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LAGUNA Spiele gibt's überall: 
In Kaufhäusern, im Fachhandel oder im 
Versandhandel 

Übrigens: LAGUNA hat auch das Super­
Zubehör - fragt danach! 

LAGUNA Hot-Line Service: 0 61 07 I 6 20 67 



Die Spaßgarantie 
Super Turrican hat den 

LAGUNA Spaßgarantie-Sticker: 
Das heißt: 

Du kannst 

das Spiel 

mnerhalb von 4 Wochen nach Kauf 

umtauschen. Und zwar gegen em 

anderes LAGUNA Spiel, ebenfalls 

mit Spaßgarantie, für das 

gleiche System. 

Seid bereit für totale Action 
"" 

" und m.ächtige Feue11-Power! 
Rein in den Turrican-Kampfanzug und Feuer frei. 

Super Turrican ist da. Kämpft Euch durch vier 

völlig unterschiedliche Welten und je 13 bein­

harte Levels, in denen es von Gegnern nur so 

wimmelt. High-Tech-Terror in donnerndem 

Sound von Chris Hülsbeck. 

Und das sagen 
die Spiele-Tester: 

" ... das Jurnp'n'Shoot Spiel 
des Jahres ... " (Mega Fun 8/93) 

" ... Hat durchaus das Zeug, auch auf � Super NES zu einem Kultspiel � zu werden ... " (Total 8/93) 
"Fazit 2+" (Totalll/93) 

Ci:/JiVi!EJ.SJ "Gut." (Video Games 9/93) 

"Mit Tempo 200 durch Alien-Welten: 
Hardcore Action mit astreiner Tech-

f,illfHÄC nik und 'ner Menge Special-FX." 
(Maniac 12/93) 

Hey, Bock auf Mailbox 
BBS-Nr. 0 61 07 I 93 02 22 

• . ·· � -� ! 



4 x Neu! 
Die Turtles. Wahnsinnsstark. 

Tournament Fighters und Radical Rescue. 
Das ist Actionpower der neuen Dimension. 

Tournament Fighter: 16MBit Fighting-Abenteuer. Gigantisches Scrol­
ling, 9 Continues, Sound in CD-Qualität. 10 Fighter zur Auswahl: 

Jeder einzelne Charakter verfügt über individuelle Fight­
Techniken. Geschicklichkeit und Reaktionsschnelligkeit entschei­
den im echten Zweikampf. Optionsbildschirm: Stärke, Schwierig­

keit und Kampfzeit können ausgewählt werden. 

Radical Rescue: Irrsinnig gut gezeichnete Figuren. Strategisches 
Denken ist gefordert. Jeder Turtle ist mit speziellen Finessen aus­

gestattet. Passwort-System, um jederzeit - auch nach 
"Power Off" - weiter zu spielen. 

Die neuen Turtles setzen wirklich neue Maßstäbe in allen Systemen. Probier's aus! 

Screens: Super Nintendo Entertainment System 

u 

KONAMI-VIdeospiele: Adventure-Action-Fun-Intelligenz-Sport gibfs für Ninterldo urld Sega. Prospekte beim Handel oder direkt be1 
KONAM/ (Deutsch/arid) GmbH. 60406 Frankfurt am Main. Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telelax D-0 69/95 08 12-77 
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Von Sony, für Saga: Die 
Alien-Jagd 'Ground Ztlfo 

Texas' kommt auf ZW6l CDs. 

Surreallstisches aus Frank­
reteh: Infogrames 'Kethef' 
beehrt exklusiv das CD-I. 

wird das neue Jahr für alle VIdeospieler und Multimedia­

Freaks: Mindestens drei Super-Konsolen renommierter 

Hersteller werden 1994 ln Deutschland erscheinen und 

Mega Drive und Super Nlntendo technisch zur Seite 

schieben. Die aktuelle Generation an Spielmaschinen 

reagiert mit ErgOnzungen und Aufrüstungen: 

Fürs Super Nlntendo erscheint eine ganze 

Reihe von Cartrldges mit SFX-Chlp, fürs 

Mega Drive ew_e Lawine an CD-llteln ln ver-
----

besserter Llve-VIdeo-OualltOt. Auch die 

MPEG-ErgOnzung für das CD-I. ln England 

bereits erschienen, hierzulande Im Früh-

jahr zu haben. verspricht eine ganze 

Menge Graflk-gewalHge Spiele. 

Nachdem 3DO und Jaguar ln den USA 

ausgeliefert wurden und die techni­

schen Daten der Konkurrenten von 

Sony, Sega & Co durchgesickert 

sind, war auch unter den MANIACs 

die Verwirrung grop. Um Buch den 

Weg ln die Spielezukunft zu wel-

sen, haben wir uns mit Ent­

wlcklungsleltern. lndustrlever -

t r e t e rn u n d  D e s i g n e r n  unterhalten. 

Zwei Interviews findet Ihr im vierzehnseiti- • 

gen Zukunfts-Special. Aussagen anderer 

Branchenkenner werden zitiert oder sind 

bereits in unsere Blickweise eingebaut. 

Umsteigen oder noch warten - lest die 

richtige f'achzeitung . und Ihr erhaltet auch 

1994 unparteiische Information und kriti­

sche Berichte - damit Ihr auch im 32-Bit-

Zeitalter den Durchblick nicht verliert. 
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Aue� beu..., Nachfolger 
scheute SICh Modway 
nich!, doe Pr.Jgelelmot 
reochhche roter Farbe 

zu untflflegen Dank 
der astreonen Dogo-Oua · 
lität kommen die hertlen 

l<amplszenen noch 

. Midway schickt den Nachfolger von ''Mortal Kombat" in den 
Kampf gegen "Super Street Fighter 2'� Kann sieb das blutige 

Gemetzel mlt Capcoms EUte-Prllgelel messen? 

F 
\ or '500 .J :ilm:n herr'>cht 
'>hang T,ung über die 
Erde: �l i t  'einen übcr­
nH:n,chlichen Fähigkeiten 

und der Hilfe 'eme� Leib-Dämon� Goro 
unter" �rft er tkn Planeten und 'türzt 
ihn 111 eine chaoti�che . •  tllein ' on ihm 
beherr,chte Exhtenz. Doch �ieben 
tapfere K�impfer haben el\Ya� dagegen 
t'ln7u\\ enden und fordern Shang T'ung 
im Sluolin-\X'ettkampf zum Duell. 
'\eben Liu K.tng. dem karatege'>tählten 
Chme,en und Johnm· Cage. einem kr�if­
tigen l '1-Bo\er auch K:1no. eine gef�ihr­
lithl' Kreulllng au' .\kn,ch und .\la­
,tlllne . . \ul\erdem prllgeln 'ich die 
blonde �onya Blade. der t'icktri,che 
l{:n tkn �o" ic: die Zombies "ub-Zero 
und Sempion mitc:inander. um -.chlid\­
lich gegen Goro und '>hang T,ung 
:lll7Ulreten Einem der 1-..unpfer gelingt 
e'. 'lhang /U hc·-,iegt'n. Der muf\ 'ich 
jeltl 1 or 'l'lnem .\ki.'>ler Sh:w K.thn 

Goros Halbbruder erwartet Euch vor der entscheidenden 
Begegnung mt BöseWICht Shao Kahn 

rechtfertigen: .\lit hebender 'ltimmc bet­
teil er um eine Z\\ eile Chance. Shao 
Jedoch zeigt 1\ enig J\litleid. b" Shang 
·1-,ung einen "tod'>ichcrt'n" Plan l or­
'chlägt: Er 1\ ill die Helden in eine 
gcheimnl" olle. metaphy,hchc \\'eil 
locken, 1\'0 �ie sich seinem .\lei,ter Shao 
Kahn �eiiN '-l<'llen mu.,.,en 
I l1L \ •<"<lllLilll' 1 on '\lorul "-"nth.ll 2 
'il"·lt 'illll J:illl\' lcnhpm ht 111 dn \tllo 
lll:llL'll 1\r.lll< he c'llll'lll ll.ilknl.il rl ll .IL h 
dl'll L'i'll'll /th.lllllllL'11llLII 11 dL'I 
1-.:unpk1 11111 "h.1ng h 1ng I kr lll.ldtll­
gl· luN h.11 'ith .lulgn.lppclt und trott 

dn \hr,·lh 111_1.! 1 or 
lunl J.thrhundl·rll'n 
nll ht- duu ge 
lern! rrncul I\ i l l  
er d1e \\eh unter 
" erlen und alle 
Recht,chaffenen 
in' Jen�eit., 
,chicken. \\'agtcn 

e'> bei ":\lonal Komh:n" nur 'liehen 
K:impfer. dem gehthrhchen 1-.nilch Ein­
hall zu gebieten. 'tehl'n the,mal 11 
mutige ! leiden zur \X'ahl: '\eben altt·n 
lkbnmen - Cage. '>ub-Zero. Liu 1\ang. 
Scorpion und lüydt'n -. die neu emge­
kleidl'l " urdl'n . .,chickl ;\lid\\·ay sieben 
fri,rh<c '-ponler in dil' Arcn.1 '\L'U 'iml 
lkptde dvr gl'IIL'IIIIL f...lmpfL r .Iu' dvm 
L'I''{L'll l'vd "'" IL' diL' hL'I\oLll l..ldll'' 
1-.it.ln.l l lllll ,,lurkn I .llhL'l l l  hL·\\ .ilfnvl J 
""' ll' diL' 111< "L'I\\ erknLiL' \ldkn.1 
I h<'ll"' gdahrll\ h ll<'lL"ll J.i:>.. L'ln 
'"1\\LfgL·\\ 1LiHigvr I .HLhn. ll.lll.il.;a . .  lll' 
d<·"<'ll \illll'll l-.hn�u1 11 ·'' IJ,en und 
1-.ung L1o. der <'111<' me"er'l h.trk- 1-.opl 
hedn kung llher den Bilthchlfln 11 nlt. 
.lllf \1, lewer 1m Bunde dürll Ihr d<·n 
/.\1 i lhng,hruder Hll1 '>h:.mg T'ung au,. 
w�lhlen. den Ihr in Jede ander<· :-,p,elfl­
gur Yef\\ andeln könnt 
Gc:nau 1\ ie der t'Nt Teil k.tnn :'llortal 
Komh.u 1• dem \\ ider"�•� her �trecl 



Ftl(hter 2 'ptdnt't h 11tliH da' \\ ·'""' 
rt·tt ill'n \\ ,., thl' '>JWtt;d, d,., \ '•rg.tn­

g<'r' nicht kt·nm. 'it;t .tu I dt·m Tn Jt J,.,· 
nt·n Ohnt· t'Jlll'n J..n,tt !..tgen Feuerh.tll 
'on Ltu 1-..tng. dte ll.t.rpunt· 'on '>cor 
pton oder den Gdrier-'>dlllg \ on :-.uh­
Zero habt Ihr bei den Gegnern der 
oberen 'iptebtufen nic:hh mehr zu mel­
den Trolldem fa.,zmten "\lonal Kom­
h.tt 1" \\. ;!'> .,ol l ''· da., l'� -.pielerhch 
nicht� htetet? Wen J..ümmen s. daH dtl· 
Gegner sich öfte� ungl',tüm über Euch 
hermachen? Argert's denn. daß zum 
Blocken eine Taste gedrückt V�oerden 

_,..,.,,.w.ID: Was be1 den "Mortal Kombat"­
und 1St 

fanta-.li,ch. Dank der auf.., entligen Digi­
talt-.tentng.,·TechntJ... bet der echte 
Schau-.pteler HH etner \'ideobmera 
agterten und digtlali,ien wurden. ver­

mtnelt das 'ipiel emen Realhmus, 'on 
dem andere Beat'em ups trjumen. Die 
alten Figuren sind in ihren Animations­
phasen noch detaillierter, die neuen 
haben einige fiesen Tricks auf Lager. 
Selbstvedndlich hat Midway auch rucht 

.111 n >tn I .trh, gt''JXIrt \\ t'llll Ihr ndHtg 

;uh;tul. 'PLillt'rl d.t, lllut ltttT\1 l'N: uht·t 
dv n 1\tfd,, htrnt \ut h dll ltm,htng 
\Im"' ,mtf mtt d.tlx·t -'om t:mluupten 
ht' /Lllll ht·,tt.tli't hen lln; rau,reil�en 
!-.ein 'ch()ner ·\nbltck lllr "ernsthafte" 
l'rügel.,pieler. doch lur du: "\lortal 
1-.ombat"-Fan' genau da-. Richuge 
\atürlich könnt Ihr auch zu '" ett 
gegeneinander auf die fünf Feuerknöpfe 
des Automaten einhämmern-mit Z\\l'i 
Bunons wird ge�hlagen ! m die �Iagen­
grube und Rkhtung Kopfl. zwei die­
nen zum treten mit dem 
deckt Ihr Kopf oder Körper 
Kämpfers 

9 
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Tempel erlebt Ihr 

t•ille 3·D-rktiotl 
Szene. löst 

ein ,Uft�isplelcbeu 

und speiziert 

dllrt·b den 

entsju·ecbendell 

Dut�gemL 

Nach dem voyeuristischen Einblick in den amerikanischen 

Priisidentschaftswahlkampf wird CD-I-Besitzern nun der 
Ausblick ins Jahr 3795 gewdhrt. Erwartet einen Seience-fletion­

Trip mit sensationeUen 3-D-opttken. 

Wenn Ihr die grünen Energiepillen 
streift, wird das Schutzschild Eures 

Raum,agers reaktiviert. 

One-way-ltcket: Da d1e 3-D-Grafik direkt von CD kommt, 
ist die Augroute definitiv festgelegt. M1t Eurem Raumschiff manövnert Ihr zwar 

auf dem Bildsch•rm, andert den Kurs aber nicht. 
Je nach Tempel unterscheiden sich 
die Dungeon-Opllken: Hier wandert 
Ihr durch marmolierte Labynnthe. F rankreich bt nicht nur d:h 

Land de� \\'eine.� und der 
Comics. auch die Zunft der 

Spieleenr,,·ickler wächst und gede iht . 
Cokteh-ision. Lorieid und Silmarils :-.le· 
hen Z\1 ar nicht immer für Spiel­
�paßknü ller. legen ah e r 1·id Wen auf 
opUsehe und akustische Reize. Eine der 
bi� lang aufwendigsten Produktionen 
'' urde 1 om örtlichen .\larktführer 
Infogramel! · o s zeni en - zunäch:-.t 
exklusi,· für CD-I. 
"Kether" entführt Euch in-; ,·ierte Jahr­
tausend. der Kampf zwi�chen Licht und 
Sch:lllen. Gut und Böse. tobt wie ein'! 
im Zll'anzig�ten Jahrhundert. Als moder­
ner Jedi-Ritter ,\lelkhor nehmt Ihr die 
Suche nach Prinzes�in Eta Carene auf. 

die ,·on Khork� dunklen Streitmächten 
entführt \\'Urde. Keine Angst. die Story 
klingt ,·enraul. das Spiel allcrding� 
weckt kaum Erinnerungen: Es zeigt 

Optiken au.> dem n�irhsten Jahrzehnt. 
Die Präsentation 1·on "Kether" steht der 
1·on " Voyeu r" in keiner \\'ei:-.e narh. 
Ellenlange Intro�. Zwbrhensequenzen 
und Cut-Scenes. gepaart mit p�ychede­
lischer �lusik und deut�cher Sprachaus­
gabe faszinieren. 
i'\ach der mehrminütigen audim·isuellen 
Einführung ll'artcn fünf Weltraum-Tem­
pel auf Euren Be�uch. Jeder Tempel 

offenhart drei umer�rhiedliche Aufga­

ben. Um mit Eurem Raum. rhifT bnden 
zu können. müßt Ihr zunäch�t eine 
Action-Szene i.iheNehen. Opti-.rh erin­
nert der Ge�chickhchkeit�test an Segas 
.\1ega-CD-IIit "Silpheecl". \'on CD ll'cr-

;i� 

den n>rberechnete 3-D-Optiken gela­
den. die sich in atemberaubender Qua­
lit:it über den Uildschirm be\Ycgen. 
�orgle schon "'-,ilpheed" für gerötete 
Augen. gibt Euch "Kether" den Kest: Ihr 
pa��ien einen Asteroidengiincl.  düst 
durch die Stragenzüge einer Zukunfts­
:\lctropole und weicht Kil ler-Satelliten 
�amt feurigen Laser-Sahen aus. Aller­
ding� isr di • Interaktion des �piclers bei 
diesem Grafik-Feuerwerk begrenzt. Im 
\\'e�entlichen geht es darum. Euren 
Flieger ge-.chid.t zu manö1 rieren und 
durch das Berühren von grünen Ener-

-
. ... 
.__:l.v. , 

Präsentalion pur: Nidlt nur lfT1 Vorspann Wlfd der Sp!eler mt aufwendigen Bildersenen 
und deutscher Sprachausgabe verwöhnt .. .  

,. 



Grafik zum Verlieben: Man wecß zwar nicht immer genau, 
was die Optiken mrt der aktuellen SpielSituation zu tun haben, 

1st aber n1cht minder von deren Oual1tät I asziillert. 

giepunkten das Schutz,;,child wieder auf­
wmöhcln. Ihr könnt nicht beeinllw.-,en. 
wohin Ihr tliegt. die Route ist au-, tech­
nischen Gründen ,·orgegeben. 
Anschließend dürft Ihr et\\·as entspan­
nen: Be\'or I h r  in die Oungeons der 
Tempel eintretet. i'>t ein Minispickben a 
Ia Scnso . .\lemory oder ,\la�termind zu 
lö�en. :'�lach der Ruhepause wird·� '' ie­
der hektisch. Ein .1-D-Dungeon. grafi�ch 
ansprechend. aber keinesfalls �o fa�zi­
nicrend wie die Flugszenen. fordert 
Konzentration und Kombinatfon-,gabc. 
l'nterwegs !:.Illern .\lon�ter. die Ihr 7U 
Staub zerbrö�clt. Rollenspiel-t� pi�che 
K:llnpftaktikcn sind nicht gefragt: i\ur 

D1e nette Lady plaudert ab und zu mrt 
Euch und gibt Ratschlage für die 

bevorstel'ienden Aufgaben. 

ballern. das war·s. )\etter\\·cise bietet 
"Kcthcr" Automapping: Eine Karte der 
Katakomben wird automatbeb mitge­
zeichnet. Der Sinn Eures Irrgangs ist die 

� • -r ..,. \. • 
/' . -. . . 

___,/ .. . -- . - � 
·. 

- r,.� � - _, : 
. . . AufwendiQe Zwischensequenzen unterhalten 

während des gesamten Spiels. 

Nach einer 3-D-Szene und VOf dem E1ntntt in die Dungeons 
werdet Ihr von einem Minispiel gefordert: 

Im Bild Sind 'Senso' und 'Mastermind' zu sehen. 

Suche nach fünf Gegen�tänden. die Ihr 
zur Rettung der Prinzessin br:tucht. Als 
musikalischer Teppich werden Sphären­
kl:inge und brachiale Sounds gelegt. 
"Kether" hat die�elben Probleme b-H\'. 
\'orzüge wie "\'oyeur". Spideri-.ch gibt 
es wenig Auf-.ehenerrengende-. zu ent­
decken. doch die Kombination aus bril­
lanten Optiken und einer packenden 
Soundkulisse erzeugt eine Atmosplüre. 
wie �ie andere Spiele bislang \'Crmissen 
lassen. Die Präsentation ist profe-.�iunell 
und spricht auch Personen an. die mit 
traditionellen Videospielen '' enig am 
Hut haben. Eine l'msetzung für� Mega­
CD liegt nahe. ,,·urde aber ,·on lnfo­
gmmes bi-,Iang nicht angekündigt. 
P.S.:Oemn;iciN stellen wir die F.\IV-\'cr-

Da.� größte 

fl'(mzöslube 

Sojlwarebaus 

mischt überall 

mit: J'ilr Perso-

ttal Computer 

ent11'1ckt>lt Itifo-

grames am 

lmife1Uien ßatul 
(zuletzt u•ar man 

mit dem grafisch 

imposanten 

Rollenspiel "Aione 

in tbe Dat·k" in 

den Cbat·t�). fürs 

lfega Dri1•e LliJ 

rmd ztt (l'Otl 

iln1en stammt 11.a. 

"Fautasfa ") ttnd 

auclJ das Super 

.VItlteudo Ll'ird 

mit Modttle11 

bedacht (LI' Ir 

-,ionen n>n "-th Gue,t" und · �licro- erltuwru ttus rm 
cosm" fürs CD-I vor. mg "Aster/.\'") . 
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Alley-Oops. Fast 

Bn�aks, Siam Dzmks: 

Barkh�v. Kemp und Pip­

pen tb·ibbeln 111111 auch 

m�f J::uren1 Konsolen. 

Da-, ßa-.I..etlull-Fieber gra .. -.iert in Old 

Germam·: \\"o früher ein p:wr 'er.,chb­
fene Fan-. dit' Bunde�liga lx:-,uchten. wo 

Yor ein paar Jahren ein1ge die :\"B:\ für 

eine Abteilung dc'> Krei�rderats hielten 

und ARD-Korre�pondent Ben \'\'eu t'in­

mal im Jahr da' All-Star-Team am Sonn­

tagnachminag im Drillen prä-.entieren 

durfte. hat -.ich 'iel ,·erändert. Deuhch­

land i�t Europ:11nei�ter. Streetball der 

Ilit. und auch die T\ -Sender haben B­

Ball für -.ich entdeckt. \ach dem 'erbli­

chenen Sportkanal lut 1m letzten Jahr 

\OX und ill7wi'>chen -.ellN 1\lainstream­

Pri,·arsender SAT I die r"\atioml Ba-.ket­

ball A�'>ociation entdeckt. .\uch die 

Spieleanhieter �pringen auf den Zug: Im 

Frühjahr �teht auf allen '>y�temen ein 

Siam-Fes! an. 

nBA)am 
:\BA-gest:ihlt geht Acclaim in die niich­

'>te Ba�ketball-Hunde. �ach den "NßA 
All-Star Challengl'"-\lodulen haben die 

Amerikaner eine Surerlizenz eingekauft: 

\'on \lid,,·ay. dem ",\lortal Kombat"­

Erfinder. er\\'arb i\cclaim die L·m­

'etzung�rechte an "\Bi\ Jam". dem 

erfolgreidhten l1S-.\utomaten�p1el des 
letzten J:il1res. 

Im spektakulären Two-on·T\\·o-\\ eube­

\YCrb kiimpft Ihr um die Ligakrone. 

Jede' der T \BA-Teams �teilt Z\\ei 

Super-.tar�. die Ihr mit dem Computer 

oder einem menschlichen J\Iitspieler auf 
das Parken führt. Für die Phoenix Suns 

ht die Kombination Dan \l:.�jerle und 

-
Besonders dl6 Aufbauspeier 

sind sichere 3-Punkt-Schützen 
aus der Distanz. 

Charles Barklt:y am Start. die l'tah JaZ7 

'türmen mit ,\uOnustar John 'itockton 

und Power Forward Kar! ":'-lailman• 

:VIalone den Platz. 

Damit Signalure ,\Iove� und Anima­

tionen möglich�! wenig unter der Adap­

tion zu leiden haben. -;rendiert Acdaim 

gleich I6 J\lßit J\lodul'>pcicher. Krachen­

de "ln-your-face"-Dunk�. unglaubliche 

Flugeinlagen durch die Zone und \'er­

Z\\ t'ifiungswürfe in letzter 'pielsckunde 

'orgen für Punkte auf Eurem Zähler. 

J\·lit den entsprechenden Adaptern 

könnt Ihr auf J\lega Dri\·e und Super 

:-.imendo gleidveitig zu 'iert am Bild­

'chirm um die \\ ette dunken. Dabei 

spielt Ihr gegeneinander oder im Team. 

Sind mal nicht genügend Kumpels im 

\'\'ohnzimmer 'orrätig. übernimmt der 

Computer die Steuerung de� Co-Stars. 

Ah \Eirz stehen die 16-ßit-J\lodule in 

den Kaufhäusern. \'er�ionen für die 

Handhelcis �ind ebenfalb geplant. 

Siam! Stopft Ihr den Ball hart 
genug durch den Korb, zer· 
spl1ttert dl6 Plexiglasbande. 

MAII!AC lebruar 



\ (I r III 
Der Automat führte monatelang die Liste der ka,�en­

triichtigsten CS-Arcade-�rJdc an. Ein spezidler 
Cu�tom-Chip sorgt für :wfrcgendc Z<xlmcffcktc. eine 

�ogenanme "Jam-Cam" \erfolgt die Spieler bei 'rck­
takulärcn Signature-Dunk�. Der Turbo-Knorf verhift 

7ll ra,anten Sprinl' und Anlauf zu .\lonster..lam�. 

MAN!AC februar 
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F"' POLE 
POSITION 

JA.IVIES POND 1/123,-

SENSIBLE 
SOCCER139,-

PLOK 99,-

�127,-
���rn�rno�rn��&�@ 
BRACHTENDORF 
�©�IY�&�� ��@tl 
f!J@JtlfiJtl �@��� 
1r02654-2694 
Mo -Fr 9.00-18 30 •Su 9 00 14 30 

BATTLE­
�JI-#1�135,-

TOURNAME NT 
RG�RS 145,-

YOUIVG 
IIIIERLIN145,-

STREU 2 FIGHTER TURBO 13 7, 
SUPER 
ALESTE119,-

: :: . ..". fA1 � �S'115,· 

THEEMPIRE STRIKES BACK 133,-
. . fJ!!fi@J[k'IJ 145,. 

WWFROYAL 
RUMBLE 135,-

Nur deutsche Originalspielei 



D<:nkt man an 1\.onami. 'ind �porhriele 
da' Letzte. ""' dem \'ide< hptdfJn ein­
f:illt. Trotzdun haben die J:tpan<:r 

bereit.' einige Erfahrung: Für \ E� und 

Gam e Boy erschienen in den l ettten 

J:thr�·n immer \\·ieder �portmodule. die 

7\\ .tr knun 1\.Ja-,,iker,tatu' erreichten. 
abt:r doch für gepflegte E i,hockey - . 
Fut�hall-. Tenni'- und Golfuntt:rhaltung 
'orgten. \lit " Hype rdunk - The Playoff 

Etiit10n" für da' .\lega Om·�· ,oJI der 
bt:,cheidene Ruf aufpol icn \\ erden. 

1-tit:r \\'ird \\ eniger \X·en auf eine korrek­
t�· '- imul:ll ion gel egt. dafür i't Action 

Trumpf. .\lit grogen und 'auiK•r .tnimier­
tl'll '-ptl'iltgur en rennt Ihr llbl..'r den 

l'l.111. kl.tut dem Gegner dt:n B.tll oder 

Playoff bis zum Abwtnken: Im 
Ftnale spielen die besten Teams 

dl8 Meisterschaft aus. 

Segas 'NBA Aclion' ist der Nach­
folger von 'DaVId Robtnson·s 
Supreme Court Basl<etban'. 

hebt zu einem furchterregenden Siam 

Dunk ab. Bei der Ge,taltung der .\kteu­
re haben 'ich die Grafiker be�ondere 
.\lühe gegeben und die Vorbilder au' 

der :\BA gcnau 'tudiert: Spielmacher 

'>ind kleiner ab die Center. die PO\\ er 
Forward;. bull iger als die treffsicheren 
Shooting-Gu:mb. Jeder Spieler hat 
gewi-,se Ahnliehkeilen mit den Super­
'>tars der amerikanischen Profil iga: 
Erwartet bebrillte llorace-Grant-Ooppel­

gänger oder durch.,chlagkdftige Char­

les-Barklcy-Cloncs. 

Ihr w:ihlt Z\\ bchen 16 T eams. um in 
einer fiktl\'en l'�·Liga um die .\leister­
'>Chaft w dunken. r_, wird in einer 1\..0.­
�erie gespielt. wobei Ihr zu Beginn drei­
mal gegen den Kontrahenten ge\\ innen 

mügt. um die n:iclhte Runde zu errei­
chen. Sp:iter '[)iel t Ihr gar nach dem 

Best-of-se\ en-,\lodus. für beliebigen 
Einstieg sorgt ein J>ag\\'onsystem. 

Z\\'ölf Spieler ,tehen pro Team zur \'er­
fügung und können \ or und \dhrend 

des Spiel-. beliebig! �tu,ge\\ echselt wer­
den . Prunk'ilück dl..'., .\loduh \\ ird ein 
Fünf-Spieler-\lodu' sein. den Ihr mll 

einem Sega-Adapter akti\ icn. 

Scga und EA �rorh la�sen �ich eben­

falb nicht lumpen: Ihre 16-.\lßit-:.lodule 
sind mit Ballerie au�gestartel, damit Ihr 

eine komplclle Sai,on und die Playoff;. 
durchspielen könnt. ohne auf aktuali­
sierte Lig;J.�tatistiken zu \'erzichten. 

":\!BA Action" \'011 Sega protzt zudem 
mit digitali�ienem Lin�-1\.ommentar \011 
'\BA-Reporter-Legende .\l:trY Alben. 

Ein Spiel mit dem 1>\amen "Hyper­

dunk" wird auch für den Game Boy 

\'eröffentlicht. Aulkr dem :\amen 
hat es aber mit der .\lega-DrhT-\'er­
sion nicht' zu nm. lmpon-Fans ken­
nen das Spiel in der Originah cr;.ion 
ab "Double Dribble 5-on-5". 

Die EA-Serie 'lrgendwer vs. 
lrgendwas' wtrd mtl 

'NBA Showdovvn' fortgesetzt. 

MANIAC februar 



Mega Drive 
Control Stick (TP135) 

Speziell entworfen tor das Sega 
Mega Drive wurde dieser Areade 
Stil Kontroll Sticld 
* 3 FeuerknOpfe 

* Startknopf 
* Turbofeuer-Fähigkeit 

empf. Vertcaufaprela 

24.99 DM 

Mega Drive Control Pad (TP181) 

Superleichte Steuerung gar'lnliert dieses 8-Wege 
direktionale Daumen Kontroll Pad tor das Sega Mega Drivel 
* 3 FeuerknOpfe 
* Startknopf 
empf. Vertcaufaprela 

19.99 DM 

Pad + (TP184) 

Mit Hilfe dieses 8-Wege ni���· ����� 
Daumen Kontroll Pad bek�mt man 
Spiele tor das Super Nintendo 
Entertainment System schneller 
in den Griffl 
* 6 FeuerknOpfe 

* Start/ Auswahl-Schalter 

* Unabhängige Turbokontrolle für 
alle FeuerknOpfe 

* Zeitlupen-Funktion 

* Autofeuer-Fähigkeit 

empf. Vertcaut.prela 

29.99 DM 

Die oben genannten Modelle sind sowohl für das Super Nintendo 
Entertainment System, als auch für das Sega Mega Drive erhältlich. Vertrieb für Deutschland, Österreich und Schweiz durch: 

TECNO 
TECNOPLUS erhalten Sie im Computerfachhandel und in allen 
gut sortierten Fachabteilungen der Kaufhäuser. 

LEISURESOFT GmbH 
Robert-Bosch-Straße1 

59199 Bönen, Deutschland 
Tel. 0 23 83/69·0, Fax 0 23 83/5 71 16 
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D chreck en ohne Ende: 

Dachren l;'.·ir nach jedem 

besrandenen "Casrle,·ania"­

Abenteuer. daß der Herr 

der Fin,ternis endgi.ihig zu Sraub zerfal­

len 'ei. wende! er sters einen neuen Auf­
er,rehung,ritus an. \X'ir erinnern un,. 

IR9-: Kincy .\lorri�. ein ;-\achkomme de' 
Belmonr-Cians gel;\·inm den enbcheiden­

den Fighr gegen Dracula. In Europa 
kehn Ruhe ein- bis 191-J der ersre \X'eh­
krieg ausbrich!. Eine \'erkerrung un­
glücklicher l-mM:inde fi.ihn schliemich 

Ko11a1ni staubt die Peitsche ab ut�d drischt 

gnadet�los auf das Mega Drive ein: 

Graf Dracula bereitet sich auf seit� zweites 

J6-Bit-Abe11teuer vor. 

dazu. dag OrJcula 1-on der \'ampirbraul 

Elizaberh Banley reslaurien wird. ZIYei 
.\lünner. jeder auf eine andere \'\'eise in 
die �lory 1-erwickell. �teilen sich der 

Herausforderung. \'\"iihrend john .\lorri� 

Special-Effects: Im zweiten Level bewegt Sich Euch Spiegelbild 1m Wasser, 
später rutscht der Kopf von den Schu�em etner rnächt;gen Knstaltfigur. 

rradirion-.I'X:'II ugl zur PeiL ..ehe greif!. ver­

rraur Eric Lecarde '>einem Speer. Der 

"C:Nie1·ania"-Fan darf er,tmals aus Zll·ei 

Proragoni,ren w:ihlen. die er 1'ia joypad 
bdehligr. Ueide \X affen werden mir 

Fund.,achen zur n>llen Pracht aufge­

pcpp!. Die Konami-Entwickler griffen zu 
diesem z,,cck erneur auf Kerzenhaller 
zurück. die an den \'l'änden hängen. Ein 

gezielrer Schlag. und ,chon purzeln Kri­
sralle, Energiehappen oder ZusalZII·af­

fen. Dabei spiel! die Gröge der Kerze 
eine wichrige Rolle: Dicke Wachsfiguren 

verbergen srer� ein W'ttrfgeschoß. 

schmalere DoppeHeuchler zählen zur 

1\a regorie "K inder- Cberraschung". 

'\eben der Leib- und \lagcnwaf-



Bn Gag am Rande: Dte Mlnotauri reißen den Tempel ein, 
um Euch mtt einer Steinsäule zu attackieren. 

Zahnräder, Kolben und Zylinder, wo Ihr Euch bewegt· 
Enc Lecarde profitiert von setrter langen Lanze. 

fe schnappen john und Eric einen 

Bumerang, eine Axt oder ein Fläsch­

chen Weihwasser auf, die per Knopf­
druck eingesetzt werden - vorausge­

setzt, Ihr habt ZU\'or au�reichend viele 
Kristalle ge�ammelt. ie bestimmen die 

Power der Extrawaffen. l:brigens: Wie 

schon auf dem uper intendo, I ä§t 

�ich die Peitsche als Liane einsetzen. 
Wer seine ega-Kon�ole konsequent 
von Dracula-\'asallen befreien will. hat 

sechs ausgedehnte Levels vor sich. 
ZunächM tummelt Ihr Euch in Oraculas 
Schlog. wo Standard-Gegner in \'er­
schiedenen Variationen warten. Abge­

schlossen wird die Spielrunde von 
einem relativ zahmen Endgegner, der 
mit mit seinem Speer vor Eurem Gesicht 
herumfuchtelt. 

Häner wr Sache geht's in Level 2. Hier 

treffen wir  nicht nur die wasser­
spuckenden Hüpfwesen (aus Castleva­

nia 3 auf dem NE · bekannt). sondern 
werden zudem \'Oll Auto-Scrolling 

gemartert. Wer nicht schnell genug 
emporkletterr ( tmd später wieder run­
ter), eminkt im steigenden \X'asser. 
I m  dritten Level führt Euer Weg durch 

eine antike Stadt, in der Euch mutiene 

Adler, �linotauri und andere griechische 

Fabelwesen attackieren. Könnt Ihr sie 
abhängen. gelangt Ihr in ein 'chloß, auf 

dessen Zinnen eine aufdringliche Rie­

sen-Fledermaus wartet. Anschl ießend 
'.Vallet der Technik-Level. John und Eric 

werden von Zahnr�clern malträtiert 

("Castlevania"-lnsider erinnern sich an 

frühere Episoden) und streben die Still-

legung dieser ominihen Waffenfabrik 

an - "The Meta! \X'ork•." bt kein Kinder­
spiel. A:l:lgeschlm�en wird "Castlevania -

The :'-Iew Generation" au f 'chaupbtzen 
in Frankreich und England. Ihr l'lCsucht 
das Palais \'On \'ersaille!> und wagt 

einen Ab�techer nach Whiteby. 

Dte Peitsche 

dlelll 11/cbt 1111r 

zum Monster· 

Kloppen, Ibr 

bakt sie in einer 

Verankerung ein 

mrd scbll'ingt so 

über Abgnlttde. 

Diese Taklik 

wendet auch 

'Tu rrlcan • in 

sei11er• Mega­

Drir•e·Pt·emlere 

tm. Factor 5 's 

Actionspekllrkel 

erscheint im 

Friihjahr bei 

Dala East. 
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Do1111ergroUe1l auf der PC-E11gi11e: 

A11gelockt vom Blut eitler geopfertetlJungfrau kehrt 

Graf Dracula zurück -japatzische Spieler stelle11 

sich ihtn als peitschetlschwi1lge1lder Vampir-Jäger 

''Richter " gegenüber. 

S 
Wenn Konami ein neue� 
Spiel ankündigt. zuckt der 
\"ideospieler systemüber­
greifend zum Geldbeutel. 

Für die PC-Engine engagiert sich der 
"Probotector"-Erfinder und "Turtles"­
Lizenznehmer er t seit Z'.\'Ci Jahren - die 
angebotenen Titel waren durchweg 
Automatenumsetzungen. pixclgenau der 
PC-Engine auf dem Leib geschneidert. 
Da� neueste Spiel ist die nach "Snat­
cher" zweite Konami-Entwicklung 
exklusi1· für die Japano-Konsole: Die 
Ca�tle1·ania-Erweiterung "Dracula X" 

er�chien in Fernost im Oktober. noch 
vor der .\leg:t-Dri,·e-\'ariame. Die Story 
( Geisterjagd mit \'ampir-Showdown)  
und der Spielablauf (hüpfen. fighten & 
entdecken) sind die gleichen wie auf 
. ES. Super Nintendo & Co. D:ti'On 
abgesehen. ist jedoch alles anders im 
Lande der Belmoms. 
Den genauen Inhalt der Le,·el zu 
be�chreiben. 11·ürde die Seiten spren­
gen. Jeder Spielabschnitt ist anders: 
Mal wird 1·errikal. mal horizontal 
ge�crollr. mal fordern Euch Fallen. mal 

Dracula ruft und o�e Toten erneben s1ch aus 1hren Gräbern: "Dracula X" für d1e Duo 
Engl(le 1st d1e grafisch und spielerisch schönste VerSion der Vampir-Saga 

�tehen die Duelle mit mon,trihen J) ,,co-Getö,e . .\lario kann langsam 
\\'iichtern 1m \ ordergnmd Ihr durft tbe 'L'1ne �achen packen und zur Seite 
Plattform-. Treppen und F.lllen nitken für einen :.pielhelden. der 
ge�p�tkten lüumhthkencn dc" \ .tmp1r brennt und krabbelt. für Sekunden 
. chlo"e' .tu! 1 t' r't medene \'i.et,t' durch den leeren Raum in einen 
durchqut'ren. ubct einL \hkurzung ;um (,eheimg:mg �egelt und 'eine Feinde in 
Endgegner etlen oder wden \\ rnkel den Zcitlupenmodu� hexen kann . 
gan7 gcnau dmclN<ihnn. C.tst- Bei "Dracula X" �chl agen die 
lel'ania ht ein CD-R0.\1-Spiel- guten Einfiille Puf7elbäume. Klar 
film. ein Cockt;td dt r überr.t- könm Ihr einen alternatil'en Aus-
�chenden \\ cndungen und Ein- gang aus dem ZIYeiten Le1·el tln-
�pielungen. unterkgt 1 on den. Schnappt Euch beim 
einem ab,,·ech,;lu ng;-reil'hen ...__..,.,._ Angriff des Riesen-Stiers einfach 
Soundtrack in gc11 ohnrer Konami-Qua- den versteckten Schlüssel und schleicht 
litiit - ein Orgelgt'pfeifc und .\lönch,;gc- durch die Schlof�k:tnalisation bis zu 
singe mit  Tem p 1-\'i\rhseln.  j:t771gen einem goldenen Tor. Habt Ihr keine 
Bas.,-Breaks und .nd- Schlü�-,el, mül�t Ihr übers Dach 'raus. 

Don heult der andere Endgegner 
gerade den ,\lond an - der 



Dte Monster (oben) smd "normale" Gegner Sie werden von VIer­
zehn Endgegnern und von Graf Dracula (unten) kommandtert. 

Ftndet Ihr Maria 111 den Gewolben des zweoten Levels. durft Ihr 
mtt dem Madel W81terspelen - ste hat's leichter als Rtchter. 

Get�ten, olf hat Z\\ei \ eN.:hiedene Zau­
ber�prüche auf Lager. �pringt Euch ab 
Feurb:!ll an die Gurgel und puncht wie 
Ryu. Selb-.t die Kämpfe gegen normale 
Feinde 'ind teils �o � rannend " ie Chun 

Li gegen Goro in der dritten Runde. ja. 
ja. die Feinde: Einen habe ich ertappt. 
der keine Lu't har. Euch an1ugreifl:n. 

\X.�ihrend 'eine Kumpel� auf Euch lo!>­
llattern. bleibt er 1m Hmtergnmd -

im w:thNen Sinne des \\.orte�. Dracula Einen Originalit:it,ab,trich mu!S ich 
X ist pedantbell sauher produziert und "Dracula X" dennoch machen: .\lanche 

'icher eine der teuersten Konami-Ent- Szenen '' irken " ll' eme \lischung au� 
wicklungen. \\':ihrend de., überragenden Di'>ne\· und "Ghouh'n'Ghosts". ,\\obei 

\ or,panns hiih der Erziihler seine Gei- �ich Konarni be1m Ctpcom-Klassiker 
sterbe,ch\\ürung in glasklarem ! loch- mindesten' ein dut1end .\ Iai bedient 
deubch. \\ enn man bedenkt. dag ande- Au gerdem falkn die Le' els gegen Ende 
re Firmen Probleme haben. ihre Spielan- de., Spiels et\\ :1', ab. Trotzdem erf�ihn 
kitungen einigerma!Sen ordentlich aus die Turbo Duo durch diese \'ampir-CD 
dem Englischen 7.u übersetzen... ein überraschende'> H<x:h. 
l nter den j:.tpanischen Grundtugenden Schließlich 'timmt .lllch das Drum-
Gründichkeit. F]cig und absolute Pr<tz1- herum: Da� atmo,plüri-.che Intro. der 
sion gärt bei "Dracula X" eine dicke actiongeladene 1\\ Cite \'orspann und 
Portion Anarchi"llu'>. der in hintergrün- da� luxuriö�e Option-.mcnü.  Fazit: Das 
digen Kl:tmauk und offene Pro- ..---·----. beste Castle,·ania. eines der 
n1kation aw,artet. Schaut Ihr  böten PC-Engine-Spiele aller 
genau hin. ertappt Ihr die ein Zeiten und so gut \\·ie jedem 
oder anderen Statue im Hinter- 16-Bit-Jump'n'Run überlegen. 
grund. \Yic sie sich in Po.'>ition Allein für dic'e CD lohnt sich 
stellt. der Kauf der Import-Konsole. 

Oracula x· 1st als Japanimport be1 ZAPP Games 1n 
Mamz. Tel: 06131/230492. erhatthch 

Dte \EC-Spiel-

kousole PC-E11gi11e 

erscbie11 1987 als 

leislllllgsfilbige 

wul baudliebe 

AUenwllr•e z11m 

\'iuteudo-Besteller 

flrmlcom (.VES), 

ll'llrde scbo11 1988 

m/1 eirrem CD-

ROM-La11ju•erk 

1/acbgeriistel 

rmd I'Otl alhm 

wicbllge11 Spiele­

berstellenr 

m/1 So.fttl'are t•er­

sm-gt. Leider 

erscble11 i11 Euro-

pa U'eder die 

Gnmdelllbeit, 

11ocb ei11e der 

zabfl·eidJell 

�·arimrte11: 

Im ßlltl sebt Ibr 

die amerlkmri-

scbe 'T11rbo Duo" 

m/1 illtergr·lerlem 

CD-Lmifrr·erk. 
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Digital Pictures 

.. 

USA. lbre 
� 
"Nigbt Trap", 

"SftDer SIHJrll" 
fiiUl dN "Malw "'Y 

Vldeo"-Rnbe 

D1e Battlecam 1st m1t Videokamera, 
e1ner Kanone und e1nem 

Schutzschild ausgerüstet. .__ __ 

D 
ie Full-Motion-Video-Spe­

zialbten \'On Digital Pk:tu­
res produzierten für Sony 

das aufwendig�te und teu-

er3te Spi e l  d e r  Geschichte:  "Ground 

Zero Texa�". Für die Regie zum "Imer­

actil e I-!01 ie" wurde Dwight Linie 1 er­

pflichtet. der für Actionfilme wie "llello­

" een <J" und "Rapid fire" ,·eramwortlich 

ht. �tan Animationskünstlern und Pro­

grammierern werkelten zwei Kamera­

team,, mehrere Dutzend Schau�pieler. 

Special-Effects-Fachleute und eine 
ganle Kompanie 1·on !'>tuntleuten an der 

Produktion. die in�ge�amt drei t.lillio­

nen Dollar 1 er�chlang. 

"Ground Zero Texas" spielt  in cinL'm 

l'l'r,chlafenen :\est an der mexikani­

'chen Grenze. II'O m1·�teriöse \'orf:ille 

die Be1·ülkerung beunruhigen: Immer 

wieder 1 er:-chwinden "'-lenschen und 

tauchen ,dham ,·erändert \\'ieder auf. 

Eine �pe7ialeinhell der Regierung findet 

die gr.w,ame \X'ahr­

heit: Aulkrirdi�che 
haben 'JCh bei  EI 

Cadron 1 er,chanzt 

und tarnen 'ich mit 

Im dntten Level gretfen d1e außenrdi­
schen Sturmtruppen das 
idyllische EI Cadron an. 

den Körpern ihrer Opfer. um die  

�len:-chheit zu infiltrieren. Cm weitere 

Entführungen zu ,·ermeiden. 11 urcle n  

1 i e r  bewaffnete Kameras im Ort l'er­

:-teckt. die Ihr bedienen müßt. Im Kon­

trollraum schaltct Ihr zwischen den 
Kameras hin und her.  beobachtet das 

Treiben und feuert mit gezielten Schüs­

;,en auf die Alien�. Dabei gibt e� zwei 

,\lüglichkeiten: Entweder greifen Euch 

:1n einem �chauplatz mehrere Aulkrirdi­

sche an. oder Ihr ,-erfolgt eine Szene. in 

der plötzlich ein Akteur sich al' Alien 

entpuppt. 

F1lmetnsp1elungen 1nform1eren 
Euch ube'r den Fort­
gang der Handlung. 



Echte Gehemagenten haben 
1mmer Ze1t fur e1nen 

schnellen Fhrt mt der Kellner1n. 

Oie Story i�t in drei Le1·els aufgeteilt: In 
der er�ten Stufe ver�ucht Ihr Emführun­
gen zu 1 erhindern. wehrt Al!acken auf 
die 1\.amerJ� ab und sammelt IIinwehe. 
um �päter einen Code LU knacken. Als 
Gegner greifen Euch Alien� in menschli­
cher Hülle an. die Ihr aber n icht l·cr­

nichtcn. �ondern nur kurneitig au�­
'chahen könnt. Im t.wciten Alhchnl!t 
be1' cgt -,ich einer Eurer Agenten mit 
einer Helmkamera durch die St:.tdt. I labt 
Ihr den �chwer bewachten Tre�or der 
:\Ion�ter gefunden. könnt Ihr miichtige 
\\'affen auf-,ammeln. die Ihr im letzten 

Ahschnin gegen den frontalen �turman­
griff der Auf�erirdbchen ohne Rücbicht 

auf \'erlu�te einsetzt. 
Das Spiel mi�cht Film�Lenen mit reinen 
Ballcrsequenzen. Dabei könnt Ihr den 
Fongang der IIandlung mit guten Tref­
ferquoten beeinnu,.,cn und 1 erhindern. 
da8 Euch einige Bewohner und Agen­

ten sp:iler ;tb mutierte Aliens in den 

Le1der traut s1ch der OrtspoliZISt n1cht. 
be1 den Ailens e1ne 

Führerscheinkontrolle vorzunehmen. 

