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Super-News 
von 

LAGUNAs 
Sports-Line! 

SPO 
raada a: 
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Der SNES-Shooling-Siar 
des Jahres! 

LAGUNA-Spiele 

gibt's überall: In 

Kaufhäusern, im 

Fachhandel oder 

Striker 
SNES-Sport-Fans, 
haltet Euch fest: Niemand 
hätte für möglich gehalten, 
daß eine Videogame-Konsole 
eine derart komplexe Fußball­
simulation auf Eure Bildschirme 
zaubern kann. Features: Teamstra­
tegien, neue FIFA-Regeln, manueller 
oder automatischer Torwart. rote und 
gelbe Karten, Auswechselspieler, Ver­
längerung und Elfmeterschießen, un­
begrenzt in Namen, Fähigkeiten, 

lu:=====c:m!!!!EE!!!��= 
Aussehen, Kleidung etc. variier-
bare Einzelspieler und Mann-
schaften, im Turniermodus 

0 
85%: 

Super! 

bis zu 64 verschiedene 
Teams u.v.m.! 



... by 

Die ultimalive SNES· 
Tennis-Simulation! 

Jimmy Connors 
Pro Tennis Tour: 
Der Abräumer. Selten hat 
ein Game so in der Fachpresse 
gewirbelt wie Jimmy Connors 
Pro Tennis Tour! Selbst wenn Du 
bisher beim Stichwort "Tennis" welke 
Ohren bekamst: JIMMY CONNORS PRO 
TENNIS TOUR wird Dich vor Deiner SNES­
Konsole festnageln. Packende Ballwechsel 
mit sechzehn in ihrer Spielstärke einstell­
baren Computergegnern, Einzel oder 
Doppel mit bis zu vier Spielern (Vier­
Spieler-Adapter!), sechs verschie­
dene Bodenbeläge zur Wahl 
und noch viele Optionen mehr 
machen Deine vier Wände 
zum Centre Court! 
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16-MEG 
MOATAL KOMBA ist das neue 

actiongeladene Kampfsportspiel 

von Acclaim, dem die geheimnis-

Screenshot SNES 

vollen und sagenumwobenen 

Shaolin Turniere als Schauplatz 

dienen. ln verschiedenen pak-

kenden Leveln kämpfst Du um 

den Titel des Grand Champi-

on. Doch dieser ist Dir erst 

dann sicher, wenn der vier­

armige Goro und sein Mei­

ster Shang Tsung besiegt 

sind. Dafür hast Du die 

Wahl zwischen 7 verschie­

denen Kämpfern, wovon je­

der einen eigenen Kampf­

stil hat, den es zu beherr­

schen gilt. MOATAL KOMBA 

den Du jetzt 

Erhältlirh für Super Nintendo®, Game BoyrM, Game GearrM, Master SystemrM und Mega Drive1". 
Mortal Kombar' is a trademark of and licensed from Midwa� Manufacturing Company C 1992 . All Rights Reserved- Used by Permission. Super Nlntendo Entertainment 
System•. Game Boy'"' and the official seals are registered Irademarks of Nintendo. Sega, Mega Drive, Master System and Game Gear are Irademarks of Sega Enterprises 
Lid. Arena is a Irademark of Arena Entertainment, lnc. Acclai� is a Irademark of Acctaim Entertainment, lnc. <:> 1993 Acclaim Entertainment, lnc. All Rights Reserved. AR�A MIDWAY. 



Cammy hat's: Die coolsten 
Kloppereien kommen von 

Capcom. 

Mit Philips wird der 
Videospieler zum interaktiven 

"Voyeur" .  
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UNTER 
stand die Redaktion 24 Stunden am Tag. sieben Tage die 

Woche. Am Netz hingen alle digitalen Knüller der Vorwelh­

nachtszelt, CDs und Module, wichtige Neuerscheinungen 

und exklusive Beta-Versionen. Eingetroffen Ist die Wun­

derkonsole 3DO, die mit dem Debütspiel "Crash'n'Burn" 

die Konkurrenz ln drei Dimensionen über den 
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Haufen föhrt. VIdeo-Sequenzen, vorberechne­

te Computergrafik und 3-D-Echtzelt-Anlma­

tlon verschmelzen zum aufwendigsten Kon­

solen-Rennsplel aller Zelten. Der smarte 

3DO-Vordenker Trip Hawklns hat zumln-

dest die technische Seite seiner groß­

mundlgen Versprechen eingelöst. Auch 

auf Capcom Ist Verlaß: Aus Japan 

erreichte uns die wuchtige "Super 

Street Fighter 2"-Platlne- Im Gegen--- - --
satz zu den Turbo- und Champion-

Varianten lst's ein Spiel mit frischer 

Grafik und vier neuen Kampfsport­

Artlsten: Cammy, Deejay. Hawk 

und Fel Long werden demnächst 

auch Super Nlntendo und Sega 

Mega Drive heimsuchen. 

L---

Laßt Euch von Andreas erzählen. was der 

Prügelknaller bietet. Während Wlnnle mit 

einer "Freakshow"-Flasche anbandelte 

(rechts). riskierte Martln einen exklusiven 

��u�'V�e� . s sher gewagteste 

CD-I-Spiel. VIel Strom verschlang auch 

Sonlcs erstes CD-Abenteuer, eine Inter­

aktive Achterbahnfahrt durch das Klein­

hirn eines manischen Tekkno-Freaks­

gehfs noch schneller und schriller? 
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Vier neue Helden, spektakuläre 
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Namco 62 Alle Mega-Drive­
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Tczst Ii Kritik 
G etestet werden nur Spiele, die in 

einer Version vorliegen, in der a l le 
wesentlichen Spielelemente sowie 

die finalen Grafik- und Sounddaten 
enthalten sind. Vorabmodule od r 
-CDs wanelern in den News- bzw. 

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

zehnjähriger Spielerfahrung reißt 
sich das Produkt unter den Nagel, 

untersucht Spielwitz, Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fäl l t  

schließlich sein gnadenloses Urteil . 
Das könnt Ihr dann im Meinungs­

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

Wczrtong Ii Prozczntcz 
Die Meinung des Testers spiegelt 
sich in der \Xfertung wieder. Den­

noch bestimmt kein Tester im 
Alleingang über Gedeih und Ver­

clerb eines Produktes. Da mehrere 
Redakteure eine Neuerscheinung 
unter die Lupe nehmen, können 

Spielspaß, Grafik und Sow1d bis 
auf das letzte Pünktc· a�disku­

tiert werden. Dieses System ha t�dio.. 
die letzten Jahre bewährt und soll 

auch bei der MAN!AC zur Finclung 
der absoluten Wahrheit dienen. 

Unter Grafik werden Darstell ung 
und Animation aller Sprites und 

Effekte, der Landschaften und 
Hintergründe bewertet. Quantität, 

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

Jump'n'Run der Firma Nichigutsu 
nur eine Spielfigur, die vor zwei­

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

einer Wertung von 10 bis 15 Pro­
zem. S teck n hingegen im ncuen 

Spiel von G iga-Ga mes 92 unter-
schiedl ich gestaltete Levels mit pa­

rallaxenclen Hintergründen, 128 auf­
wendig animierte Monsterrassen 

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

G rafikwertung von über 90 Prozent 
hinreißen. Intros und Zwischen­

sequenzen werden ebenfal ls  
berücksichtigt, verschieben d ie 

Grafikwertung aber nur um 
wenige Punkte nach oben. 

-

k: Sa 
Jt 's a MAN!AC: Nur Spiele 

mit eiuer Spielspaß­
Traumnote von 85% oder 

mebt· erba/teu diese 
Auszeiclnmng. 

Das Titelbild des Spiels 
stebt jedem Wet·tzmgs­

kasten vo1·au 

------- , 
UJI{{ang des Mo�luls. 

1 Megabit = 1.000.000 Bit 1 
(8Bil = 1 Byte) 

Das Modul enthält eine 
Speicherbatteriefür Spiel­

stand oder High-Score. 

Augabe des Datent,·äge,·s: 
Das Spiel erscbeint auf 

CD-ROM. 

Das Spiel kann mit einer 
Maus (von Sega oder Nin­

teudo) gespielt werden. 

Anzahl der Spieler. 
Ab drei Spiefet·n wird 
ein Adapter benötigt. 

I 
I 
I 

------- J 
Alle wichtigen Angabeu 
zum Spiel iu kompakter 

Form: Hersteller, System, 
Zü·ka-Preis uud Anbieler. 

Focus auf diese Zahl: 
Werlungen bis 30% war­

neu vor einer spiele­
rischeil Katastrophe, 50% 
ist solider Durcbscbnitt, 

ab 80% beghmeu die 
Spitzentitel. 

Die Ultra-Km-zkritikji'i.r 
Lesemuffel gibt die her­

vorstecbeuden Merkmale 
eines Spiels iu maximal 

zwei Sätzen wieder. 

Kollege Lenhardt ist halb­
wegs augetan -für a.us­
gelnsseueu Jubel so••gl 
das Spieljedocb uicht. 

Jeder MAN!AC-Teste•· bat 
verscbiedeue Gesiebter: 

Steckt Durscl:millskost im 
Modulscbachl, blickt er 

Euch mit uormalet· Mimik 
elltgegen, wäbrentl sieb 

bei spielerischen Auslauf­
mode/leu die Mu1uilvinkel 
scba1:{nach unten verzie-

hen. Der nebenstehe11de 
Herr ist Chefl·ec/a.ktem· 
der PC PLA YER (Spiele­
magazinßi1· PC-Schnö­
sel), und die benötigte 

Verstih·ktmgfiir das 
MAN!AC-Testteam. 

MAN!AC dezernher 



Beim Sound siehr's ähnlich aus: 
Musik und Effekte werden auf ihre 
Vielfalt, Original ität und klangl iche 

Qualität abgehorcht. nterstürzr d ie 
Musikbegleitung die Atmosphäre 

des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden 

Bil l iglaursprecher? Sprachausgabe, 
durchgehender Soundtrack und stil­

volle Jingles schlagen ebenfal ls zu 
Buche. Entscheidend ist die Spiel­

spaßwerrung, in der alle spieleri-
schen Aspekte zusammengefaßr 

werden: Aufbau der Levels, Steue­
rung und Flexibilität der Spielfigur, 
Ab1vechslungsreichtum der Feinde, 
Gefahren, Gags und Rätsel, Drama-

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

Obermotz e ins überzubraten, kehrt 
Ihr auch nach Monaren gerne in 

den zweiten Level zurück, forelern 
Euch Rätsel und Feinde bis zum 

!erzten? Wichtig ist, wie schnell  Ihr 
ins Spiel 'reinkommr und wie 

lange Ihr 'drinbleibt. 

Vo r zwe i Jah ren d r ü ckte Cyber­
meclias Benjamin Andreas Knauf 

noch die S c h u l bank, handelte m ir 
AULomatenplarinen und gab neben­
her das V i cleospiel-Fanzine "Gam­
ble!" heraus.  jetzt ist er  Producer,  
Anzeigenverkäufe r  und Harcl- und 
Software-Spezial ist  in e inem, Ver­
lvalter über viele tausend Megabyte 
und wicht igster  Kunde der  d e u t­
schen T leco m .  Da er seine Arbeit 
l iebt, i r er mit High-Encl-PC, Spiel­
automaten und Laserclisc-Spieler ins 
Cybermed ia- B ü rogeb ä ucle e inge­
zogen - wenn's auf M itternac h t  
zugeht, sch l u rft e r  e in Stockwe rk 
nach oben, am Morgen wankt e r  
wied e r  ahw�i rts i n  d i e  Redaktion. 
Andreas Knauf imerssiert sich seit  
kurzem nu r noch fü r "Super Street 
Fighter 2". 

MAN!AC dezember 

M artin Gaksch beglei tete Mario 
von seinem ersten Hüpfer in "Don­
key Kong" bis zum zoomenden 3-
D-Spektakel '·Super  Mario Kart''­
im G e gensatz zu seinen Kol l egen 
h ä l t  er "Mario A l l  S ta rs·· fü r das 
beste Jump'n'Run aller Zeiten. Sieht 
man von den l ä c h e rl i c h e n  H ü p f­
e s kapad en d e s  K l e mpners a b ,  
macht's fü r Martin " Maga" Gaksch 
k e inen Unte rs c h i e d ,  vor w e l c h e r  
Konsole e r  s i t z t .  Bis  h e u t e  h ä l t  e r  
Au sschau nach raren Mod ulen fü r 
das V C S ,  n i e m a l s  erschi enenen 
Zubehör für das Colecovision und -
kaum zu glauben - Neuerscheinun­
gen für NES und Master System. Die 
8- Bit-Rubrik der MA !AC bestreitet 
M a rt in Gaksch,  28, unverhe i ratet 
und als Chefredakte u r  ein Wieder­
hol ungstärer, im A lleingang. 

• 

Nebenstehend sind alle 
Systeme, die in der 

MAN!AC beriicksicbligt 
werden. Super Ninten­

do, Mega Drive, Neo 
Geo wul Mega CDfiudet 

Ihr im Testeil und in 
alle11 anderen Rub1·iken 

�les Heftes. Über das CD 
32 von Commodore und 
das Pbilips CD-I berich­
ten wir nur sjJora.disch 

in einen/ Feature, i11 
Messebe�·ichten und im 
News-Teil. Sollten diese 

CD-ROM-Neulinge in 
Deutscblmul erfolg­

,·eicb sein und v011 den 
Herstellern mit Spielen 
versm-gt werden, gibt 's 
auch die entsprecben-

den Tests. Der Game 
Boy ist na.tii rlicb keine 
1 6-Bit-Konsole; da ibn 
die meisten 11011 Euci:J 
aber als Zweit-Geriit 

baben, gibt 's News und 
Tests in der gesonder­
ten Hatulheld-Rubrik. 

Dort findet Iln· aucb 
bifos zu Game Geat· 

und Lynx. 

Die räumlich Nähe zum Kol l egen 
Knauf kommt Winnie Forster sehr 
gelegen. Hat der Nachtarbeiter mal 
wieder das gesamte Netzwerk lahm­
gelegt, den Macinrosh Quadra 950 
zu m finalen Absturz gebracht oder 
ganz infach ein Text-Fitzelchen in 
d en unergründ l ich e n  Tiefen d e r  
G i gabyte-Festp l atten v e rschlampt, 
genügt ein Anru f u nd Anclreas ist  
zu r �rel le .  Entläßt ihn der Arbeitsrag 
in den Feierabend, verkriecht sich 
Winnie am Iiebsren in seine Privat­
B i b l i o t h e k ,  in sein Zeitsc h r i ften­
Archiv o d e r  vor d ie D uo-Engine.  
Seinen 486er-PC nutzt e r  übrigens 
nu r als Spectrum-Emulator. 

Ingo Zaborowski, das wandelnde Geheimnis: Bekannt ist 
nur, d:JIS er Football schützt, seiner Giwrre met:JIIische 
Töne ent l ockt  und seinen Sega-Konsolen ewige T re u e  
geschworen hat.  Se ine 80qm-Wohnung steht b i s  h e u t e  
unmöbl iert. N u r  im E c k  l inks hinten fl immert 2 4  Stunden 
der Fernseher und Tngo zappt zwischen Football-Live, Zei­
chentr ick und seinem M ega C D .  Zwei B ü c h e r  hat d e r  
23jährige Halb-Koreaner bereits verbrochen: Erschienen ist 
lngos Lobgesang an seine Liehl inskonsole "Das Mega CD 
Bu ch" ( Fal ken/Sega), au ßerdem werkelte er fle ißig am 
"Konami Games G uide" des gleichnamigen Herstellers. 

1------1 
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Die Produzen-

teu Da id 

Riordau mul 
Da id Todd enga­

giertenfür die 

750.000 Dollar 

teut·e P1·oduklion 

ausscb/ieß/icb 

TV-er.fahrene 

Schauspielel'. 

Die hie1·zulande 

unbekanten 

ktew·e mußten 

neun Tage 

ausbar·ren, ebe 

die letZte Szene 

im Ka·steu war. 

Insgesamt sind 

1'tmd 60 JJfiuuten 

Eull Motion 

Video <mf der CD 

zmte1-geb•·acbL. 

Kal tb lüt ige Po l i t iker ,  rück-
s ichts lose Handla nger und  

verführerische Frauen :  "Voy­
eur" ist  ke in herkömml iches 

Vicleosp ie l .  Auf dem Bildschirm 
sehen wir keine Sprites, werden 
von parallaxenden Hintergrün­

den verschont und h ü p fen n ich t  e i n  
einziges M a l  über Gegner hinweg. Vor 
u nseren Augen läuft e in Spie l fi l m  ab,  
dessen Handlung wir beeinflussen. Die 
Hauptdarsteller w u rden vor e i ne m  
"Blue Screen" gefilmt u n d  später i n  digi­
tales Ambiente eingepaßt. Dabei ist die 
Optik überwältigend. Während "Night 
Trap" auf  dem Mega-CD unter Farbar­
m u t  und geringer Auflösung l itt ,  s ind 
die D igi-Personen in  "Voyeur" von 
atemberaubender Qualität. Zwar verrät 
e in sanftes F l immern, daß sie "ausge­
schnitten" wurden und im Computer­
Grafik-Umfeld wieder zum Leben erwa­
chen , doch am optischen Gesamtein­
clruck Marke "Fasz in ierend ! "  ändert  
diese Tatsache nichts. 
Wenn Ihr zum "Voyeur" werdet, seht Ihr 
Euch mitten im ame­
r ikan ischen Präsi­
d e n  t s c  h a f t s w a  h l ­
kampf. Reecl Hawke, 
Chef der Hawke In­
d ustries, w i l l  Präsi­
dent der Vereinigten 
Staaten werden.  An 
einem Wochenende 
ruft der Tycoon sei­
ne Familie zusammen, um den bevor­
stehenden Wahlkampf zu planen. Dum­
merweise ist ihm ein bestimmtes Clan­
mitglied gar nicht grün und stöbert in 
der Vergangenheit des Multimil lionärs -
wo er prompt eine üble Missetat ausfin­
dig macht. . .  
W ie  es  der Zufall wi l l ,  bewohnt I h r  ein 
Appartement ,  von dem aus Ihr das 
Anwesen der Hawkes einsehen könnt. 
D a n k  modernem Fernrohr habt  I h r  
jederzeit Einblick in d i e  ver chieclenen 
Zimmer der Villa. Beweisstücke werden 
untersucht, Eifersuchtsszenen auf  Video 

Sex & Crime: Philips erinnert sich an die 

Tugenden erfolgreicher Kinofilme 

und präsentiert das erste ''Interactive 

Movie'� Vergeßt die digitalisierten 

Pixelhaufen aus 11Sewer Shark 11 oder 

''Make my video 11 und genießt erotische 

Eskapaden in bester Fernsehqualität. 

Jeder wie er will: Voyeuren bleiben auch die geheimen Liebespraktiken 
der Hauptdarsteller nicht verborgen. 

MANIAC dezember 



Wenn Ihr das Videoband mit den Bewei­
sen verschickt, müßt Ihr mit 

unangenehmen Besuch rechnen. 

Wem 'Voyeur' zu oberfläch­

lich ist, der  darf sich auf 

Philips 'The Joy o f  Sex' 

richt geht der Liebe auf den Grund : Was kann 

man wo und wie besser machen. Neben Fuii­

Motion-Video-Szenen und kleinen Quiz-Spielen 

MANIAC dezernbar 

Miami Vice: Wenn Ihr genug Beweise 
gesammelt habt, wird die 

Polizei gerufen. 

)OY OF SEX 
nimmt das Programm seine Aufgabe ernst. Der 

Spieler informiert sich über 'Safer Sex', darf inti­

me Fragen stel len und erhält e inen 

persönlichen Ratgeber für 

sein Liebesl eben . Dabei 

sp ie l t  es ke ine Rol le, ob  er 

oder sie zum Joypad g re ift: 

I n d ivid ue l l  geht  'The  Joy of 

Sex' auf Eure Probleme ein . Der 

CD- I-Titel soll Anfang nächsten 

Jahres im Handel sein und kommt ,  ähnlich wie 

'Voyeur' ohne MPEG-Modul aus. 

einschalten, um die Nachrichten 
zu verfolgen. 

