischen Rückzug 
zu befehlen. Kehrt Ihr mit heiler Haut 

KATZENFUTIER • Nacr ',1 mcscaoes Oflt����ve au' ue s" e N 1te ouu 
s:arten 1un aucn O•€ Mega-CD·Bes tze• n der. Ka•zenkneQ rn • kcm­
plexer s:orytme und ftexl31er •• ,ISSIOns fo ge Oie C0-L'l1sezung "alt 

• 

s1cr. eng an d1e Corr:puter:or.age woOe• SICh So eler 1111! 6-But:o"­
Joypad m Cockpit am wonlste" 'uhie" Ai e ande•er v erde" be1 
Kampf m t den 19 S�eue r3efeh en und ZusatzfurKt.onen ltno< us1ve 
Außenans•cr• Rada r· unc FunKOed1erung dem tuck sehen Femd 
zum Opfer fallen. TechniSCh kann .Wmg Commanoer J berzeugen 
0 e Gral k 1st f 1ott die gegnenschen Rau"''sc r lfe s d m • hre� 
Super- N·ntendo- Penda�:e n t den t1sch Led1g1 eh be den e1ge"e� 
Jagern und Transportern nabe n SICh d1e Des1gner auf g•obsch lacr�'ge 
P1xel kl umpe n bescnrankt. Dalu r stec ken e• ne Menge Zw scher b1 lder 
Lagebesprechungen und andere Graflk- lnter'l1ezz· auf de r CD. 

Auf der Jagd nach den Kilrath1-Jägem: ln der Hitze des Gefechts warnt Euch die 
Wing-Beglerterin Sp1rit m1t CD-Sprache und Bildeinspielung. 

... dafur kreuzen die knegslüstemen 
K1lrath1 1n detrulherten Luxusjägern 

durch das 3D-UniVersum. 

Während des Flugs bedient ihr Statusbild­
schirme, Radar und Funkequ1pment: Hier 

stud1ert Ihr gerade Eure Flugroute. 

von einer Mi�sion zurück, gibt's Punkte 
oder Orden - nur �o sorgt Ihr dafür. 
dag die mit Euren Eins:itzen l'erwobene 
l l intergrundgeschichte einen positil'en 
Verlauf für die Menscheil nimmt. 

IWI!AC mal 





Ende Februar 

fmrd in Tokio 

die it�ternaliona-

le Automaten-

messe AOU statt. 

Als Trend zeicb-

trete sieb deut-

lieb der Weg 

zum Veo-Geo-

Systemboard ab. 

Nach S.VK pla-

nen auch Taito, 

jaleco mrd Dt:rta 

East eigene 

Boards. Fiir 

SNKs System 

werden schon in 

Kiir:re "Super 

Sidekicks 2" und 

Top Hmrter von 

SNK, "Power 

Spikes 2" (Vol-

leyball r·on 

Talto) mrd "Kar-

nor• 's Rer·enge• 

(Data ELlst) 

erscheirren. 

DLmeben habetr 

verschiedene 

1 trdepe11det1t-

Anbiet er Spiele 

vorgestellt, die 

voraussiebtlieh 

t�lcht außerhalb 

japat�s r·eröf 

ferlllicbt werden. 

Wenn Euch Fußball 
zu langwierig, Base­
ball zu amerikanbch 

und Football z u  
taktisch ist, wird Euch das 

eo-Geo-Spiel von 
Data Ea�t interessieren: Antall eine 
komplette �lannschafr auf das Feld w 
jagen und Euch mir komplizienen Spie­
lercharakteri-.riken w plagen. be­
�chränkr �ich "\X'indjammers" auf ein 
bestechend simples Spielprinzip: Genau 
\Yie bei Air I Jockey müßt Ihr eine Schei­
be im Tor des Gegners versenken. Das 
Spielfeld bt in zwei Felder unteneih. die 
\·on einem :'\erz getrennt \\·erden. Jeder 
!>pieler mug !'>ein Tor (üher die gesamte 
Bikbchirmhöhe) gegen die \X'urfge­
scho��e des Gegners \·erreidigen . .\lit 
\·ariarion�reichen \X'ürfcn - \·om Lob bis 
zum knallharten Schmenerschuß - hetzt 
Ihr den Sportsmann gegenüber �olange 
über das Spielfeld. bis er der �cheibe 
hinrerher1>chaut. Dazu mügt Ihr da' Frh­
bee ge-.chickt \ eneilen und schnell rea­
gieren. wenn der Gegner. \'On der 
Scheibe getroffen. benommen auf dem 
Boden l iegt . Die \X'ürfe la.,sen sich 

Entwickler: Oata East_ Japan 

Mrt Feuerschwecf in die gegnensche 
Hälfte: Wird der Gegner Euer Frisbee 

halten können? 

anschneiden. außerdem könm Ihr da� 
Frisbee nach oben und unten \·on den 
\'\'änden abprallen Ia sen. Wehrt Ihr die 
Scheibe nur ab und katapultiert sie über 
Euch in die Luft. könnt Ihr durch ha�ti­
ges Hämmern auf Knopf A Energie �am-

ACTION-FRISBEE • Data tdSIS " m� R� Spt , Master hat mtch ube 
1•· gl. 1etr setzen d1e "apaner roch ems a•auf. "W ndtammers gehort 
z .. Jen a�:t,owetcnster Duo-Spo'tsp,eter oe· etz-en Zelt Das Fnsbee 
z,sc�: Euer I"'L' dCh'geschwmdtgKett um d e O"·er :·otzdem habt 
l h  dte S:e�e·ung des Spor!ters scho nac ku ze· Ze • raus und 
tlehrt Ote er·ucktes;er Scrme"erwurie ab Gege" den CompLter­
gegrer ao: h r a�'angs kaum etne Ch ce z �e,... Euch dte 
Sp e aa e· wertg Ze : z 11 etne" Ruc�stard aufZ�holen 1/ersOhn­
hc� sttf":r: dte L ebe z�m Deta t Vom Wu·acsbrt.ch des bestegten 
Sp1e1ers b1s zu· au'geweck·en Sch,eosnchte m d e cas •r· sbee stan­
d,g 1m Auge behalt hat Data Eas• an a !es gedacnt 01e Spteler auße n 
steh sogar tn Irrer Landessprache - nach de'T' de •scher Matchs eg 
erkl ngt e'n sauber gesal'1peltes Gewonne n' 

t--- � 
Mrt Voltdampf ns gegnensche Tor: Wenn Ihr Euren Sportler vor dem Wurf aufladet, 

bezWingt Ihr Euren Gegner mrt brutalen Schmetterschüssen. -------- -------------

Aus sechs Speiern mrt verschiedenen 
Stärken wählt Ihr Euch vor Spielbegton 

den lJebhngssportler. 

mein - danach flitzt sie mir Affenzahn 
und Feuerschweif in Richtung des geg­
nerischen Tors. Dieses wiederum ist in 
drei Zonen unterteilt. die entscheiden. 
wie\·iele Punkte Ihr für Euren Treffer 
bekommt. Cm die Jamming-.\leister­
'chaft gegen die fünf anderen . pieler 
(alle unterschiedlich schnell und stark) 
zu erschweren, sind einige der sechs 
Arenen mit Pr&llplancn au�gestanet. die 
die Scheibe zurückkatapuhiercn. 
Über�teht Ihr je zwei 1\latche� (jedes 
dauert 30 Sekunden>. \\·artet eine 
Bonu�szenc: Enrweder 1agt Ihr al'> Hund 
hinter dem Fri�bee her. oder Ihr 
.. chmellert die cheibe gegen eine 
Kegel-Aufstellung. 

MAN!AC mai 



Sony's faszinierendes Action­
Adventure "Equinox" hat's in 

sich: ln fünf Welten müßt Ihr 
Euch mit Feinden kloppen 

und nebenbei Knobel-aufga­

ben lösen. Um Euch den Ein­
st ieg zu erleichtern, haben wir die ersten bei­
den Levels kanografien und weisen den Weg 
durch die unterirdischen Katakomben. Eure 
Aufgabe hesteht darin, die fehlenden fünf Sai­

ten einer Harve zu er-haschen . jede Saite wird 

von ei nem Obermotz hewacht, der in seinen 
Dungeons residiert . 

Damit sich der Widerling zeigt, müßt Ihr nicht 

nur seinen Unterschlupf aufstöbern, sondern 

eine beMimmte Anzahl "Tokens" sammeln. Die 

blau-weif�n Kuller liegen entweder gut sicht­

bar in den einzelnen Labyrinth-Kammern (Welt 

I) oder tauchen auf, sobald Ihr die tageslicht­
scheue Garde eines Obermotzes besiegt habt 
(Weh 2). Als Waffe greift Ihr anfangs auf einen 
Dolch zurück - im Lauf des Spiels se tzt Ihr 
jedoch verstärkt auf Magie. 

Es versteht sich von selbM, daß Ihr eine Welt 

erst dann verlassen dürft, wenn der Endgegner 
geknackt wurde. Betretet Ihr zuvor die Verbin­
dungsbrücke, müßt Ihr diesen Schritt mit einem 

(Bildschirm-) Leben bezahlen. 

Welt 1 

--� -- . . 

Zeichenerklärung: 
o: ein Token 

M: Heil-Magie 
P: Magie Potion 

K: Schlüssel 
D: Dolch 

X: Obermotz 
A,B,C: Startpunkte 

Oberwelt­
Monster 





D ie Abenteuer des jungen Helden 
Sky wurden in MAN!AC 1/94 mit 
satten 82 Prozent Spielspaß gete­
stet. Auf dieser Doppelseite erhal­

tet Ihr nun den Überblick über die kom-plette 
Welt von "Skyblazer" mit ihren Geheim-nissen 

und Rätseln, damit lhr Euch 
ohne größere Proble­

me in der schwe­
benden Festung 
dem Zweikampf 

gegen Bösewicht Ashura stellen könnt. Neben 
den wichtigsten Paßwörtern haben wir für 
Euch das verwirrende Unterwasserlabyrinth 
von Kharyon kartographiert und die Endgegner 
einem genauen Blick unterworfen. 
Ein genereller Tip für das Überleben: Sobald 
Ihr eine einfache Gelegenheit habt, Energie, 
Diamanten oder Extraleben einzusammeln, 
solltet Ihr ausgiebig davon Gebrauch machen. 
Verlaßt den Bildschirm und kehrt so oft wie Ihr 
wollt zurück - die nützlichen Helfer erscheinen 

immer wieder neu. So könnt Ihr Euer Konto 
(beispielsweise in den Waldlevels, im Lair of 
Kharyon oder im ersten Raum des Turmes) auf­
stocken, bis Ihr genug habt. 
Extrawaffen solltet Ihr sorgsam anwenden und 
besonders bei den Endgegnern einsetzen. 
Wenn Euch die Energie auszugehen droht, füllt 
Ihr die Reserven durch das Erledigen von Fein­
den auf, die viele Extras zurücklassen. 
Viel Spaß bei der abwechslungsreichen Reise 
wünschen Euch Sony und das MAN!AC-Team'/ 

Den Boot-Level erreteht Ihr, 1ndem Ihr den 
Endgegner des Sturmlevels beZWingt. Um 
Extras zu ergattern, müßt Ihr Euch durch 

Festhalten vor den Alesenwellen schützen. 

Unter Wasser: Das Labyrinth von Kharyon läßt 
SICh nur m1t Köpfchen durchschWimmen: Um d1e 

tückischen Strömungen zu umgehen, mußt Ihr die 
Schalter 1n der angegebenen Re1henfolge 

umlegen - be1 Nummer 4 und 5 durch einen 
gez1elten Schuß m1t der FeuersicheL Dadurch gelangt 

Sky zu den Raubfischen. Lockt die bissigen 
P1ranhas hinter Euch her und fix1ert sie wie auf dem 

Bild oben - so könnt Ihr in Ruhe die belden Muscheln 
auf e1ner Ebene zerstören. M1t dem Einsatz emes 

Blitzzaubers entledigt Ihr Euch der Gegner 
und zerstört die restliChen Muscheln. 







Der Sturmendgegner teilt srch rn dre� F�guren. Wocht den 
Schüssen aus und er1edrgt alle Teile mrt gezrelten Fußtntten 
oder Schlägen - als Belohnung Winkt ein gefährlicher. aber 

Extra-rocher Ausflug rn den Bounslevel. 

Endkampf: Um Ashura zu erledigen, besertrgt Ihr 
sernen Schrld durch den Einsatz des Flammenvogelzau-•-

bers. Dann muß Sky durch geschicktes Springen den Feu- / 
ermampfern entkommen 

und den Finsterlrng durch gezrelte Treffer am I ' Kopf zur Aufgebe zwingen. / 

den 3-D-Levels grbt es VIele 
ten zu kaSSieren - weiCht aber den 

Metallkugeln aus. 

Der Drache grbt klern oo, wenn Ihr serne 
Kugel trefft. Danach solltet Ihr dre Feuer­
bäl le durch schnelles Spnngen rrrelerten. 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I 

Glerch an der ersten Mauer der Sand­
fäl le findet Ihr ern 

lerchtverdrentes Extraleben 

Mehrmals wiederholen: Lockt den Schneckendrachen auf 
die Zweistein-Piattform. trefft ihn mrt ein�gen Sch lägen und 

erwrscht ihn erneut, wenn er auf den Boden hüpft. 

Eispalast Zuerst bearbeitet Ihr dte 
Augen und duckt bzw spnngt 

durch dl9 Auslässe. wenn dl9 Mauer 
srch um srch selbst dreht. Danach 

folgt der Schädel rn der Mrtte. 

Wercht dem Schuß des Auges aus 
und schlagt rn der Sprungbewegung 

zu. We�cht oo den ersten zwer Angnf­
fen aus, rndem Ihr von der linken Mauer 
abspnngt. Berm dnlten Mal hrlft nur e�n 
"Comet Flash". Wenn der Gegner wer-

ter anwächst, braucht Ihr Euch nur 
noch unten links rn dre Ecke zu ducken 
- er erwrscht Euch berm Rotreren nrcht 

mehr. 

Wartet an der Wand. brs der Geist schreßt, geht 
unter den Feuerbällen durch und bearbeitet dre 

Lampe mrt Tnlten und Schlägen. 





Wczlt Z 

Zeichenerklärung: 
o: ein Token 

M: Slow-Motion-Magie 
P: Magie Potion 

Z: Shurikan-Waffe 
L: Lebensenergie 

X: Obermotz 
1 ,2,3,4: Startpunkte 
R: Roter Schlüssel 
B: Blauer Schlüssel 

G: Grüner Schlüssel 
W: Weißer Schlüssel 

u D�IIVQQ 

Obermotz Bonehead ist bes1egt: Als 
Dank erhaltet Ihr d1e erste Harfen­

Saite und erweiterte Mag1e-Power. 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

- - - - - - - - - - - - - -

1 
1 

Wenn Ihr auf der Oberwelt herum­
streunende Monster berührt, werdet 
Ihr zum Zweikampf gefordert: Dem 

S1eger w1nken Extras! 



Entwickler: Silicon & Synapse 

VikingS 

l\ach dem Super -:\l intendo-

Spiel (J\IA!\1AC 12 93) treiben 
drei Wikinger Erik, Olaf und 

jetzt auch auf dem �lega 
Drive ihr UmYesen. Auf dem Weg zum 
Erntedankfest e1wischt sie der außerirdi­
sche Zoobesitzer Tornatur und beamt 
sie an llord >eines Raumschiffes - Ihr 
müßt ihnen helfen zu entkommen. Per 
Buuon schaltet Ihr zwischen den Figu­
ren um. denn jeder Wikinger hat andere 
Fähigkeiten: Erik ist der schnellste und 
kann mit seinen Schultern durch poröse 
Wände brechen. Olaf \\·iederum führt 
ein Schild mit - damit schützt er seine 
Freunde vor Geschossen und Gegnern. 
Als Robin Hood des 15.  jahrhundertb 
hat Baleog Pfeil und Bogen im Gepäck. 
mit denen er Gegner erlegt und Schalter 
betätigt. Bomben, bequeme Schuhe und 
weitere Extras gibt's ebenfalls. 
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BUNTE MISCHUNG • Be 
�ost , kings korunt tS 

sowohl auf Gesch1ck. als 
auc h auf Ko mbi nattOns­
gabe an U m  d 1e Rätse 
zu knacken uber d1c '" 
ununterbrochen stolpe•: 
mußt Ihr Ec:n m :  a e1 
Charakte ren aJSKenne� 
Ohne Olaf w rd es Euc" 
be1sp elswe·se n•e ge r­
gen. e.nen Felsvorsprung 
ZU e rk I m me n O ��e 
Ba eog se d l � r  au fge ­
schm lsSe" we1n )e" ­
selts emes Abgru�ds de• 
Sc ha1te r fLr d e Zu g­
brucke an gebrac�t 1st 
Ft;r ZJsatzlicn e U"terha ­
tu�g sorgen d1e eirfa s­
re chen Ext•as I" eine� 
Levelabsc hn tt findet l� r 
Luftpum pen - h1er b ast 

hr Euch auf und f l1 eg t 
e1r Stockwerk höher. 
VJ rg " ISt es ge ungen 
d•e det ai • e•:e w e ab­
v·echslungs•elche Gra' k 
oer Suoer-N r te nao-Ve·­
s on ' 1 au' das Mega 
D • ve u mzusetzen -
�klus•ver a· e • Gags . E n 
Lob auch an der J be· ­

setzer d e · eng scher 
6 ldschnntex:e 

H A M B U R G 

* 
Das I NEO-GEO I Fachgeschäft für I 3 DO I 

* VIDEOGAMES * 

PANASONIC M . t 3 D  0 K 
��':Cen 

au1en AG U AR Bei uns geht alles! 
JAGUAR ustdt: 300ustctt : 
Miete 1Woche: 69.- Miete 1Woche: 99.-
Miete 10 Tage: 89.- Miete 10 Tage: 139.-
Verkaut: Jaguar: ab 589.- Verkauf: 3DO: IJb 1229.-
Tempest 2000, Checkered Wing Commander, J. M. 
Flag 2, Allen vs. Predator, Football, Dem. Man, T.Ecllp-
Raiden.Tiny Toon . K. Nlnja. se, 0. o. t Wor1d, M. Manor. 
Club Drive. .. ab 109- Shock Wave ... ab 109.-

Wir fUhren alle JAG 
& 300 Neuheiten! 

Neuheiten-Service: 
Sag· uns worauf Du 

wartest · wir ru1en bei 
Lielerbarkel sofort an! 

Unverbindlich! 

SUPER: Mietpreise inkl. 1 Spiel! Keine Kaution! Post-Transportzeit zählt nicht zur Miet ­
dauer! Weitere Spiele nur 1 ,90.- pro Tag! Teilanrechnung der Miete bel an gehl. Neu kaut! 

R E N 24h-Servicel BECOSyS l�<!�g!��� GÄAris!" Ö2617856040oo74 

ZAPP ROCHUSSTRASSE 1 1  
551 1 6  MAINZ 
Tel. 0 61 31 /23 04 92 
Fax 0 61 31 /23 04 93 

SUPER NES: 
ACTRAISER 2 139,-
AlADDIN DT. 139,-
BOMBERMAN DT. 129,-
BOMBERMAN INCL. 
5-SPIELER-ADAPTER 169,-
MEGA MAN X 149,-
ClAY FIGHTER 149,-
BRETT HUll HOCKEY 139,-
EMPIRE STRIKES BACK 159,-
JOHN MADOEN '94 1 39,-
NHL HOCKEY ' 94 139,-
HBA SHOWDOWN 159,-
TURTLES TOURNAMENT 159,-
EQUINOX 149,-
SKYBlAZER 149,-
SECRET OF MANA 149,-
SEVENTH SAGA 149,-

' 

WIR FÜHREN DIE NEUESTEN 
HITS FÜR 

GAMEBOY UND GAMEGEAR 
Laden und Versand 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜR NEUERSCHEINUNGEN BITTf ERFRAGEN! 

MEGA DRIVE: 3DO: 
GAUNTLET 4 129,- KONSOLE US 
lOHN MADDEN '94 1 1 9,- lAUFFÄHIG AUF 
FIFA SOCCER 1 1 9,- MULTI-NORM·TV 1799,-
SENSIBLE SOCCER 1 1 9,- STEllAR 7 139,-
SPlATIERHOUSE 3 129,- BATILE CHESS 139,-
SOHIC SPINBAll 99,- MAD DOG MC CREE 139,-
TURTLES TOURHAMENT 129,- LIGHT GUN 69,-
ETERNAL CHAMPIONS 149,- SHOCK WAVE 139,-

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

MONKEY ISlAHD 129,-
MANGA-VIDEOS: THUNDER HAWK 129,-
AllE NEUHEITEN LIEFERBAR LEATHAL ENFORCERS 159,-

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

Preisiinderungen und flpplehle< vorbeha�en. W'• hohen zwar ni<hl lür Kompatibilität, mochen Eu<h abe. auf allt mögli<heo 
Probleme aulmerk>om. fragt UM nadi unserer Meinung. Wenn ein lp�i ni<h� taugt, dann 1119en wir d"' audL 
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Der 8und-

jlug körmte 

zu·ar noeh 

etu•as fließender 

seirt, siebt aber 

demroch ein-

drucksroll aus. 

So macht Ihr 

EuciJ mit der 

Topographie 

des jeweilige" 

Kurses t•ertraut. 

Entwickler: Sega, nach dem Ong1nai-Spiel von T&E Sott, Japan 

Golf Unks 
In Japan genießt 

"Peeble Beach Golf 

ünks" von T&E Soft bei­

nahe Kultstatus. Die Golf-

·ten fernösdichen Computer 

und Komoien erhältlich und plaziert 
sich regelmäßig in den Charts. Sega hat 
sich der Aufgabe gestellt. das 
anspruch volle 3-D-Golf für das Mega 

Drive zu adaptieren. Als optischer 
Appetizer wird jedes der 18 Löcher vor 
dem Abschlag von einer imaginären 
Kamem abgefilmt. Anschließend studiert 
Ihr die Lage des Balles. wählt Schläger 
und Fußstellung und setzt zum 
Sch\\·ung an. Schlagstärke und Treff­
punkt des Balles werden mit präzbe 
getimten Knopfdrücken festgelegt. Peni­
ble Golfer blenden zuvor ein Gitter ein, 
das Unebenheiten des Parcours scho­
nungslos aufdeckt - insbesondere auf 
dem Grün eine unerläßliche ll ilfe. 
An Spieloptionen läßt "Peeblc Beach 
Golf Links" kaum einen .\1odus aus: Ihr 
nehmt mit über \'ierzig Kollegen a n  
einem Turnier teil, legt eine Trainings­

stunde ein oder fordert Kumpels zu 

Oie Spieler sollten auf Steigung und 
Gefälle des Grüns achten. Diese Opllk 

hilft bei der Bnschätzung der Lage. 

Der NeigungSW1nkel, aus dem Ihr den 
Kurs betrachtet, wird von Euch in der 

Anzeige links oben festgelegt. 

Strake- und Match-Play. Dabei ermög­
licht Euch die Batterie, zehn "persönli­
che" Spieler zu generieren, deren Erfol­
ge und M ißlichkeiten peinlich genau 
festgehalten werden. Die exzessiven 
Statistiken erfassen nicht nur jedes ein-

HOLE IN ONE • Und das sor. auf deiT' Mega Dnve funktronreren? Nach 
anfangireher Skepsrs und ernrge n Sp•el stunden hatte m1ch das Modul 
�berzeugt Es •st d1e beste 16·B•t-Go fsrmulat1on . Auch wenn dre 
Rechenpower mcht ganz ausrerch! a le OptiOnen ·:on 'Peeble Beach 

• 
Go f L1n �s smrvoll zu nutzen . wrrd dre KonKurrenz m bemahe 1eder 
Hr�s�c�: aJf dre Ptatze verwtese1 Sensatronell oe· Statrshkle11 So 
deta1 l1er: uno uoersrcht 1ch wurde .eh noc� nre über oer Stanc der 
Dmge mform•er: N•c�t filmder cpulen: dre Sorelmod• Solrsten und 
TeaMpla)er ko rnm er be oerse•ts auf 1hre Kosten. Daber st d e 
Benutzeruh ru ng trotz Jber-. Umer- und M tlelmenus Jederze•t du rch­
schaubar und logrsch. Led•glrch d•e Prozeour des Schiagens gefa'lt mrr 
be• Worrd Class Leaderboard besser Drese Tatsache sollte Jedoch kernen 
Gol'-lnteressrer:en davon abhalten das Prachtmodul zu kaufen 

Das Bildschirm-layout ist vorbildlich gestaltet: Trotz unglaublich vieler Informationen 
geht die Übersicht nie verloren. Das gilt sowohl im Spiel als auch bei den Statistiken. 

Unterwegs erhaltet Ihr Ttps vom Caddie 
und werdet über die Letstungen Eurer 

Konkurrenten 1nforrntert 

Digitale Gleictlberechtigung: 
Natürlich dürft Ihr auch mit weiblichen 

Spielern antreten. 

zei ne Loch (Wie oft wurden Birdies 
gespielt?). sondern auch Eure .indi,·idu­
elle Performance in beinahe Z\vanzig 
Kategorien. ogar die be ten Schläge 
werden für die Nachwelt festgehalten. 
Te-.tmlhh..'r \-onGala�"""l. Muoc..h�n Td Cltf) -60'Sl)l 

MAII!AC mal 



Produzent: Oanny P•sano • Design: Charles Barkley, Kathy Ells. Tony Hsieh, Danny Pisano. Bob Smtth • 
Programmierung: Fred Mack. Bob Smith • GraHk: Kathy Ells. Thomas Applegate. Bob Bus•ck. Armand 
Cabrera, Steven Graziano, u.a • Sound: Rudy Helm, Oomimc Messenger, R1ck Rhoades 
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stöpselt, gcj.tn�is zu vier Spieler in 
betritt Accolade mit einem acht � �n auf Korbjagd. Ihr dribbelt 

ktakel den Court, für 3lllf Hinterhöfen , in einer verräucherten 
das sich die Amerikaner "Sir" ; Halle oder am Strand. Ohne Rücksicht 

Charles Barkley, den bösen Buben der auf Gegner und Regelwerk dunken 
US-J>roiil iga. sicheiten. _.Euer Zwei- Eure Spieler, wobei lhr auf Knopfdruck 
�lann-Team rekrutiert sich aus 16 finste- einen Powerpunkt akti,·iert. der einen 
ren Gestalten. die mit verschiedenen besonder� krachenden lam oder eine 
"Talenten" in sechs Kategorien aufwar- bessere Trefferquote jenseits der Drei-
ten. I labt Ihr einen Sega-Adapter ange- Punkt-Linie bc�hen. 