Rücken fallen. Filmtypbeb gibt es 
natürlich auch kleine 1\ebenhandlun­
gen um Liebe und Orogengeschäfte auf 
der Doppel-CD. die über 70 ,\linuten 
13allerhandlung bietet. "Ground Zero 
Texas" soll Anfang Februar auch in 
Deutschland cr,cheinen. ein ausführli­
cher Töt erfolgt in der n:ich�ten 
:'IL<\:\!AC. 
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Der japani­

schen Hersteller 

E11ix ist bier:ru­

lmule uube-

kmmt. injapan 

aber erfolgrei­

cher als so gttt 

rde jeder atulere 

\ifltentüPLize­

nebmer. 1986 

brachte Eflix 

clas I'\ ES-Rollen-

spiel "Dragorr 

Quest • auf den 

Markt un löste 

damit eine I-an-

lliSJ'·Hysterle 

unter den japa­

nischen Spielern 

aus. Dragon 

Quest wuchs r•on 

512KBil auf 

/MBit (DQ 2, 
198-), 2MBiL 

(DQ3. 1988) 

und scbließlicb 

mif ttl1Bil (DQ -1. 
1990). 1992 

erscbie11 die 

Super \'intendo­

Versioll. mit 

deren Erfolg es 

nur " treel Figb­

ter 2" und 

• uper .ttario" 

tiUfllebmen kö11-

tU!tL' Allei11 irr 

JaJ)tm wurden 

ii be r 2()(}()()()() 

Einbeilen abge­

set:;;d. 

ACTRfiiSER z 
---r-.--.. Qb,,·ohl "Actraiser" zu 

einem der ersten und fes­
selndsten Spielen für das V-"' ·> Super :\imendo gehön, 

V konnte sich die spannende 
,\lischung aus Action und trategie in 
Deutschland nicht recht behaupten. �lit 
'Actraiser 2" übertrifft der japanbche 
Hersteller Bob: die eigens gesetzten 

Unter Wasser w�rd Euer tapferer 
R1tter von b1ss1gen Fischen 

._ ____ angegnffen 

• Actrruser 2" 1st als US-Import erhaltlieh 
und soU bis Sommer '94 auch 1n 

Deutschland ersehenen 

grafbeben Ma&täbe auf ein l\eue�: Ocr 
16-Mßit-. peicher des Modub wurde mit 
faszinierenden Hintergründen vollge­
packt, vor denen sich imposante Fan­

tasy-GeMalten auf den tapferen Riner 
stürzen. Dafür haben die Designer auf 
den trategiete il des \'orgänger� 1 er­
zichtel, bei dem Ihr ä Ia "Sim City" eine 
Stadt auOJauen und gegen böse Ge ister 
verteidigen mußteL "Actraber 2" bietet 
Action sau, eine Fülle total unterschied­
licher Le ve ls und Endgegner - und 
einen . chw ierigkeitsgrad . der sich 
gewaschen hat: Sogar "Actraber"-Profi 
Andreas biß sich ,-erzweifelt die Zähne 
aus. Die teuerung ist im Gegensatz 
zum Vorgänger noch komplexer ( Ihr 
könm auch fliegen). außerdem rücken 
Heerscharen von Feinden an, die erst 
nach mehreren Treffern klein bei 
geben. elbst hangesonene Profis oll­
ten sich darauf einstellen. nur einen Teil 
des piel zu sehen. Der orche�trale 

oundtrack �rammt " ieder \'On Yuzo 
Koshiro. i'>t aber noch klas'>i�cher. 

.--r-...-." ln Deutschland ist der 
Verkauf'>'>lart nach 1vie vor 

ungewiK in den CSA ist die 
drille Super-:\'imendo-Aufla­

ge de'> erfolgreichsten Kon�o­
len-Footballs aller Zeiten bereit� sell 
Ende :'\ovember in den Ladenregalen . 
Erstmab mit der offiziellen :\FL-Lizenz 
ausgestallel. geht Trainerlegende john 
J\Iadden an den Star! . Neben den übli­
chen Freundschaft�'>pielen und Playofh 
be�treitet Ihr eine komplene '\FL-Saison 
mit 1 6  �piclen. Im Gegensatz zur �lega­
Dri,·e-\'ersion 111rd der Spielstand mll 
einem Parswort ge�ichen. da keine Bat­
terie im .'vloclul i'>l. 
Zusätzlich zu 2H authentischen Team� 
stehen Euch die Superbo11·lfinalisten seit 
ßestehen der :'\I'L zur \\'ahl. aufkrdem 
gibt' s wieder 111 ei -\ll-Star-,\lann.,chaf­
ten. \'\'ie in der ,\Jega-Dri,·e-\'er'>ion 
wurde das Offen'>il -l'laybook und der 
Playcal l-ßildschirm kompleu überarbei­
tet: Ihr pickt Euch in einem Auswahl­
bildschirm die näclNe Taktik aus über 
hundert l'ersch iedenen ,\ löglichkeiten 
herau�. Die ver�chiedenen "Sets" der 
\'orgänger fielen der Sparschere zum 
Opfer. 
Ah ßonbon wird der Iode---Chip de., 
Super :'\intendo kräftig genutzt: \'\'ech­

selt im Spiel der ßJllbe'>itz ( lntercepti­
on. Pumreturn). blendet die Perspekli1 e 
nicht mehr um. sondern dreht den Platz 
um die eigene Achse. in der Zeitlupe 

könnt Ihr außerdem den Bilck11 inkel 
beliebig 1-erändern �011 ie einzelne Spie­
ler gesondert ,·erfolgen . 
".'vladdcn �FL 9--1" ist das beste Super­
\imendo-Football :  Spielerisch ausge­
reifl . wurden alte ,\länge! 11 ie Flackern 
und zu hohes Spieltempo au�gemerzt, 
dafür ,-erlangsamt sich 1 0r allem bei 
Running-Plays der Spielablauf. Grafisch 
l'öllig runderneuert und mit Ligamodus 

Fieldgoalversuch aus 20 Yards: 
Der Kicker versucht, 

drei Punkte zu ..:;e...;;rz;..;le;..;le:..n_. ----' 

in der Zeltlupe könnt Ihr d1e PerspektiVe 
beliebig drehen SOWie e�nzelne 

Spieler anwahlen. 

ausgestattet: Da '>Ollten �portfans. die 
kein Mega Drive besitzen. bedenkenlos 
zugreifen. 
Erhällhch beo Galaxy, Munchen Tel 089n605151 

Oie Grafik von "Actrruser 2" 1st farbenfroh, abwechslungsreich und packend 
in dem Meteentenschauer nehmt lhr's m1t etnem Feuergetst auf. 

MAII!AC lebruar 



SOLDIERS OF fORTUHE 
__ ---r_,....., Elegante Grafik und die 

ungewöhnliche Interpreta­
tion airbekannter Spielabläu­
fe sind die Spezialität der 

,........_._n 
engli�chen Programmierer-
Clique "ßitmap Brothers". 
Ihre Amiga-IIits "Speedball" 

und "God�" " urden bereits 
auf Mega Dri,·e und Super 

.:\inrendo umge�erzr. jetzt 
schnappte sich der amerikamsche Her­
steller Speerrum Holobyte ihr neuestes 
Action-, picl. Abgesehen \'Om Namen 
(aus "The Chao Engine" wurde "Soldiers 
of Fortune") hielten ich die Amerikaner 
eng an die \'orlage und adaptierten Gra­
fik. ound und LevelaunJau 1 : 1  auf die 
16-ßiner von ega und Nimendo. 
I h r  seid Angehöriger eines Söldner­
Trupps und �chnürt Euren Rucksack. um 

einem \\·ahnsinnigen Erfinder des ,·ik­
torianischen Zeitalters das Handwerk 
zu legen. Der ßösewicht hat anschei­
nend zu lange "Gaunrlet" gespielt und 
die in mehrere Level unterreihen Wel­
ten mit Mon:.tergeneratoren bestückt: 
Die zahlreichen Mie!>linge kommen 
meist aus Erdlöchern. die Ihr schleu­
nigst zerstören ollteL um den Untier-

MAII!AC lebruar 

Inhaltlich und opt1sch g1bt · s ZWISChen der 
Sega - (oben) und der Nlntendo­

Vanante (unten) kaum Unterschiede. 

Fluß zu stoppen. Ballert 'ie :tb. und !>ie 
lassen je nach ihrer Stärke Gold- und 
Silbermünzen zurück. D:t Geld ,,·ird 
kassiert. um es nach einem Level in \'er­
besserte Anribute. Angriffsfähigkeit und 
WiderstanclskrJft umzutau�chen. 
Neben der isometrischen Grafik hebt 
sich die Non-Stop-Ballerei durch 
Action-Ad,·enture-Einnüsse (Wo geht's 
lang?). vielfähige Extras und den Zwei­
Spieler-Modus von tihnlichen Spielen 
ab. Außerdem stellen �ich Euch sechs 
,·erschiedene Kämpfer zur \X'ahl: Spielt 
Ihr einen biirbeiseigen 'eem:tnn. könnt 
Ihr  es zwar gewaltig krachen l:t�sen. 
seid aber langsamer als z. B. der !>portli­
che Edelmann. Alle Helden feuern au� 
anderen \X'affen und greifen auf Spezial­
fähigkeilen zurück. 
"Soldiers of Fortune" bringt Euch trotz 
des ruckligen Scrollings auf beiden 
Systemen eine Menge ßallerspaß. Da 
der Schwierigkeitsgrad nicht einstellbar 
und recht hoch isr. braucht Ihr Tage, 
um den verrückten Forre que zu \teilen. 
Die erkämpften Pagwörter (Nach jeder 
Welt, nicht nach jedem Le' el!) helfen 
Euch dabei. Galaxy, Munchen Tel 08917605151 

• 

• 

• 
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PRÖGELft MIT HUMOR: 
Cury FIGHTER & RfiNMfl l/1 

:\ieder mit den Brutalo-

• Prügeleien' Zum Weih-·� nacht�fest punchen Pan-y_··' dahiircn. und \X'alküren Ian-
zen in den Regalen der Import­

händler. So" ohl lnterplay� 16-�lßit-
1\olm� "Ciay Fighter". ab auch Ocean� 

"Ranma I 1" < begnügt sich mit 12 1\JUitl 
sind "Street Fighter"-Imitationen der \\'il­

zigen Art und ersetzen �pritzendes 
Pixelblut durch artistischen Schwach-

Nrelt$ ". .-".  ;inn. Ranma I 1 liegt ab L:S-\'er�ion 
' or. i'>l in Japan aber schon fa�t ein Jahr 

IHJibftl �  alt .  Ihr ' er,ucht. die Helden einer 
� lllfl Japano-Zeichentrickserie w bestimm-

JIIJHitdsc"­
Bil4sclnrrlwa. 
&� die 

Cl).(hu� 
jflr NIIC. PC­

B.",. ftiiCP" 

Mfl IN,..,.._ 

HUflfOr tlleur 

r-� 
efrl. DN Brtglmui­
VniJJfftllllcbutlg 

.,. "_ 110flr6-
.,.._Super­

N�Prllge­
lft ( tlurcb Mfl 

brltUcbetl Her­

mii#Jr Ou-J .., 
tUif 11M TIIWJcbe 

zu�brftt, 
� .Airhrtes ull 
n-]Mw iiiiCb 

", .,. errgiJ. 
scberl Vüleo­

Cbar'Q 
� 

Actroiser 2 
Cloy Fighters 

tcn Zielen LU prügeln: So "·ill 'ich ein 
kleines .\Udchcn das Recht erkämpfen. 

keine Schulprüfungen mehr zu abwl-

fll Kloppende Knetmannchen: Die Clay • 
F19hter vollfuhren Showkampfe garanlieft 

.__ __ oh_n_e
_
Biut und blaue Aug_en_·�-� 

System 
Enix Super Nintendo 
lnterploy Super Nintendo 

NFL Modden '94 Electronic Arts Super Nintendo 
Ronmo 1/2 DTMC Super Nintendo 
Soldiers of Fonune Spectrum Halobyte Super Nintendo 
Soldiers of Fonune Spectrum Halobyte Mega Drive 

vieren, \dhrend der rundliche Panda 

antrin. um ;einen Kids Respekt beizu­
bringen. Jeder der zehn I leiden erhoxt 
sich seinen Plan mit anderen .\lillel: l n  

"Ranma 1 2" \Yird mit Regenschirmen 
gekämpft. hinter gig:tntischen Spielbr­

ten in Deckung gegangen oder mit Gar­
tenwerkzeug gefuchtelt. Augerdem 

besitzen alle Spielfiguren Faustschl:ige 
und Fugtrille ,.,owie eine Deckung. Im 
\"ergleich zu "Street Fighter" bleiben die 
Kämpfer auf dem 13oden - Ihr könnt 

zwar �pringen. dabei aber nicht den 
\"ariantenreidmun einer Chun-Li-Schl:tg­

palelle au,,pielen. "Rannu I 2" i'>l '' it­
ziger und ruhiger ab Capcoms Kloppe­
rei. techni�ch und grafisch jedoch 
schwächer. Ah putzige Prügelei mit 
,·iel buntem Drumherum ,·erdient e� 

dennoch die Aufmerksamkeit der 
Action-Freunde. 

"Ciay Fighter" �lammt wiederum aus 
Amerika und i.,l die Produktion eines 

zwanzigköpfigen Ent'' icklungsteam'>. 
Die jung� ,·on lnterplay. \"isual Con­
cepts und Danger Productions haben 
sich ordentlich i n s  Zeug gelegt. um 
"Street Fighter 2"  auf die Schippe 7U 

PfiL-v.nlon Wertang 
3. Quartal 75% 
nicht geplant 70% 
2. Ouortol 85% 
erschienen (nur Englond) 69% 
nicht geplant 71% 
nicht geplant 71% 

nehmen. Stall Ken. Ryu oder \"ega .,Ieu­
en Ihr Figuren au-, . Knetma.,.,e. die eine 
ähnliche Bcwegungsp:tlcne auf Lager 

haben ,,·je ihre Capcom-\ orbilder. Da'> 
er�te Problem taucht gleich nach dem 
Eirl',chalten auf: \X'en spiel' ich die�maJi 

Da-, lächerliche Fknlaken-Ge�penst oder 
den dicken Schneeman? 'oo ,,·itzig die 
Spielhelden daherkommen. so '' enig 
eignen sie sich al., ldenufikation�figu­

ren. Ulanka. Guile und Kon,onen "·ach­
-;en einem �chneller ans llerz. Olm ohl 

"Clay Fighter" mit Sprachau�gabe und 
ge�ungener Titelmusik zu den technisch 

besseren CS-Produktionen gehört. hält 
es mit "�treet Fighter 2' �pielerisch nicht 
mit. \X'ie "Ranma I 2" j,t es ein gelunge­
ne., Beat 'em Up und die nach "Tourna­

ment Fighter�" �pal\igste \achahmung 
'on "Street Fighter 2" 

Erhaltlieh be• Galaxy_ Munchen Tel 089fl605151 

Traunger Pandabar· V!Elle ZWischenbilder 
erzahlen d1e Hontergrundgeschtchte 

zu "Ranma 1/2" 

MAM!AC februar 
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16-Bit-Kritik: 
So fanktio iert • 

s 

Superhit bis Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas. Winnie. 
Hemnch. Mart1n und lngo) n1mmt Jedes Sp1el genaustens unter die Lupe. 

Doe Gnmassen zetgen. Wie das Sp.el bei den Testem ankam. -----
TEST 6 K�ITIK 

Getestet \\erden nur Spiele. die in einer 
Version Hlrliegen. in der alle we�ent­
lichen Spielelemente �0\\ ie die finalen 
Grafik- und Sounddaten enthalten sind. 
\'orabmodule oder -CD' '' andern in 
den Aktuell-Teil. Wehe jedoch. ,,·enn 
das vorliegende Spiel te'>thar ist: Ein 
Profi mit minde.,tens zehnjähriger Spiel­
erfahrung reigt '>ich das Produkt unter 
den :\agel. unter .. ucht Spieh\ itz. Gr..tfik 
und Sound. ' ergleicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und f�ilh schließ­
lich sein l ' rt>:il. Das könnt Ihr im �lei­
nungska'>ten nachlesen. wührend im 
Haupneil de., Te'>b der Spielablauf neu­
tral beschrieben wird. 

WE�TOrtG 6 P�OZEiiTE 
Die .\leinung des Testers �piegelt sich in 

der Wertung ,,·jeder. Denn<x:h bestimmt 
kein Te�ter im Alleingang über Gedeih 

und \'erderb eine� Spiels . .\lehrere 
Redakteure nehmen eine ;'\'euerschei­
nung unter die Lupe und di�kutieren 
die Wertungen bis auf da� letzte Pünkt­
chen aw,. L'nter Grafik ''erden Darstel­
lung und Animation aller Sprite� und 
Effekte, �0\\ ie der Hintergründe bewer­
tet. Quantität. Qualität und technische 
Realisation �pielen eine Rolle: Gibt's im 
neuen Jump'n'Run der Fim1a \ichigutsu 

nur eine Spielfigur. die mr zweifarbiger 
Klotzku!i-,�e hin- und herruckelt. riecht 

Alle WIChligen Angaben zum Sp1el_. 
10 kompakter Form. 

Hersteller System, Z1rka-Pre1s und Anb1eter 

Ob graf,sche Me1sterle1stung oder P1xel·_. 
haufchen. ob Filmsoundtrack oder grausames 

Geschepper D•e Grafik & Sound Wertungen. 

01e Ultra-Kurzknhk fur Lesemuffel g1b� 
d1e hervorstechenden Merkmale 

L - - - .J e10es Sp1els 10 max1mal zwe1 Salzen w1eder 

da., \'ercEichtig nach einer \\'ertung von 
10 bis l'i Prozent. Stecken hingegen im 
neucn Spiel von Giga-Games 92 untcr­
'chiedliche Leveb mit parallaxenden 
l lintergründen. 12R aufwendig animierte 
.\lon-,ter und eine Hanch-oll Zoom­
Effekte. las�en '' ir un� zu einer Grafik­
wertung ,·on über 90 Prozent hinreigen. 
Intro., und Zwischensequenzen "erden 

� - - - - -

ebenfalb berück�ichtigt. n�r�chieben die 
G rafik\\ ertung aber nur um \\'enige 
Punkte nach oben. 
Beim Sound �iehr"s ähnlich au�: ,\lusik 

und Effekte werden auf \'ielfalt .  Ori­
ginalität und Qualität abgehorchl. lnter­
stützt die .�lu�ikbegleilllng die Atmo�­
phäre des Spiels oder i'>t da� nen·ige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden 13il­
liglaut�precher? Sprachau-,gabe. Sound­
track und 'til,·olle Jingle., -.chlagen 
ebenfall' zu 13uche. Entscheidend i�t die 
Spiclspag" enung. in der alle �pielcri­
schen Aspekte zusammengefaBt wer­
den: Auflxtu der Levels. Steuerung und 
Flexibilität der pielfigur. Abwech�­
lungsreichtum der Feindt'. Gefahren. 
Gags und R�itsel. Dramaturgie. Atmos­

phäre und Komplcxitüt. Kurz: ,\-lacht\ 
Spaß oder nicht' 

- ". lt s a MAN 'AC Nur Sp1ele m1t emer 

Sp1elspaß-Traumnote von 85'o oder 

mehr erhalten d1ese Auszetchnung 

... Das Titel bild des Sp1els steht dem 

Wertungskasten voran 

- -

( 

� 

- -

- - - - - - , 
Umfang des Moduls 

t MB1t = 1 024 000 811 
(8 B1t = 1 Byte) 

Das Modul enthalt eme 

Spe1cherbattene fur 

Spielstand oder H1gh·Score 

Angabe des Datentragers. 

Das Spiel erschemt auf 

CD-ROM 

Das Spiel kann m1t e10er 

Maus (von Sega oder 

Nmtendo) gesp•elt werden. 

Anzahl der Sp1eler 

Ab drei Sp1elern w1rd e10 

Adapter benot1gt 

- - - - - - .J 

.. Wertungen bis 30'o warnen vor e10er 

Spielensehen Katastrophe. 50'o ISt SOlider 

Durchschmtt. 80'• und mehr bekommen 

nur absolute SpitzentiteL 



Entwickler: Treasure. Japan 

Treasare Land 
wir in der Pre­

mieren-Ausgabe von 
MA !AC die furiose 

Action-Bonanza "Gunstar 
Heroes• vorgestellt hat-

ren l'erlagsinternen Spielewunschzettel 
für das nächste halbe Jahr. "13itte einen 
neuen Titel nm Treasure!". dem "Gun­
sta r"-Programmierteam. sprengte die 
etablierte Top 3. Dieser Wunsch geht 
nun schneller als erwartet in Erfüllung. 
:Vlit dem Jump'n'Run ".\lc Donald's 
Treasure Land" steht innerhalb kürzester 
Zeit das zweite Treasure-.\lodul an. 
Die Hauptrolle ging diesmal an Ronald 
:>tcDonald. dem rotköpfigen Fast-Food­
_\Jaskottchen. Genre-gerecht läuft und 
hüpft der Hamburger-Held durch Platt­
form-geprägte Szenarien und erledigt 
herum"·uselnde Gegner mit einer Art 
Sprühschuß. lm höhergelegene Ebenen 
zu erreichen. wendet Ronald einen 
besonderen Kniff an:  \X'ie ein \\·ohl 
designter Roboter 1·er!ängert er seinen 
Arm. hakt sich in einen 1·on zahlreich 
plazierten Haltegriffen ein und hievt 
sich so auf die obige Plattform. Den 

Den Obermotz könnt Ihr nur dann ver­
wunden, wenn er sich auf seinem Podest 

für einen Moment ausruht. 

ln den "Safety Zones• seid Ihr vor den 
Wasserfällen sicher. 

Achtet auf den Countdown! 

Stahlarm setzt Ronald auch für die 
Cberbrückung von Abgründen ein: Ist 
rein reinzufällig ein Seil über das Pixel­
:\irwana gespannt. hangelt sich unser 
Kotschopf elegant ans andere Ende. 
lntenYegs sammelt Ronald bekannte 

Um dem Kugelfisch zu entkommen, müßt Ihr Euch in der Mulde verkriechen, bis er 
über Euch hinweggesegelt ist. Diese Prozedur wiederholt sich mehrmals. 

MAN!AC februar 

Shop "til you drop: Der hungrige Video­
spieler kehrt 1.mterwegs in das etwas 

andere Restaurant ein. 

Utensilien seines Erfinders ein: Pommes. 
Colagetr�inke und Big :-.liics kreuzen 
seine Laufbahn - außerdem kehrt er ab 
und zu in sein Stammlokal ein. um 
Energievorräte aufzufrischen. Dort 
tauscht Konald sein gesammeltes Gold 
auch gegen Continues. Extralehen und 
Schuß1·ersrärker ein. 
Der Le1·elaufbau ist nicht unge\\·öhnlich. 
Die Szenarien scrollen meist in alle 
Richtungen. sind in mehrere Abschnitte 
unterteilt und ,,·erden von einem End­
gegner abgeschlossen. Dabei geben sich 
je�1·eils neue Optiken und jungfräuliche 
Bösewichte die Ehre. \Xfer sein letztes 
Leben 1·en1· irkt hat.  dem "·ird ein 
l'aß\\·on gereicht. 
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Fast alle 18 

Mitarbeiter t•on 

Tret�sure r•e1·-

dietltefl lbre 

B1·ötcbe11 bisla11g 

bei Kmrami. Sie 

wareil u.a. für 

die Spiele "Qix� 

"Bucky 0 7/are• 

(Arcacles) sowie 

•super Probo-

tector• u11d 

"A:�:elay • fiirs 

Super Nilltelldo 

r•ertmtll'ortlicb. 

Mitte 92 tre1111te 

slciJ dt�s Team 

t'Oil Ko11ami, ""' 

filr Sega zu 

arbeite11. lbrer 

Allsiebt 11acb 

wurde clas h1ega 

Drlr•e 11icbt tlltS-

gereizt: "Gu11-

star ist ;" dieser 

Form mtr auf 

Segas 16-Bitter 

zu macbe11: Das 

Super Ni111e11do 

tl'iirde bei tle11 

l'iele11 Sprites 

jiib ills Ruckelll 

kommetL • mei11t 

Treasure-Cbef 

Mctsato 

h1aegawa 
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Die "Loo11ey 

Trmes • wurcle11 

I'Ofl Warrrer 

Bros. B11de der 

30er jabre als 

Zeicbentrick-

konkurrenz zu 

Dis11eys Mickey 

Jlouse mrd 
Dotmld Duck 

eingefiibrl. Die 
berlibmtesten 

Protag01rtsten 

sitrd Bugs Bwmy 
(der mit "Rabbit 

Rampage• ebetr· 

flllls bald tim; 

Super Nitrleudo 

stiirr11t) u11d 

Daffy Duck. Im 

Gegensatz zu 

derr "saubere" • 

rmd brave11 Dis-

ney-Helderr gebt 

es bei de11 "Loo-

ney Tutres • oft 

sehr raub zu. 

Weitere Erfolgs-

zudem die Kom-

biuatlone11 

Tweety/Sylr'ester 

und Rolldrtm· 

ner/Wile E. 

Coyote . 

Nach dem berühm­

ten Dauerzwist Roa­
drunner gegen Wile 

E.Coyore nimmt sich 
Sunsoft einer weiteren 

Fehde. an. die zwi­

schen den "Looney Tunes"·  
Figuren Daff)· Duck und dem seltsamen 

�larsianer Man·in seit Anfang der -10er 
Jahre unerbirrlich lOht. 

I n  Anlehnung an den klassischen Car­

toon "Duck Dodgers in the 24 I 2 Cen­

tury'' darf sich Choleriker Daffy diesmal 

als Superheld Duck Dodger; ver�uchen. 

um d ie G a laxie nlr .\lan ins l lll·as i­
onstruppen zu reuen. Der kleine Impe­

rator nJm roten Planeten hat Riesenge­

flügel gezüchtet . dao, be11·afrnet und 

gefährlich über friedliche Weiten her­

f;illt. um den �lar;men,chen zum Herr­

scher des Uni\·er�ums zu machen. 
Daff1·s Reise durch die Galaxie führt ihn 

auf fünf belagerte Planeten. Auf dem 
�1agma-Resort. einem moncWnen Erho-

lungsgebiet mit IYärmenden \'ulkan­

quellen .  beginnt Euer Auftrag . �latTins 

Vögel haben die Botschafter des Kos­
mos entführt - Daffy kämpft sich durch 

la1·agefülhe Höhlengänge und durch die 
Korridore eines Luxushoteb. um .'vlan·in 

am Le1·elende zu stellen. Der 11·artet 
bereits in einem Kampfjet auf Euch. 

Zum Glück haben die Ingenieure ,·er­

gessen. die Trieh\\-crke einzuhauen. so 

dal3 Ihr es "nur" mit einem Laserge­

schütz und einer 1·er\\·andlungsf�ihigen 

Ein Held hat's schwer: Der Wasser­
planet hält unangenehme 
Überraschungen bere1t. 

Entwickler: lcom S•mulat•ons • Produzent: Todd M. Papaleo •Design: Brian Ba bendererde • Programmie­
rung: Michael Garber • Grafik: Todd M Papaleo Brian Babendererde • Sound. Mark M1ller. J•m Hedges 
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Ob Eimer, Sylvester oder Wile E.Coyote - be1 der Zerstörung der Erde 
will kein Looney-Tunes-Bösew1cht fehlen. 

GreiOund zu tun habt. Auf Aquari
on -1. 

einem Wasserplaneten, hat .1\larYin seine 
ncueste Erfindung ausprobiert : Instant· 

illarsianer (" . . .  einfach w·asser clawge­
ben" rät die Flcnutzcranleirungl n:rmeh­

ren sich in den Fluten und Iidern Daff1· 

einen hanen Kampf. ;-.leben den Aggres­

soren I'CJm roten Planeten k:impft Ihr 

mit Seeungeheuern und unfreundlichen 

,1\leeresbe"'·ohnern, auf3erdem erforscht 

I hr uJ1lerseeische Röhrensysteme mit 

ml'steriösen .\laschinenanlagen. Auf 

dem eisigen Mond Zeus-3 rutscht Daffy 

durch gigantische Labyrinthe. um den 
gefangengehaltenen Wissenschaftler Dr. 

IQ zu retten. der unter GehirmYäsche 

zum Steuermann einer Zerstörung�ma· 

schinc mutiert ist. Habt Ihr diese Aufga· 

be mit heilen Feelern übest:Jnclen und 

die Terminator-\.ögel zcrstön. kommt e� 

für Daffy knüppeldick: Auf dem \\'eg 
zum D;chungel auf Amazonius gerät 

sein Raumschiff in einen Schrumpf­

strahl. der Daffy in einen \X'inz-Enterich 

1·erkleincrt. '\ach der Kotlandung 'eicl 
Ihr nur noch ll'enige Zemimeter grof3 

und steht um·cr�ehcns Ameisensoldaten 

und andere Insektenhorden gegenüber. 

die Euch nach der Entenleber trachten. 

Am Le1 elende begegnet 1\lini-Datfy IYic· 

der �latTin. 1·on dem die-,mal nur die 
Turnschuhe und eine l.a�..:rkanone zu 

KALTE ENTE • Klass,scher Cartoon + K.assisches Jump ·n Run = H1J? Be· 
den Marvtn M:ss1ons geht d1ese Rechnung mal wieder 11chl ganz aL' 
Auf der pos1tive1 Se1te unterha.:en nette Details me der Ruckstoß 
EJre• Knarre Wallenshop und ex:ragesp1ckte Rtesen-Leve1s tn� usi· 
ve hilfreicher Karte Andererse.ts letdet das Sptel af'l Roadrunner · 
Syndrom· Dte gletchen Spielelemente werden unbarmhewg ausge· 
walzt d1e Endgegner smd ultrahart 01s entnervend unfa r und Gor· 
!lnues f'lUßt Ihr Euch sauer verd1enen Auf spielensehe Aowechs· 
lung haben die Designer verz1chtet dafur wurde 1m Levelaufba, und 
n der Steuerung mcm gepatzt T�e Marvm M1SS1ons· :s� em praztse 

gesta:tetes Jump'n'Run. dem echte Hohepunkte 'eh e� Vtdeosplel· 
profts werden von Cartoon-Gags und dem Knall1ger Schw1e'1gKettsgrad 
unterhalten ungeduldige NatJren sollten dte M1sS1or heber mcrt aufnehmen 

Dieser Ameisensoldat weiß 
Datfys Einsatz fur den Frieden 

nicht zu schätzen. 

Marv1n der Mars1aner nutzt die 
modernsten Technolog1en, um se1nen 

teuflischen Plan umzusetzen. 
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M a rvi n M issions 
sehen sind. Auf dem roten Planeren 

plant der Marsmensch seine leme Teu­
felei: Weil die Erde die Aussicht zur 
Venus versperrt, will Marvin sie per 
Plasmakanone wegsprengen. Siegessi­
cher verkauft er Eintrittskarten für die 
g:tlaktische Zerstörungsshm,·. Um ihn 

ein letztes �Iai aufzuhalten. hüpft und 
lauft I h r  durch ,eine Metallfestung. 
babncicn ühcr "·ackligc Transponplan­

formen und trefft ihn zum Showclown 
im Obser\'atorium. 

Oamit Oaffy Ouck nicht wehrlos durch 

den Wehraum düst. dürft Ihr ,.or jedem 
Ll'\TI im \X'dtraum-Einkaufszl'ntrum 

kräftig �hoppen. \feben der Standard­
waffe kiinnt Ihr 'echs Wummen en,·er­

ben. deren .\lunition aber be�chränkt 

ist. Am teuersten sind Extrakben und 

Diamnten. ,·on denen fünf Euch ein 
Continue beschercn. 

Trl'ihstoff für Dafl\s Raketcnrucksack ist 
dagegen recht prei�\Yert . Ein .\Iai pro 

Le,·d ' etwanclelt �ich der Emerich auf 

Knopfdruck in einen \X'üterich . der 

unbesiegbar über den Bildschirm tobt. 

Auf dem Eisplaneten lauem Marvtn's 
MarsvögeL die n1cht gut aul 

Superhelden zu sprechen Sind. 

HÄSSLICHES ENTlEIN • Ma, "en. 

MAN!AC februar 

Alle Extra� kosten Geld. das Ihr Euch 
durch Bc�dtigung der Gegner ,·erdient. 

Spar�ame \faturen finden mit et\Yas 

Geduld und �pürsinn in den Spielab­

schnitten aber alles. "·as das gierige 

zu orientieren, genügt 
ein Druck auf die Pause-Taste. 

Herz begchn. Habt Ihr Euch in den aus­

ladenden �pielstufen ,·erirrt. genügt ein 
Druck auf die Pause-Taste. um auf einer 
kleinen Kanc Eure Position zu onen. 

29 

Daffys Helden-

taten werden 

nacbjedem 

Level in der 

Tageszeitung 

gefeiert: 
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Bnxerfrn-det"lt 

Eucb beraus: 

Freute man sich vor 
kurzem noch, mit einer 

Box-Legende den Ring 

zu teilen. dürfen's bei 

mad Ali. über .Joe Frazier bis hin zu 
Rockv Marziano reicht die Palelle: Sie 
�tehen zu einem Freundschaftsmatch 

bereit und scheuen auch den Turnier­

strcß nicht. Ob Ihr dabei in die Rolle 

eines Ring-Kings schlüpft oder einen 
"per�önlichen" Boxer "herantrainien", 

liegt in Eurem Ermessen. 

Im Ring hat das joypad Hochkonjunktur 

- nicht Lunsonst verbuchen Besitzer des 
Six-ßutton-Pads erheb! ichc Voneile. 

�lagenschwinger. Cppercuts. zur rech­

ten Zeit blocken: Die üblichen Schläge 

werden auch in "Greatest Hea,·y­

"'-'eights" angebracht. Die Kämpfer seht 
Ihr dabei von der Seite. Allerelings 

rotiert der Ring - ...,·as sich optisch nicht 
auf die Boxer. sondern auf das Publi­

kum im Himergrund auswirkt. Heutzu­

tage ist es beinahe sclbst,·crständlich, 

daß eine Zeitlupe prächtige Schlagkom­
binationen wiederholt. Statistiken den 

Produzent: Scott Rohde • Design: Scott Rohde, M1ke Lamb • Programmierung: Mike Lamb. John Bran­
wood • Grafik: Jeff Godtrey, Joan lgawa, Troy Adams, Nick Gardener, Richard Beesten. Jeremy Cantor • 
Sound: Bnan Coburn 

D;xon W;ns Aga;n 
Maga schlägt sich tapfer: 

Bereits nach wenigen Trainingseinheiten 
werden die Gegner zu Boden geschickt. 

Nur mit Mühe rappe� sich der angeschla­
gene Boxer wieder hoch: Ein bißchen 

Traubenzucker kann jetzt nicht schaden. 

KampfYerlauf ...,·iederspiegeln und de­

zente Sprachausgabe das Geschehen 
begleitet. Für ein augenblickliches Feed­

back sorgen die Anzeigen am umeren 
Bildschirmrand. Wie schwer welches 

Körperteil beschädigt und wie arg das 

e BLXer ��ße a J de'> � gs 
tes· Hea :we ghts '>11an 

d1e e 1ze "en Boxer t:e 

Ihr habt die Wahl: Entweder Statistiken 
begutachten, oder die Anatomie des 

Nummerngirls analysieren. 

Das Training wird nur ·angeklickt" und 
nicht eigenhändig ausgeführt: Dennoch 

wirkt es sich auf die Fitness aus. 

Allgemeinbefinden gelitten hat, sind 

hier abzulesen. jeder Treffer kostet 
Energie. die sich automatisch regene­

riert - außer Ihr seid unter Dauerbe­

schuß, was wiederum den Maximai­

Energielevel drückt. 

Wheeler ahnt nichts böses, doch der nächste Schlag von MAN!AC-Maga sitzt: 
Schon die erste Runde wird Jimmys Abgang besiegeln (siehe Fotos ganz oben . . .  ) 
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Scga geht in die Fuii­

Motion-Video-Offensi­
ve: Oie Filmspeziali­

sten von Digital Pictu-
res schufen unter der 

Regie von Ron Stein das 

cr�te Rcalfilm-Sporu,piel der 
Welt. Die Doppel-CO "Prize Fighter" 

entführt Euch in die \'\'eh der 'chwerge­
wichtler. Ihr �chlüpft in die Rolle \'On 
"The Kiel". einem :\ewcomer in der 
Boxszcnc. Auf dem \\'eg zum Titel 

müßt Ihr ' ier o,chlagfertige Gegner 
bezwingen. um den \'\'ehmci'>tcrgürtel 
zu erobern K:impft Ihr zuerst noch 
gegen den überheblichen " l loneyboy" 

Hernandez. fährt '>päte'>ten'> mit dem 
huncl�gemeinen �chläger "T.Rex" 

Hawkin� ein lürtere:-.. rund 2-10 Pfund 
schweres Geschütz auf. Erst wenn Ihr 
alle Gegner besiegt habt. tretet I h r  

gegen d e n  Champ :'-Iuke "The Duke" 

.Johnson an. 

Ein kompletLe' Betreuerteam kümmert 
�ich um Eure Belange. gibt Tip' und 

hilft in den Rundenpau�en. Da' ge,amte 
Spektakel ' erfolgt Ihr in .,chwarz wcis­

sem Realfim .lU'> der lch-Per�pekth e: Ihr 

Entwickler: D1g1tal Pictures • Produzent: Tom Z110 • Design: Kevin Walsh • Programmierung Steve OeFrls­
co • Regle: Ron Ste•n • Drehbuch Laune Frank. John Richardson •Box4Koordinator Steve Buckingham 

•PRI;SS SJAAf l8 FIO Ml-
Jeder der vier Boxer 

Wird ausführlich 1n 
Bild und Ton vorgestellt 

8 STATISTICS � 
TH � I  U �ON!  YHY 

2 1 7  .....c•st.aowN 1 84 
1 3  ""·c•s t•.NK• 84 

5 . .... s 45 
... wt: . .... IS(&JltC8 

321 tel Al "IW1.. NINIS 703 0 -
1 teSSI'S 
Blamable Statistik: Hier wird 

deutlich, warum "The Kid" 
so schnell K.O. ging. 

5 
6 

werdet in da,., Stadion geführt. \'On neu­
gierigen Reportern bedrängt und ,·on 

den Fans unterstützt. Tm Ring �eht Ihr 
den Einzug de� Gegners. der Euch je 
nach Charakter pro\'Oziert oder Glück 
wünscht.  :\ach der '>timmungwollcn 

Die hübsche Dame aus der ersten 
Rethe belohnt erfolgreiche 

Kämpfer m1t 1hrer Telefonnummer 

Ansage des l lallensprecher� kämpft Ihr 

mit normalem oder 6-Feuerknopf-Pad 
gegen die 'chauspieler-Boxer. Trefft Ihr 

den Kontrahenten. �cht I h r  Euren 
Schlag in einer Xahaufnahme. ka�siert 

Ihr einen Schwinger. wackelt der Bild­
ausschnitt. ;>;eben Schlagtechniken wie 
jabs oder !Iaken könnt Ihr durch "Her­
umwackeln" und Decken den gegneri­

schen Punshes ausweichen. Ein Gesicht 
zeigt Euren Stallls an. wobei jeder Tref­

fer seine Spuren hinterläßt. Werdet Ihr 
K.O. geschlagen. gibt's die pas enden 

Kommenrare \'Om Ringrichter oder Ihr 
wacht erst auf. wenn alle bereits gegan­
gen sind und nur noch der Putzmann 
den Ring ausfegt. 
Erhaltlieh be1 Galaxy Munchen. Tel 089n605151 

Das gesamte Sptel verfolgt Ihr durch etne subjektrve Kamera, 
die Euch ins Gescehen etnbindel. 

MAJI!AC tebruar 

r mr "Prlze Figh-

Ler" bat bereits 

Eifahrung mit 

dem Thema: Er 

choreograph/er-

te die spekla-

kulären &>:uze-

nen in Sylr•ester 

Stallmtes U11der-

dog-Saga 

"llocky • und 

"llaglng Bull -

\ViR ein tl'ilder 

Stier•, in dem 

llobet"l de ,\iro 

die &>xlegende 

]ake La Molla 

spielte. "Prize 
Fighter• erinnert 

sehr "" eile 

ln lenslt•en 

Kilmpfe aus 

tlartin Scorse-

ses Scbu•arz-

'lf/eiss-Streifetl. 
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Entwickler: Tengen USA 

----Dragon ·s 

ist 

eine bunde� 
prozenlige Tocb-

ter des Spielau-

tomalenpt·odu-

zenten Atari 

Games -

gescbiiftlicb 

mit Atari Com-

puter, tlie mit 

demjaguar ins 

Spiele-Business 

zuriickkeiJren. 

Bei 1(mge11 u•ur-

den t•or allem 

c:msetzuugen 

von Automaten-

bits tl'ie "Hat·d 

Drit'ill "": "Kiax" 

oder "Pitflghter" 

produziert. 

ftlzu·iscben 

erscbeitten auciJ 

Originalpro-

gramme. Neben 

"Ga 11 nllet 4 " tmd 

"Dragott 's 

fetlllicbt Tet1gen 

in Europa die 

Sa/es-Cun•e-

Spiele "Lcut•nmo-

u•er Al an " und 

"Mega Su•ir• "fiir 

das Mega Drit•e. 

�evenge 
"Dragon 's Fury" erin­

nert, kann sich freuen: 
Tengen bringt mit 'Dra­

gQh's Revenge" die 
ofUZielle Fortsetzung des 

Fant�y-Fl ippe rs auf den 
.\larkt. \X'ie inf Vorgänger spielt Ihr an 

einem Tiscrlauf dem sich .\lonsterhor-

' den heru�reiben. aus Rumpern Flam­

n� he!JOrschlagen und ein Fr:lllenge­
sicht �1 unter dem Reschug der Kugel 

mutiert. Diesmal ,-er\\'andelt sich die 
Dame nicht in einen Drachen. sondern 

spazien ärgerlich über den ganzen Flip­

perrisch, der aus drei Ebenen besteht. 

.\Ii! zunehmender Spielelauer könnt Ihr 

Euch einen Gang an der rechten Seite 
erspielen. der neben punkteträchtigen 

Extras auch eine \X'arpzone zum näch­
sten Bonusle\·el bereithält. in jeder Flip­

perebene mügt Ihr eine Aufgabe lösen. 
um in die begebnen Bonusrunden n)r­

zudringen: l laht Ihr Drachenkopf. 
Totenschädel oder Echsenmonster ge­

troffen. kommen .\Ieuten ,·on kleinen 

Cngeheuern auf den Flippertisch. Erst 

wenn sie alle be�eitigt sind - je nach 

• 

Erst wenn Ihr alle Figuren in den 
Bonuslevels befreit habt, 

ist das Spiel zu Ende. 

Auf dem Haupttisch müßt Ihr 
Aufgaben lösen, um in die 
Extralevels vorzudringen. 

Sp ie lstufe sind dafür mehrere Treffer 
not\\'endig - markien ein Pfeil den Ein­
gang in eine Fantasy-Welt. Hier sch ießt 
Ihr auf Gnome. die mit Köpfen 1\-crfen. 

auf Feuermonster oder herumfliegende 
Saurier. Habt Ihr alle Handlanger erle-

Erst in den fantasievollen Bonuslevels geht die Action mit 
mehreren Spielkugeln los. 

Die Rache des Drachen: Die nette 
Lady aus dem Vorspann entpuppt 

s1ch als feuerspeiende Echse. 

cligt. kommt der llauptprei�: i n  den 
ersten LC\·cls befreit Ihr Eure .\litbmp­

fer aus dem Bann de� Drachen. �p;i ter 
en,·eckt Ihr ,·ersteinene .\lonster aus der 

Gefangen�chaft. Erst "enn Ihr alle acht 
Bonusstufen gelöst habt. kommt es zum 

Endkampf gegen den Drachen. 

Droht die Kugel durch einen ,\usg:mg 
im Bildschirm-'\if\,·:1na LU lallen. könnt 
Ihr dem Flirpcr auf Kn opfdruck einen 
Stog gehen. Rüttelt Ihr zu oft rer .Joy­

pad am natürlichen Spielvcrlauf. kommt 

um' eigerlich der Tilt-Schriftzug ins Bild. 

und alle Funktionen \\erden a u �ge­
'chaltcl. Der sriebtand kann zu jedem 

Zeitpunkt mit einem Pal�wort ge'>pei­

chen \\·erden. 
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�Wenn ein Spiclete::.ter \... �""'�einmal ,·ersehentlich 
• ;' in ein Regelbuch blickt. 

!>Cheint es ihm, als habe 
·:· sich in den letzten 10 
piclejahren nichts getan. 

\'\"iedcr einmal i'>t Endzeit. und helden­
hafte Einzelkämpfer erheben �ich gegen 

einen \TJTückten \\'h-,en�chaftler mit 
Wclt-Zerstörung�-l'atcnt. �l:innchen und 
\X'eibchcn, a)., Run-Saber-Kampfkün.,tlcr 

in körperlicher Topfom1. warten im K;il­

te'>chlaf auf den oder die \'ideo�pieler. 
Si<.' hüpfen auf Knopfdruck und fuch­

teln mit dem :-,:ihel, -.obald Ihr ein Lwei­
te� Fire-ßutton antippt. Die �eitlichcn 

Ta-.ter lassen Euren Recken über den 
Boden rut-.chen und empfindlichere 

Gegner zu einem :-,taubwölkchcn ,·er­
puffen - dic�c und andere TricJ..., hat 

ihnen anscheinend Capcom� "Stridcr" 

beigebracht. Von ''Super Probotector" 
\\·urde der l.e\ Cl-Architekt ' on 'Hun 

Saher" inspiriert Stahlgcr(i'>t.: ''ollen 
erklommen und l löhlen-.y.,teme uber­

wunden \\'erden. Die Monster flattern. 
kriechen oder morphen -.ich au� dem 

Erdboden: an jeder Z\\ eiten Ecke lauert 

Programmierung R Kawa. R Rogers. H Takeda T Sakamoto • Grafik: S Tom•zawa. A Okamoto. A 
Yamazoe • Musik H. Hash•moto 

Nicht nur "Stnder" d1ente den Entwicklern von Atlus als Vorb1ld E1ne ähnliche, 
optiSCh aber etwas trischere Dame hat auch 1n "Parod•us· 1hren Auftntt 

ein .\l ittelgegner. am Ende dann der 

extrafette Ohermotz. l'm gegen die'c 
\lie�linge gewappnet zu �ein. �ammelt 

Ihr heilende und �t:irkende Extra�. 

Aul�erdcm erlaubt Euch tb., Spezialtrai­
ning. -,cnkrechte \'\':inde 7u erklettern, 

.m der Decke zu hangeln oder Feb,·or­
:,prllngc zu erklimmen. Kombiniert 

ergeben Turnübungen und \X'affenein­

�atz ein erfreulich llexihle� Bcwegungs­

repenoire. 

E1ne wettere lnsp�rat1onsqueUe 1st fur 
Atlus d•e europa•sche Malere•: Im 

Htntergrund "Der Turmbau zu Babel" 

Ein Mann schlittert steh durch: VerzWickter Levelaufbau und brutale Todesfallen 
machen dem "Run Saber" das Leben schwer 
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Auc/.1 zum 

neustell Kinohit 

t•on E.l:·Rambo 

Sylr•ester Stallo-

ne sind schon 

Umsetzunge11 

auf Videospiel-

systeme t•orp1·o-

grammierl. Das 

ehrgeizigste 

Projekt rl'ird im 

Momettt bei Vlr-

giu USA etll-

u·lckell: Ihr 

"Demolitiou 

Man• ll'ird erst 

eiumol exkbtsit• 

auf dem 3 DO 
11acb Bö.�erl'icht 

Wesl�y Snipes 

joge11. Fiir das 

Bol/erspektakeL 

das an die Met-

zel-Autonwtefl 

"Cabal" und 

•opertrtlmr 

Wolf' erinnerl, 

drehte eirr 

Kamerateam 

rusätzllcbe Auf-

11ohmen mit de11 

beiden Haulclar-

s I ellenr. 