Auch das Herrenmagazin Playboy, vom offen­

herzigen Privatfernsehen schwer gebeutelt, wird 

in teraktiv. i n  Amerika entwickel t  P layboy 

momentan zwei CD-I-Programme. "40 years of 

Playboy" er laubt Euch nicht nur  die Produktion 

eigener Videoclips (Mit Mädchen Eurer  Wahl, 

versteht sich!), sondern bietet auch ein I nhalts­

verzeichnis al ler bisherigen Ausgaben des us­
Piayboys. Oie besten Artikel sind ebenso auf 

CD-I verfügbar wie eine Auswahl der attraktiv­

sten Playmates. Außerdem entsteht 'Complete 

Massage', ein interaktiver Führer durch die sinn­

lichsten Massage-Techniken. Eine deutsche Aus­

gabe der für FrOhjahr 94 angekündigten Titel ist 

nicht geplant. 
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1992 
defiul • •te eine 

E.\pet·ten­

Kommission den 

MPEG-Sta11dard: 

Gefordert lllllrde/1 

u.a. wab(freier 

Zugri.[f auf 

eiuzel11e Kapitel 

det· CD, scb11elle 

Vor- u11d 

Riickwärt ssucbe, 

fle:>.:ibles Bild­

formal (kei11e 

Unterschiede 

zwiscbe11 Pal u11d 

NTSC), gerluge 

Empfilldlicbkeil 

gege11iibe1· Datell­

febler/1 und Rea/­

Time-K od ie1·u ng. 

Wäbrend die 

große Laserdisk 

die Bild- 1111d Toll-

signale 111/kompt·i­

mim·t speicbet·t 

Ulld abgiiJt (mul 
somit ei11e 

ko11ku n·e11zlose 

Qualität 

erreicbt), we1·den 

die Digital-Video­

Daten von 150:1 

biS Zll 200: J 
''gepackt". De1· 

Nacbfolge-Stnll­

dm·d MPEG2 ist 

scbo11 i11 Arbeit 

1111d soll 1994 ver-

abscbiedet rue1·-

den. Das E1-geb-

11is: Bessere Kom· 

primieru11g, also 

mebr Date11 auf 

CD mul gebobelle­

re Qualität. 

Das Headquarter der Hawkes: ln den einzelnen Räumen spielen sich die verrücktesten Geschichten ab. Wenn Ihr zur recl1ten Zeit 
das passende Zimmer anvisiert, erlebt Ihr interessante Fuii-Motion-Video-Szenen. 

m i tgeschni tten, Mordversuche doku­
mentiert. Ihr werdet Zeuge von interes­
santen Liebesspielen ,  häßl ichen Eifer­
suchtsszenen und dramatischen Ausein­
andersetzungen.  Damit Ihr nach einma­
ligem Spielen nicht scl1on wißt, was wer 
wo. wie macht, wird die Swry bei jedem 
Spielstart etwas abgeändert. 
Trotz der kompromittierenden Fotos auf 
diesen Sei ten brauchen d ie J ugend-

schützer bei "Voyeur" nicht einzugrei­
fen.  Dafür sind die gezeigten Szenen zu 
harmlos und werden im (un)passenden 
Moment ausgeblendet. Spielerisch kann 
m a n  "Voyeur" schwer e inordnen .  
Gesch ick l ichkei t  wird noch  wen iger 
gefordert als in "Night Trap", der Aben­
teuer-Experte fühlt sich veralbert. "Voy­
eur" i s t  zwa r e in  "Sp ie l " ,  sol l te aber  
mehr als Weiteremwicklung des passi-

ven Spie lfi lms ,  denn a l s  p rogressives 
Videospiel gesehen werden.  Wir kön ­

nen nur jedem raten, sich der Faszinati­
on der u ngewohnten Optiken hinzuge­
ben. Als Abwechslung zu traditionellen 
J\llodulen kommt es gerade recht .  Das 
CD-I ist auf dem besten Weg, aus dem 
Mauerblümchendasein zu entkommen, 
und dem 3DO e in  hanes Gefecht um 
die J\llarktanteile zu liefern. mg 

fOLL MOTIOti VIDEO 
Vorsicht Falle! 

Einerseits gibt es Spiele mit "Full 

Motion Video"-Optiken. die ohne zusätzl iche 

Hardware laufen (siehe "Voyeur' für CD-I oder 

sich darauf freuen können. Auch die künftigen 

3DO-Jünger sind im Rennen. 

Erfreulicherweise haben sich die I ndustrie-Gigan­

ten in Sacl1en FMV auf einen Standard geeinigt. 

Dieser wurde von der "Movi ng Picture Experts 

Group" (MPEG) erarbeitet u nd stellt sicher, daß 

auf eine CD bis zu 75 Minuten Bilddaten passen. 

Der Hauptgag an FMV ist allerdings nicht die Tat-

zen . Die Bildqualität ist deutlich besser als bei 

VHS·Kaufkasset ten, aber sch lechter  als die 

Laserdisk-Optik. Zwischen 40 und 60 Mark sol­

len d ie Dig ital-Video-Titel kosten und a uf jeder 

CD-Konsole abzuspielen sein, für die das FM V­

Modul erscheint. 

Diese Kompatibi l ität gilt aber  keineswegs für 

interaktive Programme. Sobald nicht nur  Bi ld-

'Night Trap" auf dem Mega CD), andererseits set- sache, daß Spiele dadurch grafisch aufgepappt und Tondaten gelesen werden, sondern spezielle 

zen e in ige Entwickler auf FMV-Sp iele , die ein 

Zusatzmodul benötigen. Diese Cartridge wird ab 

Anfang 94 für unterschiedl iche Systeme erhält­

lich sein und rund 500 Mark kosten. Besitzer von 

Philips CD-I , dem Commodore Amiga CD-32 und 

PC-Anwender gehören zu den G lücklichen , die 

werden können , sondern daß eine Konkurrenz zu 

VHS·Video und Laserdisk l1eranwächst. "D igital 

Video" heißt das Zauberwort und soll mit Beginn 

des nächsten Jahres seinen Siegeszug antreten. 

Einige bedeutende Spie l f i lmanbieter haben  

bereits zugestimmt, Digital Video zu  unterstüt-

Grafikchips und Zusatzprozessoren zum Einsatz 

kommen , trennt sich die Spreu vom Weizen .  So 

werden FMV-Spiele (mal wieder) exklusiv für ein 

bestimmtes System entwickelt und 1m Fall des 

Falles für andere Konsolen adaptiert - mit den 

üblichen Updates oder Streichungen. 
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Bubb 
I- ------------- 1 

I 
I 

Seit dem Erscl.einen des 
Mega-CDs gehört cl1ts englische 
Spielehaus Core esign zur 

europäischen Ent\vickler-Eiite. Damit 
die internationale Fange 'lfeincle von 
Chuck Rock, Wonclerclog & Co. weiß, 
von wem diese Hits wirkli h stammen, 
wird das Core-Logo ab Her st auf Spie­
lepackungen zu finden sei'l Neben der 
CD-only-Procluktion "Thunclerhawk" 
werden die jump'n'Rum-s "Son of 
Chuck" und "Bubba'N'Stix' sowohl auf 
Modul als auch auf CD erscheinen. 
Als Lastwagenfahrer Bubba einen Tier­
transport im Zoo abliefert, .A"rcl er selbst 
Opfer einer zoologischen Greiftruppe: 
Außerirdische schnappen sich unseren 
Helelen und seine Fracht unI düsen mit 
ihrer Beute im UFO da 'On. Leider 

Nach dem Raumschiff-Crash könnt 
Ihr auf einer Karte den 

nächsten Einsatzort begutachten. 

scheint's eine Führerschein-�)rüfung bei 
den Aliens nicht zu geben: Auf dem 
Weg in eine ferne Galaxi crasht der 
Weltraumflitzer in den erstbesten Plane­
ten. Um zur Erde zurückzu�hren, muß 
Bubba durch sechs Levels I üpfen. Zum 
Glück hat sich ein lebencle�j Stock nach 
der Bruchlandung zu ihm oesellt. Die 
Einsatzmöglichkeiten des nützlichen 
Freundes findet Ihr selbst heraus: Ihr 
könnt Stix z.B. in die Wand recken und 
als Leiter benutzen, als Billiarclschläger 
mißbrauchen oder als Balan ierstab ver-
wenden. I 
"ßubba'n'Stix" ist ein kn�bellastiger 
Plattformtest, der Grips und Lachmus­
keln fordert. Mit putzigem Intro und 
Paßwörtern ausgestattet, is das Modul 
ein weiterer Treffer von C�re Design. 
"Bubba'N'Stix" erscheint An�ang '94 für 
Mega Drive und Mega-CD.I\XIie üblich 
sorgt ein bewährtes Entwicklerteam 
dafür, daß die CD-Version mit besserer 
Musik, einigen zusätzlichen Levels und 
schönerem Tmro aufgepeppt wird. 

I 
I 
I 
I 
t 
F üt· beide Ver-

sionen zeigen 

sieb als Gnifi-

ker Billy Allisou 

(zeichnete "Son 

of Cbuck ") und 

Shuou Pbipps 

uerantwortliciJ 

der zusammen 

m.il Mlu-k Wal-

son t:las Spielde-

sign entwickelte. 

Ju.mp 11 'Ruu-

SpezialistJobu 

Kh·ktaud, au t:leu 

Mega- CD-Pro-

}eklen "Hook " 

uud "lVoudet·-

dog " beteiligt, 

setzte das 

Ganze in Szeue. 
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zum Zweiten auf 

dem Super Nintendo: 

Girls & Boys 

Luke, Han & Chewie 

m Leben und stellen 

eine knüppelharte 

Bewäl:lrrungsprobe: 

II 

Das Imperium sc lägt zurück. 

Einer der meist-

bescbä.ftigte11 

Spiefeelltwickf.er. 

Veröffentlicben 

iln·e Spiele 11icht 

selbst, sonden1 

m·beilen im Auf­

t1·ag etlicher Soft· 

wm·e-Anbieter. 

Waren u.a.Jür 

Acclaim (Mo1·tal 

Kombat), HAL 
(Wm·fd Series 

BasketbaU) 

undPm·ker 

(Motwpoly) tätig. 

Sculpun·ed Soft· 

ware wurde 1983 

gegründet und 

residiert bis 

beute in Sall Lake 

Cil]•, USA. 

m ult, Kunst & Kommerz: Je 
nach persönlichen Vorlie­
ben neigt die Einstellung 
zum "Star Wars"-Phänomen 

ins Extreme . Für viele die ultimative 
Film-Trilogie, flir einige wenige eine 
effektgespickte Trivial-Story, sonnen 
sich alle drei Epsioden des Fantasy-Mär­
chens in der Top Ten der erfolgreich­
sten Kinofilme aller Zeiten. 

Mit Glück und Geschick manövriert 
Ihr Euren Falken durch den 

Meteroiden- Sc._h-'a_u.;..er __ _ 

Nach Umsetzungen für Handheld- und 
8-Bit-Systeme wagte LucasArrs 1992 den 
Sprung ins 16-Bit-Zeitalter. ln Zusam­
menarbeir mit .JVC wurde zun;ichst 
"Super Star Wars" fü1·s Super Nintenclo 
in Szene geserzt. Zur Jahreswende 

Nur einen Schritt weiter , und der 
Gre ifer rechts oben schnappt 

sich Han Solo�. -----' 

93/94 erwarten wir mir 
"Super Empire strikes back" 
die zwölf MBit starke Fortset­
wng, die erneut von Sculp­
tured Software program­
miert wird. 
Schon auf den ersten Blick 
fallen Parallelen zum Vorgän­
ger auf. Es wurden zwar eini­
ge neue Szenarien, zusätzli­
che Features und frische 
Spielelemente wgefügt, das 
Spielgefühl entspricht jedoch 
dem von "Super Star Wars". Reichlich 
Action, dezente Hektik und eine filmge­
treue Handlung dominieren. Ihr startet 
auf dem Eisplaneren Hoth, kämpft Euch 
mit dem Lichtschwert bis zum Tauntaun 
voran. um anschließend hoch zu Tier 
die !leise fortzusetzen. Die Landschaft 
wird dabei in rradirioneller 2-D-Perspek­
rive von der Seire gezeigt. Sp;iter entert 
Ihr einen Gleirer. um die Mode-7-Sriel­
stufen zu bestreiten. Im Kampf gegen 
die AT-AT-Walker flitzt Ihr über hüge­
lige Hoth-Landschaften. Eindrucksvolle 
3-D-Optiken kommen spii­
ter noch einmal 

zum Einsatz, wenn Ihr im Cockpit des 
Millenium Falken durch A steroiden­
schauer manövrien oder auf Tie-Fighter­
.Jagcl geht. Erfreulicherweise erlauben 
diesmal Paßwörter den Einstieg in 

Einer Explosion knapp entronnen, sieht 
sich Chewie schon wieder einem 

._ __ ..;B;;.;b;.;. s..;e ..;w�ic ht gegenüber. 



Schon der Obermotz der ersten Spielstufe macht den Bildschirm dicht: Mit ein paar 
geschickten Säbelschwingen ist er aber relativ leicht zu bezwingen. 

Mit dem Snowspesder fightet Ihr Euch 
durch feindliche Unien 

höhere Spielstufen. Angesichts des 
erneut harschen chwierigkeitsgracles 
(das gilt auch für die "Easy"- Einstellung) 
eine begrüßenswerte Neuerung. Um 
eine packende Atmosphäre zu erzeu-

Vorsicht Metall: Han spurtet, um den 
fliegenden Kampfkoloß von 

hinten zu attackieren. 

1983 

gen, wird nicht nur anfangs 
ein Film-gerechtes Intro 
gezeigt, sonelern auch nach 
der Bewältigung eines 
Abschnittes Zwischensequen­
zen eingeblendet. Dazu 
erklingt der Original-Sound­
track -eine Kopplung von 
Super Nintenclo und Stereo­
anlage ist dringend zu emp­
fehlen. Im Lauf des Spiels 

Parker 

Atari 

Return of the Jedi: Death Star Parker 
Sattle (VCS, Coleco) 
Jedi Arena (VCS) Parker 

1983/4 The Empire strikes back Atari 
(Arcade) 

Hoppe hoppe Reiter: Mit Hilfe des Tauntauns ficht 
sich Luke durch die Anfangs-Szenarien. 

schlüpft Ihr in die Rollen von Luke, Han 
und Chewbacca. Ihr steht auf Hoth 
Euren Mann, setzt bei Yocla die .J�i­
Ausbilclung fort und erwartet auf ßespin 
die ßounty Hunters. Envartulgfschwan­
gere Privat-.Jeclis müssen allerdings noch 
bis Januar warten: Dann erscheint 
"Super Empire strikes back" über Lagu­
na als offizielle PAL-Version. mg 

Der Spieler im Kampf gegen AT-AT-Walker: 
j)efender"-ähnllches Splelkonzept, keine 
Ahnliehkeilen zum gleichnamigen Spielautomaten. 
Schnelle Vektor-Grafik-Action: Der Spieler ballert 
sich bis zum Todesstern durch. 
Damals spektakuläre Weltraumschlacht um den 
Todesstern 
Mittelprächtige Lichtschwert-Action ohne Abwechslung 
Erneut Vektor-Optik: Lange nicht so erfolgreich wie 
der Vorgänger, spielerisch OK. 

Wenu alles 

glatt gebt., wird 

LucasArts Anfang 

nächsten Jahres 

Ihr erstes CD-

Spiel vorstellen: 

"Rebel Assault" ist 

als spektakuliires 

3-D-Aclionspiel 

für Mega-CD, PC­

CD-ROM mul CIJ-.1 

angekündigt. 

Neben 15 bleihal-

Iigen Levels 

erwartet! u11s 
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1984 Return of the Jedi (Arcade) Atari SI-Spektakel mit Action-Szenen auf dem Sattel des 
Spiderbikes und im Cockpit des Millenium Falken 
Adaption des Spielautomatenhits mit relativ 
schneller Vektorgrafik 

Fu LI-Motion-Video-

Auf der Eisweit Hoth kämpft Ihr 
an Bord eines Abfangjägers 

gegen die AT-AT-Walker 

MANIAC dezember 

1984 
1985 
1987 

1990-

1991 
1992 

Star Wars (VCS, Coleco) Parker 

Return of the Jedi: Ewok Parker 
Adventure (VCS) 
Star Wars (NES) Namco 

(nur Japan) 

Star Wars (NES) LucasArts 

The Empire strikes back (NES) LucasArts 

Star Wars (GB) Ubi-SofU 
Capcom 

The Empire strikes back (GB) Ubi-Soft/ 
Capcom 

Super Star Wars (SN)-- LucasArts 

in der Endphase des ersten Videospielbooms 
angekündigt, aber nicht mehr offiziell veröffentlicht. 
Gutes Jump"n"Run mit einer Prise Abenteuer, 
das exklusiv für das japanische Famicom (NES) 
entwickelt wurde. 
Film-nahes Geschicklichkeitsspiel mit spektakulärer 
Grafik und vielen Levels 
Orientiert sich an der Filmhandlung und ist inhaltlich 
wie optisch ein genehmer Nachfolger von "Star Wars' 
Enttäuschende Umsetzung der N ES-Version. 
Nur für Fans. 
Ähnlich wie der erste Teil liebfes aufs Handheld 
übertragen 
Atmosphärisch brfilante Adaption der Kinovorlage mit 
famosem Soundtrack. Leider sauschwer und 
teilweise unfair. 

Super Empire strikes back (SN) LucasArts Besser als 'Star Wars': Folgtder Filmhandlung auf dem 
Fuß. Traditionell gute Grafik, cooler Soundtrack & 
hammerharter Schwierigkeitsgrad. 

Slar WarS{MSIGG) U.S. Gold NOCh nicht erschienen. Solfslcff am N ES-Vorbild 
orientieren. 

Rebel Assault (Mega CD/CD-I) LucasArts Noch nicht erschienen: 3-D-Action total. 

Szenen aus den 

Kinofilmen, der 

Original-Jolm-Wil­

liams-Soundtrack 

(inklusiv "echten" 

Sounde.[fekten) 

tmd Digi-Spracbe. 

Ihr steuert u.a. 

den TJ6 Skyhop-

per, einen Snow-

speeder sowie 

X- und A-Witlg­

AIJfangjäger. 



In der Spielhalle 

setzt 's wieder Prügel· Mit 

der Fortsetzung des erfolgreichsten 

Automaten aller Zeiten wirft Capcom die 

gesamte Konkurrenz locker aus dem Ring. 

m 
rügel n ,  boxen u n d  kein 
E nde: Nachdem Mega­
Drive-Fans als auch Super­
Nintendo-Anhänger mit 

den erweiterten "Special" bzw. "Turbo"­
Fassungen des Blockbusters versorgt 
wurden, landete vor zwei Wochen das 
neueste Areade-Update in Deutschland. 

Dem Jamaicaner i n 

den modischen "Maximum"­

Hosen stand eine inter­

nationale Karriere als 

Rocksänger bevor, doch 

bel einem Kickbox-Wett­

bewarb erkannte er sein [:;�������������=2::-:.E._l wirklicl1es Talent. 