-.... 

' 
' 

' 
' 

' ' 
Barkley tl'ar 

.Uitglietl des 

Drea mteams, 

das in Barcelo-

na überlegen 

Gold holte. Seit 

dem Wechsel zu 

den Pboerd.'\': 

Suns gehört er 

zu de11 absolu-

te11 Superstars 

HINTERHOF • Das Modu sc�lag: als StraSen>a· 
na·1te 1r die g•eicne o<erbe w1e NBA Jam - 8egeln 

11nd gewann 

letzte Saison die 
Sind out. es dom niert de• pure Spaß Aber sp ele· 

JtfVP·Allszeicb-

Schiedsrichter sind nur was für Muttersöhnchen: 

r1sch •st Ba ·�.ey Shu t � P an� 1 am• langst n cnt so 
durchdacht. Auf dem Feld bncht durch zu senneile Sp1eler Vervmrung aus 
Distanzwürfe und Rebounds werder so zur Glückssache M•t etwas Ubung 
'mdet ma1 zwar etwas Spa1 an Barkleys Brach1a -Jams Dark der gute1 
Atterna:1ver g bt es Jedoch kemen Grunc SiC� das Spiel zuzulegen. 

mmg (Most Va­

/uable Player). 
Bari<Jey foult, Barkley dunkt, Bari<Jey dankt. 

Bernd Herfurth s 

0251 T�
l;o2 

78 54 FREAK'S SHOP 0251 -T�et79 71 
Versand & Ladenlokal Weseier Str. 54 48151 Münster An- & Verkauf von Gebrauchtspielen 

MEGA DRIVE PAL 
Baseball 2020 
Bill Walsh 
Castlevania 
Champion Soccer 
Charles Barkley 
Dune 2 
F1 Racing 
Galaxy Force 2 
Gunstar Heroes 
Landstalker 
Mickey Challenge 
Mortal Kombat 
Mutant L. Hockey 
NBA Jam 
NBA Showdown 
Normy's Beach Babe 
Ottifants 
PGA European Tour 
Skitchin' 
Sonic 1 
Sonic 3 
Sonic Spinball 
Space Harrier 2 
ToeJam & Earl 2 
Ultimate Soccer 
Virtual Pinball 
Virtua Racing 
X-Men 
Zombies 

79,95 
69,95 
99,95 

109,95 
89,95 

109,95 
99,95 
49,95 
99,95 

129,95 
119,95 
119,95 
119,95 
119,95 
119,95 
89,95 
89,95 
99,95 
99,95 
49,95 

129,95 
89,95 
49,95 

109,95 
99,95 
99,95 

189,95 
89,95 
99,95 

MEGA DRIVE CD 
Bill Walsh 99,95 
Cobra Command US 119,95 
Chuck Rock 99,95 
Dracula Unleashed US 119,95 
Dune (geplant) 109,95 
Ecco the Delphin 89,95 
Ground Zero Texas 109,95 
Jurassie Park 89,95 
Lethai Enforcers 139,95 
Lunar US 119,95 
Mad Dog McCree US 109,95 
Mansion o.t.h.Soul. US 129,95 
Microcosm 99,95 
Mortal Kombat 109,95 
NHL Hockey '94 109,95 
Night Trap 129,95 
Revenge of Ninja US 109,95 
Rise of the Dragon US 119,95 
Sonic the Hedgehog 89,95 
WWF-Rage in the Gage 119,95 

SEGA HARDWARE 
Mega Drive Konsole & 
2 Joypads & Sonic 2 249,-
Mega CD 469,-
6 Button Pad 39,95 
4 Way Play E.A. 69,95 
4 Spieler Adap. Sega 59,95 
Action Replay Pro 99,95 

SUPER NINTENDO PAL 
Addams Family 
Castlevania 4 
Double Dragon 
Dragon's Lair 
Empire Strikes Back 
F1-Pole Position 
Final Fight 
Gods 
Goof Troop 
Hole in One 
Lawnmower Man 
Lemmings 
Madden NFL '94 
Magie Sword 
Mortal Kombat 
Mr. Nutz 
Mystical Ninja 
NBA Jam 
Nigel Manseil 
Popclous 
Rival Turf 
Shadow Run 
Sim City 
Striker 
Super Off Road 
Super Tennis 
T.K.O. Boxing 
Top Gear 2 
Young Merlin 

59,95 
59,95 
59,95 
59,95 

129,95 
129,95 

59,95 
59,95 

119,95 
59,95 

109,95 
69,95 

119,95 
59,95 
99,95 

109,95 
129,95 
129,95 
119,95 
59,95 
59,95 

129,95 
89,95 

119,95 
59,95 
69,95 
59,95 

109,95 
139,95 

SUPER NES NEUHEITEN 
Champ. W.C. Soccer 129,95 
Equinox 139,95 
Flintstones 129,95 
NHL Hockey '94 119,95 
Mickeys Challenge 139,95 
Pop'n Twin Bee 2 129,95 
Rock'n Roll Racing 129,95 
Sky Blazer 129,95 
Super Conflict 139,95 
SUPER NES US I JAP. 
Art of Fighting 129,95 
Brett Hull Hockey 129,95 
Choplifter 3 129,95 
Lethai Enforcers <.-1169,95 
Mega Man X 139,95 
Robocop vs. Terminator 139,95 
Super Strike Eagle 129,95 
Bio Meta! jap. 129,95 
Joe & Mac 3 jap. 159,95 
Ninja Warriors jap. 179,95 
Super Pinball jap. 1 49,95 

EO GEO GEBRAUC T 
Konsole&Joyboard 599,­
Konsole&Joyb.&2 Spiele 895,­
Art of Fighting 2 neu 399,­
GAME BOY 
King of the Ring 59,95 
Super Mario Land 3 incl. 
deutsche Anleitung 79,95 

. . .  und viele weitere Angebote! Selbstverständlich alle Neuheiten! Fordern Sie eine Liste an!!! 
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Kenner t·on 

Computer-

fiihletr sich a" 

die Doppel-cD 

"Tbe 7th Guest" 

von. Vtrgin eritl-

ttert: Auch dort 

irrt der Spieler 

durch eitr 

unheintliebes 

Gespensterhaus, 

löst iiippische 

Rätsel und 

gettießt die mor-

bide Atmospbä-

re t•on viktoria-

trischer Einrieb-

ltmg uttd miirri-

sehen Gespen-

stern- Das la11ge 

Zeit bestt·er-

lwufle PC-CD-

RO_U (baltl auch 

atif CD-1) tl'ird 

demnächst mit 

"Tbe 11th Hour" 

fortgesetzt, das 

dantl auch auf 

dem 3DOer-

scheinen solL 

Entwickler: Vic Tokai, J 

Hidden Souls 

Der schwarze Spiegel im Billard­
Zimmer gibt Euch nützliche Tips 

für die nächsten Aufgaben. 

Eine Sage erzählt 
eine unheimliche Ge­
schichte: I m  Garren 

Jahre bei Vollmond zum 
Leben erwacht. Dann erscheinen plötz­
lich Schmetterlinge aus dem Nichts und 
flattern durch die Blumenwiesen, um 
später wieder spurlos zu verschwinden. 
Doch verfällt ein :\1ensch ihrer Schön­
heit , wird er sel bst in einen der Falter 
1·erwandelt und muß sein restliches 
Leben bei ihnen fristen. Leider hat 
Jonathans kleine Schv;ester nicht auf­
merksam zugehört. als ihre Großmutter 

Wolij Ihr Euch die Optiken etwas näher 
betrachten. zoomt die Kamera zum 

gewünschten Objekt. 

diese Legende weitergab. So muß ihr 
Bruder vor Ablauf der acht einen Weg 
finden. sie vor dem üblen Schicksal als 
Flatterinsekt zu retten. 
Ihr steuert Jonathan aus der Ich-Per­
spektive durch den Garten. in dem 
plötzlich ein feudales Herrenhaus auf­
taucht. Als Ibr. dem Schmetterling in die 
Villa folgt, schließt sich die Tür hinter 
Euch und Ihr seid ebenfalls gefangen. 
Zum Glück habt Ihr noch die mensch­
liche Gestalt und könnt Euch frei durch 
die Räume bewegen. um einen Ausweg 
Zll suchen. Daw stöbert Ihr in den Zim­
mern herum und sucht nach nützlichen 
Gegenständen, um Aufgaben zu lösen. 

RATSELHAFT • o. J c-- Ka -v' bu' a.Jf uem Mega-CD e ,  ets• steh als 
le •. ,., •e,s " vec· re D e Graftk ist zwar grobKCrn •g aoer den-

o 

Im versteckten Schmetterlingszimmer findet Ihr den Arbeitsplatz des 
geheimnisvollen Jägers, der Seelen in Faltern sammelt. 

Jeder Raum des Hauses beherbergt 
eine gefangene Seele - im 

Künstlerzimmer arbeitete ein Maler. 

die sich Euch stellen. Zuerst müßt Ihr 
versteckte Schlüssel entdecken, um alle 
Türen zu öffnen, dann kommen weitere 
Rätsel auf Euch zu: Jonathan landet in 
einem Verlies, liest eine mysteriöse 
Nachricht in einem uralten Schmöker 
und enteleckt einen ZeittunneL Im Lauf 
der Suche entwirrt sich die Handlung: 
Ein Wesen, das "Jäger" genannt wird, 
sammelt menschliche Seelen, indem es 
sie in Schmetterlinge verwandelt. Um 
Eure Schwester zu retten. müßt Ihr im 
Wettlauf mit der Zeit die Rätsel lösen. 
dem Jäger entkommen und vor Sonnen­
aufgang das Haus verlassen. 
Erhältlich bei Dynatex. Donmuncl. Tel: 023l/5S6140 

MAII!AC mal 
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0921 - 51 34 01 
Actraiscr 2 us. 
Action Replay Pro 2 
Airborn Ranger us. 
Andre Agassi Tennis 
An of Fighting jp. 
Arcus Odysscy us. 
Asterix dt. 
Battlc Cars us 
Battle Tank 2 us. 
Bio Meta! us. 
Blues Brothers dt. 
Brei l lull Hockey 
Bugs Bunny us. 
Chester Chectha II us. 
Choplliftcr l l l us. 
Clay Fighter us. 
Clay Matcs us. 
Dcnnis the Mcnace dt. 
Dragon Ball Z II jp. 
Dungeon Master us. 
EEK thc Cat us. 
Equinox 
Eye ofThe ßchol. us. 
Fatal Fury II 
Final Fight II  us. 
Flashback dt. 
Flintstones dt. 
FX Trax us. 
GoofTroop us. 
lnspcctor Gadget us. 
J. Madden Ftb. 94 
Jurassie Parc dt. 
Knight ofRound Table 

1 09.95 
109.95 
129.95 
1 1 9.95 
79.95 
139.95 
89.95 
1 1 9,95 
1 24.95 
89.95 
89.95 
1 34.95 
135 .95 
1 1 9.95 
99.95 
134.95 
1 1 9.95 

99.95 
139.95 
1 29.95 
134.95 
1 1 9.95 
144.95 
139.95 
1 1 4.95 
79.95 
129.95 
1 1 9.95 
99.95 
1 1 9.95 
1 1 9.95 
1 09.95 
139.95 

King of Dragons us. 
Legend us. 
Lcster the Unlikely us. 
Lord of Rings us . 
Lemmings 2 
Lethai Enforcers/Gun us. 
Lufia us. 
Mario Time Machine 
Mario & Wario us. 
Mechwarrior dt. 
Mega Man X us. 
Mega Man Soccer us. 
Meta! Marincrs us. 
Mickey·s Challengc us. 
Mr. UlZ dt. 
Mystical inja dt. 

BA JAM 
BA Showdown us. 

NHL 94 dt.. 
HL Stanley Cup us. 
inja Warriors us. 
igcl Mansei dt. 

Obitus us. 
Pack Attack us. 
Pinnball Dreams us 
Prehistoric Man us. 
Relief Pitscher us. 
Rock n'Roll Racing 
Romancc 1 1 1  us. 
Operation Alien us . 
Pirates Dark \Vater us. 
Pop n· TwinBee II dt. 
R-Type 1 1 1  eur. 

149.95 
1 29.95 
1 1 9.95 
123.95 
1 1 9.95 
1 59.95 
135 .95 
1 1 9.95 
129.95 
139.95 
1 39 .95 
1 39.95 
149.95 

1 34.95 
109.95 
1 29.95 
1 24.95 
1 1 9.95 
1 1 9.95 
1 1 9.95 
139.95 
129.95 
144 .95 
105,95 
1 1 9.95 
139 .95 
1 1 9.95 
1 09.95 
139.95 
1 1 9.95 
139.95 
1 1 9.95 
144.95 

Secret of Mana us. 
Sensible Soccer dt. 
Shadow Run dt. 
Sky Blazer 

139.95 
99.95 
1 29.95 
1 1 9.95 
1 1 9.95 Socks the Cat us. 

Spons II Iustrated us. 
(Football + Basketball) 1 44.95 
Star Wars II 1 3 5 .95 
Star Trek ext Gen. us. 149.95 
Steel Talons us. 99.95 
Striker II (World Cup) 1 19.95 
Super Aquatic Games us. 89.95 
Super Bomberman incl. 
4 Player Adapter 1 35 .95 
Super ßascs Loaded 2 us. 149.95 
Super Metroid us. 1 59.95 
Super ova us. 1 1 9.95 
Super Turrican dt. 99.95 
Top Gear II  us. 99.95 
T-2 Areade Game dt. 1 1 5.95 
Tccmo ßowl us. 1 09.95 
Tunles Toumament us. 1 29.95 
T roddlcrs us. I 05.95 
Turn and ßurn us. 1 1 9.95 
Ulti mate Fighters us. 129.95 
Undercover Cops us. 129.95 
Untouchables us. 134.95 
Wizardry 5 us. 139.95 
Winter Olympics 125.95 
Winter Extreme us. 139.95 
Wolfenstein 30 134.95 
W\VF Royal Rumble dt. 79.95 
Young Merlin 139.95 

Zoo! 
Super Scope dt. 

3 00 
Grundgerät NT C 
Grundgerät PAL 
Dcmolition Man 
Escape from Monster 
John Madden Football 
Out ofThis World 
Pebble ßeach Goi r 
San Dicgo Zoo 
Shock Wave 
Wing Commander 
Total Eclipse 
20th Century Allmanac 
\Vho Shot Jonny Rock 
Laser Gun 
3-DO Joypad 

Atari Jaguar 
incl. Cybermorph 

1 1 9.95 
89.95 

1 . 1 99.-
1 .499.-

1 39.95 
99.95 
99.95 
1 39.95 
1 29.95 

99.95 
1 39.95 
99.95 
1 19.95 
99. 95 
1 2 5 .95 
1 1 9.95 
99.95 

589.--

Wir haben die ncustcn Games !!  
Mega Drive 
\'irtual Racing jp. l.t9.9S 
Ruft an: 092 1 -51 3401 
Mo.- Fr.: I I - 20 Uhr 
Sa.:  1 0 - 14 Uhr 

lrnumer, PreH.anderungcn vorbehalten dt deutsche Module, us• amcrikani)che Module, JP"" Japamsche Module Umtausch ist ausgeschlossen. defekte Ware \lotrd crsctl.t 

Unser Bht.zscf\tCC Alle Bestellungen (Lagerware) bis 19 Uhr werden noch am selbcn Tag verschickt Vorbestellungen moglich Inhaber Ale'(andcr Sprung 

Panasonic� 
TRADELINK POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH 

TEL.:  0921-51 34 01  Fax: 0921-51 34 02 
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Etu Rundflug 

iiber die nlichste 

Insel Eures 

Erobenmgs-

:ruges gehört :ru 

den Powermou-

ger-Attraktio-

nen, die Ihr nur 

mif CD erlebt. 

Die 3D-Ktlmera-

fahrt zeigt Euch 

die Bodenbe-

schaffen hell, 

aUe Gemeituletl 

und Burgen des 

nlichste11 Levels. 

E/11 11ettes 

Feature, tlas 

spielerisch 

freilieb nur 

we11ig bri11gt. 

Produzent: Kevm Buckner • Design, Originalprogrammierung & -graflk: Bullfrog, GB • Entwickler: Sprytes. GB 
Programmierung: Alaric B1nnie. John Mullins • Sound & Musik: Muz1k Ltd , Andy Johnson. Jason A Wh1tley 

1.'\ach ihrem Über­
raschungserfolg mit  
dem Göuer-Wettstreit 

"Populous" versuchte 
sich das englische Pro­

grammierteam ßullfrog an 
einem optisch ähnlichen. 

�pieleri�h aber '' eitaus komplizieneren 
StrategiespieL "Po\\·ermonger' wurde 
ur�prünglich für den Commodore 
An1iga und den Atari ST. später auch für 
die . pidkon�olen ,·on ega und . inten­
do ausgeliefen. jetzt erscheint als ·ach­
zügler im Um�ctzungs-Rcigen die erMe 
Po,, ermonger-\'ersion -auf CD. Bis auf 
eine l land,·oll grafischer Spielereien 
i�t Powermonger auf dem �lega CD mit 
den zitienen \'orgängcm idcnti�ch. 
Auf einer gewaltigen Inselgruppe haben 
es �ich ,·erschiedene Völker gemütlich 
gemacht - als kleine .\lännchen wu�eln 
friedliche Bauern. brave llandwcrker 
und grimmige Söldner herum . .Jeder 
Be" ohner des Archipels ist einem der 
computergeMeuerten Fürsten l'ntertan 
und bereit, -'>ein Land mit der \'\'affe zu 
' eneidigen. Auch Ihr seid ein mächtiger 
Krieg�füßt und �charf darauf. einen Teil 

Ein Dorf zum Frühstück: Erst holt Ihr d1e 
wichtigsten Informationen über 

Reichtum und Einwohnerzahl ein ... 

der !1indereien umer Eure Herrschaft zu 
bringen. :\acheinander betretet Ihr die 
einzelnen I n�eln der PO\Yermonger­
\X'elt. um Leute zu sammeln. \X'affen 
herzu.,te llen und l\ahrungsmittel anzu­
häufen. Zu Beginn umerstützt Euch ein 
General bei Euren Regierungsgeschäf­
ten. �pärer ver�ammeln sich bis zu vier 
Feldherren um die Übersichtskane. Die 
Generäle ziehen über die perspckti­
,· ische. in alle Richtungen scrollendc 
Lancbchaft. sagen den Bewohnern Eurer 
Dörfer. was sie zu tun haben und rekru­
tieren Männer für den Truppendienst. 
Pro Insel ''udct Ihr  mit bis zu drei 
anderen \'ölkern konfrontiert. deren 
Gemeinden Ihr erobern und besetzen 

BEDIENUNGS-STRESS & LADE-TERROR - W Jm ocn e n P011ermo r­
ger? J•e �be-ladene Strareg1es1m u at on an• 11e der Charme oes fan­
:asliSC�e� Populcus u1d verargerlc o. " u�ubers1chth.he con­
Steueru1g unc Lmsta1CI1ch-:ragen Spoe abtau• D1e CO-Var1ante 1st 

• 
ener schlechte' a1s d1e Modui·Vorlaufer D•e Joypao-Steuerung •st 
d1ot: scn unc de- Bl ldscn1 rmaufbau so .wr oaß er e1 ne m1krc· 

s kop1sC � Kieme S:atusle 1ste erst am zwe1ter Sp•e tag entoeck:e 
81s �- 10slegen kernt. rasse:• em ha•bes Outend ma das CD·Lauf­
'�erk - zum ndest gi bt s wahrend e1ner Eroberung ke ne Ladepau­
sen. Powermonger ist ungewohnl•ch . deta1lve•hebt Jnd komplex ­

zu komplex denn die hundertfache S1m u1at•on von Me nschen uber­
fordert d1e Software: Habt Ihr schon emmal emen elf Jahre allen weibli­
chen und schwer Kränke lnde� Sold ner getroffen ? 

Generäle haben sich um Eure ÜberSichtskarte versammelt. Man beachte die bildschirm­
breite lcon-Le1ste (unten) und die kryptischen Mini-Symbole am oberen Bildschirmrand. 

. . .  dann laßt Ihr Eure Söldner stürmen. 
Über drei lcon·Symbole bestimmt Ihr, 

w1e hart Eure Truppen dabei vorgehen. 

' 

müßt. Jeder Bc\Hlhner bt ab .\fännchen 
darge�tcllt. wacht auf dem Feld über 
sein \'ieh oder zieht in einer Sprite­
Armee gegen feindliche Stel lungen. 
Auch aku�ti�ch werden alle Handlungen 
simuliert: Ihr hört das H;immern ,·on 
Werkzeugen. Schwenerklirren und den 

Jubel einer �iegreichen Einheit. \'\1ollt 
Ihr noch mehr Informationen, könnt Ihr 
jedes Gebäude und Lebewesen der Welt 
anklicken und Alter. Zustand. Tätigkeit 
und Zugehörigkeit zu einem der König­
reiche abfragen. Ge�teuert wird die 
Simulation uber eine le<m-Lebte, die es 
Euch auch erlaubt. Lebensmiuel zu 
trJmponieren. neue \X'affen zu erfinden 
oder Allianzen zu .-,chmieden. 

MAJI!ACmai 



Entwickler: Park Place Product•ons • Produzent: Pete Pavech • Des ign: Ed Magnm, Christopher Whaley • 
Programmierung: Ed Magnin • Grafi k: M1to Cooper. Steve Ouinn, Fntz Cassell. M•lch Couasnon. James 
Ooyle, Ed Magnin • Sound: M1che lle Slmon, Meke Wallman 

Football 
�Mit :\'FL-Lizenz geht Konami �'!_� / an den tart: Ihr wählt aus : � den 28 G5-Profitearns, die sich 

unter richtigem 1\amen zum 
Kampf um eine Playoff-Meisterschaft 
stellen. I h r  bestimmt den nächsten 
Angriff- oder Ab\\'ehr-'>chachzug und 
steuert Quarrcrbacks. Hunningbacks 
oder Widc Recei\'er. um die gegncri­
.'>che Endzone zu erreichen. In der 

Abwehr versucht Ihr, mit harten Taeldes 
wieder in Ballbesitz zu kommen. 
Während des Spiels dreht die Kamera­
perspekti\'e oder zoomt .'>ich bei Bedarf 
in die Aktionen hinein. Ein Reporter 
kommentien die Spielzüge. zudem ind 
die . chiedsrichtcrcntscheidungen ab 
Sprachausgabe zu hören. 1\ach jedem 
Viertel gibt'� Statistiken. Z\\'bchendurch 
unterhalten Chcerleadcr da' Publikum. 

Der US-Ettt-
tl'ickkr Park 

J>lace ist e/11 

Footballspezia­

ll:st: Auf :sei11 

Kotllo gebe11 

"jobn Madden� 

(EA), ".VFL 

Quarterback 

ClubH (Acclaim) 

mul ",\FL s 
Greate:st -Sa11 

.no• •s " oto. s� e z sc�at•eo c �g .o g Francl:sco 49er:s u c >ics(. Magergra'1K "nd kcn"1e ehe A� �a: oner 
s md geraoe och auszuha •er. aoe r so eter s:r s· NFL 

Footoa ll eme Ka:astroohe . 01e Defer.se "no i(ICK-Aowehr 1ai• 
vs. Da/las CA:Jw-

s1ch uber'laupt n cht Ourcn Joypacbeferie s·o e" A, C' " re�1er· j�rc� 
s:ano1g scnwen•eoce •.ame•a J"d 'eh E"de L"e·s c1t das c�acs Foc:ba - • 
1r.te ·ess1er:e so! :en emen l'•e11en 9oge" uro o eses So1e acher 

boys • (Sega ). 

P ow e rS oft Ve rsa n d  
E n d l i c h  g ü n s t i g e  V i d e o s p i e l e  ! ! ! 