Entwickler: Malibu lntcractive • Produzent: Rich Rob1nson • Design: James Maxwell Dan MacArthur • Pro­
grammierung. Andrew Green • Grafik: Jeff Godfrey, Da man Oubo•s. Joan lgawa • Sound Brian Howarth 

Syln:ster Stallune ist 
längst ab "Demoliti­

on Man" umem·egs. da 

seilieht Sony die Um�et­

·:· zung . .,eine" Sommerer­
folg� "Ci iffha nger" nach . 

Wie im 'ilrn gerät Gahe \\'alkcr. Held 

der Bergwacht. in eine bedrohl iche 

Situation: Der l lilferuf eines ahgestürz­
ten Flugzeugs \Hirde \'On kriminellen 

Ausbrechern gesendet. die I 00 Millio­
nen Dollar geraubt haben. Leider sind 

die Koffer. in denen sich das Geld 

befand. im \otlandungstrubd n:rlorc-n 

gegangen. l·m die Beute in den \ e r­

schneiten l löhen \\'iederzutlnden. brau-

(liffh 

Um der LaWlne zu entkommen, sind 
neben schnellen Betnen auch 

perfektes Sprung-Timing gefragt. 

chen die \'erbrecher die llilfe eines 
erfahrenen Bergführ<:r:,. Kurzerhand 

entfühn:n sie Gabe� Freundin. und Ihr 

steuen den Hcldc-n bei den halsbrc-che­
rischen Rettungsaktionen Z\\ ischen 

Gletschern. l löhlen und l..a\Yinen. 
Sieben Abschnitte führen Euch in die 

Bergwelt. wo Ihr em einmal die Koffer 

mit dem Geld finden müEt.  Auf dem 
\\'eg zur Beute begegnen Euch Dutzen­
de von Gang�tern. die Gabe mit �le�­

_.,ern. Ge\\·ehren und Kararekünsten 
nach dc-m Leben trachten. Stallone­
t\·pisch \\·ehrt Ihr Euch mit handfesten 
Argumenten und geziehen Trittkomhi­
nationen. augerdem beherrscht der 

e '  ewo rtes Des1g 1e -�earl' 
F• "1e taucren ir deze�ter 
Soie'e ememe 1 e•den b s 

es kaL.n zu ' rbulerter Act•o kr rct • eil se ten mehr als drei 
� gure, d•n Bi dsch, rm be.olke n C D•ase1tat1on M t  Zw · 
scnen bitder" tSI 1 e d1e GrafiK order• iCt' :i1e '/uSiK nervt a�ch nur 

• 
en.g Je C 'hanger hat or a, e� � ' ae� s: o aen Sp,elao.auf 

z Ka ··p•er Scho 1ac werigen Mmven lang.:eil' cas ewig g.eiche 
F � stK ...-p' • a das zude'll oft n U rfa •neß abd t•et Cl ffharge• 
so>�de und p tess onel gesta tete F •eßbanc1• a e d en.g Sca3 h, ng· 

Showdown: Mt! nackten Fäusten ertetlt Ihr Oberfiesltng 
Qualen e1ne schmerzhafte LektJon. 

er 

l n  der e1SJgen Höhle lauem 
Fledermausschwarme auf den 

halberfrorenen Helden. 

I-leid eine "ßeino,en�e". die leider auch 
ihm et\\'as Lehensenergie kostl't. ;"\eben 
Prügeleinlagen fordert die Hübenluft 
\\'eitere Talente: Ihr mül3t SteihYände 
erkleuern. über Abgründe und brüchige 

Brücken springen. Euch an Seilen em­
langhangeln . �owie nJr La\\·inen und 

\\'ildge\\'ordenen Fledermaushorden in 

Sicherheit sprinten. \\'enn Ihr bestimmte 

Gegner in die e\\·igen Jagdgründe 
schickt. kommt Ihr an \X'affen \\ ie .\le.,­
ser und .\IPs. \\ �irmende Lagerfeuer 

spenden Gabe Energie. Am Ende steht 
Euch das Duell mit Galen be\·or. da' 

wie im Film auf dem ahgestürzten Hub­
scbrauher staltfindet. 

..... , .. c 
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Produzent: Tom Sloper • Design: M Asakawa. Y Furusawa • Programmierung F SugUiura u.a. • Grafik: H Yabusak1 u a • Sound S Tenpe1. Mr Ogura 

Alien vs. 
Preclator 

�Auf der Leinwand gingen \.: "�/sich die außerirdischen uper­Vr Killer bisher aus dem Weg, im 
V Comic liefern sie sich Woche für 

Woche schonungslose Gefechte. I m  
Super- intendo-Spiel "Alien vs. Preda­
tor" �Leuen Ihr letzteren. einen knochi­
gen Trophäenjäger und dezimiert die 
an�türmendcn Aliens mit den üblichen 
Schlägen (Gerade. Haken. Sprungkick 

und Fußboden-Rutscher). Schmucke 
Schädel, aber auch Shuriken und Jagd-
peer sind die Trophäen, die Ihr in den 

mehrfach unteneilten Levels erbeutet. 
Spendable Aliens verlieren gar eine 
magische Kugel. die Euch \'Or dem 
Auge Eurer Feinde verbirgt. Die 
'chwein�haxc darf unter den Fund a­
chen nicht fehlen: Sammelt �ie ein. und 
Euer Energiebalken füllt sich. 

Alle dre< AJ1enarten auf e1nen Bhck: Abgesehen von den 
Endgegnern g1bt's 1m ganzen Sp.el ke<ne anderen Fe<nde. 

Der Euet-gie-

bn/keu ist das 

eluzige, wc1s 

sieb rm Eureu 

Gegeuspieler11 

iludert: Statt mit 

bessereu Takli-

ktm rileke11 die 

Alleus 1'011 Let•el 

z11 Lel'el mit 

gt·iißet·em E11er-

Dntlureb zieheil 

sieb die öde11 

Kämpfe gauz 

sciJöll iu tlie 

Ui11ge ... 

fröhliche Weihnachten und ein gutes Neues Jahr wünscht Euch O.I.T 
W� l � c::l � h'I'S<::I � g � b <>l" ! I I 
STreeT Fig hTer Turbe> 1 1 9 .90 deuTsch Super Nes 
C:: ICJyfl gh'ter 1 29 .90 USA Versle>n 

oEJ.�;;p:r;;� Super Be>mbermc::� n 1 04 . 90 deuTsch Super Nes 
I'V'IC>rtCJI Ke>mbCIT 1 1 9 .90 US-+-c:feuTsc:h Su p er Nes 
STreeT Fig hTer Plus 1 29.90 US-+-c:feuTsc:h I'V'IegCJ Drive 

MEGA DRIVE 
Aloddln 
Bubly 
Chuc:k Rock II 
Davls Cup Ten. 
Drocula 
Fra Soccer 
Flolh Bock 
Fonnulo One  
Gauniet 
Gunster Hero's 
Golden Axe lll 
Jock Nicklaus Golf 
Jurassie Park 
Jlqjle strtke 
Land stalter 
MazlnWOII 
Moltal Kombat 
Nhlpa Hockey"9" � Mansei 
,(Tour Goi II 

Plrates Gold 
Ranger X 
Roboc::op 3 Roclcet Knlght 
Shlnobi iU 
Shlnlng Fol'ee SplatlllltlouM 111 
SlrMt Fighter 11 
Summer Chahnge 
Ulllmole Soccer 
Winter otymplc 
WWF II 

Laden+ Versand in StuHgart Silberburgsir . 1 7 1  (U ·Bahn Feuersee 
DT 1 1 9.90 
DT 99.90 
DT 109.90 
DT 1 1 9.90 
us 1 14.90 
us 109.90 
us 1 16.90 
DT 1 1 9.90 
u� 1 1 4.90 
D 109.90 
JP 109.90 
us 99.90 
us 109.90 u� 99.90 
D 1 29.90 
JP 89.90 
us 123.90 
us 109.90 
us 1 14.90 
us 89.90 us 109.90 
DT 109.90 
us 106.90 
01 1 1 9.90 
us 1 14.90 
us 129.90 
us 134.90 
DT 129.90 
us 1 1 4.90 
DT 109.90 
us 1 1 9.90 
OT 129.90 

SUPER NES 
Aloddln us 137.00 
Ahn vs PNdalor us 1 1 9.90 
Alt ol Flghllng us 139.90 
� Rongtr  us 123.90 

� us 130.00 us 1 1 9.90 � loi Z II JP 139.90 us 1 1 9.90 . DlocW us 126.90 
Final Fanlaly 2 us 1 29.90 
F 1 Pole POilion us 130.00 

Final Set JP 159.90 

Gooi Troop us 1 1 9.90 

GP-1 Race us 1 1 9.90 
us 134.90 lntem.Tennll Tour 
us 1 29.90 Jungle strtke 
us 1 29.90 Jurolllc l'orlt 

�VIt� us 1 23.90 
us 1 04.90 

Mechwanlor us 129.90 
Moltal Kombat JP 1 99.90 
Nhlpa Hockey us 109.90 
Nlgel MclnMII DT 1 24.90 
Sengoltu JP 1 29.90 
strltef Dt 130.00 
S.Emplre Slr1k.. US 130.00 Super OII Rood laJaus 99.90 

r.:o�elbatl us 1 1 9.90 us 1 24.90 
Tellts 11 JP 149.90 1\111 . Nul us 1 1 9.90 The 7 Saga us 1 34.90 
Top c;.ar2 us 130.00 
Utopia us 1 30.00 
WWF II Ot 1 29.90 

Mega CD Anette A�ain JP 109.90 Batman eturns us 99.90 
Cyborg 009 JP 179.90 Dune DT 1 1 9.90 
Dolphin us 99.90 
Glambler ll JP 139.90 
F 1 Circus Race JP 169.90 
Final Fi�l US 99.90 
J09ua J 220 JP 109.90 
Ke1o Flying SquadronJp 149.90 
Marky Mark us 69.90 
Monker, lsland JP 159.90 
Night S riker us 1 19.90 
N�t Trop us 1 19.90 II o Alesie us 99.90 
Rise ol Dragon JP 129.90 
Ronmo 1.5 JP 129.90 
TimeGoi us 99.90 Sherlock Holmes II us 99.90 ShewerShark us 99.90 
Sllpheed DT 94.90 
Sonlc DT 89.90 SUper Segos Leogue JP 139.90 
Swttch 
Thunderhowk 
Voy 
Super NES JB � Joystk:k 
Street lghler II Uty 
New Joypod SF3 FXAdo� 
Honey SF-28 
60 Hz Adapter 

JP 1 .. 9.90 DT 1 1 ... 90 
JP 159.90 

1 1 9.90 
29.90 
29.90 
39.90 
59.90 
40.00 

Neo Geo 
3·Count Bout 359.90 
Art of Fighling 349.90 
Fatal Fury II 349.90 Last Resort 269.90 
Mutation Nation 269.90 
RoboArmy 299.90 
Samurai Showdown 389.90 

SUper Sideklcks 299.90 

ZubehOr 
Megadrive 
Honey Bee 6 Button 59.90 Genlpak 79.90 
Sonlc II Armb. UIY 29.90 

Konsolen 
Mega CD II + 1 Spiele gu�NESUS 589.90 

289.00 
1799.00 

Mega Or1ve 11 + Naddln289.90 
Neo-Geo Pol o.RGB 699.90 

tt��olich Neuheiten 1 1 1  

c::> - I . T. 
Order ln Time 
Silberburgstr. 1 7 1 
707 1 8  Stuftgart 

Tel . :  0 7  1 1 -6 1 3807 
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Ein jabr·zelml 

r·or dl•r � 'etfil· 

1111111� I Oll 1981 
sollte Dmw zum 

ersten .ltal auf 

tlie I eirw·turd 

gebrcrcbt rrer· 

den. Fiir tltrs 

ambitio11ierte 

l'rojekl r•ersam· 

melle tler· Chile· 

11e Ale.wmtlro 

jodororr•sk)' tlie 

besten Fanlfrsy· 

Kiinsller der 

\l"ell mul illll•r· 

rwliorwle !)/nr�>. 

rl"ie Or·son Wel· 

les, Satrwdor·e 

[)(rli rrnd Dtrl'id 

Carradine. tlls 

das Vorbnbe11 

scbeiter·te, relle· 

le der J)r·eb· 

bncballlor Da11 

O'ßt11111011 t/e11 

Desig11er-Stab 111 

eilr alltler·es Pr·o· 

jek/: Die Killlsl-

/er CIJI"is foss. 

Möbirrs rmt/ 11. R. 
Giger ll'lll'ellfiir 

clle A11slallrmg 

r•o11 Rltlley 

Scolls "Aiie11 " 

zustäruli� 

Eine Lizenz geht auf 
Reisen: Als vor 18 
Monaten die PC-Ver­
sion der David-Lynch-

Verftlmung des Buches 
von frank Herbert er­

�chien, \\'ar die Fach presse geteilter 
;\leinung. Meist brummten Verrisse auf 
das Grafik-überladene .\lini-Spielprinzip 
herab. Der zweite Teil ist lang geschrie­
ben. da wird "Dune" für das Mega CD 

elll:r.taubl. Au!> !>chon damals gelungener 
Akustik ist ein Soundtrack ge\\'orden. 
der \\'ahl\\'ei!>e linear oder den Hand­
lung�verh•uf begleitend von CD 

erklingl. Die Protagonisten. Leinwand­
gestählte \'arianten der Ruchhelden. 
.'>prcchcn in Englisch oder Französisch; 
wer auf Cntertitel steht. bekommt die 
l landlung auch in Spanisch, Deutsch 
oder gar "Fremisch" servien. 
11m den Wüstenplaneten vor dem Griff 
der Gewürz-gierigen l larkonnen zu 
-,chützen. en\'ählt Lord Aireides Euch, 
.'>einen Sohn. zum Führer �einer Ge­
folg�leute und Truppen. Ihr hegebt 
Euch zu Fuß durch die Gebäude. solltet 
aber für ausgedehnte Erkundungen 

Design & Programmierung: Cryo, Frankreich 

Auf dem Wünstenplaneten orientiert 
Ihr Euch durch Landkarten in vier 

verschiedenen Maßstäben. 

Die Protagonisten sprechen wahlweise in 
englisch CKder französisch zu Euch, kön­

nen aber auch deutsch untertitelt werden. 

durch die Wüstenweh auf einen Ornith­
opter zurückgreifen. Den Flug über die 
endlosen . and\·enYehungen dürft Ihr 
M:lbst steuern oder überspringen. Am 
Ankunftsort erwartet Euch jeweib ein 
Freme. ein Be\\'ohner des Wüstenplane-

VERSPIELT • ;·arzosrsc• e Str • u. •• • 1e '1e c.Hdl <S· 
s, hooeils:hem :Jesa sei e • F IC< 1e • der grafiSChen E 1'al· 

le u D ,diiS� e ere e� a s e1 zac• ges s· a•eg e-Abenteuer Be oer 
l1e�evo e .. p•e-a- on oes F1 '11 nter e'en oe Des gne e1�1ge 
Patzer S:att dt;·:� e � s!IM.,."ngs·. olles t o e nzule te beg nnt 
das Sp1e '1"11 e·ner LOgo· Show ers: Sega darn gm oan C'YO 
dan" V ·gm darn �11ede• C'YO - • •CKI m 1 we ter •' s J h �m 
aen Vorsoann gescnehen Der Sp1e verlau' 1s' etwas hoi�'IQ aber 
sy�pa•h sc� uno e1rste1gerfre nc IC" Alle erdenk c"en Feat� ·es 
�,urder 1 a e Ku I ssen e ngeoaut Soun0"'1enu m G vurze·MI<er 
und Sa·.e·Op:.on OL•cn BliCK n den Sp1ege· Schade, ca3 das Drurr er­
um emem eher blassen Sp1elpr1rZ1P d1ert - Ihr r 1egt her� T' Wiederholt 
sto1sch Eure Kommandos u�d �oftt au' eme der seltenen Uberrascr nger 

� 
Oie Wüste, unendliche Weiten ... m1t dem Ornt1thopter oder im Sattel eines Sand­

wurms sucht Ihr den Wüstenplaneten nach Gewürzvorl<ommen ab. 

Wer kann helfen? ln den Kammern der 
Wuslenieslungen und 1n Höhlensystemen 

trefft Ihr auf die Charaktere des Films. 

ten. der sich Euch ab Arbeiter oder ol­
dat anschließen möchte, Euch Tips oder 
einen wichtigen Gegen.,tand gib!. 
Sowohl für den Planeten. als auch für 
die elterliche Festung sind Karten abruf­
bar, die sich je nach Euren Entdeckun­
gen vergrößern. Ganz oben auf der 
Kane des Wibtenplanets, droht die Fest­
ung der l larkonnen - Ihr habt 80 Züge 
Zeit, Verbündete um Euch zu sammeln. 
Ge\\'ürze ainubauen und eine schlag­
kräftige Armee aufzustellen. 1'\ehen der 
organisatorischen Aufgabe. Euer stetig 
wachsendes Einflußgehiet zu verwalten. 
mügt Ihr die \X'eisungen Eurer Clan­
mitglieder befolgen und kleinere Auf­
träge ausführen. 

MAJI!AC lellnlar 



Entwickler: 81ts 

Last fidion 
Hero 

Der Kinoreinfa ll "La t Action 

_ -- Hero" zerbröselt nicht nur 
�' Schwarzcnegger's Megaman­V . Image, er liiuret mit einem Dut-

zend anderer picle onys Vidcospici­
Offensh e ein. Filmgetreu übernehmt Ihr 
den Part 1 0n '>l:ller. dem letzten 

Actionhe lden . Zun:ich�t werden 

Stragenpunl..-. nil'dergeprügelt.  �p:iter 
wilde . \uto1 t:rfolgung,jagden abgedreht. 

Insgesamt hält "Last Action Hero" sieben 

Levels parat. die dem Titel alle Ehre 
machen: Laufen, Prügeln, Springen und 

Ausweichen s ind d ie gefragtesten 
Tu genden des P ixel - Heroen . Extra­
Fetischisten läuten die Jammerstunde 

ein. Au8n ht:rumflicgcnden Kinokancn. 

die um1·idcr�tchlich Slatcr'> Encrgicrc­

'>CI"IL' füllt:n. hat da' t\lcxlul nichh Ähnli­
che.'> zu bieten. 

MULTIMEDIA· FLDP • Wa de• F SC on e e 
Z ".. J:�rg !1'elde· J e  s�oe ·Nm·endo- erston 

erns:e Ansprucne au' �er T •'el Unverschämt1e1t aes 

Drive- Version 

wurde zunächst 

auf Eis gelegt. 

Laut Sorl)' steht 

zur Zeit keir1 

J'eröffer�tli-

cbut�gstermin 

.fest. At�gesichts 

der SpieUJ.uaUtät 

ist dies jedoch 

kei11 Grund zum 

jammenL 

Von Abwechslung ketne Spur Hardeare Prügelszenen 
und Htghway·Rasere•en best1mmen den Sp1elrhythmus. 

"anres an G aftk Jnd Sound ma au'lcn or der Spte -
ahrend ae Tatze ; unte sc•m·s·e 0 press•oner ge: :ten 

�a�e S · a •srnntge Prugele er gege" LJok·J· t�e Gegner und d�ss. ge 
nsz e gepaa•· "'II e•nem tderwart•g deroPn Sc",' •e· gk�l!sg 1d as- • 

:�r e e Sc� ußfo ger"�g ZJ Re:-te s•cn er Kd n1 

S u p e r  
Actraiscr 2 us. 99.95 Equinox us. 
Adv. of Dr. Franken us. 1 19.95 Eye of The ßehol. us. 
Addarns Farnily II dt. 79.95 Familv Fucd us. 

Aladin dt. 1 19.95 Final l'ight us. 
Aladin us. 99.95 First Samurai us 
Alicn vs Prcdator us 99.95 Flashback dt. 
Andre Agassi Tennis 1 19.95 GoofTroop us. 
Art of Fighting us. 1 39.95 J. Conncrs Tennis dt. 
Arcus 0 } sscy us. Vorb. J. Maddcn Footb 94 us 
Asterix dt. 99.95 Jungte Strikc dt. 
Barbic us 1 29.95 Jurassie l'arc dt. 
ßattlc ßlat7e us 1 09.95 Last Action l lcro dt. 
Battlc Cars us 1 19.95 Lam��hini Chall. us 
ßattlc Tank 2 us. 124.95 Lawn ' 0\\ Cr Man us 
ßio Metal us. 1 24.95 Lord of Rings us 
ßlucs ßrothcrs dt. t l 3.95 IIIario All Stars dt 
ßret llull I Jockey Vorb. Mario Time Machine 
ßufts ßunny ttS Vorb. Mario & Wario us 
ßu s vs ßlazcN us. 69.95 Mcclm arrior us. 
Choplliflcr 1 1 1  us. 99.95 Mega Man X us. 
Clay Fighter us. 1 34.95 Mortal Combat dt. 
Cla(f Mates us. 1 1 9.95 Mr. Nutzdt. 
Cl i hanger us l t9.95 M�stic Quest dt. 
Dallj Duck us 124.95 A Tecmo Bas�ctb. 
Dca Dancc us. 1 29.95 NIIL 94 us. 
Dcath Urcad us. Vorb. I IL Stanlcy Cup us. 
Dcnnis thc Mcnacc dt. 1 19.95 Obitus us. 
Dracula dt. 1 29.95 Operation L. l.lomb 
Dragon Ball Z II jp. 1 39.95 Paladins Quest us. 
Dungcon Master us. 1 29.95 Pack A ttack us. 

I I  
I I  

N i nte n d o  
1 1 9.95 I' in� Panther us. 
139.95 l'lock us. 
1 1 4.95 I'.T.O. us. 
1 14.95 Rock n ·Roll Racing 
99.95 Romance 1 1 1  us. 

129 95 Run Sabcr us. 
99.95 Secret of Mana us. 

108.95 Sensible Soccer dt. 
125.95 Shado" Run us. 
1 29.95 Sim Ant us. 
1 29.95 s�r Blazer dt. 
99.95 So diers of Fortune us. 

1 09.95 Starfox us. 
127.95 Star Wars II us. 
123.95 Sucetfi�hter II Turbo dt. 
95.95 Strikcr t. 

1 29.95 Super Aquatic Games us 
Vorb. Sup,cr llombcnnan incl. 

1 19.95 4 I laycr Adar,tcr 
Vorb. Super Jamcs 'ond I I  

109.95 Super ova us. 
Vorb. Super Off Road I I  us. 
99.95 Super Turrican dt. 

1 1 9.95 Sufcr Widgcd us. 
125.95 T- Judgcmcnt Day 

Vorb. Tof Gcar I I  us. 
1 39.95 T- Areade Game us. 
1 27,95 Tccmo ßowl us. 127.95 
1 35,95 Turtlcs Tournamcnt us. 
105,95 Troddlers us. 

1 19.95 
129.95 
139.95 
1 19.95 
139.95 
125.95 
1 39.95 
1 29.95 
1 18.95 
1 2 1 .95 
125.95 
129.95 
99.95 

135.95 
135.95 
1 19.95 
99.95 

139.95 
1 14.95 
1 19.95 
1 19.95 

Vorb. 
t l 5.95 
t24.95 
99.95 
Vorb. 

134.95 
1 29.95 
1 1 5 .95 

Turn and Burn us. 109.95 
Ultimatc Fightcrs us. 129.95 
Utopia us 1 1 7.95 
Wing Commandcr II 1 19.95 
Winter Olyrnpics us. Vorb. 
World l lcrocs us. 109.95 
WWF Ro}al Rumble dt. 1 09.95 
Young Merlin Vorb. 
Zombte ate my . us. 124.95 
Zoo I Vorb. 

J 00 Grund_gerät t.-189.-
Dcmolttion Man Vorb. 
Total Ecli�c 1 35.95 
Mad Do\; cCrcc 1 35.95 
Out of'l is World 139.95 
Dragons l.air 129.95 

;\tari .laJ!uar Vorb. �?�� l{�=oft��!Qt�I .. I 1 r Vorb Vorbc:std!unä mo�1ch L1cferbarab ��e��f:,.?ö� A':ici!�h� ... �s au��oe'i,f:�.'s'che, J� Japamschc Verston lmPQnsptele ohne dt , nlcnun!; Um1ausch aus�eschlossm, defekte 
Ware "'1fd crs.et11 �nver 1ndhche Pre1�cm

�
fchlun

{j 
so anje Vorrat re1cht Pre1se 

f�lÖ'r-l�i�� 1Stc�:xan1�:r1���;! F�rma 

TRAUELINK POSTFACH 1 01 1 43 9541 1 BAYREUTH Tel.: 0921 ·513401 Fax: 513402 
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/", aniJtllertell 

Trickfllminlro 

u·errlet Ihr ;" 

die stelnzeil-

UciJe 1/artdlmrg 

elng<:fii h rt: 

Produzenl: Jeremy Smuh • Design: Bob Church1ll • Programmierung Chns Lang • Grafik: Lee Pullen • 
Sound Nathan McCree. Martm lveson 

• 
• 

Son of Chack 

Wenn Chuck Jr. müde wird. reitet 
er auf Straußen, Bergziegen 

oder Eichen durch das Land. 

Chuck Rock kehrt 
zurück: :\ach dem 

ersten Abenteuer, da� 
ihn auf alle gängigen 

Konsolen \·erschlug. hat', 
der Steinzeitrüpel wm 

Prlr.lc�r•�id"•n Geschäftsmann gebracht . 
Im Zekhentrickintro \ erfolgt Ihr. \\·ie 
dtr l'\eandertaler durch einen Schlag auf 
einen Feb das Auto erfindet. Geld 

�chcffelt und Vater \Yird. Aber kein 
Erfolg ohne eider: Der fiese Brick _Iag­

ger. Chef einer Konkurrenzfirma. läf�t 

Chuck von seinen Gorillas entführen 
und fordert frech ein Lösegeld. Die'e 

'chandtat !>Chn:it nach einem neuen 

Beim Flußrennen wird Euer 
schneller Salierfinger gefordert - zur 

Belohnung Winkt e�n Contlnue. 

Helden. Säugling Chuck _Ir. trin mit sei­

ner J.ieblingshol7keule an. um den Papa 

LU reuen. 
llm zur Fabrik de� Uösewicht!> \·orzu­
dringen . knüppelt sich Junior durch 
knapp 7Wanzig Le,·els. Ob in eisiger 

Uergwelt. in einem Wasserfallsystem 
oder im Inneren einö Uaumes - überall 

lauern die Gefahren der Steinzeit. Klei­

ne und grof�e Saurier, unfreundliche 
Zeitgeno��en und die Tücken der pdhi­

storischen Cmwelt machen Euch zu 

-.chaffen. I labt Ihr Dippy. den Giganto­
'auru-. und mon'>lrihe Endgegner 1\·ie 

die Rie,enkrake. den L.t\'a,·ogel und da' 
Ungeheuer der Lagune bezwungen. 

NEUAUFLAGE • <Ne· as Moa es -� 1 e CO � 1l zuze e-

�ee All de e" so teo z r S bersch 1be g e ten 0 e Anderu"ge� 
Sl"d e· g' " � ae"r d e Leve s s d •deN sch E " urkom•scnes 
S apst C•·Ze1c�· •· C< ""O o�ne s•orende �adeze !er v e e "eue 
l<tange�e••e �d e'" SOU1Ct•acll de on <3riO•scnen S'eeld'U!ll· 
K' gen be· 6oog P .Vo g es b s z� s 11geroen B g-Band·MJSI· 

1cr· S� e e•1sc s• Sor o: C J • ab echslurgsre1ch ��t­
Zig �d "lema s lang Iei •g - besonoe s tu�· Q smc dte E 1dgegner 
Jrd Ch KS "'e ·:,ere St'öue •urg Sp1e spaß un� der '1U no• J"' • 
de'l' d•e s·e,nzei'-Saga prase�tlel' Wird Stlf"' '11Cf' aucr 'lern ChUCI( 
Jr so•e er·scr <e1n 'Jeu.ard be"ltl Techr1sct- garan• ert der Gare­

Des gn-S:andard hochstes N11 ea� dafur st Son o• Cuck' 1nsgesarT't 

,e,der zu Kurz gerater 

Im Wipfel des verSinkenden Lava-Baums kämpft Chuck Jr. 
gegen ein monströses Küken. 

Endgegner-Time: Auf Euch warten 
gigantische Sauner, dJe 

gerne Sauglinge fressen. 

fühn die Rei'e durch einen .\bwasserka­

nal zum gefangenen Chuck Senior. der 
\ on Urick jagger' llolzroboter ei'>ern 
be\\'acht wird. 

Zwi,chendurch \Trdient I h r  Euch in 
drei Bonusspielen zu�ätzliche Cominu­
e�:  Chuck .Jr. haut Äpfel \'Oill Raum. 
paddelt mit Schildkröten um die Wtt!e 

und bearbeitet einen Felsblock. um \·or 

Ablaufen de� Zeitlimih ein Steinbildnis 

'eine' \':ner� w 'chlagen. 
'\eben dt>r Keuf<: nulll tkr Kleine auch 

'>ein Köpfchen. um ,\lim-Riihel zu lö.,en. 
freundliche Tiere al' Reitgelegenheiten 

zu rekrutieren und \ cNeckte Extra� zu 

finden. 
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Enlwlckler; Ascu, USA 

Double (latch 
Als Segas 3 - D-AutOrennen 

"Turbo" 1 981 in den Spielhal­
len für Begei�terung stürme 

sorgte und das Wort "Polygon" 
von kaum einem Programmierer buch­
stabiert werden konme, war die Zeit der 
Rennspiele aus der Vogelperspek-tive. 
Zubehör-Lieferant A1 cii erinnert sich der 
frühen achtziger Jahre und stellt mit 
"Double Clutch" eine Hommage an die 
erste Generation von fahrsimulationen 
vor. Ein bis 7.1Yei Spieler hesteigen 

einen kleinen Flitzer und wagen den 
Stan gegen ein halbes Dutzend Compu-

terpiloten. ach Wahl des Fahrers wird 
die Flagge gehißt: Auf dem Rundkurs 
(Scrolling in alle Richtungen inklusi\·e) 
gelten keine Verkehrsregeln, allein die 
Plazienmg zählt. Unterwegs lungern ein 
paar Bonusgegenstände, nach dem 
Ende des Rennens wird mit dem Preis­
geld Autozubehör gekauft. Hofft aber 
nicht auf Waffenextras (seit "R.C. Pro­
Am" auf dem ES sehr beliebt). ledig­
lich spießige Standard-Utensilien 1\·ie 

�lotor- und Bremsen- l'pdates sind im 
Angebot. Entsprechend gestärkt geht Ihr 
ins nächste von Z\\"Cilf Rennen. 

TEMPO 30 • Waru m wo zu und u be r'lau pt? 
"Double Clutch 1st langwe 1ger als oas Emoarken 

auf dem ADAC·VerkehrsiJbungsplatz. lnszen1e11 ohne 
Jeden Charme und W,tz - m1t emem gescha:zter Zeltauf-

Videospielpio-

nier Atari 11eröf-

feTitlichte für 

das VCS' 26()0 

mit "l11dy 500" 

ei11es der ersten 

Ru11dkursauto-

l"emlell. Dem 

Modul beige-

pack/ u•are11 

Drebregler, die 

e.\·k/usil•fiir die-

ses .J1odu/ ko11-

zipiert u·urden. 

Zwölf Strecken - eine langweiliger als dte andere: 

wand von 1 1  Stunden, 40 M.nuten Grafik und Sound Mar�e 
'Mem Be1le101 kombm1e11 m1t boden losem Ideenmangel Selbst gegen m t· 
telma�1ge Konkurrenz w1e Super OH·Road kommt das La1enwerK n1cht vom • 
Fleck. Schnappt Euch 11eber Super Monaco GP oder Domarks F-1 

Der stolze Preis: 
Double Clutch ist eine Fehlzündung. 

zit·ka 160 iJfork. 

��� �©OOJuurnn�rn 
Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuell. 
ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER 
SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
ALADDIN ........... ............................ 109,· WIZ'N'LIZ ................ . .... 109,-
DAVIS CUP TENNIS ...................... 109,· MAZIN SAGA ............ .. ... 109,· 
TOEJAM & EARL 2 ......... 109,· COOL SPOT CD ..... . ................ 99.-
PUGGSY ........................................ 109.- BRAM STOKERS DRACULA .CD .. 119,· 
BLASTER MASTER 2 .................... . 99.- GROUND ZERO TEXAS ....... ........ 119,-
RANGER X ................. 99,· SILPHEED.CD... . . ....... 109,· 
F-1 RACING ................................... 119,· F-15 STRIKE EAGLE .. .. ........ 119.-
RISE OF THE DRAGON CD .......... 109,· MOATAL KOMBAT ....................... 109.· 
JUNGLE STRIKE ................. 109.- STREET FIGHTER 2 CE . ............. 139,· 
STELLAR FIRE . .. ........ 109,- AH·3 THUNDERHAWK CD ............ 109,-
FATAL FURY ............ .. ......... 99,· ROBOCOP VS TERMINATOR ... ... 129.-
WWF ROYAL RUMBLE .... ...... 119,- ETERNAL CHAMPIONS . .............. 129.-
LUNAR SILVERSTAR CD ............. 119.· LANDSTALKER .. ..... .................... 129.-
MIG 29 ............................................. 89.· BUBSY ..................... .... 89,· 
MEGA DRIVE CONVERTER 39,· ALLE SPIELE LAUFEN 
ALLE NEUEN US-CO'S AUF LAGER 
SUPER NINTENOO alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
ROCK & ROLL RACING ................ 1 19,· ALADDIN ............................ ........... 129.-
LUFIA ........................ . ......... 129,· PALADINS QUEST .............. 129.-
AQUATIC GAMES .......................... 99,· MECH WARRIOR .......................... 119.-
SHADOW RUN .............................. 129,· DRACULA ............... . ... .............. 11 9.-
LOCK ON ....................................... 119.- THE 7TH SAGA ........ .................... 129.-
BATMAN RETURNS ...................... 109.- PALADINS QUEST . . ............ 129,· 
SECRET OF MANA ............... ........ 129,· SUPER WIDGET . .. .. .................. ... 109,· 
BOMBERMAN 93 & AOP ............... 159,- CLAYFIGHTERS ............................ 129,· 
CONGOS CAPER...... ... 109,· EQUINOX ............................... ....... 119,· 
BLUES BROTHERS ....................... 99,· NIGEL MANSEL+ACT.REPLAY ... 199.-
CYBERNATOR .. US ......................... 99.- NBA BASKETBALL TECMO .......... 129.-
NHL HOCKEY 94 .. ................. 119,· ROBOCOP VS TERMINATOR ...... 129,· 
CHESTER CHEETAH ...................... 79,· TAZ MANIA ..................................... 79,· 
MICKEY MAGICAL QUEST ............ 89,· TUFF E NUFF ................................ 129,· 
UTOPIA .... .. ............... 1 19,· STREET FIGHTER TURBO.US ..... 149,· 
FATAL FURY .................................. 109,· COOL SPOT .. . ........... ......... 1 19,· 
EMPIRE STRIKES BACK ......... .... 134,- MOATAL KOMBAT ......................... 109,· 
WWF ROYAL RUMBLE .................. 129,- TINY TOONS US ............................ 89,-
AN UNO VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN 
ADP AD-29 & 50 60 Hz ADP a DM 39.- . ACT.REP.PRO: DM 119.· SNES. MD 

Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die 
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rückum­
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert 
innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Für Bestellungen unter DM 200,­
berechnen wir DM 9,- Versandkosten. 

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe 
'IT��o® � � � ® !  ®�Hß® �illl:L® � � � ® !  ®�®(B 
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gebärt zum 

Acelaim-I lrmen-

Imperium. Die 

L S-Company 

t eröffentllcbt 

unter dem 

Edge aus-

scblleßllcb Sega ­

Spiele. Ebenfalt� 

bei Ace/alm zu 

Hause Ist 

•Arena • (eben-

falls den !)ega-

Konsolen t•orbe-

lmlten) und 

"Ljn ". tlasfüt· 

,\ itllendo-t.ach-

scbub sorgt. ln 

der Scbllllplllt-

tliese C.:uterglie-

denmg gang 

und gilbe. Sie 

entsteht meist 

tlm·ch den Ktlllf 

t·on kleineren 

I it'lnett. So 

gehörte Ljn ehe-

nwls dem 

Musikglgtttlten 

Met. Aretut 

ziiblte zum .Uir-

ror�>oft-Firmen-

Imperium. 

Entwickler: Sollware Creatrons, GB • Programmierung Peter Andrcw. Pcter Harnson · Grafik: Gavrn 
Eagleton • Sound Sound Images 

Da Spidey alleine 

nicht mehr genügend 

Power besitzt, einsame 

Bildschirmabenteuer zu 
bestreiten. verbündet er 

sich mit den "X-Men". Fly­
ing Edge hat jedem der fünf I leiden 

"' ei Le1 eb ge" idmet. die ,je im .\llein­

gang t:rlt:digen. lk1 or Ihr allt:rding� in 

den Genug kommt. d it: �p ielfigur 

( -,prich: �zenario l zu 11 :ihlen . hat Spl­

der-.\lan den -\nfiingt:rab,chniu zu üher­

'tehen. ln dit:,t:r Gt:duld,probe -.ammt:lt 

�pidt:� be,timmte Gegen�t:indt: in dt:r 

rirhtigen lkiht:nfolge. Gt:gner la,.,en 

-.irh kaum blirken: Spider-\lan -,ollte 

nur .lllf 'eint:n Sen,or achtt:n. der an­

zt:igl. 110 die n:iclNe Funtbache lauen. 
Finmal ge-.chafft . bleibt Euch die Auf­

nahmt:prüfung aurh nach dem Gamt: 

01 er er,pan. Danach geht'' Lur S:1che: 

�pider-.\Lin. \\"oll·erine. Cyclop'. Storm 
und Gambit 'tt:ht:n j�: �:ine Doprwl­

packung .\ction he1 or. Dabei greift:n 

die Heldt:n auf t:igt:nll illigt: \\ affen 

;ur(kk. \\ oll erine -.etzt 'eine ge,chlifTe­

nt:n 1-\l:iuen ein. Gambit wirft mn Ener­

giekarten um 'ich. Storm ' enraut .1uf 

pider­
X-Men 

Senkrechte Mauem sind für Spider-Man 
kein Problem: Er krallt SICh fest und 

klettert mühelos empor. 

Wenn Gambit e�n "B"-Symbol aufsam­
melt, erhält er 26 Insehe Karten, neue 

Energie und 5000 Punkte. 

lllivlidllge11 iuer. Cyclop' hat den tödli­
chen Blick. J)ag Spider-:\lan 'eine Fein­

de liehe1 oll "umgarnt" und 'ich ' on 

l'laufonn zu I' lauform 'ch11 ingt. 1 er-.teht 

'ich 1 on ,eiJN . . \pro-.pm Pbuform: Die 

L'lntdnen '>piehtufen unter,cheiden 

Wolverine hat nichts zu lachen: Aus harmlosen Kisten preschen plötzlich 
Bösewichte empor und feuern auf den verdutzten X-Man. 

Cyclops wehrt Steh m•t Laserstrahlen, die 
er 1n Augenhöhe verschießt: Schau mir 

1n die Augen, Schurke ... 

Storm kampft s1ch unter Wasser 
vorwärts, muß aber von Ze1t 

zu Zeit Luft schnappen. 

'ich nicht nur in Optik und Architektur. 

.1uch dil' 11(\,ell icht-l'.ileue 11 ird dezent 

ge11 ech-.dt. \l"lion dominiert jederzeit. 

die r\tr;h Ol"ll'ntlel"l'n ,jch in "Spicler­

\lan &. \-.\kn in .\rcadt:'' Kt:\ t:nge" an 
den l laupttbr-.telh:rn. 

MAN!AC lebruar 



DIE B ESTEN PREISE IM DEUTSCHEN RAUM 

Für Deutsc h land F ü r  die Schweiz 
!SUPER NINTENDOj Paradieus 100.- 1 19.-

PGA Tour Golf 100.- 1 1 9.-
Phalanx 49.- �.-

DM SFr. Pilot Wings �.- 59.-
Actraiser 1 19.- 1 19.- Pitfighter 79.- 59.-
Adv. lsland. 00.- 00.- Plok 89.- 00.-
Aero The Accr. 1 19.- 1 1 9.- Ninja Caveman �.- 59.-
Addams Farn. 80.- 89.- Prince of Persia 100.- 1 1 9.-
Another World 1 19.- 1 1 9.- Probeteetor 100.- 1 19.-
Aladdin 100.- 1 19.- Push Over 00.- 59.-
Air Driver 1 19.- 129.- Poky & Rocky 1 29.- 1 29.-
Asterix 1 19.- 1 19.- Road Runner 89.- 79.-
Alien 3 100.- 1 19.- Road Riot 00.- 100.-
Axeley 100.- 1 19.- Robocop 3 �.- 59.-
Bomberman 00.- 00.- Royal Rumble 100.- 1 1 9.-
Sattle Toads 100.- 1 19.- Rummenigge M. 100.- 1 1 9.-
Bubsy 100.- 1 19.- Samurai 100.- 1 19.-
Castelvania 4 00.- 100.- Sensible Socc. 1 19.- 1 29.-
Chessmaster 00.- 59.- Sim City ee.- 59.-
Glitthanger 00.- 100.- Sky Blazer 100.- 1 19.-
Congos Caper 100.- 1 1 9.- Spinndezi 49.- �.-
Cool Spot 100.- 1 19.- StarWars 1 19.- 1 29.-
Crash Dummies 1 19.- 129.- Starwing 100.- 1 19.-
Chuck Rock 00.- 100.- Street F.  Turbo 129.- 1 29.-
Cybemator 100.- 1 19.- Strike Gunner 00.- 1 00.-
Darius Twin 100.- 1 19.- Striker 109.- 1 1 9.-
Desert Strike 00.- 100.- Super Soccer ee.- 59.-
Dracula 100.- 1 19.- Super Ghouls's 89.- 59.-
Duffy Duck 1 19.- 1 29.- Super R-Type ee.- 49.-
Exhaust Heat 100.- 1 19.- Super Tennis ee.- 49.-
Equinox 1 19.- 1 29.- Super Star W. 2 1 1 9.- 129.-
Flash Back 1 19.- 129.- Super Swiv 1 19.- 1 29.-
F-Zero 49.- 49.- Sunset Riders 1 19.- 129.-
Goof Troop 100.- 1 1 9.- Tazmania 1 19.- 129.-
GP F 1 original. 1 29.- 1 29.- Teenage Turtle 89.- 00.-
Hook 1 00.- 1 19.- Test Drive 2 1 00.- 1 19.-
Hyper Zone 00.- 100.- Terminator 2 1 1 9.- 1 29.-
Red October 1 00.- 1 1 9.- TinyToon 100.- 1 19.-
King Arthur W. 100.- 1 1 9.- Turtles 4 100.- 1 19.-
King Monstr 00.- 100.- Turtels Tumament 
Last Aktion Hero 00.- 100.- Fighter 1 29.- 129.-
Lemmings 100.- 89.- Utopia 1 1 9.- 129.-
Home Aione 2 1 19.- 129.- Young Merlin 129.- 1 29.-
Lost Vikings 100.- 1 19.- We're Back 100.- 1 19.-
Jurassie Park 1 19.- 129.- Wing Command. �.- 59.-
Marie All Stars 89.- 00.- W. Leag. Basi<. 89.- 00.-
Mario is Missing 1 1 9.- 1 29.- Wrestlemania 00.- 1 19.-

Marie Kart 89.- 00.- Zelda 3 89.- 00.-
Marie Paint 00.- 00.- Zombies 109.- 1 1 9.-
Mario World 100.- 1 1 9.-
Mickey Mouse 1 00.- 1 1 9.- Action Rep. Pro 00.- 00.-
Mortal Combat 1 19.- 1 19.- Ascii Pad 45.- 49.-
Mystic Quest 89.- 00.- Super Controller 28.- 29.-
Nigel Manseil 100.- 1 19.- SV 334 Pro Pad 25.- 29.-
Opera. Logic B. 100.- 1 19.- Score master 85.- 89.-

Ich bestelle: 

System: 

MEGA TRADE 
Ekkehardstr. 1 6a 
78224 S ingen/D 
TELEFON: 07731  /66634 
TELEFAX: 0773 1 /64521 

Vorname/Name: 
Strasse: 
PLZIOrt: 
Telefon: 
Fax Nr: 

I 

Marie Spielbera. 25.- 29.- Lemmings �.- �.-
Nintendo " 25.- 29.- LHX Attack Cho. 79.- 79.-
Zelda 25.- 29.- Lotus Turbo 79.- 79.-
Stereo A V Kabel 25.- 29.- M. Lemieux Ho. 59.- 59.-
SFX Adapter �.- �.- Mickey Mouse 1 �.- �.-

I Mickey & Donald �.- �.-
SEGA MEGA DR. Micro Machines 00.- 00.-

688 Attack Sub 
Abrams B. Tank 
Agassi Tennis 
Alien 3 
Alien Storm 
Aladdin 
Aquatik Games 
Sattle T oads 
Bloc-out 
Glitthanger 
Chuck Rock 
Chuck Rock 2 
Centurian 
Cool Spot 
Donald Duck 
Davis Cup Tenn. 
Dragons Fury 
Dracula 
EA Hockey 
Ecco the Dolph. 
E. Holeyfield Box 
EX-Mutands 
F-15 2 
Fantasia 
Flashback 
Flintstones 
F-1 Racing 
F-22 
Gain Ground 
Galaxy Force 2 
Gauntlet 4 
Ghostbusters 
Grand Siam Ten. 
Gun Star Herces 
Hook 
lndiana Jenes 3 
James Pond 2 
James Pond 3 
John Madden 93 
John Madden 94 
Jungle Strike 
Jurassie Pari< 
Kid Chameleon 
KJax 
Land Stalker 
Last Action Hero 

Mortal Combat 100.- 00.-
DM SFr. M. Ali Boxing 00.- 00.-
59.- �.- NHL Hockey 94 00.- 00.-
59.- �.- Olympic Gold 79.- 79.-
79.- 79.- Ottifanten 89.- 89.-
�.- �.- PGA Tour Golf 2 89.- 89.-
59.- �.- Phantasy Star 2 79.- 79.-
00.- 00.- Popoulus 2 100.- 00.-
ee.- ee.- Puggsy 00.- 00.-
79.- 79.- Rev. of Shinobi 79.- 79.-
ee.- ee.- Road Rash 2 00.- 00.-
89.- 89.- Sensible Soc. 100.- 00.-
59.- 49.- Shinning Force 100.- 00.-
00.- 00.- Shinobi 3 89.- 89.-
ee.- ee.- Side Pocket �.- ee.-
89.- 89.- Sonic 2 59.- 49.-
ee.- ee.- Sonic Spinball 89.- 89.-
00.- 00.- Streetfighter 2 100.- 100.-

ee.- ee.- Street of Rage 2 00.- 00.-
100.- 00.- Splatter House 2 ee.- ee.-

ee.- ee.- Superman 89.- 89.-
79.- 79.- Spiderman 59.- �.-
ee.- ee.- Tazmania E:e - �.-
ee.- ee.- Tiny Toon 89.- 89.-
00.- 00.- Toe Jam & Earl �.- ee.-
79.- 79.- Ultimate Soccer 79.- 79.-
89.- 89.- Virtual Pinball 00.- 00.-
89.- 00.- Wimbledon 2 79.- 79.-
00.- 00.- Winter Olympics 00.- 00.-
ee.- ee.- Wiz'n Liz 00.- 00.-
59.- �.-
59.- �.- Action Replay Pro 00.- 00.-
00.- 00.- I NES AKTION !! ! ! !  I ee.- ee.-
�.- �.-
89.- 89.-
00.- 00.- Faxanadu .)9 -I 29.-
�.- �.- Snake Rattle 3'3,- 29.-
�.- �.- Open Tour Golf JS.- 29.-

00.- 00.- Kickle Cubicle 33 - 29.-
�.- �.- 4 Player Tennis 39'- 29.-

00.- 00.- Blades of Steel 3j,- 29.-
00.- 00.- Hyper Soccer 39 - 29.-

00.- 00.- Probeteetor I I 39:- 29.-

59.- �.- Snow Brothers 3t! - 29.-
59.- �.- Powernlade �;- 29.-
00.- 00.-
89.- 89.- Alle Spiele PALVERSION 

SOFT & GAME AG 
U raniastrasse 34 
8001 Zürich I C H 
TELEFON: 056/86 1 9  08 
TELEFAX: 056/86 28 38 

r. ! I · • • • I I • • • · I Bitte auf Postkarte kleben oder faxen. :. • • • II  • • • ;. 
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Dynamix, eine Toch­
ter des US-Software­
Riesen Sierra On­

Linc, l»'tngt einen 
ComputeljKlassiker auf 

das Megaj:D : "Stellar Fire" 
hieß frütr" "Stellar 7" und ist 

eine moderne Aj,\\'andlung \'On Atari� 
u•urde " Uatt lezone" .  �uf einem flachen 

r ·om"':f:p��ttr . chlachtfeld fteuert Ihr einen Panzer 
..._ �en feimliehe Polygon-Objekte. die 

Robet-ta mul ,·on .��feldern bi� zu '' ild umher-
Ke11 'IHfliams 

Dtmk den r•er-

scbieden.e11 

A.dr•ettlure-

Serien sicherte 

sieb Sierra 

große .Uarklan-

teile Im Ber•eiciJ 

der· PC-Soft-

tt•are. Die 11-fcb-

LigsLt"tt Titel aus 

dem kaliforni-

scbett Coarse-

gold si11d tlie 

abgedrehteil 

WeltratullaiJell-

teuer r·o11 Roger 

Wilco infiillf 

•space Quest •. 