Auf der letzten J AM MA-Messe wurde 
"Super Street Fighter 2 - The New Chal­
lengers" erstmals vorgestellt und war bis 
zum Ende der Show dicht umlagerr. Am 
8. Oktober ereilte auch uns der "Super 
Street Fighter 2 "- Rausch: Nach einem 
Telefonat mit Capcom, holt Ober-"Street 
Fighter" Anclreas seinen Ryu-Dreß aus 
der Reinigung und bereitet sich seelisch 
u n d  körperlich auf  die knochenbre­
chende Konfrontation mit vier neuen 
Spielfigure n  vor. Noch bevor in der 
Spielhalte die Fetzen flogen, besuchten 
die n'eu e n  "Streer Fighter "-Stars die 
i\1AN!AC-Reclaktion - nach Ankunft des 
Kurierpakets läßt sich Anclreas für 24 
Stunden entschuldigen und nur u nter 
Vorwä nden in die Redaktionsräume 
zurücklocken ( "Chun Li  ist  a m  Tele­
fon"). Was an "Super Street Fighter" so 
faszinierend ist? I m  Gegensatz zu 
"Champion Edition " u nd " Hyper 
Fighting" ( auch bekannt als "Turbo") ,  
haben die Designer mehr verändert als 
die Extras und die Spielgeschwincligkeir. 
"Super Street Fighter 2" ist kein Update, 
sonelern eine ausgewachsene Fortset­
zung, in der sich statt zwölf Kämpfern, 
sechzehn Schläger die Faust auf Auge 
drücken: Auf Jamaica trefft Ihr auf den 
entspannten Dee jay, dem Ihr das breite 
Grinsen auch mit Eurem Dragon Punch 
nicht abgewöhen. In Hong Kong wartet 
Fei Long, ein von Bruce Lee inspirierter 



Kung-Fu-Spezialist mit eleganten Bewe­
gungsab l äufen. T.  H�11 v k  heißt der 
hünenhafte Halbindianer, der Euch in 
Mexiko auflauert . Er liebt das Leben 
und die Natur - erwartet trotzdem keine 
Gnade, wenn Ihr ihn zum Duell auffor­
dert . Neu ist auch die Engländerin 
Cammy, die noch aufreizender beklei­
det ist als ihre Kollegin aus 
China . .Jede der neuen 
Figu ren könnt Ihr selber 
spielen und von ihren 
Specials profitieren: Dee 
Jay heizt sei­
nem Wider­
sacher mit ei­
nem Dauer­
feuer-Upper­
cut, dem doppelten 
F u ßkick und einer 
Feuersichel ein, Fei 
Long u nd Cammy 
haben je zwei ge-

D ie  1 9jährige Camrny ist die 

hübscheste Kol legin von 

James Bond: Nachdem sie 

die Ausbildung in einem 

Geheimdienst-College abge­

schlossen hatte, heuerte 

Sie als Agentin bei der 

britischen Regierung an. 

Aufenthalt in der Kampfsportschule und 
kehren mit neuen Bewegungen in den 
Ring zurück: Blankas Luftrolle ist noch 
flexibler geworden, Vega rammt seine 
Freddy-Krueger­
Kralle im Tief-

ner, Ryu und Ken können ihren Hur­
ricane Kick jetzt in jeder beliebigen 
Sprungphase einsetzen. 
All diese Featu res hätten ausgereicht, 
um aus  "Super  Street Fighter 2" ein 
noch erfolgreicheres Spiel zu machen -
doch Capcom warf a uch gleich die 
technischen Restriktionen von 199 1 
über Bord: In den drei .Jahren, die es 
die "Street Fighter 2"-Serie gibt, wurden 
nur einzelne Animationen verbessert, 
die "Super"-Version ist grafisch komplett 
überarbeitet worden. Schon i m  Vor-

1 9  
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Auch Thunder Hawk und 

seine Familie wurden vor 

Jahren von der Shadule­

Organisation unterdrückt. 

Jetzt will sich der tier­

liebende Muskelprotz an 

Oberbösewicht Bison und 

seinen Kollegen rächen. 

spann treten jedem Street Fighter die 
Freudentränen in die Augen, führt doch 
ein perfekt gezeichneter Ryu seinen 
Feuerball in Bildschirmgröße aus. Einen 
Augenblick später, die Münze im Auto­
maten versenkt, könnt Ihr Euch Euren 
Favoriten unter ganzen 16 Figuren aus­
suchen - mit aktualisierten Konterfeis, 
frisch vom Zeichenbrett. Auch der aku­
stische Eindruck stimmt: Die Sprachwie­
dergabe i t neu aufgenommen worden, 
alle Musikstücke wurden überarbeitet 
und im Raumklangsystem "Q-Sound" 
abgemischt -eine deutliche Verbesse­
rung zu den Vorgängern. Und noch 
bevor die Spielfiguren auf dem Spielfeld 
in Aktion treten, ist eines klar: Hier 
steht das ultimative Münzengrab vor 
Euch. Alle Figuren sind noch feiner ani­
miert und mit neuen Details versehen 
(achtet auf Blankas spitze Reißzähne), 
das Spieltempo liegt auf "Normal"­

iveau. Sogar die Hintergünde wurden 
farblieh und grafisch überarbeitet. Spie­
lerische Akzente werden im "Tourna­
ment Battle" gesetzt, das acht Spieler im 

K.O.-System besu·eiten. Das funktioniert 
aber nur mit vier untereinander vernetz­
ten Spielautomaten. Auch das Punktesy­
stem hat sich verändert :  Paßt Ihr die 
Eröffnungsattacke des Gegners ab und 

DIE BLOHDE VERSUCHUrtG 
Di e sexy Lady aus Eng land 

macht i h rer Kollegin Chun-L i  

mächt ig  Konku rrenz : W i r  

h a b e n  u n s  g a n z  nah  an  d e n  

Monitor herangemacht u n d  die 

Dame in  ihrem knappen Aero­

bic-Anzug abgel ichtet. Dabei 

sind einige freizügigen Posen 

herausgekommen, die wir Euch mchl vorenthalten 

wollen. Cammy ist vor 19 Jahren in England ge­

boren worden und l ieß s ich vom Bril ish Secret 

Serv ice  zu r Gehe i magent i n 

ausbilden. Das hübsche Mädel 

ist seiH laun isch und erwartet 

ihre Widersacher auf den Zin­

nen einer Burg im englischen 

H ochland . Hier attackiert sie 

Euch als horizontal über den 

B i ldsch i rm f l i egender  Pfe i l ,  

m i t  d e m  d o p p e l l  gedre hten Faustsch lag oder  

ihrem unbarmherzigen Fußtritt. Trotz ihres Alters 

ist Cammy eine ernstzunehmende Gegnerin. 

landet selbst den ersten Treffer, gibt's 
Bonuspunkte - so könnt Ihr auch bei 
einem Unentschieden ( "Draw Game") 
als Sieger vom Platz gehen. 
Mit "Super Street Fighter 2" wird Cap­
com auch die ins "Mortal Kombat"-Lager 
übergelaufenen Prügelspieler zurückho­
len: Grafisch gibt's keinen besseren Prü­
gelautomaten -spielerisch bestand an 
der Topqualität von "Street Fighter 2" 

sowieso nie ein Z weifel .  Mit 
Sicherheit wird "Super Street Figh­
ter 2" auch fü r Super 'intendo 

Fei-Long ist Kung-Fu-Spezialist aus der 

englischen Kronkolonie Hang Kong. 

Zwischenzeitl ich verdiente er sich als 

Eastern-Schauspieler sein Brot, jetzt nimmt 

und Mega Drive erscheinen. MA '!AC 
bleibt mit Capcom in Kontakt und infor­
miert Euch aus erster Hand, sobald die 
neuen Kämpfer z um Sp rung in die 
Wohnzimmer ansetzen. ak 



Hauptstraße 80 
23845 Oering 

Telefon 0 45 35/22 22 
Fax 0 45 35/22 24 
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Die US-Proftli-

t wurde 1920 

als AFPA 

ge ril11det und 

späte.l' i11 Natio-

11al Fo tball Lea-

gue 1111 bena11111. 

Die NF besteht 

aus zwei "Cmife-

t·ences •; in deuen 

insgesamt 28 

Teams spiele11. 

Die Sieget· der 

Natio11al 'nd 

der A medc 11 

Cm![e1'e11ce tra-

gen in jedem 

]anu.ar das Liga 

endspiel, de11 

"Superbowl" 

au.s. 

US-Stars auf Modul: 
Die Quarterback-Elite 

der NFL spielt dank 
Acclaim nach Euren 

Playcalls . 
Acclaim wagt sich auf ein 

hartumkämpftes Feld: Um zwi­
schen den Footbaii-Simulatio­

nen von Sega und Electi·onic Arts 
zu bestehen, beauftragte das Acclaim­
Label Arena die "John- Madden"-Erfinder 
von Park Place Productions mit der Ent­
wicklung von "NFL Quarterback Club" 
für die 16-Bit-Konsolen von Sega und 
Nintendo. 
Die Stars des Spiels sind zehn auser­
wählte QBs des NFL-Quarrerback-Club. 
Darunter sind die Superbowl-Champi­
ons Troy Aikman(Dallas Cowboys) und 
Phi !  Simms(New York Giants ) ,  sowie 
weitere Superstars wie jim Kel ly  von 
den Buffalo Bills oder Randeil Cunnig­
ham aus Philadelphia . Daneben dürft 

in einer kruzen Biographie 
erfahrt Ihr mehr 

über NFL-Stars wie Jim Kelly. 

Ihr zwei weitere QBs nach eigener 
Wahl benennen, mit \Illerten ausstatten 
und auf Batte rie speichern. 

eil der Schwerpunkt des Moduls auf 
den Sp ielmachern liegt, seht Ihr das 
Spiel aus einer flachen 3-D-Perspektive 
dit�kt hinter dem QB. Natürlich hal�t Ihr 
n acl.h einem Paß oder einer Übergabe 
( "P itch") auch vollständ ige Kont rolle 

Zehn der besten NFL-Spielmacher sind Mitglieder im 
exklusiven Quarterback-Ciub. 

über Wicle Receiver und Running Backs. 
In der Defensive wechselt Ihr auf 
Knopfdruck zwischen den Verteidigern, 
um den Gegner am Vormarsch zur End­
zone zu hindern.  Um zum Erfolg zu 
kommen, wählt Ihr aus einer Fülle von 
Offensiv- und Defensiv-Strategien. Als 
besonderes Bonbon haben die Designer 
auch u ngewöhnliche Trick- Plays i m  
Playbook verewigt. Ihr  bestreitet 
Freundschaftsspiele oder die Playoffs, 
außerdem könnt Ihr im QB-Challenge 
das Können der Paßwerfer unter Wett­
bewerbsbedingungen vergleichen. 
Mit 1 6 MBit steht genügend P latz für 
ausführliche Statistiken und Soundeffek­
te zur Verfügung. Leider kann die Gra­
fik im Moment nicht ganz mithalten, 
dafür steht die Spielbarkeil schon jetzt 
auf hochem Niveau. Football-Fans dür­
fen schon gespannt auf die Veröffentli­
chung wart e n ,  die im Januar '94 
ansteht. 

Was ist ein Quarterback? 
D e r Q ß  i s t d e r w ich l i gstc S p i c l e r i m  

American Football. Als verlängerter Arm 
des Trainers führt er die Offensiv-For­
mation und l1at die Aufgabe, das eam 
zu lenken. Bei Paßspielzügen muß er 
clen Ball zu seinen Receivern werfen, 
bei Running- Plays den Football an die 

Backs übergeben. Frühere Quarterback­
Stars d urf ten sich die Spiel tak t ik e n  
selbst aussuchen, i m  modernen Football 
geben meist die Trainer die Vorgaben 
aus. Allerelings wird auch von heutigen 
NFL-Spielmachern Intelligenz u n d  
Improvisation gefordert: Er m u ß  a u f  
Umstellungen der Defensive reagieren 
und gegebenenfalls den Playcall auf 
dem Spielfeld ändern ( "Auclible"). Wenn 
alle Paßfänger gedeckt sind, oder sich 

eine Lücke in der Verteidigung auftut, 
sollten gute Quarterbacks auch selbst 
mil clem Ball laufen ( "Scrambling" ) . 
Die bekanntesten Spieler der NFL sind 

....QJ?s;; NameH wie Jo"r'Momana oder Dan 
Marino sind auch diesseits des Atlantiks 
ein Begriff. Die Cracks verdienen zwi­
schen 5 und 7 Millionen Dollar - nicht 
schlecht für eine viermonaLige Saison. 

Im sogenannten "Huddle" legt Ihr Eure nächste Strategie fest (links), dann startet ihr den Spielzug aus der Formation. Bei einem 
Paß steuert Ihr den Quarterback und werft den Ball per Knopfdruck zu drei potentiellen Paßfängern. 
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E N T E R T A I N M E N T  S Y S T E M  
SNES dt. über 100 verschiedene Titel 
Super NES 1 85,· 
Super NES + Mario 285,· 
60 Hz Konverter 44,· 
SN PRO Pad 34,· 
Honeybee Pad 37,-
JB·King 1 27,· 

Asterix 1 27,-
Aladin 127,-
Bubsy 1 1 7,-
Sattle Toads 1 1 7,-
Bomberman 1 07,-
Blazing Skies 124,-
Crash Dummies 127,-
Cool Spot 1 37,-
Captain America 147,-
Desert Strike 107,-
Dino City 97,-
Duffy Duck 1 37,-
Fatal Fury 127,-
Goof Troop 1 27,-
Lost Vikings 1 1 7,-
Lagoon ( dt. Bildsch.text) 1 37,-
Mortal Combat 1 37,-
Marie Allstars 87,-
Mystic Quest Legend 87,-
Megalomania 1 1 7,-
Nigel Manseil 1 37,-
Pocky' n 'Rocky 1 27,-
Player Manager 1 27,-
Pop'n'Twinbee 1 27,-
Plok 1 27,-
Robecop 3 1 1 7,-
Starwing 107,-
Streetfighter 2 87,-
Streetfighter 2 Turbo 1 37,-
Super Star Wars 127,-
Super Aleste 1 1 7,-
Super Pang 1 34,-
Tiny Toons 1 1 7,-
T2 Areade 1 27,-
Turtles Tournament 147,-
WWF 2 Royal Rumble 1 27,-
World League Basketball 87,-
Wing Commander 1 1 7,-
World Cup Soccer 1 27,-
World Herces 1 37,-
Young Merlin 1 54,-
Zombies 1 37,-

NEO GEO 
Grundgerät PAURGB 699,· 
Neo-Geo Gold + Spiel n. Wahl ab 1089,· 
Joypad 1 07,· 
Memory Card 57,· 

Art of Fighting 369,-
Baseball Stars 1 47,-
Senguko 2 369,-
Fatal Fury 2 369,-
Last Resort 309,-
Samurai Showdown 379,-
Super Side Kick 359,-
View Point 549,-
��I I • • I "  . .  

Mo. · Fr. 1 0.00 · 1 8.30 Uhr, Sa. 1 0.00 · 1 3.00 Uhr. Garantie: Bestellungen vor 1 7.00 Uhr 
werden noch am selben Tag abgeschickt ! 

Vorbestellungen im voraus möglich. Versandkosten 9,-DM+NN-Gebühr. Auslandsbestellungen nur 
gegen Vorkasse + 19,· DM Versandkosten Ab 300,· DM Versandkostenfrei. Irrtum und Preis­

änderungen vorbehalten. 

Händleranfragen erwünscht 
SUPER NINTENDO-t• ,�riCGi� 

HIEI:i._ DRIUE E N T E R T A I N M E N T  S Y S T E M  
SNES us. über 150 verschiedene Titel über 100 verschiedene Titel 
Super NES us. 277,· Mega Drive o. Spiel 204,· 
Super Scape 127,· Batman Returns 87,-
Arcana us. 87,- Battle Toads 97,-
Airborne Ranger us. 1 24,- Bubsy 1 1 7,-
Batman Returns us. 1 1 7,- Barb Nightrnare 97,-
Bubsy us. 1 27,- Bob 1 1 7,-
Bomberman us. 1 34,- Chuck Rock 97,-
Cool Spot us. 1 27,- Cool Spot dt. 1 07,-
Desart Strike us. 1 07,- Chiki Chiki Boys 97,-
Dungeon Master us. 1 34,- Desart Strike 97,-
Dracula us. 1 27,- Dracula 1 17,-
Dig/Spike Volleyball us. 1 1 7,- Fatal Fury 1 1 7,-
Dead Dance jp. 97,- Flashback dt. 1 1 7,-
Dragonball Z jp. 1 57,- F22 lnterceptor 84,-
E.V.O. us. 1 37,- F 1 (incl. Batterie) 1 1 7,-
Fatal Fury us. 1 1 7,- Humans 1 07,-
First Samurai us. 1 27,- lndiana Jenes 1 17,-
Final Fantasy 2 us. 1 37,- Jungle Strike 1 1 7,-
Final Fight 2 us. 1 37,- Jurassie Park 1 1 7,· 
Goof Troop us. 1 27,- Landstalkar 1 27,-
Gernlire us. 1 34,- Mortal Combat 1 24,-
Humans us. 127,- NHPLA Hockey '93 97,-
lvan Siewart Super Offroad us. 1 27,- NBA Allstars 1 1 7,-
Joe & Mac us. 1 1 7,- Pirates of Gold 1 1 7,-
Jurassie Park us. 127,- PGA Tour Golf 2 87,-
Lost Vikings us. 1 27,- Rolo to Rescue 1 07,-
Marie is Missing us. 124,- Robecop 3 107,-
Mechwarrior us. 1 24,- Rocket Knight Adventure 1 1 7,-
Mansell"s Worldchamp us. 1 34,- Sonic 2 84,-
Ninja Boy us. 1 07,- Streets of Rage 2 87:-
Operation Logic Bomb us. 1 27,- Shining Force 1 27,-
Prince of Persia jp. 87,- Street Fighter Champ. Ed. 1 37,· 
Rocketeer us. 67,- Shinobi 3 1 1 7,-
Run Saber us. 1 27,- Tiny Toons 97,-
Rock&Roll Racing us. 1 27,- Ultimate Soccer 1 1 7,-
Rocky Roden! us. 1 27,- World of Illusion 94,-
Aushing Beat jp. 87,-
Shadow Run us. 1 27,-
Super Baseball 2020 us. 1 27,-
Super James Pond us. 1 27,-
Shanghai 2 us. 97,- CD ROM incl. 5 CD's 547,-Street Fighter 2 Turbo us. 1 37,- CD ROM I I  incl. Sewer Shark 547,· Taxie Crusaders us. 1 07,-
Troddlers us. 1 27,-

CD ROM dt. incl. Road Avenger 547,· 

Tazmania us. 1 27,-
Umbau Mega Drive 37,· 

Terminator 2 us. 1 27,-
CDX Konverter 97,· 

Twin Bee jp. 1 27,- Cyborg 009 1 47,-

Tuff 'e' nuff us. 1 27,- Dune 1 1 7,-

Yoshi · s Cookie us. 1 27,- Final Fight 1 1 7,-

Vegas Stakes us. 1 07,- lndiana Jenes 1 1 7,-

Wing Garnmander Secret Mission 127,- Joe Montana 1 1 7,-

World Herces jp. 1 87,- Jurassie Park 1 1 7,-
Keio Space Fling 147,-
Monkey lsland 1 17,-
Night Striker 147,-�meboy ::=> Bitte Preisliste anfordern ! Road Avenger 1 1 7,-
Robe-Aleste 1 1 7,-
Ramma 1/2 147,-
Sewer Shark 1 17,-
Strokers Dracula 1 17,-
So nie 1 07,-

An- und Verkauf von gebrauchten Neo-Geo Silpheed jp. 1 47,-

S ielen ! Time Gal 1 07,-
Terminator 1 1 7,-
Wonderdog 1 07,-
Weitere CD Titel auf 

Te l . : , 0841 /32386 0841 /480580 0841 /32091 Fax . :0841 /1 7580 
" ' 0841 /32388 0841 /480480 081 06/23899 0841 /46794 

VIS ION 8501 6 1 ngo lstadt Postfach 21 01 51  Geschäftsfü h rer :  Bernd Fischer 
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SkJYblazer 

kmm Pm·allelen 

zu "Hook " nicbt 

verbergeu. Titel-

beld Sky rennt, 

springt und 

stirbt mit der 

gleicbe11 Moto-

1'"ik wie Peter 

Pan in "Hook ". 

Ansonsten über-

rascbt das Spiel 

mit eigeuständi-

gen und gut 

zusammenge-

klauten Spiel-

elememen. 

Sony hebt ab: 
Das actionreiche 

]ump n Run 

das Zeug zum 
Hit. Wir werfen 

einen ersten 
Blick auf die 

Epic-Entwick­
lung. 