.... DIIM (4A.) I I  ID .. • CD-t (4A.) II •• ,.., ßll (4A.) 
Addams Fanily 99 NBAJem 1 14 Mega CD 2 ( ohne Spiel} -499 Aladdin 108 NHL Hoc:Uy IM I.A 
Aladdln 108 NFL aua1erback Club 1 1 6  Mega C D  2 (lncl. 7 Spiele) 599 Anred Chicken 124 Nlgel Manseifis Wo�d Ch. 109 
As1ertx 108 NHLPA Hockey 194 99 Batman Returns 99 Aliens vs. Predators 109 Operation Log1c Bombs 109 
Bill Walsh Football 89 Ottnants 94 Bill Walsh Football 99 Amazing Tenn1s 126 Plerre le Chef 94 
Blades ol Renegance 89 Pete Soccer 89 Blackhole Assaun 99 Bart>1e 109 Player Manager 114 
Bram Stockerfs Dracula 108 PGA Tour Gon 2 99 Chuck Rock 2 99 Beethoven 1CXI Robocop 3 104 
Bren Hull Hockey 83 Power Str1ke 2 78 Cobra Command 8-4 Bram Stokerfs Dracula 1 1 6  Rock'n Roll Raclng 109 
CallleYanle-Tlle N- Gen. IM Puggsy 94 Dune 99 Bulls vs. Blazers 99 Sensible Soccer 118 
Champion League Soccer 99 Ranger X 99 Ecco the Dolphin 84 Cool Spot 1 1 6  Shadowrun 119 
Chuck Rock 2 99 Robocop 3 99 Final F1ght 84 Cosmo Gang 124 Sky Blazer 116 
Cool Spot 99 Rocket Knight Adventure 94 Ground Zero Texas 1 1 9  Equlnox 1 1 9  Soul Blazer 1 09  
Dragons Revenge 99 Shining Force 108 Juraaale Park 8-4 F1 Polepoanton 12-4 star Wers 2 (The Empire) 1 1 9  
Etemal Champions 125 Shinobl 3 99 Mortal Combet 99 Flashback 104 Star Wing 94 
F-1 5 Str1ke Eagle 2 1 1 6  Skltchln 89 NHL Hockey '94 88 Gool Troop 108 Streelfighter 2 Turbo 124 
F antast1c Dlzzy 89 sonlc 3 125 N1ght Trap 1 1 8  Hook 1 1 6  Stnker 1 09  
FIFA tn1am. Soccer 811 Sonle Spinball 99 Sol Feace 99 James Pond Crazy Sports 108 Super Bomber Man 99 
Flashback 108 Streelfighter 2 Champion 125 Sonic CD 84 Jlmmy Connors Pro Ten T 1 07 Super Tumc.n 108 
Flintstones 99 Terminator 2(Judgment D )  99 Terminator 1 99 John Madden Football 94 99 Terminator 2(Arcade G.) 114 
Gauntlet 4 99 Test Olive 2 (The Duell) 92 Thunderllawl< 99 Jurassie Park 1 14 Test DriVe 2 (The Duell) 1 09  
Gunstar Heroes 99 Ttny Toons 94 Wonderdog 99 Lagoon 1 1 9  Total Camage 1 09  
Hook 99 Toejam & Ean 2 108 WWF Rage in the Caga 99 Magie Sword 99 Trolla 99 
John Madden Football 94 104 Turrican 99 Mano All Star 85 Turtles Toumament Fighters 129 
Jungle Strtlra 108 Turtles Toumament F1ghl 1 1 3  CDSt Mario is M1sS1ng 124 UtoPia 114 
Jurassie Park 104 Virtual Pinball 89 Mano's Ttme Machine us. 124 Wing Commander 123 
Landstalkar 108 Virtual Racing a.A Juraaale Park 83 DA Macll-rrtor 128 wtng Commanelar 2 104 
LHX 2 I F-1 17  Nlghtllonn IM WWF Royal Rumble 1CXI Labyrinth ol Ttme 59 EA Mega lo Manla 1 04  Wolrd Class Soccer 114 
Lotus Turbo Challenge 2 94 WWF Wralllemanta 89 P1rates Gold 59 DA M1ckeyis Challenge 1 1 9  World Heraas 129 
M1cro Machines 83 Young lndy 108 Senalble Soccer -49 DA Mortal Kombat 1 09  Young Merlin (111 MB) 127 
NBA Allstar Challenge 99 Zombies 89 Soccer Kid 59 DA Mr. NU1Z 99 Zelda 3 84 
NBA Showdown 89 Zool 89 T.F.X. 84 DA NBA JAM 129 Zombies 1 1 2  

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

Wir führen auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gear! Händ leranfragen erwünscht ! 
Versandkosten: VO<bsse 7 DM, Nachnahme 9,50 DM (+ Zahlkartengebühr 3 DM)J Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandko.st8nfnoi'. Drucktehler und Preisänderungen vorbeha�en! 

PowerSoft Versan d ,  45665 Reckl i n g h a us e n ,  Krumme Str.5 
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A rlj' dem deut­

schen Marktfin­

det sieb kein im 

20. ]abrbrmdert 

angesiedeltes 

StrategiespieL 

Wlibrend um 

moderne See-, 

Luft- rmd Pan-

zerschlachten in 

Japan und den 

UStl aufwendige 

Strategie-

slmulationen 

entstehen, ist die 

Thematik hier-

zrtlande tabu. 

Daß 'Tbird 

World War• in 

Deutschland 

nlcbt r•erö.[fent­

llcbt wird, ist 

zr' r:erscbnrer-

zen. Bedauerlich 

ist aber, daß 

sieb r:otr System 

Softs "Great 

St rategy 

Experl".Serie 

blerzttlatrde 

kein Teil blicken 

llißt - ernst­

hafter ist das 

Thema bislang 

nl�;bt behandelt 

worden. 

Die internationale 
Friedensbewegung 
hat versagt und nun 

sind imperialistische 
Politiker und Militärs am 

Ruder 'taaten haben es 
auf die Weltherr::.chaft abge­

sehen und schöpfen alle diplomati­
schen, wirt�chaftlichen und militäri­
�chen .\löglichkeiten ihre� Lande� aus. 
Ihr �pielt ein Regierungsoberhaupt und 
stürzt Euch in eines mn fünf Szenarien: 

Entwickler: M•cronet. Japan 

r 

Neben vier kriegerischen Kapiteln 
kommt es in "The Economic Struggle" . 
dem fünften Szenario. auf eine schnelle 
wirtscha ftliche Entwickung a n .  Über 
eine Lei�te mit Pull-Dmm-�lenüs führt 

Ihr pro Runde bis zu drei ßefehle au�. 
Ihr könnt Euch auf die Inneren Angele­
genheiten Eures Staates konzentrieren 
und die Wirtschaft ausbauen. die Poli­
zeiprüsenz erhöhen und sogar die Medi­
en manipulieren. Außenpolitbch ist ein 
Heer \ On Diplomaten im Ein:.atz . um 
Bündnb�e oder Handelsabkommen zu 
�chliefkn. Auch schmutzigere Tricks, 
wie der Ein�atz ''on Terrori�ten und 
Guerilla-Trupp� sind nicht tabu. \X'ichtig 

UnuberSIChthche Sandkastensptele statt nuchtemer Strateg�e: Wer 1n den dntten Welt­
kneg verwiCkelt wird, verschiebt seme Panzer auf etnern isomeinsehen Schlachtfeld. 

• 

in der brisanten Ära des Dritten Welt­
kriegs ist die Pflege einer schlagkräfti­
gen Armee, für die Ihr Waffensysteme 
entwickeln und Befehlshaber ernennen 
könnt. Neben Kampfsatelliten. Früh­
warnsystemen und Kampfschiffen fin­
den sich weit über 200 aut hentische 
Panzer, Flugkörper und Hubschauber­
Raketen �imulie11. In "Third \Vorld \X'ar" 

ENDZEIT • in Th1rd World War brettern Passagtermaschmen n der Erd­
boden. fressen steh Seuchen durch M11l:ardenvolker. tummeln SICh 
Terronsten mvastonstrupper. und Sp1one Etne romanllsch verKlarte 
StrategteSi mu latton a Ia Koet nare m r liebe r gewesen. als der knal l­
t:art servierte dnrte We tKneg Wer se,nen mnerer. Schwe ne•wnd 
auf d•e Me"schtletl 10s asse" '111 Kann mal ·e:nsc� nu ooern 01e 
MeniJS Stnc u bers eh: ICh n 1hrer W rkung aber n1cn· 1mmer 
durchscnauoa• 1\ieoen s. nvollen Kommanaos g tlt s aucl' AKtiOnen 
dte kaum e:Nas or ngen Da 16 Nattonen mttl" sehen ha' man aas 
Geful1 daß Chaos her•scht JM n1chl dte e1sKa te Be•ecrnung Auch 
der Strateg scne rvas.onsmodu s tSt m1 r zu u nsach ICh u na k ndtscn 
Als po1111sche oder m1 tansche Stmulallon tst d1eser Tl!e �1cht ernstzu· 
nehmen Faz1t: Das Beste am Sp1el 1st der v1elfalt1ge CD-Soundtrack. 

Chaos und Terror beherrschen den Globus: Als Staatsoberhaupt verteilt Ihr Euer Bud­
get Jede Runde auf die Ressorts "Mthlar", "Wirtschaft", "8p!onage" und 'Innenpolitik'. 

läßt sich eine Invasion mit nur wenigen 
Joypad-Bewegungen anzetteln. Habt Ihr 
Eure Truppen in ein Nachbarland be­
fehligt. \vird der Spielbildschirm durch 
eine i�ometri�ch�: "\ on-�chräg-Oben"­
An�icht dc� Schlachtfelde� er,etzt. Hier 
gehl Ihr jeder Einheil ihre J\larsch- und 
Angriffsbefehle. Gewonnen hat, wer 
übrigbleibt. 

MAII!AC mal 



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Entwickler: Probe. GB I 

Areade Game 
Acclaim bringt innerhalb kür- Ihr dem nach rechts serolienden Bild-

zester Zeit zwei "TerminatOr : ,,2"-�1odule auf den ,\larkt. • ach 
"T2: The Movie" steht uns die 

Umsetzung des T2-Auromaten von Mid­
way ins Hau�: Starr mit ratternden Pla­
'>tik-Czis geht Ihr in der Heinl\·crsion 
" ahlwei�e mit Joypad, "-lam oder 
Superscope auf die Jagd nach Skynets 
.\laschinen. Allein oder zu zweit folgt 

ausschnin und ballert mit dem Faden­
kreuz alles weg, was Euch vor die 
Metallnase marschiert - unschuldige 
Menschen ausgenommen. I n  bester 
"Operation Wolf"-Manier schießt Ihr mit 
.\1G oder Raketen auf Terminatoren. 
danach werdet Ihr in die \"ergangenheit 
versetzt und trefft dort auf l lubschrau­
ber. Polizisten und den T-1000. 

abgespeckten he mvers1o� .ed1g11ch a1e negat·ven Sel-
ten des wurden ·perfeKt umgesetn Der Schw1engke1tsgrao 1st 1mmens die 

ln der Schlacht gegen den HK-Endgegner stehen 
Euch Rebellenkampfer zur Sette. '-----

BRACHIAl·BANAl • Der AJtoma• ze1crnete SICh' 
ourct SPI'lt!ng·a' < u1 famose Spez1a e"e�te aos 

Le der fehle d .ese -rc: , .re•oer zu·a:en m oer 

SICh standtg wiederholende 8 dschl rmakt•on e•ntan.g. N t;r hartgesottene 
Termmater-Fan s Jump ·n R un·Hasser u�d frustnene Bes.:zer oer I m port· . 
Wumme Super Scooe so•lten s•ch d1e Ans:haffung uoerlegen 

3 D O  M A K  

I 

I 
I 
I 
t 
Der englische 

arludtet tteben 

Ace/alm (Umset-

zungen con '72: 
Areade Game� 

"Jiorlal Kombat• 

für Sega-Syste­

me)auchfür 

Sega und Virgin 

lnteractice.. 

300 RGB 220V DM 1.580,- FR 1..200,- SYNC-AOJUSTER DM 199,- FR 175,-
(lrlkl. Zoll. Mwst und Porto) 
UMBAU Kit ff.l" RGB 
SPIELE (mmer die Neuesllen) 
LASER GUN in Vorbereitung 
Joy Pad 
Joyboard (mit Tf.lbo) 

U M B A U  

DM 199,- FR 199,-
FR 120,-

FR 105,-
DM 199,- FR 165,-

Jede ORIGINAL EUROPA Konsole (SNES, MEGA DRIVE, NEO GEO usw) 
ist ca. 20% langsamer und hat Pal Balken (als führe man mit angezoge­
ner Bremse.-) Alle Konsolen sind umbaubar !  
Um das 60 Hz Bild wiedefzugeben, brauchen Sie einen SCART mit Euro/AV 
bzw. RGB; zudem, quasi als Zugabe, wird das Bild SUPER SCHARA 

SNES inkl. SM)() Hz Schalter und Schachterweiterung 
inkl. RGB Kabel (2 Meter) 

MO 112 inkl. 2 Umschalter und Schachterweiterung 
inkl. RGB Kabel 

Neo Geo inkl. 50160 Hz Schalter 
inkl. RGB Kabel 

J A G U A R  
KONSOLE & Spiel & Netzadapter 220 V & RGB Kabel 

DM/FR 55,-
0MIFR 95,-
0MIFR 55,-
0MIFR 95,­
OM/FR50,-
0MIFR 90,-

FR 620,-

Die • WJRAUSICASSE • ..-t ",_,die IJIJir� Nebsni«'*'J! 
Aufdie ..... Bat* in DEUTSCHLAND kiJnnen s.;,,.., iDint eile 1! 
EJr.,.iplli. GTEl.EK'f'ROMK K.otrlit>N-.: 443654 
Btnc: lla.KS8ANK LOERRACH BI.Z: 6 8 3 90000 

J O Y B O A R D  
STREET WINNER 2 (SNES, MEGA DRIVE) DM 1 1 5,- FR 105,-
0PTION: Infrarot (ohne Kabel) lfb. Juli 

WIND JAMMERS 
SUPER SIDEJOCKS 2 

N E O G E O 
ab ApriVMai lfb. 
ab MaVJllli llb. 

S N E S S P I E L E  

FR 360,­
FR 360,-

Ab sofort führen wir auch die allerneusten Games (Japan, US, OT) 

ORAGON BALL Z 
usw. usw. usw. 

M E G A  

FR 140,-

D R I V E  
Ab sofort führen wir auch die allerneusten Games (Japan, US, OT) 

VIRTUA RACING OT. 
usw. usw. usw. 

COX Adape 

MULTI - MEGA COX inkl. RGB Kabel, 220 V Nelzadapler 

FR 160,-

FR 120,-

FR 850,-



A us einem Rol-

lenspl.elfiir End-

zeit-Freaks 

wurde eine 

umsatztrilcbtlge 

clence-Fiction-

Ku/Jur mil Inter-

lltltiOIItller Fan-

gemelnde. Neben 

"&rtlietecb"-

Breit- mrd Rol-

lensple4 gibt 's 

den Roboter-
Krieg dreimal 

filr den Compu­

ter (ein Rollen-

spiel von llrfo-

com, zweimal 

3D-Action t•on 

Dynam/x), einen 

Tascbenbucb-

Zyklus, 11ier 

"Ballletecb"-

SpieiiJallen, in 

denen ein Ieures 

Computernetz-

tl'erk ecbtes 

Simulatlm1s-Fee-

ling verbreitet, 

sowie bald aucb 

ei11.en "Ba 1 tle-
tecb •- Spi.elfllm_ 

Patrouillengang auf 
Zhada. einer glühen­

den l lölle am Ende 
der Galaxis. E� i�t der -. 

Februar 302H. für den 
heutigen Tag i.'>t ei ne 

Grogoffensi\ e de' H:tu se-. 
Da' ion angekündigt. \'or Z\\ ei \X'ochen 
k:impfte ich noch auf ihrer !'leite. doch 
für 100.000 Credits würde ein richtiger 
�Iech-Söidner sogar �eine Tochter \'er­
scherheln. 
Am Hori7ont sdl\\·eben drei ,chwarze 
Schatten Richtung Erdboden. feindliche 
Landung-.chiffe. aus denen lllrmhohe 
Kampfroboter stapfen. Der eNe :-.p:iher 
\'ergeht unter meiner Protonenkanone. 

Entwickler: Beam. Austrahen 

ln der Bar trefft Ihr Informanten, Kollegen 
und Auftraggeber - folgt 1hren Tips. und 

Euch erwartet Re1chtum oder Tod. 

doch a ngesicht der stählernen Hünen 
dahinter. jag' ich den Rück\\'ärtsgang 
'rein und verballere al les. \\'aS ich an 
13ord habe. Einer nach dem anderen 
,·erglühen die Gegner. Am Schluß bleibt 
mir nur noch da:- .\laschinengewehr. ein 
Bein wird mir weggeschossen. �cll\\er 
angeschlagen bleibt mein :\Iech im 
\X'lbten:-,;.md liegen. Als ein gewaltiger HO­
Tonner am l lorizont :lllft:tucht. weig ich. 
daß die Schlacht um Zhada ,·erloren i't. 
ln der amerikanisch-au�tralischen 
Coproduk tion ",\lechwarrior" lebt Ihr 
nur für den !'lold. den die n:rfeindeten 
füNenlüuser ihren Kämpfern Lahlt.:n. 
Im Zero-Zero-Club tickern die Auftr�ige 
herein. Blit7angriffe. \"erteidigungs-

DAS TOTALE GEBOLZE • M st e re k� •sc 11 a_,z � r vSe 

" 1e· a le! be 1e1 ku zen Besuche n der Mech Wer�st "e 
. i1�;; RJnl�o�avS€ a...-;;:.lf; t 

�·en Kamp' aLt Kan 1e·d ne• 1d MG-Gekoa·•e•!) b ·s·e de 
Fe nd•obo••r u"C nd asar•o 30-A•tacke" Mechw '"IOf st Cast-

Kamp'raKe:er Exp1os o�en �d hek• sei' "linKende Radar·A·"lat� eo 

:J e  S:e•eo·Sou":ef'eKte "d E r M ·en2 1 :u� der Res• um E 
Wohrzt iT'Mer T e1, U r�s:·sches Schlac•·feod zu verwande r 

Spannende 30-Actton ohne Zusatzchtp: Zerschmettert die fetndhchen Roboter­
Attacken m1t Lenkraketen. MG-Feuer und Laserstrahl. --------' 

Jeden der acht Mech-Roboter könnt Ihr 
Individuell bestucken. Im B1ld etn schwer­

bewaffneter Nexus der C-Kiasse. 

einsätze. die Befriedung rebellischer 
Planeten. Ihr feilscht mit den Auftragge­
hern und marschien dann in die Gara­

ge. wo Euer treuer .\lech-Kampfrohoter 
generalüberholt wird. Jeder .\Iech kann 
indi,·iduell mit Raketen . .\la.,chincnge­
" ehr und Bordla!>er aufgerü�tet. mit 
Schutzschilden gepanzert oder zusätz­
lichen Wärmedämpfern gegen Cberhit­
zung geschützt werden. Als erfolgrei­
cher Roho-Söldner besitzt Ihr eine Kol­
lektion ,-er-.chiedener Merh�. ,·om \\·en­
digen \'exu.o, bh ;um Kampfkoloss 
lbgnarük. Danach 'teuen Ihr durch Eh­

wehen und Rui nen.,t:idten. wobei Ihr 
aLh dem Armaturen-ge!>pickten Cockpit 
eine ".\ Iode--·'-3D-Landschaft überblickt. 

MAN!AC mal 



Original-Design: John Tobi3S. Mark Turmeil • Produzent: Steve Ryno • Programmierung: Joel Seider. 
Scou W1lliamson • Grafik: Ed Ovano. Shant1 Traskowski 

Carnage 
Der nahe Osten macht mal 

• wieder Ärger: Im land "Kooki-

• 
._,stan " steckt der machtlüsterne 

len. Zwei Spieler steuern je einen der 

unerschrockenen Krieger aus der Vogel­
per pekti\'e durch drei in alle Richtun­
gen scrollende Leveb. Um bei den Geg­
nern einen tiefen Eindruck zu hinterlas­
·en. hab Ihr die Wahl zwischen ach 
\'\'affensy�temen, die Ihr am Wegrand 
findet. Eure Aufgabe bt es. alle Geiseln 
zu befreien. Pu nk te zu sammeln und 
den General ins jen�cits zu pusten. 

A lies Spie� 

General Akhboob alle ausländi­
schen Zivilpersonen und Reporter ins 
Arbeitslager, züchtet ·ich ein Mme 
atomarer Söldner und freut sich auf den 
dritten Weltkrieg. Die einzige lloffnung 
der freien \X'elt sind zwei Solokämpfer. 
die Akhboob den Garaus machen sol-

Spnte··MEltze!lei ohne Ruckeln .Total r_".m�-=··-K,•m•�'"" k�n M1tletd m•t größenwahnSinnigen Diktatoren. 

KANONE NFUTTER • Das Sp1e IS! em �OI ISCh' 
schweres Gemetzel an dem hr nur dranble•bl um 

Q 1e Todesanen Eure r tierder zu sehen - �·er protz: 
das Modul m.t gut emem Dutzeno gesch'llac�roser Go re­

Szenen. Eme reelle Chance b•e1bt Euch mcht. Ihr werdet von Soldaten über­
•annt d•e zehn Pa�zerfausttre"er gr nseno uberstenen . von todnchen Extras 
JOd ubermäcnt gen Endgegnerr. geQuä t 'Total Garnage •st em Scnracntfes: • 
fur Leute. d•e als Super Propotector auch •m Heavy -Mode entschlummern. 

KOMMT ZUM GAMESHOPPING > 
0 
m UJ 
:=;: 

G1\M 1: STOI� 1: 
���� 

DÜSSELDORF 

C( 
C) 
UJ > ä: 0 
C( C) UJ :=;: 
IJ) UJ 
z 
a: "' c.. ::::> IJ) 

GIG'a Bm 
Sander Straße 28 51465 Bergisch Gladl!ach ESSEN 

Rüttenscheider Str. 181 

Tei. 0201 1 777225 

Kölner Str. 25 ( Ecke Wehrhahn) 

Tel .  0211/1 64 9409 

lelefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 

neues Geu•and: 

ren gab es 

mu:ählige Vari-

anten des Einzel-

kil mpferge-

ballers. Doch 

.Rttmbo", .Com-

mttndo• und 

• Wbo Dttres 

Wltls• landeten 

nicht in den 

Cbttrts, SOlldem 

geradewegs ttuf 

tlem Index. 
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74 Entwickler: lmag1tec • Produzent: John Skruch (Atan), Sean Patten • Design: Rod Humble • Grafik: Pete 
Goldsm•th u a.• Sound lan Howe. Ted Tahquech• 

Dino Dada 
chlepptau der "Lem­

mings" erschien 1992 das Com­
puterspiel "Humans". ein nicht 

�onderlicl origineller, aber 
recht be�mmlicher Denk/ 

Ge chicJdichkeits-Mix. der 
nun auclf für da� ·uper :'\in­

tendo u/d ( u nter dem Titel n;�atls "E,·olution 0/lo Dudes")  den Ata ri 

koplere11 d::J , Jaguar n:röff)ntlicht wird. 
l1w lenkt e1nen Stamm ' on teinzeit-

Spielpri"zip, me1� l�,ldurch die Flegeljahre der 
kleitte Spleifigu- E,·olution. in 3 1  Le\-els benutzt Ihr die 

ret� mit lmllr•idu-

eile" Fäbigkei-

tetl durch eitte 

feitldlicbe 

Umwelt zum 

Ausga11g zu 

komttwt�dieren 

Vo" det1 

"flumat�s "gibt 
es auf tlem PC 

ru•el Teile, 

außerdem veröf-

fetllllcbte Game-

tek eitle Mega-

Drl ve mrd ei tte 

Game-Boy-Versi-

Oll, ehr Doppel­

pack mit beidett 

Tellet�fiir das 

CD32 Ist ;" Vor-

bereltut�g. Fiir 

das Lyt�x wurde 

das Det�kspie/ 

VOtl Atari itt 

"Dit�olympics" 

umgetauft. 

Talente der \eandenaler. um neue 
Fähigkeiten zu erlernen und Euch '>O 
der L·mweh anzupa�sen. Klickt die 
Dickköpfe nacheinander mit einem Cur­
sor an.  und sie ,·errichten eine von 
Euch festgelegte .\ufgabe. l'm eine Eq>­
lutionsstufe 7U überstehen, kombiniert 
Ihr die Talente Eurer Stammesmitglie­
der. Zu Beginn können die Steinzeitler 
nur Oinge ,1ufnehmen und Räuberlei­
tern bilden. entdeckt I h r  Hilfsmittel 
erweitern sich Eure Eihigkeiten: ,\lit 
dem Speer wehren sich die l l umans 

ARCHAISCH • D1e b edere� H �ars komr.1en �1ch: ��t oer chao:1schen 
Lef"m 'gs -Cilaue .t o e·en Euc� aber dennocn emen gJte K�obet­

soaß Neue Werkzeuge sorgen für Flexibilität und neue Herausfor-
ae•ung Suße Animationen z B wern lh• emer" Ko llegen m t Oe'n 
s:e1rrad ube• d1e �ack•en Fuße fah•! u n:er�a.:en Euch war•end 

aer K c�· uoo Umschaltorg1e m :  oer I hr Eure Neanoe·:aler dJ•cn 
d e Evo 'Ion lotst Nega• v Ia 1: oer so1eler sehe Lee ·lau' � 11e1e" 
,evels aJf M1t der.1 Ze1t11m lt 1m Nacken se,u I hr dam t beschafhgt. 

einen W nzhng du rch d1e Gege1d zum Emsatzor. zu steu ern - Hr's 
Der ker b  e1bt �aurr Ze1• Tecrn sch vmd �e1ne der Korsolen von oen 
M n -So· ·es gefor�e'l be oer uaguar-Vers on s:ore� zuoe� hakeuge 
Seroli-Fe er 1-'urr:ans ISt �e nesfat s uberragenc De�kst•a:ege" SO• ten 
S1C� d1e MooUie mangels A1ternat1ven den"och einmal ansehen. 

ln der Super-N1ntendo-Version 11tustneren 
amm1erte ZWischensequenzen Euren 

Entwicklungssprung 

gegen Saurier. Feuer und Rad steht 
ebenfalls auf der \'\'unschliste der Evolu­
tion. Leider verl iert Ihr mit jeder ,·er­
patzten Aufgabe einen t.lenschlein. 
ßefreit Ihr in die Klemme geratene Art­
geno!>sen. gesellen sich die�e als neue 
�litglieder zum Stamm. E in Zeitl imit 
er'chwen Eure Aufgaben. dafür dürft 
Ihr den aktuellen Abschnitt beliebig oft 
" iederholen. Außerdem gibt's ein 
Paßwort. 
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D s ltrlro 

tst nicht sonder-

lieb lang, stimmt 

aber demroch 

gut auf das Spiel 

ein. Mit dem ver-

zweifelleil Griff 

zum SOS-Schal-

ler verstummen 

die JJiimmarbei-

ter. Now it s 
up toyou. .. 

�.. " � ;:; " · 

..::�:.::;�:... - � 

Entwickler: Zynnx • Produzent: Tony Van • Programmierung Oav1d Guldbrandsen. Karsten L Hv1dberg, 
Jens Albratsen • Grafik: Jesper Vorsholt. Mikael Balle. Karsten Lund • Sound Jesper Kyd 

Von Zeit zu Zeit pfei­
fen auch Videospid­

giganten auf Lizenz- und 
Marketing-Konzepte und 
geben motivierten "Just­

for-Fun"-Entwicklern ein 
Chance. Die skandinal'i�che Teeoie­
Truppe Zyrinx hat sich der Computer­
'piei-Kiassiker " Thrust" und "Oids" erin­
nert und prihentiert mit "Sub-Tcrrania" 
einen bislang einzigartigen Action-Titel 
für das �lega Dri\-c. 
Ihr nehmt an Uord eines wendigen 
RaUQ1jägers Platz und macht Euch Level 
für Level auf die Suche nach vermiß­
ten Minenarbeitern des nächsten Jahr­
tausends. Die unterirdischen Katakom­
ben erlauben keine High-Speed-Raserei. 
feinfühlige' 1\lanönieren in engen 
�ch3chten iM angöagt. Al\ ob Euch die 
Steuerung nicht schon genug Schwierig­
keiten bereitet ( Achtung Schwerkraft!). 
haben sich allcnorts Alien� eingeniMet. 
E� ,·ersteht �ich ,·on 'clb't. daß so\\·ohl 
die Feinde als auch Euer Vehikel au' 
allen Rohren feuern. ' ympath isches 
Dauerfeuer erleichtert den Einstieg in 
die Rettung�mi,sion. Allerdings solltet 

ln Level 3 ist Köpfchen gefordert: Um 
einen Laserstrahl kaltzustellen, müßt Ihr 

etne Stahlplatte hiE!fhin transportieren. 