Folgen, die Miir-

cbenbqjle 

"KI11g 's Quest •. 

Sl(ga mtd tlle 

ReaUty - Varinnte 

"Police Quest " . 

ra�enden Fliegern reichen. 
'\atürlich \Yurde die H intergrundge­
�chichte modernisiert: Im Jahre 220) 
' erskla\'l die außerirdische Ras�e der 
Draxons da� göamte l'niversum. Dies­
mal i't die Erde an der Reihe. deren 
\\ eltraumflotten ,·on den Aliens ohne 
:.Iühe zerMört "·urden. Ihr steuert den 
Ka\'en. ein ultramodernes Kaumschiff. 
das sich in einen Luftkissen-Panzer ,·er­
wandeln kann.  Eskortien \'On zwei 
Geleitjägern macht Ihr Euch auf, die 
Draxons auf ihrem Heimatplaneten zu 
überraschen. Dazu müßt Ihr erst den 
\'erteidigungsring brechen. der au-. 
Abwehranlagen auf �echs .\londen 

Entwickler: lnhn•te Laser Oog 

Dte Energiekristalle des 
Sicherhettssystems werden streng von 

Bodentruppen bewacht 

Guardian voraus: Dieser Endgegner 
rennt durch die Gegend und wirft mit 

Pyramiden um SICh. 

be,teht. Im Panzer rast Ihr über die 
Obernächen der Trabamen und ballen 
Euch auf der Suche nach Energiekristal­
len durch unzählige Feindformationen. 
I labt Ihr alle gefunden und den größten 
zeNört. erwartet Euch ein überdimen-

Das Intro stammt aus etnem Grafikcom­
puter und wtrd von MIChael Dom ryvorf 

aus 'Star Trek-Next Generation') erzählt 

'ionaler Endgegner. der Euch wildem­
'>chlo"en authtlten '' ill. EN ,,·enn Ihr 
alle \londe ge,:iuben habt. kämpft Ihr 
gegen die Dr.txon' 
Der Ra\en i'>t mit einem Radar ausgerü­
stet. der Feinde. Power-Up� und Kristal­
le ortet. Außerdem könnt Ihr beschleu­
nigen und brenhen. Oie Be\\'affnung 
besteht aus einer durchschlagkrüftigen 
Panzerkanone und einem leichten 
Schnellfeuergc�chütL.  Durch Extras 
rüstet Ihr Eure \'i\nnmcn mit bcs,erer 
�Iunition. DoppehchuR. ziebuchenden 
Ra ketcn oder Zick-Zack-Flugbahnen 
au, . . \b lettte Ikttung '>Iehen Euch drei 
Smart-IIomb, wr Verfügung. die alle 
Gegner im Sichtfeld atomi,ieren. 
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Entwickler: Sens1ble Soltware. England 

Sensible 
Soccer 

ll:.l � 

• 
:;. 

;.ät�.:::....a·.!l.J • .J 
;.;: . �.�:.....:.: r,::..:.ä.;.J 

1 .... 

• .... 

Sonys Sportdebüt auf dem Mega Drive weiß 
spielerisch zu überzeugen 

Die Fußhallorgie auf den 16-
Bit-Systemen geht \Yeitcr: 

Auch in der .�1ega-Dri\·e-Fas­
sung des Amiga-Originals srielt 

Ihr mit über 100 Club- und �ational­
teams in nngegehenen und seihst 
zusammengestellten Ligen. nationalen 
und internationalen Pok:thn?tthewer­
ben. sowie Weltmei�terschaften. Wem 
das nicht genügt. kann im Editor eigene 
Teams wie die Hinter�dorf All�tars oder 
die ,\lering Strikers erfinden. mit Srie­
lern ausstallen u n d  gegen Comruter 
oder 1\litspieler auf Tore- und Punkte­
jagd gehen. 
Dem ambitionienen Trainer stehen Aus­
wechselungen, \·erschiedene Formatio­
nen und taktische Varialllen zur Verfü­
gung. außerdem dürft Ihr Schwierig­

keitsgrade. Platzbedingungen und 
Regeln einstellen. 

MAN!AC lebruar 

MEISTERLICH • D•e ver­
s one aL' lleg D• e 
una Soper '�ES g erc 
s eh .. e ero � 

p IZ e t 
enrger M "�te 

ar �beit u"C SC 
·.as das Jo. pad 
B e1 b· noch de 

super nlntendo 
71h Silgil 
dCtr..11ser 7 
ildd�ms 1<!m1ly II 

aero the acrobclr 
�lildd1n 
an of f•ghl•ng 
bcltlllc"ln retums 
choplrfter 111 
clayfighter I claymates 
ClilflY duck 
de.ad d.ance 

emp1re stnkes back 
f I fin<tl stretch 
fatal fury II 
final fighl I oder 2 

fi<lshback 
Jilkl crush 
JOhn madden football '94 
JUr c1SSIC p;trk 
rn.21g1Cal quest 
mechwarnor 
mortal l<ombat 
pocky & rocky 

pop'n {Win bee 
puyo puyo 
rock ·n roU raong 
r type 111 
skyblezer 
.super S\VIV 
rerm 7 + bomhhss 
young merhn 
zoo I 
dN .rtrrere Sprple 
50/60 hz umb.:'lU 

sega mega drive 
dragon·s revenge 
eterndl ch.rtmprom: 

fifa 1nrernrmo�l soccer 

fl 
oUJfams 
prr.-ues gold 
young rndy 
\.Vmter olymptcs 

50/60 h7 umbau 

sega mega cd 
rcco rhe dolphrn 
k<'10 n}'lng squadron 
S!lpheed 
rhunderhawk 
wonderdog 

neo geo 
baseballstars pro 
crossed swords 
f�tal rury speoal 
f�tal fury II 
mutanon n<tt1on 
ndrng hero 
soccer brawl 
Vlev'llpotnt 

next gener•tion 
amrg� cd32+Sp1el 

CHanJaguar 
mak baUS<ltZ 
panason1c real Jdo 

�dO 
dragon·s larr 
out of thrs world 
rotal eclrpse 

ver 
us 
us 
us 
DT 
DT 
us 
JP 
us 
us 
DT 
JP 
DT 
JP 
JP 
JP 
DT 
JP 
us 
DT 
DT 
DT 
us 
DT 
JP 
JP 
us 
JP 
DT 
JP 
JP 

us 
DT 
DT 

ver 
us 
us 
DT 
DT 
Dl 
us 
DT 
Dl 

ver 
Dl 
JP 
Dl 
DT 
JP 

ver 
JP 
JP 
us 
us 
us 
JP 
us 

GEBR US 

ver 
DT 
us 

us 

us 
us 
us 

IO 40) 5 50 30 04 

dm 
135.-
135.-

99.-
145.-
1 25,-
149,-

70,-
135.-
147.-
139.-

70.-
145.-
169.-
1 79.-

60,-
125.-
1 1 9,-
129,-
135.-

85.-
143,-
1 27.-
143.-

90,-
149.-
1 25,-
169.-
135.-

69.-
145.-
139.-
125.-

ab 50.-
99.-

dm 
1 1 5.-
138,-
123.-
123.-

99.-
128.-
123.-
123.-

39,-

dm 
95.-

1 1 0.-
95.-

1 1 5.-
60.-

dm 
1 20,-
199.-
393. 
365.-
229.-
1 45.-
256.-
500.-

dm 
589.-
545, 
200.-

1499. 

139.-
139, 
149.-

händleranfragen erwünscht! 

�(ßf ft 
TOYS 'N' GAMES 

wählingsallee 6 
22459 hamburg 

fax (0 40) 5 59 37  09 
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Die: F-15-Sen'e 

des amerilumi· 

sehen Simulali-

ons..Spezialisten 

Mlcroprose ist 

tler bekannteste 

Zyklus militiiri­

scber BI/tl-

schirm-Fliegerel-

e11. Et:funden 

wurde die "F-15" 

L'On Sid Meier, 

einem der besten 

Compllterspiel-

Designer der 

Welt. Auf PCs 

entstand tler 

zu·eite Teil schon 

1989. Er u•urd.e 

jetloch erst im 

letzten Alonat 

mif das Mega 

Drive iibertra-

gett. Ll'iiiJrend 

auf dem PC 

schon seit 1992 

die grafisch mif-

getlmmerte 

Kampf-Simula· 

tiOtl "F-15 111" 
ihre Runden 

dreht. 

Original-Design: Andy Holliy, Sid Meier • Design: Richard Lernarehand • Programmierung: Chns 
Newcombe • Grafik: Mark Scott (Original), Paul Ayliffe, Trevor Slater • Musik: Matt Furnis 

30-Fiugsimulationen 
fühlen sich traditionell 

am wohlsten und starten 
den Sp ielkonsolen von 

und Nintendo nu sel­
ten ei1icn Besuch ab. Denn die nötige 

Rechenpower für die \'ektor-Berech­

nungcn. und die Tastatur zur Bedie­
nung der zahlreichen Fluginstrumeme 
fehlt sm\'Ohl �lega Dri\·e als auch Super 
:\intendo. Ocr amerikanische .\lilitär­
Spezialist Microprose erkannte die 
Lücke und setzt mit  dem zweiten Teil 
seiner "F-15"-Serie einen Dauerbrenner 
unter den PC-Fliegereien um. 

\\'ährend das :'llicroprose-Debüt für das 
Super \ intenclo ("Super Strike Eagle") 

zum reinen Actionspiel umgemodelt 
'i\'Urde. versucht "F 1 5  Strike Eagle 2" 
dem Computer-Vorbild gerecht zu \\·er­
den: Als Anninger. Könner oder Veteran 
"'·arten sechs :'llissionen in internationa­
len Krisengebieten auf Euch.  0ieben 
dem Hauptziel (die feindliche Komman­
do-Zentrale oder eine besonders miich­
tige Stellung) und einem "Secondary 
Target" müßt Ihr es mit dem üblichen 

Nix für Pazifisten: Als Kampfpilot zerstört 
Ihr strategische Ziele in 

internationalen Krisengebieten. 

der Außenansicht Um die 
-

:30-Bewe.gurlQ zu ermöglichen, sind Rieger 
und Landschaft in Polygonen dargestetn. 

Sortiment a n  Abfangjägern, Luft­

Abwehr-Stellungen und Panzern auf­
nehmen. Oie Landschaft und alle Bau­
werke und Flugzeuge sind aus Polygo­
nen zu sammengebaste lt - das sieht 
Z\\·ar etwas klobig aus, erlaubt aber eine 

HIN- & HERGERISSEBN • Auf der e1�en Se1te IS< s erfreul ich daß fur das 
Mega Df've a te Jubeljahre etne Flugs1mulat10n erschemt. Anoererse1ts 

• 

1st O•e Haroware JP,t der 3D-Berech nung uberforder: und läßt d1e 
F-1 5  recht nostalgtsch uber den Bildseh r m ruc�eln. D1e Grafik 1st 
bar Jegl icher Details und :erwandelt den Nahen Osten . as1attschen 
Dsch ungel und Mitteleu ropa g.e1chermaßen tn eme emfarbige 
Flache m1t grauen P;ram den a•s a letn1ge Bodenerhebung. Auch 
der Sound halt SICh vorneh m zurücK Wer auf Flugs•rnulattonen 
steht macht m1t etner Konsole den fa,sche1 Kauf Ich persönlich 
haoe Ke:ne Lust. m1ch mtt e1nem Spielgefühl anno 1988 herumzuar­
ger1, wanrenc jede zwe1tklass1ge PC·S1mu1a110n bere1ts m1t ruckfre1er 
An1mat1on reailst•scher Schatt.eru ng und Texture-Mappmg aufwartet 
We· nur ein Mega D•1ve bes;tzt hat Jedoch zu F-1 5 keme Alternattve 

Seltener Anblick auf dem Mega Drive: Die actionlastige Rugsimulation 'F 1 5  Strike 
Eagle 2' ist die Umsetzung eines prominenten Computerspiels von 1989. 

Neben Missionen in Nordafrika und Mittet­
europa gibt's natürlich auch einen 
obligatorischen Fernost -Einsatz. 

einigermaßen nüss ige Animation Eurer 
Umgebung . Ihr erlebt das martialische 
Treiben aus der Ich-Perspektive , dürft 
zur Orientienmg aber auch auf vier ver­
schiedene Außenansichten umschalten 
oder nach links, rechts und hinten aus 
der Pilotenkanzel blicken. Schaut Ihr 
nach vorn. nehmen eine Vielzahl von 

'\fa\·igationsinstrumenten und Radar-Ein­
richtungen Euer Blickfeld ein. Eure Waf­
fensysteme < Raketen und Bordkanonen 
für Ziele in der Luft und auf dem Erd­

hoden) schaltet Ihr mit einem Feuer­
knopf durch. wä hrend Ihr mit dem 
anderen ballert. Der dritte Knopf dient 
zur Regulierung Eurer Geschwindigkeit 
und zum Zuschalten des Afterburners. 

MAII!AC lebruar 



Entwickler: Comptle. Japan 

- -
, 

Mean Bean Machine 
Irgendwie kommt mir das 

Spielprinzip vertraut vor. Von 
oben fallen farblieh unter­
schiedliche Symbole in einen 

Zylinder, die wir mit Joypad und Feuer­
knöpfen zu Vierer- und Fünferreihen 
gruppieren. ! !alten �ich genügend Farb­
klekse ( in die,em Fall Bohnen ) an der 
Hand, lö,en die�e 'ich auf. Je mehr auf 
einen Schlag verpuffen. desto unange-

nehmer für den Gegner, in dessen 
Zylinder dann böse Söhnchen purzeln. 
Verschiedene Schwierigkeitsgrade, ein 
Zwei-Spieler-Modus, Robotnik' s Kum­
pane als Computerfeinde und gele­
gemlich ein Paßwort runden das "Mean 
Re:1n ;\lachine"-.\lodul ab. jetzt fällt's 
mir \\·ieder ein: Es könnte sein. dag 
"Tetris" und "Column�" einem ähnlichen 
Spielkonzept huldigcn . . .  

DER SPECK FEHlT • - 1f.1che Spe:sen scn....,e:�<en 
u'· besst " s  GOI et·�0'1Cr:e - 'ler 3edage1 

urc Ge11 ze s: mme Segas Bonnene1rtop' ertouppt 
s c" a s schma:� oser Co urrrs ·C one. �er s .. n ' ott 

Je nach Spielstand verändert sich das Bildnis Eures 
Computergegners in der Mitte des Photos 

111cnts �eues b'mgt 'N1r g upp er er Syn bo•e werfer jem Kon· 
"a e1ten r p;;ar Felsen �� a1e "allln e ,no Jenreßcn ��e Sc�ade-f eude 
s1e"e Co1umns s1ene 'Te:· s· s•ehe Klax s1ene eh warte 11eber a�f :las 

V;er·Splele·-"Columr.s una oor.r '111 �e Ho; Oog ""lt PJmmes und o<etchup 

Entwickler: Atlus 

GP-1 
Auf die anhaltende Faszina­

tion von MototTöhren und PS­
Potenz setzt Atlus, ein japani­

scher Modulmacher der B-Kias­
se. Mit "GP-1" stellen die Progr:tmmierer 
ein kreuzbr:ll'es Motorradrennen ·ror. 
das Euch auf 1 .) intcrnationale , . . rcckcn 
führt. :'\achdem man die Maschine und 
den .\kchaniker 'eine� \'crtuuens 
ge1\'ählt hat. beginnt die Grand-Prix-Sai-

, , 

,­
, , 

son mit 15 Compurerfahrern. Zu Beginn 
eiert Euer Bike noch wie ein Roller mit 
Hinterradantrieb durch die Kurven. Zwi­
schen den Rennen besucht man deshalb 
die Werkstatt, um von den Prämien bes­
sere Einzelteile zur Performance-Steige­
rung zu kaufcn. \Vcr gut fährl. kann 
sich noch bessere Ausrüstung lei;ten. 
Loser gLirken mit ihrem :\lagcrflitzer auf 
den Stehplätzen herum. 

BEÄNGSTIGEND BRAV • Dur·�h emen geheiiT:n•s· 
JOllen K; ;er' rus .. •d be aller Ren nsp1et-'vloOU1en 

d1e Selbstzers:orung ausgeiest - nur GP-1 b1erbt •e'· 

Geteilter Le1d 1st halbes Le1d: Im Zwei-Spieler-Simultan­
Modus w�rd der B1ldsch1rm gesplittet 

scnor: Aussch ·eßllcr unter d•eser (zugegenen recht 
bescheuerten Jmsta1der. rate 1cr zum Kat: des .�tius·Wer�s. Es fahrt und 
oru �"ll: 1acr: aba• �ur •e·dl �h Spa3 D e SteJe'un� verm tte.: ?. ,en'al s 
M o'a-Rasanz d1e Graf k k'ebst 1m Berercn M1ttelmaß nerum So1elenscne 
Gags sucnt man eberso vergebens v11e das 0aßwort 'u· aen WM-Modus 

MAN!AC februar 
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• 

D1·ei Geg11er, 

die US-Kids aus 

der So11ic-TV-

Zeiche11trick-

serie ke1me1L 

Drei von secbs 

Flitzern: 

. . . -·· ·-
�--' ·-- o.v 

- ��� � � -. 
' ·..._.... -- '-' 
------
- --,, 
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Der Puzzle-Spezialist 
Bullet Proof Soft­

ware schlägt l!lfeder zu: 
Dank der g#n Zusam­

+ -.·· menarbei�tnit Nintendo 

. (Bulle P.pf entwickelte 

Entwickler: Bullet Proof Software 

Cookie 

den uper]tit "Tetris"). dürfen 

B die Amerikaner di�flario-Sippe für aus-
uliet J>roofs gewählte J\Iodule 'flurzen. Diesmal spie- Hekttk pur: Im Versus-Mode 

treten zwe. Joypad­
Akrobaten gegeneinader an. größl�A Jen Knuddel-oltche Yoshi und 'VIario 

' s�st die HJptrollen. 
u•ar 'Tetris "fiir Die b�elfarbeiten in einer Gebäckfa-

de" Game Boy, brik, die ,·öllig außer Kontrolle gerät. 

das er:folg,·eich-

ste Hmulbeld-

Spiel der 

Gescblcbte. Der 

Russe Alexey 

J>Etjlt1lot'. Erfi11-

der der genlale11 

Puzzele/. Ist bei 

der US-Firma als 

Designer ange-

stellt mtd hat ein 

Bo11usspiel zu 

"Yosbi s Cookle" 

beigesteuert. 

Von links und rechts \Yanclern fünf \·er-

"' " ."... c rr 'Mf!')ll -.. IES • cp """"" ·-L I  .. 
-.--· 

schiedene Kekssonen auf die Spielebe­

ne, und Ihr müßt eiligsr versuchen, sie 
umzugruppieren. Mit dem .Joypad lassen 

sich einzelne Reihen nach links oder 
rechts sowie nach oben und unten ver­

-schieben. Habt Ihr schliefWeh eine hori­

zontale oder ,·ertikale Reihe angeord­

net. die nur aus einer Kekssone besteht, 

lösen sich die Leckereien in Luft auf. .Je 
nach Formation könnt Ihr Zweier- bis 

Siebener-Reihen bilden. Große Reihen 
bringen natürlich mehr Punkte als klei­

ne. Erst wenn kein Keks mehr übrig ist. 

rückt Ihr in den nächsten Le,·el ,·or. Ins-

Für das Duell dürft Ihr aus VJer 
berühmten Charakteren wählen, 

die unterschiedliche Talente besitzen. 

• 

gesamt sind elf Spielstufen zu überste­
hen. die jeweils i n  neun Abschnitre 

unterteilt sind. je \\'eiter Ihr kommt. 
desto schneller rutschen die Kekse in 

da; Uild. und desto mehr Sorten tum­
meln sich vor Euren Augen. 

KNABBERSPASS • Das Krumeimanster hat setn Monopol verloren: Ab 

1etzt laßt auch hr Kekse spurlos verschwtnden. Wte alle Bullet-Proof­

Sptele hat mar Yosht's Cookte schnell kaptert und hangt lange am 

Joypad . Wer steh ntcht beherrschen kann . schtebt nach Stunden 
i mmer noch Kekse htn und her Der P uzzle-Modus st was fur 

Gehtrnakrobaten . betm Duell gegen etnen Mttspteler verwandelt 
stcn das Sp tel ·n emen heKttschen Zwetkampf ohne Rücksteht auf 

Ver'uste. Wer Spaß an Knobeleten hat und gletchzetttg nachdenken 

und reag•eren kanr liegt mtt Yosht s Cooktes richttg Dte kleinen 

Negattvpunkte sollen Euch aber ntcht verschwtegen werden. Spate­
stens r Leve. 60 verlteren die Cooktes langsam thren Gesch mack. 
Außerdem ist das Tempo dann dermaßen h och daß d er Den ksport 

gegenüber dem pantschen Joypadakttonen ins Htntertreffen gerat 

Während Mario und Yoshi tmmer neue Keksfonmattonen ins Btld schaufeln, 
sorgt Ihr für das Verschwtnden der Leckereten. 

Der Puzzle-Modus erlaubt Euch 
nur laustge dret Spielzüge, 
um alle Kekse aufzulösen. 

Neben dem "Action"-.\Iodus könnt Ihr 
auch zu zweit oder gegen den Compu­

ter antreten und ,·ersuchen, schneller 

als der Gegner Keksreihen vcrsch\\·in­
den zu lassen. Die dritte Spieh·ariante 

stellt Euch vor ,·ertrackte Denkaufga­

ben: Um alle Kekse vom Fernseher zu 

putzen. habt I h r  nur eine begrenzte 

Anzahl \'On Bewegungen. 

Für alle Spiebtufen lassen sich Sch\\·ie­
rigkeitsgrad und Geschwindigkeit 

an\\'ählen. Habt Ihr einen Level 
geschafft. unterhiilt Euch .Mario bis zum 

Beginn des n;ichsten Ab,chnitts mit 
Slapstickszenen. in denen <:r die Rache 

der Kekse am eigenen Leib zu �püren 

bekommt. 

Muster von Belhag, Schwetz. Tel: (031) 819 7067 
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Enlwlckler: Psygnos•s 

Dracala 
Ein weiteres Mal steuert Ihr 

onathan Harker auf der Suche 
der Geliebten Mina, die 

spitze Zähne aufregender findet 
als den Helden. Jonathan kämpft sich 
durch x-Levels. schlägr. springt und 
nimmt Gegenstände auf. Damit die Ret­
tung nicht zu einfach ist, hat der alte 
Dracula einiges aufgeboten: Cberall lau­
ern Skelene und Riesenspinnen. am 

Levelende kämpft Ihr gegen einen 
Vasallen des Grafen. eben den Mon­
sterseilaren machen Euch Fallen zu 
schaffen. Als Waffen findet Ihr Schwert 
oder Pistole. Um einen Level zu verlas­
sen. müßt Ihr aber nicht nur kämpfen. 
sonelern auch ein paar !\lini-Aufgaben 
lösen . .\Ieist öffnet sich der Ausgang 
erst. wenn Ihr einen .\lechanismus akti­
vien oder eine Perle gefunden habt. 

ZAHNLOS • ldngwe :ge· AOiaL' k:n.:e• e :�te 
Endgeg1er r:nstellen c1d rnog::c�s· scn·ell sctla­

ge" J ura e:re Atrnosphare O•e so gruse 1Q w e em 
Sonntagsaos11ug r den Zoo :sl. lassen ketnen Sp1e1soaß 

a"f�o rnmen mmerh:r :st Spte ordent 1cr n Szene gesetzt außt:•den 1sl 
ate Steuerung besser als m oe Supe�·NES-Va unte �ans von Snaao of 
the Beast weraer Sicherlich 1Cstalgtsche GefLhle be�omrnen aliP" rat'o

. 

nal • 
oe�Kenae1 Sp1e1er vewcr:en gerne au' e.ne Re:se ms .ano jer Varnp•re 

Die aufgebote-

mm Etuigegner 

reichen VOtl peil-

scbeuscbu·in-

genden Henkenr. 

über Draclum 

junlifrauen bis 

zu r·et·scbiede-

tletr Venr•at1d· 

lutrgsstufetr r•on 

Dracula, der 

E11cb sogar als 

Dtrsicbtbm·er 

atlgreifl. 

McCame 
- Sielefeld -

Die neusten IMPORT - SPIELE vorrätig ! ! !  
Wir l iefern sofort ! !  
Einfach anrufen und bestellen ! !  
Nur 5 D M  Versandkosten !! 
Tel :  052 1 I 64234 
Detmolderstr. 68 , 33604 Bielefeld 

Unsere He iss begehrte Preisliste ! 
Klick & Mail Katalogdiskette inkl. einem Programm 
für Erwachsene gegen 5,- DM ! ! ! - Nur für PC -

Express Marketing 
Alte Landstr. 9 - P.O.BOX 1 1 64 - D-78 1 12 St.  Georgen 

Tel & Fax (0 77 24) 22 55 

Miete Dir die neuen Konsolen inklusive Spiel: 
Atsrl JAGUAR: 1 Woche DM 69.- 10 Tage DM 89.-

300 (RGB): 1 Woche DM 99.- 10 Tsge DM 139.· 
MD II + CD II: 1 Woche DM 75.- 10 Tsge DM 99,.-

suPeRt Preise komplett! Keine KaU!Ion! nicht zur MietdMJer! Kein Risiko; Gerate Sind Versic:Mrtl Tag! AUCh Vencaur! 
FOt s.lblltltbllo/M 1n Kob/Mz : Newton.:! 

�,.__, fairp/ay Videogames Hard & Software Versand � � Mo. -Fr. 13-20 Uhr, Sa. 11-15 Uhr ,� 
lDO 1699,· DM -
ATARI JAGUAR 599,· DM Mit 
MEGA·DRIVE II 1 99,· DM 
MEGA CD·ROM II 599,· DM 
SUPER NINTENDO US 269,· DM 
NEO·GEO RGB/PAL 739,· DM 
GAMES UND NEUHEITEN a.A. 
OLDIE CORNER FÜR MD + SNES 

ACHTUNG! NEUE HOTLINE: TELlFAX 021 54/427225 

Klaus Rosenhahn - Fischeinerstraße 8 - D-47877 Willich 
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Entgege" 

antferetl Fuß-

balfmotfufer� lilßl 

Eucb "l'lrluaf 

Soccer" die 

Wahl: Ihr dlitjl 

dtrs �pielfeltl 

steif l'Otl obett 

( ilbuflcb "Sett-
si/Jle Soccer·") 

oder sciJrii?, r·ott 

obe11 begutacb-

ten. Etllscbeldet 

Ibr CuciJfiir die 

scbrilge Siebt. 

ste1Je11 die I 'er/ i-

kol- oder Hori-

zotrlaf-Perspek-

lite :rur WaiJL 

_. b ·t·'?·i ....... ,,..;�1 .·: ' '"<l • I 
p � ·-· ··;:-.: 
g 

aus dre1 verschtede· 
nen PerspektNen 

• 

Wer soll da� bezah­
len? Sport:.pieler im 

Allgemeinen und Fuß­
ball-Freaks im peziellen 

.... drohen dem Kaufrausch 
zu \'erfallen. Vor njcht mal 

drei .\lonaten \\'arf Elite., "Striker" da-, 

führende "Super Soccer" ,-om 1\icker­
Pode'>l. \\'enige \X"ochen �püter gelingt 

e-. "Sen'>ihle �occer". mit �allen H6 Pro­
zem �piebpal� die Tabellenführung ein­
wnehmen. l nd der näch�te Titela�pi­
ram '>teht IX'reih in Lauer-.tellung ... 
l·n,er l're,· ie'' in der Premieren­
�IA\1.\C 1 1  •93 halle me"er-,charf 
erkannt. dag der '\:une "\'inual �occer" 
auf keine unge,,·öh nl ichen Fugbaii­

Optiken oder (\ her,pace-M:itLchen hin­
deute!. Die britische .\euent\\ icklung 
'etzt auf traditionelle \\'ene. Ein bi, 
''' ei �pider (nur gegeneinanckrl treten 
zu Freuntbchaft'>JXtnien an. nl'hmen :111 
einem Turnier teil oder 'teilen Ihr Kön­
nen in der \\'elt-Liga u ntl'r ße\\'eh. 

Dabei 'ind att..nahm,lo� '\:nionalteam' 

'tartherechtigt - in-,ge,amt 2 1 �tück. 
:--ach dl'm üblichen Parameter-Ge\ni'>el 

( �oll der :.chiethrichtcr 'treng pfeifen. 

• 

ANSCHLUSSTREFFER • La • 
b c 
rung SI 

Entwickler: Probe Sottware GB 

23 we1tere NatiOnalmannschaften 
1hr fußballerisches Können beweisen 

der \X' incl 1. u  eillL'r '>te i fen Brise 
an,dm ellen. da, Sptelldd kl itschnal� 
oder �taubtrockl'n �ein') \\erden ;.tann­
�chafh.tuf,tellung und Spieltaktik 
be,timmt. Dabei har nicht nur jetk' 
Team. 'ondern auch der indi,·iduelle 

Allfanger überlassen d1e Torwart-Steuerung dem Computer Wer Stch f1t genug 
..__ ___ fü

_
hlt, sollte etgenhändtg d1e Kontrolle des Goahes ubeme_hm_en_. ___ _, 

Drescht Ihr den SaH tll dte Höhe. •zoomt• 
dte Kamera mtt. Letder Wird dteser Effekt 

techntsch ntcht sauber ausgefuhrt. 

�pieler �eine '>türken - opti-.ch fein auf­
bereitet. Bei der \\'ahl tle'> Spielfelde� 
,·erl:tßt "\'inual '>occer" allerding� die 

IX'kannten Pfade: Ihr dürft eNmals au� 
drei unter,chiedlichen Perspektiven 

"·ählen. Auf die �teuerung wirken �ich 
die ,·erschiedenen Optiken jedoch nicht 
au�: Ihr IX'fehligt t:inen Kicker. krätscht 
in de� Gegner� lleine. clrihhelt durch 

die Abwehrreihen. \-ersucht Euch im 
Kurzpal��piel und donnert den Ball ins 
Kreuzeck . frei�tiil,e. Eim,·ürfe. Ecken 
und Elfmeter '>ind eben�o mit \'(Jn der 
Partie '' ie indi,·iduell zus:unmenge�tell­
te ,\htntbchaften. ln '>peziellen �ituatio­
nen Z<x>mt oder rotien die lb-.enflüche. 

\\:t� 1u �:arten Zeitlupeneinlagen fühn. 
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CHRQNQSERVICE Versandhandels GMBH 

Langgasse 5 61267 Neu Anspach 

Händleranfragen 

erwünscht 

Telefon 06081 /960 1 04 Mo-Fr 10H00-1 2H30 
Telefax 06081 /960 1 98 13H30 - 1 8H30 

Super t H  S USA T 1 S!tLk T 
RGB Kabel ?4'l -
US JP SFX Ad.tp!or 2<J -
Umve".11 Ad Pro Ver�1on 39 -
Act1on Rt•pl.ty Pro 9<J -
P .HI SiipPr 4 :J'l -

: · :: : ���; :;; 
:: · �:.:g�:;..

: 
. . . .  :· 139..:-;-: 1 • :  tia;�h:Oii:,�ic:·. · . . . ·. · . . . . .  . 

. · N BA pj-:(;. sa:.ke�:94: 
::.;. .:i.i• :relil* :2• :• • • •: •: •: •: •: : pQp;r):t�i!;: :il:�i!:: ::: :: :: 
> Rockman·X·: · ·· :- ·

·· 
•• ttoC:kmao;s• .t<>Cii::er•• •• • . . . . . . . . . . . . . . . 
:Rftype<3<:<: . . . . .  . 
::R�����S! il:i!&(:$t)�r� 

· · : .,�Q�·�: S!ipi!i:•H9!i�ey :i!4 . u·�,��,,n.·,�· ��-\i�t:S:t: · · · · ·139:.:-'- �jjl;i;�)liitiC;liii'rc(:i •: 
.P..tittibi:> · · · •:>139�•::..: ::supbi: fiuY.o::i'(jyc( :: · · F :lll�n;, .-;,·�· -. .-. � : l<ioSI:ciOO..ii::s•(�Q�:;;.; >$1-ipitl: $ilil':w•r•:�< · · · · · · · · · · · · <<139: :.;;· >'f2�:Al'C:*«te:�•iri• • 

Battle Toads 
BattleT. vs Double Dragon 

Bubsy 

Cool Spot 

Championship Pool 
Fatal Fury 
Actraiser 2 
Lethai Weapon 
Goof Troop 

GP-1 
Lamborghini (2 Sp.) 

1 1 9. -
139.-

109.-

109.-

139.-
109.-
139.-
89. -
1 1 9. -
139.-
139.-

:·TMNT:MLit:arK·:·:·: · 

Castlevania 4 
Dragon Ball Z2 
Final Fight 2 
Nigel Manseil (K. JP) 

Prince Of Persia 
Ramna 1/2 1 
Ramna 1/2 2 
Ramna 1/2 3 
Royal Conquest 
Aushing Beat 
Aushing Beat 2 

1 1 9 . -

49.-
1 19.-
149.-
169.-

49.-
49.-

69.-
AJaddin 139.- Seiken den Setsu 139.-
Mechwarrior 129.­

Robocop vs Terminator 1 29. 

Rock 'N Roll Racing 129. -

Rocky Rodent 129.-
Sim City 95.-
Clay Fighter (2 Sp.) 139.-
Sonic Blastman 109.-
Daffy Duck 1 29. 

S'uper Turrican 109.-
Sunsets Aiders 129.-
Super Bomberman 

+ Multitap 1 39.-

The 7th Saga 1 39.-
Utopia 129.-
Oracula 129.-

Zombies a.m.N. 125.-

(legend of Star Sword 2) 
109.-

99. -

39. -

Duck Tales 2 69.-

F 1  POLE POSITION 69.-
Final Fantasy Legend 3 89.-

Humans Vikings Child 

Lemmings 
Mortal Kombat 

nny toons 
da 

69.-

Telefon 069/79 50 09 0 
Telefax 069/79 50 09 20 

Mo-Do 8H30 - 1 2H30 13H30-1 7H30 

Fr 7H30-1 2H30 13H30-16H30 

$UPIER lll! liHIE�DO IE U R  1 
Addams Family 2 109.-
Aero the Acrobat 137.-
AJaddin 139.-
AJien 3 99.-
Asterix 99.-
Bulls vs Blazers 109.-
B.O.B 99.-
Cool Spot 135.-
Empire Strikes back a. A. 
Equinox a. A. 
F1 Pole Position 139.-
Fighting Spirit 99.-
Flasback a. A. 
Jurassie Park 129.-
Lamborghini a. A. 

Lemmings 139.-
Lost Vikings 1 1 9.-
Might & Magie 2 a. A. 
Mortal Kombat 129.-
Mr Nuts 1 15.-
NHLPA Hockey' 93 1 19. -
Nigel Manseil 129.-
Pocky & Rocky 1 19. -
Ramna 1/2 2 149.-
Royal Rumble 149.-
Run Saber 139.-
Sky Blazer a. A. 
Spiderman X Men 109.-

Street Fighter 2 Turbo 129.-

Striker (Cantona) 1 1 9 . -
Super Mario All Stars 99.-
Super R-Type 59.-
Wld League Basket Ball 109.-
World Class Rugby 1 19.-
World Heroes a. A. 

Men 
lill iEGA CD I 

f.1ega CD 2 (Ohne Splt)IJ 499 -

CD X PRO Converter 109 -

Cool Spot (US) a. A. 

Dracula 139.-
Dune (EUR) a. A. 
Final Fight (JP) 69.-

139.-
Prince of Persia (JP) 69.-

Silpheed (JP) 109.-

109.-

139.-

IMJIEGADRIVIE 1 
Kon�ole r1EGA 2 1'JJ -
MegaDrtve ? + A1.1ddm 2g9 -
Japan Adapter 19 -
U mv<>"al Ad�ptor 1<J -
AJaddin (EUR) 109.-
Asterix (EUR) 119.-
Best of the best a.A. 
Block Out (JP) 29.-
Brett Hull Hockey (US) a.A . 
Bulls vs Blazers 109.-
Chuck Rock 2 (EUR) 119.-
Cliffhanger (EU R) 119.-
Davis Cup Tennis (EUR) 119.-
Dinosaurs for Hire (USA) 79.-

Donald Quack Shot 39.-
Eternal Champions a. A. 
F1 (incl. Bat) 129.-
F - 1 17 (US) a.A. 
Fatal Fury (JP) 79.-
FIFA International Soccer 109.-
Fiash Back (EUR) 109.-
Formula 1 109.-
Goofy (US) a.A. 
Jungle Strike (EUR) 99.-
Jurassic Park (US) 109.-
Land Stalker (US) 119.-
Mickey Ultimate Chai.(US) a. A. 
Mickey & Donald (JP) 69.-

Monaco G P  2 
N H L  Hockey 94 (4 Sp) 

Nigel Manseil (US) 

39.-
109.-

109.-
Robocop vs Terminator 1 1 9.­
Rocket Knight Adv (JP/Eur) 99.-
Shining Force (EUR) 99.-
Sonic (JP) 29.-
Sonic 2 (JP) 59.-
Sonic 3 a. A. 
Sonic Spinball 109.-
Street Fighter 2' 139.-
Thunderforce 3 (JP) 49.-

Tiny Toon (EUR) 99.-

Toe Jam & Earl (JP) 29.-
Virtual Pinball (EUR) 1 1 9.-
Winter Olympics 119.-
Wonderboy 3 (JP) 29.-
X Men (EUR) 109.-

Zombies a. m. N .  109.-

Zool (EUR) 

Mortal Kombat 

AMIGA CD 32 + OSCAR + DIGGERS 749. -
3 DO PANASONIC + CRASH N' BUAN 

JAGUAR M IT 1 SPIEL 
NTSC 1749.­
PAL 1849.-

599.-

Alle _§pi!ie.!!) e�o.e_äi�h!!_ (�Al.. a!!)_er�a�c�r J_US� �e!_jae!Jli�Ch,!!! (,!!') �er�o'!.._ _ _ _ _ _ _  _ _ _ _ _ I Bestellf�rmular CHRONOSERVICE Versandhandels G M B H  Langgasse 5 61267 Neu Anspach 
- - - - - - - - - - l 

SPIEL KONSOLE PREIS 

Porto • 
GesamtbetraQ 

• Porto Inland DM 9,- + DM 3,- per Nachnahme 
( Zustellgebühr bezahlt ab 100.- DM ) 

I (zzgl. Nachnahme-Gebühr DM 3,-) 
Ausland nur Vorkasse DM 18,-

Kunden - Nr. : ............................ Tel. : ............................ Geburtsdatum : . ................. I 
Name : ....................... ............... Vorname : ... . . . . . . . . . . ........................... . . . . . .................................. .. 
Anschrift : .......... . . . . . . . . . . . . . . . . . . ................................. . . . . . . . . . . . . . . . . . ........................................ . . . . . . ........... I 
Postleitzahl : . . . ............. Ort : ....................... ................... .. 

Unterschrift Euroscheck (Bis DEM 400) : 0 Per Nachnahme : 0 

L _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ � _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  Qru�kf.!!._hl�. i!._rtll!ne.!..u!!_d f_re�ä�e.!.._un_ge!!_v�b�a!!_en _ __j 
Bestellungen vor 15:00 Uhr werden noch am selben Tag abgeschickt 
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] 992 ''ero.f{e11t-

liebte L. 5. Gold 

das SleiJell-Diszi-

fJiillell-llfodul 

''0/ymplc Go/tl" -

passe11d zur 

O(rmplade ;" 

&trcelorw. Das 

Spielkollzept flll· 

det slciJ 111 "Wi11-

ter O()•mpics " 

11'ietler: LeiciJI 

1 enlauliciJe 

Wei/IJeu•erbe für 

die ga11ze 

Fmu ili e. 

Pünktlichkeit ist 
Trumpf: Während 

andere Softwarehäuser 
ihrt! Lizenzspiele meist 
zu spät veröffentlichen, 

ist U.S. Gold mit "WinLer 
Olympic�" 'eint!r Zeit 1·orau�. Kurz I'Or 
\\'eihnachten 1\l.Irden die Sega-Adaptio­
nen in den Kaufl1ausregalen einsortiert. 
im Februar eN startet die Olympiade 
im norwegi,chen Lillehammer. \'iel­
leicht liegt e� cbran, daß L'.S. Gold die 
Generalprobe bereits erfolgreich absol­
,·iert hatte: Oer Vorgänger "Olympic 

Gold" zählt zu den be�t1 erkauften 
Sega-Titeln der ,·ergangenen Jahre. \Jin­
rendo-!3e�irzer können darüber kaum 
schmunzeln: Ihre Adaptionen 1 erzögern 
�ich eben�o wie die '.lega-CD-\'ariante. 
\\'er sich für die ,,·interlichen Fe�bpiele 
fit genug fühlt. wählt aus zehn Dhzipli­
nen. \'ier :-.portarten ll'lirden allein aus 
der Sparte "Alpin-Ski" rekrutiert. 
\\'ährend e' heim Abfahrtslauf natur­
gemäß auf pure Ge.,chwindigkeit 
ankommt (mit Knopf ß geht Ihr in die 
1\·indschlüpfrige Hocke) . .,ind heim Sla­
lom eher die Techniker gefragt. Rich­
tungsänderungen 11·erdcn hier nicht nur 
1·ia joypad angewiesen. mit Ta�te C 
könnt Ihr 1 on einer "Schräglage" in die 
anden: "springen". Er was geruhsamer 
mutet der !3iathlon-\X'etlhewerb an: 
Beim Schicf�en beweist Ihr eine ruhige 

� 

Entwickler: U.S Gold. GB 

Typ4sch 81ldschirmolympiade: 
Gewählt wird ZWISChen Training und 

"alle OisZJpl1nen am Stück". 

Hand. auf der Loipe gilt es. den Athle­
ten nicht aul3er Puste kommen zu las­
sen. Kontinuität ist wichtiger als hekti­
sches Knopf-Gedrücke. 
Traditionell ähneln -;ich Bobfahren und 
Rodeln: ln beiden Di,ziplinen " ird 
zunächst Dampf gemacht. in der Eh­
bahn solltet Ihr dann die Ideallinie enr­
langglciten. Ab optisches H ilfsmittel 
sind kleine Wölkchen nahe den Kufen 
zu sehen. die schon bei leichten Steuer­
fehlern auftauchen. Gehörig Staub wir-

Die Bildschirmtexte dürft Ihr 1n acht ver­
schiederleO Sprachen genießen: 

Natürlich auch 1n Deutsch. 

belt auch das Buckelpisten-Fahren auf. 
Die Trickski-Disziplin wurde im Gegen­
satz zu allen anderen Sportarten noch 
nie in einem \'ideo�piel ..,imuliert und 
fordert präzisö Timing. joypad und 
Feuerknöpfe müssen zur rechten Zeit 
ein perfektes Team bilden. um mir 
�pektakulären Kunststücken die Punkt­
richter zu entzücken. Schlief3lich 
schnallt Ihr heim ab�chliegenden \'\'ett­
bewerh die Skier ab und die Schlitt­
schuhe an: Der Ei .-,,ch nellauf ist ein 

VIEl( Mal Alpin-Ski: Zunächst tretet 
Ihr zu rasantem Abfahrtslauf und 

nicht wen.ger flottem Super G an ... 
... danach folgen die technischen 

Disziplinen RleSeflslalom und 
Standard-Slalom. 

Sprungschanze des Todes: Auf der 
Rampe Wird beschleunigt, 1m Rug müßt 

Ihr die Skihaltung korrig1eren: 

Wer beim Rodeln auf d1e schiefe Bahn 
gerät, kann d1es unverzüglich an den 

ZwischenzE!It en ablesen. 

MAII!AC,._ 
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Schießübung entgegen und kämpfen um jede Zehntelsekunde. 

Sprint-ßewerb. sprich: Drückt so �chnell 
Ihr könnt die Knöpfe A und ß abwech­
selnd und korrigiert nebenbei die Lauf­
richtung. 
Seit "Summer Games" auf dem Commo­
dore 64 ist es Tradition. daß der Bild­
schirmsportlcr jede Disziplin zu Trai­
ningszwecken anl\·ählen darf. oder zur 
Olympiade mit  allen zehn Sportarten 
antritt. Drückeberger stellen sich ihre 
eigene "fllini-Oiympiade" zusammen. 
die sich aus persönlich gewählten Diszi­
plinen zusammensetzt. Ein bis vier Spie-

�rc iiU" 

;:..> �tr :.a- IIDIL• L Der Biathlon-Wettbewerb setzt gutes 
Timing und eiserne Nerven voraus: 

Wer zittert, der verfehlt das Ziel. 

MAII!A& lebrnr 

!er gehen an den Start. wobei nur der 
Trickski-Wcube\Yerb nm Z\\ei Personen 
gleichzeitig ausgeführt 1\·ird. Damit rich­
tige Wettkampfstimmung aufkommt. 
nehmen über ein Dutzend andere 
Sportler teil.  die umerschicdlich gut  
drauf sind . .Je nach Euren Leistungen 
landet Ihr abgeschlagen im _\liuelfeld 
oder mogelt Euch auf das Siegertrepp­
chen. Drei SclnYierigkeitsgrade lassen 
auch Greenhorns eine Chance. Eröff­
nungs- und Abschlußfeier bilden den 
feierlichen Rahmen der Veranstaltung. 