" eben altbewährten Titeln 
wie "Hook" und "Chuck 
Rock" (Tests ab Seite 44) 
setzt Sony zunehmend auf 

Eigenentwicklungen. Den Anfang macht 
"S�yblazer", eine Kreation der j apani­
schen "Hook"-Designer Epic. Ihr steuert 
Sky, einen Nachkommen des legen­
dären Magiers Sky-Lord. I m  Reich des 
j u ngen H elelen hat sich Raglan, der 
Fürst der Finsternis, breitgemacht und 
im geflügelten Dämonen Ashura einen 
geeigneten Handlanger gefunden. Ashu­
ra entführt die junge Zauberin . . .  , zufälli­
gerweise eine Freundin des 1-!elclen Sky, 
u m  sie Raglan zum Opfer zu bringen. 
Sky zieht los und macht sich auf den 
gefahrenvollen Weg zum Umerschlupf 

Nach dem ersten Kontinent fliegt Sky durch ein 
3-D-Bonuslevel in die nächste Weit 

des Bösewichts. Die dornige Reise führt 
über zwei Kontinenre, auf denen Sky 
über zwanzig Schauplätze besucht. Ob 
mystische Tempel, dichte Wälder oder 
babylonische Türme -überall halten 
sich Raglans Monsterscharen versteckt .  
Gegen die Feindscharen nutzt Sky tradi­
tionelle Nahkampftechniken und magi­
sche Waffen, deren Einsatz aber 
beschränkt ist. Nach jedem überstande­
nen Level kann Sky neue Zauber ein­
setzen. Als Extras finden sich Edelstei­
ne, Tränke für Lebens- und Magiekräfte 
sowie zusätzliche Leben. Wohlt Ihr die 
Suche pausieren, erhaltet Ihr am Ende 
jedes Levels ein P aßwort zum Wieder­
einstieg. 
Für "Skyblazer" macht Epic der Super-

Nintendo-Hardware gehörig Dampf: Vor 
den parallax serolienden Hintergrünelen 
tummeln sich putzig animiert Fantasy­
Sprites.  Währen d  a n dere Spiele den 
Mode-7-Effekt (Zoomen und Rotieren 
eines Objekts oder einer Spielfläche) für 
Spielereien mit  dem Titelschr iftzug 
benutzen,  m achen d i e  japanische 
"Skyblazer"- Programmierer von dieser 
Technik auch im Spielverlauf exzessiv 
Gebra uch. Ein w u n derschöner 3-D­
Fluglevel a la "Pilotwings", ein Endgeg­
ner, der ähnlich dem "Parodius"-Kugel­
fisch mit jedem Treffer wächst und der 
um sich selbst rotierende Turm (bereits 
in "Nebul u s" und "S uper Ghosts 'n 
Ghouls" gesichtet) sind Beispiele sinn­
voller Mode 7-Nutzung. 

Über zwanzig bunte Levels voller Gefahren warten auf den jungen Helden. Neben reinen Jump'n'Run-Szenen 
gibt's zur Abwechslung seitlich scrollende Salierlevels (links) . 

Endgegnerparade: Das ekelerregende Schleimmonster wächst mit jedem Treffer ins Auge (links), Ashura ist 
ein harter Gegner, und das Wesen in der Eiswand rotiert um sich selbst. 
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w 
ir sprachen kurz mit Allan 

Hecker, der als Producer 
die Entwick lung von 
"Skyblazer" koordi nierte. 

Wie 1 ar De in E inst ieg in  turl u lente 
Spi legesch�i ft? 
Ich bin in Japan aufgewachsen. Als mich 
Mitte der 80er Jahre e in  Freund fragte, 
ob ich a l s  P roducer i n  se in Entwick­
lungsteam einste igen 1vol l te ,  habe ich 
spontan ja gesagt . 1 990 wechselte ich 
dann zu Sony USA. 
Was hat ein Vicleo,'Piel-Produ er zu tun' 
Ich kümmere mich um die Koordination 
zwischen dem Entwick lerteam u nd 
Sony. Außerdem erinnere ich das Team 
an den strengen Terminplan. Kreativen 
Einfluß auf ein Projekt nehme ich relativ 
selten. 
Was waren Deine l !sh rioen Projekte? 
Ich bin für die Super-Nintendo-Entwick-
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I u ngen "Hook" ,  "Chuck Rock" u nd 
"Equ inox" verantwort l ich .  Im Moment 
arbeite ich an den Sportspielen "ESPN 
Football" und "ESPN Basebal l " ,  die aber 
erst im nächsten Jahr erscheinen. 
Wie hast Du üb ·r tausende von Kilome­
t ,rn die .J:qxm-Entwicklu ng von "Skybla­
zer" koordiniert! 
Klar, war's nützl ich, daß ich japan isch 
spreche und das Entwicklerteam Epic 
bereits von "Hook" kenne. Natürlich bin 
ich ständig in Kontakt mit den Jungs, 
aber als Producer muß ich nicht konti­
nu ierl i ch  al le 24  Stunden an  der Ent­
w ick lung te i l haben,  sondern nur  zur  
richtigen Ze i t  e in  paar Entscheidungen 
treffen. 

eni l l t  Dir  n L  Spiele mac he r die En t­
w i ckl u ng zu grafi ·eh :l ll fwencligen 
, ' pie l p l'ocl u kt ! n e n  ohne I nha l t l i c he 
Innovationen? 
Ich  ha l te  es für bede n k l ich ,  daß der 
Schwerpunkt s ich immer mehr auf die 
Präsentation verschiebt. Das Wichtigste 
is t  e i n  gutes S p ie l pr inz ip  - er innert 
Euch n u r  an ä l tere Sp ie le ,  d i e  trotz 
Blockgrafik v ie l  Spaß machten. Tolle 
Graf ik u nd M u s i k  können e i n  gu tes 
Spie l  a u fwerten ,  aber e in schlechtes 
noch lange n icht in  einen Spi tzent i te l  
verwandeln. 

in U '  kon1111en 300 und Atari Jaguar 
in d iesen Tagen in  den l!ande l .  Wa : 
h:iltst Dll v n d n neLJ n K ns I n? 
Der Jaguar  is t  fü r m ich  " n u r" e ine  
Spielemaschine der neuen Generation. 
Schneller und bunter, aber eben nur ein 
Spielgerät. Der 3DO Mult iplayer basiert 
h ingegen auf e inem völl ig neuen Kon­
zept und hat durch die In i t iat ive von 
AT&T und dem Matsushita-Konzern d ie 
Sp ie le industr ie bereits verlassen. Ein 
weltweit nutzbarer Mult imedia-Standard 
ist in Sicht. 
\ us sp iel t der v ie lb schii l'igte Produ­
z ,nt , 1venn er gerade kein 'p iel selber 
macht? 
Ob ,  das is t  e i ne schwere Frage - a u f  
Anhieb fäl l t  m i r  n u r  "A-Train"  a u f  dem 
PC e in ,  außerdem noch "Lemmings" . . .  
s o  in  diese Richtung. Ich spie le relat iv 
wenig, dann aber eher Strategisches. 
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Mitjedem 

Skyblazer eine 

neue lVa.ffe. 
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Der Blick über den Ozean läßt deutsche 
Videospieler vor Neid erblassen: In den 
USA rücken die Sega- und Nintenclo­
Moclule in Hundertschaften in die Rega­
le, große und kleine Anbierer werfen 
aLles auf den Markt, was in eine Modul­
packung paßt. Neben zahlreichen Spie­
len, die mit dezenter Verspätung auch 
i n  d ie deutschen Geschäfte kommen, 
gibt's Titel, deren "offizielle Zukunft" in 
Bezug auf den deutschem Markt un­
sicher ist. Japano- und US-Firmen wie 

VCS-Superheld Pitfall wagt sich auf 1 6-
Bit-Piattformen: Nächstes Jahr für 

Super Nintendo. 

Culture Brain, Absolute En­
tertainment, Malibu, Sera und 
Mc O'River haben noch 
keine de utsche Niederlas­
sung und können nur einen 
Teil ihrer S p ielepalette an 
h iesige Publisher und Distri­
butoren verkaufen. F ü r  die 
Besitzer e iner OS-kompa­
tiblen Im port-Konsole wird 
der Gang zum Fachhändler 
zum vorgezogenen Weih­
nachtsfest. Die Neuheiten­
aufzählung unseres OS-Kor­
respondenten liest sich elem­
entsprechend gehetzt und 
chaotisch. 
Neben Spi elen auch i n  

l n  Japan "Darius Force", in den USA als 
'Super Nova" angekündigt. Taitos 

Action-Klassiker kehrt zurück. 

e utschland ansässiger Fir­
meJ rscheinen noch in die­
sem Mo�t die Super-Ninten­
do-Moclul�ard of Oz" 
(Sera), "Lufia & tl Fortress 
of Doom " ,  "Super Nova" 
( beide von Ta i ro)  und die 
Prügeleien "Ultimate Fighter" 
(Culture ßrain) sowie "Battle 
Blaze" ( American Sam my) . 
Außerdem vorerst USA- only: 

Die "Choplifter"-Saga wird von Software­
Neuling Xtreme fortgesetzt: 

Absolute Entertainments 
Action-Fliegerei "Turn & 
Burn: No Fly Zone" und die 
Fo nser zung zum m ä ß igen 

Teil 3 auf Super Nintendo. 

• 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Panzer-Geru mpie  " S u per 
Battletank" des gleichen Her­

stellers (kommt ein paar Wochen später 
auch für das Mega CD) .  Der " Street 
Fighter"-Erfincler Capcom veröffentlicht 
"Aladdin" für das Super Nintendo - das 
Jump'n'Run nach der Disney- Filmvor­
lage wird jedoch nahezu zeitgleich auch 
in Deutschland erscheinen. Interessant 
ist "Secret of Mana " ,  der "Zelda"-Kon­
k urrent des "Final Fantasy"-Erfinders 
Square, der den dritten Teil seines Mil­
lionensellers ( " Final Fantasy 3" -was 

sonst?) bis ·pätesrens Januar marktreif 
sehen möchte. Da Mega Drive wird im 
gleichen Zeitraum mit Tengens "Formu­
la 1 "  und "Awesome Opossu m " ,  
Konam is herben CD- Ballerei "lethal 
Enforcers" (kommt offiziell bestim mt 
nicht nach Deutschland ) ,  H i-Techs 
"Tom & .Jerry Frantic Antics", Data Easts 
Zwei-Spieler-Marathon "Dashing Despe­
rados" und 1\ilindscapes "Super Battles­
hip"  versorgt. Ebenfalls bis Ende 
November ausgeliefen ist "Toe Jam & 
Earl 2 " ,  die Fortsetzung zum Comic­
Oldie. Auch längerfristig nur für Import­
freaks interessant s ind " Body Count" 
und " Monster Hunter" ,  zwei harre 
Actionspiele für die Besitzer der Video­
spiel-Kanone Menacer. 
lm Monat darauf gibt's ebenfalls Spiele, 
die nicht so schnell nach Deutschland 
kommen: Ascii bringt das Jump'n'Run 
"Ardy Lightfoot", DTMC ein om inöses 
"Gordo #1 06" ,  Culrure Brain "Golden 
Empire", Taito die Automatenumsetzung 
"Super Chase HQ" - alle für das Super 
Nintendo. 1eu (und wahrscheinlich nie­
mals in Deutschland) sind eine Football­
S i m ulation um den Dallas- Cowboys­
Quarterback Troy Aik man und l rems 
"Undercover Cops". Gegen Ende des 
Jahres ist dann endlich der 8- Bit-Star 
"Mega Man" bereit zum Sprung auf das 
Super Nintendo. lm Laufe des nächsten 
Jahres gibt's "Mega Man X" voraussicht­
lich auch bei uns. Obskur und bestimmt 
nicht flir den deutschen Markt gemacht 
ist die Wrestling-Si mulaion "\fatsume 
Championship Wrestling" des gleichna-

migen Herstellers. Schließlich läßt's Dara 
East vor dem Jahreswechsel noch ein­
mal r icht ig  krachen:  Z u m  einen 
erscheint die Neo- Geo-Prügelei " engo­
lw", zum anderen die Billard-Simulation 
"Siele Pocket" fürs Super NES. mset­
zungen für das Mega Drive sind nicht 
geplant ( dafür gibt's "High Seas Havoc" 
exklusiv für die Sega-!VIaschine). 
Auch für das Genesis, die OS-Version 
des Mega Drive, schne it's Module: 
Amerikanische Hobby-Strategen kaufen 
Koeis "Ghengis Khan 2" (oder 1varten 
bis Februar auf "Romance of the three 
Kingdoms 3" des gleichen Herstellers), 
Fantasy-Fans greifen zu den Computer­
spielumsetzungen "M ight & lagic 3" 
( FCI) ,  zu "Dominus" ( ASCI I) oder zur 
lang angekündigten CD-Varianre des 
Klassikers "Dungeon Master". 
l ns nächste Jahr verschieben sich das 
Action-Adventure "Arcuse Odysee" für 
das Super Nintendo ( gab's bereits vor 
.Jahren für das Mega Drive) ,  " Bugs 
Bunny -Rabbit Rampage" von Sunsofr, 
die Oldie-Aufarbeirung "Chopllfter 3" I (vom australischen Enrwickler Beam für 
Xtreme in Szene gesetzt), die j apani- I 
sehen Strategie-Epen " 1obunagas Ambi- 1 
tion" und "Romance of the three King­
doms 3" (kommen garantiert n icht nach I 
Deutschland) und ein noch nicht identi- I 
fiziertes "Flying 1-lero" des bislang unbe- 1 
kannten H erstellers Sofel .  Auch d ie 
Rückkehr des "Pitfall Harry" (einst ein 
Kassenschlager für Atari VCS & frühe 
H e i mcomputer) wird vorerst nur die 
amerikanischen Super-Nintenclo-Besitzer 
erfreuen. 

Das französische "Jim Power" wurde von Loriciel zunächst für den Commodore 
Amiga entwickelt und erscheint nun in den USA fürs Super Nintendo. I 

1 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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Wenn Ihr die Gebäude systernathisch 
absucht, stöbert Ihr interessante 

Gegenstände auf. 

THE 7TH SAGA 
Bevor d ie Macher der bril lan­

ten Action/Strategie-Mischung "Actrai­
ser" eine Fortsetzung ausl iefern (die OS­
Version ist noch vor Weihnachte n  
angekündigt) , b i ttet E n i x  Rollenspiel­
profis a ns Joypa d .  "The 7th Saga" 
schwört jeglicher Action ab und bietet 
astreines Roleplaying-Ambiente. Freun­
de von Hitpoints und Experience-Levels 
finden sich auf der Welt Ticondera wie­
der und machen sich zunächst solo auf 
die Suche nach sieben Runen. 
Traditionel l  startet Ihr in einem könig­
lichen Gemiiuer und sammelt ein paar 
kostenlose Ausrüstu ngsgegenstä nde.  
Anschließend wartet d ie erste Stadt, in  
der mehrere Häuser zum Einkaufsbum­
mel und Passanten zum Plaudern einla­
den. Natürlich werden Wunden geheilt 
und Spie lstände auf Batterie gespei­
chert .  Verlaßt Ihr d ie  s ichere U mge­
bung, drohen typische Rol lenspie l ­
Kämpfe. Geschickl ichkeit spielt keine 
Rolle, taktische Fights mit  Waffen und 
Zaubersprüchen sind angesagt. Ob I hr 
auf  e inen Fe ind t refft, i s t  n ich t  
grundsätzlich vom Zufall abhängig. Ihr  
seht einen Radar, der  Monster ebenso 
wie Städte oder Dungeans anzeigt. Läßt 
sich eine Kol l ision mit finsteren Gesel­
len nicht vermeiden, kommt für wenige 
Sekunden der 3-D-Chip zum E insatz, 
ehe cler gra fi sc h wenig spektaku l äre 
Fight beginnt .  Überhaupt pendelt sich 
die Grafik auf "gerade noch Mittelmaß" 
ein, was den spielerischen Quali täten 
nicht gerecht wird. "The 7th Saga" ver­
dient zwar weder das Prädikat "innova­
tiv" oder "aufsehenerregend", Hardcore­
Rol lensp ie ler  kommen aber auf  i h re 
Kosten. Je liinger man Ticondera erkun­
det, desto mehr nimmt einen Story und 
Spielverlauf gefa ngen. Hätten sich die 
Entwickler in Sachen Grafik und Sound 
etwas mehr Mühe gegeben, würden die 
maßlos übertriebenen Rückcover-Texte 
der OS-Verpackung nicht gar so groß­
kratzig erscheinen. "The future of RPGs" 
ist "The 7th Saga" weißgort nicht, dafür 
ein sol ides, spannendes Abemeuer i n  
atmosphärisch dichter Umgebung. 
Eine deutsche Version ist zur Zeit nicht 
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in Arbeit, wird wahrscheinl ich auch so 
schnell nicht erscheinen. Aufgrund des 
E rfolges von "Actra iser" ist es wahr­
scheinl icher, daß der zweite Teil über­
setzt 1vi rd ,  ehe "The 7th Saga" a u f  
Deutsch kommt. 
Erhältlicl1 bei Oynatex, Dortmund (Tel: 0231/556140) 

Hier startet Euer Abenteuer: Gerade habt 
Ihr den Auftrag übernornrnen, 

sieben Runen zu finden. 
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1990 
jeie1·te Trade­

west ibren 

bislang großten 

Er.l(olg: 

Die Krotensbow 

"Battletoads" 

ero�erte 

die NES-Besitzer 
im Sturm. 

Herausragettde 

Grafik, viele 

verschiedene 

Szenm'ien 

und etliche 

Innovationen 

spracben fii.r das 

witzige Action 

Jump "tt Run. 

Umsetzunge tfür 
Game oy 

(weniger gut), 

Mega. Drive (1:1) 
und Super 

Nintendo (nett) 

folgten, err ich­

teu abet· nie die 

Populärität des 

8-Bit -Odgina.ls. 

In Deutscbl�utd 

wird sowobl 

"Ba.ttletoads in 

Battlemaniacs •; 
als auch "Plok " 

via Nintendo 

angeboten. 

I 'LL BE BfiCK m Wer Arnies letzten K ino­
flop m iterlebte, wiJcl s i ch  
gerne an  den vorletzten 
Action-Hero er innern. Ac­

claim läßt die guten, alten Zeiten aufle­
ben u nd bereitet "Termi nator 2 - The 
Movie" für d ie Sega-Systeme vor. Der 
Action-Knal ler hat inhal t l ich n ichts mit  
der bereits verfügbaren Spielhal lenum­
setzung ("The Areade Game") zu tun,  
sonelern führt durch d ie F i lmhancllung. 
Terminator 2 - The Movie, Sega, 8 MBit,  ab 
Dezember in Deutschland für Mega Drive 

ZocK · MIT PLoK 
ump' n ' Ru n s  ohne Ende :  
Nach weiteren Epsiclen der 
Mario-, Sonic-, Pond- und 
Co-Ser ien schickt sich 

Sp iele-Lieferant Tradewest an ,  e inen 
frischen B i l dschirm-Protagonisten zu 
etablieren. Das Outfit von "Plok" bietet 
zwar nichts Neues (putzig, knal lbllnt & 
zuckersüß) ,  der  S p i e l i nha l t  k l i n gt 
bekannt (hüpfen,  auswei che n ,  a b ­
sch ießen) ,  doch e ine  frühe Versi o n  
beeindruckte selbst überzeugte Mario­
Fans .  Versch i edene Zwischensp ie le ,  
einige innovative Features und extrem 
fetzige Musik werten den Geschicklich­
keitstest auf. 

Plok, Tradewest, 8 MBit, ab Dezember in Deutsch­
land für Super Nintendo 

Superhelden-Neuling Plok fühlt sich in grell-bunter 
Grafikumgebung pudelwohl 

Gelbes Outfit, rote Haare: Das Fast-Food-Maskottchen Ronald McDonald 
debutiert in seinem eigenen Spiel. 