Dte Spinne rechts (verschanzt SICh 
gerade hinter der Feuerblume) hat 

sich Euer Raumschiff gekrallt 

Ihr die \'ersrreuten Extras nicht ' erach­
ten: Ziebuchende Kaketen und Laser­
Power-L'ps werden dringend benötigt. 
�cbenbei baur Ihr Euer ramp oniertes 
Schutzschild wieder auf und füllt 
den TreiiNofftank. 

GRAVITAR • Leute m1t Platzangst sollten Sub·Terran1a lieber me1den D1e 
Entw1ckler verstanden es perfekt. m1t dezenten M 1tteln eme absol ut 
be klem mende AtMosphare zu erzeugen Wer anges,chts beengter 
RauJYJ JChke::en . ra:>1anter Allens und dramallscheJTJ Spntverbrauch 

• 
ausf IPOI hat scnon versp,elt A.le andere� weraen von "Sub-Terra­
ma '" semen Ban� gezogen Was andere Sp 1ele m;t Surround· 
Sound und Fuii-Moll0n·V1deo anstreben. scham d1eses Modul mit 
traditiOnelle n M11teln Ge1ege nt11c h ·st s m1r zwar e n b1 ßchen zu 
ww doch d1e faszm,erende M1schu1g aus agg•essJVem Laser-Feuer 
und 'e1nS1nr1gen Steuer-l(ommandos tnfft ms Schwarze Ntcht zuietzt 
dank wundersehener H -Tech·GrafiK und stampfendem Tekkno-Sou no 
verd1ent ·suo-Terrarta Hochachtung Als Abwechslung zu aktuellen Bom­
bast-Spielen landet es d e'mtlt\· n me.ner Mega-Dnve-Sammlung 

Der überdimensionale Alten-Schädel wirft bereits im ZW9ften Level ein Auge auf Euch: 
Ähnlich großkotzige Gegner werden alle paar Spielstufen eingestreut. 

Vor Level-Beginn liefert Euch der 
Satscan aufschlußreiche Infos über 

die bevorstehende Aufgabe 

Zunächst bewegt Ihr Euch in übersicht­
lichen ,\linenarealen. etterweise erläu­
ten das Mission-Briefing im \'orfeld. '-'"O 
sich die verschiedenen Leckerein befin­
den. Im Lauf de� Spiels müßt Ihr Euch 
jedoch für jeden Ab!>chnitt eine speziel­
le Taktik zulegen: \'\'ie erledige ich die 
Aliens möglichM zeit- und damit Sprit­
�parcnd? Außerdem lockern pikante 
Kombinationsaufgaben den Action­
Rabatz auf. und Ihr bekommt nasse 
Füße. wenn die Katakomben geflutet 
werden. E;, ht zu hoffen. dag Ihr bi� 
dahin die �ech' notwendigen Tuning-
1\:ilc für Euer Kaumschiffe aufgesröben 
habt. . .  
h�'-lmU'-Il'f \on 0\rult'"' Donmund lt:l U!<\1 .;;.:;(}] tO 
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J U  
JE N T E R T A I N M E N T C E N T E R  

MEGA DRIVE 
Bubsy dt 
F1 -Racing dt 
FIFA-Int.-Soccer dt 
Gauntlet IV 
Gunstar Heroes dt 
John Madden '94 dt 
Jungle Strike dt 
Landstalker dt 
Lost Vikings 
NHL-Hockey'94 dt 
Ottifants dt 
Robocop vs. Terminator 
Sensible Soccer dt 
Sonic 111  dt 
Street Fighter II CE dt 
T.M.N.T. Fighters dt 
Toejam & Earl II dt 
Virtua Racing dt 
Wiz'N'Liz dt 
WWF Royal Rumble dt 

MEGA CD I I  

89.90 
1 1 9.90 
1 1 9.90 
1 09.90 
1 09.90 
1 29.90 
1 1 9.90 
1 29.90 
1 1 9.90 
1 1 9.90 
88.00 

1 09.90 
1 1 9.90 
149.90 
1 39.90 
1 29.90 
1 1 9.90 
1 88.00 
1 09.90 
1 29.90 

Chuck Rock I I  dt 1 09.90 
Double Switch dt 1 1 9.90 
Dune 129.90 
Ground Zero Texas 129.90 
Jurassie Park 129.90 
Lethai Enforcers dt 149.90 
Monkey lsland us 1 09.90 
NHL-Hockey '94 dt 99.90 
Puggsy dt 1 1 9.90 
Sonic CD dt 89.90 
Terminator 129.90 
WWF 1 09.90 
Weitere CD-Titel dt/us am Lager 

Multi Mega dt 
Mega Drive I I  dt 
Mega CD II dt o. Spiel 
CDX-Adapter 
Umbau 50/60 Hz 
Adapter 50/60 Hz 
RGB-AV-Kabel MD 1/11 
SEGA 6-Button Pad 
ASCII 6-Button Pad 
Action Replay Pro 
Street Winner Board 

987.00 
1 89.00 
509.00 
1 09.90 

39.90 
49.90 
39.90 
39.90 
59.90 

1 09.90 
1 29.90 

S U PER NES dt 
Aladdin 99.90 
Art of Fighting 1 39.90 
Bomberman 89.90 
Bomberpaket 144.90 
World Class Soccer 129.90 
Clay Fighter 129.90 
Empire Strikes Back 129.90 
Equinox 139.90 
Flashback 89.90 
Goof Troop 1 1 9.90 
King Arthur's World 99.90 
Mechwarrior 1 39.90 
Mega Man X 1 1 9.90 
NBA Jam 139.90 
N H L-Hockey'94 1 09.90 
Nigel Manseil 1 2 9.90 
Plok 89.90 
Sensible Soccer 1 39.90 
Star Wars 1 1 9.90 
Starwing 79.90 
Street Fighter I I  Turbo 1 29.90 
Super Mario Allstars 89.90 
Super Turrican 99.90 
Utopia 1 29.00 
WWF I I  Royal Rumble 139.90 
Winter Olympics 139.90 
Choplifter 1 1 1  us 1 14.90 
Final Fantasy I I  us 139.90 
Lemmings I I  us 139.90 
Lufia us 1 39.90 
Secret of Mana us 149.90 
Super NES dt 50/60 Hz 299.00 
Super NES us 60 Hz inkl. 
RGB-Kabel & Netzteil 299.00 
Umbau 50/60Hz 99.00 
Umbau-Bausatz 50/60 Hz mit 
ausführlicher Anleitung 79.00 
RGB-Kabel us/dt 39.90 
-in Verbindung mit Umbau 29.90 
Fire-SFX-60 Hz-Adapter 39.90 
Action Replay Pro SFX I I  1 1 9.90 
6-Piayer-Adapter 59.90 
Street Winner I I  1 29.90 
für SNES & Mega Drive 
Standard Pad dt 
ASCI I-Pad dt 
Padverlängerung 2.5m 
Fire-Mouse 

29.90 
49.90 
24.90 
59.90 

ROLLENSPI ELE 
Wir möchten Ihnen ab sofort 
nicht nur Videospiele für alle 
gängigen Konsolen anbieten, 
sondern auch die ganze Weit 
der Rollen- Fantasy- und Brett­
spiele! 
z.B. 
SHADOWRUN 2.01 D 
das Cyberpunk-Rollenspiel 

Grundregelwerk mit 320 Seiten 
rasantem Schreibstil (komplett 
in Deutsch) 65.00 
Quellenbücher: 
Asphaltdschungel 
Strassensamurai 
Abenteuermodule 
z.B. Flaschendämon 

36.00 
29.80 

ab 24.80 

Die fesselnde Atmosphäre von 
Shadowrun gibt es natürlich 
auch in spannenden Taschen­
buchromanen schon ab 12.90 

NEO GEO 
Fatal Fury Special 
Art of Fighting I I  
Samurai Shodown 
Spin Master 
Windjammers 

Grundgerät RGB/PAL 
Goldset ab 
Joyboard 
Memory Card 

299.00 
369.00 
369.00 
349.00 
369.00 

739.00 
999.00 
1 1 9.00 

59.00 

0221 -
Nutzen Sie unseren Vorbestellservice! 

BATTLETECH: 
Grund box, inkl. vierfarbigen 
Geländekarten, 14 Mechminiatu­
ren, Regelbuch & Würfeln 69.00 

Szenariobände je 24.80 
-Biß der Schwarzen Witwe 
-Die Keil Hounds 
-Gray Death Legion 

Geotech 1-3 - das sind Erweite­
rungskarten für die Grundbox, 
z.B. mit Wüsten, Flußtälern, See­
gebieten Waldlandschaften, etc. 

je 36.00 

Hardware Handbücher 
3025 & 3031 beschreiben die 
gebräuchlichsten Mechs, Flug­
zeuge, etc. des 31.  Jahrhun­
derts. je 39.80 

Taschenbücher 

JAGUAR 
Grundgerät RGB 
Joypad 
RGB-Kabel 

ab 12.80 

649.00 
59.90 
49.90 

Jaguar Spiele am Lager 

3 D O 
Grundgerät NTSC 1 299.00 
inkl. RGB-Umbau 1499.00 
3DQ-Spiele am Lager 

Bei Cheat- oder Tricksfragen 
bitte nicht mehr bei uns anrufen! 
Dafür gibts doch Videotext. 
Einfach mal Tafel 690 auf SAT.1 
einschalten. YO?! 
GAMES WORLD - jeden 
Sonntag 1 0:00 Uhr auf SAT.1 

Wir versenden per NN zuzüglich DM 9.- Versandkosten. 
Defekte Ware wird nach unserem Ermessen ausgetauscht bzw. repariert. 
Unfreie Sendungen werden ohne Absprache mit uns nicht angenommen. 

Preisänderungen und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise können abweichen. 
Händleranfragen erwünscht Telefax: 0221-12 56 76 - Ebertplatz 2 - 50668 Köln 
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S pcmmmg oder 

Slnpslick, 

Humor oder 

Gewalt? Welche 

Eiemeute Euch 

im Film eru•ar-

ten, seht IIJr im 

Kc1steu am Eude 

der Rezeuslon. 

Gauz eiufacb: 

Je mein· Toteu­

scbiide� desto 

mehr Horror, 

jedes Herz eiue 

Liebesszeue. 

ActiOII� 
Fatll aSJI li:':il 
Hon·or� 

Romance 

Science Fletion 

Special E.lfects 

Splatter .. 
Tbrlller� 

Um über d1e bezaubernde Lum aufge· 
klart zu werden. schrecken M1tschüler 
auch vor Gewatanwerdng nchl zurück. 

UROSEI YfiTSORfl l: 
OHLY YOO 

l\'ach .Rumik's World'· LFire Tripper") 
ist .. Urusei Yatsura .. ein weiterer Zyklu!> 
nach Charakteren des populären 
1\langa-Künstlers Takahashi Rumiko. 
\'on allen Frauen umworben werden -
der Traum vieler .\Jänner, jedoch ein 
Alptraum für den tölpelhaften Ataru. Er 
lebt in einer Zeit. in der neben den 
�lenschen auch Aliens in menschlicher 
GeMalt auf der Erde wohnen. Ataru ,·er­
sprach sich als kleiner Junge der schö­
nen Außerirdischen Eile. Ab diese nach 
elf Jahren auf die Erde zurückkehrt. lebt 
der Jüngling aber bereits unter den Fini­
chen eine� anderen Mädchens. Auch 
Lum ist eine Außerirdische und wunder-

Kllldtrprecllln Klamatiii-AIIellteutr 1m detl 
Jungen Trollet Ataru,der bei den Frauen mebr 

Glück hat, als er verlirafiel oder verdient. 

·Japanisches Onginal mit englischen Untertiteln 

-.chön - leider macht sie Ataru das 
Leben mit Faustschlägen und Blitz-Zau­
ber zur llölle. Als sie erfährt. daß ihr 
Fn:und einer anderen versprochen ist. 
entführt sie ihn. um ihn an Bord der 
v�iterlichen Raumflotte zu heiraten. Es 
entbrennt ein gnadenloser Streit um 
Ataru: Ei le schleust eine Spionin auf 
Lums Raum'>ch iff. der es gelingt, Ataru 
zu befreien. Doch auf ihrem Heimatpla-

neten mug Ataru entdecken. daß er 
nicht der einzige im Leben der chönen 
ist: Eile hat bereits 100.000 andere Jüng­
linge geheiratet - und sie danach im 
11 ahrsten inne des \'i1ortes auf Eis 
gelegt. um ihre Liebe für ewig zu 
bewahren. Klar hat Ataru nun keine 
Lust mehr auf Eile, doch der rabiaten 
Hochzeitszeremonie kann er nicht ent­
kommen. Die Formalitäten übernimmt 
ein muskulöser Priester. .. 
Doch Lum hat bereits einen Gegen­
Befreiungsplan ausgetüftelt: Sie und ihre 
Freunde mischen sich unter die 1-loch­
zeit!>gäste und zenein kurzerhand eine 
zünftige Palastrevolution an. Die einge­
frorenen Ehemänner werden aufgetaut. 
die Kirche ge'>türmt und Ataru gerettet. 
Der .\!oral dieser Geschichte beugt sich 
zwar die hübsche Lum ( niemand kann 
zur �·reun(bchaft gezwungen werden). 
nicht aber A taru, der dem Happy End 
panbch entflieht. 

Dte IJebhaber der außenrdiSChen Ble Sind allesamt auf Eis gelegt �inks). Wieder aufgetaut fordern s1e lautstark 1hr Recht (2.v.r). Was e1n 
außenrd1sches Mädchen will. bekommt es auch: Lum n1mmt d�e Verlolgung auf- niemand stem SICh ZWischen Sie und .Ihren· Ataru! 
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Vom funosen Endkampf ooben auch unschuldige Passanten niCht verschont: ln GUIIe r 
und DhaiSim verwandelt. werden zwet Jugendliche aus der Spielhalle geprügelt. 

Der ungesbl�e Heldenhunger schafft 
btzzare Halluzinationen: 

Jackle Chan sieht doppelt 

Der jugendfreie .Only You· ist �tili�tbch 
ein Paradebei�piel für den japanischen 
1V-Anime: Kulleraugen-Slapstick. putzi­

ge Fantasyfiguren ä Ia .. Parodius- und 
. zenarien im .. Heidi''-Zeichenstil. Ein 
Film. der. obwohl auf ein junge� Publi­
kum zugeschnitten. auch älteren Anime­
fans amüsante 100 .\-linuten bereitet. 

CITY HUriTER 
�ach der Action-Trilogie .. Police Story" 
feiert Hong-Kongs Vorzeigeheld jackie 
Chan sein Debut in .City Hunter", dem 
Film zur gleichnamigen Comic-Serie. 
Jackie" ist diesmal nicht nur Haurtdar­

steller und eigener Stuntman, sondern 
auch der Interpret de!> Titelsongs . 
• City Hunter· ist der Spitzname de� be­
kanntesten l'ri\'atdetekti,·s von Hong­
Kong . Zusammen !llit seiner aparten 
As�iMentin jagt der Frauenheld die aus­
gerissene Tochter eines millionenschwe-

... wallrend SICh dieser in der Rolle des 
Honda rrnt Fußtntten und Watschen­

Wirbel verte1d1QI. 

.Yoga Fire1" Während des End­
kampfes kommen alle .Street 

F1ghter"-SpeZialattacken zum E1nsatz. 

ren \'er legers. schmuggelt sich auf 
einen Luxusdampfer und wird mitsamt 
der Besatzung ,·on Terroristen gekid­

nappt. Kein Problem für City Hunter, 
der neben seiner ständigen Jagd nach 
Essen und Frauen genügend Zeit findet, 
die Pa�sagiere zu befreien und unter 
den GangMern mit Handkantenschlägen 
und Feuerzauber aufzuriiumen. Proble­
me bereiten ihm nur die Eifersucht sei-

Die .Streit Fighter" -Sequenz Ist der Hölle­
punkt in einer Holzhammer-Komödie um Gang­

ster, Feuerwaffen und schöne Frauen. 

ner Assistentin, ein ungestillter Hunger 
und die beiden Kampfsport-gestählten 
Anführer der Terroristen. Ober�chläger 
Gary Daniel wird zum Finale in einer 
grandiosen ,Street Fighter 2''-PersiOage 
ausgeschaltet: :\achdem jackie durch 
eine Kollision mit dem Capcom-Auto­
maten eine doprelte tromladung kas­
siert, erscheint ihm sein Gegner als Ken, 
während sich zwei jugendliche Spielhal­
lentronel in Guile und Dhalsim \'erwan­
deln. Zu den typischen Erkennungs­

jingles und oundeffekten kommen bei 
der Klopperei alle Spezialanacken zum 
Einsatz: Guile und Ken verschleudern 
Energiebälle, Dhalsim spuckt Feuer und 
fährt seine meterlangen Füße au . Ab E. 
Honda zwingt jackie seinen langhaari­
gen Gegenspieler Ken mit dem vernich­
tenden Watschenwirbel in die Knie. 

päter steckt er kichernd in Chun Li's 
Kleidung und Ken muß sich schließlich 
deren Schnelligkeit und Gewandheil 
beugen . Erst als der .Street Fighter- ­

Automat ausge�töpseh wird. erwacht 
City Hunter aus einem Bitmap-Trauma. 

City Hunter ist ein Comic im Realfilm­
Format: Cberdreht bis haarsträubend 
dämlicher Slapstick in plakati,·en Farben 
und schriller Au leuchrung. jackie Chan. 
eine Hand,•oll Bösewichte und eine 
doppelte Portion erbarmungslos putzi­
ger Hong-Kong-Mädels tummeln sich 
durch die J\lischung aus Holzhammer­
llumor. Cruh-Action und Stunt-Akrobatik 
- optimale Unterhaltung für llong-Kong­
Freaks. Oliwr Ehde, u·i 

Nebe11 dem 

"City Hullter"­

M€mga wurde11 

i11]apa11 

zwiscbell /987 

mul 1991 ei11e 

71-leilige (!) 

A11ime-Fen1seb-

serie, sowie drei 

Killofllme pro­

duziert. Damit 

ist det· tadellos 

gekleidete Gallg­

stetjäger ei11er 

der erfolgreich­

stell Zelcbe11-

trickbeldell 

]apa11s. Das 

abgebildete PC­

E11gi11e-Spiel 

1•011 1989 zeigt 

de11 City Hu11ter 

der 1V-Serle. 

., !�( ;. j 
· . · ·  ''"-• . ......� i!• - .... 

-­
,Ken" beim Warm-Up: Hong-Kong-typisch enthält auch City Hunter etne 

Reihe von kinoehenbrechenden Eastem-Schlagereien. 

ZWischen allen Fronten und Frauen. D1e schone AsSistenlin des Crty Hunter hält etsern zum glücklosen Schürzen]ager Eine RIValin er­
wachst Ihr in etner cleveren Agent1n (und allen anderen wetblichen Wesen der Kreuz1ahrt). Rechts d1e beiden Anführer der Schu�en·l..Jga 
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Be1 1apan1schen Rollenspielen steht 
d1e phantasievolle Handlung 

1m Vordergrund. Von der ungerechten 
Verbannung bis zur He�rat m1t 

emer fremdlandischen Pnnzessin ble1bt 
Euch ke1n Sch1cksaJ erspart. 

(aus: Secret of Mana) 

198.2(1989, 1993} 

1983 (1990) 
1987 

1988 (1992) 

Apple2 (NES, 
PC·Engine) 

Apple 2 (NES, 
PC·Engine} 

Apple 2 (NES) 

Apple 2 
Apple 2 (PC·Eng�ne, 

Super N10tendo) 

... ., . � . ' 
j.. J � • • • • ' � • .. ' � 

Rollenspielkönige sind für ihre 
Uberredungskunste bekannt. Ihr rettet 

für S1e wahlwe1se d1e Kron)uwelen, 
d1e Tochter oder gle1ch das ganze 

Kön1gre1ch (aus: Sword of Vermillion} 

**** Ja Ja Nein 

**** Ja Ja Nein 

**** 
Ja geplant Nein 



��������==:=:=� ... SI:GII,;*"'.,tiltieren�le Mischung aus Rollen­

SEGA: rendgerechles ••tzei-RJIJifnspiel 
mit auqeleiller Benutzerfüllrung (lcons 
und Windows�nd scbmucke( Gralik. 
fantastisch spielbar und in jeder Bezie-

Strateg iespieL I h r  folgt mit einer 
wachsenftn Abenteurer-Party einer 
ge�fflen Kette von Schlaellten. Zwl­
sc"'durch wird Städten und lhl��gen 
elngekadrt und geplau.tlft . Shinlng Force 
ist durchgehend phantAievoll und witzig, 

ActiDnl!t!lenzen: 
Anzahl der Helden: 
Vorplertigte Party: Ja 
Präsentation: ** 
Splet�t��B: * 

Nmigen Compllterspieta,nn 1988. Hin· 
l.rel'hander II'I!Uert Ihr drei Brüder durch 
eine Oilftwelt, d"lll Städte und Gebäu­
de.  Oungeo'ns Im traditionellen Sinn 
gibfs niebt, gekäm,tt wird i n  Echtzeit. 

von oben, 
animierte KamPf· 
sequenz 
Nein 

s,lelspaB: 
fiSI11K. raditionelles Wandern-Kämp­
len-Plaudern- lfollenspiel mit dezentem 
Science-Fiction-Einschlag. Ungewöhn­
liche Gftdie ein wenig an das Baller­
spiel "Fan� Zone" eri1111ert - die Grali­

r haben zum Früllltück anscl1einend eine 
doppelte Portion "llagic Mushrooms" ver­
speist. Auch die-Musiluntermalung macht 
einen schrägen ElllJiruck . Eine englisch­
sprachlge US-Verslll lst jlusgelielert. 

Perspektive: 
lch-Persfl", 

von der 1 
Actlonsequenzen: Ja 
Anzahl der Helden: 1 
Vorgefertigte Party: Ja 
Präsentation: * 
Sple.,B: * *  

eqsteriles Fantasy-lfOttensplel mit 
Actiinsequenzn, da� 41hon vor Jahren 
QJI!Iiell in Oeutschland erschien. Gut ist df! Menü-System , "'rcll das der s,h!ler 
lfle seine Aktionen (kaufen, •:'rüsten, 
einsetzen) übersichtlicll and unk mpli­
ziert cifganisiert . Schwach ist hingegen 
die Grafik (von eben, t�lweise lch-Per­
spehlvt)-.-o llle müde Story. Nur für  

ammler interessant. 





och"'"itionelle Rollenspielelemente 
wie C"'akterklassen •• -attri.". E in\ 

• englislbsprachige Version Ist ausgelie­
fert, eine dlltsche .. Varian" nicht 

1988 PC (NES) * * * *  Ja Ja Netn 

1990 (1 992) PC (Super Nin1endo) * * * *  Ja geplan1 k.A. 

1992 PC (Super N1ntendo) 

1992 (1 994) 

Beinahe-Rollenspiele: 
.Shining Force" wendet sich an den 

Strategen . •  Secret of Mana" und 
.Bra1n Lord" an Fantasy-Fans. d1e auf 

Act1on niCht verziChten kennen. 

* * *  

TRITO ier Hlililen tlr ein Hallelllfia. 
N.PC · m An!�ikapittT,.Jn dem Ihr 
8ilfll aii"Silpe.rfleld .._h �ie Monsterhor­
di#Jitzen, nnt.lities der umfang­
reiclllt� Rollenspiele der Super-Ninten-

·Well. Grafisch durchs nlttlich, spi -
lerisch arfr beachtlich komplex. Ne 
el"'_fl,panlschen Version "' au.ch die 
US ariante sc � erhältlich eine 
Deutscltand-Ausgab st leider nicht 
geplant. 

Modul zu entwiekeln. 
er Urversion, spielt sie'\_ 

aber �il de"f'oypad nicht so gut, wie 
das Oritinal- der M._s. Ou.n1eon 
Ma""'s( ein Echtzej,tRollenspiel, das' 
aU§ Chlleß�ll unter Tage spielt .  Ihr  

.tbrauc�t Grlpt' und Reflexe um die Rätsel, ;alletJ und Kä-e zu überleben . 

._;;,,Ii fiEI ti.ilifil;iit&l 
Dungeons, 
Oberwelt Städte 
Gebäude 
von oben, animierte! 
Kamplszenen 

ActiO!!I!IJUißlln: Nein 
Anzahl der Helden: 5 
Vmltrtlg!e Party: Ja 
Präsentation: * * * *  
S,lelapaB: * * * *  

GA"E fiRn Luxus-Rollenspiel mit CD­
S '· Sprac'llausgabe Uld Zwi­
scllens quellz.en. Hellmungslos kltu!lige 

* 
ttory mit dranOtlldlen�ngen und wit. �� Begegntllgen. Der Schwierigkeitsgrad 
Ist aus�ogen, fi• Benutzerführung ver­
ständlich. lediglich 6ir jüngere Spieler isfs 
wegen der engliscllell Texte kaum geeign41. • 

- -
WOLfTEA"/SR"� Atlion-R.Ienspiel l 
perspektivl VOII�ralik. Uf!er­
hallsam, �er ohnHe',gl.g oder eine 

Splelumgebuna: Dungeons, 
Oberwelt, Städte 

Perspektive: 

Actl 01111quenzen: r'Änzahl der Helden: 
Vorveltrtlgte Party: Ja 
Präsenta!jon· * * * *  
SpltlspaB: * * * *  

SEGA. fesselnde Action-Adventure/Rol­
lenspill-Mixtur der " hinin�"-Macher 
Climax. Die kqjnplett übersetzte deutsche 
Version wird nettffweise mit einem Hint· 

* 
INFOGA"Es: Umsetzung eines jä mer-
llchen Pe-Rollenspiels französisdier Fer-
t!aung. Unlogisch, monoton und ohne , 

s!llellr1!-.. �hall - nur für uner-
ahrockene Sammler. 