Starke Männer in gleitenden Kisten: Die Trickski-Disziplin 'Buckelpisten-Fah- _J L Der Name ist Programm: Eisschnelläufer _ 
Im Zweierbob ist bei der Steuerung 

ein feines Händchen gefragt. 
ren' kann als einziger Bewerb zu zweit müssen sich sputen, um mit flinkem 

gleichzeitig gespielt werden. Knopf-Gedrücke Dampf zu machen. 
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ntckt cliesmq/ 

kaum. Auch clie 
Spieler beu•ege11 

sieb beillabe 

ruclifrei iiber 

das Eis. 

Super-Nintendo-Spielen 
·:· wieder aufgenommen. 

eben " addan 9.4" und 
"NBA Showdown" steht die 

Fortsetwng von " HLPA Hockey 93" 
an. "' HL '94" orientiert sich an der 
bereits erschienenen Mega-Drive-Va­
riante. bietet dieselben Updates (Tor­
wart eigenhändig zu steuern. neue 
Bodych��s, frische Animationen der 
Spieler, jede Menge Orgel-Musiken) und 
läßt sich mit bis w fünf Personen 
gleichzeitig spielen. Zu diesem Zweck 
unterstützt Electronic Ans ab sofort 
Hudson's "Multi-Tap". mi dem u.a.  
auch "Super Bombennan" zu Mehr-Spie­
ler-Ehren aufsteigt. Ihr dürft in ein�m 
Team gemeinsam antreten oder Euch 

Das Spielfeld in seiner vollen Pracht : Auf dem B!ldsch1rm seht Ihr nur 
einen Ausschnrtt. der fast ruckfrei durch d1e Gegend scrollt. 

Entwickler: High Score Produttions • Produzenten: Scott Orr. M1chael Brook • Design: M1chael Brook • 
Programmierung: Amory Wong, Aobcrt White, Rod Reddckopp • Grafik: Athena Baxevanakis, Laura Parr, 
Mike Smith • Sound: Michael J. Sokyrka, Jett Dyck, D1eter Ruehle 

• 

FRÖHLICHE EISZEIT • "JHLPA Hockey 93 :1ar Z\'iar sp1ele"SCh au' PucK­
hohe. doch techntsche Prob.e: ne ·;ermies�en 01e Pia,·Off·St.•TH"'�ng 
So gelang es Acco1ades 'Brett Hu HocKey o e Suoer-N·ntendo· 
Tabellen'ührung emzunehmen - trotzdezenter Manget tm Sp,eloe­
Sign Mtt 'NHL 94 wendet s eh das Blatt D1e Co-P·oduk•-on von 
H1gh Score ?roductoons und EA Canada setz: dem GerucKe' e1n 
Ende. Erstmalig bewegen S1Ch d1e Kufen-Kings auf dem Super NES 
fast genauso fließend w1e Ihre Mega-Dnve-Kollegen. D1e Ammat10· 
nen vmken zwar noch 1mmer emen Tick hölzener. doch shmf'len 
Spielgefühl und Geschwtndigketl. Prasentallon �eatures und Steue· 
rung kon nten kaum besser sem O•e Pl�spunk;e des Sega-Ongtnals 
rs1ehe Test 1r MAN AC t • 93) sprechen auch fJr d1e N ntendo-Aaaphon 
Kurzum D1e def1n !lv beste E•s�ocke; -S1mulat1on au' derr St;per �ES 

auf beide Mannschafren verteilen. Eine 
Banerie konme sich der Hersteller aller­
dings nicht le-i.sren: Statt "Save" auf 
Knopfdruck wird Abschreiben auf 
Papier verlangt. 
Spielrecl1nisch har sich gegenüber dem 
Vorgänger nicht ,-iel getan. Die Eishal­

le präsentiert sich wie gehabt \'On 
schräg oben und bietet pro Mannschaft 
sechs Kufen-Cracks Platz. Ihr dürft an 
Playoffs teilnehmen. die Spielregeln 
bestimmen (beispielsweise das Abseits 
ignorieren). Aus'.''CChslungen n>rneh­
men. Statistiken über das Match und 
jeden einzelnen Spieler auswerten 
sm,·ie zu simplen Freundschaftsspielen 

antreten. Die Zeitlupenwiederholung 
mußte ehensowenig weichen wie die 
ilitten für einen Liga-,\1odus erhört wur­
den. Als grafisches Schmankerl gibr's zu 
jedem NFL-Team das entsprechende 
Logo. 

Eines von vielen neuen Features: 
in der 94er-Version dürft Ihr zum 

Penalty-Shootout antreten. 

Werden Sp1elstande 1n der Mega-Drive­
Version v1a Battene gespeichert, müssen 
Super-NES-Besitzer Paßwörter abtippen. 

MAII!AC februar 



Original-Design & -Programmierung: Sensible Software, GB 

Mega-lo-Ma 
• 

Mit der Nächstenlie­
be ist das so eine 

Sache: Kau m  hat man 
seinen Claim abgesteckt, 
rückt der böse Nachbar 

an und will uns an den Kra­
gen. Yom I fandwch-TerriiOrium am 
Strand his zum Kampf u m  die letzte 
Parklücke ist das menschliche Dasein 
,·om Streben nach Raum geprägt. !\lit 
dieser .�la�che las�en sich ' orzüglich 

Strategiespiele stricken: "Populou>" samt 
:\achfolger "T\\'o Tribe-;" sind :\inten­
doianern bestens bekannt. Das .\Iotto 
"Putz' die anderen \\'eg. damit D u  in 
Ruhe herr�chen kannst" hat nun ein 
''"eiteres englisches Programmiererteam 
bemüht. Sensible Software präsentiert 
mit ".\lcga-Lo-.\lania" ein leichtverdauch­
lichö StrategiespieL das mit seiner put­
zigen Aufmachung auch Action-Liehha­
ber verführen '' ill. 

Die Ausgangssituation ist schnell erkWrt: 
Es gibt eine Insel - fein.  Ihr '' ollt es 
Euch don mit einem komplcuen \'olks­
stamm gemütlich machen - prima. Bis 
zu drei ,·om Computer gesteuerte \'ach­
baren haben dasselbe \'Or - Ärger. rm 

Schöne Grüße von "Populous": 
Auch bei "Mega-Lo-Mania· bauen die 

kle1nen Mannehen um d1e Wette. 

eine \'Oll insgesamt z- Inseln ZU ge\\'in­
nen. mügt Ihr alle anderen Gesellen 
,·on der Lanclkane fegen. Danach gibt's 
ein Paß"·ort. und schon geht es "·eiter 
auf dem nächsten Eiland. 
Am Anfang sitzt jeder erst mal hra\· in 

seiner Burg und baut Be,·ölkerungszahl 

und Technik-Le\"CI auf. Eure Leutchen 
vem1ehren sich praktischenYeise volbu­
tomatisch. Je mehr Bürger nichts zu llln 
haben. desto höher die FortpOanzungs­
rate. \'l'enn Ihr mit einer f lorde aus 100 
Kriegern \'ersucht. die Burg des l\ach­
barn zu überfallen. gibt's trotzdem bluti­
ge \'asen. Schlaue Gegner haben in der 

_ Z" i'>chenzeit einige l ·ntertanen abkom­
mandiert. um bessere \'l"affen zu erfin-

STRATEGIE-STRESS • f'lreJ ICt �se d1e 'vlar c ren · "', >c�. -,t Je 
1'1•· Ste �n urJ s· n "rd geben c g :a s:e ·e v'Q -L• I" 
s1c. H•e �a·:e- d1 ogramm1erer <eme s:a •· oC•' e· Stra·e· 

g1e-Sch narche· 1n S1 n sonder' e ne we1 Jer e rste �ak: k->-ie•· 
austoroe•ung T1etgarg und �Of"'�•ex ·a: ko nen es n1c"· ga z m :  
den 'Populous -T1:e n a.·neh en da'ur so e.: s c" 'v'ega-Lc­
Manla wese1: 1Ci' spr•tz ger L"3e ecoe oa•e :ompu·ergeg' e ·  
u d Ec�:ze,t·Hektik sorger fur • onl•ge Spa1. �ng StJr der langes 
Geg•uoel :or oden Menus st "'er n er: tu befur: ter Meg -LO· 
M a ot e1re ge sse Or g nal1tat Zl. b ··en >ber 3ra' K· • d 
Sou�c-:Je 1Ka:essen soll:e: Ihr n•crt e• mte D1e "Jeug er a e nse 
111 Er'·ndunp•n kenoenz� erner motrv>er· L'Tl C.,rchsp•ele" 
e•Nanne S• a oJCi' d>e Oe\.:Schen ß;ldSC01rf'1leX'e 

MAN! AC lebruar 

Tödliche Erfindung: M1t Doppeldecker bomard,ert Ihr d1e 
Festungen der Gegner. 

Zu Beg1nn des Sp1els sucht Ihr 
Eure Sp1elf1Qur aus. Vier Personen 

stehen zur Wahl. 

den. Das kostet Zeit. in der die Tüftler 
nicht ihren ehrem·ollen Beitrag zur 
.\lehrung der Be,·ülkeru ngszahl beitra­
gen können . Aber zehn \lännchcn mit 
Pfeil und Bogen besiegen locker eine 
Cberzahl \ On unbe\\"affnet heranstür­
menden Gegnern. 
Die K:impfe laufen ' ollautomatisch ab. 
Euer .Job i�t es. die Be\"iilkerung sinn­
n>l l zu he�chiiftigen: Immer \\·ieder 
müssen neue Angriffs- und \'cneidi­
gungs\\·aiTen erfunden, Fabriken gebaut 
und Rohstoffe gefördert \\-erden. lJm 
selber eine Allacke zu �!arten. rüstet Ihr 
eine beliebige Anzahl ,·on l "ntertanen 
mit \X.affen au> und >etzt Sie im \"orgar­
ten de-, '\achh:trn ab. 

Programmie-

Team Sensible 

So.ftll'are lanclete 

in dett 80er ]aiJ· 

ren seilten 

ersten großen 

Hit auf dem 

Commodore 64: 

"Wizball" galt 

als eines der 

besten Action-

sph!le dieses 

Oldie-Systems. 

Mega-Lo-Matlia 

rNrr Se11sibles 

erster Ausflug 

ins Strategie-

Genre. Auf dem 

Heimcomputer 

Amiga Ist gern· 

de der ilwffaiel-

le Nachfolger 

unter dem Titel 

•camrorifoddf!1· " 

erschlene11. Ei11 

sportlicher, 

aktueller Modul-

bil t'OII Se1zsible 

Software ist 

natiirlich Se11Si-

ble Soccer, das 

Sony fürs Super 

.Vi11te11do ueröf-

felltlfcbte. 
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scbll'er baben, 

"Eternal Cbam-

pio11s • 1111ter die 

abge/Järtete 

Pn1gelspieler· 

gemeitztle zu 

brittgetz. Zu groß 

ist tlie Kmtkur-

renz, die sieb in 

kii1-zester Zeit 
auf dem Mega 

Drit•e versam· 

melt IJat: Gege11-

iiber den scblag-

kriijlige11 "Tour· 

IIOIILL'IIt Turtles • 

t� Konami u11d 

, cloims Bntta· 

lo-Beat "em-up 

"MorU1l Kombat • 

bat "Eternal 

CbamJJiOIIS • 

11icbt l'iel zu 

meldeiL Immer-

bin macht 's 

mein· Spaß al.s 

Takaras Umset-

zmrg des .Veo-

Geo-Spiels 

Endzeit: Auf der Erde 
finstere 

Mächte, zerstören alles 
natürliche Leben und 

ur der 
hampion, eine Kreawr aus 

dem Jenseits, kann das Gleichgewicht 
zwischen Gut und Böse wiederher­
stellen und den Frieden auf die Erde 
zurückbringen. Der Eternal Champion 
sah. wie neun tapfere Kämpfer getötet 
wurden, ehe sie das Böse aufhalten 
konnten. Es war ihm nicht möglich, die 
tapferen Rebellen vor dem Tod zu ret­
ten. Doch jetzt hat er genug Kraft 
gesammelt, einen der Helelen wieder ins 
Leben zurückzubringen - der Mega­
Drive-Besitzer muß nur die Start-Taste 
drücken um ihm seine Revanche gegen 
die Mächte des Bösen zu ermöglichen. 
Ihr müßt Euch für einen Helelen ent­
scheiden, der daraufhin in seiner spezi­
fischen Epoche wiederbelebt wird. Die 
anderen Streiter sind noch vom Bösen 
besessen und stellen sich gegen Euch. 
Officer Jonathan Blacle. von Beruf Kopf­
gclcljäger. ist ein muskelbepackter 
Schwarzafrikaner, der sich mit seiner 
Kenpo-Kampfkunst über die Wider­
sacher hermacht. Im Ring steht auch 
Jetta Maxx, eine Zirkus-Akrobatin, die 
sich 1899 in den Kampf zwischen Ruß­
land und China einmischte. I m  Jahr 
1920 starb der Meisterelieb Larcen, der 
von der Bombe eines mächtigen Ver­
brecherbosses zerrissen wurde. Auch 
Mitchell Mindleton Knight. genannt Micl-

Produzent: Michael Latham • Design: Michael Latham • Programmierung· John Kuwaye • Grafik: Oav1d 
Russ. W111iam K1er, Maureen Kringen, Art Wong, Kevin Lee, Rache! Coleman • Sound: OMP Entertamment 

Champions 

Idyllischer Hintergrund: Vor der 
Hütte steht ein Sensenmann, der sein 

Instrument schärft. 

Jede Spielfigur kann verschiedene 
Specials ausführen. Hier seht Ihr 

Rax' gefährliche Attacke. 

knight, wurde frühzeite aus dem Dies­
seits abberufen. Als begabter Biochemi­
ker arbeitete er bis 1967 in London. Er 
entwickelte einen tödlichen Virus zur 
chemischen Kriegsführung. Als der CIA 
seine Erfindung in Vietnam ausprobie­
ren will, schafft er die Formel beiseite. 
kommt aber bei seiner Flucht mit einer 
chemischen Substanz in Berührung und 
wird in ein Vampir-ähnliches Wesen 
verwandelt. 13.3 Jahre später tötet ihn 
ein Interpol-Agent. 
Rax Coswell, Cyber-Fighter aus dem 
Jahr 2345, ,,·urde von seinem Partner 
ausgeknockt: Kurz bevor Rax im Welt-

'Champion Edition' gleich integriert: 
Auf Wunsch kämpft Ihr zu zweit 

mit der gleichen Spielfigur. 

meisterschaftskampf seinen "Final Ulo\\'" 
einsetzen konnte, zerstörte sein �lana­
ger alle elektronischen Lebenssysteme. 
Das moralische EnYachen '1\'urde der 
Killerin ShadO'I\' zum \"erh;ingnis: Die 

Hier ist Slash zuhause: Vor seiner Hütte im Urwald 
verprügelt er den dunkelhäutigen Kopfgeldjäger Blade. 

MAN!AC februar 

• 



geheimnisvolle Dame in Netzstrümpfen 
gehörte zur Terroristen-Elite und wird 
exekutiert, als sie sich entschließt, Ihre 
Clique zu verlassen. 
Ähnlich erging es Slash, dem vorzeit­
lichen Jäger aus dem Jahr 50.000 vor 
Chrisws. Als er sich gegen die Stammes­
ältesten auflehnt. wird er von seinen 
.\ lit-\'eandertalern zu Tode gesteinigt. 
Tridents Gesch ichte geht zurück bis 
zum Untergang Atlantis. das 110 \'or 
Christus bei einem Zwist mit dem römi­
schen Imperium den Kürzeren zog. Tri­
dent. Held von Atlantis. versank damals 
mit der Insel in den Tiefen des Ozeans. 

Zwfil L.adies sind mit von der Partie: 
Shadow, ein Berufskiller und 

Jetta. die Akrobatin. 

Hau mir in die Augen, Kleines: ln r.hir-"<'ln •• 
der 30er Jahre begegnen trifft 

L.arcen auf Shadow. 

MAN!AC februar 

Der letzte Kämpfer im Bunde ist Xavier 
Pendragon, ein Alchemist aus dem 16. 

Jahrhu ndert - wie viele Gelehrten des 
Spätmittelalters fand er sein Ende auf 
dem Scheiterhaufen. 

"Eternal Champions" wurde auf der letz­
ten Sommer-CES in Chicago als Sensati­
on und erstes Spiel mit 24 MBit 
angekündigt und ist nach der "Street 
Fighter 2 Special Edition" das zweite 
Prügelspiel. das lhr mit dem ne.uen 6-
Bu tton - Pad ,·on Sega spielen könnt. 
Alternati\' lassen sich Eure Spielfiguren 
über den nagelneuen Activat'or be­
dienen. Dieses interessante Accessorie 
soll in Kürze in Amerika veröffentlicht 
werden - die .\larkteinführung in 
Deutschland steht angeblich ebenfalls 
kurz bevor. 

jeder der sieben Kämpfer attackiert den 
Gegner mit einer speziellen Kampftech­
nik. die auch das �utzen ,·on hochkom­
plizierten Spezialattacken einschließt. 
Ala "Streer Fighter 2" prügelt Ihr Euch 
vor malerischen Hintergrünelen und ver­
sucht, mit gewagten Kicks. Sprüngen. 
Fu ßfegern und Schlägen an der 
Deck ung des Gegners ,·orbeizu­
kommen . 

• 

• 

JUST HYPE IT! • Was 1Lrde alles 'on d•esef'T' Prugelsp1e erwanet - se.t 
Monaten pre.st Sega d•e E1genem. ICklung rr :  den Schlag·.'lör!ern 24 
MB1t Act,vator J�d a.1' :1end1gstes PrugeiSPie aller Ze ten an Be'm 
Endresultat st nicrt mer· v1e davon übqgge011eben Der Soe1cher· 
platz oeschran �: sich a�f no rma e' 16 M B1t vom Actlvator der 
r<örperbewegJngtn m �enk.�pulse umsetzt 'enlt :ede Sour u�d 
Eterna Champ o�s prasent1e•t s cn a s alltag ches Prugelsptel  

lmmernrn g·ot es erne ganze Menge ve·schiedene· Tech�1ken p•o 
Kampfer u n d zu zweit �o m rH p�asenwe1se scga· so e:,·,as 1: e 

Sp . elspaß a uf - rat ur eh nur m 1t dem 6·Fe ue rkno p'·Paa D1e 
u1Sterbl ich.en Sega·Kam pfer Kommen aber "1ema s an oas Genre· 
Hig rl  ght cer S:reet' g hte· 2'· Ko nkc.rrenz heran und b eten wede r 
sp1e1er:scr nocn grafis�r Au�e·gewonnliches. 

BIEDERMANN • Au' oer Suche nacr der '6 r,�g t. c'e n E:er�a Charrpl· 
uns s:eckec so en erlebt �· allerle: Abente"er Von aer Begegnung 
m 1t dem keulensct"wtngenoen Monster S.ash. CIS Z Ma:ch gegen 
01e kecKe Jetta O•etet Eternal :hamo1ons an Spte '•gu•er e1ne '/1e · 
'alt d•e v1ele anoere Vertre•er des Beat em·Jp·Ger·es 1erm1ssen 
lassen Dam .t 'la::en 11 r d e Q ua. täter aes Mod " s a erd1ngs 
schor abge1akt Weaer d1e relatiV grooschlacrt,ge G •a'1k nocn 
d.e K:aut·&·Rube"·ML.S•K s1rd er.vanne"sv1er; Sp,e:ensch Kocrt 
Ete rnal Cramc o n s  auf Spar' amme 'Jr bcxt " : :re:et EJch 

unkortrOlliert an aen Gegne·n vorbe und �of•· auf e:� oa•a rges Ende 
um Euch w ede· dem Stree: F1g"ter 2 .rJ.oc t. w.d'!1en zu ko�nen 
Eter1a, C�amp10ns 1st Hype pur Als Sensat.on angekund1gt entpuppt 

es s1ct: als rur dezent t. berdorchs�r "lttliches P·ugelso1el 

L.arcen gegen xavier: Hat der bewaffnete Gangsterboß filne 
Chance gegen den zaubernden Magie!'? 

Mn demActi· 

r'ator r•o" Sega 

karm der Spieler 

aktir• am Spiel 

teihwiJmerr. Auf 

dem Boden wird 

eilr se"det:feld 

verteilt, clas eirr 

Infrarotfeld auf-

baut. ln tlle 

Mitte stellt sieb 

der Spieler. Das 

Feld erkennt pro 

Ricbttmg zu•ei 

l't!rsciJietlene 

Aktione11: Haltet 

/IJr· Burett Fuß 

iiber den Sender 

IJbller Euch. 

weicht der Kiim-

pfer· nrrlick, 
haltet Ihr den 

Antt rraciJ reciJts 

in den I rrjrm·ot-

strab� springt 

E��t·e Spielfigur· 

in die mrgedeu-

tete RiciJturrg. 

Über· den Sintt 

des Act1L'ator·s 

streitetl, tlocb 

fiir Fltrreßapo-

stellst er· geruw 

das RiciJtige. 
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Chaos auf dem 
Spielemarkt: 

Glaubt man den 
Ankündigungen 

internationaler 

HersteUer, sind bis 

Ende des Jahres 

ein halbes Dutzend 
neue Konsolen 

angetreten. MAN/AC 

blickt in die 

Zukunft. 

r - - - - -

New Generation: Das 
300 Ist die erste CD­

Splelkonsole der Weil . 1.!1 
ermutungen. Spekula­
tionen und offizielle State­
ments: Oie I Iochzeit der 
16-ßit-Cnterhalter geht mr­

bei und technische Z.aubem·orte wie 
RISC. 32ßit und MPEG ziehen den Blick 
auf die n�idNe Vidcospiei-Generation. 
Das Mega CD erschien als ßindcglied 
zwi�chen Vergangenheit und Zukunft: 
Eine trendgerechte Ergiinzung. die das 
.\lega Dri\T mit einem mächtigen :\1:1�­
�enspcicher und zusätzlicher Rechenpo­
wer \-ersorgt. Doch nach dem späten 
Start in Europa drohen die Gerüchte 
über eine neue Sega-Konsole den 
.\lcga-CD-\'erkauf zu stören. Da� 
Saturn. eine 32-ßit-Konsole ba�ierend 
auf I) Jahren Automaten-Know-How. 

i�t Segas Beitrag zu näch­
sten pielegeneration. Ein 
CD-R0.\1 mit  vierfacher 
Laufgeschwindigkeit. ein 
mit r -.\1 1 1z-getakteter j2-
ßit-RISC-Prozessor \ on 
Hitachi SO\\'ie eine Hand­
voll Custom-Chips bringen 
den Saturn auf Trab - bb­
hcr sind jedoch erst die 
H:ilfte aller Bauteile ent· 
wickelt. 
.\lomentan beobachtet die 

Branche gespannt die Performance de� 
3DO auf dem amerikanischen. bald 
auch auf dem internationalen i\larkt. 
\\'ie teuer darf ein Spielgerät sein? Trot7 
de� l'rei-,es \Oll umgerechnet 1 200 .\1ark 
zielt 3DO-\'ordenker Trip l lawkins auf 
�eine alte Electronic-Arts-Ku ndschaft. 
auf Computer- und Videospieler. die 
jeder technischen lnno,·ation aufgc­
schlos�en sind. Erst 1\'enn die Joystick­
schwingenden Kunden hundertauscnd­
fach zugegriffen haben. können weiter · 
Anwendu ngsgebiete für das 300 
er�chlo:-.'>en werden. Das 300 soll zum 
�IS-DOS-PC des 
,\ lultimedia-Z.eita hers 
werden: Schnelle ertlalt8n U$-Spleler lhre 

l la rcJ,,·are. C D  als 
,\la�'>en:-.peicher und 
theoreti�ch unbegrenztes Anwen­
dun�gpotcntial - durch das Videospiel 
zur er�ten echten .\lultimedia-Konsole. 
l 'hil ip . ., ging den anderen Weg und 
geriet in� . tolpern: Nicht als Spielgerät. 
sondern als eine multimediale Power­
Station wurde das CD-I 1992 eingefühn 
- leider war' s dem Kunden wurscht. ob 
er Lernprogramme, i\ach�chlage\Yerke 
und Photo-CO auf ein- und demselben 
Gcriit abspielen kann. Doch trotz der 
entmutigenden \'erkaufszahlen der 

ersten Z\\ ölf .\ lonate arbeitet Philips 
konzentriert am Comeback des Laden· 
hüter�: 1\lit dem �IPEG-.\1odul sichert 
sich der CD-1-Be:-.itzcr den Zugriff auf 
die Digital-Video-Spiele der n:ichsten 
Jahre. auf ein \'erbesserters •-th Guest" 
(bisher exklu�iv für PCs jenseits der 
2000-.\lark-Grenzel und auf opu lente 
Grogprojekte au� dem CD-I-freund­
lichen Fr:tnkrcich. 
Der Jaguar. die 6 1-ßit-,\la-,chine des 
'lllirmgeheutelten \' ideo�piei-Pionier-, 

MAM!AC leb111ar 
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aufgeht, werden wir frühesten Ende 
des Jahres wissen. 

chließlich warrer in den Labor von 
NEC der "Eiserne Mann", eine Spielkon-

piP, die schon vor "Star Wing" dreidi­
me_lsionale Polygonwehen herumwir­
bel l ließ. Wann aus dem 32-Bit-RI C­

Zwischen ZUkunft und 

Startee Technik zum gOn­

stlgen Preis: Das Atar1 
Jaguar Ist die erste 54-

Bit-Konsole der Weit 

.. 

Namco engagiert sich fllr 

das Sony PSX: Rast 

'Ridge Racer' noch 1994 
durch die Wohnzimmer? 

'------''----------�------__;";;,==--=""'--------' Vergangenheit: Spiele­

Prororyp ein markt­
freifes Gerät wird, 
klären auf der näch-

sind noch zu fern, um sie mireinander 
zu vergleichen. Der 6 1-Biner von in­
tendo ist kaum unter 1000 Mark zu ver­
wirkl ichen - auf der anderen Seite steht 
Nintendos ';00 �lark-Versprechen und 

die Tatsache, daß 
ein uper :-/ES 

tauglich: Hudsons 30- schon für 170 Mark 
Atari, verzichtet vorerst auf die CD und Splei!Or dle NEC-Konsole über den Laden-

lebt 3DO und CD-I als pure Spielma- tisch geht. Noch hat 
schine gegenüber. Die Hardware ist 
Mega Dri\'e und 'uper :-lintendo überle­
gen. der angepeilte Markt konkreter als 
Trip Hawkins Ziele. Doch kaum ein 

pielchersteller sieht in Jaguar-Software 
das große Geschäft. Wird das Raubtier 
ein Renner wie das VCS 
oder ein ehrgeiziger Flop 
wie das Lynx1 
Saturn und Project Realtiy 
MAM!AC februar 

intendo den Markt international unter 
Kontrolle und das Super :-iintendo kom­
merziell noch nicht ausgereizt. Abwar­
ten und zu�chlagen, sobald die Konkur­
renz ihr Pulver verschossen hat - ob die 

intcndo-Rechnung ein weiteres Mal 

Eines der ersten Spiele !Or 

Seoas Satum? 30-Schlä­
gerel 'VIrtua Aghters' 

Lawine !Or das Meoa CD sten Seite. 

I "TET.fiTIO"fiLE 
SPIELE· "TWICKLO"G 

) OSA GB F 
Svga Mvga CD • • • • 
Stlpvr "intvndo • • • • 
Amiga CD 32 T T • 
Atari Jaguar T • T 
"vo Gvo • T T T 
Philips CD-I T • • • 
3DO T • • 
Svga Saturn • • • 
Sony PS-X • 
"EC Tvtsujin • T T 
Projvct Rvality • 

Der Software-Nachschub Ist der wichtigste Faktor fOr den Erfolg einer Spiel· 
konsole. MANJAC verrät Euch auf einen Blick. in welchen Llndem für welche 
Konsole entwickelt wird. A, • definitiv • vorausslchtUch 'Y No way! 
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P Olygcme shul 

der Scblllssel rum 

3-D-Spielfeld: 
Dk geometrlscbett 

Flikbett ftlgen 

sieb ebtgefllrbt, 

reallniscb 

schattiert ufld 
�U mlt eüter  

Te:rture-Map 

belegt, ru jedem 

beliärlgen Gegen­

nafld rusanmum. 
Star Wmg war 

dtu � Vüleo­

splel hl dkser 
Grqfflularste't­
",11& dU Sqa-

Äutomaten Vlrlua' 

RAchlg ufld 

Vlrlua Fighters 

%eigen deiJ 

spe� 

Bhlsat% IIOfJ 

Polyg0111!11. Älle 

lwmmerulert 

Koaoleft shul 

tuifsclntelle 
� 

tloMJI tuUgekgt. 

DIE FAVORITEn 
SECifl SfiTORN 

Der onic-Erfinder Sega ist mal wieder 
früh dran: 13ereits jetzt halten einige 
Software-Erfinder die technischen pezi­
fikationen in der Hand und tüfteln an 
Spielkonzepten. Kommt der aturn 
tatsächlich gegen Ende des Jahres auf 
den 1\larkt. stehen die Karten für einen 
dichten Spielfluß gut. Denn Sega hat 
das Vertrauen bedeutender Hersteller 
(u.a. Virgin, Sony und Electronic Ans), 
sowohl in Europa und den U A als 
auch in Japan. 

SOIIY PS.X 
Die Sony-Konsole könnte zum ::-iinten­
do-Killer werden. denn der japani ehe 
Walkman-Erfinder besitzt die wichtigsten 
Film- und 1\lusik-Lizenzen, exzellente 
Ve1triebswege und - zumindest auf dem 
Papier - eine technisch hervorragende 
Zukunfts-Konsole. Zudem haben sich 
bereitS zwei (f<:r größten Spieleher..teller 
der \X'clt auf onys Seite gestellt: Ko­
nami ,·er�pricht Spiele, der "Pac �lan"­
Hersteller :-.:amco liefert sowohl Hard-

das 3DO im Getümmel der PCs. CD-Is. 
Amigas, Nintendo- und Sega-Konsolen 
einen schweren • tand - selbst nach 
einer Preisenkung ist das 3DO ein 
Luxus-Spielzeug, das technisch allen 
kommenden Ma ·chinen unterlegen ist. 

PHIUPS CD-I (MPEG) 

CD-I-Zukunft. Die ersten piele in kon­
kurrenzloser Video:Grafikqualität wer­
den demnächst erscheinen. 

Seit 2 Jahren läuft der Protoryp des PC­
Engine- achfolgers "Der Eiserne l\lann". 
im ovember 1 99-t soll die 32-Bit-

Wer hätte da>. gedacht: ach einer dür- l\laschine in Japan erscheinen. :\eben 
ren Start-Pha e kommt das CD-I nun den traditionellen PC-Engine-Software-
doch noch im Schwung. Philips hielt Herstellern (NEC A\·enue und Hudson) 
eisern an ihrem Baby fest und darf nun wurden keine weiteren Lizenzpartner 
auf interessante piele imernationaler bekanntgegeben. Der "Tetsujin" ist 
Entwickler hoffen. Auch das MPEG-Can- sowohl auf schnelle �D-Operationeo, 
ride. der Schü el zum VHS-Konkurren- al· auch die Manipulation \'On Video-
ren Digital Video. ist ein Hoffnungs- equenzen (mit einem Bildaufbau von 
seilimmer in der ehemals stockfinsteren 30 Bildern in der ekunde) ausgelegt. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• .DIE KOMMENDEN KONSOLEN SIND EINE ANDERE WELT: 
• IN MIPS GERECHNET WIRD DfiS PROJECT REfiLill EIN MECifl DRIVE : IM VERHtlLTNIS 100:1 GBERTROMPFEN. • 

Axel, was wtrd sich aus dem Chaos 
der AnkDndlgungen ln den nlch­

sten Monaten tOr den Konsumen­

ten als Realtw herausstlllen? 

Sowohl 3DO und Jaguar sind ln 

Japan also auf wenig Gegenliebe 

gestoßen? 

A.B: Japanische Armen sind Tra-

e Axel Bl1lk1: Zum Weihnachtsgeschäft 1994 wird dltlonsflrmen und somit gegenOber dem 3DO und 

ware-Know als auch die Umsetzung der e es in Japan, wahrscheinlich auch in Europa fDnf 

modernsten 3-D-Spielautomaten. • oder sechs Konsolen geben. Auf dem Mar1ct wer-

dem Jaguar skeptisch. So stOrzen sich mit Aus­

nahme des Hardware-Herstellers Panasonie fast 
ausschließlich arnerlkanlsche Armen auf das 300. 

Setzt sich das 300 durch, kOnnte eine Polarisation 

stattfinden - mit Japan auf der einen, den USA auf \'iel i'>t üher 'intendos Kooperation mit 
dem amerikani�chen \X'orbtation-. pc­
zialiMen . ilicon Grafx nicht bekannt. 
trotzdem i.,t die geplante 6-tßit-RI. C­
Konsole eine ,\laschine. an der die 'pie­
lewelt nicht vorbeikommen wird. Der 
Japan-Release wurde kürzlich auf den 
September 1994 ,·orgezogen. der 
geplante Preis auf umgerechnet knapp 
500 1\lark gesenkt. Größte Be�onderheit 
des , uper-:'\intendo-:'\achfolger� wäre 
die Tatsache. daß sich die Konsole auf 
Cartridges und nicht auf CD� ab Mas­
senpeichcr verläßt. Warten wir's ab. 

DIE 

• den Sony's PSX-System und eventuell Sagas 32-

Bitter sein, Nlntendos 'Projekt Reallty' soll eben­
• falls vorgezogen werden. Das Super Nlntendo wird 
• noch existieren, das Mega Drtve ebenfalls - wobei 
• belde vielleicht den groBen Absturz erleiden. 

• ZUmindest ln Japan wtrd es Im Herbst auch 'unse-
• re' Konsole, den NEC Tetsujln, geben. 

e � Wobei sich die angekDndlgten 

e Konsolen von Sega, Sony und 

• NEC Hardware-mlBig ja trapple-

• rend lhneln. 

• A.B: Richtig, die Daten sind fast austauschbar. 32-

Bit-RISC, knapp unter einer Millionen Polygone e 
darstellbar, Echtzelt-Texture-Mapplng ... hler kOnnte 

• sich nur die Nlntendo-Maschlne hervortun. Deren 
• Specs mOBten ln den nächsten Wochen an die 
e Entwickler herausgehen ... 

e � Welche Auswirkungen hat die zu 
e erwartende Hardware und formal-
e VIelfalt auf die Splelelndustrle? 

• A.B: Gewisse Hersteller werden 
H ERfiOSFORDERER 3DO 

• sich auf gewisse Konsolen konzentr1eren. Schon 

In den l ·. A könnte Trip l lawkin� mit jetzt Ist die Tendenz zu spDren, daB japanische 

seiner Idee vom J\lultimeclia-Standard • Software-Armen (z.B. Capcom und Konaml) den 

durchkommen. international hat's das • Japanischen Konsolan-Hersteilem verbunden blel-

300 hingegen schwer. So werden sich • ben und weiterhin fDr Nlntendo und Sega ent­

die Japaner wohl an die Hardware ihrer • wickeln. Sowohl Konaml als auch Namco haben 

land�leute hei ony. :'-lintendo und ega e bereits bel Sony unterschrieben. Mit dem 300 tun 

halten und kein großes 3DO-Engage- e sich die Japanischen Hersteller hingegen schwer ­

ment an den Tag legen. ln Europa hat e vomJaguarganzzu schwelgen. 

• 
• 
• 

der anderen Seite. 

Hersteller? 

Wu passiert, wenn das 3DO 

floppt? Hltte das Irgendwelche 

Auswlrlalngen auf den Marlet oder 
auf die Preispolitik der Hardware­

A.B: Auf japanische Hersteller hat das eigentlich 

wenig Auswtrlalngen. Generell brauchen Software­
Armen einen gewissen Durchsatz, um sich auf­

rechtzuerhalten. Bel zuvlelen Konsolen tritt eine 

unwahrscheinlich groBe Streuung ein sowie eine 

Konzentration auf Blockbuster. Das wird fDr all 

diejenigen Firmen kritisch, die sich nicht auf 

Blockbuster spezialisieren können. Zum 3DO: Der 

Gedanke von einem weltweiten Standard der 3Do­

Company Ist etwas hochgegriffen und beeindruckt 

eigentlich keinen mehr. Das 3DO Ist eine Konsole 

wie jede andere auch und muß Im Preis deutlich 

nach unten gehen. Das gilt fDr alle anderen 

angekOndlgten Konsolen: FDr Ober 600 Mark kann 

man keine Massenkonsole etablieren. 

Hat Dich Nlntendos Nein zum GO­
ROM gewundert? 

A.B.: Nein, denn Nlntendo hatte 

nicht die Leute fOr die CD-Ent­

wicklung - zumindest nicht Im nötigen Umfang. 

Die CD hätte einen kompletten technischen und 

MAI!AC lebr-



Im Gegensatz zu Sony. Sega und Nin­
tendo sprechen die Hersteller NEC und 
Hudson jedoch nicht von einer Veröf­
fentlichung in Europa. 

DIE fiDBE"SEITER 
fiTfiRI )fiCJCifiR 

Start-Software (bisher 4 Spiele), die eng­
lischen Händler reagieren auf die Frage 
nach dem Jaguar aber mit einem ver­
wirrten "Keine Ahnung" oder "Hätte 
schon da sein müssen". Dabei ist das 

ihren Katalog nach CD-tauglichen 
Actionspielen zu durchforsten. Die bis­
her erschienenen Titel (u.a.  "Morph". 
"Oscar", "D/Generation") ähneln ihren 
Diskeuen-Verwandten und sind alles 

Yenrauen in den einstigen Marktführer andere als zukunftsweisend. 
eh' schon am Boden - amerikanische 
und japanische Hersteller zeigen sich KONIX 

Flutschte das 3DO noch termingerecht geschlossen desinteressiert. Die Konix-Erwähnung in der letzten 

und reibungslos auf den amerikani- MAN!AC war ein \X'itz , wenige Tage 

sehen Markt, endete der Release des fiMICifl CD 32 später drangen tatsächlich Gerüchte an 
Jaguars im Tumult. Die wenigen in den Trotz guter Technik nicht die Zukunft: unser Ohr. daß aus dem englischen Pro-
Staaten ausgelieferten Konsolen \'erpuff- Commodores Konsolen-Variante der totypen von 1989 ein marktreifes Gerät 
ten wie auf einem heißen Stein, neuen Amiga-Baureihe ist ein halbherzi- geworden ist. Leider wurden die techni-
\dhrend sich das Gerät in England in ger Versuch, auf dem lukrativen Konso- sehen Daten nicht auf die 90er Jahre 
noch minimaleren Stückzahlen blicken lenmarkt mitzumischen. ur einige briti- angepaßt - das Gerät dürfte selbst auf 

ließ. Von dort stanunt zwar die gesamte sehe Hersteller machten sich die Mühe, dem Budget-Markt keine Chance haben . 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

organisatorischen Umschwung bedeutet und das 

Innerhalb kOrzester Zelt Die Programmierung von 

CD-Titeln 1st organisatorisch wesentlich komplexer 

als die Entwicklung von Modul-Spielen. Der 

Umfang der Programmierteams wächst auf das 

Doppelte an, dadurch ergeben sich Intern ganz 

neue Strukturen. Aber vielleicht arbeitet Nlntendo 

ja schon an einer Umstrukturlerung ... 

Wir raden bisher von der Konkur­

renz. Wie slehf s mit Eurer Konso­
le aus? Wird • Tetsu)ln" auch ln 

Europa erscheinen? 

A.B.: Das Ist unwahrscheinlich, denn die bisheri­

gen AktlvitAten von NEC waren außerhalb Japans 

nicht gerade erfolgreich. Es wurden zwei Anläufe 

ln Amerika unternommen und belde haben sich 

nicht durchgesetzt. ln dieser Hinsicht existieren 

Vorbehalte. Ich persönlich wOrde die Maschine 

nat1lrllch gerne weltweit sehen. 

Hudson Europe hat ln den letzten 

zwei Jahren die verschiedensten 

Sachen gemacht Computerspiele, 

Cartdrldges fOr drei verschiedene 

Nlntendo-f(onsolen, Umsetzungen und Bgenent­
wlcldungen. Worauf werdet Ihr Euch Im nächsten 
Ja1lr konzentl1eren? 

A...B. Hudson Ist und bleibt ein Softwarehaus, das 

sich auf keinen Hardware-Hersteller festlegt Nur 

fOr den Amlga werden wir uns ln Zukunft nicht 

mehr engagieren - das NES Ist sowieso tot, in 

Japan und auch ln Europa. 

fl 
Wie reagiert denn der Handel auf 

das sich abzeichnende Konsolen­

und Format-chaos. 
A...B: Im Handel gibt es europawelt 

die Tendenz, sehr geringe StOckzahlen zu ordern. 

lehn Millionen 8-Bit-Splele liegen ln Europa noch 
auf Lager. Dieses Ovar-Stock-Problem versucht 

der Handel gerade loszuwerden; ln ZUkunft wird er 

vorsichtiger sein. SchileBlieh glbt's ln Deutschland 

kein Remlsslonsrecht. 

MAN!AC februar 

WeM! der Handel eigentlich was ln 

den nlchsten 18 Monaten auf Ihn 

zukommt? 
A.B: Ich glaube nicht. Auf der 

anderen Seit glaube Ich auch nicht, daß mehr als 

drei konkurrierende Konsolen gleichzeitig auf dem 

Markt sein werden - zumindest nicht flAchen­

deckend. Vor diesem Hintergrund sehe Ich fOr den 

Jaguar Oberhaupt keine Chance. Ach, Ia das CD 32 

glbt's ja auch noch. (lacht) Auf belde Geräte wird 

der Handel nicht anspringen. Was bleibt Weiterhin 

Nlntendo, weiterhin Sega und eventuell das 300. 

A.B: Eln guter Titel verlaluft momentan europawelt 

150 000 Einheiten, maximal 200.000 - das wäre 

dann aber schon sehr gut und Ist 1994 wahr­

scheinlich kaum mehr zu erzlelen. Vlele Titel krl&­
chen knapp an den 5000 vorbei. 

Ist ln dieser Situation eine neue 

Spielidee wichtig oder Ist ein 

Blockbuster automatisch eine 

Lizenz die z.B. nach einem erfolg­

reichen Alm entstlnd? Haben gute No-Nam&-Sple-
11 Oberhaupt noch eine Chance? 

A.B: Ich kann mir absolut nicht vorstellen, daß ein 

No-Name-Produkt zum Blockbustor wird. ln Frank­

reich und Spanien läuft z.B. 'Oragonball z· sehr 

gut, well's dort auch der entsprechende Comlc 

sehr erfolgreich Ist. 
Sind ln Japan auch Immense Gel­

der an die Almindustrie gezahlt 

worden, Gelder, die eigentlich in 

die Entwicklung gehört hltten, 

aber Im Ausstausch fOr einen grpBen Namen aus 

der Vldeospleündustrle herausflossen? 

A...l.: Nein. Unter zehn Spitzentiteln findet man ln 

Japan nur selten ein Lizenz-Produkt. Dagegen sind 

ln Europa die Uzenzen vollkommen Oberrepräsen­

tlert. Wobei man ein Produkt Ober den Uzenz­

Namen zwar ganz gut verlalufen kann, es jedoch 

nur durch hervorragende Spielbarkelt zum Klassi­

ker oder Blockbustor wird. 

• 
Was sind die anderen Faktoren fOr • den Erfolg eines Spieles? • 
A...B.: Spielbarkelt Ist das A und 0; 

andere Faktoren wie z.B. die Grafik • 
kommen erst weit dahinter. Die Spieler lieben • 
Super Marlo World oder Bomberman, weil das • 
Spielprinzip fasziniert, nicht weil die Grafik so • 
schön Ist. Die Spielbarkelt steht Im Vordergrund, e 
das Ist bel Hudson ein ungeschr1ebenes Gesetz - e 
und die Verkaufszahlen bestltlgen das. e 

Woran liegt es, daß der VIdeo- • 
splei-Absatz momentan stark • rOcldlu1lg Ist? 

• A...B.: Aus mir unerfindlichen GrOn-
• den scheint es AbnOtzungserschelnungen zu 

geben. Glaubt man dem Handel, findet momentan • 
eine ROckbesinnung zu traditionellem Spielzeug • 
(z.B. Bretlsplele) statt. Oie Hersteller werden nicht e 
umhlnkönnen, andere KJuferschlchten als die Kids e 
zwischen 7 und 15 gezielt anzusprachen. e 

• 
• 
• 
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Das Comeback des Jahr­

zehnts: Videospielpionier 

Atarl besinnt sich auf 

seine VCS-2600-Erfolge und 

stellt sich mit 64 Bit der 
japanischen Konkurrenz 

von Sega und Nintendo. 

D 
s gibt sie wirklich: ach 
Ataris Irrungen und 
\X/irrungen mit ge­
floppten Computer­

systemen, Ankündigungen und 
Widerrufen wurde die 64-ßit-Konsole 
Jaguar tatsächlich Ende November in 
minimalen tückzahlen in ew York 
und San Franzisco ausgeliefert - für 250 
Dollar inklusiv dem Spiel "Cybermorph". 

Der knapp 20 x 20 cm großen Flunder 
liegt ein ungewöhnliches Joypad bei. 
Neben drei Feuerknöpfen, Pau e- und 
Option-Taster verblüfft eine 12er-Tasta­
tur. Einigen Spielen wird ein Plastik­
Overlay beigepackt, das man auf dieses 

Pin nicht nur digit 

Keypad stöpselt. leider 
haben Ataris Joypad-Desig­
ner vergessen, daß einige 
Spiele gleichzeitiges Drük­
ken von zwei oder mehr 
Feuerknöpfen erfordern -
das ist bei dieser Konslfllk­
tion kaum möglich . Die 
Joypad-Anschlüsse sind 
eine Eigenentwicklung, die 
mit keinem verfügbaren 
Joystick oder -pad kompati­
bel sind. Dafür bieten die 

Connections. auch analoge Eingabcger'j­
te (beispielsweise eine Computer-illaus) 
sind willkommen. 

Auf der Rückseite wird das TV-Kab<.:l 
ange chlossen. Wollt Ihr das Jaguar via 

DEit )RCICifllt IST 
G"CILRCIBLICH 

SCH"ELL CI"D HfiT 
Ffi"TRSTISCHE 

SOCI"D"OCIUCHKEITE" 
• DIE FORTSCHitiTT­
LICHSTE MRSCHI"E 
RCIF DE" MRitKT. 

Jason Kmgsley. 
Rebellion Software 

Video- oder RG ß-Ausgang 
betreiben, müßt Ihr ein 
noch nicht offiziell verfüg­
bares Kabel zukaufen. 
Immerhin ist es mit etwas 
technischem Aufwand 
möglich . ein RGB-Signal 
abzugreifen . MAI !AC hält 
es trotzdem für eine Frech­
heit, eine derart hochweni­
ge Kon ole mit einem TV­
Kabel auszuliefern , das 
unscharfe Bilder erzeugt. 

So FTWfiRE· Zu KUrt FT 
Sieht man von den Premiere-Spielen ab, stehen gut zehn weitere Titel in den Startlöchern. Die Ren­

naissante des Vektor-Shoorem-Ups 1"empesf (mit Original- und Update-Modus), das Auftreten der 
1"iny Toons' und die Fortsetzung des emdrucksvollen Lynx-Rennspiels 'Checkered Flag· zählen zu den 

interessantesten Modulen. We1terhm stehen das Kampfsportspektakel 'Kasumi NinJa·, d1e Comic-AdapliOn 

"Aiien vs Predator· und 'Club Drive·, eme Golfsimulation an. Noch w1rkt die Liste der eingetragenen 

Software-Entwickler spärlich: Bis auf kleinere Entwicklungshäuser stehen kaum Giganten auf dem 

schwarzen Brett. Zumindest munkelt 

man, daß Virgin einsteigt und eimge 

Accolade-Hits (zum Beispiel 'Bubsy") 

an einen Jaguar-Entwickler lizensiert 

wurden. Anders als potentielle neue 

Nintendo· und Sega-Konsolen hat 

das Jaguar keine Lobby. Bevor Atan 

1 nicht schwarz auf we1ß emdrucksvol­

le Verkaufszahlen nachweist. werden 

,.. ., 
Das ·nny Toons'-Modul fürs Jaguar hat spoe­

lensch nochts mot den Konami-Toons zu tun 

die Capcoms, Konamis und Acclaims 

dieser Weit keme Programmierer· 

Kapaz1täten fre1schaufeln. 