BIG MAC 

m 
D i e  "G loba l  G lad i a tors" 
s i nd uns noch i n  bester 
E r innerung ,  da  taucht  
schon wieder  e in  McDo­

nalds-Protagonist a ls Vicleospiele-Held 
auf. Diesmal versucht sich Ober-Clown 
Rona l cl McDona ld  a ls J u m p ' n ' Run­
Experte. In "Mc Donaids Treasure Land" 
hüpft der rothaarige K inderstar durch 
e inen magischen Wald ,  besucht e inen 
P i ratenku tter und  enteleckt e i n  A l ien­
Raumschi ff. Unterwegs sammelt er d ie  
übl ichen Speisen ein, labt sich an Cola , 
Hamburger und Pommes. Gegen Ende 
des Spiels muß Honalcl 'gar seine men­
talen Kräfte entfalten: Ihn etwanet e ine 
Denksportaufgabe, die sich als M ix aus 
"Tetris" und "Columns" herausstellt .  
McDonalds Treasure Land. Sega, S M  Bit, ab 
November in Japan für  Mega Drive 

m Auf der ECTS i n  E ng land 
war '  s schon zu sehen , 
mittlerweile haben die Pro­
grammierer e in paar Bytes 

zugelegt .  Das oberputz ige "Mr .  N u tz" 
wi l l  zur Jahreswende auf Jump'n'Run­
Tou r  zu  geh e n  - Ä h n l i chke i ten  m i t  
"Pusche!, dem Eichhörnchen" s ind rein  
zu fä l l ig .  M r. Nutz s teht  n ich t  n u r  auf  
Nüsse, es  ha(s  insbesondere auf  Igel­
Sandwiches abgesehen .  Sein Appetit auf 

Mr. Nutz darf Feinde "erhüpfen" , mit 
Erdnüssen abschießen oder mit seinem 

Schwanz einfach umlegen. 

Unser Nusshörnchen plagt sich Spinnen 
und anderem Getier: Dafür lockt rechts 

ein Berg voller Haselnüsse. 

leckere Extras 
ist a llerdings nicht das ein-
z ige ,  was i h n  an t re ib t .  Als typ i scher  
Superheld hat  er e ine anspruchsvollere 
Aufgabe zu erfü l len :  M r. Nutz sol l  d ie  
Wel t  retten . D iese Bürde trägt er  mi t  
Fassung und erkundet u nbeschwert die 
serolienden Spielstufen, d ie mit Bonus­
kammern,  Fe inelen und i n teressanten 
Gegenständen gefül lt sind . 
Mr. N utz, Ocean, 8 M Bit, ab Frühjahr in Deutseil­
land für Super Nintendo 

MAN!AC dezember 
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er blaue Sega-lgel ist im 
Dauerstress: Gerade hat er 
mit " onic CD" sein drittes 
1 6-Bit-Abenteuer bestan­

den (siehe Test ab Seite 38), schon steht 
er in "Sonic Spinball" erneut im Mittel­
punkt: Nach den Strapazen gönnt sich 
unser Lieblings-Igel einen wohlverdien­
ten Urlaub. leider hat er die Rechnung 
ohne Dr. Robotnik gemacht. Der Fin­
sterling hat auf einer einsamen Insel 
eine riesige Fabrik errichtet, deren einzi­
ge Aufgabe die Verpestung der Umwelt 
ist. Klar, daß sich Sonic nicht zweimal 
bitten läßt und zur Tat schreitet. 
Die Insel ist jedoch voller Fallen: 
Anders als bei bisherigen Sonic-Aben­
teuern bewegt sich Sonic nicht rennend 
und springend durch die Levels, son­
dern muß sich wie in der "Casino Zone" 
aus "Sonic 2" durch gigantische Flipper­
fallen rollen.  Ihr steuert dabei die Paclcl­
les oder den blauen Igel, wenn er ein­
mal auf einer Plattform landet. Neben 
säurehai eigen Abgrü nden lauern in 
Roboter verwandelte Tiere u nd die 
Tücken der Robotnik-Anlage. Zu erwar­
ten ist rasant scrollende und technisch 
eindrucksvolle ßlldschirmaction. 
Sega hat zum ersten Mal das ausgetrete­
ne Spielprinzip der alten Sonic-Spiele 
verlassen. " Sonic Spinball" ist vom 
Ansatz erheblich witziger und unterhalt­
samer als herkömmliche Flipper-Module 
und nicht nur für Sonic-Fans ein weite­
rer Grund, sich auf Weihn achten zu 
freuen. 
Sonic Spinball, Sega, 8 M Bit, ab Dezember in USA 
für Mega Drive 

Faust­
recht 
Wir kennen Twin-

Bee nocb aus dem 

Ve1·t ikal-Scroller 

"Pop 'n Tu•in-Bee '; 

und schon wer-

kelt Konami am 

zweiteil Super­

Ninten�lo-St reicb 

der putzigen 

Pi:>:el-Sippe. Dies-

mal ve1·sc1Jlägt es 

Mr. mttl Ms. Twin-

Bee in das 

Jump 'i1 Run­

Genre. Tradilio-

nell setzen sieb 

die Helden auf 

il:��·e übeNJimen-

sional großen 

Pfoten und 

macl;en den Geg­

nern damit Laser-

Feuer 1111ter dem 

Hintern. Leider 

müssen wir at!l 

das k11aflb1111te 

Gescbickficbkeits-

spiel nocb etwas 

warten. Die Ko-

1Uimi-E111 wickle1· 

bn'iten nocb iiber 

Level-Gestaltung 

1111�/ Grafik-Outfit. 

I 

@��MJ lE©riDmrrnn lErn 
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 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  129,- MICRO MACHINES . .  . .  . . . . . . . . . . . . .  99,-
DAVIS CUP TENNIS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  109,- MAZIN SAGA . .  . .  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  109,-
BATMAN RETURNS CD . . . . . . . . . . . . . . . . .  99,· COOL SPOT . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  89,-
GUNSTAR HEROS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  99,- BRAM STOKERS DRACULA .CD ... 1 1 9,· 
BLASTER MASTER . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  99,- JAGUAR XJ 220 CD ................... .... 99,-
RANGER X .. . .  . . . . . . . . . . . . . . .  99,- SILPHEED.CD .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. .. . . . . . .  1 09,-
CHUCK ROCK 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9 , - F - 1 5  STRIKE EAGLE . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . .  1 1 9,-
RISE OF THE DRAGON CD . . . . . . . . . .  109,- MORTAL KOMBAT ............ . . . . . . . . . . . .  129,-
JUNGLE STRIKE .... . .  . . . . . . . .  1 1 9,- STREET FIGHTER 2 CE . . . . . . . .  139,-
JURASSIC PARK . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  109,- AH-3 THUNDERHAWK CD . . .  . . . . . .  109,-
FATAL FURY . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  99,- ROCKET KNIGT ADV .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  89,-
WWF ROYAL RUMBLE .. . . . . . . . . . . . . . . .  1 19,· SHINING FORCE ..  . .  . . . . . . . . .  1 1 9,-
TIME GAL CD .....  99,- LANDSTALKER . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  129,-
MIG 29 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  109,- BUBSY . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  89,-
MEGA DRIVE CONVERTER 39,- ALLE SPIELE LAUFEN 
ALLE NEUEN US-CD'S AUF LAGER (US CD PLAYER 599,- AL TE VERS.) 
SUPER NINTENDO alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
ROCK & ROLL RACING . . . . . . . . . . . . . . . .  1 19,- KING ARTHURS WORLD . .  1 1 9,-
AERO THE ACROBAT . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9,- PALADINS QUEST . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  129,-
AQUATIC GAMES . . . . . . . . . . . .  109,- MECH WARRIOR . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 19,-
SHAOOW RUN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 29,- MARIO ALL STARS.DT . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  99,-
LOCK ON .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9,- THE 7TH SAGA ... . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . .  129,-
BATMAN RETURNS . . .  ..... 109,- JOHN MADDEN FOOTBALL '93 .. . . .  99,-
SECRET OF MANA . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  129,- SUPER WIDGET . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9,-
BOMBERMAN 93 & ADP ........... .... 159,· SUPER TURRICAN .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  109,-
CONGOS CAPER .. . . . . . . .  109,- EQUINOX . . . . . . . . . . ....... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9,· 
BLUES BROTHERS ....................... 99,- NIGEL MANSEL+ACT.REPLAY .... 199,-
CYBERNATOR .. US . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . 99,- NBA BASKETBALL TECMO . . . . . . . . . .  129,-
DUNGEON MASTER ..  . .  . . . . .  139,- NINJA BOY . . . . ..... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 09,-
CHESTER CHEETAH ...................... 79,- TAZ MANIA ....... . .. . . .. . . . ...... .. ............ 79,-
MICKEY MAGICAL QUEST .... ....... 69,- TUFF E NUFF . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  129,-
UTOPIA . . . . . . . . . . . . . .. . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9,- STREET FIGHTER TURBO.. . . 149,-
FATAL FURY ....... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 19,· COOL SPOT .. . . . . . . . . . . . . .  1 19,-
ININDO .. . . . . . . . . . . . .  . .  . . . . . . . . . . . . . . . .  129,· MORTAL KOMBAT ... . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . .  129,-
WWF ROYAL RUMBLE . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 29,- TINY TOONS US . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  89,-

AN UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN 
ADP AD-29 & STREET F ADP a DM 39,· ACT.REP.PRO: DM 1 99,· SNES, MD 

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

Gamecourier-Versand, H.  Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe 
U � � o ® � � � ®  I rn<Brnrn �ffi�o ® � � � ®  I rn � ® rn  



30 
Entwickler: Radical Software 

Baumarkt-Simulati­
o n  a u f  dem S u p e r  

N intendo? Der in·itier­
te S po rt - L a i e  k a n n  

....:..'-".;;b..;e-.r.;;;u h  i g t  werd e n :  
Wen n  b e i  Accolades 

n e u e m  M o d u l  s t ä n d i g  
vom .. Brett• d i e  Rede ist, dann han­

spielt.fiit· das
.._ uküt es sich dabei nicht u ms gemei­

ne Holz, soa,gern einen Eishockey-
amerikalliscbe S t a r  a u s  Fle isch tJ.Sd B l u t .  A u c h  

Eishockey-Team 

St. Louis Blues 

auJ der recbten 

Atygenstürn1er-

Position. Die 

Torbiiter.fiircb-

ten ib11 vor allem 

wegen seiner 

mäcbtigeu 

Sch�lßkraft. /11 

der letzten NHL-

Saison scbeite1·-

te St. Louis im 

Viertelfinale des 

Play Offs au 

Toronto. Brett 

Hull geböt·te in 

deu Vorrundeu-

spielen zu deu 

zuverlässigsten 

Scbiitzen: Bei 80 

Einsätzen e1·ziel-

te er 54 Tore. 

wen n  Ihr  von Brett Hull u n d  der  
a m e r i k a n i sch en P rof i -L iga  N H L  
herzlich wenig Ahnung habt, könnt 
I h r  an dem schne l l e n  Acti o n - E i s­
h o c k e y  m i t  v i e l  S p rach a u sg a b e  
Euren Spaß haben. 
S p o rtsp i e l - M u ffel p fl egen i h re 
Abneigung gerne damit  zu begrün­
den, daß hier ohneh i n  a lles i mmer 
gleich sei .  Daß dieses Genre tech­
nisch innovativ sein kann, bewiesen 
die "Brett Hul l "-Programmierer. Statt 
Vogelperspektive oder Ansicht von 
der Seite greifen sie l ieber zu einer 
d re i d i me n s i o n a l e n  V a r i a n t e  des 
"Schräg-von-oben"-Looks. Ihr  bl ickt 

Spannung beim Bully: 
Wer wird den Puck als 

erstes unter Kontrolle bekommen? 

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

� 

Das Stadion tobt, der Reporter lobt: 
Gerade wird das 1 :0 

der Heimmannschaft gefeiert . 

a l s o  von oben a u f  d a s  S p i e l fe l d  
h e r a b ,  d o c h  s o b a l d  d e r  P u c k  i n  
R i c h t u n g  e i nes d e r  b e i d e n  Tore 
geschossen w i r d ,  fä h rt d i e  TV­
Kamera hinter ihm her oder zoomt 
wieder zurück. Dieser 3-D-Effek t  ist 
a b so l u t  fl ü s s i g ,  recht s c h i c k  u n d  
übersicht l icher ,  a l s  m a n  z u n ä chst 
glauben mag. 
A u sgesprochen l a u ts t a r k  m e l d e t  
s i c h  nach d e m  A n p fi ff der  zweite 
technische Leckerbissen zu Wort . 
Dank des neuzeitl ichen Segens der 
Sprachausgabe plappert ein u nsicht­
barer Kommentator m u n ter d r a u f  
l o s .  A u f  E n g l isch beg l e i tet U S ­
Reporterstar A l  Michaels d e n  Spiel-

verlauf: Zwischenergehnisse werden 
verlesen, Kombi nationen e rlä u te rt 
u n d  Strafzeiten verkündet. Obwohl 
die Q uasselei keinen spielerischen 
N ä h rwert  h a t ,  bew i r kt s i e  e i n e n  
beachtl ichen Atmosphäre-Bonus. 
Die Steuerung er laubt  so ziemlich 
al le Tricks,  d i e  e in e m  E is hockey­
Spieler l ieb und teuer s i n d .  Pässe, 
u nterschied l i ch harte Sch üsse und 
Checks zwecks Aushebe l u n g  des 
sche i b e n fü h renden Gegn e rs s i n d  
Selbstverständl ichkeiten . Außerdem 
m ü ß t  I h r p e r  Feuerknopf m a n u el l  
u mschalte n ,  wenn I h r  den Spieler  
wechs e l n wol l t .  I m  Gegensa tz z u  
vielen a n deren Sportmodulen kon­
trol l iert I hr nicht immer den Akte u r  
E u re s  Tea m s ,  d e r  d e m  P u c k  a m  
nächsten steht .  E ine a u tomatische 
Umscha ltung findet nur dann statt,  
wenn ein Feldsp ieler E u rer M ann­
schaft in Scheibenbesitz kommt. 
In p u n kto O pt i o nen u n d  M o d u s ­
V i e l fa l t  h a b e n  d i e  D e s i g n e r  i h re 
Hausaufgaben gemacht. Die Länge 
eines Spield rittels l ä ßt s ich ebenso 
w ä h l e n  w i e  die M a n n s c h a ft e n  -

THE ENTERTAINER • Mal was Neues: Ständige Sprachausgabe während 
e ines Matc l1 es bot b is lang ke in M odu lsp ie L D ie Kom b i nat ion aus 
Soundeffekte n und Geq uasse l zaubert e ine Atmospllä re , d i e  gut  
ankommt. Mir gefällt "Brett Hu l l "  nicht nur deshalb etwas besser als 
"N HLPA Hockey 93". Obwoh l das E lectronic -Arts-Hockey sp ie le­
risch mehr drauf hat (Bei  "B rett Hul l" entstehen  auffäll ig viele Tore 
du re il Solo-Le istung en . ) , punktet Accolades Puck-Premiere i n 
Sachen Technik. Optionen und Atmosphäre. Der Ligamodus nervt 
zwar durch d i e  Paßwo rt- Fumme le i  (Wo is t  die Batte rie?) , doch 
nimmt man das zugunsten de r  Langzeit-Motivation gerne in Kauf. 
D ie Spielgescllwind igkeit ist OK, das schmucke Zoom-Scrolling sieht 
appet it l ich aus . Bleibt abzuwarten , wie der Shoataut zwischen "N H L  
Hockey 94" ( ist fü r Anfang 94 angekündigt) und "Brett Hu ll" ausgeht. 

- ----�-- - -- -- - -- . 

, r rcr"��T--F·.:.f·�.,.,. 
"" .. � -. << 'l I [: :{ C> ft > >  - - . . _ _  

Superzeitlupe ist kein Problem: Spektakuläre Szenen dürft 
Ihr Euch beliebig oft ansehen. 
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gegen ein Compute r-Gurkenteam 
hat  man's n a t ü r l i c h  l e i c h t e r  a l s  
gegen e i n e  Top-Man nschaft w i e  
Pittsburgh. Features wie Strafbank­
Aufenthalte, Abseits, Linienwechsel, 
Sch lägereien oder das Dauergela­
ber des Reporters schaltet Ihr nach 
Bel ieben e i n  u nd a u s .  A l t e rn a t iv 
zum Freundschaftsspiel startet man 
ein Turnier :  Vom P l ay-Off (wahl­
weise Best of 3 ,  5 oder 7) bis h i n  
z u r  a u sgewachsenen L iga ,  deren 
Länge 1 1  b i s  84 S p i e l tage ( G u l p ! )  
beträgt.  E i n  ebenso segensreiches 
wie langes Paßwort dient zur Kon­
servieru ng von respe k t a b l e n  
Zwischenständen. 

A l l e  26 M a n ns c h a ft e n  b ie t e n  d i e 
Namen u nd tatistischen Daten der 
or iginal  N H L- P rofis . l h r könnt d ie 
A ng r i ffsr e i h e n  m un t e r  e cl it i e re n , 
doch mangels Batterie gehen solche 
Änderun en beim Ausschalten des 
Super Nintendo verloren. I m  Coach­
M e n ü  l ä ßt s i c h  d i e  A n z a h l  d e r  
Talentpunkte,  d i e  von Mannschaft 
zu Mannschaft vari iert ,  beliebig auf 
sechs Kategorien vert e i l e n .  D a m i t  
legt I h r  s e l b e r  fest, ob E u re J u ngs 
ausgegl ichene Al lrounder oder z . B .  
schußgewaltige Angriffsraketen sind 
( .. Defensiv-Verhalten? Was ist das? .. ) .  
W e i t e re E x t ras : .. J n s t a n t  R e p l a y  .. 
(Nochmal iges Begutachten der letz­
ten paar Sekunden des Spielgesche­
hens) u n d  das E n tfernen des Tor­
warts zugu nsren e ines Feldspielers 
( u m  k u rz v o r  S ch l u ß  nach d e m  
Motto .. al les oder nichts" noch einen 
knappen Rückstand aufzuholen). 
Der Spielverlauf erfordert bei allem 
Tempo auch etwas Überlegung. Mi t  
m ü den D istanzschlenzern läßt  sich 
kein gegnerischer Torwart bee i n ­
drucken. M e h r  Erfolg haben Schlag-

ANSCHLUSSTREFFER • Bislang herrschten traurige Eiszeiten im Super­
Ni ntendo-Lager. Electron ic Arts ' auf  dem Mega Drive so furioses 
»NHLPA Hockey« wurde schlampig umgesetzt; die Ruckelgrafik tor­
pediert den Spielspaß. Techn isch läßt B rett Hul l die SNES-Muskeln 
etwas mehr spie len . Das Spielfeld protzt n icht gerade mit Farben , 

• 
bietet aber ei nen e leganten 3-D-Effekt. Der Sound ist für Sport­
spie l-Verhältn isse geradezu verschwenderisch: Ei ngängige Titel­
musik, nette Digi-Effekte im Match und vor al lem die Sprachausga­
be gefal len. Der Spielablauf ist actionlastig , ku rzweil ig , doch zwei­
fele ich ein wen ig an der Computerintel l igenz . D ie Mitspieler des 
eigenen Teams reagieren teils schlafmützig auf geplante Pässe . Abhi l -
fe schafft das Spieler-Umschalten von Hand.  Was bleibt ist ein rassiges 
Action-Eishockey, das zu zweit nochmals an Unterhaltungswert gewinnt. 

Die kleinen Dreiecke (rot und blau) kennzeicl1nen den Spieler, 
der von Euch gesteuert wird bzw. in Ballbesitz ist. 
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sch i.i ss e ,  d i e  erst  d a n n  so r i c h t i g  
schön stramm ausfal len,  wenn man 
e i n  paar Sek unden l a n g  Z e i t  z u m  
Slockausholen d u rch stetes Feuer­
knopfdrücken hat. Angesichts der 
regen W u s e l i g_ k e i t .  w e l c h e  d i e  
gegnerischen Abwehrspieler an den 
Tag legen, empfehlen sich schnel le 
Pässe. 
E n d e t  e i n  M a t c h  u ne n �u h i e d e n ,  
ge h t ' s  E i "s h ocky--ge m ä ß  i n  d i e  
" Sudden Death " -Ver l ä nge r u n g .  
E rzielt  auch h i e r  keine Mannschaft 
e i ne n  Treffe r ,  m u ß  e i n  P e n a l t y­
Schießen über den Sieger entschei­
den. D ieses e i nsame Duel l  Stürmer 
g gen Torwart könnt Ihr i n  e i nem 
Spezialmodus auch üben. 

Seit Begftm der 

aktuellen Saisou 

werden auch Iu 

der deutseben 

Eishockey-Bun­

desliga. Uuent-

cbieden euer-

gisciJ bekämpft. 

Stebt es uacla 

Ablauf der 

reg�4liiren Spiel-

zeit remis wh•tl 

ein »uie1'1es Dril-

tel« angesetzt. 