Oam: Kampfluliges �-MBit- ifen · 
spieJ, mit ausgekliigeltem Char�tterldas._ 

J''-' und Belilrd.,-unguysteWiellevoli 
�alik 1111 vielen Detai"Animalionen 
,u 'f Ellekfn . ls 'tU neun Partys mit 

.. jeweils maxi al lünl �e l den killen fi!�!!!J�!!!!I:___g���=..---- plspei rt werden. Eint de sche)i!Jt­
Vjrbereilufll. · 

• 

•:-'Jiliiii,IIIZIR! J1 
Anzahl der Helden: 1 
� Plrty: Jl ---
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NBA JAM'" 

Wem der Korb schon immer zu hoch 

erschien, wer sich aber trotzdem 

dazu berufen ftihlt, Sir Charles und 

seine Phoenix Suns einmal so richtig 

abzuledern, der findet in NBA JAM"" 

die Erftillung seiner Träume. 

54 der besten NBA-Stars und ihre 27 

bali-Liveübertragung gerecht wird. 

Kein Wunder bei 256 Farben, also 

4 mal soviel wie herkömmliche Bas­

ketball-Spiele bieten können. 

Original-NBA-Teams stehen zur Aus- Doch NBA JAW" kann noch mehr. 

wahl. Aber wir reden hier nicht von Dazu gehören auch extatische Fans, 

einem weiteren VideopixelspieL NBA 

JAM'" hat neben einem 4-Spieler­

Modus eine Auflösung und 

Brillanz, wie sie jeder 

Basket-

die an der Seitenauslinie in Aktion 

sind, ausrastende Trainer, 

die ihr Team wild gesti­

kulierend zum Sieg trei­

ben wollen, oder das 

ständige Biltzlichtge­

witter von den aus­

verkauften Rängen. 

Eine perfekte Ka­

meraführung gibt 

Dir bei den ver-

.. s Test-IJrtel: 

Was machen die 

Barkleys, Schrempfs 

oder O'Neils 

in ihrer Freizeit? 

Weit gefehlt. 

Sie spielen NBA JAM™, 

das oHiz:ielle Basket­

ballspiel der NBA. 

Und die Jungs wissen, 

was sie tun. 

schierlenen Slam-Dunks oder spekta­

kulären Rebounds das Geftihl, die 

Stars springen aus dem Fernseher. 

Das Zauberwort heißt "SPECTRUM­

VIEW". Unten auf dem glatten Par­

kett heißt die Devise zwei gegen zwei. 

Malone und Stockton gegen Barkley 

und Johnson. Oder Ewing und Starks 

gegen Miller und Schrempf. 

Insgesamt gesehen ist NBA JAM"" 

das wohl echtesie Basketballspiel al­

ler Zeiten. Ab März ftir 
Super intendo, Game 

Gear und Mega Drive, 

ab Mai auch ftir Deinen 

Game Boy. 

I Mit NBA JAM111 k- - - .  Gröle ........ ... ..... ... .. beste wact.s ... stherapie, .. es cleneit gibt. 
0.. scllol -'t •al•••ldlea 1.20 • Kiirperpöle winl - 111 tler NIA, tler liest• Uga tler Weh, eil edder s.,erst•. 

All NBA and Team lnsignoas depocted are the propenoes ofthe respective NBA teams and NBA Propenoes. lnc. and may not he reprodueed "ithout wrinen consent of NBA Propenoes, lnc. NBA JAM"' () 1993 Midway' Manufacturing 

Company. All rigbts reser.ed. Screenshots: Super Nintendo'. 



Rechtzeitig zur WM bittet Acclaims' 

CHAMPIONS WORLD C LA S S  

SOCCERTM, der 8 Megabit Hammer 

für 16 Bit Konsolen, zum Anstoß. 

ach den offiziellen World Cup Re­

geln lassen die Auswahlteams dieser 

Welt den Ball laufen. Und daß der wie 

geschmiert läuft, da für sorgt schon die 

hervorragende Animation. Jedes Team 

/·1 \�:-r S P O RT 

CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER'" 
Wenn man schon immer der bessere Bundes­

trainer war, es nur nie beweisen durfte, dann 

ist CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER™ 

die einzige Chance, es der Weltelite :zu :zeigen. 

Die Brasilianer ball verliebt, die Deut­

schen mit der guten alten Hau-Drauf­

Methode. 

Fällt ein Tor, dannjubeln die Massen 

sogar in verschiedenen Sprachen. 

Kommen wir zum Spiel. Hier ist eine 

horizontale wie auch eine vertikale 

Perspektive möglich. Für einen 

vernünftigen Spielaufbau gibt es 

ein Radar. So sieht man immer 

den freien Mann, spielt ihn an, 

hinter ihm nur noch der gegne­

rische Libero, doch der zieht 

Deinem Sturmtank die Beine 

weg, klare Sache, Elfmeter. 

Zur Halbzeit kommentiert ein 

Reporter das Spiel. 

ANZEIGE 

Wer den Titel holt, ist noch nicht klar. 

CHAMPIONS WORLD CLASS 

SOCCERTM hat ihn schon lange ver­

dient. Und noch etwas, die Texte im 

Spiel sind natürlich in feinstem Fuß­

balldeutsch. 

-.s Test-Urfll: Ist '-s ..._ tr.1t, wel ller ••il•tlcllt 
Dorfw•• 111111 .w. ._ _, -. Deckel IIek- llat, SGrf1 CHAIIPIONS WORLD cws soccu• scW fir Anteils .... 

Nadl ._  MoHo "Was .. ........, k- ldl sc��o� -..· w.- •s ............ frll .. llriileL 

Ol " 'D 

Für einen guten Quarterback gibt es nur 

:zwei Dinge im Leben: Entweder sein Paß 

kommt an, oder er ist platt. Du hast die Wahl. 

Zwei Mannschaften nehmen Aufstel-

lung. Die Giants gegen die Cowboys! nur einen Yard Boden zu überlassen! 

Auge in Auge, Helm an Helm stehen Also baldovert Ihr eine findige Tale-

sie bereit, um ihr Team zum Sieg zu tik aus und laßt Eure Jungs knochen-

führen. Ziel ist es, mit dem ledernen hart zu Werke gehen, 

Ei in die gegnerische Touchdown-Zo­

ne vorzustoßen. Dummerweise ist kei­

ne Mannschaft bereit, der anderen auch 

... Ttst-Urtel: 

Durchaus denkbar, daß dabei der 

mickrige Quarterback der Gegen­

seite jäh unter Eurem 130-Kilo-Ver­

teidiger landet! In gepflegter 

Superbowl-Atmosphäre ver­

sucht man, dem Gegner ein 

paar gekonnte Touchdowns 

einzuschenken. Sei es mit 

weitläufigen Pässen oder 

energischen Sprintsolos. 

Acclaim hat zudem noch 

ein paar himmlische Ex-

Nfl QUAmRIACI QUI• zeltf es wWer 1111. lll ... lllsdlll•••••• Sitwth•• 

tras ins Modul integriert: Wer mag, 

kann ein bißeben an der Wetterkarte 

drehen und sein Team in Miami aufs 

Eis schicken. 

Oder Ihr bastelt einen eigenen Quar­

terback. Vielleicht Euer geheimes Ich, 

das schon immer ans Tageslicht kom­

men wollte. 

Willkommen im Club! 

etttscllekllll aldlt .. ••• tla lnlcld  ... l.elte llit Hh. 0.. .._ IIOdl glt .. Devise: W.s llilz• 2000 Volt, •- .. ._ aldlt brt.t. 

ChampiOns World Class Soceerrw IS a trademark of Accla1m Entcnainmcnt, lnc. C 1993 Accla1m Entcnamment. lnc. All rights rcscn.ed.Tbc NFL Quancrback Club 1s a tradcmart oftbe Nauonal foocball League. Sc:reenshots: 
Super Nintendo' und Game Boy"" 
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Der Zerstörerische Computer SKY­

NET schickt die Wunderwaffe T-1 000 

aus der Zukunft, um dem kleinen John 

Connor selbige zu verbauen. 

Allerdings hat SKYNET seine Rech­

nung ohne den T-800 gemacht. Das 

ist Arnold Schwarzenegger, und er 

kämpft auch so: diesmal auf der Sei­

te der Guten! 

LJ \\1;---t"'- A C T I O N  

12'": THE ARCADE GAME'" 
Die schönsten Dinge im Leben gibt es immer 

zweimal: Das "erste Mal", die 1 0. Klasse 

und endlich auch den Action Hit Terminator. 

Im Videospiel T2n': The Areade 

GameT" schlüpft Ihr in die Rolle des 

Tenninators aus der fernen Zukunft. 

Eben dort beginnt Eure Mission: ln 

einem apokalyptischen Szenario müßt 

Ihr allerlei Metallmonstern und Blech-

rüpeln die Lampe ausblasen! 

Um dem vorzeitigen Chip­

Infarkt zu entgehen, emp­

fiehlt es sich, unterwegs Ex­

tra-Leben aufzusammeln. 

Herumliegende Granaten 

helfen Euch, Arnie den 

Weg zur Zeitmaschine 

zu ebnen ... 

In rauher Gangart setzt 

sich die Mission fort: Folgt 

dem T-1 000 durch den Zeit­

kanal, schützt den jungen 

-.s Test-urteil: 12111: 1'lle Areode c;..• spart Heinllgskost& ,... Tlp fir .. 
blte Wnszelt: H.a.g •s, FIIIStw cllf, 12-= 1M Arc.le G.e• .- _. sldl n.  

John Connor, zerstört Cyberdyne Sy · 

stems - die Entwicklungsfirma von 

SKYNET! 

Und haltet Euch bereit für den Show­

down: In einem Stahlwerk tritt der 

High-Tech-Toaster T-800 gegen den 

Flüssig-Tetminator T- 1 000 an! 

a.. 11111 � flissiga Ge111p .. so ricllliB eilllelz• lass-. llr wenlet sei., sdloll m kwz• Zeit ..... W •  ....s, lllliges Gtfilll. 

Vorbei sind die Zeiten, in denen ein 

erlösender Jubelsprung mit einem 

plötzlichen Ruck beendet wurde. Das 

Kabel des Control Pads wollte nicht 

mitmachen. 

Und was hat Acclaim gemacht? Das 

Kabel kurzerhand Kabel sein lassen. 

Das Ergebnis kann sich sehen !assen: 

Das drahtlose Control Pad mit einer 

Vielzahl absolut neuer Funktionen. 

Schluß ist mit dem ständigen Drücken 

der Feuertaste. Ein Druck genügt, und 

UNSER BESTES 
War man früher noch hipp, 

wenn man verkabelt war, so ist es 

heute genau umgekehrt. 

Das drahtlose Control Pad von 

Acclaim macht' s möglich. 

Dein Gegner hat den unangenehmen 

Blick in die Mündung eines automa­

tischen Dauerfeuers. 

Und sind Dir verschiedene Spielsze­

nen in den entscheidenden Augen­

blicken zu schnell, kannst Du mit dem 

neuen Dual TurboT" Wire­

less Remote System einen 

Gang zurück in die Zeit­

lupe schalten. Spieler­

herz, was willst du 

mehr . 

.. s Ttst.tJrtel: 
JJ� Das - ..._ c.trol Pad: Die FreiMit soltet llr EIMII ......_ V• Eltisdl .s .._ SclllrW ....... 

Als ._  Wez'znr .._ •tsdleld•• 5chlat -.... oder an ._ Gart• Wen, wes des z ... lliilt. 
TERMINAlOR. T2 ENDOSKELETON and deptctions of ENDOSKELETO are Irademarks of Carolco Internattonal N. V. C> 1993 Carolco Pictures. lnc. Sereenshots: Supc:r intendo'. Mega Dn•·e"' and Garne Gear"'. Dual Turbo"' os 

1 t:rademark of Acclaun Entcnamment. lnc. Cl 1993 Acclaim Entcnammcnt. lnc. All rights rescned. Screenshots: Super Nintcndo'. Nintcndo Entenamment System'. Game Boyn. and the official seals are trad�marks of Nint�ndo. Sega, 
Mega Drive, Master System and Game Gear are Irademarks of Sega Enterpnses Ltd. Acclaim 15 trademark of Acclaim Entenainment, lnc. 0 1993 Accla1m Entenamment lnc. All nghts reserved. 
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BAN 
Wa r i o La n d  
Super Mario land 3 
Mering, mg - Seit "Super .\lario 
Land 2" i;t er uns bestens bekannt: 
.\!arios neuer Gegenspieler 
"\'llario". '\och immer �ehnt er sich 
nach einem eigenen Schloß und 
läßt sich von bisherigen Mißerfol­
gen nicht entmutigen. Eine� Tages 
hört er \'Oll dem Gerücht. daß die 
Piraten \'On "Kirchen bland" die 
goldene Statue von Prinzessin 
Toadstool entwendet hätten. Also 
entschließt sich \XIa rio, da� kostba­
re Stück zurückzuerobern und 
somit den Grundstein für seinen 
persönlichen Palast zu legen. 
\'l'ie ein�t Kollege .\lario �ieht sich 
\'l'ario einer �chier unübcr�ehbaren 
Anzahl \'On Levels gegenüber. Kit­
chen lslancl bt in mehr ab ein hal­
bes Dutzend Bezirke unterteilt. die 
jeweils eine l land1·oll Spielstufen 
bereit halten. Dabei darf Wario 
nicht beliebige Abschnitte aufsu­
chen: Le1·el für Level erspielt sich 
unser fri'>Chgebackener S} mpathie­
träger den Zugriff auf die komplet­
te Landkarte. Erst \\·enn ein Szena­
rio geschafft wurde. werden neue 
'pielstufe n freigelegt. Dabei 

kommt es natürlich vor. daß meh­
rere Ausgänge entdeckt werden -
'>0 ergibt sich im Lauf der Zeit ein 
,·erzwickte; 

ystem \'Oll 
Oberweiten, 
Level - \'er ­
b i n d u n g e n  
und Geheim-

\X'ario beginnt sein Abenteuer als 
"Bigfoot"-Typ: .\lußte :.ich .\lario 
1·ia Pilzgenug erst in Form bringen. 
kennt \XIario (zunäch�t l keine 
\X'achstumsprobleme. Seine Geg­
ner setzt er entweder in ge1Yohnter 
Manier aufkr Gefecht (Alles Gute 
kommt von oben . . .  } oder rammt 
sie mit einem Bodycheck 1·om 
Spielfeld. Die gepeinigten Feinde 
darf J\lario aufheben und sie als 
Wurfgeschosse mißbrauchen. \XIie 
üblich. sollte \XIario nach Quaeiern 
Ausschau halten. die Extras ber­
gen. :\eben den Münzen ergaltert 
er l lerzchen und Helme. Und der 
Kopfschmuck hat's in sich: 
Schnappt �ich \X'ario einen Heim. 
mutiert er 7um "Jet Wario" (kann 
fliegen), "ßull  Wario" (mächtig 
stark) oder "Dragon Warrior" 
(menschlicher Flammenwerfer) . 
\X'ie sich jeder erfahrene "J\Iario"­
Spieler denken kann. sind die ein-

Die Landschaft verändert mit jedem bestandenen Level Ihr Gesicht: Unks oben ist 

sie noch brach, darunter seht ltv das erschlossene Szenario. 

MAII!AC mal 
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ELD 

zeinen Leveb alles andere als ein­
fähig aufgebaut. Hunderte \·on ,·er­
.,teckten Gängen. Kammern und 
Extras, bis hin zu Schlüs;eln. die 
gigantische Schatztruhen öffnen: 
Wer "Wario Land" auf "Durchkom­
men" spielt. 1 erpaßt gut die Hälfte 
aller Schauplätze. Dabei sind die 
meisten R�it�el nicht allein mit 
Glück oder Ausdauer zu knacken. 
grafische Hinweise und der 
geschickte Einsatz \'On Warios Spe­
zialfähigkeiten erleichtern die 
Suche nach 1·erborgenen Schätzen. 
Optisch entfaltet "\X'ario Land" 
nicht nur dank �einem bulligen 
l lauptdarsteller einen eigenen 
Charakter: Lebell'e'>en sowie 

Objekte sind ungewöhnlich groß 
und dementsprechend gut zu 
erkennen. Geschwindigkeitspro­
bleme tauchen dadurch nicht auf: 
Spielt sich "Wario Land" anfangs 
noch erwa� zäh. legt es in Sachen 
Tempo und Le1-ei-Design drama-

tisch zu. L'mfang und Optik erin­
nern dabei mehr an Teil 2 als an 
den Schwarz-ll'eiß-Erstling. \\'ario 
führt die spielerische Linie 1·on 
t•lario konsequent fort und 
beschert den I Iandheid-Fans das 
eNe l lighlight in diesem Jahr. Ein 
Jump'n'Run. das man für unter­
wegs nicht perfekter hätte gestal­
ten können. 

... _. .'' jt;:·· -�.GAME BOY 
. f NINTENDO 

" .::...;·��· � ' ·; 70 DM 
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Tota l Garnage 

e et" rr !'El" • z 

• 
• •  

Im Lande Kookistan herrscht ein 
Krieg zwischen den Menschen und 
dem verrückten General Akhboob. 
Ihr steuert den M:hwerhewaffneten 
Captain Carnage durch die Levels, 
die Ihr au� der Vogelperspektive 
seht. um Mutamen zu killen, sowie 
Geiseln und Extrawaffen einzu­
sammeln. 
Der brutale Automatenhit ist zum 
Treffen unidemifizierbarer Strich­
männchen verkommen: Winzige 
Sprites wuse ln über den Bild­
schirm, Ihr ballert gegen ständig 
nachwachsende Feinde und seid 
irgend\Yann am Levelende. wo 
nahezu unbesiegbare Endgegner 
warten. Wie die Anleitung bereits 
sagt, gehört das Modul zur "Klassi­
fizierung: Entbehrlich". 

Bart & the Beansta l k  
Bart tauscht die Familienkuh ge­
gen ein paar Bohnen, die über 

'acht in den Himmel wachsen. Ihr 
steuert Bart über die Ranken in 
das Wolkenschloß, wo ein Riese 
eine Gans versteckt, die goldene 
Eier legt. Der Simpsons-Sprößling 
schießt mit �einer S1einschleuder 
gegen ln�ekten in �laxi-G röße . 
Exlra\\·affen wie Dynamitstangen 
helfen bei der Reise. 
Die Comic-Grafik ist hervorragend. 
aber das alte ", impsons"-Syndrom 
hal auch dieses ,\lodul infiziert: 
Die Le,-el!. 1.ind mil Cbung zu 
schaffen. dafür kann man die End­
gegner wegen träger Steuerung 
kaum bezwingen, denn die geben 
erst nach 15-20 Treffern auf. Zum 
"Glück" gibt'1. keine Cominue�. 

T O P A K T U E L L  • I N F O R M AT I V  

Out to Lunch 

oe SP€1S z�ta·er aront E: erg eabwg 

Meisterkoch Pierre le Chef bereitet 
seinen Jump'n'Run-Eimopf auch 
für den Game Boy: Spieltechnisch 
ist gegenüber der Super-:\intendo­
\'er�ion alles beim alten geblieben. 
Pierre wuch1e1 sich \'On Planform 
zu Plallform. beliiubt herumwu­
selnde� Suppengemüse und fischt 
die ahrung anschließend mit sei­
nem , chmenerlingsnetz ein. L:nser 
Held besuch! fünf Länder (sprich 
Le,·els) und nochtel u.a. \·or infek­
tiö�en Salmonellen. 
Die grafisch simple Farb-Vorlage 
kann auch als Schwart-\X'eiß-Optik 
nicht überzeugen. Im Gleichschritr 
mit der dudligen Musik kocht sie 
auf unterdurchschnilllichem 
Ni,·eau. Kurzum: Ein simples, eher 
langweiliges Kiddie-Jump'n'Run . 

.... 

Sens ib le  Soccer 

t 

E'1dll 
:egs 

Le aer verv. scrt d e Gra'•K so s• "'� 
:Jaß ihr te1 we se .ven1g er�e m• 

Als letzte Version stürmt "Sensible 
Soccer" auf den Game-ßoy-Plalz: 
ln drei Spielmodi wählt Ihr aus 6-1 
Team!>. kickl Euch durch Freund­
schaft�spiele und Pokalwenbewer­
be oder hes1reitet eine 1'-'leisler­
schafl, wobei Spielslände gespei­
chert ''erden. Den Platz seh1 Ihr 
aus der Vogelperspeklive. außer­
dem dürft I h r  üble Kicker a us­
wechseln, Taktiken und Spielauf­
stellungen bestimmen. 
Fußball auf dem kl<.:inen Bild­
schirm zu bringen, i�t �chwierig: 
Zumindest die intuitive Steuerung 
und der rasante Spielablauf wur­
den gut umgesetzt. Leider ver­
wischt die Grafik so �ehr. daß man 
die pieler im Eifer des Gefechts 
kaum erkennt. 

.• GAME BOY an. ......... ,. �� !_..,_, _ '" � -s��v , ... ��� 
--� -

. · , .1 70 OM 
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F1 Po le Posit i on  
Auf dem Game Boy übt sich. "er 
die Führerscheinprüfung beim 
ersten .Vtal be�tehen will. "Fl Pole 
Po ition" n>n CUI Soft zeigt da-, 
Rennen aus der üblichen mn-hin­
ten- Perspektil·e. Ihr könnt Z\\ i­
�chen verschiedenen Spielmodi 
wählen. um zu trainieren. via Link­
Kabel gegeneinander zu fahren 
(zwei Game Boy� und zwei .\loclu­
le I'Orau�gesetLt) oder gleich auf 
d ie Jagd nach �lei'>terschaftspunk­
ten gehen. Die \'01- Läufe finden 
in den entsprechenden Ländern 
>tatt und forelern verschiedene 
Fiihigkeiten: Selten reicht es aLh. 
mit dem Gasful� über die Pi�te 7U 
breuern. meisten> müf�t Ihr auf die 
Fliehkräfte achten und das Tempo 
in der Kun·e zurücknehmen. 
\X'enn Ihr mit der manuellen Schal­
tung nicht zurechtkommt. betraut 
Ihr die Automatik damit. das Fahr­
zeug im optimalen Drehzahl­
bereich z u  halten . .Je nach den 
Strecken,·erhältni.,sen. die Euch 
am \'\'�I-Ort erwarten. rü�tet Ihr 
Euren Flitzer mit Regen- oder Som­
merreifen, grogen und kleinen 
Spoilern. Getriebe. Chassis und 
Bremsen aus. Orei Motoren (Jucld. 
Yamaha und Porsche) stehen 
ebenf:tlh bereit. Rempelt Ihr die 
Hindernisse an der Seite an. rollt 
Euer RenniYagcn a u� und m u g  

9/ 3/ 9 1  
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erneut he�chlcunigt werden -
besonders strapaziös, wenn Ihr 
manuell  schaltet. Dafür können 
geübte Spieler gegenüber der 
automatischen Gangschaltung 
ein paar Sekunden rausholen. 
Erst IYenn I h r  es geschafft habt. 
Euch im Feld der l'ahrer zu plat­
zieren (nH dem Rennen sind 
schwierige Qualifikation,runden 
zu absoh·ieren l. bekommt Ihr es 
mit der Formel- l-Elite und ihrem 
fahrerischen Können zu tun. Oann 
wird's knifflig: \X1enn I h r  nicht 
schon im Training gelernt habt. 
den \'\'agen im richtigen �loment 
abzubremsen und aus einer Kun·e 
herauszube.,chleunigen. habt Ihr 
keine Chance. tk:n Konkurrenten 
die hinteren l'u-,chen zu zeigen. 
" F  I Pole Po.,ition" i.,t ein solide, 
RennspieL macht aber weniger 
Spaß ab da, sehr iihnliche ":'\igel 
�lansell 's \'i 'orld Ciwmpionship" 
von Gremlin. da., wir Euch bereits 
in �lA '\!AC 1 2  93 au.,führlich I'Or­
geMellt haben. 
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Dte aktuelle 

Konsolen lassm 

folgmde An-

scblußvarlantm 

zu: Das deutsche 

Super Nintendo 

bat SOU'Obl Anletr-

nm- und AV-Aus-

gang (mit beige­

packlern Adapter 

auch von ancb 

auf SCART) als 

auch RGB über 

optionales KabeL 

Gleiches giltfür 

da$ deutsche 

Mega Drive. 

PanMonfes 3DO 
wird nornmleru•ei-
se über S· VHS/Hi8 

undAV-NTSC 

angeschlossen. Ein 

nornmler PAL-

Fernseher mit S-

VHS!Hi8 odn-AV-

Fähigkeil reicht 

also nicht -NTSC 

muß herl Der ame­

rlkaniscbe Atarl 

Jaguar wird mil 

Antmnen- und A V-

NTSC-Ausgang 

sowie einer RGB-

Scbniltstelle aus-

geliefert. 
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BILD-LAGE m eues aus der Wunderküche 
von GT-Eiektronik in der 

chweiz ( Telefon 0041 
61  -1014224): Die aktuelle 

Erfindung der eidgenössischen Technik­
AIIrouncler befaßt sich mit der Bildlage 
on Abspielkonsolen für Automatenpla­
tinen. jeder, der seine Platinen an Moni­
tor oder Fernseher betreibt, murrt über 
das gleiche Problem: Das Bild ist leicht 
verschoben. manchmal sogar verzerrt. 
Über die llardware-Lösung von GT (ca. 
190 Mark) könnt Ihr da� Bild vertikal 
und horizontal justieren, außerdem 
bereitet die Elektronik da� Synchronisa­
tion�signal neu auf (Verzerrungen ver­
sch"·inden). Leider lag uns 7.llm Test 
nur ein Prototyp vor. der aber besten 
funktionierte. Ab Mai soll ein ähnli<:hcs 
justicrung�modul auch für Heimkonso� 
Jen erhältlich sein. da viele Fernscher 
das Bild link� abgcschneiclen - am rech­
ten Rand bleibt ein schwarzer Balken 
übrig. \'ia RGB-SCART-Stecker wird dal> 
Accessoire Z\\ ischen Konsole und Fern­
scher gesteckt, ein Regler ermöglicht, 
die horizontale Bildlage ( l inks-rechts) 
einzustellen. Der Preis �oll bei etwa 120 
�lark liegen. 

tiORM·DSCHOHGEL 

D ure Anfragen reigen nicht 
ab. jetzt erklären wir end­
gültig. was es mit Farbnor­
men und I-lenz auf sich hat. 