Hauptprozessor: 55 MI PS RISC-Chop (64 Bot) 
Co-Prozessoren: 27 MI PS Grafikchip 

(4 KByte onernes RAM) 
27 MI PS Soundchop (16 Bit OSP. 
8 KByte mternes RAM) 
68000 (16 Bit / 13.3 MHZ) 
Bhner 

Farbpalette: 16,7 Millionen 

RAM: 1 6 MBit 

Anschlüsse: 2xController (digital und analog) 
32 Bit Expension·Port, TV 

Modulkapazitat bis zu 48 MBit 

Techni�ch muß das Jaguar keine Kon­
kurrenz fürchten. Rein von der i\IIPS­
Power (Million lnstructions Per Second) 
gesehen, schlägt Ataris Raubkatze 
sowohl da 3DO. als auch jede andere 
zur Zeit verfügbare Videospiei-Hard­
ware. Fünf Power-Chips sorgen für ein 
sensationelles technischö Potential. das 
grafische Effekte wie "Texture Map­
ping" . " Morphing". "Wa rping" und 
"lightning" ermöglicht. Wenn beispiels­
weise der Progranu11ierer mehrere lieht­
quellen definiert, werden die im Licht­
kegel befindlichen Objekte in Echtzeit 
mit licht und Schatten belegt. 
Doch wer nützt die Kapazitäten aus? 
Das mitge l ieferte 3-D-Actionspiel 
"Cybermorph" jedenfaUs nicht. Es deutet 
zwar schüchtern die Möglichkeiten des 
Jaguars an, regt aber keinesfalls zu 
zwingenden Kaufgedanken an. Spiele­
risch dümpelt es auf "Ganz nett"· 
'iveau, akustisch ist's eher lau. Sieht 

man sich die vier verfügbaren piele an. 
stellt man überrascht fest, daß nur "Cre-

MAII!AC ftll1111f 



scent Galaxy" \'On Atari selh�t ent­
wickelt wurde. So entstand "Cyber­
morph" im englischen \X'arwick in den 
. oftware-Labors von Anention to Detail, 
einer kleinen Firma. die Ende der 80er 
Jahre für die ominöse Kon�ole "Konix" 
das ßetriebssystem ent\\'ickelte. Gerüch­
te\vei-.e finden sich im Jaguar gar einige 
Hardware-Elemente, die �chon das 
Konix zur "besten Konsole aller Zeiten" 
gemacht hätten - das Ding wurde bi�­
lang nicht produziert. Die Umsetzungen 
des Areade-Hits "Raidcn" und des Com­
puter�piels "The Humans" (jetzt "Evolu­
tion Dino-Dudes") stammen \'On den 
engli<.chen Auftrags-Entwicklern lmagi­
tec. Rebellion oftware (ebenfalls 
Engländer) werkeln an zwei weiteren 
Spielen. Hoffentlich arbeitet auch Atari 
selbst an (noch) geheimen Projekten. 
die uns Anfang nächsten .Jahres zu 
High-End-Wertungen hinreigen. Erste 
Tei>t,pici-Sessions bringen unser Spieler­
blut noch nicht in Wallung. E:. \\'äre 
jedoch unfair. jetzt schon \ on müder 
Software oder i\lodulmangel zu spre­
chen. Schlieglich tut sich auch da 3DO 
recht schwer. gute Spiele an Land zu 
ziehen. Bii> zur nächsten Aui>gabe haben 
wir den angekündigten i\·lcga-Tcst des 
.Jaguars ,amt Spielen durchgeführt. 
Dann gehen \\ ir auf den Fun-faktor der 
Sofm·are we,entlich detaillierter ein. 

HARDWARE· 
ZoKOHFT 

Die Pläne für Jaguar·Add·Ons lesen sich last 

so spektakulär wie einst die Ankündigungen 

IOr das englische 'Konlx'.Videosplelsystem. 

Das wichtigste Zubehör wird ein aulsteckba· 

res CD· ROM sein, das für weniger als 400 

Mark zum Sommer erscheinen soll. Mit einer 

OatenObertragungsrate von 350 KByte pro 

Sekunde Ist es etwa so fix wie das Interne 

3DO·Laufwerk und doppelt so schnell wie 

Segas Mega-CO. Audio·. Graphie· und Photo· 

CO-Kompatibili tät gilt als sicher. 

in Sachen Fuii·Motion:Video setzt Atari neben 

den Clnepak·Aigorhythmen (d ie Software Ist 

Ins Grundgerät integriert) auf MPEG, wobei 

man nicht den aktuellen MPEG 1·Standard 

unterstützen will, sondern mit der entspre· 

ehenden Hardware-Erweiterung auf MPEG2 

wartet (Ver011entlichung nicht vor 1995). Im 

Zeltalter von Satelliten-Empfang stellt Atarl 

auch hierfür die nötigen Verbindungen her. 

Ein Anschluß fOr das entsprechende Zubehör 

Ist ebenso vorgesehen wie eine Modem· 

Connection und der Netzwerk-Zusammen· 

schluß von mehreren Jaguar-Konsolen. 

Crw:sUffl GQ�Qxy: 
Grqfl!lcb por.p&e 
Horlzorltal.lllllkrel 
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CyiH•"fft01'Pb: 
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fflcbt 8011Mrlkb 
� PolygOff· 
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lnfo·Gutschein !!! I 
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I 
Na111e: ---..,.-----

Systeme: Suptr·Nint.-. D 
Sega Mega Drift D 
Sega CD 0 

Lieferung, erfolgt gemäß 
unseren Geschäftsbedingungen ! 

..... .. , D 
..... .._ D 

IZAPP ROCHUSSTRASSE 1 1  
5 5 1 1 6  MAINZ 
Tel. 0 6 1 3 1 /23 04 92 
Fax 0 61 3 1 /23 04 93 

SUPER NES: 

MECHWARRIOR 149.-
ART OF FIGHTING 149.-
COOL SPOT 139.-
MYSTIC QUEST DT. 139,-
BOMBERMAN DT. 129.-
TRODDLERS 129.-
DRACUlA 139.-
ZOMBIES 139.-
JURASSIC PARK 139.-
STRIKER 129.-
HBA JAM 129,-
TURTLES TOURHAMEHT 159.-
CIAY FIGHTERS 149,-
SUPER EMPIRE 149.-
YOUNG MERLIN 149.-
AaRAISER 2 149.-
EQUINOX 149,-

WIR FÜHREN DIE NEUESTEN 
HITS FÜR 

GAMEBOY UND GAMEGEAR 
Laden und Versand 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜR NEUERSCHEINUNGEN 11m ERFRAGEN! 

MEGA DRIVE: 3DO: 

ROYAL RUMBLE 139,- GRUNDGERÄT Nß( 
ALADDIN 129,- lAUFFÄHIG AUF 
F·l GRAND PRIX 129,- MULTI-NORM-lV 1699,-
FIFA SOCCER 1 19.- GRUNDGERÄT RGB 1799,-
JOHN MADDEN '94 119.- TOTAL ECLI PSE 129.-
STREET FIGHTER 2 149.- STELlAR 7 139,-
ETERNAL CHAMPIONS 149.- BATILE CHESS 129,-
IANDSTALKER 149,- MAD DOG MC CREE 129.-
TERMINATOR 159.- DRAGONS lAI R 139,-
SONIC SPINNBALL 109,- OUT OFTHIS WORLD 139.-
TURTLf5 TOURHAMEHT 139.-

SEGA CD: US 

TURBO DUO: THUNDER HAWK 129.-
DUO INKL. 7 SPIELE SILPHEED 129.-
& JAPAN KOMPATIBEL B49,- DRACUIA 129.-
CASTLEV AN lA 139.- LUNAR SILVER STAR 139,-
MARTIAL CHAMPION 139.- RAGE IN THE CAGE 1 19,-

�ei!Gnderungtn tnl r""'fehler •orbebaheo. W'r hohen,_ ni<ht für lornpat81ität, llllllhen Eud> oller ovf • mOg&meo � .. blome ovlmerksom. frogt ""' no<h unseror Moinuog Wenn ein \jliel nidl� taugt, dann "'9"' wir das Oll<h. 
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Der Aggressor wird 1m Weltall von feindlichen 
Raumkreuzern angegriffen. 

\ 
\ 
\ 

SOOL STAR 

1 

I I 

I 
I 

1!1 
nter dem Titel "Soul Star: 
.\lalice of the Myrkoids" 
verbirgt sich das neuste 
Werk des "Thundcrha\Yk"­

Schöpfers Mark Avory. Die Hubschrau­
berballerei erstaunte Publikum und 
Fachwelt mit einzigartiger 3D-Technik. 

� "Soul Star" geht den �:i.:::;:,.::-- i Weg konsequent wei­;�··'iJ�;�'_J tcr. Cores neues Action­""-' '' �'· � '. (· • .  \ Spektakel ist im Welt-, . - , J _.:\ ' ' \ . I I D. �. 1 :f-/�raum anges1el e t: 1e !#/'4:;.-- '\ mysteriöse Alien-···':.:.:"_'../'., der Myrkoids über-
..... � .... J • 

Jngslose Planeten. 
saugt alle Energievorräte ab und hinter­
läßt jeweils nur eine öde Wüste. Ihr 
spielt ein Cryo-Kommando. das den 
mysteriösen Cosmo-Verwüstern schon 
lange auf den Fersen ist. Jetzt stellt Ihr 
die Mnkoids im Soulstar-Sternensystem. 
Mit dem "Aggressor", einem hypermo-
dernen Schlachtraumer, nehmt 
Ihr den Kampf auf. Der Glei­
ter kann �ich in drei ver­
schiedene Kampfsysteme 
verwandeln: Im All fliegt 
Ihr mit der J;iger-Stufe in "...:..: 
Lichtgeschwindigkeit ,  über 
Planeten ,·erwandelt sich das 
Schiff in einen Turbokopter 
und ,-or einem Landgefecht . 
morpht Ihr Euch in einen Pan- \ I 
zer. Je nach Eurer äußeren Form • • \· � 
seht Ihr das Geschehen aus ver- � �� 
schiedenen Perspekti\·en. 0 e 

MAN!AC tebruar 



Erreteht Ihr einen Planeten, morpht s1ch der Aggressor vor Euren Augen 
1n einen Turbokopter. 

Neben kleinen Kampfgleitern 
warten auch große 

Mutterschiffe auf Euren Ansturm. 

:--<eben der Standard-Beam-Kanone 
könnr Ihr Euer Schiff auch aufrüste��� 
außerdem unrerstützt Euch das Mut- t""• 
terschiff aus dem Orbit mit Rake­
ten, Laserstrahlen oder Hilfsro­

Der Spielablauf ist nicht immer linear: 
Neben Ballerstufen im Weltall, Tunnel­
flügen und Angriffen durch Gänge 
feindlicher Sternenbasen gibt es auch 
"Thunderhawk"-artige Levels mit freiem 
ßewegungsfeld. Außerdem führen Euch 
(ähnlich wie bei 1'\intendos "Star Wing") 
drei verschiedene Routen mit verschie­
denen Schwierigkeitsgraden zum Sieg. 
Im Gegensatz zum Vorgänger werdet 

, Ihr auch mit Endgegnern konfrontiert, 
die selbst erfahrenen Bildschirmkämp­
fern zu schaffen machen. 

botern - Ihr  müßt es nur ,. _._,....,._.....,., 

Neben der beeindruckenden Tech­
nik, die alles in den Schatten stellen 

soll, was auf dem Mega-CD bis­
lang zu sehen war, versetzen 

weitere Features den Spie­
' 

ler in einen inLerstellaren 
Ballertraum: Ein auf\vendiges 

per Knopfdruck um llilfe 1 
anfunken. Drei verschiedene 
Piloten können von einem oder 
Z\\'ei Spielern gesteuert werden. Spielt 
ein Kumpel mit Euch, teilt Ihr die Auf­
gaben untereinander auf: Der erste 
Spieler ist der Pilot und Kanonier, der 
zweite bedient als Waffenoffizier alle 
Sonder-\XIummen. 

Core Designs "Soulstar' 
verspriCht he�ße 

und superschnelle Baller-Achon. 

MAN!AC februar 

lmro mit animierten Sequenzen wird 
von orchestralen Klängen untermalt, 
während des Spiels unterbrechen Zwi­
schenfilme die Levels. ;-..roch wird tleißig 
an "Soul Star" gearbeitet, ab April dürfen 
mutige Mega-CD-Piloten in ihren 
"Aggressor" steigen. 

Spielt Ihr zu zweit, übernimmt 
Euer Kumpel d1e Aufgaben 

des Waffenoffiziers. 

An1mat1onsphasen einer 
einfachen Explos1on. 
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Besonderer Hohepunkt der CD 
sind die Matches im 

berüchtigten Drahtkafig. 

Gut gegen Böse: Besonders beliebt sind Duelle w1e 
B1g Böss Man gegen Shawn Mlchaels. 

WWF 
RAGE I" THE CAGE 

Die Superstars der W\X'F sind gerade gut 

genug für das ,\ lega-CD-Debüt 1·on 

Acclaim. Für die CD-Fortsetzung der 

erfolgreichen �Iodulserie ist Sculpured 

Sofr"·arc 1·erantwortlich. die bereits die 

Super-1\intendo-\'arianten "W\'i'F'' und 

"Royal Rumble" programmienen. Spiele­

Spezialtechniken w1e der "Razor's 
Edge" werden 1n Video­

e1nsp1elungen vorgestellt. 

Neben FMV-E1nspietungen 
unterhalten Euch d1e Original­
musiken der INWF-Kampter. 

risch i>t bei "Rage in the 

Cage" kein gro8er l'n­

terschied zu den �lo­

dulversionen zu en t­

decken. die Ringaktio­

nen lassen sich ge­

\Yohnt gut und flü>sig 

steuern und 1·iele Speci­

al-\lon:s sorgen für Ab­

,,·echslung im Kampf­

,·erlauf. Der zus�itzliche 

CD-Speicherpl:ltz sorgt 

für 1·erbessene Anima-

tionen. die mit digitali­

sierteil Bewegungen 

der Catcher aufgepeppt 

11·urden. 
Au8crdem sind Z11·anzig 

1·erschiedene \\'re�tler 

an"·ählhar - jeder mit 

seiner Spezialtechnik. 

die in Full-\lorion­

\'ideo 1·orgestellt 11·ird. 

und �einer Orgina lme-

"' 
Auch Ex-Sumo-Ringer und 
INWF·Champ1on Yokozuna 

1st m1t von der Part1e. 

loclic. :\eben bekannten Stars wie dem 

L'ndertaker. Bret "The l l itman" Hart 

oder dem ßig Boss ,'vlan sind auch 

W\X'F-:'\euzugänge 1·om Kaliber eines 

Yokozuna. "The \Tarcissist" Lex Luger 

oder die beiden Headshrinker Fatu und 

Samu 1·enreren. \·or dem Kampf werden 

die Akteure vom Ansager vorgestellt .  

danach gibt's einen typischen Spruch 

1·on jedem Star. 

"Rage in the Cagc" macht Euch mit 1·ier 

Spielmodi zum Hauptdarsteller der 

\X\'i'F und ist die bisher I!C'>te Wrestling­

Umsetzung für ein Kon�olensystem. 

Achtet auf den Test in der .\IA:\1AC - die 

CD soll noch im Frühjahr in Deutsch­

land erhältlich sein. 

"The L;m·nmmYcr Man". die recht freie 

Interpretation einer Kurzgeschichte von 

Stephen King. 11·urde zum ersten Cyber­
space-Film der \'i'eh,  füllte die Kinokas­

sen mir knapp 150 1\lillionen Dollar und 

Der "Lawnmower Man" bietet 
abwechslungsreiche Act1onunterhal· 

ting mit Denksp1ele1nlagen. 

11· ircl in einer Fortsetzung ein Zll'eites 

,\Ia] ins Kino kom\nen. Kein Wunder. 

dag d�.:r Cyberspace-Thriller mit seinen 

einzigartigen Computer-Trickeffekten 

nicht lange auf Konsolenumsetzungen 

\Y:trten mul3: \ach den Versionen für 

�lega Dri1·e und Super NES, die im 
n�ichsten Frühjahr über Tengen bzll'. 

THQ auf den �larkt kommen. kümmert 

sich der Entwickler Sales Curl'e lnterac­

tii'C aus Lonclon um die CD-R0,\1-Ver­

sionen für PC und �lega-CD. 

Im Inneren des Computers jagt Ihr in 

famastischem Cyberspace-Ambiente als 

Dr. Angelo nach dem übergöchnapp­
ten Ex-Gärtner _lobe. Die Bildschirmfo­

tos stammen 1·on der PC-\'ersion. die 
�leg:1-CO-\'ariame ll'ird inhaltlich iden­

tisch sein und nur geringe Qualit�itsein­

hugen in der Grafik haben. Das Erschei­

nungsdatum steht noch nicht fest. trotz­
dem �oll "Lall'nmower Man" in der 

ersten Hälfte nm 1994 in die Geschäfte 

kommen. 

Herzlich wlilkommen: Cyber]obe 
begrußt Euch im Inneren 

des Computers. 

Mit der Missionskamera könnt Ihr 
Euren Flug noch e�nmal aus 
allen W1nkeln beobachten. 
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DOOBLE SWITCH 
Fuii-Motion-Video heißt da Zaubervvort 
für ungewöhnliche Spielerlebnb!>e auf 
dem Mega CD. Bei den " 1ight Trap"­
t.lachern Digital Pictures gab , ega ein 
weitere Realfilm-Adventure in Auftrag, 
das Euch in einen mysteriösen Pracht­
bau verschlägt. 
Lionel Edward Ill,  ein miliardenschwe­
rer Exzentriker baut um 
die jahrhundertwende ein 
Hochbau�. das "Edward 
Arm ". In seinem Spleen 
läßt er alle Räume im 
altägyptischen Prunk-Stil 
entwerfen und einrichten. 
jahrezehnte später sind seine Nachfah­
ren verarmt und der moderne Tempel 
wird zum Appartementhau!>. Dennoch 
halten sich hartnäckig die Gerüchte. 
daß in den alten Gemäuern ein wenvol­
ler Schatz versteckt ist. Um �ine Famili­
entradition zu schützen und ungebetene 
Gäste abzuschrecken, hat Eddie. Ur-

Enkel des Erbauers, alle Räume mit 
Kameras und Fallen ausgerüstet. So sitzt 
Eddie in seinem Überwachungskeller -
bis ihn jemand einschließt und von sei­
nem System abkoppelt. Ihr spielt Eddie 
besten Freund, der dem Armen helfen 
muß, das Gebäude gegen eine Vcr­
brecherbande zu verteidigen. Außerdem 
müßt Ihr durch Abhören von 

Gesprächen den Sicher­
heit code zum Keller 
finden, damit Eddie ent­
kommen kann. Ihr 
könnt zwischen allen 
Räumen umherschalten. 
in denen jeweils einige 

Falltüren installiert sind. Tritt ein 
Gangster auf die Falle. schlagt Ihr 
zu und schnappt Euch den Böse­
wicht. Dabei solltet Ihr aufpas­
sen. daß die Stromquelle nicht 
überlastet wird und daß Eure t.lie­
ter vor :\'achstellun­
gen sicher sind. 
Importfreunde ken­
nen das Spielprin­
zip ("Rechtzeitig da 
sein und die Falle 
aktivieren") bereits 
aus " 'ight Trap". 
Wie in diesem Vor­
gänger spielen eini­
ge bekannte Schau­
spieler der amerika-

Starparade Unter der Regie von Mary lambert speien 
Camllle Cooper, Deborah Harry und Corey H<l!m d•e Rollen von Alex. Elizabeth und Edd1e. 
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nischen TV-Welt in "Double Switch": 
Deborah "Biondie" Harry mimt Eliza­
beth, die leicht gestörte Managerin des 
Hauses, die als Kleopatra durch die 
Halle spukt. I n  der Rolle des Eddie 
ersucht Euch jung tar Corey Haim um 
Hilfe. später nimmt er dann aktiv am 
Spielgeschehen teil. 

Welcome to the Jungle: Der Sänger 
der •Double SWltch•-Rockband bekommt 

seone Modet1ps von Axl Rose. 

Habt Ihr die Falle rechtzettlg aktMert. 
fallt der Schatzräuber schreinend 

durch die Falltüre. 
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DRAGOn 's LAnt 
D 

ieser Klassiker ist nicht tot­
zukriegen: Obl\·ohl das 
umstrittene Genre der Zei­
chentrick-Spiele auf Laser 

Disk schon !\litte der 80er Jahre wieder 
aus den Spielhallen verschwand. hüpft 
sich Dirk the Daring ins 32-Bit-Zeitalter. 
Der Held von "Dragon's Lair" ist die 
1\'ichtigste Einnahmequelle des kanadi­
schen Softwarehauses Readysoft, das 
die Lizenz Ende der 80er Jahre erwarb. 
Alle "Dragon's Lair"-Umsetzungen glei­
chen sich im Spiclablauf. unterscheiden 
sich aber grafisch je nach der Stärke des 
Systems. Das 3DO ist die bislang am 

Grafisch noch 1mmer Up-to-Date, 
sp1elerisch aber eine Fall für das 

Videospiei-Museum: Dragon's Lair. 

Zwe1 KlasSiker auf dem Weg ins 32-Bit-Zeitalter; Dynam1x "Stellar 7" (oben e1ne 
E1nstellung aus dem Vorspann) und Readysotts "Dragon's Lair" (unten). 

besten geeignete Maschine, um den 
Fantasy--Slapstick aus der Werkstatt des 
ehemaligen Disney-Zeichners Don 
Bluth zu präsentieren. 
Dirk the Daring macht sich also ein 
weiteres Mal auf die Suche nach der 
entführten Prinzessin Daphne. die der 
scharfsinnige Spieler zu Recht in den 
Klauen eines mächtigen Drachen \'er­
mutet. 27 Räume fordern den uner­
schrockenen Kämpfer. der springen und 
mit seinem Schwert schlagen kann. Ihr 
habt jedoch nicht die 100%ige Kontrolle 
über den Kecken. sondern dürft nur in 
bestimmten Situationen eingreifen. So 
reagiert Ihr auf das Auftauchen einer 
Riesenschlange mit einem einzigen gut­
gezielten Sch\\·enstreich und hüpft dann 
mit zwei joypad-Bewegungen schleu­
nigst zum Ausgang. Sobald Ihr einmal 
die falsche Bewegung macht, endet der 
mr Euch ablaufende Trickfilm und eine 
greuliche Sterbeszene wird eingespielt. 
Diese Spielmechanik ist der emscheide­
ne Haken am grafisch wunderschönen 
1\tlärchen-Abenteuer - wer hofft. seinen 
Helden frei bel\'egen zu können, sieht 
sich enuäuscht. Fünf bis sechs Bewe­
gungen pro Spielabschnitt und die 

Sache ist überstanden. Da Ihr nicht 
wißt, wann der rechte Zeitpunkt für 
einen Sprung oder eine Attacke gekom­
men ist, sterbt Ihr tausend Tode bevor 
Ihr Daphne zu Gesicht bekommt. 
Obwohl die 300-0ptiken nicht an die 
Qualität des Laser-Disk-\'orbildes heran­
reichen, ist "Dragon's Lair" grafisch 
beeindntckend. Abgespeckt 1\·urde auch 
der Sound. Die 3DO-Version ist trotz­
dem die beste "Dragon's Lair"-Variante 
und den bekannten Computcr-Cmset­
zungen vorzuziehen. Spielerisch ist's 
Geschmacksache - wer das Prinzip 
nicht kennt. sollte probespielen. 
Erhältlich bei Galaxy, München. Tel: 089fl605151 

DRAXOn , s REvEnGE 

D 
ynamix versprach die ren­
nomierten PC-Fiugsimula­
tionen "Aces over the Paci­
fic" und "Red Baron" für 

das 3DO. tritt vorerst aber nur mit 
"Draxon's Revenge". einer L"msetzung 
ihrer Battlezonc-Variante "Stellar 7", in 
Erscheinung. 
Als die terrane Raumflotte gerade fried­
lich durch den Wehraum schippen. ist 
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auf dem Mutterplanet der Mensch<:it die 
llölle los: Die außerirdische Draxon­
Rasse startet dem blauen Planeten einen 
Besuch ab und freut s ich , ab sich ihr 
nur ein einsamer Raumpanzer in den 
Weg �teilt. Doch die "R;I\·en" ist ein 
hypermoderner Kampfkolos�. der zu ­
dem \'on einer hochintelligenten Le­
bensform gesteuert wird - von Euchl 
Auf ,·erschiedenen Planeten liefert Ihr 
Euch harte 3D-Gefechte mit feindlichen 
Panzern. Luftkissenbooten und Flug,·c­
hikeln. Euch stehen mehrere \X'a!Ten­
systeme zur Verfügung. außerdem sam­
melt Ihr Extrawummen und Energieka­
nister ein. I labt Ihr einen Landstrich \'On 
Draxons gesäubert. steht Euch ein auf­
reibender Kampf mit einem überdimen­
sionalen Endgegner be,·or. 

Alle Objekten bestehen aus Polygonen. 
die im Gegensatz zur Mega-Drive-Ver�i­
on mit Texturen belegt sind. Trorz der 
überlegenen Grafik und der fantasti­
schen Introsequenz ist "Draxon's Reven­
ge" kein grof3er Wurf: Die Steuerung ist 
unpräzise und die Waffenamvahl un­
nötig kompliziert . Spielerisch hat sich 
seit den 80cr .fahren nichts am Ablauf 
geändert. lediglich Grafik und Ge­
sclw•indigke it zeigen. daß man auf 
einem 3 DO und nicht auf dem C 6'1 
untenYegs ist. :"-�ur wer unter bitterer 
Soft,,·arenot leidet und bombastische 
Intros über alles liebt, sollte sich "Dra­
xon's Revengc" einmal ansehen. 
Erhaltlieh be1 HSN, Hunfelden. Tel 06438/5005 

Aus dem Hintergrund naht der End­
gegner - nach jedem Level. 

droht e1n tödliches Duell. 
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Farbwen zu. 

Der Mann, der ,·or mir noch leicht 
unbedarft mit seinem jo-jo herumwir­
belt. gehörte in den 80er-jahren zu den 
einflußreichsten Spieleprogrammierern 
und ist nun Eigentümer des Weltklasse­
Enr"

·
·icklers Argonaut Software. jez San 

ist der Herr über 60 verneiZle 66-MHz­
PCs - genug Rechenpower. um selbst 
gewagte Spielträume in die Wirklichkeit 
umzusetzen. Zwischen Robotech-Figu­
ren und "Tank Giri"-Postern, Punk-Pla­
katen und Ralph f-lacQuarie-Artworks 
arbeiten langhaarige Grafik-Freaks und 
fanatische Bit-Tüftler für die wichtigsten 
Konsolen der Gegenwart und der 
Zukunft - in der !llittagspause meuchelt 
sich die Argonaut-Horde mit  dem 
"Castle Wolfenstein"-Nachfolger "Doom" 
durchs Netzwerk. 
Doch Argonaut ist mit dem Stand der 
Technik nicht zufrieden: Die Hardware­
Crew. die "Star \'i'ing" zum Super-FX­

Spektakel aufrüstete. werkelt bereits an 
neuen Chips und Prozessoren - für 
internationale Auftraggeber. aber auch 
auf eigene Faust. Ein Argonaut-Spiel­
automat ist nicht in Planung. man merkt 
Jez San jedoch an. daß ihn dieser 
Gedanke fasziniert. Zudem sich im Lon­
doner Vorort Colindale. "·o Argonaut 
ein zweigeseilössiges Fabrikgebäude 
mit l l igh-Tech \'ol igestopft hat, die 
modernsten Spielautomaten der Welt zu 
finden sind: Der "Sega Dome", der 
gleich um die Ecke seine Tore öffnete, 
dient als Testgelände für neue Auto­
matenentwicklungen und gleichzeitig 
als Inspirationsquelle für die gesamte 
Argonaut-Belegschaft. Dort findet sich 
"Virtua Fighters" und die brandneue 8-
Spieler-\'ersion der 3-D-Raserei "Virtua 
Racing". Gleich zwei Gründe, dem 
tristen Colindale einen Besuch abzu­
statten .. 

Jez, IaB uns mit der nahellegend­

sten Frage anfangen: Wie bist Du 

zu einem Zeltpunkt ln die Spiele­

Industrie geraten, als es sie 

eigentlich noch gar nicht gab? 

Jez San: Mein erstes Spiel habe Ich mit 16 

geschrieben, die Konvertlerung eines obskuren 

Automaten namens 'Tac Scan'. Es war ein Spiel 

mit Vektor-Grafik, das ungefähr zur Zelt von 

'Asterolds' auf den Markt kam. Ein Ballersplel mit 

Perspektiven-Wechsel - eines der ersten 3-D­

Spiele. Meine BBC-Verslon erschien niemals, hat 

mich aber zur 3-D-Grafik gebracht. Meinen nAch-

Zu Besuch bel Argonaut, dem Entwicklungs­

team hinter ''King Artbur s World" und 

"Star Wing'': In einem Londoner Vorort tüftelt 

eine halbe Hundertschaft von Program­

mieren und 3D-Profis an den CD-ROM- und 

32-Bit-Spiekn der Zukunft. 

sten Kontakt zur 3-D-Animation hatte Ich, als der 

Atarl ST gerade auf den Markt kam. Ich wollte 

einen 'Star Wars'-Cione schaffen. Heraus kam 

'Star Gllder'. 

Davor taucht Dein Name aber ln 

den Staff-Credlts eines der 

bekanntesten Computerspiele aller 

Zelten auf - Davtd Brabens 'Elite'. 
J1z San: Ja, Bell und Braben kannten sich zwar 

mit dem BBC aus, nicht aber mit dem C 64. Ich 

half Ihnen mit einigen Routlnen. 

Bltmap-Graflk scheint Dich nie­

mals angemacht zu haben. Wuß­

test Du ln den 80er Jahren 

bereits, daB Vektoren und Polygo­

ne die Zukunft sind? 

Jez S1n: Nein, eigentlich nicht. Vektor-Grafik war 

einfach 'anders' - das hat mich gereizt. Argonaut 

hat Obrlgens eine Handvoll Bltmap-Splele pro­

grammiert - an deren Entwicklung war Ich aber 

nur rudimentär beteiligt Wir haben zum Belspiel 

'King Arthur's World' ftlr Jaleco gemacht. 

Wie kamst Du als englischer Pro­

grammierer mit den Japanern ln 

Kontald? 

Jez Sln: Ganz einfach: Wir haben 

japanische Hersteller auf der CES getroffen und 

Ihnen unsere Spiele gezeigt Daraus wurden einige 

lukrative Geschäfte. 

Dabei schienen die Japaner bis 

'Starwlng' nicht besonders Inter­

essiert an 3-D-Spielen ln Vektor­

oder Potygongraflk. .. 

Jez S1n: Das Ist richtig: Ich glaube, das liegt an 

Ihrer Kultur- sie mögen Spiele mit Comlc-Art­

work. Mit Texture Mapplng Ist es nun möglich, 

eine hObsehe Kombination aus Polygonen und 

detaillierter Grafik zu schaffen. 

Hat Argonaut Sottware nicht auch 

eine Version von Stargllder fOr 

Nlntendos 8-Bit-System NES ent• 

wickelt? 
Jez San: Ja, wir haben sie Nlntendo gezeigt und 

die meinten: 'Wir mögen die Technologie, aber 

nicht das Splelprlnzlp. LaBt uns zusammen­

arbeiten.' Sie mochten auch Brabens Elite nicht. 

Diese Art von Spielen Ist Ihnen zu trocken, zu 

technisch. 

Wie wOrdest Du Dein 'Starglldar 

2' mit 'Starwlng' vergleichen? 

Was Ist Deiner Meinung nach das 
bessere Spiel? 

JIZ Sill: Stargllder 2 hat mehr Tiefe, daftlr Ist Star­
wlng actionreicher und macht mehr Spaß. Nlnten­

do hat uns gezeigt, wie man ein Spiel fOr eine 

groBe KAuterschicht ansprechend gestaltet. Star­

wlng war eine Kooperation: Wie kOmmarten uns 

ums Programm, Nlntendo um das Spleldeslgn. So 

lAuft das auch mit den belden anderen Spielen, die 

wir ror Nlntendo machen: Ihr Konzept und unsere 

Technik. 

Starwlng 2 ensteht aber nicht bel 

Euch, sondern bel Nlntendo ln 

Japan ... ? 

J1z San: Richtig Ist, daB es ln 

Japan entsteht, es sind jedoch Argonaut-Leute, die 

es dort entwickeln. Ich kann Dir Starwlng 2 zel­

gen ... es Ist dem ersten Teil Ahnllch, kann aber 

Ober Spllt-Screen von zwei Piloten gleichzeitig 

gespielt werden. Dabei ist es möglich, als Team 

zusammen zu fliegen, aber auch gegeneinander zu 

ballern. 
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LYGO I 
Du sitzt bereits an der Hardware 

der nächsten Generation. Ent­

wickelst Du auch Spiele fOr Satum 

oder Sonys Splelkonsole? 

Polygone ln der Sekunde klingt wirklich exzellent. 

~ Generell glaube Ich, daß jede Maschine, die nach 

dem 3DO auf den Markt kommt, mehr l.alstung zu 

einem geringeren Preis bletst. 

Hat man Dich jemals gefragt, eine 

Vlrtuai-Reallty-Umgebung zu 

schaffen? 

JIZ Sla: Mit VR haben wir schon 

JIZ SU: Neben den Nlntend�Splelen machen wir 

auch Spiele fOr das Satum - 'Creature Shock" wird 

z.B. fOr Sagas 32-Bltter umgesetzt. An Sonys 

nauer Konsole sitzen wir noch nicht - auch wenn 

wir es gerne tun wOrden. 
Welche der angekOndlgten Kon� 

Jen wird es Deiner Meinung nach 

schaffen? 

J1z 811: Das 32-Bit-System von 

Saga kommt ln diesem Jahr auf den Markt und 

wird hervorragende Technik zu einem gOnstlgen 

Preis bieten - Ich glaube, das Satum wird gut lau­

fen. Das 300 Ist zu teuer, aber der Preis wird sin­

ken. Ober das Project Reallty Ist noch nicht viel 

bekannt. Mir scheint aber, daß Nlntendo einen 

Vortell hat, wenn Ihr GerAt als letztes den Markt 

erreicht Nlntendo schaut sich die Maschinen der 

Konkurrenten an und macht es einfach besser. 

Was die Sony-Konsole betrifft, kenne Ich auch nur 

ein paar vielversprechende GerOchte - 500.000 

Wie slehfs mit dem Atari Jaguar 

aus? 

JIZ lla: Der Jaguar wurde ln Eng­

land und nicht ln den USA ent-

wickelt, wobei alle Spielehersteller direkte Unter­

stOtzung durch Atari erfllelten. Trozdem wird kei­

nes der ersten zehn Spiel 11twas aufsehenerregen­

des bieten. Dabei ist die Hardware recht leistungs­

fähig. Wir entwickeln 'Creature Shock' auch fQr 

den Jaguar. Und zwar fOr das CD·ROM·Laufwer1<, 

das Mitte des Jahres erscheint. Vlellelcht wlrd's 

sogar zusammen mit dem CD-ROM verbuft. 
Entwickelt Argonaut auch Titel 

speziell fOr eine bestimmte Hard­

ware? 

JIZ s .. : Nein, unsere SFX-Splele 

fOr das Super Nlntendo sind die einzigen Titel, die 

nicht auf eine andere Hardware Obertragen wer­

den: Ein paar SFX-Splele und eine Menge von 

Cross-Plattform-co-Titeln, das Ist unser Rezept 

Ke<n Vorspann. sondern Szenen aus Argonauts kommen· 
dem 3D-Knüller: "Creature Shock" 1st d1e act1onlast1ge 
Expedition durch e1ne Wett. 1n der d1e Außenrd1schen noch 
so ncht1g unfreundlich s1nd und jeden Eurer Schntte zu 
e1nem unwägbaren Erlebnis machen. We1t fortgeschntten 
s1nd d1e CD-Vers1onen für das 300 und den MS-DOS-PC. 
Danach werden Vananten für das CD-I und das Mega CD 
sow1e für Jaguar und Saturn entw1ckelt. Bis auf d1e CD-I­
Version werden alle Vers1onen von Virg1n vermarktet. 
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Euer neues 3-D-Rennsplel mit 

SFX-chlp sah nicht besonders auf­

regend aus ... 

JIZ 81.1: Das CEs-Demo von letz­
tem Jahr war wirklich nicht besonders gut. ln­

zwischen hat sich 'FX Trax' weiterentwickelt. 

Daneben programmieren wir Obrigens noch ein 

Super-Nintend�Splel mit SFX-Technlk. eine 3-D­

Roboter-Ballerel fOr Electro BraJn. 

experimentiert. Aber die momentan erhlltlchen 

LCD-BIIdschlrme sind nicht gut genug. Wir wer­

den abwartem, bis die Bildschirmtechnologie der 

Rendering-Technologie nachgekommen 1st. 
Glaubst Du, daß VR das nlchste 
große Ding ln der UnterflaJtungs­

lndustr1e Ist? 
JIZ Bin: Nein I Es gibt eine ganze 

Menge von Problemen, am bedeutesten Ist die 

Gefahr, das ein Spieler mit einem HMD (Head 
Mounted Display, die 'Monitor-Brille' eines VR­

AnwendBrs} nicht sieht, was ln der wirklichen Welt 

vorgeht. Wenn der Spieler ein HMD tragt. kann er 

versehentlich lrgendwo anstoßen, ln einen spitzen 

Gegenstand greifen etc. ln Amerika sind die 

Slcherhellsvorschrttten streng. 

Abgesehen davon - wlre es mög­

lich eine Helm-VR-Varlante zu 

einem vernOnftlgen Preis anzu­

bieten? 

JIZ SU: Ja, eine Low-Prlce-Konsole wlre bereits 

möglich - das Ding wäre sogar leistungsfähiger, 

als alles, was momentan ln den Spielhallen steht. 
Ich persönlich wOrde aber statt einem VR-Splel 

lieber 11twas mit Holografie machen. Laider wlrd's 

ein Halodeck wie wir es aus Star Trek kennen, 

wohl auch ln den flAchsten Jahren nicht geben. 

ZurOck zur Gegenwart: Du warst 

einer der ersten Spieldesigner ln 

Europa. Mittlerwelle Ist der Helm­

compouter von der Spielkonsole 

verdrängt. Hat England ln dieser Situation noch 

eine Chance, eine weitere Generation von Entwlck­

lern heranzuziehen? Oder bedeutet das Verschwin­

den der Helmcomputer auch das Verschwinden 

der Hobby-Programmierer und damit der zukOnfti­

gen Spleldeslgner? 

JIZ a .. : Da sprichst Du ein großes Problem an. 

Als Ich aufwuchs, gab es ein Dutzend von Compu­

tern, auf denen wir uns austoben konnten - den C 

64, den Spectrum, den BBC ... Man konnte sie ln 

Assembler programmieren und sie waren auch fOr 

Jugendliche bezahlbar. Durch die Konsolen und 

die PCs, die fOr englische Kids zu teuer sind, 

haben wir heute wesentlich weniger Assembler­

Programmierer, als noch vor fOnf Jahren. Auf der 

anderen Seite hat sich sowohl die Hardware, als 
auch die Software so weit entwickelt, das Assem­

bler-Programmierer gar nicht mehr ln diesem 

Maße beOOtlgt werden. VIelleicht muß man ln der 

Zukunft kein Programmierer mehr sein, um ein 

Spiel zu entwickeln. Wie dem auch sei: Es 1st rich­

tig, da8 sich die Kids der 90er Jahre die Spleleent­

wlcktung nicht mehr selbst belbrtngen. Dabei gibt 

es bestimmt viele Konsolen-Spieler, die davon 

btumen, ein eigenes Spiel zu schreiben. 
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Dl€ ·creature Shock" -Spei­
figur besteht aus hunderten 
von Polygonen. Alle Bewe­
gungen sind vorberechnet 

--�und--'-'-"auf CD abgelegt. 



Dte drei Krlle· 

rlen Ergo11omfe, 

Tecb11ik wul 
Gesamt babe11 

ll"ir /11 PtmNtell 

bewertet: 

_!j mies 

_!j mäßig 

.!J solide 

� gut 

_!j super 

Hat die kleine 

Schwester das Joy­

pad-Kabel zerbissen 

oder Euer Wau-Wau 

aUe Controller 

im Kindergarten 

verscbenkt? �IAC 

präsentiert wetter­

feste Alternativen. 

elbst die robustesten Steu· 
ergcräte für :'llega Drive 
und 'uper !\intendo geben 
einmal ihren Geist auf. 

Damit Ihr nicht wochenlang dem Demo 

Eure!> Lieblingsmoduls zusehen müßt. 
�teilen unsere Cra!>htesrspezialisten lngo 
und Andreas Altemati,·en zu den offizi· 
ellen Sega· oder :\intendo-Pad mr. 
Im hänesten Testprogramm diesseib de 

LJrals hat MA:>J!AC die interessantesten 
joypads unter die Lupe genommen -
vom preiswerten Schnäppchen über 
High-Tech-Infrarotpad bis zu exotischen 
Steuereinheiten wie anachronistischen 
Joysticks oder speziellen �streetfighter 2 
Turbo"-Pads. 
Wir haben die Formgebung (wie liegt 
das Joypad in der Hand. wie gut sind 
die fkdienelemente angeordnet) und 

die technische Gestaltung ( leichtgängige 
Steuerung, solide Verarbeitung) bewer­
tet und jeweils ein Gesamturteil abgege· 
ben. Die Spanne reicht von einem 
Punkt (Schrott) bi!> zur First-Class-5-
Punkte-Auszeichnung. Damit Ihr ver­
gleichen könnt, haben wir die Original­
pad ,·on ega und :\intendo den glei­
chen Kriterien unterworfen. \X'ir haben 
außerdem alle Zusatz-Features eines 
Pads - vom ladeluftgekühlten Aschen­
becher bis zum programmierbaren o\Iini­
Fernseher - gesichtet, aufgelistet und 
die Kabellänge genau vermessen. Wei­
terhin wurde mit der Ergonomie die 
Formgebung bewertet - wie liegt das 
Pad in der Hand, stören Ecken und 
Kanten' Klapprige Knöpfe, auseinander­
fallende LEDs oder eine perfekte und 
präzise Verarbeitung sind unter Technik 
zu ammengefaßt. 
In einem harten Praxistest mußten die 
Probanten zum Schluß be,veisen. was 
wirklich in ihnen steckt. Für Euch 
haben wir jedes Pad in ,·erschiedenen 
, pielgenres ausprobiert und die Taug­
lichkeit für Actionfetzer. Prügelesbpa­
den und Jump'n'Run-Orgien geprüft. 
Die Ergebnisse könnt Ihr der Testtabelle 
entnehmen. iz,ak 

PATRIOT 
Das e inzige Import-Joypad in 

diesem Vergleichstest heißt 
• ,, "Patriot" und '"ird ,·on der Hong­

Kong-Firma Fire hergestellt. Patriot ist 
nahezu ein 1 : 1  Nachbau des Original­
pads. besitzt aber ,·ier weitere :'lliniknöp­
fe. die um das Quartett der tandard-

Ins Patnot ·Joypad SJnd beretts d1e 
Kombtna\lonen der "Street Ftghter 2" 

Specaals e1nprogramm1et1. 

Bunon:-. angeordnet sind. Diese Knöpfe 
sind \'Om Werk aus programmiert und 
funktionieren zu!>ammen mit "Street 
Fighter 2" owie der "Turbo"-Fassung. 
Über den , chieberegler an der Oberseite 
wählt Ihr eine der acht Spielfiguren an. 
über die vier wsätzlichen Buttons "·er­
den die , pecials ausgelöst. Interessant 
ist da für alle Möchtegern-Profis. die 
ihre Freunde mil perfekten Superschlä­
gen überraschen wollen - für ernsthafte 
Spieler i>t die Funktion witzlos. 

Testmuster vom HSN Versand, Hünfelden, 
Tel. 06438·5005 

Importhandel 

Actionknöpfe: 6+4 

lellelllage: 1 ,25m 

Features: einstellbares D111r· 
teuer, 2-Stafen Sln 
Motion, vorprogram­
mierte Feuertnii'fl 
(7 Einstellungen) 

lrb·Prels: 40 DM 

Ergonomie: 

.!.1 
Nar wom DniiR 111 Ullersc .. el ZIM 
Orlglnai·Pad. "Street Flghter"·Option 
eigentlich unsinnig. 

MAII!AC febn1ar 



Das Programpad ist programmier­
bar und zudem in etne schicke, trans­

paretnte Hülle verpackt. 

PROGRAMPAD 
Das High-Tech-joypad 

imTestfeld. Über das einge­
·�baute LC-Display program­

miert Ihr die drei länglichen Buttons: Im 
Programm-Modus gebt Ihr die Be\Ye­
gungen ein, die das Pad auf Knopf­
druck automatisch ausführt. Iogesamt 
lassen sich sieben Aktionen auf eine 
Aktionstaste legen. die im "Learn"­
Modus ohne unbeabsichtigte Verzöge­
rung eingegeben werden müssen. Ver­
schiedene Programme für die Spielfigu­
ren von "Street Fighter 2" sind bereits 
integriert und ">\'erden über den entspre­
chenden Taster abgerufen. Das Mega­
Drive-Pendant offeriert die gleichen 
Vorzüge und hat ebenfalls die Form 
eines Super-Nintendo-joypads. Dazu 
gehören auch die am Rand eingebauten 
Taster L und R. denen die Funktion der 
anderen drei Buttons zugewiesen wer­
den kann. 
Die Programpads sind eine neue und 
sinnvolle Spielerei. Neben allen \Yichti­
gen Funktionen, von Dauerfeuer bis 

low Motion, ist die Programmierbarkeil 
in einigen Fällen nützlich - zum Bei­
spiel bei der Eingabe einer ( kurzen) 
joypad-Kombination. 

Actionknöpfe: 3+3+2 

Kallellänge: 2,40m 

Features: einstellbares Dauer· 
feuef, Slow Motion, 
programmierbare Feuer· 
knöpfe, LC-Display, 
deutsche Anleitung 

Zirka-Preis: 35 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

.!.1 .iJ !J 
Sinnvolle Joypad·Splelerel mit 
Mäuseklno. Die Feuerknöpfe sind 
etwas klein geraten. 

MAN!AC lebruar 

Auch für das Super N1ntendo 
ist dieses Des1gnerpad m1t nützlichen 

Funktionen erhältlich 

Features: einstellbares Dater· 
teuer, Slow Motion, 
programmierbare Felllf­
knöpfe, LC-Display, 
deutsche Anleitung 

35 DM 

Identisch zum Mega-Drive-Pendant. 
Auch hier fallen die etwas kleinen 
Feuerknöpfe auf. 