Sobald ein Team 

in dieset· Nac/J-

spielzeit ein Tor 

erzielt wird das 

Spiel beeiUiet. 

Der Fachau -

druckfür eiue 

solcb ji.lbe Ent-

scbeidtwg heißt 

sebr treffeml 

»Sudden DeallJ<<. 
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[ m US-Profi-

sport gibt es 

ke in.e Ve1-eine "' 

die Clubs 

gehöreu einem 

sindfester 

Bestandteil einer 

Liga, köu11e11 

also auch 11icbt 

ab- oder auj'stei-

ge11. Als "Fran-

cbise " wit·d eiue 

Club-Orgauisati-

011 bezeichuet, 

die beim Eigner 

anj'iingt, über 

den General 

Mauager, die 

TJ-aiuer bis zu 

den Spielern 

reicht, aber 

auch alle ande-

ren Helfer in 

Betreuuug oder 

Vetwa1tung 

beiuhaltet. 

Produzent: Scott Orr • Design: Michael Kosaka, Happy Keller • Programmierung: William Robinson • Gra­
fik: Gurt Toumanian. George Simmons • Musik: Jim und Joel Simmons • Strategie: John Madden 

Die beste American­
Footba l l -Serie der  

Videospie lgeschichte 
erlebt die vierte Auflage. 

Diesmal erwarb Electro-
·ts d ie  offiz ie l le_ 

Lizenz der NFL - nun dürft 
Ihr  mit Bi l ls ,  Redskins oder Giants auf 
Touchclown-Jagd gehen. Selbstverständ­
lich spielt Ihr  in American- und Natio­
nal-Conference sowie in der Post-Sea­
son um den Superbowl .  Euch stehen 
a l4: 28 Teams der NFL zur Verfügung, 
a u ßerdem dürft Ihr berühmte Super­
bowi-ChamR,ions aus den letzten 25 Jah­
ren wäh len .  Als Zugabe packte EA 
sogenannte Franchise-Teams auf das 
Modul. ln diesen acht berühmten Teams 
spielen die besten Profis a l ler Zeiten, 
die bei den jeweiligen Clubs im Laufe 
der NFL-Gesch ichte u nter Vertrag stan­
den. Im Handbuch findet Ihr  al le wich­
t igen Daten und Stat is t iken zu a l l en  
Teams und w jedem Spieler - natürlich 
für die Saison 1992 überarbeitet und mit 
den Superbowi-Finalisten Dallas Cow­
boys und den Buffalo Bills. 
Neben den Freundschafts- und Playoff-

Spielen ist durch die eingebaute Batterie 
erstmals eine komplette NFL-Saison mit 
16 Matches möglich. Im Ligamodus seid 
Ihr  nicht auf ein Team festgelegt, son­
elern könnt Euch für jeden Spieltag eine 
neue Mannschaft w�ihlen. 

SUPERBOWL • Mein Traum wird wahr: i n  "Madden '94" füh rt I hr d ie orig i ­
nalen NFL-Teams durch eine komplette Saison, rempelt Eucl1 du reil die 
Playoffs und schnappt Euch den  Superbowl .  EA verpaßte dem Spiel 
ei n komplettes Liftiog: Das Fe ld ist "schlanker", d ie Spie ler größer, 
die Soundeffekte besse r - ke i n  Wu nder, be i 1 6  MBit Spei ch er. 
Auch an neue Spie l züge wurde gedacht - al lerd i ngs nur in der 
Offensive. Bei den Playcalls g ibt 's e ine eher störende Neuerung:  
l ll r  könnt n icht mehr auf dem Sp ie lfe ld die neue Taktik ausrufen , 
sondern müßt in einen seperaten Bi ldscll i rm. Das hemmt den Spiel­
fluß. Ansonsten bl ieb 's bei guter Präsentation und perfekter Spielbar­
keit , diesmal gar für vier Sp ie le r . Solo-Footbal le r  dürfen dank Liga­
Modus auch längerfristig gegen die NFL-Ei ite antreten. "Madden NFL '94" 
ist besser als die Vorgänger und für Freaks ein Muß. 

Für die neuesie Auflage verbesserte EA die Grafik, spendierte 
neue Spielzüge und eine neue Zeitlupenfunktion. 

Die Playcalls wurden aus­
gelagert und nehmen 

einen eigenen Bildschirm ein. 

Mit  dem 4-Way-Play-Aclapter können 
bis zu vier Spieler am Football-Vergnü­
gen teilhaben. 
Zusammen mit der neuen Lizenz bekam 
die Macleien-Serie auch ein Face-Lifting: 
Die 70 Offensiv-Spielzüge sind neu, in  
der Defensive greift I h r  auf  d ie  belvähr­
ten Formationen und Taktiken zurück .  
Das  Spielfeld i s t  etwas schlanker als in 
den Vorgängern, außerdem möbelte EA 
Soundeffekte und Grafik auf. Weitere 
zusätz l iche Features sind cl igita l is iene 
Ansagen von Ex-Ra iclers-Coach  u nd 
Fernsehkommentator ]ohn Macleien per­
sönlich, Zweitlupenfu nktionen aus ver­
schiedenen Winkeln u nd e inste l lbare 
Auclibles. 
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ßoris, Erdbeeren und 
d ie  Herzogi n  von 

Kent - eine solch deli­
ka te Mischung bekom­
men Tennisfans a l l jähr­

- .li'-LL ...Lll'- '-ondon Y omr 
Wimbledon geboten ,  wo das 

berü hmteste Tenn istu rn i er der Wei t  
stattfi ndet .  Sega l i zensierte offi z i e l l  
Namen und  Logo des Turnierveranstal­
ters; fehlen nur noch ein paar Grashal­
me vom Centre Court in der Packung. 
Der Verwandtschaft zum Wimbleclon­
Turnier zum Trotz müssen Sie hier nicht 
u nbedingt a u f  Rasenbelag antreten .  
Asche- u n d  Hartplatz stehen ebenfal ls 
zur Wahl ,  was entsprechende Auswir­
kungen au f  Abpra l l höhe und Tempo 
des Balles hat. Ihr spielt im Einzel oder 
Doppel, mit  beliebig vielen Computer­
gegnern oder mensch l ichen Spie lern 
gemischt. Da "Wimbledon" Segas Vier­
Spieler-Adapter unterstützt, können in  
Verbindung mi t  d i  sem Zusatz sogar 
vier Personen gleichzeitig loslegen. 
Jeder Tei l nehmer wählt ·seine· Spielfi ­
gur aus einem Angebot von 24 Compu­
ter-Persönlichkeiten, d ie a l le individuel-

Entwicklung: Sega USA 

Anfangs startet Ihr mit wenigen Talen­
punkten. Mit Turniererfolgen 

baut Ihr die Ballkompetenz aus. 

le Talente drauf haben. Vom Allrounci­
Grundl in ienmatador bis zum wieselflin­
ken etzangreifer ist jeder Typus vertre­
ten; durch Änderung des .. Levels" veriin­
dert man das Basiskönnen des Spielers. 
Auf diese Weise lassen sich auch belie­
big starke Computergegner designen. 
Beim Turniermodus fangt Ihr auf jeden 
Fal l  klein an: Eure Spielfigur startet auf 
Level 0.  Erst durch Erfolge wachsen die 
P u n kte a u f  dem Talentkonto.  Jeder 
Wettkampf beginnt im Viertelfinale; der 
Zwischenstand l äßt s ich v ia  Paßwort 
speichern. I nsge amt gibt es vier Tur­
n iere, die man der Reihe nach gewin­
nen muß, um höchste Tennisweihen zu 
erlangen. 

BESSER ALS GAR NICHTS • Sega hat bei Grafik und Sound wohl beson­
deren Wert auf Absch reckung gelegt. Lasche Farben, müde Animation 
und ein beschau liches Spieltempo lassen Technik-Freaks erst einmal 
kräftig gähnen . Thema Sound : Nach jedem Bal lwechsel wi rd der 
Zwischenstand mit herbem japanischen Akzent gebrüllt - das hält 
auf, das nervt und ist so ziemlich der einzige relevante Punkt, der 
sich im ansonsten üppigen Optionsmenü N ICHT abschalten läßt. 
Doch siehe da - hat man sich an fades Outfit, sch leppendes Tempo 
und pingeliges Timing gewöhnt, spielt sich "Wi mbledon" gar n icht 
mal so übel .  Das Repertoire an einstallbaren Parametern ist ansehn-
lich ; absolutes High l ight ist natü rlich die Unterstützung des Vier-Spie­
le r-Adapters. Nach Tennis lechtzende Mega Drive-Besitzer machen m it 
'Wim b ledon ' keinen Feh/kauf, aber sp ielerisch und technisch ist das gute 
Stück n icht gerade eine Ausgeburt an Makellosigkeit. 

Auch wenn "Wimbledon" keine Batterie bietet, sind Eure Triumphe gesichert: 
etwas fummliges Paßwort speichert den aktuellen Spielstand. 
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Im Doppen macht's am meisten Spaß: 
Fehlende Co-Gambier werden durch 

Computerspieler ersetzt. 

Eines der vier Turniere findet auf dem 
heiligen Rasen von Wimbledon statt: 

Ob Ihr den Siegerpokal ergattert? 

Die Steuerung bietet nichts Revolutionä­
res. Je ein Feuerknopf dient zum Auslö­
sen e iner anderen Schlagart: hoher Lob 
oder unterschnittener, langsamer Ba l l ;  
dazu kommt det .. Normals�a&:_ Marke 
harr und schnel l .  

Die Verwir-

nmg ist groß: 

Beiuahe zeit-

gleich erschie-

ueu Vier-Spieler-

Adapter von 

Electt·mtic Arts 

und Sega, die 

uicht kompatibel 

sind. Während 

der EA- Adapter 

die hauseigenen 

Spiele ullter-

stützt (u.a. 

"FIFA Soccer"  

Ulld "NHL 

Hockey 94 ''), 

wird Segas 

Mulli-Tap VOll 

Tengen ("Gautlet 

4 '') favourisierl. 

Neben "Wimble-

auch Segas "Uiti-

11utt-e Soccer'� 

sowie demi:icbst 

die G•·iihelf'i 

"Colu11ms 3" die 

Meb•·-Spiele•·-

Gemeinde. 

ü.: ��::!'.: .�.. .., __ ;, ' 

...!..... !....._ ... -. -- -. 
t:."ü.f.·.:··�·.:: r·:::: � ��t, •  
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Der SjJielauto-

matfiit· zuhau-

se. Im Neo Geo 

arbeiten ein 

68000er Haupt-

prozessor und 

diverse Zusatz-

cbips an 4096 

Farben, 3-D-Zoo-

ming und exzel-

leutem Souud 

mit Spracbaus-

gabe. Dieser 

Luxus bat sei-

nen Pt·eis: Das 

Neo Geo kostet 

iu Deu.tscbland 

etwa 800 Mat·k, 

dazu kommen 

Modulpreise vo11 

300 bis 400 DM. 

Electronic Arts nach dem SNK-Orlglnal von 1 991 

Baseball 2020 

in  spielentscheidenden Szenen 
wird in eine 

Großaufnahme umgeblendet. 

Kaum eine Sport a rt 
hat s ich  in i h rer  

Gesch ichte wen iger 
verändert a ls  Baseba I I :  

Seit liber einhundert Jah­
ren wi rd nach densel­

ben Regeln gespielt, genau so 
l ang€ tragen die Spieler ihre typische 
Baseball-Uniform. Der japanische Auto­
matenhersteller SNK wagte einen B l ick 
in die Zukunft des Sports und veröffent­
lichte 1 991 eine futuristisches Baseball­
Modul für die Spielhalle und die Nobel­
konsole Neo Geo . E l ectronic  A rts 
erwarb die Rechte für e ine Mega-Drive­
Umsetz�mg. 

Brutale Sitten: Vor jedem 
lnning verteilt der 

Schiedsrichter Minen im Outfield. 

I m  Jahre 2020 gibt es keine nationalen 
Ligen mehr. Tm gigantischen Cyber-Egg­
Stadion spielen die besten Teams der 
Weit in  der " F ighting League" u nd in 
der "Exciting League", um den Champi­
on des Planeten zu finden. Die Mann­
schaften ,  mit martialischen Namen wie 
"ßat t le  Ange l s " ,  "Amer ican Dreams" 
oder "Ninja Black Socks", kommen aus 
Amerika ,  Eu ropa und Asie n .  Um das 
Spiel interessanter zu gestalten, wurden 
d ie  Rege ln  n u n  doch geändert : D ie  
Tr ibünen an der  Se i t e  w urden über­
dacht ,  so daß weit gesch l agene Bä l l e  
wieder ins Spielfeld zurückfa l len. Home 
Runs g i b(s nur  bei Hi ts  ins Midfie ld .  
Vor jedem "lnning"(Spielabschnitt) ver-

TECHNO-DOUBLE • Entgegen meiner Erwartung ist "Super Basebal l 2020" 
eine gelungenes Science-Fiction-Sportspiel , daß nahe an das Automa­
tenvorbi ld herankommt. Oie An imationen sind flüssig und gut , für 
Solospie ler wi rd d u reil Saisonmodus auch längerf ristig etwas 
geboten . D ie präzise Steuerung haben a uch  Anfänger schne l l  
gecheckt, nur das Fielding gestaltet sich schwierig. wei l I hr keinen 
Anhaltspunkt habt , wo Eure Verteid igungsspieler im Outfield ste­
hen . E i n  Radarsch i rm wäre keine schlechte Idee gewesen . Da 
"Su per Basena l l 2020' f ü r  d i e S p ie l ha l le e n tstand ko m m e n 
Actionfreaks, aber nicht d ie Taktiker auf ihre Kosten. Wer gerne mit 
einem Freu nd ein paar l nn ings sp ielt ,  auf tiefschürfende Regelkunde 
aber verzichten möchte, sollte sich das Spiel zu legen. Für Gelegenheits­
Basebal ler ist's besser geeignet, als eine ernsthafte Simu lationen. 

in der Zukunft spielen Männer, Frauen und Roboter 
zusammen in einer Liga. 

Wir Euer Schlagmann von einem 
Ball getroffen, ist der 

Krankentransport nicht weit. 

teilt der Schiedsrichter Minen im Spiel­
feld ,  um den Nervenkitzel zu erhöhen. 
ln  der Zukunft spielen außerdem Män­
ner, Frauen und Androiden zusammen 
in  e iner  Mannschaft ,  wobei die Men­
schen Metal l rüstungen tragen. jeder hat 
seine speziel len Vorte i le :  Die Damen 
sind schnell und spielen hervorragend 
in der Verteidigung, die Männer eignen 
s ich a ls A l l rounder. Roboter schlagen 
hart ,  sind dafür aber sehr langsam. 
Eine komp lette Saison hat 1 5  Spielen , 
P layoffs und Wor ld Series. Der Spiel­
stand wi rd per Paßwort gespei chert . 
Außerdem dürft Ihr  i n  Fr Undschafts­
matches gegen einen menschlichen Mit­
spieler antreten. 
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Produzent: I an Stewart • Programmierung: Asl1ley Bennett, Ritcl1ie Bratman • Grafik: Paul Gregory • 
Sound: Paul Hiley, Patrick Pl1elan • Technischer D irektor: James North-Hearn 

World Championship 
N ach Ayrton Senna,  

der seinen Namen an 
Sega lizensie11e, verdient 

nun auch der englische 
Formel- l - Pilot Nigel 

.._ ____ Lo: Ma.ns.elL eln schnelL ark _ I .. ;:Siiil!�!: 
im Videospielgeschäft. Das britische 
Softwarehaus Gremlin kaufte seinen 
Namen und ergänzt d amit die Renn­
spielpalette auf dem Super Nintendo. 
Bevor qhr in das R e n n e n  um die be­
gehrten \XIeil!_lleisterschafts-Punkte ein­
steigt, könnt''Ill&_.Euch in einer Vielzahl 
von Menüs austooen: Im "Race Circuit" 
sucht Ihr Euch eine de� 16 internationa­
len Strecken aus und laßt - Euch im Pri­
vatjet zum entsprechenden Rennk urs 
chauffieren .  Ihr dürft auch gleich mit 
der Weltmeisterschaft begin nen, a n n  
bereist Ihr die Strecken i n  der festgele) 
ten Reihenfolge. Selbst die Qual i fika­
tionsrunde könnt Ihr Euch sparen; dann 
startet Ihr jedoch als letzter auf Platz 1 2  
des Feldes. Der Rennverlauf hängt von 
verschiedenen Faktoren ab: Eure Karrie­
re ist schnell vorbei , wenn Ihr d as 
Handling des Renmvagens nicht perfekt 
beherrscht. Wer mit dem Fuß in der 

Der Kurs von Monaco ist einer der 
ansprucllsvollsten: Zu viel Gas, und ll1r 

fiiegt aus der Kurve. 

16 verschiedene Rennen liegen vor Eucll. 
Wir empfehlen, vor der Weltmeisterschaft 

ein paar Trainingsrunden zu fahren. 

Ölwanne durch die Kurven heizt, landet 
in den Strobballen, wer den Wagen des 
Mitbewerbers freundlich anstupst, ver­
liert wertvolle Zeit .  Auch das Wetter 
spielt mit: Wenn in Südafrika plötzlich 
eine Regenschauer einsetzt, müßt Ihr an 

TIEFERGELEGT • "N igel Mansei ls W. C." gehört zu den schnellsten Renn­
spielen , die mir bislang über den Bi ldschirm fl itzten . Dank der verschie­
denen Einstel lmöglichkeiten könnt I hr das Rennen eher actio nlastig 
fahren oder auf Sim u lation umseilalten - dann gellen Rem pe leien 

I 

zwar noch immer g l im pfl ich ab, das Hand l ing des Fahrzeugs ist  
aber erheblich schwieriger. Trotz der Geschwi ndigkeit haben d ie 
Designer kei ne grafischen Abstriche gemacht: Am Streckenrand 
stehen Scll i lde r, Bäume, Laternen und auch der H intergrund paßt 
zur j ewei l igen Ren nstrecke. Nu r  der Sound entspricht n icht dem 
optischen N iveau von "Nigel Mansel l" : Der Motor röhrt heiser , e in 
Zusammenstoß provoziert wiederum ein unrealistisches "Boing !". Alle , 
d ie neidisch auf Mega-Drive-Pi loten und i ll r  "Super Monaco G .P ." schie­
len , sind mit "N igel Mansell" bestens bed ient. 

in Südamerika setzt aus heiterem Himmel ein Regenschauer ein. Fallrt Ihr jetzt 
weiter mit der Sommerbereifung , müßt Ihr Euch auf Aquaplaning gelaßt machen. 
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Diese freundlichen Herren rüsten Euer 
Fahrzeug beim Boxenstop mit 

neuen Reifen aus. 

die Box z u m  Reifenwechsel - es sei 
denn, Ihr habt ein FaibleJür lebensge­
fährliches Aquaplaning. Schon vor dem 
R e n n e n  erfahrt Ihr N�iheres über 
Zustand, Länge ·und Verlauf der Strecke 
sowie die aktuelle Wetterlage. So könnt 
Ihr Euren Wagen entsprechend abstim­
ITt,.en: Drei verschiedene 1-leckflügel, Rei­
ten und Getriebe lagern im Ersatzteilde­
pot, wahlweise fahrt Ihr mit manueller 
oder automatischer Schaltung. 
Wollt Ihr vor der Weltmeisterschaft ein 
Trainingsrl'lnclchen fahren, brettert Ihr 
allein über einen leeren Kurs, oder 
lauscht den Anweisungen von Weltmei­
ster Manseil persönlich, der im Rennwa­
gen vor Euch Anweisungen gibt. 

Rasereieil wie 

"Super Mario 

Karl " u11d 

"F-Zero "gibt es 

bisla11g nur 

weuige reali-

stiscbe Super-

Niute11do-Remt-

spiele: Offiziell 

erbältlich ist 

'Top Racer'� ein 

Zwei-Spiele!·-

Tou1·enwagen-

rel/1/ell auf 

geteiltem Bild-

scbirm. Empfeh-

leuswert ist 

aucb �lie Fm·-

mel-1-Simulatiou 

"Exbausl fleat 

2 '� die Ibr 

jedocb nur als 

Import erballet. 