Die Grundlagen: 
jedes Signal. das ein Bild erzeugt, wird 
über clektri.,che Leitungen weiterge­
geben und '>Ctzl sich au� folgenden 
Be�tandteilen zusammen: 
I )  Dem Rot-. Grün- und Blau-Anteil 
jedes einzelnen Bildpunktes ( Pixel) . 
Diese bestimmen. welche Farbe der 
Punkt hat ( jede andere Farbe Jägt sich 
au� den drei Grundfarben erzeugen) 
und wie hell er ist. 
2 )  Wann eine Zeile zuencle ist. wann 
der Elektronenstrahl zum Anfang der 
niichsten Zeile springen muß. 
3) Wann ein ganzes Bild zuencle ist , 

wann der Strahl nach links oben zum 
Aufbau des nächsten Bildes springt. 
4) Eventuell Ton. 
Die Signale 1 )  bis 3)  werden gemäf� 
dem Takt aus 2) und 3) an die Elektro­
nik und die Bildröhre weitergeleitet, wo 
sie mittels des Elektrodenstrahls, der 
schnell über den Bildschirm huscht, 
zum Aufleuchten der Bildpunkte führen. 
Andere Länder, andere Sitten: 
Wenn man nicht für jedes Signal eine 
eigene Leitung verwenden will. schickt 
man sie nacheinander in schneller Folge 
(quasi verzahnt) über weniger Leitun­
gen; im Extremfall nur über eine. Die 
Elektronik des Monitors mug die Signale 
dann wieder trennen. Dafür existieren 
verschiedene Verfahren: ln Deutschland 
heißt das übliche Verfahren "PAL", in 
Amerika gibt es "NTSC". NTSC arbeitet 
mit 60 Hz ( Anzahl der Halbbilder pro 
Sekunde) und 460 Zeilen pro Bild (230 
Zeilen pro Halbbild; ineinanderge� 
sch achtelt ). PAL verwendet 50Hz und 
576 Zeilen. Der größte Unterschied liegt 
jedoch in der unterschieclliclTfn "\'er­
schlüssdun( der Farbsigna e. So kann 
ein PAL-Fernsehcr die FaTbinformatio­
nen eines TSC- i nal. nicht enL�chlüs­
seln und stellt das ild in s w dar; ver­
trägt er keine 60 Hz, "läuft" das Bild 
sogar durch! PAL oder NTSC? Dies ist 
der grundlegendste Unterschied zwi­
schen verschiedenen Gerätetypen. Eine 
Konvcrtierung zwischen diesen Verfah­
ren ist aufwendig. 
Die Feinheiten: 
Auch innerhalb eines Verfahren (z.B.  
PAL), gibt es verschiedene Versionen: 
- Alle Signale inkl. Ton werden über 
nur eine Leitung versendet. Spielgerät 
und Fernseher werden mit einem Anten­
nenkabel, wie es in jedem Haushalt ver­
wendet werden, verbunden. Alle ignale 
müssen über eine Leitung weitergege­
ben werden, dafür wird ein TV-Modula­
tor eingesetzt. Da die ignale aber nur 
unsauber getrennt werden können, ist 
die Bildqualität relativ schlecht. 
- Eine zweite Möglichkeit ist das 
getrennte Versenelen von Ton und Bild­
informationen: Das AV-Prinzip ( Auclio, 
Video), erzeugt ein etwas besseres Bild. 
- S-VH '/HiS: Dieses Prinzip findet vor 

allem bei Camcordern Verwendung. Die 
Leitungen führen Ton, Farbe und Hellig­
keit. Das Bild ist dank dieser Aufteilung 
bc�ser als bei A \'. 
- Die beste Bildqualität erreicht die 
Übertragung aller Signale auf getrennten 
Leitungen: Da beim RGB-Prinzip keine 
Signale gemischt werden, ist RGB unab­
hängig von den "FarbmisciH erfahren" 
PAL oder :\TSC und somit international 
gleich. 
Die Anschlüsse: 
Die aufgezählten Methoden ind an ver­
schiedene Buchsenarten gebunden: 
Bei der AV- Übertragung werden entwe­
der drei Cinchidbel (Bild, Ton rechts. 
Ton links) oder die Euro-A \'-Buchsen 
( CART) verwendet. S-\'HS l li8 arbeitet 
mit I Iosiden-Buchsen oder ebenfalls mit 
Euro-AV- Buc hsen . RGB-Signale werden 
fast immer über SCART-Kabel ange­
�chlossen. Wenn ein TV-Gerät eine 
SCART-Buche aufweist, heißt dies aber 
noch nicht. dag es auch mit RGB oder 
S-VIIS HiS-Signalen zurechtkommt. 
Besonders bei älteren Geräten "erwartet" 
die Elektronik häufig nur A \'-Signale. 
Hier hilft oft folgender Test: Bietet das 
T\'-Geräl mehr als ein "AV-Programm" 
an. bedeutet dies fast immer, daß e:. 
auch mit RGB-Signalen etwas anzufan­
gen weig. Oft erwarten moderne TV­
Sets im Programm "AV 0" A \'-Signale 
und im Programm "AV 1" RG ß-Signale. 
"A V 2" könnte beispiebweise für S­
VIIS/Hi8-Signale reserviert sein. Konsul­
tiert die Bedienungsanleitung. 
Bildqualität: 
Der wichtigste Punkt bt die erzielte 
ßildqualitäl. Die Antennenübertragung 
ist am schlechtesten. es folgen aufstei­
gend A\'. S-VII' Hi8 und schliegJich 
RGB. Bei den ersten drei t.lethoden ist 
die PAL-Version jeweils besser als das 

TSC-Gegenstück. da NTSC Probleme 
mit der Farbtreue hat (Kritiker überset­
zen die Abkürzung deshalb mit ":\ever 
The Same Color" ). Vorsicht bei :--ITSC 
TVs. von denen es zwei Varianten gibt: 
Farbträgerfrequenz 3.58�1Hz (original 

T ·c in CSA und Japan: braucht Ihr 
z.ß. für 3DO> und -1 , "1 3�1Hz (für Profi­
Videotechnik). 
ln Zu-..a mmcrurht .. ,l ru•t RFYf lh�tt.xh. Td ll.?tll 8-M.J-t 
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X , so der 
schlichte Name 
des neuesten 

Mega Man, ist e i n  sogenann­
ter Reploid. Das sind roboter­
artige Wesen, die man m i t  
künstlicher Intell igenz ausge­
stattet hat. Erst durch die 
Entdeckung des verschütteten 
Labors eines gewissen D r. The­
mas Light war es der Mensch­
heit ermöglicht worden, 
Reploiden zu konstruieren. Als 
nun einige dieser men schl i­
chen Roboter ausrasten und 
Verletzte hi nterlassen, werden 
Hunter auf sie angesetzt, um 
sie zu e l i m i nieren. I h r  Anfüh­
rer ist ein Reploid namens S ig­
ma; er ist mit der neuesten 
Techni k  ausgestattet und 
damit einer der intel l igente­
sten Reploiden. A l s  jedoch 

Philipp: Das ist 
also die Ant­
wort! Leute, 
wenn Euch Alad­
din zu leicht und 
zu kurz war, soll­
tet Ihr unbedingt 
mal Mega Man 

X spielen. Die Aufmachung 
kann vielleicht mit Aladdin 
nicht mithalten, dafür aber der 
Spielspaß. Mega Man X ver­
langt wesentlich taktischeres 
Spielen, denn spätestens bei 
den Obermotzen seid Ihr ohne 
die richtige Taktik aufge­
schmissen. Im übrigen solltet 
Ihr eine gute Reaktion haben 
und Euch nicht scheuen, bei 
gewissen Abschnitten einfach 
durchzurennen; wer zögert, 
verliert. Diese Tatsache gibt 
jedoch auch Anlaß zur Kritik: 
Feinde, die Ihr schon vernichtet 
habt, tauchen sofort wieder auf, 
sobald Ihr aus dem Bild seid. 
Das Schlimmste daran ist, daß 
dadurch unfaire Stellen entste­
hen, die nicht hätten sein müs­
sen. Ein echter Mega Man-Fan 
sollte daran jedoch gewöhnt 
sein, war es doch bei allen bis­
herigen Versionen genauso. 

ANZEIGE 

Mega Man X 
Es wurde aber auch Zeit. Mega Mans SN­
Premiere verzögerte s ich länger a ls  erwartet 

auch er sich dazu 
entschließt, eher 
gegen die Men-
schen vorzugehen 
als ihnen zu helfen, 
ist die M enschheit 
i h rem Ende nahe. 
Zero, der neue und 
loyale Anführer der 

H u nter setzt S igma sofort 
nach und findet in X einen 
treuen Ver­
bündeten. D i e  
H etzjagd auf 
Sigma wurde 
über 1 2  
umfangreiche 
Levels ver­
tei lt, d i e  tei l­
weise i n  ihrer 

lauf mit acht zusätzlichen 
Waffensystemen, vier Extra­
Energietanks und jeder Menge 
Herzen hoch rüsten, die zu 
einer Verlängerung der Leben­
leiste führen. Manche dieser 
Extras sind erst zu erreichen, 
wenn Ihr eine bestimmte 

Waffe habt; 
es bietet sich 
also an, die 

Reihenfolge Was für eine Rüstung! 

meisten 
Levels zu 
einem späte­
ren Zeit­
punkt noch 
mal zu besu­
chen. U m  

von Euch beeinflußt werden 
können. Hat X zu Anfang des 
Spie ls  noch eine sehr 
beschränkte Ausrüstung, so 
könnt Ihr ihn i m  späteren Ver-

das D u rchspielen zu er leich­
tern, hat Capcom freundl i ­
cherweise ein Passwort einge­
baut, das sich auch E u re 
jewei l ige  Ausrüstung merkt. 

Kann Mega Man X gegen Flame Mammoth bestehen? 



Markus: Wie 
nicht anders von 
Capcom zu erwar­
ten war, stellen sie 
erneut mit einem 
Mega Man-Teil 
alles bisher dage­
wesene in den 

Schatten. Das eigentliche Spiel­
prinzip ist zwar uralt, aber es 
macht immer wieder Spaß, 
gegen allerlei Erzschurken in 
den Kampf zu ziehen. Haben 
schon die ganzen N ES-Mega 
Mans Spielspaß pur geboten, 
setzt Capcom noch eins drauf 
und was dabei herauskommt, ist 
dank der 16 Bit-Technik ein 

Die Endgegner-Gilde ! 

CHILL PENGVIN I I SPARK MANDRILL I I  LAVNCH OCTOPVS 

I STING CHAMELEON I I L-
_

s_ro_R_M
_

EA_G_L_E___,I IARMORED ARMADILLol 

HammerspieL Alle Runden sind 
perfekt durchdacht und so 
abwechslungsreich, daß eigent­
lich selten eine H intergrundgra­
fik doppelt vorkommt. Dazu 
kommt noch, daß neben den vie­
len Feinden, die wie die einzel­
nen Runden schön bunt gestaltet 
sind, technisch außer ein paar 
kleinen Ruckeleien keine Pro­
bleme auftreten. Außerdem ist 
es einfach toll, die Taktiken und 
speziellen Waffen, mit denen ein 
Obermotz am besten erledigt 
werden kann, herauszufinden. 
Was rede ich eigentlich noch 
herum, holt Euch einfach das 
Spiel, solange der Vorrat reicht. 

. Kampf der Giganten: 
Mega Man X vs. Flame Mammoth 
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Virtua Racing 
H i g h  End Co in-op M e ets M e g a  Drive 

m egas erstes Spie l  
mit ei ngebautem 
Custom-Chip SV P 

<Technische Daten siehe 
Mega Fun 3/94) kommt 
direkt aus den Spielhal­
len. Berühmt wurde das 
Coin-op Vi rtua Racing 
durch die vier verschie­
denen Perspektiven, die V i r­
tual Reality-Fee l i ng vermit­
teln <sol len). D i e  rasante Poly­
gongrafik trug ihr übriges zur 
Atmosphäre bei, so daß der 32 
B it-Automat sehr schnel l  zum 
Klassiker avancierte. M i ttler­
weile hat Namcos R idge Racer 
dem Sega-Automaten aber 
schon wieder den Rang 
abgelaufen. Dank Coprozessor 
u nd 16 Megs- Power konnte 
Sega sämtl i che Features in die 
Heimversion "hi nü ber retten": 
Golden Gate Bri dge, Steil kur­
ve, halsbrecherische Haa rna-

ANZEIGE 

del ku rven, malerische 
Strand k u l i sse, rasante Pit 
Stops, al le drei Strecken 
wurden kompl ett rüberge­
zogen <selbst an kleine 
Detai I s wie das R i esenrad 
oder das Pferd am 
Straßenrand wurde 
gedacht>. D i e  vier Per­

spektiven dü rfen natürl ich 
genausowenig fehlen wie 
Automatik- oder wahlweise 
e i n  S ieben-Gang-Getriebe, 
sowie eine mehr als ausführ! i­
ehe Replay- Funktion. Drei 
M odi stehen zur Auswah l:  In 
Vi rtua Racing geht's den 16 
Computergegnern an den Kra­
ge n, Free R u n  eignet sich her­
vorragend zum Kennenlernen 
der Strecken und für die Hatz 
nach den besten Rundenzeiten, 
und im Versus Mode gesellt 
si ch ein M itstreiter dazu 
( S p l i t  S c reen). Eine zusätzl i-

ehe Schi kane bekommt I h r  
m i t  dem einstellbaren Handi­
cap zu spüren, denn dann drif­
tet Euer Bol ide noch mehr 
durch die engen Kurven (ideal 

für Leute, die die Strecken 
schon auswendi g  kennen). Den 
besten Runden- und Strecken­
zeiten hat Sega zwar ein opu­
lentes Menü spendie rt, das 
sogar den B l ickwinkel anzeigt, 
leider werden sie aber nicht 
via Batterie verewigt. 

Die Replay.funktlon hilft bei der Fahrfehler-Analyse 

Martin: . .. und 
tschüß Domark. 
Sega fährt mit 
Virtua Racing 
wieder auf die 
Pole Position. 
Mit 16 Megs 
und SVP-Chip 

konnten die Entwickler des 
Coin-op Originals so richtig aus 
dem vollen schöpfen und setz­
ten den Automaten akribisch 
auf Segas Heimkonsole um. 
Deren Detailbesessenheit zeigt 
sich vor allem in der pixelge­
treuen Ü bertragung der Origi­
nalstrecken, selbst die Idealli­
nien wurden übernommen (nur 
die panischen Möwen beim 
Start fehlen). Doch hier hört 
die Liebe zum Detail noch 
lange nicht auf. An der Steue­
rung haben die Entwickler 
anscheinend gefeilt ohne Ende, 
denn sie ist extr.em ausgereift 
und kritische Uberhol- oder 
waghalsige Ausbremsmanöver 
gehören bald zu den leichtesten 
Ubungen. Dann kommt die 
H atz nach den besten Runden­
zeiten erst so richtig zum Tra­
gen, und hier zeigt dann das 
einzige Manko des Moduls: 
Eine Batterie ist nicht. Virtua 
Racing hat trotzdem verdammt 
viel Suchtpotential und w.i rd 
hoffentlich eine neue SVP-Ara 
unter den MD-Modulen einläu­
ten. 



Erstaunlicherweise wird Vlrtua Raclng selbst Im Zwei-Spieler-Modus nicht einmal minimal langsamer. Der Zurückliegende 
versucht natürlich mit Immer gewagteren Fahrmanövern den Rückstand wieder aufzuholen, was nicht selten mit einem Freiflug 

Die Bestzelten werden mit der Per· 
spektlve angezeigt 

Hallo Thorstenl Nicht mal 'ne 
Sekunde zurück, für die kurze Fahr· 

zelt nicht schlecht, oder? 

ln die Pampas endet 

Stephan: 
Racing 
unglaublich 

unglaublich 
schnell, ungl aub­
lich gut und leider 

• auch unglaublich 
I teuer. Über 200 

DM für ein einziges Modul, wenn 
auch mit Zusatzchip, da hört für 
manche der Spaß schon auf, 
bevor er überhaupt angefangen 
hat. Doch letztendlich liegt es 
bei jedem selbst, wieviel er für 
wieviel Spielspaß ausgeben kann 
und möchte. Nach ausgiebigen 
Testfahrten gibt's zumindest für 
mich keine Zweifel mehr, den 

Sega- Rennstal l muß ich haben. 
Protzt die Konkurrenz vorrangig 
mit Tuningmöglichkeiten, Origi­
nalstrecken und -namen, ver­
dient sich Virtua Racing seine 
Lorbeeren einzig und allein 
durch das absolut coole Fahrver­
halten der PS-Bol iden. Immer 
die Rundenbestzeit vor Augen 
rast man ständig am Limit: Bru· 
tale Bremsmanöver (sehr selten, 
wer bremst · verl iert), haar­
sträubende Kurven-Drifts (quer 
kommt gut!) und gemeine Aus· 
bremsmanöver sind zur puren 
Sucht ausgeartet. Wie heißt es 
doch so schön, Gutes muß nicht 
teuer sein ... , oder doch? 

HERSTEllER· .•..........• . •....•......••• SEGA 
OATEN"RAGEI!: ................ 16 MBIT·MOOUl DEUTSCH 

ERSCHEINUNGS"ERMih: ...•....•.•......•.••.......•••••. MAl 
UMSE"ZUNGEN GE PLAN': .......................... SATURN 

SCHWIERIGKE!ISGRAO: ...•....••.•.......••••..... ENTFÄLLT 
LEVELS: .............................................................. ! 
BESONDERHEITEN: •.••. SEC H5-BUITOH·PAO!SVP.CHIP 

CA. PREIS: ................................................. 20'1,-0M 

MUSTER VON. .. ............................................. SEGA 
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JUSTt;E. WO 
W\JR� ßiLL­
Cl!ITER ZUM 
LE fZI"EN MAL 

GESEHEN ? 

MAII!AC mal 
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GESfATIEN SIE I MEINE 
HERREN AßER. ICH 
r-lJSS DRINGEND NACH 
DRPUSSEN . ICH HOFF� 
ES t'W:HT IHNEN II(E]Nt:. 
�EHMUCH�ITEN. 

�IHEN SIE, MEIN 
��� � ßE-M.JI .GE IHR �RZEVG 
� El� �lNE ERL.EP4GUNG .' 



fl 
ls der knuddelige Wonder­
boy 1985 zum ersten Mal  
die Spielhallen-ßesucher 
beglückte, rechnete kaum 

einer damit,  dag der Axt-werfende 
Jump' n' Run-Korsar noch ein knappes 
Jahrzehnt später die Previe\v-Seiten in 
fachku ndigen Videospielmagazinen fül­
len würde. Wonderboy erhüpfte sich ab 
locker-flockiger Geschicklichkeitstest 
rund um Obst. kateboard� und 
Höhlenbewohner die Sympathien der 
Spieler. Satte zehn Le,·els mit jeweib 
vier Abschnitten hielten uns in Atem: 

Trotz abwech�lungsrei­

SPIELOGRAFfE cher Grafik und opultem 
Umfang hatten die 
Umsetzungen für J\laster 
System. Game Gear und 
1\'ES in putzigen 1-Mßit­
Moclulen Platz. 

1985 

1986 

1987 

1987 

1988 

1988 

1988 

1988 

1989 

1989 

1990 

1991 

1991 

1991 

1992 

1993 

Wonderboy (Automat) 

Adventure lsland 

Classic (NES) 

Wonderboy 

(Master System) 

Super Wonderboy in 

Monsterland (Automat) 

Super Wonderboy in 

Monsterland 

(PC-Engine) 

Super wonderboy in 

Monsterland 

(Master System) 

Super Wonderboy in 

Monsterland (NES) 

Wonderboy in Monster-

lair (Automat) 

Woinderboy in Monster-

lair (PC-Engine) 

Wonderboy in Dragon·s 

Trap (Master System) 

Dragon·s Curse 

(PC-Engine) 

Wonderboy 

(Game Gear) 

wonderboy in Monster-

lair (Mega Drive) 

Wonderboy in Monster-

world (Mega Drive)) 

Wonderboy in Dragon·s 

Trap (Game Gear) 

Wonderboy in Monster-

world (Master System) 

Die Fortsetzung "Super 
Wonderboy in Monster­
land" debütierte 1987 in 
den Arcade-Hallen und 
führte das Konzept des 
Erstlings in eine etwa� 
andere Richtung. Statt 
konseqenter Hüpbpiel­
Action setzte Sega auf 
Action -Ad,· enture. Won­
derboy durfte nicht nur 
\X'idersacher eliminieren. 
sondern mit Anwohnern 
plaudern, versteckte 
Extras aufstöbern und 
sein Equippment aufrü­
sten. Die Wonderboy­
Fans begrüßten die Kon­
zept-Änderung und 
waren auch von den ori­
ginalgetreuen Master­
System- und PC-Engine­
Umsetzungen begeistert. 
J\lit dem dritten und letz­
ten "Wonderboy"-Spiel­
auromaten überraschten 
die Sega-Designer er­
neut: Diesmal driftete 
der Held in das 13al ler­
Genre ab. In horizontal 

serol ienden Le,·els durfte Wonderboy 
zwar ab und zu sein Jump'n'Run-Talent 
zeigen, legte aber meistens die hürtere 
Action-Gangart ein. Trotz solider Adap­
tionen für Mega Drive und PC-Engine 
(übrigens der einzige Wonderboy-Titel 
auf CD) gilt der kunterbunte Horizontai­
Scroller heute als Ausrutscher - die 
Zukunft von Wonderboy lag eindeutig 

Wonderboy"s Prem1erenspte1 wurde pocelgenau 
für das Master System adaptiert. Mrt seiner 
Streitaxt wehrt s1ch der Held gegen Feinde. 

Als Ac t100-Hek:l macht Wenderboy ke�ne 
besonders gii.Jckliche Figur: Sein Ballersptel 
"Wonderboy 1n Monster1alr" war ke�n Erfolg 

Seit Wenderboy 1n Dragon s Trap �m Bdd die 
Master-System-Veroon) hat er S61ne wahre 
Best1mmung gefünden: Actl()(l · Adventures. 

Das bnllante Action-Adventure Wenderboy 
1n Monsterwor1d ist b1slang se1n letzter 

Auftntt im Videospiele-Umversum. 

in der Action-Adventure-Zunft. So ver­
söhnte Sega die !<onsolenspieler 1989 
mit dem brillanten "\XIonderboy in Dra­
gon's Trap" , einer Orignalentwicklung 
für das Master System, die ein Jahr spä­
ter als "Dragon's Curse" für die PC-Engi­
ne er1>chien. Wonderboy wurden im 
Vergleich zu "Super Wonderboy i n  
Mon terland" noch mehr Rollenspiel­
Elemente verpaßt - ohne jedoch die 
Jump'n' Run- Komponente zu vernach­
lä�sigen. Spielentscheidend war jedoch 
da� \'erwa ndlungs-Konzept: Wonder­
boy durfte in andere Lebewesen mutie­

ren und erlangte so neue Fähigkeiten. 
die :.ich extrem motivierend auf den 
Spieler auswirkten. 
Das bislang letzte " \XIonderboy"-Aben­

teuer wurde 1991 exklusiv für das 
Mega Drive in Szene gesetzt - eine 

Adaption für das Master System 
erschien erst zwei Jahre später. Spie-

lerisch griff "Wonderboy in Monster­
world" den Faden von "Dragon's Trap" 
auf und pribemiene sich erneut als bril­
lant dcs igntcs Action-Adventure. Im 
Gegensatz zur etwas schlampig pro­
grammierten J\laster-System-Cmsetzung 
spielte sich das liebevoll gestaltete und 
oft verkannte ,\lega-Drive-Original in  
die Herlen aller "Wonderboy"-Kenner. 
Erfreulicherweise bleibt Sega seinem 
ehemaligen ummer-1 -Maskottchen 
trotz �chleppender Verkaufszahlen treu: 
Auch wenn ihm "Sonic" zur Zeit die 
Schau tiehlt, basteln japanische Ent­
wickler an einem ncuen Mega-Drive­
Action-Adventure, das noch im April auf 
den 1\larkt kommen soll. Hoffen wir, 
daf� �ich Qualitiit trotz fehlender Lizenz­
und 1\larketing-Power durchsetzt - bei 
den Videospielen eben�o wie bei den 

dazugehörigen 1\llagazinen. 

I'� lle1 der 'umcncnmg der "\\ om.krlx>y"-EpL'iO­
th:n kommen "'ltN 'taathch geprüfte \"ideosp•el­
lli,IOnker in' Gmhcln Klar i-.t nur. d:tß d•c er-.tcn 
drei Teile ("\\ onderhO) •. ·�uper \\'onderboy m 
�lon,ter!Jnd' und "\upcr \\ ondcrboy in .\lonster-

IJ�r") emdeuug lugeordnet "nd. "Dragon's 
Ttap' gilt gemcm al' Teil �- "\X onderiXl) 1n 

.\lon.,tcl"\\orld' ah Ted ) 
E111 Rat>d der \\"ondcrhoy-H�>tonc >�nd auch 

die llud,on-t 'nhci/Ungen der Sega-Spiele. die 
tcih\ Cl\l' unter anderem Namen erschienen. � 

ge,chchcn 11111 'Ad\cnturc hland Cla>sic' <ent­
'pnchl dem OnginJI-'\X'ondcrlx>y' l und "Dmgon"s 
Cur .... c" ( ,tcht für "()ragon'" Trap"). Außerdem 
'""icn ehe komplcnc 'Ad\'cnture bland'-Serie fur 
NE.�. Super 1\mtcndo, Game Boy und I'C-Engine 
auf dem u"pnmglichcn \\�ondcrhoy-Konlept. lru.i­
der 'cmuucn. dal� die Fmn.i \X'c."tone. die bei emi­
gcn '\\"ondcrlX>y'-�picl<.'n m den Copynghl-\'emJer­
ken gefuhn i'l. al' li7cn7gchcr für 'cga und llud­
wn .ouftmt. Wenn Ihr KommemJre oder Erkhirun­
gen /Ulll Them.i hahl. laßl \'On Euch borcn ... 