TECHO PLOS 
COHTROL STICK 

So sinnvoll wie ein Pilo­
tengriff für den ambitio­

merten PC-Spieler ISt. so 
wenig Sinn macht ein solcher Pla­
stikknüppel für Konsolenspieler. Der 
handgeformte Stick - für I Ieimcomputer 
als Quickshot bekannt - läßt sich nur 
bei 3-D-Flugsimulatoren vernünftig 
an'>'-cnden. Bei Action-, Geschicklich­
keits- und Prügelspielen könnt Ihr ihn 
gleich wieder in die Ecke werfen: Die 
sch\Yammige Steuerung ist  absolut 
unbrauchbar. Hinzu kommt, daß Ihr die 
Knöpfe des Super-Nintendo-Knüppels 
öfters durcheinanclerwerft. da sie sehr 
dicht aneinander liegen. Für Links-Hän­
der eignet sich der Stick nur, wenn die 
L- und R-Tasten (beicle an der linken 
Seite) nicht benutzt werden. Technisch 
basiert das Plastikteil auf dem Wegwerf­
Prinzip: Keine Mikroschalrer. zerbrechli­
che Technik und Iasche Saugnäpfe. Auf 

Der Mega Control St1ck 1st 1n der 
Prax1s unbrauchbar und schlecht 

verarbeitet 

Features: einstufiges Dauerftuer 

Zirka-Preis: 30 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

!J _!j _!J 
Für den alltäglichen Gebrauch 
ungeeignet. Nur bei Flugsimula­
tionen brauchbar. 

dem ,\lega-Dri\'e-Stick sind die Knöpfe 
besser angeordnet. dafür fehlt das 
zuschaltbare Dauerfeuer des Kollegen. 
Den "Tecno Plus Stick" sollten sich nur 
ausgebuffte Piloten zulegen. 

Lmkshänder können dam1t n1chts 
anfangen: Oie Buttons L und R 

befinden SICh an der linken Se1te. 

eaa·»@fi1j!f1M#�*'@' 
Albleter: Fachhandel 

Actionknöpfe: 6 

Kabellänge: 2,50m 

Features: einstufiges Dauerfeuer, 
Slow Motion [Zirka-Preis: 30 DM 

Ergonomie: Technik: 

_!J _!j 
Nur bei "Wing Commander- sinnvoll . 
Für Linkshänder ungeeignet. 

Kurz I'Or 

Redaktions-

schluß erreicbte 

uns ein Prototyp 

�/es ''Aqua Patf': 
Dieses ergo110· 

mise/Je ]oyad 

mit boub01![ar· 

IJelll!ll KnöjJfeu 

bietet mif eng· 

stem Raum 

Dauerfeuer für 

je€/eu Knopf wul 

Slou· .Hofio11. 

Aucb tecbuiscb 

ka1111 es mit den 

/Jessere11 Ve1·tre-

teru seine1· Spe­

zies mitballe11. 

Zu 1Jabe11 ist das 

"Aqua Pad" . dt1s 

iibrigeus 11icbt 

ll'flsserdicht ist. 

IJei Play ,He /11 
HamiJurg. 
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SUPER 4 
& FIGHTER 2 

Beide Steuereinheiten �. sind dem t-lega-Drive-Ori­
V;f ginalpad nachempfunden. lie­

gen gut in der Hand und ,·ersprechen 
em1üdungsfreies Spielen mit sechs Fcu­
erknöpfen. Die �lega-Dri\·e-Version ist 

Auf das Steuerkreuz des Super-4 
kennt Ihr den m1tgel1eferten 
Mlni·Joysllck aufschrauben 

fast identi�ch mit 
dem Yorbild. da� 
1\uper-:\ intendo-Pad 
'pieh -.ich mit eini­
gen :-pil'len < ":-,treet 
Fighter 2") he,'>er .lh 
da> Original. da die 
L H-Ta�ter mit den 
anderen Knöpfen tu 
einem ßlock ZU.'>am­
mcngefagt \\ urden. 
Optional J:igt 'ich in 

das Steuerkreuz ein 
Joy,tick ein�chrauhen. augerdem gibt'' 
d ie LED-Anzeige für den gerade 
gedrückten Knopf. Zeitlupe und Dauer­
feuer 'ind zuo,rhaltbar. nachteilig fallen 
die rt'lati\ kurzen Kabel auf. 
\ erarbeuung und Technik o,ind ordent­
lich. im Praxhte'>t machten 'ich keine 
groben .\Lingel hermerkhar. :-teuerung 

Actionknöpfe: 6 

laltellänge: 1 , 65m 

Features: einstufiges Dauerfeuer 
Slow Motion, auf· 
schraubbarer Joystick 

Zlrki·Preis: 40 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

-!.1 _!j !J 
Prlzlse und mit guter Form, aber 
scharfkantige Verletzungsgefahr. 

je mt:hr Sterne em jovpad 
hckommt dc'to Oe"<:r l:lr-t 
"<h d:h g.:nanntc Sp>c1 'P"'k'Tl. 

Wem das ong,nal 6-Button-Pad zu 
kle1n 1Sl, fur den 1st der Ftghter 2 etne 

empfehlenswerte Alternattve. 

und Knöpfe arbeiten präzise, der ein-
etzbare Joystick ist durch gute Form­

gebung für einige Spieler eine nützliche 
Hilfe. Ein großes l landicap haben die 
zwei allerdings: Die Schieheschalter für 
Dauerfeuer und �IO\\ -.\Iotion sitzen an 
der l 'nter,eite und 'ind der:111ig .'>charf. 
dal� C'> kirht ;u \'erletzungen kommen 
kann. 

Muster von Belhag Handels AG, Schwe•z 
Tel (031 ) 81 9 7067 

Actionknöpfe: 6 

laltellänge: 1 ,80m 

Features: einstufiges Dauerleier 
Slow Motion, auf· 
schraubbarer Joystick 

Zlrka·Prels: 40 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

-!.1 .!.1 !J 
So gut wie das Original, aber tücki· 
scher Schalter an der Unterseite. 

SG PROPfiD 2 
!leim SG Propad \\'aren De,ign­

Kün,tlcr am \\'erk. Da:. .fo\ pad 

h:ll die a u-.gefeilte>te Ergonomie 
\'On allen Testkand1daten. hat keine 
Erl..en oder Kanten und liegt \YUnlkrhar 
in der ll;tnd. :-,eri.:nmiil�ig mit Jer neuen 
Sl'ga-\'orm ' on ,ecJb Feuerknöpfen 
au,ge,tal!L'l. zielt da' l'ad \ or allem auf 
Prugehpielf.tn'> . .  \), Fealllrc� '>llld ein 

LED-Di,pl:t � .  Zeitlupe und Dauerfeuer 
\ orhanden. 

? !" ? W Strnt Fightczr 2 * * * * *  * * * *  V Strczczt Fightczr 2 * *  t. Aladdln * * * *  
.. Aladdin * *  
., � Parodius * * * *  * * * *  

Thundczr Forccz 4 
Gersamtwertung .. #t: 1t  * * * *  

Schade drum· Das SG Propad 2 ost 
odeal geformt verschreckt aber durch 

magere Techn1k und hohen Preos 

!-.o gut d,,., Pad ;Iuch geformt i'l. 'o 
'eh\\ ach ht die Technik. Alle Elemente 
'>ind au' hill ig,tern PJa,tik. augerdem 
1\"llrllen in der Pra'\i'> einige Probleme 
deuthd1: \ur mit 1\raftaufl\'and J:igt �ich 
da' 'tocbteife Steuerkreuz he\\'egen. 
die Knüpf.: ' er-.inken f;ht in der Form 
und klappern heim Drücken. Aulkrdem 
gibt'> t-l inuspunkte für die L R-T::J.'>ter. 
:lll>Chei nt:nd ein C'hcrhleih.>el der 
..,upt:r-:\intendo-Ferrigung - an einem 
\leg:t-Dri\ e-Pad �ind ,je ,·ülhg nutzlo-..1 

Features: einstufiges Daltrflnr, 
Slow Motion 

Zlrh·Preis: 70 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

!J _!j !J 
Perfek1e Form, schwache Technik und 
schlechte Handhabung. 

TECHHO PLUS 
(OHTROL PADS 

P�OG�fiHPfiD P�OG�fiHPfiD 
.� if '1-

* * * * *  

**** *** 

**** 

**** *** 

**** 

*** **** 

**** **** **** 



Das Super-Ntntendo-Joypad von 
TecnoPius tst sehr gunsttg, aber 

quahtattv mtnderwerttg 

Nlischung au , ega- und Nimcndo-Pads. 
Obwohl �ie auf den er ten ßlick sehr 
ergonomi�ch aus�chen. !>lören bei län­
gerem Einsatz ßuckel und Kanten an 
der l'mer:.citc. Beidc :ubcitcn mit Zeit­
lupe und Z\\'ehtufigem Dauerfeuer. das 
für jeden Knopf eiml:'in 7u,chahhar i.,t -
da!> i't hc,ondcr' bei B.tllcr,pielcn eine 
'' illkommene Eml:htung. 
So billig wie die "Tccno I'Iu-." �ind, -,o 

bill ig -,ehen �ie auth au-" D:h knallrote 
�teuerkreu1. und die glatten t'euerkniip­
fe ge\1 innen he-.t immt !-.einen De,igncr­

prci�. Die Button� 'ind Cl\\ .t� ,eil\\ er-

Actionknöpfe: 3 

Klllelllnge: 2,60m 

Features: einstufiges Dauerfe11r, 
Slow Motion 

[Zirn-Preis: 30 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

JJ ___ ..__.!J_2 __. .!-1 
Billige, nicht gerade schöne und sehr 
rutschige Pad-Aiternative. 

Obwohl das Tecno-P1us-Pad alle 
wochltgen Features btetet. 1st es ke,ne 

Empfehlung wert 

TEC"O PLas STICK 
·� 

� --: 
* * 

* * 

* 

** 

*** 

** 

** ** 

gängig, au8erdem ruhcht man dank der 

Fonngehung sehr leicht ab. Das "S:\ES 
Control Pad +" hat aufkrdem ein zu tief 
sitzendes Steuerkreuz und schwerfällige 
Taster. in der Pr'Jxi� sind bcide eben­
falls nur Durchschnitt. 

Actionknöpfe: 6 

Klllellänge: 2,50m 

Features: einstufiges Dauerfeuer, 
Slow Motion (Zirta-Preis: 30 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

!J .!J !J 
Entspricht in Verarbeitung und Qua· 
lität dem mäßgen Mega Control Pad+. 

DOAL TORBO 
_ Der renommierte \ idco-

-.;;, 'Picl-llcNellcr \ccLum htc­

V tel 'eil kurzem k.thcllo'c 
l n frarot-Jo� pad' für "upcr \ intendo 
und !\lega Dri'c "Y'tcmc .tn. Bcide hil.:­
ten neben Dauerfeu�·r und ..,lo\1·-\loti­
on einen Ein,chaltknopf Die ,\kga­
Dri' e-\"er,ion gleidll dem Ongma l­
l'ad. dtc �\E�-\ an.tnlL' 'chetnl kein 
De,igner jem:tb 111 der I land gcluht zu 
hahcn - sie i-,t L'inL�th ein l�inglilht:' 

DUAL TURBO 0RIGI"RL·PRD 
Yf - � :; '(. 1' 

* *  *** 

** ** 

* * *  * * * *  

* * * *  * * * *  

* *  

* *  

* *  * * *  

Rednc:ck m i t  ,thgerundL'tt·n "eilen 
Beide Pad' ..,md 'ehr 'Lh\1 er. "eil ' ter 

Batteric:n die ElcJ..tron iJ.. 'Pt:i,en Die 
BattcrieLhten 'türen aul�t:rdem heim 

"P1clen . Die \ t;>rarht:itung i.,t gut. aber 

da-, 'iuper-;'\ intt:ndo-Pad hat eine 
,\lacke: D:h "teut:rkreuL 'cht:inl für 

Krafhponlcr t:nt\\'ickelt ,,·ordt:n 7U -,ein. 
Kr:impfe in der Daumt:nmu�lwlalllr ,-,ind 
'·< 1rpr<1grammiert. 

Actionknöpfe: 6 

Kabellänge: -

Features: Infrarotübertragung, 
einstufiges Dauerfe1er, 
Slow Motion [Zirlla-Preis: 139 DM 

Ergonomie: Technik: 

_JJ=, _ _,___.!J�-
Schwer, starres Steuerllreuz, aber 
brauchbar. 

Im Gegcm.ttz zu alten lnlrarol-t\lodc:llen 

gibt-, kaum \ t:rzOgerungt:n. ohne 

K.tlwl künnl Ihr l:uch -.og.tr cinigc 
.\Iet er ' om lliJd,clmm entft:rnen . lkr 

Nac/Jdem ll'ir 

u11s tliesmal mit 

deu � ·ertretenl 

tler]oypad-

Gemeinde /Jer--

umgescblageu 

IJt1ben, scbreien 

IIIISere lfiinde 

11flci.J Erbolu11g. 

Docb I'Orerst ist 

kei11e Pause in 

5icbt: Km·z nacb 

Ab.�cbluß dieses 

a 11st rengenden 

Verglelcbstests 

trudelten pake­

teu·else joy-

Prei' klingt l\\ ar hot h. d:tflir bekommt sllcks muljoy-

lhr :tl)l;'r gletch /\I eJ Joypad-,. boards ein: 

Actionknöpfe: 3 

Kabellänge: -

Features: Infrarotübertragung, 
einstufiges Dauerfeaer, 
Slow Motion [zlrlla·Preis: 139 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

� .!J .!J 
Original-Form, durch Banerlen etwas 
zu schwer. 

\liebstes .Hai 

EuciJ. u•omit die 

Profis mif die 

]llgtl nacb lfigiJ-

Scor-es geben. 



! 

/" tlem \firr-

Wan· '"' Kopiell. 

l!erscbllillell. 

l!ersio11e11 IIIUI 
AdttplioiiC'II 

beblmptet sieb 

"Ltuly Bug als 

die beste 1111tl 

eige11stii11dlgste. 

Als Heldfmt-

giert e/11 

scbmucker 

Käfer, tler sieb 

mal ll'ietlc•r 

durcb ei11 Lt�by 

rl11tb r•oller Pli-

le11 frißt 1111d 

sich r•or l 11ge-

" 
o'l�llgie pur: \'i'�:r den Sie­
geszug der \'idempiele 
Ende der 'iebziger Jahre 
mirerlebre. sclw.-elgr gerne 

in Erinnerungen a n  den lange Zl:il 
erfolgreich •nen Spielehelden - bis ihm 
\lario 1 98- >chließlich den Kang 
ahhüpfle. 'liehen Jahre zumr schlug die 
C.ehuns,!Linde eines gelben \immer­
';llh. der 'ich freudesrrahlend durch ein 
Lab� rimh n>ller Pillen mampfre - mei-,r 
auf der rluchr ,·or einem flinken Gei­
'rerquanen. Der \anKo-Spielde-,igner 
Toru 1\ \ alani erfand "Pac-\tan". da-, 
Idol emer Generarion und Time-.\l�lgazi­
ne' \lann de' Jahre,_ Banerien Hlll l'ac­
\lan-'lpielauromaren he,·ölkenen die 
.\rrade-llallen. eine ungeahme Fllll \ on 
\lerchandising-l'rodukren kurbelle d�h 
Pac-\l:ln-Fieher ;ln. Ab schlid�lich Aiari 
1982 eine l i m.,etwng für das Atari \'CS 
2600 ' erü!Temlichre. flippre die Spiele­
'' elr roul au':  \'or amerikani-,chen 
Geschiifren hilderen sich .\Jen,chen­
'chlangen. die nieins anderes im Sinn 
harren. al-, "ihr" Pac-.\lan daheim zu 
'pielen. SeJh,r in Deurschland war cLl-, 

\'C)-.\Iodul binner weni-

SPIE LOGRAr i E  ger Srunden \ ergriffen -
man munkeh gar. dag 
ein .\IA\'AC-Kedakreur 
d�:n folgend�:n Schulrag 
\\"Cgen einer Pil len­
Cberdosio, har ausfallo:n 
las,en. \'on hochgradi­
gen Auromatenumsel­
zungen nichr gerade \'l'f· 
,,·ühnl. nahm man es 
Atari nicht übel. dal3 die 
\'CS-Adaprion nur minel­
prächrig gelang. Das 
Layout des Lab� rinths 
und die Geisrerlogik 
stimmren mir dem Origi­
nal nichl übcrein. 

1980 
1982 
1982 
1982 
1983 
1984 
1984 
1987 
1989 
1990 
1991 
1991 
1991 
1991 
1992 
1992 
1992 
1993 
1994 
1994 

f'ac-Han (Arcade) 
f'ac·Han plus (Arcade) 
Hs. f'ac·Han (Arcade) 
Super f'ac·Han (Arcade) 
Jr. f'ac·Han (Arcade) 
f'ac·L.and (Arcade) 
f'ac-Han (NES) 
f'ac-Hanla (Arcade) 
f'ac·L.and (f'C-Englne) 
f'ac·Han (Game Boy) 
f'ac-Hanla (HO) 
f'ac·Hanla (Master System) 
Hs. f'ac·Han (Lynx) 
f'ac-Han (Game Gear) 
f'ac·L.and (L.ynx) 
Hs. f'ac-Han (Master System) 
Hs. f'ac-Han (HO) 
f'ac·AHack (Super NES) 
f'ac·Han 2 (Super NES) 
Hs. f'oc·Han (Game Boy) 

Ein .\lehtem erk Iieferle 
:\rari allerdings mit der 
\'CS-L

.
nbelzung \ on 

"\h. Pac-.\tan" ab. da-, 

:riefet· iitrgsllgt. 

Die Spezitllllllt 

1981 in den Spielhallen 
dehuuene. \'ier umerschiedliche Spiel­
felder ' ef\\ühnren den Fan. ehen'o die 
herumhuschenden ßonusfrüchle. Kurz 

u·are11 Drehg/1-

ter, die takll!>dJe 

SjJiel:riige 1111d 

Lab_J•rltrth-Strcr-

tegle11 ;rul/('ßl'lr. 

/LI\ or i>rachre :-.lamco mir "Pac-\tan 

p lu�" eint' Turho-\'ariame des Original� 
herath. in dem nicht nur der Spielablauf 
he'>chleunigl. -,ondern einige Deraib 
\ er:inden \\ urden <hei�pieJ,wei'e 
murierren die Geisler gclegenrlich in 
Llll'>ilhth;tre \\·e�en>. Die Karriere der 

lnnovatov· in ·Pac-Mama• scrolien doe Laby­
nnlhe nocht nur 1n alle RIChtungen, Pac-Man 

kann uber doe Geoster honwegspnngen. 

Yolbchlanken Lady dauen übrigens bb 

heure. :\lach ,\lega-Dri\'C- und Lynx-\·er­
sionen er.,cheilll niichsre� Jahr eine 
Game-Boy-Adaprion. 
Pac-/llan muf�le auf �ein niichsres Aben­
reuer nicht lange \\ar!en: Im Jahr der 
Frau wurde ihm mir ""upcr Pac-\tan" 

srandesgem:ig das "größre" Spiel ge,,·id­
mel. :\ach dem Verzehr einer Krafrpille 
wuch-. der I leid a u f  ' ierfache Gröge 
und �chlengelre '>ich durch ein "Lady 

Bug"-in�pirierte' Spielfeld. Das Laby­
rinth pagle allerdings noch immer auf 
den ßild-.chirm. Da-, Zauberwon "Scrol­
ling" mul�re eN heim l'ixei-Debür sei­
nes Sohnes herhal!en: ln '1r. Pac-\lan" 

scrollle der Schauplarz horitontal. Spie­
lerisch knabbene sich der Filiu' durch 

bekannre Gefilde: Fressen und 
nichr gefressen werden. 

19HoJ lernre unser l lero eine ganz 
neue Bildschirmwelt kennen: "Pac-

l.and" he,cherte ihm zwar eine ver­
\\ andre Gegner�char < lnky. Pink\·. 
ßl inJ.. � und Sue ''aren auch dabei). 
doch Pac-.\lan mugle o,ich ersrmals 
Jump'n'l{un-Göelt.en beugen. Ein 
waagerechr seroliendes Spielfeld offen­
harre die.,elben l l indernisse. die man 
auch heurzurage \'Oll Genre-Kollegen 
en' an er. Allerdingo, erfülhe "Pac-Land" 
nicht alle En' artungen des Entwicklers 
'\amo. So kehrte der Vielfraß drei Jahre 
spiircr reumürig in heimische Gefilde 
zurück. z,,·ar erinnerre er sich in "Pac­
\l ania" seines Sprungtalents. doch Pac­
�lan haue seine geliebren Pillen wieder. 
Diesmal waren sie nichr in zweidimen­
sion�tlcn Lahyrinrhen gelagen. sondern 
in aufwendigen )-D-Konsrruktionen 
�lllgehiiufl. Leider schlug mit "Pac­
�lania" Pac-.\lan-. le!Lll' Srunde im rradi­
rionellen Gewand. Seine Pillenabenteu­
er \\ erden ;war in regelmäßigen 
Ah.'>tänden für neue Konsolen aufge­
fri'>cht. doch d:" akruelle "Pac"-Spicl isr 
ein ge,chickre' Tiiuschungsmanö,·er. 

Da-, leicht 'Terrb"-in-.pirierre Tüfrcl­
modul "Pac-.\ttack" heif�r im japa­

nischen Original "Co.,mo Gang: The 
Puzzle" und wurde nur für den CS-

.\Iarkl umbenannr (eine \'eröffenr­
lichung in Europa isl nirhr in Sicht). Die 
namentliche Forrsetzung de� Originab 
har , amco für 1 99 1  anvisierr. Doch 
auch "Pale-\I an 2" har mir dem Pillen­
rerbchisren au-, den Achtzigern nichts 
mehr am I-lu!: Ersren Angaben zufolge 
�oll e� ein Riit�el�Jump'n'Run im Comic­
Ambiente \\erden. Eigentlich schade ... 

MAJI!AC februar 
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,.,.,. flk:bt gellltt­

gn Ist, IHJIHnl 
IIN Prealu -

tU(Jtq er.-· 
gucb� Nlldl 

"�-
� · 

mb das JDO  

llber .,_ RGB-

Marll. ehl RGB-

1799 Marll. I• 

Mt' ru'kbstn 

AlUgabe werdera 
wir -br darll-

m no\\ Ho\\ 1�1 d1c· Ruhnk 

für alk. die �ich auch für 

d11.: tecl1111�che "elle ihre' 

l lohhy' inter<:"ien:n mkr 
prohlemgeheutt•lt einen Rat 'uchen. \\ ir 

erkl:trL'n Fuch. \\ arum Eurt· "onsole 

lx:im Fin,dwlten kkme RJlKI11\ iilkchen 
au."t<>l't oder da' �lonitor pk1ft. �oluld 

Ihr Fuch mit  einem neuen \lodul 

n.thert "IHll\ I-Im,· i't  diL· "L' l le der 

\cbpter. kilx.:l und schmorenden \etz­
ger:ite \\ �:nn " 1r Euch e1nl· Fr;lge 

he:tnt\\"Ortt·n können. \ O n  der dit' 

Zukunft Furu \"idempieha mmlung 

abh;ingt. genügt ein l3nef. in dem Ihr 

Euer Problem kurz und miighch't pr;IJI­
'e tonnuht'l1. -.c·hreibt an 

Cybcm1edia Verlags GmbH 

Redal..""tion �lo\.:'\'!.\C 

Know How 

Wallbergstraße 10 
86-il; �1ering 

CiAME HAGE m .1chdem s1ch da-.. Action 

Replay Pro \ On lhtaflJ,h 

am ,\l:ukt etabliert hat. ' er­
treibt die �lünchner Firm;t 

AB l"nion ein neue-.. �chummelmodul 
für da-. �uper '\intendo. Genau " IL' ciJ-.. 

\ttion Rt•play " 1rd da' G.t lllL' \Iage 
Z\\ i,chl·n \lodul und h.on,ok ).(<''leckt 

und tunktlonit•rt auch ab .\dapter .tmt·n­

bni,cher oder japam�cher "Piek·. "enn 

Ihr den �Im :111 der Rücbeite 11111 einer 
ckut�chen Canridg<: he-..tückt Dann lau­

fen 'ogar neue 'lpiek die mit t' inu 
')0 601 1;-,\btr.tge ge,clüit;t ' lnd.  Im 

Gegensat; tum \logelmodul ' on 

Das Game Mage ist die 
Alternative zum Action 
Replay Pro 

D.naO:hh -..chUgt d.t-.. Game \Ltge emen 

anderen. lu"\\lriö-..eren \\'t•g ein: St;ttt die 
Code� müh,;un .lll,luknobeln und ein­

zugehen. 'ind im Game �Iage bereits 
300 Schumml'k ht:at' integriert. \\ enn 

Ihr die Kon-.ole mit dt:m Game �Iage 
einsch.tltt't. er,cheint ein .\lenü. da-. 

Euch in den Tr;tinerbildschirm führt. 

Da, \logt.:lmndul l'rkennt. "·eiche' -.pit:l 

;tuf ihm 'leckt und zeigt alle Che:th an. 
die e� 1n '>einer Bibliothek findet. \lit 

den Chl'at-.. Eurer \'i"ahl - unendlich 

l.clx:n. Energit:. \\ affen etc. - �tartet Ihr 

dann da' �pil'l Die "Edit"-Funktion 

erlaubt e-. augerdl'm. be,timmte Code' 

dl.'n eigenen \\ ün,rhen anLUIXl''l'n 

Dank dl.'r umf.111gre1chen Bibliothek 

'ind im Game ;>.lagl' Code� zu fa.,t allen 

erlültlicht:n � u per-\intenclo-Spiell'n 

ge.,peichert. \\"a-. .ther pa.,,iert. \\"enn e., 

zu Eurem n.tgelneuen .\lodul noch 

keine Cheat� gibt' D.t da' Game \Iage 
keine �uchlunktion " ie da' Action 

Repla� Pro b1t:IL'I. mül�t Ihr '' ,trten. hh 
ein enhprechender Code ' eröffentlicht 

" ird. Der IIeNeiier lut bereit'> -.ep;tr.ttl' 
Codeli.,ten '0\' k ltA�\1-.\Jodule Jngt:kün­

digt. die an den .Jo�'tickport ge.,teckt 
\\"erden und auf denl'n neue Ccxle., ent­

halten sind. 
Im l'ra\i.,tt:-..t mit einer Au.,wahl lx:kann­

ter \lodull' " ugtl' d.h FX-Chip-kompa­

tible Gaml' \lagt' f:t-..t immer Rat:  \\"ir 
'>pielten ".\l:tgtcal Que,t" und "Tiny Tcxm 

-\eh enture-." ohne Lebem·erlu't und 
liegl'n un., bei -.tar \'i"ing" unendlich 

Hält das Game Mage ke1nen passenden 
Cheat berett, mußt ihr den 
Code manuell e1ngeben. 

De 81b110I� k des Game Mate 
umfaßt 2V... Schummelcodes. 

Im 81ld VIer Ct1eats zu "Star W1ng" . .  

' 1de Bomben -.pendieren. Da., Game 
.\Iage i'>t im gubortierten Fachhandel 

und in Kauthiu,ern für zirka 120 .\lark 
t:rh:i lt l ich. Frische Codeli,ten und 

zu.,atzmoclule �ind für Ende .Januar 
angekündigt. 

SPEICHERN AUF CD? 
i e  funktioniert da� Spei­

chern ' on �picl,tiinden auf 

einer cm Die oftgestellte 

Frage liigt .,ich einfach 

lx:ant\\ orten: C"lx:rhaubt nicht. CD., sind 

im .\loment RO\h ( Read Only 1\lemord 
und dienen lediglich al-. Quelle der 

Informationen . .  Da einl'r CD '>Chlecht 
t:in Batterie.,pcicher angeklebt \\"erden 

bnn. haben die 1-ll'r.,teller ,·on CD­
RQ,\1-Konsolen eine l l intertür einge· 

baut. In  Sega' ,\kga-CD-IIard,,·are i't 

bei.,pieb\\Ti.,e ein b:ttteriegl'pufferter 
Z\\ i.,che11'>peicher eingebaut. der die 

Spiel-.tiinde \"On Rollen,pielen. Sport­
Cih oder auch die -.diNge,clmittenl'n 

Produktionen der ·�Iake my \"ideo"­

Reihe im Ged:ichtnh belült. Dt:r Xach­

teil clie,es prakti,chen I lclfer'. der übri­
gen., eine Kapazit;it von (HK hat. liegt 

auf dt:r Hand: \'\'enn Ihr den Le,·el;;tand 

' on "'lonic CD" bei Eurl'n Freunden 

' orführen wollt. künnt Ihr Euren Spei· 

d1L'r nicht mitnehmen . .Japani,chl' Spie­

ler behelfen sich da mit dem offiziellen 

R.\\1-.\lndul. das " ie ein normale-.. 
�piei-Cartridge ins \lega Dri\ e gesteckt 

\\ ird. Auf das RA.'vl-�lodul könnt Ihr alle 

gewünschten Daten kopieren und auf 

anderen ,\lega-CD., laden. Im �loment 

bt da, .\lcxlul aher nicht für eine \"eröf­

fcntlichung a u lkrhalb .Japan., Yorge­
'l'hen. Der Traum ' om �peichern auf 

CD " ird selb.,t 1n  n.1her Zukunft nicht 
wahr werden: \\"iederbc,chrl'ibbare CD., 

\\erden niemal' .,o ko.,tcngünstig sein. 
dag e' �ich lohnt. �ie für Videospiele zu 
' L'l"\\·enden. 

m1t denen Ihr g1e1ch zu Anfang 
d1e Super-Wumme. unendliCh VIele 

Leben und Bomben kaSSiert. 

MAN!AC lebruar 
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Nach­
sch lag  
Mering, mg - Entgegen 1 ielen 
Befürchtungen haben -.ich die 

Handheld-. im die-.j:ihrigen \\'eih­
nacJw,ge-,chäft tapfer behauptet -

allen 1 oran der G.11ne Uo� 

\\ ährend dil· \\·rk;tufe 1 on H-Bn­

�oft11 .He für \l.t,ter �� 'tem und 
\ES m den Keller fielen. gingen 

Game-lloy-.\loduk üherra,chend 

häufig über den Ladenti,dl. 

Zum Schmankerlpreh bringt Sega 

momentan da' ".\lulti-T\"-�et". 
bestehend au' Game Gear. T\ ­

Tuner und dem "'-,onic"-.\lodul 
unter die Leute. Krupp 500 .\lark 

i-.t ein fairer Prei., für d.h peppige 
.\lultimedi:J-Package. \llht' \eue' 

dagegen au., dem I lau' .\tari Dort 

konzentriert nun .,ich an-.cheincnd 

auf die an,tehende Jagu.tr-\'eröf­
fentlidwng und i:ll�t L1 n\-Be,itzer 

im Regen 'tehen Immerhin er­

'chien dic,er Tage die l nhetnrng 

1011 "De,ert �tnke''. einem takti,ch 

gewürzten .\cuon-,prel. 

EL 
I N H A L T 

WWF King of the Ring 76 

Dracula 76 

Last Action Hero 76 

Gear Works 77 

Quarterback Club 77 

Star Trek - Next Generation 77 

Chuck Rock 

[)a., Game-Bm·-Regal im K;nrfluu' 

nebenan 11 ird in den nJch,tL'Il 
\lonaten nicht nur mit .:inL·m 

neuen .\lario-Spit'l gefüllt ( "Super 

\X'ario Land". intern .lllch "'>uper 

.\lario Land 5" getauft l . .,ondern 
freut !.iCh auf da-. \\ re,tling-Sp<:k­

takel "The .\l.rin F1 ent" Ander' .tJ, 

die \\'\'\'F-Titel 1·on Acdaim ,.,t d,t., 

.\lodul mn Fuji.,:Jnkei kein Li1.enz-

78 

produkt der \\'orld \X're.,tling Fede­

r:ttion. Lki den Sch1Y:tr7-\\ eii:\­

Fight., müßt Ihr auf Eure Liebling'­
\\ re-.tler ,·er Lichten und mit "eni­

ger bekannten 1-\iimpfem .mtreten . 
,\ IIlie de' Jahre' 11 erden die Simp­
.,on-,-1-\omiker "ltchy & '>crachty" 

zum I Iandheld bekehrt: Fur Game 
Gear und Game Boy er,chemt 

dann ".\liniature Golf .\ladne.,.,• 

Game-Power 
Mering, ak - \\'enn Euch leere 
Batterien und .,chw:ichliche Akkus 

auf die Nerl'en gehen. gibt'> jetzt 
eine Alternatil c atl'• dem Hause 

JoyPJu.,. Der Zuhehörhero.teller bie­
tet 'eit kurzem einen Akku-Pack 

an. der 'prelend im Batteriefach 
d<:' Game Bo� ' er-.ch\l'indet. .\lit 

dem heiltegenden :\etzteil wird 
der -\kku aufgeladen. alternatil· 

bctretht Ihr damit Euren Game 

B<>) . \'erhindet Ihr d.h mitgeliefer­
te K,thel nchttg mit dem Akku­

pacJ... könnt Ihr gleichzeitig aufla­
tkn und o,piclen. 

Das " l landy Po11 er 1-\it 2' l'er­

'Pricht ct11 a acht Stunden Bc­

tricils;eit und i't für Lirb '10 .\lark 
üilcrall im Fachhandel erhältlich. 

Handy Gea r  zum Winte rmanöver 
Brüssel, iz - Gerüchten tufolge 

erprobt dte \.\ TO tn dL·n \\ mter­

ma nül ern ein ·1 r;tge,et für da' 
Game Gear. da' .tuch 111 nuht hi­

gen Schützengräben und ei-,blten 

Flu@iufen für einwandfreie Funk­

tion;,tüchtigkeit M>rgt. l nter dem 

Codenamen "llanö� Gear" 11 ird 

der m� -,teriihc Kun,btoffl)elülter 

lürte,ten Bela;,tungen .lt..,geo,etzt: 
Die StofMe-,tigkeit ermittelt die Fall­
.,chirmj�igertruppe. Pioniere spie­
len "Columrb" heim llrückenbau. 

um die Dichtungen gegen \\ asser­

einbruch ;.u überprüfen. �lit der 

eingebauten Lupe erkennt man 

,eJh;,t auf '\acht11 ache noch den 
' ergrögenen llildau"chnitt. eine 

MAN!AC lebruar 

1-\bppe schützt d:t' nütlliche \'er­

grügerung-,gb-, gegen um·or-,ichti­
ge \\'arn-,chü>se . .  \llc 11 il:htigen 

.\n-,chlü"e sintl durch ' er,chJreg­
bare Einl:is�e bequem erreichbar. 

dank perfekter Pagform .,it1t da' 

Game Gear homhenfe,t rm Inne­
ren und kann -,eiiN bei Abg:inger­

feten nicht be,chädigt 11erden. 
Kleine .\Eingcl traten allerdings 

auch zu Tage: Das Steuerkreuz ist 
et\\'as sch11·ammig und führt in 

härteren ( Llild-,chinn )-Gefechten t.u 
frustrierenden Erlehni.,.,en. die die 

.\!oral der Truppe untergraben. 

Trotz der guten .\laterialqualitiit 
konme sich die '\ATO noch nicht 

enhchliel�en. den "l landy Gear" in 

ihre \\'tmschliste aufzunehmen: Es 
gibt noch keine Formblätter 1.ur 
Be.,tellung. das .\lodell ist nicht in 

\.\TO-Grün lieferbar - der "!land� 
Gear" '' ird in China. einer kom­

muni . .,tischen Bastion gefertigt. 

Zi1 ilhten können den 
" l landy Gear" aller­

ding., im Fach­
handel für 

zirka 50 Mark 
en1 erben . 
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WWF King of the R ing  

Hu l k  Hosan,.. 
He ight : 6' 8" He isht : 275 Speed: • Strength: • Stamina: • 

Player 1 · Choose Hr est 1 er 

Im neue�ten Game-13oy-Catch­
Spektakel von Ljn kämpft Ihr im 
"King of the Ring"-Turnier um die 
Wre�tling-Krone. Im härtesten 
W\X'F-Wettkampf müs�en �ich die 
Protagoni;ten an einem Abend bb 
zu drei Gegnern stellen. um den 
Titel mit nach I lause zu nehmen. 
Im Spiel wählt Ihr aus acht Kämp­
fern. unter denen sich illustre 
:\amen \\'ie der unsterbliche Hulk 
Hogan, "�lacho Man" Randy 
Sa\'ange und der "Hitman" Bret 
Han befinden . .  arürlich sind auch 
Buhmänner wie Razor Ramon, der 

umo-Ringer Yokozuna oder der 
eitle • hawn �lichaels mit dabei. 
Auf Wunsch benennt Ihr einen 
eigenen Kämpfer nach Lust und 
Laune und stattet ihn mit Punkten 

51-Wet HICHAELS 

BRE T  
�T 

c 

BRE T  
HAR T  

BRE T  
HAR T  

für Schnelligkeit, Stärke und Aus­
dauer aus. Ihr tretet gegen den 
Computer an. be�treitet Tag-Team­
Kämpfe mit zwei \X'restlern und 
schlagt Euch im Tournament­
�loclus gegen alle \X're.tler um den 
W\\'F-Gürtel. Der "King of the 
Ring"-\X'etthewerb lädt Euch zum 
Turnier ein .  Ln Au�scheidungs­
kämpfen mit Viertel- und Halbfi­
nale ringt Ihr mit Clotheslines. 
Running Forearms und Flying 
Dropskicks in den Endkampf. an 
dessen Ende die Krönung zum 
König des Ringes >teht. 
"King of the Ring" bietet Euch 
1·iele Spielmocli, allerdings fehlt es 
trotz acht Kämpfern an Abwechs­
lung. da sich die \X'restler nur 
optisch unterscheiden und leiehr 
in der Schnelligkeit differieren.  
Spielerisch prhentiert sich das 
Catchspektakel eher müde: Selbst 
mit den gewagtölen �lanö1·ern 
knapst Ihr dem Gegner die Ener­
gie nur minimal ab, Einzelbmpfe 
ziehen sich dadurch endlos in die 
Länge. Wollt Ihr gar ein ganzes 
Turnier bestreiten. solltet Ihr ,-or­
her neue Batterien in den Game 
Boy stecken. Gelungen sind dage­
gen Steuerung und Spielbarkeit: 
Schon mit IYenig Cbung setzt Ihr 
spektakuläre Techniken ein, die 
auf dem Schwarz-Weig-Display gut 
animiert sind. "W\'(IF King of the 
Ring• ist ein weiteres Wrestling­
�lodul, an dem Fan� ihren Spaß 
haben werden. \\'er nichts mit der 
W\'\'F anfangen kann. '>Ollte lieber 
et11·as andere� spielen. 

Dracu la  

TO P A K TU E L L  • I N F O R M A TI V  

Der untote Blutsauger aus Transyl­
l'anien macht nicht einmal 1·or 
dem Handheld stop. Ihr schlüpft in 
die Rolle 1 on Jonathan Harker und 
befreit Eure Verlobte Mina aus den 
l fänden des \'ampirs. Ihr lauft. 
�pringt und �chlagt Euch durch 
sieben Le1·el�. die von Skeletten. 
Fledermäusen und anderem Getier 
be1·ölkert werden. Als Endgegner 
wartet au8erdem Dracula in ver­
schiedenen \'erkleidungen. 
Oie Levels �ind 11ehr düster, und 
die Grafik verwbcht zum Teil -
außerdem ist Euch ständig das 
Zeitlimit :1uf den Fersen. Steue­
rung. Schwierigkeitsgrad und 
Cmfang sind ordentlich. in puncto 
Ideen reißt da Game-Boy-Aben­
teuer aber keine Biiume raus. 

: - F. y ·: GA ME BOY SONY' ., · .:::�- : · ·. 70 DM 

last Act ion  Hero 

Ihr z ' r "'" k r sa. ·e 

Gelang es den "Dracula"-Enrwick­
lern immerhin. den Film im Game­
Boy-Format be ser zu interpretie­
ren als auf 16-ßit-Kon�olen, eifen 
"Last Action Hero" dieser Glanzlei­
stung nicht nach. Auch auf Ninten­
dos Handheld ist das Prügelspek­
takel uninspiriert in Szene gesetzt. 
Oie Grafik fällt nicht unangenehm 
auf. der Spieherlauf schon: Ähn­
lich wie auf dem 'uper 'intendo 
hüpft und �chlägt sich Slater durch 
neun Le1·els, die kaum Überra­
�chungen oder Neuerungen bie­
ten. Zwei Rennspiel-AbsGhnitte 
u nterbrechen da müde Geholze. 
ein harscher 'ch\\'ierigkeitsgrad 
!>Owie unfair po tierte Feinde sor­
gen für Frust. &\ur für Schwarzen­
egger-Fetischisten. 

.\. , , _(1· ... ' . GAME BOY 'soNY - : ·: 
.--11"'',..�"' ��" ' ... �- . �- :,.;-•• 70 DM 
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Gear Works 
Als Uhrmachermeister habt Ihr es 
nicht leicht: Vor verschiedenen 
Hintergrünelen müßt Ihr ein riesi­
ges L:hrwerk erschaffen. Am lin­
ken ßilclrancl befindet sich ein dre­
hendes Zahnrad und in Eurem 
Werkzeugkasten lagern Zahnräder 
unterschiedlicher Größe und 
"Farbe". Das Spiel gibt Euch nach­
einander verschiedene Zahnräder 
in die Hand, die Ihr auf das Feld 
steckt. Leider passen nicht alle 
Größen zusammen. außerdem 
müßt Ihr ab und an mit einer Por­
tion Schmieröl nachhelfen. Eure 
Aufgabe ist es. ein Zahnrad an der 
anderen Seite in Gang zu bringen. 
"Gear Works" ist knifnige Unterhal­
wng für IQ-starke Mitmenschen. 
Für Zwischendurch zu schwierig. 

, , :, - :. . ..� GAME BOY · · · 1so��� � 
.. � ... �.�-'" � 70 DM 

Quarterback C lub  

!-<er Sind s, 

.o er gefragt 

MAN!AC lebruar 

Im Gegensatz zu den großen Brü­
dern a u f  Mega Drive und Super 
:\fintenclo ist der Club der NFL­
Spielmacher auf 1\intendos Klein­
stem keine reine Football-Simulati­
on. Ihr absoh·ien vier Disziplinen, 
um aus dreizehn Quarterbacks den 
Besten zu finden. Ihr tretet auf 
einem Hindernisparcours an, übt 
Euch im Weit- und Zielwerfen des 
Footballs und versucht. den Reak­
tionsschnellsten der NFL-Superstars 
zu ermitteln. 
"Quarterback Club" ist eine An­
sammlung läppischer Wettbewer­
be, die anfangs zu schwer und 
später zu leicht sind. Ein mäßiger 
Geschicklichkeitstest für unter­
wegs. der mit Football nur sehr 
wenig zu tun hat. 

.,._.. :...: �; • . GAME BOY '" 
>A.�.�LA!M., -� "::;, :· ... _,.., ··�r:�: 17", 70 DM 

TO P A K T U E L L  • I N F O R MATIV 

Star  Trek - Next Generation 

Die Fortsetzung der Kultserie um 
Käp( n Kirk. Mr. Spock und Scottie 
läuft mit großem Erfolg im US­
Fernsehen. hierzulande darf man 
Kapitän Picard. \XIorf oder Riker 
nur im :\fachmiuagsprogramm zwi­
schen Biene Maja und Lassie \·er­
folgen. Die Helelen der neuen En­
terprise beamen sich nun auch auf 
den Game Boy. Allerelings nicht 
als wirkliche Personen. sonelern 
als Hologramme eines Simulators. 
der Kadetten unter Einsatzbedin­
gungen auf Herz und :-Jieren über­
prüft . Ihr seid einer der Frischlin­
ge. die gerade aus der \'('eltraum­
akaclemie kommen. Unter der Lei­
tung \'Oll Picard startet I h r  als 
Kommandant der Simulator-Enter­
prise Cbungsaufträge. Zu Beginn 

Vor de� �ar �· � ß Gas Sc _tzs� 
ers· Jkt e� "e·ae 

sind diese noch recht simpel: Fin­
det einen Frachter und rettet die 
Besatzung. Später wird das Ganze 
allerdings komplexer, da feind­
liche Raumschiffe das Weltall un­
sicher machen. Von Zeit zu Zeit 
überfallen die Aliens Euren Ster­
nenkreuzer. ein anderes Mal spielt 
die Zeit \·errückt und die Uhren 
gehen rückwärts. ·eben Schlach­
ten in der Galaxie und Ausflügen 
auf Planeten plagen Euch die klei­
nen Sorgen eines Kommandanten: 
Jeder der fünf Deckoffiziere hat 
die Kontrolle über mehrere Be­
reiche \\'ie Lebenserhaltungssyste­
me, Antrieb, ;-,-avigationsinstru­
mente oder die Beamanlage. Ihr 
fliegt die Enterprise, kümmert 
Euch um alle technischen Anlagen 
und dürft dabei nie die Mission 
außer acht lassen. Zum Glück 
erhaltet Ihr nach jedem geglückten 
Einsatz ein Paßwort. 
Wer gerne ein ,'vlodul in den Game 
Boy stopft. um gleich loszulegen. 
sollte nicht weiterlesen. "Star Trek" 
verlangt ein genaues Studium der 
Anleitung, da Ihr viele Aufgaben 
gleichzeitig erfüllen müßt. Wer 
sich nicht auf dem chiff auskennt. 
hat keine Chance. Mit Geduld 
erschließt sich Euch aber eine 
ungewöhnliche .\lischung aus 
Gescliicklichkcitsspiel und Mini­
Adventure. Trekkies können mit 
ihren Lieblingsfiguren abheben. 
sollten sich aber etwas Zeit zum 
Spielen nehmen. da die .\1issionen 
recht komplex sind. Alle Texte 
'.vurden deutsch übersetzt. 
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Chuck Rock 
Auf der Suche nach der entführten 
Oph<:lia klappert Ihr mit Chuck 
fünf Jump'n'Run-Levels ab. �eben 
kleinen Sauriern erwarten Euch am 
Len:lende groge Endgegner. 
Chuck "·ehrt sich mit gezielten 
Bauchstößen gegen die Gefahren 
und beherrschT einen "Sprungtrilt". 
Felsbrocken dienen als \'faffe. hel­
fen aber auch a l s  Podest. um 
erhöhte Planformen zu erreichen. 
\X'er Chuck spielT. sollte gute Auge 
\·orn·eisen. denn die Grafiken >ind 
\\·inzig und kontrastarm. Anson­
sten ist das Spiel eine ordentliche 
l"nbetzung. bei der naturgemäg 
abgespeckt "·erden mugte. Spiele­
risch i't "Chuck Rock" auch auf 
dem Game Floy ein besserer \"er­
treter des Genre�. 

Tips & Tricks 
Wenn Ihr Tip., zu aklllellen I land­
held-Spielen ausgeknobelt habt. 
schickT sie bille an: 

Cybermedia \ erlag., (,mbH 
\l�'\!AC Handheld- Tips 

\l allbergstra& I 0 
86-t 15 \lcrin� 

Blades of Stcel (Game Boy) 

Um die Torhüter \'0111 Feld zu 
schicken. drückt Ihr im Link­
_\lodus auf beiden Comrollern A 
und Fl. dann Start. Der Soundte ... t 
erscheinT. wenn lhr im Titelbild •. 
• . •. • . • . • . • . • . 13. A. 13. A 
und Stan drückt. 

Star Trek (Game Boy) 

Wenn Ihr mit Kirk und Spock in 
die unendlichen \'\'eilen des l'ni­
\'ersums \'Or�togen wollt. benutzt 
Ihr diese Sternzeiten: 
Le\·el I 0523-"1 

Le\·el 2 "1262 -0 

Le\·ef 3 68-Jl-2 

Le\·el ..f :)310-7 

Le\·cl 5 -os--3 

Le\·el 6 60-J6-2 

Wimbledon (Game Gear) 
Den ultimativen Spiekr mit 20 

Punkten in den Kategorien Ge­
schwindigkeit. St�irke und Ausdau­
er w;ihlt I h r  mit dem Paß\HJrt 

"'\EO CPO SHJ l'FG" an. 