!Ver seiueu 

Sandkasten ver-

mißt, tlrebt mit 

''Super O.ff 

Road" seine 

Runden. Dabei 

betracbtet Ibr 

das Spielgescbe-

be11 vo11 schräg-

oben 
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Entwickler: Loriciel • Produzent: Laurent Weill  • Design: Christophe Gomez • Programmierung: Alexis 
Leseigneur,  Garlos Perconti • Grafik: Lyes Belaideuni • Sound: Michel Winog radoff 

World Toar 
Loriciels Tenn is-

spi€/ debüt ie rte 
ber� vor einigen Jah­

clem Commodo-

..... ,,�" , � .. des Mega Drives 
angepaßt und ,.utzt als erstes Sportspiel 
Segas 6-Feufknopf-Joypad .  Ihr  wählt 

scbe so'/!- ' aus 31 Spie/rn einer fiktiven Weltrang-

. . . 
R'!lie

,
um Jireundschaftsspiele, Turniere 

Wlll e!Jaus lSt oder �� komplette J a h restour zu  

gut im Gescbäfl: bestreiten. Eure Erfolgsbi l anz und der 

'eben Teugens 

M.ega-D1·ive� 

"Dauis Cup " ue1 

öffeutlichlen 

mulere Firme/� 

11'i lilectrobrain 

die Spiefe uou 

Lo•·iciel auch 

mtJ dem Super 

illfeudo: 

''Pan.za Kickbo-

xiug " (andJ 

"Best oftbe 

Best") und "Jim 

Po11•er'� das 

erste Kousolen-

SJpiel mit 3-D-

Brille, sl"nd 

bekmmte .E'nl-
lf'ie:kluugeu lle1' 

Frnii/ZOSe/1. 

Weltranglistenstand werden dabei per 
Paßwort gesichert. Die Krönung einer 
Tenniskarriere findet Ihr im Nationen­
wettbewerb, dem Daviscup. H ier spielt 
Ihr vier Einzel und ein Doppel, um die 
Teamtrophäe für Euer Land zu gewin­
nen .  Wie bei Freundschaftsmatches 

Im Trainingscamp wird mit 
der Ballmaschine an perfekten 

Grundlinienschlägen gefeilt kann hier auch ein Mi tspieler tei lneh­
men, sonst übernimmt das Mega Drive 
die restlichen Filzballcracks. tretet Ihr auf  verschiedeeinen Boden­

belägen a n .  Sp ie l t  I h r  mit e i nem 
mensch l i chen Partner, wird  der  Bi ld­
schirm in der M itte getei l t  und jeder 
sieht seine P latzhälfte aus der bekann­
ten Fernsehperspektive von der Kopf-

Vor dem Spiel dürft Ihr in fünf verschie­
denen Trainingseinheiten gegen Ballma­
schine oder Gegner Euer Können auf­
po lieren ,  anschl ießend bestreitet I h r  
Einzel oder Doppel. Selbstverständlich 

• 

WINNER • Obwohl ich aufgrund alter "Oavis-Cup"-Erfah rungen skeptisch 
war, hat mich das Mega-Drive-Update überzeugt: Die Bal lkontrol le ist 
gut . das Spielgefühl ebenfalls. Kle ine Gags am Rande, wie Cornic­
Flüche und Schimpfti raden gegen den Sch iedsrichter erhalten d ie 
Laune . Dabei ist der Sp ie lverlauf rasant , aber manchmal viel zu 
schnell fü r kontroll ierte Aktionen. Pfl icht ist ein Joypad mit sechs 
Knöpfen , denn e rst dann kommt Ihr in den Genuß al le r  Schlag­
techniken . Sehr gut ist auch der Sound mit stöhnenden Bal lartisten 
und sauber digitalisiertem Schiedsrichter. Störend fällt allenfalls der 
geteilte Bi ldschirm im Zwei-Spie ler-Modus auf, wei l man aus der fla­
chen Perspektive Lobs nur erahnen kann . Lieblos die Optik der Spie­
ler: Unabhängig vom gewählten Charakter tummelt sich immer dasselbe 
Sprite auf dem Schirm . Ansonsten: Das bisher beste Mega-Drive-Tennis . 

it:Rffi 1 0 
mm z o 

Teamgeist: Im Doppel dürft Ihr auch gemeinsam 
gegen das Mega Drive antreten. 

seite des P latzes. Eure Spieler können 
Lobs, Schmetterbälle und Stops anbrin­
gen, oder den B a l l  mit Topspin über 
das  Netz dreschen .  I nsgesamt 
beherrscht jeder "Davis C u p"-Crack 
sechs Schlagvarianten. 

MANIAC dezernher 
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Super Turrican 
Irgendwo im fernen Welta l l  

g ibt '  s Rabatz :  Da I h r  von 
• ;' Ärger förmlich angezogen wer­

Beschuß Ext rasymbole ausspuckt .  Bil­
l a rd-Schüsse, Laserfeuer, Streusalven, 
Schu tzsch i lder und E rsatzenergie sind 
sammelbere i t .  A ußerdem setzt I h r  
Smart-Bomben ein, verwandelt Euch in 
e inen bomben legenden Kreisel  und  
b l ick t  vor  lau ter  Ac t ion  k a u m  noch 
duJch, "Super Turrican" ist kein graclli­
niges Action-SpektakeL Wer forscht, fin­
det  e ine  Menge Gehe imka mmern -
trotzdem läßt sie 1 der Weg zum näch­
sten Level ( u ,a ,  durch Schneegestöber, 
Al ien-Dungeons sowie Bl itz und Don­
ner) kaum verfelllen, 

Turrican 

wurde 1988 vom 

Ra,inbow-Arts-

P1·ogranmzierer 

Mmifred Tre11z I 
für den C-64 ent-

det, schlüpft Ihr in Euer Helelen­
Outfit und packt ein paar Tonnen Muni­
tion ein, Kaum erreicht Ihr den Einsatz­
ort, seid Ihr  vol l  im Streß: D ie La nd­
schaften scro l len  i n  a l le  R ichtungen ,  
Feinde stürzen sich im Blindflug auf  das 
P ixel-Alter-Ego, Logischerweise bal lert 
I h r  zurück ,  duckt  und  hü pft Euch in  
SicherheiL Extrawaffen gibt's zu I- l auf: 
A l le  paar  Meter taucht  e in  ( z u nächst  
versteckter) Bonusfelsen a u f, der  bei 

wickelt Später 

.folgten Um- und 

Fortsetzungmt 

.fii1' Amiga und 

C-64 und ei11e 

NES-Version. 

Zur Zeit arbeitet 

Factor 5 an 

"Supe1· 

Turrican 2 •: 

Super Nintendo 
Super Mario All Stars ••...••••... 94,­
Street Fighter II  Turbo •.•••.•• 139,-
Aiaddin (Nov.) •..••••••••...••..••• 124,­
Gool Troop ••...•••..........••....•• 124,-
GP-1 """ '""" """"""' """"""'""""" 1 29,-
Mystlc Quest ....•..••.••.•..•••.•••••. 94,-
Cool Spot ( Nov./Dez.) •••....•• 129,­
Turtles Tourn. Fight. (Nov.) 129,-
Zombies ••••••.••••••••..•......•••••• 1 2g,. 
Sunset Riders ...................... 1 39,-
Young Merlin ........................ 149,-
Mario is Missing .................. 139,-
Hook (Nov.) ••••••••.•.••.•••••..•••• 129,-
Piok (deutsche Texte) , , , , "", 94,-
Equlnox ( Nov.) •••...••...•••.•••••. 1 3g,. 
Super Bomberman (Nov.) •• 109,­
Fiashback (Mov.) ••••••••••.....•• 139,­
Rummeniges Player Manager """ 1 29,­
Chuck Rock (Nov.) ..••••.....••• 109,­
Skyblazer (Nov.) ••...••••••.....• 129,­
Star Wars 2 (Dez.) ..••••••......• 139,­
Jurassic Park """"""""""""""""" 1 39,­
The Lost Vikings (dt. Texte) 124,­
Battletoads in Battlemaniacs , , " 1 24,-
Striker ••••....•••••••••.••••.••••.....• 129,-
Super Turrican (Dez. I , . . . . . . . . . . . .  , .  1 24,-
Asterix . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 9,-
Nigel Manseils W. c. (Nov.) 129,-
Aero the Accobat . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  , ." 1 39,-
Duffy Duck (Dez,) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  , 144,-
4-Piayer Adapter Hudson . . . . . . . . . . . . . . .  74,-

NES 
Tiny Toon 2 •••••••••••••••••••.•....••• 9g,. 
Darkwing Duck ••.•...•••••••....•••• 94,-

frei zur totalen Action: ln der "Super Turrican" 
Euch keine Verschnaufspause gegönnt 

Game Boy 
Jimmy Connors Pro Tennis Tour .... 69,-
Zelda ••••..•....•...••••••••.••....••••..•• 69,-
Mortal Kombat . , "" 79,­
Darkwing Duck """""""""""""""'"69,-
Tiny Toon 2 ••••••••••••. .•....•....•... 69,-

Mega Drive 
Mega Drive I I  o, Sp, """""""""""'  1 99,­
Mega Drive I I  3 Set (3 Sp,) , ..... " .  289,­
Mega Drive II mit Aladdin " " " " " " '  289,-
6 Button Controller , .. " 39,­
Street Fighter II  (24M Bit) •• 134,­
Shinobi 1 1 1  " " " " """"" """""" " " " "" 1 09,­
Rocket Knight Adv • •••••••••••••••• gg,. 
Aladdin (Nov.) •••••••••••••••••••••• 1 1 9,· 
Shinin9 Force ••••••••••••••••••••• 1 24,-
The Ottilants (Ende Nov.) ••..•• 89,­
WWF Royal Rumble (Okt) ••. 1 29,­
Gunstar Herces . , " , " " ,  1 09,-
F-1 """"""""""""" '"" """"""""" ' " 1 09,-
Jurassic Park ........................ 99,-
Landstalker (versch. Jan94) 1 1 9,­
Ranger X , . .  " 1 09,-
Hockey 94 •••••••••••••••••••. • . • . . • . .  1 1 g,. 
John Madden 94 , ... 1 1 9,-
Asterix .................................. 1 1 9,-
Davis W. Cup ••••••••••....••••••••• 1 09,-
Gauntled 4 (4 Spieler) """"""'""" 1 09,­
Fila Soccer (Dez.) ••••••..••••••• 109,-
Zool (Nov.) .......................... 1 0g,. 
Bubsy ", , ," , , , , , , , ,"", , , , , , ," , , , , , , , , , , , , , , ," , , , ,99,-
Heimdall ••••••.••••.••••••••••••••••••. 1 1 9,-
Sonic Spinball (Nov.) •••••••••• 109,­
Winterolympics Lim. Edit • ••• 1 1 g,. 
Baseball 2020 """""""""""""""" 1 09,-
Mortal Kombat •••••••••.•••••••••• 129,-

DDN'T PANIC • Wer auf gnadenlose Action steht, 
Geruckel zutiefst verabscheut und einen g lasklaren 

Do l by-Surround-Sou nd gen ie ßen wi l l , sitzt i n der  
ersten Reihe, Auch wenn man tei lweise neue Spiel ideen 

verm ißt ,  gefä l l t  d ie deutsche Prod u ktio n , U nverm ei dbarer 
En erg ieve rl ust wi rd d u rc h Extra-He rzche n wettgemacht , ge legent l i che 
Zoom- und Technik- T ricks lassen dezente Wiederholungen vergessen , An 
das leicht verwandte "Super Probotector" kommt's jedoch n icht heran, 

Aladdin (Nov.) 1 1 9,- (MD) 

Cliffhanger (Nov,) """"""'  " , "  . . .  " . .  " .  89,-
Hook (Nov.) ••••••••••••••••••...•••.  109,-
Sensible Soccer (Nov,) """"""""'  1 1 9,-
Puggsy (Nov.) •••••••••••••••..••... 109,-
Wiz'n'Liz (Nov.) ................... 109,-
Zombies (Nov.) " . . . . . .. . . .  """"""""" 99,-
Turtles Toum Fighters (Nov,) '""" 1 29,­
Wimbledon """"""""""""""""""" 1 1 4,-
4-Piayer Adapt. Elect. Arts . .  """"," ,  74,-

Master System 
Asterix 2 ............................... 84,-
Mortal Kombat """""""""""""""" 1 09,­
Sonic Chaos """ """""""'  " ""' , ",89,­
Star Wars """"""""""""""""""""'" 79,-
0ttifants ................................. 74,-
Jurassic Park , . . . . .  " ,""" 89,-

Turbo Duo 
Dungeon Explorer """" " " ,  " " . . . . .  1 1 9,-

Game Gear 
F - 1  ••••....••... ••..•••••••••••••••••••••••.• 79,­
Mortal Kombat .•••••••.•••••••••••••• 89,-
0ttllants . . . . . . • . . .••.•••••••••••••••••••• 74,­
James Pond II  • ••...•••••••••••••••••• 79,-
Chuck Rock 2 " " " " " " · · · · · · · · · · · · " " " " " '  79,-

LynX 
Lemmings •••••••••.•••••••••••••••••••• 89,-
Jimmy Connors Tennis .......... 89,� 

Mega CD I I  
Mega CD I I  mit Rood Ave . ..... 579,� 
Mega CD II  ohne Spiel ••.....••• 509,-

Sonic CD •••••••...••.•••••.....•....•...• 89,­

Silpeed •••••••••••••••.•.••••••..•..•..••• 89,-

Thunderhawk (Ende Nov.) .••. 109,-

WWF CD •••••••••••..••.•••••••..••••••... 89,-

"�Z RRAN 
VERSAND 

Täglich Neuheiten 

Ju l iuspromenade 1 1  97070 Würzburg Telefon (09 31 ) 57 1 6  01 oder 06 
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J 0-10 Y'can go 

agaill - 9-!} Doll 't 

fall behiud 

8-8 Say, doll 'I be 

late - 7-7 Desti-

nation Heaven 

6-5 So, stay alive 

4-3 Now it 's 

You & Me 

2-1 lVe '1·e gonua 

have some ftm -

Excalibar - 1t 's 

not that.far 

IVhat do y 'make 

Hey Give & Take 

Goin ' Home -

Time Zone -

Check out Egg 

He's never alone 

Leather'n Lace -

Getting i11 place 

lVhat to y 'get -

Say - Fastjet 

Doom Room. -

Cosmic Zoom -

Heads upjake 

ll 's a Sonic 

Boom 

Toot Toot Sonic 

lVar1·ior - Toot 

Toot Sonic 

lVarrior 

Your hmn· is 

uever at band 

You 've got tbe 

power to save 

the land 

S o n i c ,  S ega - M a s ­
kottchen mit  rap i ­
dem T u rn s c h u h ­

verschleiß, wagt den 
Absprung ins C D-Zeit­

alter. Nach dem furiosen ___ ...;;.:. 
e rsten Tei I (erschien 1 99 1 , zwei  
Jahre nach der  Markteinführung des 
Mega Drive) und der dezent ü ber­
arbe i teten Fortsetz u n g  ist  nun d i e  
CD-Vari a n te zu h a b e n .  W i e  d e r  
e rste Te i l  w u rde d a s  1-I ochge­
schwindigkeits-Jump'n'Run in Japan 
und n icht von der amerikanischen 
Sega-Abteilung entwickelt. 
S o n i c  und s e i n  W i e d e rsacher D r. 
Robotni  k s i n d  w i e d e r  da b e i ,  d e r  
l�est der Protagonisten wurde gegen 
u nverbrauchte Sprite-Gesichter aus­
getauscht. Vom buschschwä nzigen 
Tails, im zweiten Teil Sonics treuer 
Gefä hrte, findet Ihr i n  "Sonic CD" 
keine S p u r. Damit  Sonic nicht  bis 
a n s  Ende s e i n e r  S o h l e n  a l l e i n e  
d u rch d i e  Fantasy-We i t  spr intet ,  
erschu fen ihm die Sega-Program­
m ie rer ein Gegenstück i n  zu cker­
s ü ß e m  Rosa.  " Rosie"  is t  w e i b l ich 

Entwickler: Sonic Tearn, Japan 

Der Sonic-Robot schnappt sich Rosie. 
Erst am Ende des sechsten Levels 
kommt's zum Duell der Mega-Igel. 

und wird somit schon im A n fangs­
stadium der Handlung Opfer einer 
heimtückischen Entfü h ru ng. D a  es 
sonst weit u nd breit kei nen Igel im 
heiratsfähigen Alter gibt, macht sich 
Sonic solo u nd zu a l lem entschlos­
sen auf d ie Socken. 
Sein Weg fü h rt ihn d u rch vert rau t  
w i rkende U m g e b u n g e n  ( w i e  b e i  
den Vorgänger geht's i n  einer kubi­
stischen Palmenlandschaft los) u nd 
ne ugestal tete ( A i p )t r a u m w e l t e n .  
D a n k  Robotni k s  fi nste rem E i n fl u ß  
gibt's keine Pflanzen i m  "Sonic CD"­
U n i v e rs u m ;  e rst  w e n n  d e r  I g e l  
einen Roboter i m  Sprung verschrot­
t e t ,  wächst  an dessen S t e l l e  e i n e  
bunte Blume. Das Jump'n'Run-Arse-

STROMLINIENFÖRMIG • I rgendwie habe ich das Gefühl , daß das Sp ie l 
nicllt ganz fertig ist . Sonic rennt durch unbevölkerte Levels, t r ifft ab 
und zu e i ne stach l ige Robotn ik-Kreatu r  u n d  sp u rtet i rgendwann 
durchs Ziel .  Das alles passiert in e inem R iesentempo - das war's. 

• 

Oie Zeitreisefunktion ist zwielichtig: Auf den ersten B l ick verdrei­
facht sich die Zahl Levels. Schaut man genauer h in , ändert sich 
beim Zeitsprung led ig l i ch d ie H l ntergrundg rafik, nicht  aber der 
Aufbau der Layrintlle. Ein Rüffel auch an den "Time Attack': Sicher, 
jeder spielte die ersten Tei le auf Zeit , aber daraus g leich ein "e igen ­
ständiges" Spiel zu basteln? Mi r gefiel der erste Tei l , weil er sensa­
tionel le Geschwindigkeit bot; der Nacholger hatte Tails und schönere 
Level-Grafiken . "Son ic CD" ist scl111el l und sp ielbar, verläßt sich aber zu 
sehr auf bekannte Elemente: Echte Neuerungen fehlen. 

Die Turnschuhe werden zum Unendlichkeitsymbol: Mit dem Dash 
beschleunigt Sonic auf Höchstgeschwindigkeit. 

Malerischer Sonnenuntergang 
Bildschimmitte) nimmt Kurs auf 

Man beachte das grüne 'S 

nal, das Sonic auf  Trab bringen soll,  
hat s i c h  s e i t dem D e b ü t s p i e l  
gehörig erweitert und LTii1faßt neben 
Loo p i n gs u n d  T ra m po l i n e n  a u c h  
Korkenzieher-Röhren u n d  Karusei i­
P i a tt formen,  F l i p pe r - B u mper u nd 
tückische Schiebew2incle. Der Sonic­
F l i p p e r  ist fester  Besta n d tei l  d e s  
CD-Spiels:  H i e r  steuert I h r  sowohl 
E u re n  Igel als a u ch d i e  F l i p pe r­
Schläger und versucht, den Helelen 
i n  d ie richtige Richtung zu ballern . 
G la u bt n icht ,  daß Sonic im dritten 
Tei l  nun endlich zur Ruhe kommt , 
u m  e i nem r u hi ge ren Tagwerk a l s  
Hüpfspiei-Rentner nachzugehen. A b  
d e r  e rsten M i n u te w i rd gescro l l t ,  
d a ß  d ie Fetzen fliegen. Keine P l att­
fo rm i s t  v o r  S o n i cs A u s fl ü ge n  
sicher: Die Kombination aus Super­
S p r i n t  u n d  besc h l e u n i g e n d e n  
Mechanismen kata pult iert Sonic oft 
m e h re re ß i l cl . c h i rm w i t . Gerä r 
S o n i c  i n  e i n e s  d e r  a u s l a denden 
R ö h rensyst e m e ,  scrol l t  d e r  B i l d ­
schirm, ohne d a ß  I h r  E u ren Helelen 
sehen oder steuern könnt - bis er 
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Sonic's Zeichentrick-Debüt Eine Actionsequenz zeigt den Igel hüpfend, sprintend und pur­
zelnd auf den Weg in sein CD-Abenteuer. Dazu erklingt das Opening-Thema "Sonic - You 

Can Do Anything". Musikalisch lächerlich, der weibliche Japano-Vocal ist jedoch witzig. 