MAI!ACIUI 
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tiET·SORFER 

Z um zweiten i\lal möchte 
ich mich zum he�ten 
\'ideospielmagazin iiußem. 
Zuerst wm Layout: Redu-

ziert bitte die Größe der Über�chriften 
1·on Totschlagzeilen-Format auf einen 
kleineren Font. Dann könnt Ihr die Cre­
dits daneben plazieren und habt .,o 
gleich e i n  paar Zeilen gewon ne n. 
i'\ehmt endlich diesen un�äglichen 
"Komik" raus! Der dümpelt �owohl 
inhaltlich als auch formal auf unterstem 
:'llil'eau und ist ein Schande für Euer 
Magazin. Zu Eurem Gastautor "Good 
01'" Heinrich Lenhardt kann man nur 
gratulieren. Sein Test von T2 - trocken. 
sarka,tbch. einfach köstlich! 
Zu Eurem herYorragenden "furure 
Shock" au� der Februar-Ausgabe habe 
ich noch einen .:\achtrag zum �aturn. 
Sega entwickelr mit Hitachi <C Pl l .  
Yamaha < Soundchip'l und \ ictor <CD­
L:wfwerk'J ihre neue CD-ba�ierende 32-
Bit-Korbole Satum <:\etnews>. Ab CPL" 
kommen Z\\'ei 32-Uit-RI ·c-CPl', von 
l l itachi zum Einsatz <Netnews: "Game 
13)1es \r. 1 6">. L:nn :\etne,,·s tragen sie 
den \'amen SH-2.  c ' t  <3 9<� J berichtet 
dagegen. daß Sega angeblich am neucn 
I I  itachi-Prozessor "PA 50L" ( 33�1 H z .  
'i'i.\lipsl intere�siert i s t .  Die .\laschine 
soll neben einem llaupbpeicher von 
, ,  .\111) te RAM einen CD-Puffer von 
3 .\!Byte besitzen und True Color bie­
ten. 1\eben einem 32-kanaligen �ound­
chip kommt ein 6r-13it-Grafikproze�wr 
zum Einsatz. Das CD-Laufwerk 1 erfügt 
über 1·ierfache Gesch11·indigkeit . e1 tl .  
sollen 'ogar partiell beschreibbare CD, 
zum Einsatz kommen. um �piehtände 
;.u '>peichem <:\etnews>. 
.\lit dem Betriebs,ystem nm ,\ticrosoft -.oll 
der Saturn in der Lage sein. \'ideo. Sound 
und Text in enormer Gescl111 indigkeit 
zu beraheiten <"Game Byte�·. a .a .O . .  
"PC-\'i'elt". a.a.O.>. :\ach Aussagen \'On 
Sega Japan zielt der Saturn auch in die 
,\lultimedia-Welt <1\etnews>. Er kommt 
Ende des Jahres für umgerechnet r50 
Dollar auf den .\larkt <i\etnew�>. 
Da-. 1varen die Fakten. Anscheinend hat 

. ega unter dem Druck der "'intendo-6+ 
Bit-Ankündigung den Saturn noch 
etwa� nachgebC!>!>Crt: Z11·ei identische 
CPL\ sind ungewöhnlich. und auch der 
6 1-Bit-Grafikchip sieht in einer Konsole 
etwa-. aufge-.etzt aus. Auch die teure 
7.u�:ulllnenarbeit mit .\licrosoft (immer­
hin fallen für jeden ,·erkauften Saturn 
Lizenzgebühren an) dürfte teilweise ein 
PH-�chachzug sein: Wenn Big � mit 
den Grafik-Gurus von SGI protzt, zieht 
Sega den grögten Sofwarehersteller aus 
dem Hut. 
Ich per�önlich halte das für eine Kata­
strophe:. Microsofts Betriebssysteme sind 
veraltet <DOS> oder langsam (Windows. 
Windows NT>. lassen aber auf alle Fälle: 
nur einen Bruchteil der Systemlei.'>tung 
beim 1'\utzer ankommen. Termintreue 
bt den .\lannen um Bill Gate� ein 
Fremdwort. und 1·iele großartige \'er­
.,prechen werden auf dem langen \X'eg 
zur \'eröffentlichung klammheimlich 
wieder eingesammelt . .\ licrosoft!> ":\ull 
\'er,ionen" (so eine 11·ird auch im Saturn 
'>lecken l werden nur durch Cp-Date� 
und 13ug-Fixes erträglich - bei einer 
Korbole technisch kaum zu realisien:n 
und dcm Kunden zu ,·ermitteln. 
l 'nd wanrm '>OIIte MS beim Saturn alle� 
besser machen als bisher? \'ielleicht 
weil nur eine llardware zu berücksichti­
gen i�t und nicht abenausend Kombina­
tionen 1 on �lotherhoards. Festplatten 
und Grafikkanen. Es ist lobenswen. dag 
Sega ihrem neuen Kind ein "richtiges" 
13etriebs�yst<.:m l'erpassen will. das mehr 
ht al-, eine Rou tinen-Sammlu ng 7Ur 
An.'>teuerung der Cu�tom-Chips. Aber 
bei jedem Anschalten das �licrosoft­
Logo - \1 ürg! 
\'or diesem Hintergrund ge11·innt die 
Bemerkung aus .\.IA:\!AC 3 93. da8 
neben einem reinen CD-System noch 
ein Saturn mit zusätzlichem Modulport 
erscheinen 11 ird an Bedeutung. Da kön­
nen dann die llpdates für das Saturn 
Operating System (SOS) reingesteckt 
werden. Oie anderen legen die aktuelle 
ß<x>t-CD ein . . .  ) 
Der Zweikampf zwischen :"'intendo und 
Sega wird interessant (ein leidenschaft­
licher. wie sinnlo.,er Streit : Was ist bes-

ser - zwei 32-Bit-CPUs oder eine 64-Uit­
CPl '' J .  \'i'ährend der .\larktführer ein 
CD-Lauf11 erk für das S:\ES ankündigte 
und dann doch 11 ieder kippte. machte 
Sega 11eltweit l�xlcn gut. Auch die \'or­
ziehung de., Rele:t..e 1·on "Project Reali­
ty" und die gleichzeitige Preissenkung 
7eigten. dag :\intendo etwas nervös ist. 
\och ein paar Anmerkungen zu Eurer 
".\lost \X'anted"-Liste: \'i'o "'·ar "Shining 
Force 2". \X'enn Ihr schon auf "Phantasy 
Star I\'" wartet. liegt das Climax-Sequel 
nicht weit. l n  den i\etnews 1varen 
schon Info!> zu "Phantasy Star IV" zu fin­
den. Die lknutzeroberfläche . . .  
(der Res/ des Briefes t •erscbwamm cor 
dem miiden AIIIW des Redakteurs . . .  ) 

Frank Plohmann. Dresden 

'lalle M s�e· S:h aume 1er! Aoer r"l Ernst. GJte 

Scnre•be & QJte nte·p•e!atrone1 l>.�ch De•ne Lay­

ou!·A!lmerkunge n s1 na supe'·orak! sch lac'er. 

aber oern W le� Jedes aufre:�ter f>.·:-Drrectors 

z�...,.rder Neoen ln1�s wol.en wrr namlich auc� eor. 
�1ßchen Opt k '�be•br ngen A�nlicres Zu:n 
Ccmrc Der cur.:�elt' au f exakt den gleichen 

N:veau w1e der Rest des He!tes - n mm d1e Hana­

lungen der Protacon 1ste n arn Bes:er ��c�t z� 

ernst. 

SPLATTER·fAH 

D 
rstmal ein dickes Lob für 
Eure durchweg gelungene 
Zeitschrift. Ab alter Splat­
ter-Fan IYar ich vom 

"Roh<x-op q,, Tenninator"-Anikel beson­
ders angetan. Leider ging aus dem Ani­
kel nicht hen or. ob da� Game auch für 
da� Super \intendo erscheint und wenn 
ja. ob in der he�chriebenen Hardcore­
\'er�ion. \rntendo lült 'ich bei extremer 
Gell'altdar�tellung ja eher zurück. 

M1chael Freyer. Berl1n 

D1e Suoer-N 1ntendo·Ve·s:on rst .n den USA bere:ts 

sert Iange rern er'a':lch unc rdent:sc� mit der 

Mega·Dnve-Fassung Oowoh Nrntendo R1chtrimen 
rn Sachen Gewaltdarsteilung �at. ha;ten srch mcht 

alle Entw•ckler an das A�ti-B:ut-Dogma 1'11 fail 

von 'Robocop vs The Te rrnrnator· 1st es lnte ·­

play\ Wre das Mega-Dnve-Mod u  wrrd das Soiet 

aber nocht rn Deu•schla1d erschemen 

MAII!AC mai 
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I MPORT·fREfiK Cl eute mu8 ich Euch mal 
schreiben. Ich habe gerade 
die 3 9'1 am Kiosk erhascht 
( ist  immer schnell weg!). 

Das Heft ist für einen Import-Freak wie 
mich eine wahre Fundgrube geworden! 
Tolle Berichte und i'\ews1 Das Schönste 
an Euch: Die komplette VG-Urbesat­
zung ist am Start. Hallo \X'innie, �lartin. 

Heinrich und Anclreas! Seitdem Ihr das 
Schiff \'G 1·erlassen habt. geht es mit 
der Zeitung nur noch ab11·äns. 
Ich lese die EGM und den Die Hard 
Game Fan - Ihr seid eine gute Ergän­
zung, macht weiter so! Besonders Eure 
Oldie-Ecken sind sehr gut. La8t sie nicht 
11·iecler aus der �1AI\!AC 1·erschwinden . 
Ich hoffe Ih r  testet in Zukunft noch 
mehr Importe. Der deutsche Markt ist 
so1vieso tot' 

Ronny Beut�n. Greifswald 

Freot u"s daß Drr di e MAN!AC ars Weg,." erser 

du rcr den 'mportoschunge drent Trctzd ern 

mocoten wir orn der genenrenden Würde darauf 

h>rwersen daß MAN!AC ein offizrel!es Magazrn 

:st das sernen Testterl ausschheßl,ct m"t Neuer­

scnerm;ngen rn Deutschland ansässrger HersteHer 

unc Ver.�ebe 'üllt. Nur ber Sega gre•�en wrr ab und 

ao daneJen. ca uns are Jungs um Son ic & Co. 
1rcnt err.f'la! rnenr e;ne 'Rerease -Liste zukommen 

lassen. Scba>C srcn d>eser Zustand a1 der.. wan­

oe:, auch die :eu:en Mega CDs n den lmport-Terl 

fiMIGfirtER 

m 
ls erstes möchte ich Euch 
sagen, da8 Eure Zeitschrift 
ganz o.k. ist - und das will 
et\Yas hei8en. denn bei mir 

bekommt nicht jedes Magazin ein o.k . . 
gc,ch\\·eige denn ein "Su perhyper­
�chwallsülzjubel" . Ich finde keinesfalls. 
dag I h r  zu streng bewertet .  Ihr habt 

.-,'>:::-n ..!c:n .tfatS.'>Wi J ande rs gesetzt und 
den prozent ualen Durchschnitt tiefer 
ange legt . Es \Yird wohl ein Wunsc h­
traum bleiben. daß sich alle Sp ie le­
magazine auf ein einheitliches Wer­
tungssystem einigen. 
Ich besitze neben Mega Drive und 

MAN!AC mal 

Super 1\'intendo einen Amiga 1200 und 
beabsichtige, mir das CD-32-kompatible 
CD-RO�I zuzulegen . Als alter "Amiga­
ner" muß ich Euch sagen. da8 Ihr das 
CD 32 unfair behandelt. :\'iema nd 
erwartet von Euch, da8 Ihr es in den 
Himmel lobt. wohl aber eine objektive 
Berichterstattung. Dem ist leider nicht 
so: Ihr habt bisher noch keinen CO 32-
Test gebracht, obwohl es mittler\\'Cile 
30 Spiele gibt. Da8 es sich dabei fast 
ausschließlich um geringfügig aufge­
motzte Diskettenversionen handelt. 
heißt nicht, daß diese Spiele schlecht 
sind. Mit zirka 60 Mark sind sie deutlich 
günstiger als Module für Sega und :'\in­
tendo. Zeigt mir auf einer anderen Kon­
sole einen Flipper wie "Pinball Oreams". 
ein Sp iel in der Art von "Whales Voya­
ge" oder ein .Jump'n'Run wie "Arabian 
Nighrs", das unter 50 ,\lark kostet. 
Euren Konsolem·ergleich in der 2/94 
kann ich auch nicht kommenrarlos las­
sen. Ihr 1·ergleicht Äpfel mit Birnen: Das 
CD 32 existiert hier und heute. Oie 
neuen Japano-Konsolen sind noch 
Zukunftsmusik und kein �lensch weiK 
wann sie fertiggestellt werden. Bis zur 
Deutschlandveröffentlichung wird das 
CO 32 bereits Z\Yei Jahre auf dem 1\larkt 
sein - in diesem Geschäft eine Ewigkeit. 
Am meisten hat mich Eure März-Ausga­
be auf die Palme gebracht: Im ganzen 
Heft wurde das CO 32 nicht einmal 
e1wähnt. Ihr testet die i\llega-Orive-\'er­
sion von "Pirates Gold" und "Micro­
cosm" und kündigt Umsetzungen für 
Super :'-lintendo bzw. 3DO und CD-I an. 
Daß die besten Versionen der beiden 
Spiele für das CD 32 existieren. \·er­
schweigt Ihr völlig. 
Keine Lorbeeren \·erteilen, wo nichts zu 
verteilen ist. Aber meiner �leinung nach 
hat das CD 32 eine Chance. sich durch­
zusetzen. Es besteht jedoch die Gefahr. 
daß man es totredet oder -schweigt. 

Helmut Sauter. Langenargen 

Hoch wir haber sogar Amiga-Fans ar. Bord' Win­

nie und l ngo st:mmer. D : • zu, Manm halt 1eooch 

dagegen und �am it das CD 32 aus �em Testterl 

heraJs Be:racnte diese MM;'AC als Dir gewramet 

Ab Seite frndes! D� a: le CD-32·Sorele getestet 

von e·nem A:Trga-Ke�ne· der e�s:e1 S:unje Von 

Mann ZJ Manq. Das CD 32 wird s.c� oennocn 

n>cht dJ •chsetzen So s: And�eas weinend aus 

dem Z mme� ges:u ·zt. oachaem er d•e urnsetz�1g 

von ·p,rates Golc· gespr ei: natle' Ke'n Scroil ir.g 

Jnd Gbie Steuerung' 

Ert<ilrtEER m Da Ihr \\'i8t, daß Ihr die 
Besten se id . komme ic')r­
gleich zu Sache. I� !}in 

seit \X'ochen Tu!i!>o -Duo­
Besitzer. B isher gehorch.le mir jedes 
Action-Adventure, �eh "Y's lll" macht 
mir das Leben s . \\'er. Wie komme ich 
an den "Sacred Cup"' Ich hänge im 
Canai-Oungeon fest und will wieder ein 
Mensch werden. Mu8 ich irgendwo ins 
Wasser hüpfen' Eine Wand einschlagen' 
Wenn ja, \\'O' 
i'\och eine andere Frage: Kann man 
"�1anial Champions" auch mit dem Stan­
dard-Pad gut spielen' Ich hoffe, Ihr 
Halbgötter des Videospiels könnt mir 
helfen. 

Markus Schm•dt. Schweinfurt 

Zcm KaJI der Tu•bo Deo em ��llek:rve G·at�la:;­

or. vor Ma::;r And�eas end Wrr.ie -sctnapp D!r 
dre se:tenen mpcr!-CDs solange Du s•e noch fm­

den kannst. Mart•a' Champior.s' �annst Du ge�au 
Wie s:·eet Fig1ter 2 Champ ,or Ec.t.or. mrt dem 

ro�rr:alen Pad sp;elen Ai:erdrrgs e:rrp'e�le1 Wir 

0 r das 6-B�:ton-Joypad 

Normalerweise 

beantworten wir 

keine Tip-An.fra­

gen am Telefon 

oder aufder 

Mail-Seite. In 

Deinen1 exoti-

schen FaU 

machen wir eine 

Ausr�ahme u11d 

steUen Dein Pro-

blem mil einem 

herzhaften 

HK eine Abr�ung!" 

zur allgemeinen 

Diskussion. 

Kannjemand 

helfen? 
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Die Trickfilme der Zukunft 
zeichnet der Computer: 

Mit der Fensehserie "Insektors" 
entführen uns französische 

Computergrafiker in ein Mikro­
universum, in dem sich die 

heldenhaften ,Joyces" mit den 
düsteren Insekten-Kriegern 

der " Ughs" messen. 

I n Frankreich blüht seit den 
60er Jahren eine reichhalti­
ge Comic- und Animations­
szene. \\'as hierzulande als 

Kinderkram abgetan wird. feiern unsere 
f\achharn auf Festi1·als und Messen. die 
auch der französische Staatspräsident in 
seinem Terminblender notiert. I n  
Frankreich und i m  benachharten Belgi­
en -;vurden Asterix. Tim und Struppi. 
Cono ,\Jaltese. Gaston und John Difool 
geboren. haben sich gewaltige Verlage 
auf Comics für alle Altersklassen und 
spezielle Hochschulen auf die Ausbil­
dung 1·on Zeichnern spezialisiert. Mit 

Alle Veh1kel u nd Wesen des fantas­
tiSchen lnsektors-Umversum 

entstanden am Com puter. 

Für die Animation w1rd ein 

pnmitives Skelett verwendet. 

mit dem sich die Figur 

ähnlich emer Marionette 

hPwPnPn l:iAt 

der Ankunft der Grafikcomputer s:mel­
ten viele Kreati,·e und Produktions­
firmen um. so daß die beeindruckend­
sten Computeranimationen Europas 
nun ebenfalls im französischsprachigen 
Raum emstehen. Auch die Fantmne hat 
sich auf Computeranimationen im 
l3ereich Werbung und l'nterhaltung 
spezialisiert und arbeitet mit der 13teili­
gen Fernscherie .. Insektors .. an ihrem 
aufwendigsten Projekt. Neben traditio­
nellen Animations>;�·erkzeugen über­
nehmen Grafik-\\'orkstations des Her­
stellers Silicon Graphics und 30-Soft­
,,·are von TDI und Softimage den Gros 
der Produktionsaufgaben - als Endpro­
dukt bezaubert den Fern�ehzuschauer 
eine hundertprozentige .50-Animation. 
Die Insektors tummeln sich in magi­
schen POanzenschlössern und bedroh­
lichen SumpOandschaften - 1·on I land 
�kizzien. aber vom Computer in allen 
Farben und Schanierungen errechnet. 
Im Kampf der unbekümmerten Blumen­
wesen . .joyces .. gegen die gemeinen 
_Ughs .. werden aus Fröschen st:ihlernc 
Kröten-Panzer. Oiegen Libellen Sturzan­
griffe und werden mit Dauerfeuer aus 

FA rtTfiSY·I HSEKTEH: 
VOH DER SKIZZE 

ZUR lD·COMPUTERfiHIMATIOH 
/ / T 

�- � /.�, .J\ --: � --...r� ��.;· ) � q ;�"=-
··�� k-� 

J.. R \ 8 0  
""·•..!< .. -�� 

Alle Charaktere und Hmtergründe werden traditio­

nell von Hand auf Papier skizziert. Der gnmmig 

'dreinblickende Käfer ist übrigens .,Grabo". der 

Berater der bösen lnsektenkönigin . Die folgende 

Bildersene veranschaulicht, w1e aus Bleistift­

Skizzen bewegl iche Computerlebewesen wer­

den. Ähnlich und mit der gleichen Hard- und 

Software werden üb rigens auch die meisten 

kommenden CD-Vorspänne oder gar ganze CD­

Spiele entwickelt. 

Nachdem das 3D-Modell 1m Computer steht. 

w1rd d1e F1gur emgefärbt. wobei d1e verwen­

dete Farbpalette 1e nach Charakter unter­

Um d1e aufwendige 

Konstruktion der FI­

guren am Computer 

zu umgehen und 

schneller zu emem optimalen Ergebms zu kommen. 

werden alle Helden und Bösewichte als Modelle 

gefertigt. 

M1t emem speziellen 3D-Scanner m dem em Polhe­

mus-Sensor mtegriert 1st. werden d1e F1guren in den 

Computer eingelesen Dabe1 werden mcht d1e einge­

zeichneten Lln1en abgetastet.sondern nur d1e Eck­

punkte. d1e dann als Koordmaten gespe1chert werden. 

der hydraulischen l3lumen-Kanone in 
friedliche Kleinstlche>;�·esen zurück­
,·eranclelt.  Die Guten sind niedliche 
Sympathieträger und gewitzte Ökohel­
den. die l3ösewichte finstere Mutanten 
der lnsektemvelt. angeführt von einer 
teuflischen Gouesanheterin und einem 
gröf�nwahnsinnigen Hirschkäfer. 
:\ach den .Geometrischen Fabeln" . die 
hierzulande in der .. Sendung mit der 
Maus .. und verschlüsselt auf Premiere 
ausgestrahlt "·erden. ist Jnsektors" der 
Zl.\'cite T\'-l'.yklus von Fanrome. Ein 
\'orgeschmack lief innerhalb einer lma­
gina-Reportage Anfang April auf 3Sat. 

den nach ersten Skiz­

zen am Computer ent­

wickelt Die Protago­

nisten werden 1 n d1e 

Umgebung e i ngesetzt, sow1e Ausgangspunkt. 

lntens1tat und Farbton aller Lichtquellen festgelegt. 

Auf unserem Bild wird der böse lnsekten-Furst 

von emer blauen und von emer rötlichen Licht­

quelle angeleuchteL D1e be1den entsprechenden 

.Sonnen" 1m ersten Bild sind nur zur Veranschau­

lichung emgeblendet und in der Ze1chentricksene 

naturlieh mcht mehr zu sehen 

schiedl ich 1st. 

Grabo bevorzugt 

selbstverstandlieh 

dunkle Farbtöne. 

Da jedes Objekt als 3D-Modell angelegt 1st. haben die Insektars-Re­
gisseure totale Kontrolle über Kamerafahrten, Zooms und Beleuchtung. 
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NBfi )fiM 
Zwölf geheime Spielfiguren haben 

die Designer dieses actionreichen Bas­
ketballspiels auf dem Modul versteckt: 

Um den pieler Eurer Wahl zu steuern, 
gebt Ihr die untenstehenden Initialen 

ein. Zusammen mit der Eingabe des 
• etzten Buchstabens drückt Ihr die 

. daneben angegebenen Tasten gleich-
• 

·�e i tig. Die Tricks funktionieren auf dem 
Super 'intendo, als auch auf dem �lega Drive. 

Name 
P. Funk 
Warren Moon 
Al Gore 
Bill Clinton 
Jamie RiveH 
Sol DiviHa 
Mark Turmeil 
Eric Samulski 
Scruff 
Kabuki 
Chow Chow 
Weosel 

IWI!AC_. 

Initialen � 
uw 
NET 
ARK 
RJR 
SAL 
MJT 
AIR 
ROD 
QB 
CAR 
SAX 

� & 
�·n ..... t •r -�KI:t� 
- , .. , ... . --� . ... . --
- II ' �- -

1-y-: & 
..!_llatl.l.. . • l l' • )letl 

� �: e; 
- ntt i. Pil� _JO�!�Son -� � .. , .. c • 
·--� JIJP<> -

US-Prösident Bill Clin­
ton, Vizepräsident Al 
Gore und Designer 
Mark Turmeil (Erfinder 

����==� von "Smash TV"). - - .I , ... .. 
--- 'J L .. > .. _. . -

Super Nintendo 
l, START, A 
l, START, A 
l, R, A 
l, START, X 
R, START, X 
l, R, X 
R, START, A 
l, START, X 
R, START, X 
l, START, X 
l, R, X 
l, R, X 

Mega Drive 
START, C 
START, A 
START, B 
START, A 
START, B 
START, C 
START, A 
START, A 
START, B 
START, A 
START, C 
START, C 

••• .... 
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Die Belmoors gehen 
anscheinend in Rente, denn 

Eric Lecarde und John Morris 
sind die ersten tapferen Aben­

teurer, die auf dem Mega Drive 
gegen Graf Dracula und Konsorten 
antreten. In unserer Test-Session, in der 
wir dem schrecklichen Blutsauger den 
Garaus gemacht haben, haben wir uns 
alle Paßwöner aufgeschrieben ... 

, .. '! ..,_ - ! �::"· ! ......... 
'"',N1J.�'.E ... �" . .  

� • t 
1 W t oo Pil N V·-t -• f l .. t IC 1 1 1  , .. 

Level 2 Level 3 

� 
\ ' � 1-' II�N ......... "l-lt t > t •� ,  

t IN :.�:,·.·;;••• 
• .. . ·· �'" "" . .. . .... 111 . ... ... ... 

Level 2 Level 3 

Level 4 Level S 

MEGA TORRICAti 
Factor 5 aus Köln haben uns 

verraten, wie Ihr beim neu­
sten Abenteuer des tapferen 

Superhelden Turrican die Level 
überspringt. Kommt Ihr nicht 

mehr weiter, drückt Ihr im Spiel Pause 
und dann t, •. •, t und B. Sobald Ihr 
nochmal Starr drückt, geht's im nächsten 
Abschnitt weiter. 

t • • t B 

SansET RIDERS 
100 Con tinues winken, 

wenn Ihr im Optionmenü 
Sound "OE" anspielt, danach 
zurück ins Titelbild geht und 

Start drückt. Sucht Euch mit 
Button A eine Spielfigur - bevor sie 

lacht, drückt Ihr nach • und A, B, C 
gleichzeitig! 

Sobald nach dem Start auf 
dem Bildschirm "Tonight's 

Match" erscheint, drückt Ihr  
dreizehnmal hintereinander A, 

B und C gleichzeitig. Danach 
haltet Ihr B und C gedrückt, bis das 
Spiel anfängt. Im "Juice Mode" läuft 
NBA Jam jetzt viel schneller ab. 

(HOPLIFTER 3 
Für alle Importfans. die sich 

den spannenden "Choplifter"­
�achfolger schon geschnappt 

• '' haben, hat Kollege Winnie alle 
Pa wöncr im "Normai"-Modus erspielt . 