Star Trek: The Next 
Generation (Game Boy) 

Die Pagwöner zum neuen "Star 
Trek''-Abenteuer kommen einge­
fleischten Serienfan� sicherlich 
bekannt \'Or: 

Ensign 
Lieutenant 
I.!. Cmdr 

Commander 
Captain 

Q 
13arclay 
Tomalak 
Ro Laren 
Locuws 

Boxxle 2 (Game Boy) 
Hier die Pagwöner diesö fesseln­
den Spiels: 
Le\·cf 6 

Lc\·cf ' 

l.c\·ef 8 

Le\·el 9 
Le\·cf 10 
Le\·cl I I  

DßPZ 
ßDZI3 
YZPZ 
ZYYl\' 
Dß:--JS 
ZYZI3 
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Wenn es diesen Sommer so 
etwas wie einen Überra­
schungshit gab, dann war es 
sicherlich One Night ln 
Heaven von den M-People, 
deren Kopf der DJ-Guru 
Pickering ist. Für frischen 
Wind auf den T anzßächen 
dürfte nun ihre neuesie 
Scheibe Movin' On Up 
sorgen. Keine Spur von 
lärmenden T echnobleeps und 
kreischenden Gesängen. 
Eingängiger Hausbeat, 
jazzige Bläser und toller 
Gesang machen diese fröhli­
che Nummer zum-absoluten 
Hit-Tip. Techno ist out, back 
to Hause! 

J ; 

- - -

MAXI 
• • • • • • • • • • • •  

RADIOHEAD 
CREEP 

Ich dachte eigentlich, daß 
dieser Song innerhalb kürze­
ster Zeit die Charts stürmen 
wird, doch leider scheint 
mich hier mein Hitnäschen 
ein bißchen im Stich gelassen 
zu haben. Die amerikanische 
Band Radioheod mußte 
diesen Song auch zweimal 
veröffentlichen, bis er zum Hit 
wurde. Version 1 war als 
reine Ballade ausgelegt, 
Version 2 wartet mit genial 
lärmenden Gitarren auf, die 
diesen Song noch interessan­
ter machen. Einzuordnen ist 
dieser Song zwischen R.E.M. 

und Nirvana und außer­
dem auch derzeit mein 
persönlicher Favorit. 

CURT SMITH 
WORDS 

Die meisten unter euch haben 
Curt Smith schon einmal 
gehört, und zwar bei Songs 
wie Shout, Everybody Wants 
To Rule The World, Seeds Of 
Love oder Advice For The 
Young At Heart. Damals war 
er noch Sänger und Bassist 
bei den T ears for Fears. Nun 
hat er sich im Streit von 
Roland Orzabal (der anderen 
Hälfte) getrennt und ein tolles 
Debüt-Album vorgelegt. Ist 
das aktuelle T ears For Fears­
Aibum zu sperrig, so ist seine 
CD "Soul On Board" fast 
schon zu eingängig. Zusam­
men waren sie genial ! Nicht 
genial, aber absolut gelun-

gen ist seine Moxi 
Words! 



: .&L.ß.V.M 
E i nstmals war er nur schweigender 
Schlagzeuger der Band Genesis. Nach 
dem Weggang von Peter Gabriel über­
nahm er jedoch überraschenderweise 
den Part des Sängers und verblüffte mit 
seinem ausgesprochen hörenswerten 
Stimmorgan. Anfang der 80er Jahre 
stürmte er als Solist mit dem Supremes­
Cover "You Can't Hurry Love" erstmals 
die Charts und eine ganze Reihe weite­
rer Solo-Hits wie Against All Odds, One 
More Night und Another Doy in Paradi­
se folgten. Weitere Alben mit Genesis 
katapultierten ihn endgültig in den Mega 
Star-Olymp. Die Rede ist natürlich von 
Phil Collins, der nun ein neues Album 
vorlegte, das er fast im Alleingang pro­
duzierte. Diese ausgesprochen ruhige 
CD ist dank einer noch nie gehörten 
Gefühlswärme in den Gesangsports 
genau richtig für die Winterzeit. Eine 
handvoll hitverdächtiger Titel machen sie 
zum Mußkauf. 

Phil Collins - Both Sides 
Wertung: � � � � 
Tracks: 1 1  
Anspieltips: Can't Find My Way, 
Survivors, We Fly So Close 

S T R E E T B E A T 

INXS 
FULL MOON, DIRTY HEARTS 

Bands aus Austrolien spielen schon seit 
langem eine Rolle im Musikbusiness. 
Waren es zu Beginn der 80er Jahre 
hauptsächlich noch die Men At Work, 
die mit Down Under und Who Can lt Be 
Now für Furore sorgten, so sind es nun 
Crowded Hause und INXS, die uns aus 
dem Land der Kängaruhs mit erfrischend 
anders klingender Musik versorgen. Die 
Band um Sexsymbol Michael Hutchence 
muß sich nun endlich nicht mehr nur 
durch des Sängers Affären mit Kylie 
Minogue in den Schlagzeilen behaup­
ten, denn nun liegt deren neuesie CD 
vor, die sie von November bis Mai 1 992 
auf Capri aufnahmen. Ungewohnt harte 
Gitarrenriffs klirr1n da aus den Boxen 
und Michael Hutchence scheint n u n  
gesanglich echt zu Mick Jogger mutiert 
zu sein. Vier absolut brillante Titel wie 
die Single The Gift und l'm Only Looking 
wurden hier mit solider Kost kombiniert, 
die sehr hörenswe ist. 

INXS - Full Moon, Dirty Hearts 
Wertung: � � � 
Tracks: 1 2  
Anspieltips: Fn!eclom Deep, Kill 
the Pain 

ARL JAM . . . 

They are still olive! Noch klingen uns 
ihre Megahits l 'm Still Alive und Jeremy 
aus dem Megaseiler Ten in den Ohren, 
da wirbelt uns auch schon ihre neuesie 
CD aus dem Winterschlaf. Die Band um 
Sänger Eddy Vedder, die wie Nirvana 
ebenfalls aus Seattle, dem Horne Of 
Grunge, kom mt, la ndete mit  ihrem 
Debütalbum T en einen Erfolg, wie er nur 
alle Jahrzehnte einmal vorkommt. Satte 
siebzig Wochen plazierten sie sich mit 
dem Album in den Top 20 der amerika­
nischen Charts, womit sie sogar Nir­
vanas Debüt-CD überrundeten. Wer 
mehr auf balladeske Kost steht, ist hier­
mit sicherlich falsch beraten, wer jedoch 
genialen Grunge hören will, trifft hier 
auf Mega-Titel wie Rearviewmirror, die 
potentiel le Jugend-Hymne Leash und 
Rats. Br i l lanter Gesang, dreckiger, 
jedoch dennoch melodiöser Rock und 
brutale Ehrlichkeit der Texte zeichnet 
dieses Meisterstück aus. 

Pearl Jam - Pearl Jam 
Wertung: � � � � il 
Tracks: 1 2  
Anspieltips: Rearviewmirror, 
Elderly Woman, Leash 

il � il il il = brillant al t! � � = sehr gut i � i1 = hörenswert il il = nojo I = furchtbar 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

P@P 
CHAR TS 

1 • Freddy Mercury 
Living On My Own 

2. Frankie Goes to 
Hollywood 
Relax '93 

3. 4 Non Blondes 
What's Up 

4. Captain Hollywood 
Impossible 

5. Pet Shop Boys 
Go West 

SEGA MAGAZIN 



4f � nglaublich, welche '1- Faszination dieser 
mittlerweile 1 6  ( ! )  

Jahre alte Film noch heut­
zutage hat. Die Videospiel-

WER SCHON IMMER LUKE 
umsetzung folgt dem 

SKYWALKER SEIN WOLLTE, 
Handlungsfaden des Films 

HÖRE GUT ZU. 

Anfänger werden zunächst 
ihre Probleme mit den 
plxelgenauen Sprüngen 
akribisch genau. Alles 
beginnt mit dem brutalen 
Oberfall eines Sternenzer­
störers auf ein schutzloses 
Rebellenraumschiff. Eure 
erste Aufgabe besteht 
darin, Prinzessin Leia 
durch das von Sturmtrup­
pen verseuchte Raumschiff 
zur vorlauten Blechbüchse 
R2 D2 zu führen, um die 
Geheimpläne des Todes­
sterns in ihm zu sichern. 
Danach übernehmt ihr 

gleich die Rolle des 
jungen Helden 

Luke Skywalker 
und kämpft auf 

dem Sand­
planeten 
gegen eine 
Horde von 
Ja was. 

Auch 
die 

spä-

Jlot­�pot 
Äußerst dichte Film­

Adaptierung 
mit einer 

bemerkens­
werten 
Technik. 

teren Abenteuer geben die 
Handlung des Films ori­
ginalgetreu wieder, bis hin 
zum finalen Showdown auf 
dem Todesatem versteht 
sich. Zwischen den einzel­
nen Abschnitten bringen 
ansprechend gezeichnete 
Zwischensequenzen viel 
Star Wars-Atmosphäre ins 
kleine Modul. Der Spielab­
lauf besteht meistens aus 
Jump & Run-trächtigen 
Levels, wobei durch die 
Laserpistole auch die 
Action nicht z u  kurz 
kommt. In den höheren 
Levels dürft ihr euch es 
sogar im Cockpit des Fal­
ken bequem machen oder 
als Pilot eines X-Wing dem 
Todesstern den Garaus 
machen. 

Die ver­
schiede-



In Zusammenarbeit mit U.S.Gold und 
Fox-Video können wir euch hier 
einen tv:bewerb bieten, der 
euch di� tion der Star Wars-
Trilogie n ringen sollte. Wer uns 
die talgenden Fragen beantworten 
kann, hat Chancen auf einen der vie­
len Preise. 

1 .  Welcher Schauspieler spielte 
dJe Rone vo.n Ha.n Solo? 

8. Wer war Produzent der 
Trilogie? 

3. FiJ.r welob.e Systeme lt1bt es 
das Spiel vo.n U.S.Goß? 

Das sind die Preise: 

1 .  Preis: Die komplette Trilogie (Krieg der Sterne, 
Das Imperium sahlagt zurtlok, Rückkehr der 
Jed!rltter) als Special Bditton auf Laser Discl 

2. Preis: Die komplette Trilogie (Krieg der s.teme, 
Das Imperium schlagt zurtlck, Rückkehr der 
Jed!rltter) aufVideokassettel 

3. Preis: X-Wing ll'ighter-Bausatz 1 8  Inch Modell 
mit 98 Bauteilenl) 

4. Preis: TJ.e Interceptor-Bausatz (6 Inch :Modell 
mit Display) 

8. Preis: Star Wars, das Spiel fQr Game Gear oder 
Kaster Sys 

Sendet eure Postkade (keine Briefet) zusammen mit 
den Antworten an nachfolgende Adresse. Gebt bitte 
außerdem noch an, ob ihr einen Laserdiscplayer, 
Videorecorder, Game Gear oder ein Master System 
besitzt. "O"brigens, wenn ihr euch nicht auf euer 
Glück verlassen wollt, die Filme, Bausätze und Spie­
le könnt ihr natürlich auch im Fachhandel erwer­
ben. Die Laser Disc Edition kostet pro Film rund DM 
80,-. Der Rechtsweg ist natürlich ausgeschlossen. 

Wem leblose Bi lder nicht reichen, dem 
können wir im "SEGA Magazin VIDEO" 

Original-Sequenzen aus den Spielen bieten. 

Die Sega-Magazin-Crew hat 
für Euch die aktuellsten und 
besten Spiele für Mega CD r.ii;!�-� 
I I , Mega Drive, Master 
System und Game Gear 
einem genauen Test 
unterzogen. 

Inhalt der 
Erstausgabe: 
(unter anderem) 

e Wonderdog 
e Tournament 

Fighters 
e Sonic CD 
e Dune I I  
e Mega Turrican 

ab 27.Dezember im 

Videofachhandel 
erhältl ich. 

Oieses Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht! 
r - �- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  

- Ja, hiermit bestelle ich die Erstausgabe I 
"SEGA MAGAZIN VI DEO" für nur DM 1 9,95 I 

Meine Adresse: (bitte in Oruckschnh) 

Name, Vorname 

Straße. Haus·Nr. 

PLZ, Wohnort 

Bitte beachten Sie unsere Bestellbedingungen: 

Coupon ausfüllen, ausschneiden und an folgende Adresse schicken. 

Computec Verlag, Leserservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. 
Bestellt werden kann per Vorkasse (Scheck/ Bargeld + 5,· DM 
Unkostenbeitrag Inland/ 12,- DM Ausland) oder per Nachnahme (+ Nachnahmegebühr DM 7,50). 

Bei Bestellung per Nachnahme (+ Nachnahmegebühr) kann auch 

per Telefon oder Fax bestellt werden: 

Tel. :  091 1 - 64 27 76 3 • Fax: 091 1  - 64 26 33 3 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

� 

Montag - Donnerstag: 12.30h - 16.00h, Freitag: 9.00h • 12.00h L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - �  



86 

MAN!AC lebruar 



VERt:W:HTIG 
I 5J DER 5EfT GE.ST'ERN 
FLUCHTIGE .5T"AAI=uNG 
Br�L CVTTER .  \41 R 
VERl-ÖREN GERADE 

EINE GeWISSE 
DONNA . 

ER HAT EINEN 
UNSERER MANNE:R 
GETö"TET. SETZT 

.. ALLE VIRTUELLEN 
�NHE:rTEN 

�F I HN AN .'.' 

MAN!AC lebruar 

87 

la lll celbllll ... 



\Jach ckr Landung geht m;tl wieder alle� 
schief: Dem Geldaurom.Hen .1!)1 Flugha­
fen '>ind gerade 1 00 Doll.1r zu ent­
locken. der Taxi fa hrer \\ ill ein paar 
Cent., m.:hr. und Eure '>cht·lk' h.1bt Ihr 
zu llau'e \ erge.,.,en. Do�h der l"ahrer 
lwt .,einen guten Tag und bietet ruli1 
einen �elhamen \'enrag. um d�t· 'lchuld 
/.LI begleichen. Ihr akzeptiert d1e lk1'e 

Mit dem CD-ROM kommen lnteractive M�vies groß in 

Mode: Durch Computergrafik und Videosequenzen. 

32-Bit-Soundtrack und Sprachausgabe werden 

totorealistsehe Welten begeh-. dank "Hell Cab" nun 

auch befahrbar: Das gelbe Taxi braust durch die 

Menschheitsgeschichte di rekt in die Hölle. 

durch die .\ len�chheitsge�chichle. Roul 
als Euren Fahrer und die l lölle ab 
potentielle� Endziel. 
"llell Cah" ht das neue Produkt einer 
kreali\Tn Clique \Oll CD-R0.\1-Ent\\ ick­
lcrn. Kopf hinrer der digitalen Höllen­
fahrt i:-.t der amerikanbche Comic-Zcich­
ner Pepe Moreno. \X'ar sein letzte'> 
\'i.erk noch die \ or�ichtige Ann�iherung 
an ein neues 1\lcdium ("13arman: Digital 
lu'>lln:" \\ urde am Maclntosh ent­
\\ickelt. aber .Ii, kom entioneller Comic 
auf Papier gedruckL). ist "Hell Cab" da., 
ent!->Chledene .f.i' 1ur interaktin:n L"nter­
haltung. "llell Cah" ''t eine Reise durch 
eine \X'elt ap., 5-D-Computergrafik und 
\'ideoein�pielungen Doch seid 
gewarnt: Da s CD-R0\,1-Experiment 
kommt mit seint·n D.luer-L:idezeiren auf 
Krücken daher und \\ ei,r eine lbt.,el-
1\omplexit;it auf. die 'eiiN dem Adn:n­
rure-Pionier Scoll .\danh die "chame'­
röte in'> Gesicht getrieben lüllc lkn­
noch i.,t\ ein Grafib<h·enrure im kb.,sl­
schcn �inm:. des.,en "Par.,er" nicht mehr 
nach dem richtigen Begriff. ondern 
nach der korrekten Grafikeinspielung 
sucht - Wartezeiten n;tch jeder Eingabe 
.,ind seit jeher die Cn.1x der Advenrure­
.,pieler. 
Bcmr der Taxifahrer durchstaner. bleibt 
Fuch Zeit für einen kleinen Bummel 
durch das Erdge.,choß des Empire Stall' 
l:luilding�. Don zeigen Bildschirme die 
\'i'erke zeitgenössischer Mulrimcdia-
1\ünstlcr . Ihr 'ehr Au ·schnl((e au., 
"pace Boy in Sky High-�cramhle' .  



der Echtze.t ke.ne Chance: Die speicheraufwendige Kombination aus Computergra­
fik und Fotografien ist faszinierend, bremst den Spietfluß aber durch lange Ladezeiten. 

cmem Computertrickfilm (entwickelt auf 
dem "l'mn:r \'isualisation !'>y-.tem" ,·on 
IB:\1 l einen Einblick in die "Freak Show" 
der Reside ms ( siehe ,,IA�!AC 1 2  93) 
und einen \'l'erbespot für dal< amerikani­
�che Cyl"JCP,pace-:\lagazin "\\'ired" - die 
b1sher gelungl'n�te Integration \'On \\'er­
bung in einem Computerspiel . 
Das Empire State Building bt das Zen­
trum der !'>pielwelt: Auf der Besucher­
plattform gan; oben blickt Ihr bis nach 
Brooklyn. ganz unten g;ihm jedoch das 
Tor zur Hölle. \X'ic in "lron Helix" und 
"Virtual \'alcrie" ,·erbindct ein Aufzug 
die Geschoge. Vor dem Wolkenkrat7er 
\\·artet Roul. der Euch durch die Zeit zu 
,·erschiedenen Ausflugszielen kut.-.chiert. 
,\lci'>t -.ind'� unattraktin: Orte wie ein 
'ichützengraben des cNen \\ eltrkrieg�. 
eine römbche Arena oder die \'orzeit  
fleischfiT'>M:nder Dinosaurier. l\ach 
\ew Yorl-. zurückzukehren ht l'in Pro­
blem. ein andt;re� liegt tbnn. d;�g Ihr 
Eure Seele nicht H'rlieren dürft. Denn 
jede böse Tat wird mit Abzug Eurer see­
lischen Substanz oder gleich mit eim:m 

turzllug in die Hölle geahndet. Da e-. 

überall 'on Gefahren ,,·immelt. besitzt 
Ihr dre1 Lehen - da nach wartet das 
Ga me 0\ t:r 1n Form nm Himmelfahrt 
lXler Hölknstur7.. 
Bei l lell Cab erlaubt -.ich 1\:pe :-·torcno 
neben zügellmer ScJIJ.,tdJNL·llung auch 
em p�1ar -.pielerische Patzer '\eben den 
bereit'> hem:ingelten Lade;citcn behin­
dert der l ineare Spielablauf Eure .nt­
deckung,lust. Lwar könnt Ihr \\'ählen. 

St��tts� 
SJMIIMe 111111 
�UUgeltMlgeiUr 
� st.­
"_ Nt /",__ 
� MOIM• 
opulniU GrG­

J'III urul foto-

reiiiUtücbe 

mit welcher \'raffe oder \\'elchem DG...Ullll,.g "" 
Spruch Ihr einer Gefahr begegnet. am V�lld. 
Spielverlauf ändert das dennoch nicht n.r &gr1/f 
viel . Außerdem sind die gestellten Auf- _,."_•cbofl 
gaben dämlich: \X'arum Computerspie-
len. um an einem '>törrischen Gcldauto- Alllfmtg lkr 
maten herumZU\\ urschtein oder standig 8Qer J"'"'­
Autotüren zu öffnen' Auf der anderen geprlJgt, dQ­
Seite \'erbinden bich Kaufl1aus-1\lusik. 
die Wanezeiten am Taxistand. an Auf- b�Wrt41 ncb 

zug und Automaten. �owic die einge- Jedocb wst Jldt 
streuten 13rutalo-\X'itze zu einer fast lkfl SpNitnl lk• 
s chon ironischen Großstadt-Kritik. US-H�O.,.. 
Llnterhaltsam sind auch viele der Schau­
spieler. wobei ich mir nicht sicher hin, 

ob unfreiwillige Komik oder darstelleri­
sche Professionalität für mein Dauer­
Schmunzeln '>Orgen. 
Hell Cab (erschienen für .\lacintosh und 
MS-DOS-kompatiblc PCs) ist eine Alter­
nati,·e zu "normalen" Computer-Adven­
tures. radikaler als \'irgin "7th-Guebt" 
und bein Geld wen: Ein Experiment. 
da, in den näch!>ten Jahren durch '' ei­
tere CD-R0;\1-Titcl zur Serienreife gelan­

gen \\'ird. 

("Def_.,. of 

"Voyeur• vor. 

Während das Residents-CD-ROM "Freak Show" noch 1mmer noch! fertiggestellt ISt. enthält die Show rn Empire State Bu1ldlng zumindest wei­
tere Ausschn1tte aus dem ambrtiomerten Multmed�a-Pro,ekt. Zur nostalgischen Computerannnation "Spaceboy 111 Sky High Scramble" g1bt's 

wiederum zwet Tra1ler mit Soundtrack und Sprachausgabe. Dead Sullivan präsentiert Euch u.a. 91n Trash-Konzert als Vldeo-Einspielung. 
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Lesenunfrttge ln 

MA.V!AC l l  93 
erreichten 1111.\ 

übrigens 2500 

AlltU'ortell, tl/e 

ei11er stcdisli· 

schell A11su•er-

tut�g unterzogeil 

ll'llrtlell .. Der 

ist ein miltm/1-
cber l 'ideospie· 

ler Atifallg 20. 

mit S11per \ /11-

te"do, Ge�me Boy 
oder Mega 

Drit•e. sowie 

dem .Uega (.1) 
a11 erste-r 5telle 

des Jr'rmschzet· 

tels. Ei11en 

�-ide-orekonler 

bemttZell 80 Pro· 

ze111 l'OII Eut·h. 

gut ei11 Hertel 

schu·ört bereits 

atif Lasertlisc. 

jedet· zu•eile 

ltA.\!AC spiell 

a IIC b cmt PC tmd 

gibt mmtatticb 

über 200 Mark 

fiir sein liebste:. 

Hobb.l CIIIS. 

B I T T €  S C H R E I B T  A N  C Y B € R H € D I A  V E R L A G S  G M B H  

R E D A K T I O N  H A N ! A C  • W A L L B € R G S T R .  1 0  

8 6 4 1 5 H E R I N G  

LASER-fiGHTER 

I 
eh habe heute Euer Maga­
zin entdeckt und hin glei­
cherma8en begei.,te!·t und 
üherw:ihigt. Dil' lnlorma-

tion-.flut. und die Art und \\ eise der 
Pr:bentation bt einmalig - und auch für 
einen Laien wie mich ver�tändlich und 
über�ichtlich. 
Stich\\ one ":-uper Street Fighter 2" und 
"La-.erdt.,c-<..;;tme,": Da ich �l'lbst ein 
Laserdbc-Ue�itzer bin. ,teilt ,ich mir die 
Fr<tge. ob ich die>es oder andere Spiele 
auf einem konl'entionelkn l'l:t) er nut­
zen kann. ob ich speziellö Zubehör 
brauche lXIer ob die Titel eigen' für die 
Spielhalle ent\\ ickelt wurden. Ich hin 
für jede Infonn:ttion dankbar. 

A Hutter. Haibach 

ase·d1sc st wer e• 

M18v•·s1 "crn s Der oeue Cap Or:l·Kn� er ex •· 
a s Sp e a er-P • n• d 

w�rd wanrscr.e " c rc nachslen Janr a.' �OM· 

Moou. uMgese:l' E•ne i!Serd•sc·Vers.on 1st tech· 

ntsch n1cn: '!lögl c� 

spez e. 

unwah·screw 1c Doch ke Gr� d z • T,a tg· 

•et' Selbst 1 Japar s n red g c m �aloes D •• 
zend d •  rc�ge1e�d pn·ta ,cqende ase·--,le 

e·s:" ene Das bloRe Ans·n� 

aser·S�1e e ��d der al!ere LaserdiSC·S�·e.aulo· 

male" ( Dragor s La • Space A:e 1st techrtsch 

redoch ke1n Proo1em 

E 
uer .\l:tgazin lut mich, \\·as 
Tesrs und I nfo� angeht, 
überzeugt. Man merkt, daß 
l' in Teil EurL'r Redaktion 

schon auf dem SchiaehrschilT Power 
Play gedient ha1. \'un aber zur Kritik: 
Der Spiegel herichtele kür7lich über die 
Sex-Uegegnungen :tuf dem Computer­
moniror: das heißt. Video�piele. die den 
l'erklemmten und egomanbellen Mana­
gl'r animi.;-ren sollen. 
Der Pre1·iew 1·on \'o)Tur 7eigr, dal� der 
Bedarf nach elektroni�chen l'in-L'ps 

auch unter den gewöhnlichen \'ideo­
�pielern besteht. Den endgültigen 
Ikweis d:tfür lieferte der "Super Street 
righter 2"-Bericht. in dem Andre:t� 
Kn:luf nichts hö'>cre' zu nm hat. ab der 
Fighrerin Camm} mit dem Kameraob­
jekt i1· zwischen die Pixelbeine zu 
gehen. Liehe Leute: Solange die Herstel­
ler ihre Spieleheldinnen nur als sch:trfe 
13riiute darstellen. und Redakteure wie 
Ihr das dankbar annehmt. braucht Ihr 
Euch nicht zu frag.;-n. warum 'o " c:ntg 
,\ Lidehen 1 ideo�pielen. 
Eure Zeitschrift ist gut rccherchien und 
informa1i1·. Ihr brauehr vor dem \'erfa�­
sen 1·on Artikeln über Erotik im \'ideo­
'>piel nur Euer l l irn ein'>chalten und 
�chon stecht Ihr JU'> dem \\·u�l der 
pubetüren \'ide�pielmagazine hcn or. 
\'ersteht mich richtig: Es geht nicht um 
die Verbannung von Sex in \'ideospie­
len. sondern um die frauenfeindliche 
Pdsentation de� Ganzen - sowohl 1·on 
den Herstellern. al' auch 1·on Euch. 

Frank Weese, Berg1sch Gladbach 

h golt. -,chon wieder 'o ein 
neues Schrouhlatt" cbcht�· 
ich. ab ich Eure Zeihchrilt 
bemerkte. Als ich sah. wer 

dahinter steckt. :indene ich meine �lei­
nung schlag:trtig - Jusschlieglich ehe­
ma I ige \'ideo-Games-.\1 itarhciter! 
�IA;'Ii!AC IYurde gekauft. Was ich Ia�. 
''ersetzte mich in helle Aufregung, denn 
Ihr seid wirklich da� ßeste, was ö zur 
Zeit auf dem �larkt gibt. Doch nun 
genug der Loböhymnen. Hier 'ind 
einige Fragen: 
I .  Wann 11 ird ·�uper Street Fighter 2" 
für" Super 1\ intcndo erscheinen' 
2 . . \lanche \'ideo�piel-l ländler I-erkau­
fen "Final Fant:t�) Ixgend". andere .aber 
eine "Final Fantasy Adl'enture". \\'o br 
der llnterschiecl' 
3. Wie wiir's. 1\'l'llll Ihr öfters mal einen 
Schwerpunkt über ein bestimmtes Spiel­
genre ,·eröffentlichen würdet? 
-1. Was bedeutet FX in Bezug auf den 
Sound eines Spieles' 

Mare Grand)ean . Elvcrsberg 

I S pe r Sl•ce• Ftgn·er 2 w rc ke r.esfa'ls vor 

M·ae 1994 ac' Modul u;Ttgeselzt 

2 F·nal Fantasy Legend 1s: em Hardcore·tlot.en· 

so•e' Fma Fartas� Aovent• ·e w ederu-r. �m =:at­
ensp et '1" '  A t C" Adven• , •e·EortSC�Iag ul'l1 
Legend of Z IG ·E e e •e 

3 Genre·Scnwerouck:e s.nc !>e•e1·s 11 de• Mache 

4 D·e eng sehe Abkurzuqg FX steht hr Spec.al 

E!fects �nd tlede ute: r. Zusammen�ang m1t der 

Ak�sl1k emes Sp1e1S canz e1otacn Si'undefiekte 

SIMPLICISSIMUS & CD m l le  Achtung,  ein ganz 
grol�e� Lob an F.uch. Da ist 
Euch ja 11 :h Sauberes 
gelungen. Dabei habe ich 

mir vor kurzem noch Gedanken 
gemacht. wo denn die ganze \'ideo­
Games-Rcdaktion abgeblieben ist. 
.\l ittlem eile gibt's ja schon zehn oder 
mehr Videospielzeitschriften - wer soll 
das alle:. lesen und bezahlen' Doch 
.\IA:'\!AC war eine echte Überraschung: 
Der erste Te�t des .3DQ", die ersten Bil­
der \'Oll Super Street Fighter 2 - und 
das zum Preis 1·on 'i :\1ark 901 Das 
De:.ign der I Iandheid-Corner erinnert 
mich an die Simplicis�inllh·Grafik der 
20er Jahre. Ein ganz böondere� Lob! 
Weswegen ich Euch eigentlich "chreibe: 
Die Zukunft des \'ideospids liegt im 
CD-ROI\1. auch \\·enn Nintenclo das 
nicht wahrhaben möchte. Ihr Projecl 
Reality auf Modulbasis bt meiner �lei­
nung ein :-ochrin in die falsche Richtung. 
An CD-I und .3DO wird man als ernst­
hafter \'ideo-.pieler nicht ,·orbeikom­
men. Te>tl't doch bitte die kommenden 
Spiele für die>e .\Iaschinen in angeme'>­
sener Form. Könntet Ihr mir außerdem 
erklären. wie ein CD-ROM SpielsUnde 
speichert? Also Ihr fünf. weiter so. 

Jan Keller. Wangen 

M : Gene· CD·RDM·Memung s•oßt :Ju be em,ge� 

M;\NIACS av Grar 1 - c e Zu� ntt des Vtoeosp•els 

so11 n hnearer CJ·S!orys tegen? �·ema!s Recren· 

oower st o�tch'lg•r als Soe•c�erpla:z 3·J·A1•or.a· 
'IO� scn ag: 1,. 1e V ceo - zum ndes· m Vtaeos� e 

ruaerde'll steht noch la1ge "•Chi lest tur we.ches 

Spe1chermea um s cn N<"'endo ertsche.det 

MAM!AC lebruar 



WER MACHT M IT? 
Drei prallvolle Seiten mit Tips und 

einen großen Players Guide zu 

" onic Spinball" haben wir d iesmal 

zusammenge teilt. Wenn Ihr selbst 

Cheats ausgetüftelt habt, winken bei 

Abdruck bis zu 500 Mark Beloh­
nung. Bitte schickt uns nur Eure 

eigenen Tips - aus amerikanischen 

Magazinen abschreiben können wir 

auch. ln diesem Fall gibt's natürlich 
kein Honorar - genauso bei Tricks. 

die wir bereits selbst herausgefun­

den haben. 

YosHIE 's CooKIE 
Wenn Ihr in diesem gleicher­

maßen witzigen wie kniflligen 

Spiel die wahre Herausforde­
nmg sucht, stellt Ihr Eure Kom­

binationsgabe im 99. Level unter 
Beweis. Um donhin zu gelangen, schal­
tet Ihr die Geschwindigkeit auf "High". 

die Mu ·ik •off" und drückt auf Pad 2 
gleichzeitig L, R, elect und Stan. jetzt 

könnt Ihr alle Runden zwischen I I  und 
99 einzeln anwählcn. 

IUI!AC'*-

1 .  Karten (auch farbig) nur auf un­
linienes Papier zeichnen. 

2. Kontonummer, Kreditinstitut und 

Bankleitzahl nicht vergessen. 

3. ur eigenhändig ausgeknobelte 

Tips zu 1 6-Bit-Spielen einschicken. 

Tips & Co. gehen an: 
Cybcrmed1a Verlap GmbH 

Redaktfon MANtAC 
Tips A Trk:ks 

Wallberptraae 10 
86415 Mering 

••• 
. .... 

••• 
..... 
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SECRET MISSlOHS 
Die folgenden Paßwörter zur 

"\XIing Commander"-Fortset­
ung schickte uns Katrin Geh­
g. Gebt sie im "Ace'-Modus 

unter dem 'amen "jetter" ein: 

Borderzone 
Midgard 
Jotunheim 
Bifrost 
Valgard 
Vigrid 

XGBBKGVMHW 
DBBZHGX420 
XGZZKCXVCX 
5B7CKHYVLG 
3G3HKGWWRW 
3VV4HHYC82 

SKYBLAZER 
Unserem tapferen Testerteam 
st e zu verdanken, daß Ihr 
den einzelnen Level dieses 

Sony-Titels anwählen könnt. 

Level 1 

X 
X X  

6 
Level 3 

6 6 
0 6 X 
0 6 X 
x o  
Level S 

6 
6 X 
0 0  
X X 6 6  
Level 7 

6 6  
6 X 
0 6 X 
6 X 6 6  
Level 9 
6 6  
0 6 X 
0 0 6 
6 X 6 6  
Level l l  
6 6 6 6  
6 6 X 
X 6 X 
6 X 6 6  

Level 2 
6 6 

0 X 
X X  

6 
Level 4 

6 
X 

X 6 X 
X X  6 
Level 6 
6 6  X 
0 
0 0 6 

X 6 6  
Level S 

6 6  
6 6 X 
X 0 6 
6 X 6 6  
Le,·el 10 
6 6 6  
0 6 X 
x o  
6 X 6 6  

Level 12 
6 6 6 0 
6 6 
X 0 0 6 
6 X 6 6  

MORTAL KOMBAT 
Das verMcckte Debug-i\lenü 

erscheint, wenn Ihr im AllS­
wahlschirm "Start/Option• die 
Kombination • , •, •· •• A . •• • 

drückt. jetzt erscheint das i\lenü 
"Cheat enabled", in dem Ihr ver chie­
dene Einstellungen vornehmen könnt. 
Über die acht Flags ind folgende i\lodi­
ftkalionen möglich: 

Flag 0: pieler 1 muß den Gegner nur 
einmal treffen, um zu siegen. 
Flag 1: Spieler 2 muß den Gegner nur 
einmal treffen, um zu siegen. 
Flag 2: Reptile erscheint, wenn Ihr den 
Gegner "Double Flawless" schlagt. Als 
kleiner Gag scrollen im Hintergrund 
Peter Pan, Santa Claus und andere 
Gestalten am Mond vorbei. 
Flag 3: Wählt als "1 t Map" das "Pit" an 
und laßt Euch überraschen. 
Flag 4: Vor den Matches gibt Reptile 
nützliche Hinweise. Die Gegner sind in 
der zweiten und drillen Runde durch 
einen Treffer k.o. 
Flag 5: Ihr erhaltet unendlich \'iele Con­
Linues. 
Flag 6: Die Computergegner führen 
immer ihre Finishing-�loves aus. 
Flag 7: Vor dem hohen Gericht kämpft 
Ihr gegen ungewohnt starke Gegner. 

Action Jteplay 
w 

t .... 

Aladdin 
7E036403 unendlich Leben 
7E036703 unendlich Herzen 
7E035B03 unendlich Continues 
7E03691 0 unendlich Äpfel 

Lemmings 
7E0094FF 40 Minuten Zeit 

Mortal Kombat 
7E1 97204 Spieler 1 ist Reptile 
7E02C101 (beide Codes eingeben) 
7E1 ACE05 Spieler 2 ist Reptile 
7E02C102 (beide Codes eingeben) 
7E000207 Kampf gegen Goro 
7E000208 Kampf gegen 

Shang Tsung 

Pocky & Rocky 
Am Ende eines Levels während die 
Punkte abgerechnet werden: 
7E00680F unendlich Energie 
7E006609 unendlich Bomben 
7EOF1295 unendlich Zeit 
7EOOE601 unendlich Streuschuß 

Spiderman & X-Men 
7E1 0F880 unendlich Energie 
7E01 0003 unendlich Leben 
7E063600 Spiderman springt höher 

Super Turrican 
7E04FB04 unendlich Leben 
7E04FFOC unendlich Energie 

Wing Commander 
7E1 53D28 Schutzschild vorn 
7E1 54F28 Schutzschild hinten 
7E1 5A964 unendlich Blaster 

WWF Royal Rumble 
7E06DF03 Volle Kraft 
7E06423A Volle Energie 

Zombies 
FFFA47000A unendlich Energie ( 1 )  
FFFAE7000A unendlich Energie (2) 
FFFA750096 unendlich Schuß ( 1 )  
FFFB1 50096 unendlich Schuß (2) 

IWIIAC'*-



RoYAL RoMBLE ME<iA·Lo·MAHIA B.O.B. 
�Eine Art "Champion Edition" � Wenn Ihr in der ersten Epo- � In MA:\'!AC 12 93 haben wir \;...).._V haben die Designer in "Royal \;.).._V ehe mit 200 Leuten im Gefolge \:).._V Euch die ersten 1 5  Paßcodö • • Rumble" ,·ersteckt. Wenn zwei • • starten wollt, gebt Ihr im ent- · - ,·erraten, jetzt erfahrt Ihr, wa� � gleiche piclfiguren in den Ring • ''sprechenden Bildschirm als '(/ ·:·.:uch in den Le\cls nm 16 bis 48 

:-.teigen sollen, drückt Ihr im Aus- Paßwort SIZCSVLOPNL ein. erwartet. 
wahlbild�chirm Bunon L. Da., "\X'WF'-
Logo bleibt stehen und Ihr haltet die 
Knöpfe L und R gleichzeitig gedrückt. 
Kach kurzer Zeit drückt Ihr Select. um 
den gleichen Catcher auszuwählen. 

SILPHEED 
......---..--- i n  Game Ans effektreichem 

Hallerspiel ist eine geheime 
e,·elanwahl versteck!. Drückt 

während des Intros • , • , • . 
•. � • •. •. •. A. ß und dann "STAHT". 
Im nächsten Bildschirm könnt Ihr per 
Knopfdruck einen der zwölf Le,•el 
anwählen. �lit "13" bis "25" schaut Ihr 
Euch eine der z"·ischenS<.•quenzen an. 

• • • • • • • •  A 8 "START" 

Um Euer Schutzschild jederzeit wieder 
aufzuladen. drückt Ihr wieder während 
des Intro!> •. •. A, •. •, C, ß, • . •. B. 
A, • und :.chlieglich ". TART". \X'enn 
Ihr den Cheat richtig eingegeben habt. 

ALlEfiS vs. 
PREDATOR 

� Das geheime Optionmenü \;.).._V erscheint, wenn Ihr während 
• des Intro wartet. bis sich das 

• ··'Miidchen in Stein \'erwandelt und 
dann 'tart drückt. Dann haltet Ihr 

Bunon L gedrückt. drückt nach rechts. 
Button X und wieder tart. 

"START" L • X "START" 

Die Levdanwahl erscheint. wenn Ihr 
"Configurations" anwählt und in� 
Optionmenü �chaltct. Haltet Bunon L. 
R. X und A auf Pad 2 gedrückt, dann 
drückt Ihr Start auf dem ersten Pad. 
Pad 2: L + R + X +  A Pad 1: "START" 

ZOOL 
könnt Ihr Euer Schild während de" � Die Le\elamYahl erscheint 
Spiels mit Button A aufladen! \;...).._V mit dem komplizierten Code 
• • A • • C 8 • • 8 A • "START" 

• .._ 
unten. Sobald "Get Ready" 

WOLF CHILD 
Die Levelanwahl funktio­

niert. wenn Ihr im Option­
menü A, ß. A. C und dann A 
nd ß gleichzeitig drückt. Die 

Kombinationen in der Tabelle 
führen \X'olf Chilei in die einzelnen 
Le,·cb de� Spiels: 

Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level ? 
Level 8 
Level 9 

START 
B + START 
C + START 
B + C + START 
A + START 
A + B + START 
A + C + START 
A + B + C + START 

(Die Feuertasten i m m e r  
gleichzeitig drücken, danach 
START betätigen!) 

IIIAIIIAI:IIIna 

• ··'erscheint. haltet Ihr L und R 
gedrückt und bewegt das Steuer­

kreuz zuerst nad1 • . dann nach • . 

• • •  • .  • • • •  • •  • A  8 

MICRO MACttlfiES 
\\'cnn Ihr Eure Rennen lieber 

auf Frühstückstischen und in 
Schubladen, statt auf sandigen 
Pisten fahrt, habt Ihr Euch mit 

Sicherheit schon ·�licro Machines" 
zugelegt. \X'ie haben ,·ier interessante 
Cheats hemusgcfunden. Alle müs.�cn im 
Pause-.\lodus eingegeben werden. 
Kein Leistungwerlust bei Zusammenstoß: 

C • • • A B A C  

Schnelleres Fahrzeug: 
• • A 8 • •  C 

Unendlich viel Zeit: 
8 .  c ... .. . . ... 

Genauen: Steuerung: 
A • 8 • C • •  

Level 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 

Code 
481 376 
71 3852 
1 71 058 
743690 
901588 
574471 
671255 
1 03928 
481 773 
1 44895 
361497 
574 1 32 
71 1 894 
775895 
362687 
704526 
472149 
775092 
652074 
61 4906 
862341 
605327 
072251 
635184 
272578 
605463 
672451 
575381 
752790 
265648 
302653 
845527 
382975 
426081 

GLOBAL 
GLADIATORS 

Programmierer Da,·id Perry 
hat ein geheimes Dehug-.\lenü 

in seinem Spiel nmd um .\lic & 
.\lac versterkt. Sobald Euch das 

Sega-logo entgegenleuchtct, 
drückt Ihr auf Controller I nacheinander 
die Tasten C, B, A und HART. �ur 
wenn Ihr das viem1al schafft, bevor das 
Logo ,·erschwindet, cN·heint das gehei­
me \tenü. 

C 8 A "SJ'ART' 
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Die putzigeu 

Freu�rde kem1e11 

C.:S- Faus aus 

Souic-Comic 1111d 

-Fernsebset-te: 

D 
\\'ir" haben 

er cNe Au�llug in -.pielcri­
'>Che.'> :\culand entführt 
�cga� Superigel zur Flip­
perin'>el nm Dr. Robotnik. 
für Euch die fehlenden 

Le,·el., \ On "'>onic Spinhall" l.ll'>ammen­
montien. damit Ihr in der rasanten 
Kugclei niemals den l herblick \'Cfliert 
(Oie Kane \'On LeYel 2 könnt Ihr übri­
gens in der .\IA:--1AC I 9 t  auf �eite 63 
nachschlagen>. 
Zur Al)\\ echslung -.chieht �onic in 
ßonuslen�b (kleine ruhige Kugel: Habt 

Habt Ihr alle Ringe etnes Levels 
etngesammett, offnet 

SICh e1n geheimes Stementor ... 

Ihr alle Hinge eine� Lc,-cls gesa mmclt. 
öffnet '>ich ein Bonu'>llipper. aulkrdcm 
gibt'., zur Belohnung für jeden durch­
'>pielten Abschnitt eine weitere E:-.tra­
runde. in der Ihr Eure Freunde aw, der 
Gewalt \'Oll Dr lvo Rohotnik befreien 
mül�t. 
L'ntt•n 'cht Ihr alle Endgegner. die Ihr 
er'>l erreicht. " enn Ihr �ämtliche \'Cr­
'>lecktcn Chaos-Edebteinc eines Flipper­
lc\'cb eingesammelt habt. 

... das Euch 1n etne Bonusweit 
katapultiert. Hier spielt Ihr mit mehreren 

Kugeln, um Robotniks Wesen ... 

Bonairancle 

'II!!! ­
ln den Elektroröhren hält der 

fle5e Doktor Robotnik 
Eure Freunde gefangen. 

... zu zerstoren und den Bösewicht tn 
Setne Schranken zu weisen. 

Zur Belohnung winken viele Punkte. 

Erster Level: Versucht, zw1sche Rücken und Schwanz der 
Robotnik-Spinne zu kommen. 

Zwerter Level: Katapultiert Sonic in den Hochofen, wo 
er mmer nur einen Kopf erledigen kann. 

Dntter Level: EleSetllgt dte Röhren und flippert Son1c 1n 
das Innere der Verwandlungsmaschlne. 

Letzter Level: Ihr erwischt das Ruchtraumschiff nur, wenn 
Son1c dte Abwehrsysteme abschaltet. 

MAN!AC lebruar 







ln der letzten Sptelstufe versucht Dr. 1vo Robotn1k 
per Rakete zu entkommen. 
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MfiN !fiC: LIVE AtiS DER STADT DER SPIELE 

n L a s  Vegas trifft s i c h  jä hrlich d i e  Spieleindustrie. um i h re 

Softwa re-lnnovationen einem internationalen Fachpublikum 

zu präsentieren. l ngo und Hartin waren dort und haben sich 

vor und hinter den Kulissen umgesehen - Spiele en Hasse! 

us eigenbrödlerischen Prog ram­

mierfreaks wurden millionenschwe­

re Entwicklungsteams. Wie entsteht 

ein Videospiel. was haben Regisseure 

u n d  Schauspi eler in d e r  Branche zu 

suchen und welche Deutschen gehören 

zur internationalen Entwicklungselite? 

l·D·fiTTACKE ft(Jf DEM 300 
i t  Crystal Dynamics "Total Eclipse" 

und "Super Wing Commander'' von 

Electronic Arts zischen zwei traum­

haft schöne 3- D-Titel d u rchs Welta ll. An 

Bord: Die HAN!AC-Crew. die Euch ihre kriti­

schen Testergebnisse gerne vorlegt. 

fiOF BIEGEN OND BRECHEN 
ach unserem Joypad-Vergleich in 

d ieser HAN!AC nehmen wir mas­

senweise Joy boards unter d i e  

Lupe: Vom gnadenlosen Praxis-. bis zum 

Mikroschalter-Crashtest müssen die Sticks 

beweisen. was sie taugen. 

BIG 
l.VI<>U"T� 

MAN!AC lebruar 



Hier ist er, der allern.eueste xhatz für Dein Super Nintendo™: das Wah-Disney-Abenteuer 
Goof Troop. 
Goofys Freunde Pete und PJ werden von Piraten entführt. Gemeinsam mit Max, 
seinem kleinen Freund, macht Goofy sich auf den Weg, die beiden aus den Händen von 
Keelhaul Pete, dem Terror der Tropen, zu befreien. 
Auf verschlungenen Dschungelpfaden, durch dunkle Kerker, vorbei an explodierenden 
Kanonenkugeln und gegen Horden wilder Rauhbeine mußt Du mit Goofy bis zur Piraten­
festung vordringen. Doch vergiß die geheimen Schlüssel nicht! 
Goof Troop: für 1-2 Spieler, 5 Levels randvoll mit Freibeutern und Rätselspoß, mit 
Paßwortfunktion und deutschen Bildschirmtexten, nur für Super Nintendcr. 

SliPEil NINTfND/l 
E N T E R T A I N M E N T S Y S T E M  



Screen: Sega Mega Drive 

Screen: Sega Mega Drive 

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

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

meistgekauften Videospielesystemen der Weit. 

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

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

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

Buster . . .  der mit dem Max tanzt. H o l ' s  D i r !  

Power Play 3/93 schreibt: 

• ... Super .. .Technische Perfektion ist bei KONAMI-Produkten fast 
Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die Meßlatte noch in die 

Höhe.· 

Screen: Sega Mega Drive Beide Screens: Super Nintendo Entertainment System 

KONAMI· Videospiele: Adventure · Action · Fun · Intelligenz · Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder 
direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH. 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D·O 69/95 08 12·0, Telefax D-0 69/95 08 12-77 
TINY TOON ADVENTURES, names. characte<S and Iogos a<e <egosle<ed 1<-.na<l<s and copynghl o4 WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP 1993 
N1nlendo•, SNes- NES ... GAME BOY ... the N1ntendo Pnxtuct Sealsand other martts deslgnated as .TM" are b"adema.rks o1 N1ntendo. KONAMr 1S a feg.st&fed tradematk ol Konarm Co ,Ud Seoa and Seoa Mega Dnve are tradematlls ol Sega Ente<poSe Ud F&P 93/257 
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