Mission 2 
Mission 3 
Mission 4 

DSRTLLN 
CDGGBVN 
WKTDFFN 

WOLFEtiSTEiti 3D 
D a  die Umsetzung des 

berüchtigten Computerspiels 
mit al lergrößter Wahrschein-

• ·:·,ichkeit nicht in Deutschland ver­
öffentlicht wird (schöne Grüße 

von der BPS), haben wir die Paßwörter 
der Importversion zusammengetragen. 

TRSMCF 
VRJNCJ 
RRHCFJ 
SRKLKR 
PRPDMH 
MHTLQC 
NHKLPM 
KLTLTP 
LKSLSS 
HLSQSQ 
JLRQSQ 
DCKLRN 
FLNLSQ 

VHJPDH 
RHJJKB 
SHHFBT 
PLTLPT 
QHPPNL 
MRTLQN 
NRKLPM 
KVSQNV 
LNDFNU 
HNTLPT 
JNKLQN 
DNKLRM 
FNKLSQ 

FIFA SOCCER 
Wenn Euch die gegneri­

schen Mannschaften immer 
noch ausdribbeln und sie mit 
geschickten Kontern zum 

Erfolg kommen, könnt Ihr mit 
den Paßwörtern weiter ins Turnier vor­
stoßen. 

Playoffs Deutschland 
Viertelfinale Z1 DWWKBJ 
Halbfinale Z1 DWW3MT 
Finale Z1 DWW7NN 
Weltmeisterschaft 
Vorrunde 2 
Vorrunde 3 B3YWWK1Y 
Achtelfinale B3YWWR1W9 
Viertelfinale B3YWWZ1 OY 
Halbfinale B3YWW311BS 
Finale B3YWW411MG 

MICROCOSM 
Levelanwahl und Unver­

wundbarkeit erreicht, wer bei 
der Flugsequenz vorm ersten 

Level wartet, bis das Schiff zer­
stör wird (Alarm ertönt). Jetzt die Pau­
setaste drücken, alle ( ! )  Knöpfe gleich­
zeitig betätigen und das Steuerkreuz im 
Uhrzeigersinn bewegen. 

IUIIIAC_. 



LOST VIKifiGS 
Die Codes zur Super-Nin­

tendo-Ver�ion haben wir in 
MAN!AC 1 2/93 abgedruckt, 
je!Zl ist auch eine Umsetzung 

für das Mega Drive erhältlich. 
Klar, daß wir Euch auch hierfür a l le 
Paßwörter verraten. 

Level 1 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level S 
Level 6 
Level ? 
Level S 
Level S 
Level 1 0  
Level 1 1  
Level 1 2  
Level 1 3  
Level 1 4  
Level 1 5  
Level 1 6  
Level 1 7  
Level 1 8  
Level 1 9  
Level 20 
Level 21 
Level 22 
Level 23 
Level 24 
Level 25 
Level 26 
Level 27 
Level 28 
Level 29 
Level 30 
Level 31 
Level 32 
Level 33 
Level 34 
Level 35 
Level 36 
Level 37 
Level 38 
Level 39 
Level 40 
Level 41 

GR97 
TLPT 
GRND 
LLMO 
FLOT 
TRSS 
PRHS 
CURN 
BBLS 
TR33 
VLLN 
QLKS 
PHRO 
C 1 RO 
SPKS 
JMNN 
SNDS 
TMPL 
TTRS 
JLLY 
PLNG 
BTRY 
JNKR 
RVTS 
CBLT 
HOPP 
SMRT 
V8TR 
NFL8 
WKYY 
CMBO 
8BLL 
TRDR 
FNTM 
WRLR 
PDDY 
TRPD 
TFFF 
FRGT 
4RN4 
MSTR 

RAHGER X 
Wenn Ihr im Titelbild die�c� 

Actionspiels dreimal hinterein­
ander die Buuons A. B und C 
nacheinander drückt, könnt Ihr 

im Opti onmen ü zwei neue 

Schwierigkeilsstufen amd hlen ("Easy" 
und "Heavy'). 

A, 8, C, A, 8, C, A, 8, C 

THE FLifiTSTOfiES 
Alle Paßwörter zum Aben­

teuer der Zeichentrick-Familie 
wollen wir Euch noch nich t 

• ··' verraten. Aber mit Sicherheit 
bringen Euch auch die beiden 

unteren für die Welten 2 und 3 weiter. 

DR. RoaoTHIKS 
MEAfi BEAfi MfiCHifiE 

r..-.,....B"7 Zur Columns-Ahart mit Dr. 
Robotnik in der Hauptrol le des 

Bösewicht� haben " ir alle 

Paßwörter ausgetüftelt. 

Easy Normal 

' ' ' * * '  
• • • • • • • • 
' '* • • • 
• • • • *' ' ' 
• • • • • • • • 
• • • • ' ' '* 

8 ' ' * '*' 
9 ' *' ' ' ** 
10 • '* * ' • 
1 1  • • • • • • • • 
12 ' ** • • • • 

*' '  • *' 

MORTAL KOMBAT 
Wenn I h r  Euch eine Reihe 

versteckter Musikstücke 
anhören wollt, geht Ihr ins 
Optionsmenü und spie lt die 

"Sound FX" der Reihe nach mit 
Knopf C kurz an. Könnt Ihr am Ende 

keinen Sound FX mehr anspielen. wählt 
Ihr den sechsten Track an und wartet, 
bis die Musikstücke erklingen. 

24 Codes könnt Ihr hckom­
men. wenn Ihr im höchMen 

Schwierigkeitsgrad spiel t . l'm 
Euch die Arbe it zu erleichtern, 

haben wir uns für Euch durch das 
ganze Spiel gekämpft . .. 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
1 0  
1 1  
1 2  
1 3  
1 4  
1 5  
1 6  
1 7  
1 8  
1 9  
20 
21 
22 
23 
24 

CRGO 
FRFS 
KGFD 
KSFR 
FSPQ 
TSGH 
CNPQ 
KMPG 
KHPQ 
KFPM 
FCPR 
BCGP 
BSHG 
SDPD 
DDDK 
GRRS 
MTGC 
HMQJ 
FPPP 
KPTP 
GPCB 
TPKQ 
JPKG 

NKTJ 
CHQG 
HLLM 
HHLM 
DQSR 
TRCQ 
GTSS 
RFLJ 
RTLN 
RDLK 
MGQC 
PDTK 
NGSM 
JNBT 
FTRN 
THNQ 
DSKK 
SCPL 
LQQH 
LQLH 
NHNQ 
LMBB 
DCLL 

BATTLE (fiRS 
ln diesem Spiel haben die 

Designer einen geheimen 
Modus versteckt, bei dem Ihr 
das Spielgeschehen au� der 

Vogel perspek tive seht. t.:m den 
"�1ystery �Iode" einzuschalten, drückt 
Ihr im Titelbild ohen, unten. die Buuons 
L. R und SELECf schnell nacheinander. 

Hat's geklappt. ertönt eine Explosion. 

• • L R SELECT 
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zwerge vernicb-

tet Ihr mit eitler 

Kombit1atiot1 

aus lähmet1dem 

Zauberstaub 

ut1d Stenze�z-

Magie. Nur 

wemz Ihr die 

Mit1e verlaßt, 

tauchen sie at1 

de11 g leic ben 

Stellet! wie 

zuvor wieder 

auf. Am Dyt1a-

mit-schmeifMm-

det1 Quartett 

rttlterbalb der 

kommt Ihr t1ur 

mit denz Ut1ver-

wutldbar-

keitstrat1k 

vorbei. 

oung t.lerlin. das märchen­
hafte Action-Ad1·enture aus y dem Hause Virgin, stellt 
Euch gleich nach dem 

ersten Spielanschnitt auf eine harte 
Probe: Um weiterzukommen. mügt Ihr 
einen ausladenden .\linenkomplcx 
durchqueren. Um auch unter Tage 
durchzublicken, solltet Ihr auf Eure 
Expedition die MA.\'1AC mitnehmen. 
Denn auf der nächsten Doppelseite fin­
det Ihr eine der größten Levelkarten. 
die in Deutschland jemals zusammen-

leider nicht zu holen. 
Was I h r  sonst noch benötigt, um i n  
Merlins Welt zu überleben. erklären wir 
Euch in einer kompletten Schritt-für 
Schritt-Lösung. Die Minenkarte ertüftelte 
Oher-MA:-.11AC \X'inn ie, heim Text half 
uns der Leser Andreas Gerhards. für die 
restlichen Karten bedanken wir uns bei 
den freundlichen Merlin-Spezialisten bei 
Virgin und \XIest\\·ood. 
Viel Spag über und unter der Erde! 

Euch den Weg zum z1veiten Diamanten 
und zu einer leeren Flasche frei. 1 ach­
dem I h r  den Edelstein im Teich ver­
senkt habt, erscheint ein Beutel mit 
Zauberpulver. mit dem Ihr die fleisch­
fressenden Pflanzen betäuht. Pflückt die 
gelben Blumen an der Quelle. Die klei­
nen Büffelschweinchen verteidigen ein 
viertes Energieherz am unteren rechten 
Bildschirmrand. 1\ach links geht's zum 
ersten Endgegner. einem sitzenden 
Eher. Vernichtet ihn mit dem Zauhcr­
pull'er und dem Stern. 

Die Lampe benötigt Ihr als erstes. Sie steht vollkommen unbewacht unterhalb der Baumstammbrücke. Danach besiegt Ihr den Baumgeist 
(schützt Euch m1t dem Wasser aus der Feenquelle) und erobert den gelben Diamanten, den Ihr an der Wunschquelle gegen einen Luftballon 

eintauscht. M1t ihm schwebt Ihr in der Mine in den Raum ganz oben rechts und schnappt Euch dort den roten Diamanten. 

montiert wurde. Die eingezeichnete 
Linie weist Euch den Ausgang ins .\lcer­
jungfrauenparadies. Dal'or solltet Ihr die 
�linen aber kräftig plündern und Euch 
mit einem zusätzlichen Energieherz und 
einer praktischen ZIYeiten Wasserflasche 
ausrüsten. Mehr giht's in der düsteren 
L"ntc1wclt der unfreundlichen Zwerge 

l.flkt: Im Rczich dqs Riqscznczbczrs 
:"Jehen dem Diamanten zu Beginn 
schnappt sich Merlin alle Eddstcine und 
1·er�enkt sie im Austausch gegen Extras 
im Regenbogensee. Habt Ihr den gelben 
Stern, marschiert Ihr zum ßaumgeist 
oberhalb der fleischfressenden Pflanzen 
- nach einigen Sternen-Treffern gibt er 

ln dieser Landschaft findet Ihr d1e Lampe und e1n19e Herzen. Ganz unten, wo der Ruß 
aus dem Bild fl1eßt. wird e1ne Fee gefangengehalten. Befrert sie mit Seifenblasen. 

Z.Akt: ln d�r Miczncz 6 drumhczrum 
I labt Ihr die Lampe. überquert Ihr den 
Baum:;tamm. jenseits des Feensees 
nervt Euch ein weiterer Baumgeist. 
Üherwindet ihn und der drille Diamant 
ist Euer. Tauscht den Diamanten an 
gewohnter Stel le gegen eine blaue 
KugeL mit der Ihr Euch zu einem Luft­
ballon aufblasen könnt. ln der Mine hal­
tet Ihr Euch rechts. geht nach oben und 
schwebt die zerbrochene Leiter herauf: 
Ihr habt den vierten Diamanten! Betretet 
hier den Dangcr-Stollen und laßt Euch 
zu einem 11·eiteren Herz und einer ZIYei­
ten Flasche transportieren. L"m beide zu 
erreichen. mi.ißt Ihr einen Geheimgang 
durchqueren. Auch das Herz liegt hinter 
einer schwarzen Wand. Verlagt die 
.\Iine und löst den Diamanten gegen 
den Seifenblasen-Stab ein. Dieser ,·er­
scheucht die kleinen Gesellen hinter 
dem ßaum und gibt Euch den \\'cg zur 
gefangenen Fee frei. 

l.flkt: Dczr Zaubczr�r und sczin Fisch 
Spaziert durch den Wald nach Pinedale 
und stibitzt dem Farmer seinen Schrau­
benschlüssel. Überquert die Brücke: Der 
Zauberer 1·crmißt seinen HausschlüsseL 
den Ihr unten rechts im Labyrinth fin­
det. Im Zentrum des Irrgartens pflückt 
Ihr die rote Blume in der Nähe des 
ßrunnen. Ein wenig unterhalb seht Ihr 
die dritte Flasche. die Ihr durch einen 
Geheimgang in der Hecke erreicht. Ganz 
oben rechts steckt, ebenfalls nur über 
einen Gang durch die Hecke zu errei-
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chen. das sichte Lebensherz. Gebt dem 
Zauberer �einen Schlüssel und er 

beschenkt Euch mit einem Goldfisch­
Glas. Entfernt mit dem Schrau benschiLb­
sel das Wagenrad am Mineneingang 
und folgt unserer Karte bis zur zweiten 

Lore links oben. Befestigt das Rad und 
fahrt auf dem eingzeichneten Kurs, bis 
Ihr die Mauer zur U nterwasserwe lt 
durchbrecht. Wandert nach oben, dann 

nach links bis zum Lichtschein. Mit dem 
Ballon könnt Ihr hinaus5chweben. 
Damit Ihr bis dahin durchhaltet, be ucht 

Ihr die Meerjungfrauen in ihren Höhlen. 
Nehmt den fünften Diamanten und 

kehrt ins Wasser zurück. Obwohl es 
möglich ist, den Fisch und weitere Her­
zen zu bergen, solltet Ihr davor den 

Diamanten gegen eine Taucherglocke 
eintauschen. Für den Fisch erhaltet Ihr 

vom Zauberer eine Sprungfeder. Füllt 
die drei Flasc h en mit unterschiedlichen 

Flüs�igkeiten, begebt Euch zurück an 
den Punkt. wo Ihr den blauen Diamant 
gefunden habt. und springt am unteren 

linken Rand auf den \'orspnmg. 

4.Akt: Das Schloßpunier 
Sammelt den Locator ein (funktioniert 
nur im Schloß) und betretet den Ein­
gang. Die Drachentore öffnet Ihr, indem 
Ihr die Flüssigkeiten in den Flaschen in 
die entsprechenden Behälter füllt. 
Dahinter erwanen Euch mehrere 

Räume. in denen Ihr die Statuen auf 
graue Felder verschiebt, um weiterw­

kommen. Habt Ihr das letzte Schiebepuz­
zle gelöst. winkt der sechste Diamant. 

Mit Zauberpulver und Unverwundbar­
keilstrank besiegt Ihr das Schleimmon­

ster. das nur verwundbar bt. wenn es 
sich gereilt hat. Holt den silbernen Ker­
kerschlüssel aus dem darüberliegenden 
Bild. Tauscht den grünen Diama nten

­

gegen einen Spiegel ein. mit dem Ihr 
ein kurzzeitiges Duplikat von Euch 

erstellen könnt. Auf diese Art und 

Weise überlistet Ihr den Ritter im Schloß 
und befreit mit dem Schlüssel den ange­
ketteten Gefangenen. 

5. Akt: Zurück in dicr ttincr 
Springt ins Loch und findet Euren Weg 

über den Abgrund, der sich an der lin­

ken eite auftut, und Ihr werdet einen 
Lehmklumpen finden. Legt ihn auf das 

Förderband - ein 'i'.'eiterer Diamant ist 
Euer. 'ehmt ihn mit und ,·ernichtet den 

Riesen mit Hilfe des Spiegels - Ihr müßt 
dreimal die Oiegenelen Augen zerstören. 
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6.Akt: Dicr anderer Dimension 
Für den Diamanten erhaltet Ihr eine 
Flammenwaffe und einen Regenbogen­

diamanten, mit dem Ihr das Tor des 
Zauberers öffnet. &tretet die Höhle und 

schnappt Euch ein weiteres Herz. Jetzt 
geht Ihr in die erste erreichbare unter­
irdische Höhle. dann die zweite ober­

irdische. und Ihr findet das erste Herz. 
Verlaßt die Dimen�ion und geht zum 
Baumstumpf mit dem Herzabdruck. 
Legt das Herz ab und pOanzt die gelbe 
Blume. Als Belohnung erhaltet Ihr eine 

Stern-Waffe. 

7.Akt: Herzern und Biomern 
Bewegt Euch oberirdisch über die Tele­

porrerpOanzen, bis Ihr drei Pilze seht, 
die das zweite Herz bewachen. Beseitigt 
die Pilze mit Eurer Flammenwaffe. Legt 

auch das zweite Herz am Baumstumpf 
ab und pflanzt die rote 1:31ume. Dafür 

erhaltet Ihr einen Kamm. Zurück in der 
Blumendimen ion laßt Ihr die kleinen 

Wesen durch Einsatz Eures Kamm� 
erstarren. Schnappt Euch schnell das 

dritte Herz, legt es am Baumstumpf ab. 

pOanzt die weige Blume und nehmt die 
Gefrier-Waffe. 
Begebt Euch unterirdisch zu den roten 
Ameisen, betretet die miulere Höhle, 

um oberirdisch zu einem Ort zu gelan­
gen. wo Euch drei Pilze den Weg ver­
sperren . .\lit der Gefrierwaffe sind �ie 
leicht zu bewältigen, und Ihr sackt eine 

weitere Blume ein. Lauft unterirdisch zu 
den Ameisen und wartet am Kokon auf 
das Eintreffen der Rtesenspinne. Benutzt 
Eure Einfrierwaffe und beschießt das 
gefrorene Kokon mit  dem silbernen 

Stern bis es wsammen mit der Spinne 
,·erschwindet. Das gefundene vierte 

Herz legt I h r  am Baumsrumpf ab, 
pOanzt die gefundene ßlume und erhal­

tet dafür eine Sanduhr. 1un dürft Ihr 

die Gitter öffnen, indem Ihr Euch auf 
den Kontaktpunkt stellt. Aktiviert die 

Sanduhr und �ucht das fünfte l lerz und 
die füftc Blume. Am Baumstumpf erhal­

tet Ihr die ßlitzwaffe. 

8. Akt: Dicr Endkämpfe 
Nehmt die Blitzwaffe und durchquert 
das zweite Gittertor. Durch eine Höhle 
erreicht Ihr einen neuen oberirdischen 

Abschnitt, WO Euch ein Oammenspeien­

der Drache erwartet. Produziert mit dem 
Spiegel ein Duplikat von Euch. haltet 
mit der Sanduhr die Zeit an, geht 
�chnell auf die andere Seite des Dra-

chens und akti\'iert die Blitzwaffe. \\"ie­
derholt die Attacke so oft, bis der Dra­
che explodiert und einen Kasten hinter­

läßt, durch den Ihr weiterkommt. Hier 
müßt Ihr mit der Drasine vier Tore 

erreichen. die durch rote Kugeln zuerst 
noch geschützt sind. Mit der Blitzwaffe 

könnt Ihr das Tor links unten öffnen. 
Hinter der Tür ern·artet Euch der altbe­

kannte Spinnen-Endgegner. Besiegt ihn 

und der erste Gefangene ist frei' 
Kun wr Tür auf der rechten unteren 
Seite . Es besteht die Möglichkeit, auf 
dem rechten Schienenstrang durch die 

schwarze Wand zu fahren. Die Tür öff­
net Ihr mit der Einfrierwaffe. Das sitzen­

de Schwein lei�tet gegen Eure Zauber­

puh·er-Stern-Doppe lattacke kaum 
Widerstand - die kleine Fee ist befreit' 

un ist eine weitere Kugel ,·erschwun­
den, was Euch den Zugang zur linken 
oberen Tür ermöglicht. Der Seifenbla­
senstab dient Euch als TürschlüsseL �lit 

Zauberpul\'er und Stern befreit Ihr den 
Zauberer aus den Klauen de1. Blobs. 

Die letzte Tür erreicht Ihr durch eine 
Fahrt nach rechts und wird mit der 

Lampe geöffnet.  Der letzte Kampf 

gegen einen Riesen mit drei Oiegenden 
Augen steht bevor. , etzt den magischen 

Spiegel ein, schießt die fliegenden 
Augen und die folgenden �chwarzen 

Bombenmutationen ab. Wenn das Licht 

Laßl Euch mm 

.4.bspamt 1ticbt 

scboclderen -

:ntmilftlest liißl 

Euch die Schluß-

sequenz die Hoff 

erlischt. aktiviert Ihr die Flammenwaffe. nmtg aufeitll'll 

'un müßt Ihr mitan�ehen, wie der 
Riese sich in einen Flugdrachen Yer­
wandelt und die Frau Eurer Träume in 

eine blauschimmernde Kugel verzau­
ben. Wenn Ihr diese mit  dem Stern 

anschießt. erscheint Euer t.lädel wieder 
und reicht Euch ein Amulett. Mit dieser 

verkappten Energiewaffe schlagt Ihr  
den leLZten Obermotz. 

:nt•eitetl Teil zum 

Jantaslischetl 

"Yout�g Merfit1 •-
1mhrscheflflich 

IWCh in diesem 

jabr. 

1 1 1  
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Die bfammut­

karte des Minen­

komplexes. 

In Rot seht Ihr 

die kiirzeste 

Gleisstrecke ins 

Reich der Aleer­

jungfraueiL 

In Griin sind die 

Geheimgänge 

eingezeichnet -

der Abstecher in 

die drei r•erbor­

genl!ll Räume­

loblltfiir jeden 

Extrajäger. An 

den lila Pfeilen 

erkennt Ihr den 

Vertarif der Tele­

porter -doch 

Vorsicht: Wo 

"Dtmger • 

'dratifsteht, ver­

birgt sich oft 

der Tod. .. 

Ihr könnt nie­

mals erahnen, 

u•elcbe Tiir 

sicher ist und 

hinter welcher 

sieb inzwischen 

gefräßige 

Ungetiime einge­

nistet habeiL 
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EUROP E A H  C O M PUTER TRA D E  S H OW 
albj ährlich trifft sich die Spiele-Industrie in London: Die ECTS 

ist ein Aufmarsch aller europ äischen Entwickler und Herstel­

ler. sowie eine Präsentation der Neuheiten und Großprojekte 

des Jah res. Zwei MAN!ACS sammelten für Euch Software und Facts. 

ie fra n zösisc h e n  E n twickler C r y o  

b a steln am C D-Cyber- R e n n s piel 

"Mega Race" - für Mega-CD. 3DO und 

CD-32. Darüberhinaus erwarten wir weitere 

3D-Highlights auf CD: Den "Thunderhawk"­

Nachfolger "Soulstar". "Rebel Assault" und 

"Super Wing Comma nder" für das 3DO. 

M EGA-i'ROBOTECTOR 
onami schickt sei n e  besten Action­

Sprites ins Mega- Drive-Land : ln Kürze 

feiert "Probotector" seine Sega-Pre­

miere. MAN!AC zeigt erste Bilder und spricht mit 

den japanischen Entwicklern. Kommt vielleicht 

auch eine Super-NES-f'ortsetzung? 

in Sonderte i l .  d en 

s i c h  kein Nintendo­

Besitzer entge hen 

lassen darf: Alle erhä lt­

lichen Super-Nintendo­

Spiele mit  Kritik und 

Facts. Z u m  Stöbern 

BIG 
1.\II<>'UT� 
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\ur Du ue;;itzt die Zauberkraft. um dit> Sen-ation. ) oung \lt>rlin - da, uhima-

\\ rh \0111 Flu�:h de" Sehallrnkönig> tiH• S\ I::S-Hollen;;piPI- \dwnture! l nd 

Zll befreien. l n  zehn atembPraulwnden dao 111eint die Prr::::l': .. ) OUI Ii( \lerlin i:H 

LeH·I� üiJer;;teh-t Du das IJeste \rt ion-

\bentt'uer . .  :· .. [in 

tollt•, Spid ohne 

ErkPn und J.,.,rrrlen:· 

ZauhPrtricks rna�:hot (\ ideo Carrre> I lj!H) 

Du alll'n C egnp rn die l lülle hcib. ··" u ntierbare Fanta::)- \t ruo-phiire. 

Srroll ing::. \nimation. Suuml - alles knallig bunt unrl mit reidrlielr 

V RGIN 1$ a regiSlered tr� ol V RGIN INTERACTNE ENTERTAIN�ENT (DEUTSCHLAND) GMBH Ntntemo• SJI.iES tht N•ntet'IC)O 
PrOCiucl Seals ancl acner �(tn.lgN!ted •s .TM" a•e u:ldema�s c:A �»ndo 1i93 V"9'" GllmH ltd Al ngtlts rHoef\fed C' 1994 ,....,.twoocl Stud!OI 

VlAGIN I�TERACTIVE ENTERTAINMENT 
fDEUTSCHLANOf GMBH 
BORSElSTRASSE 16 8 22765 HAMBURG 



NEU - Die Behnont Fatnily dreht vvieder auf 
Mit einer Fülle von genialen Gänsehaut-Grafiken u n d  

einem Sound, der d i e  totale Gruse I-Atmosphäre schafft. 
Perfekt in 1 6-bit. Level für Level geht es tiefer in die 

unheimlichen Gruften: Finstere Glockentürme, schaurige 
Friedhöfe, geheim nisvolle Burgruinen und viele noch 

dun klere Schau plätze warten auf Dich. Riesige Endgegner. 
Spielpower mit Langzeitspaß. Immer wieder gibt es neue 

Spuk-Höhlen zu entdecken. Im SNES wehrt Ihr Euch mit 
der Zauberpeitsche und vielen Extrawaffen.  Im Sega Mega 

Drive wählt I h r  zwischen zwei Vampirjägern . Action mit 
Grips - das ist Castleva nia in allen Videospie lesystemen. 

Probier's, wenn Du Dich traust. 

Ausgezeichnet: 
• KONAMI erschlagt alle Fans des Genres mit einer Fülle von guten bis 

genialen Grafiken und den innovativsten und besten Sounds. " 
Video Games 1/92 über Super Castlevania 4 ISNESJ 

• Neben sehr vielen Leveln, die natürlich mit besonders verschärften Geg­
nern ausstaffiert worden sind, sollen auch die letzten Geheimnisse des 

Mega Drives für die New-Generation-Power genutzt werden. · 
Gämers 2/94 uber Castlevania (Mega Drive) 

-Horten... 
-Horten... 
-Horten... 

F&P941079 
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