:Ievei: Sonic (der blaue Ball in der 
llechkumpan des Dr.Robotnik . .  
ario"-Gebirge a m  Horizont. 

an ei nem anderen Leveleck wieder 
an die Bi ldfläche geschleudert wird .  
D e m  n o r m a l e n  Levelver lauf  k a n n  
Sonic a u c h  d u rch die  Zeit entkom­
men. Passiert er  " Past"- oder "Futu­
re"-Schi lcler, legt er damit fest, ob er 
in d i e  Vergangen he i t  oder in d i e  
Z u k u n ft d e r  jewe i l i gen W e l t  a b ­
düsen möchte. Dort erwartet i h n  ein 
identisch a u fgeb a u te r  Leve l ,  aber 
verändere G rafik u nd Musikbeglei­
tung.  A p ropos M u s i k :  Sonic CD 
nützt den neuen Datenträger auch 
nach dem m i n u tenlangen Zeichen­
tr ickvorspann fü r D u tzende,  z u m  
Teil höchst merkwürdige Töne. Der 
Titelsong ist gesu ngen, die Cl ub­
geprüften Levelmusiken verzichten 
jedoch weitgehend auf solch altmo­
d ischen Schnick-Schnack - mono­
ton stampfe n d e  Techno- Ryt h men 
m i t  s p o ra d is ch e n  Vo a l - S a m p l s 
sind angesagt. 
Egal ob Z u k u n ft ,  Gegenwart oder 
Vergangenheit :  Von den gelegent­
l ichen Zusammenstößen mit Robo­
tern oder stach l i gen H indern issen 

unserem Helden den Kopf. 

abgese h e n ,  g i b t  S o n i c  G a s  u n d  
gönnt sich keine Verschnaufspause. 
C h i l i  Out dann i n  der Wasserwel t :  
H i e r  k ü h l t  S o n i c  d i e  g l ü h e n d e n  
Sohlen d u rch Spaziergänge 100 Fuß 
u nter  dem Wassersp iegel . I n  d e n  
v e rs u n k e nen R u i nenwelten n u tzt  
d e r  Igel d i e  Trampol i ne nicht ,  um 
a bzu heben, sonelern u m  nach Luft 
zu schnappen. Liegt der tauchende 
Sonic atemtechnisch i n  den letzten 
Z ü g e n ,  rät ein b l i n k e n d e r  Cou nt­
clown zur sofortigen 02-Erfrischung. 
Das ist u ngünstig, wenn Sonic gera­
de einen hübschen Zwanziger-Pack 
goldener Ringe erspäht hat, die eine 
Plat tform t iefe r  auf ei nen mu tigen 
Taucher warten. Denn nach wie vor 
g i l t :  Wer am Lev e l e n d e  fü n fz i g  
Ringe i11 d e r  Tasche hat, darf d u rch 
den Riesenring am Levelende eine 
fa maseis e he B n u swe lc besu hen . 
Im ersten Teil wurden Euch Sprung­
u n d  P u rze l ü b u n gen v o r  e i ne m  
rotierenden H i n te rgrund geboten , 
im zweiten stürtzten sich Sonic und 
Ta i ls in e i ne 3 - D - P i p e .  J etzt  jagt 

ZU SCHNEll • Daß ich Sonic nicht mag , könnte an meinem Alter liegen. 
Sonic ist zu schnell und zu bunt für jemanden, der vor Jahren bei ruck­
ligen Strichmenschen in Begeisterungssürme ausbrach und d ie bei­

• 

den Pac-Man-Ani mationsphasen als G ipfel d ig italer Zeichentrick­
kunst ansah. ln der Tekkno-Disco halte ich es schließlich auch nur 
zehn Minuten aus. Doch Sonic hat Sti l und sein Debüt ist sch on 
jetzt ein Klassiker. Auch wenn die CD sich nur fü r I nsider von den 
Vorgängern unterscheidet, hat Sonic seine !reue Fanschar verdient: 
So knal l ig und rasant bringen es weder die Super Probotectoren , 
noch ein Marie im Turbo-Kar! - hier behält Segas Trilogie d ie Nase 
vorne. Auch der dritte Teil ist ein CD-Actionspiel erster Klasse, bei dem 
Ihr keine Sekunde nachzudenken braucht. Wer sich d ie letzten Monate mit 
gemütlicheren Pixelhelden langweilen mußte, kann wieder Gas geben. 

MAN!AC dezernher 

Spinning around: Auch rasende Riesen­
räder gehören zum Inventar 

der "Wack Workbench" 

S o n i c  n a c h  fl i e h e n d e n  Robotern 
u nd v e rs u c h t  i h n e n  d u rc h  e i n e n  
Frontal-C rash Extras zu entre ißen.  
Unter seinen Füßen wird dabei eine 
p e rs p e k t i v is c h e  S p i e l fl ä c h e  v o m  
Prozessor des Mega-CD i n  a l le Rich­
tungen verschoben und gezoomt. 
Testmuster von Oynatex, Dortmund. 
Tel: 0231/556140 

Take a fillle cbau-

ce -slip ou tbnJ, 

You 'golla sur-

vive 110 mallet· 

wbat you do you 

gotta do for you 

Toot Toot Souic 

lVarrior - Toot 

Toot Sonlc 

Tbe power is 011 

yom- m.iud 

To sbake tbe 

planets aud con-

quer time 

Toot Toot Souic 

lVm-rior - Deep 

in Space aud Time 

Toot Toot ... -.fore-

ver Iu your mind 

Notbiug ctm sw--

vive, tbe will to 

stay afive 

cause ifyou try, 

you cau do 

anytbiug 

Toot Toot . . .  -

Always lltkes a 

cbance 

Toot Toot Sonlc 

lVarrior - Never 

says be cau 't 

Nothing can sur-

vive, tbe wlfl to 

stay alive, ca.use 

if you LIJ', you 

cau do auytbiug. 
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beißen die Aben-

teuer· von Pocky 

und Rocky "Kiki 

Kaikai Niuja " 

uud erschienen 

zuerst als Auto-

mal iuJapau, 

später program-

mierte Er:finder 

Taito eine Um-

setzmrgfiir die 

PC-Eugiue. 

Entwickler: Natsume, nac11 einem Spielautomaten von Taito 

Wen o ' s  irgendwo 
Ärger gibt, ist  d ie klei­

ne  Pocky zur S te l l e :  
"'6.-.� Noch vor k urzem hat  

jetzt bekommt s ie  schon wieder Proble­
me m i t  den aufmüpfigen Zwergen .  
Bevor der  Tumult beginnt ,  gesel lt sich 
das Nopino-Baby Rocky zu ihr. Der put­
zige Waschbär erzählt von einem Fluch, 
den eine fremde Macht über die einst­
ma ls  fried l i chen Nopinos gelegt ha t .  
Diese haben sich a l le  sechs Spielzonen 
unter den Nagel gerissen und halten sie 
mit a l len M itteln in i h rer Gewal t .  D ie  
dunkle Macht hat ihren Bann aber nicht 
n u r  ü ber die Nopinos gelegt :  Auch  
a ndere Lebewesen der  Fantasy-Weit 
haben s ich gegen das  Mädchen ver­
schworen .  Neben h üpfenden Regen­
schirmen machen Euch Skelette, feuer­
speiende Riesen,  K ü rb isköpfe und  
bewaffnete Söldner Ärger. 
Die Abenteuer von Pocky und Rocky, 
d ie  auf Wunsch auch gleichze it ig auf  
den B i ldschirm t reten ,  werden von 
schräg oben gezeigt und scrollen meist 

ein furcl1terregendes Monster. 

Bei Nacht und Nebel steigt der Kampf 
gegen die Zombies. Ihr könnt auch zu 

zweit gleicl1zeitig antreten . 

vert ikal ,  in bestimmten Spielsituationen 
auch von l inks nach rechts.  Natürl ich 
unterscheiden sich die Fähigkeiten der 
beiden Helden, so l�iuft Pocky schneller 
als Rocky, dafü r  kann  Rocky weiter 
(i ber den Boden rutschen ;  außerdem 

DAS FETZT • "Pocky & Rocky" ist ei n erfreulich unverbrauchtes Action­
spiel in einer Zeit der stolpernden Straßenkämpfer und des vierfachen 
Klempner-Overkil ls. Endl ich wieder ein vertikal serol iendes Spiel , bei 

• 

dem Action und Klamauk groß geschrieben wird . Teilweise geht 's 
so turbulent her, daß das Super N intendo zwei Gänge zurückschal­
tet - im spannenden Zwei-Spiele r- M odus kommt d ie  Konso le 
sogar noch stärker ins Stottern .  Es bringt Euch also n ichts, d ie 
putzigen Feinde auszutricksen und an ihnen vorbei zum Endgegner 
vorzustoßen - dad u rch  wird ' s n u r  noch langsamer . Ansonsten 
weiß das Spiel zu überzeugen: Die Grafik ist bunt und detai l reich, d ie 
schwungvol le Musik hat ausgeprägten Fernost-Charakter. "Pocky & 
Rocky" ist trotz des n ied l ichen Charakters ei n hammerhartes Spie l , be i 
dem Ihr d ie Programmierer alle zehn Bildsch irmmeter in die Hexenküche wünscht. 

Pocky näl1ert sich dem Gemach des Endgegners. Kurz davor überrumpeln 
ihn die maskierten Messerwerfer. 

Den Weg über die Brücke muß sich 
Pocky erkämpfen: Die Wolke malträtiert 

Euch mit ihren Blitzen . 

können beide e ine  effekt ive  Bombe 
a us lösen .  Auf  Eu rem Weg dur c h  die 
Spielzonen - vom chinesischen Dorf bis 
zur f·urchterregenden Burg der fremden 
Macht - findet Ihr nützliche Extras: Ob 
Schutzsch ilcl, Streuschuß, Lebensenergie 
oder Bomben ,  i m  Kampf  gegen d i e  
Feineie ist E u c h  jedes M it te l  recht .  Es 
gibt sogar einen "verrückten Hund", auf 
dem Ihr eine zeitlang reiten könnt. 
Am Ende eines Levels wartet der obliga­
torische Endgegner auf eine Abreibung, 
doch schon vorher trefft lhr auf glei­
chermaßen gefährl iche wie abgedrehte 
Gegner - vom angegrauten Karatemei­
ster bis zum säbelrasse lnden P i ra ten 
Pete in seiner R iegenden Untertasse. 

MAN!AC dezember 



Nach Streichen i n  
Zei tu ngs-Comics u n d  

Trickfi lmen möchte 
Landplage Dennis nun 
auch multimedial seine 

�------��r-Jvll· brrensdle 
Der  K inofi l m  "Dennis ,  the  

Menace" , mi t  Wal ter  Mat thau a ls  M r. 
Wilson,  konnte im Kinosommer einen 
Achtungserfolg erzielen, jetzt ziehen die 
Umsetzungsprofis von Ocean mit diver­
sen Videospielaclaptionen nach . .  
I h r  fü h rt Denn i s  durch e in  Dutzend 
labyrinthartige Levels, in denen jeweils 
vier seltenen Münzen versteckt sind. Ihr 
steuert den kleinen Racker durch Nach­
barhäuser, in denen Katzen, Mäuse und 
außer Kontrolle geratene Haushaltswa­
ren durch die Gegend springen. Hier  
sind die Münzen auf dem Dachboden, 
in einer der Wohnetagen oder im düste­
ren Ke l l e r  deponiert .  Neben den 
genannten k le ineren Übel n müßt I h r  
auch a u f  M r .  Wilson achten - falls der 
Nachbar Dennis schnappt, ist ein Bi ld­
schirmleben futsch. Zum Gl ück 1vählt  
der Racker zu Spielbeginn selbst, ob er 

Entwlckler:Game Code & Design 

Dennis besonders wohl. 

Der beste Freund des Menscl1en: 
Per Hundewagen 

durchquert Dennis den Park. 

drei  bis maxima l  neun Leben mit ins 
Abenteuer nimmt. Außerdem erkundet 
Dennis den weit l äufigen Park, wo er 
Schalter bedient, um Baumäste wachsen 
zu lassen ,  von Rasensprengern in die 

KINDERKRAM • Als Zielgruppe für "Dennis" haben sich d ie  Entwickler wol1l 
d ie j üngsten Kids ausgesucht. Anders ist das u ltra-simple Spielprinzip 
nicht zu erklären : I h r  lauft eine Wei le herum, sucht die Münzen und 
danach den Ausgang - das war"s. D ie einzige Abwechslung bringt 

I 

der Hundewagen, aber sonst bleibt der Spielablauf konstant gleich 
und konstant langweilig . Wer tatsächlich nach dem d ritten Level 
noch n icht eingeschlafen ist , bekommt wenigstens ein ige nette 
Endgegner zu sehen. Zumindest grafisch und technisch wurde aber 
sol ide gearbeitet, denn das Spie l ist bunt und rucke lfrei . Wer sich 
mit einem einfachen bzw. einfältigen Geschickl ichkeitstest anfreun­
den kann und Fan von Dennis und Handkatapu lten ist , darf sich das 
Werk mal anschauen . Spie ler, d ie Spielspaß und Abwechslung suchen, 
sollten ihr Geld besser woanders an legen . 

Der Nacl1bar Mr. Wilson scheint endgültig genug von den 
Lausbubenstreichen zu haben. 

MANIAC dezember 

Die häßliche Tochter des 
Nachbarn hat es auf 

den kleinen Dennis abgesehen. 

, 
Lüfte katapultiert wird oder vom unde 
im Seifenkastenwagen du ·e h  d ie  
Gegend chauffiert wird. , 
Danach widmet er s ic�ei n igen hart­
näckigen u nd gem�en Endgegnern 
wie der h�ißliche�achbarstochter, die 
von der Schau�el aus mit Hase lnüssen 
wi rft und  �h von i h re r  dressierten 
Maus verteicT igen läßt. 
Dennis verteidigt sich mit verschiede­
nen Waffen gegen seine kinderfeindli­
che Umwelt .  Nur die herum l iegenden 
Extras honorieren seine respektlosen 
Scherze: Bonbons fü l len  Eure Energie 
auf, kleine Geldstücke bringen Punkte. 
Zusätzlich finden sich an gefährl ichen 
Stellen verlockende Extraleben. 
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natiirlieb keine 

Laserkanouen 

mit sieb be1·um. 

Deunis bebi{ft 

sieb mit eiue1· 

Wasserpistole, 

Steinsebleuder 

und einem Blas-

rohr. 

. �� : - .  � 

. . 

· - --· 
�.,. .. . _. -

Fur se1ne Stre1che 
ist Dennis 

wohl gerüstet. 
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Wer eiu 

bißeben schum-

meht will, der 

dat:f folgendes 

Paßwort 

probieren: 

Die Game-Boy-

sciJ011 seit gut 

einem Jahr 

erhiiltlicb. 

Obwohl die 

Levels andet•s 

tlesignt wu rtleu, 

gi/JI sjede 

Menge Pamfle-

len: lf!enlg Bezug 

zum Film, 

ortlentlicb spiel-

/Ja r mul auf 

Da11et· ebttönlg. 

:pielspaß: 59%. 

Entwickler: Oe Act Team 

Wer läßt s ich schon gerne 
zum Affen machen? A ls s ich 

• ··' unser Held plötzlich "tierisch" 
wohl fühlt ,  packt er die Keule 

aus und drischt auf seine Peiniger ein.  
Jump'n'Run-typisch scro l l t  d ie Land­
schaft dabei in a l le Richtungen, Extras 
werden gesammelt und Endgegner ver­
möbelt .  Das Abenteuer beginnt im tro­
pischen Urwa ld ,  führt d u rc h  U nt er­
grund-Szenarios und luftige Levels. Das 
verwunschene Äffchen findet unterwegs 
P i l len ( s ind röt l ich gefä rb t ) ,  d i e  ihn 
kurzzeitig in Menschenform rückver-

r 
wandeln. Leider endet diese Phase mit 
dem niicbsten Treffer, den Ihr einsteckt. 
Blaue P i l len aktivieren eine Mini-S lot­
Machine und versprechen diverse Boni. 
Einige Gegner sind übrigens nicht nur 
z u m  Verk loppen da , sonelern l a ssen 
sich a l s  Sprungbrett verwenden.  Auf 
d iese Weise erre icht Ihr  ent legene 
Geheimkammern oder katapultiert Euch 
sd1Ucht über Hindernisse hinweg. 
Jede pielstufe ist in mehrere Abschnitte 
unterteilt, die als "Mini-Obeiwelr" einge­
blendet werden. Paßwörter erleichtern 
Euch den Wiedereinstieg. 

• ' '  . ..  :·· .'· .... · 

. ' 

1.1,_'-fb:� 
#: '- <•; 

KRIEG DER KEULEN • B is auf die Tatsache, daß 
bei "Congo ·s Caper" der Zwei-Sp ie le r-S i m u ltan-

Modus gestrichen wu rde. hüpft es an  Data East's 

Um den angriffslustigen Datasaurus zu besiegen, 
schlagt ihm die Keule in den Magen. 

erstem Urwald-Streich (als Joe & Mac· bzw. ··caveman 
N inja" im Einsatz) elegant vorbei. Die Level-Gestaltung schwankt zwischen 
"mächtig motivierend" (meistens) und ' Kommt bald mal ·was Neues? (sel­
ten) . Ein durchaus geschmackvol ler Vertreter des Jump'n 'Run-Genres. der 
professionell präsentiert und tei ls liebevoll inszeniert wurde. 

Entwickler: Tltus Frankreich 

Wie es s ich für d ie  "B l ues 
Brothers" geziemt, treten .Jake 

. und Elwood im Duett zur Plan-
+ .... 

form-Bonanza an .  Das dynami-
sche Duo hat den Auftrag, in 34 bzw. 
25  Levels  ( letztere Zah l  gi l t  für Zwei­
Sp ie ler-Abschnine)  Scha l l p l a tten zu 
sammeln. Die Tonträger werden niim­
lich als Wurfgeschosse mißbraucht, um 
läst ige Hunde, Schnecken , Mosquitos 
und weitere Widerl inge zu vertreiben. 
JJJ den serolienden Spi lsruf n findet Ihr 
a ußerdem P ilze (dienen als Trampoli­
ne), Ketten (eignen sich hervorragend 

als Steighi lfen) sowie kleine und große 
Ju keboxcn .  Der  mi icht ige Wur l i t ze r  
symbol isiert den  Ausgang zum nächst 
höheren Level , der k leine macht Euch 
kurzzeitig un\'envundbar. 
Via Joypad lenkt Ihr Jake oder Ehvoocl 
durch die Szenarien (Waldlandschaften 
wechseln sich mit Dungeon- und Stark­
strom-Ambiente ab),  setzt zum Srpung 
an, schleudert LPs und macht den Blues 
Brothers Beine .  Trefft I h r  a u f  e ine  
Sc h l a ng e , n i  ht gle i ch lo I a l l e rn :  E i n 
gesch ickter H üpfer, und Ih r  dürft au f  
dem Reptil eine Runde reiten. 

ABWEGIG • O ie Nintendo-Fassung wird dem Film 
in halt l i ch  zwar n 1ch t  g e recht , a l s  n orm a les  

Jump 'n 'R un bewährt sich die französische Produ k­

Mit dem Y-Knopf wird Tempo gemacht: Gelegentlich 
braucht Ihr High-Speed, um Abgründe zu überspringen. 

tion allerdings schon: Grafik und Sound sind überzeu­
gencl (wiederholen sich allerd ings zu häufig ) , Steuerung und Spielverlauf 
solide ausgetüftelt Hätten die Entwickler deutlich mehr Spielelemente und 
Überraschungseffekte eingebaut. wäre uns der etwas fade und langweilige 
Beigeschmack erspart geblieben . Ganz nett, aber ohne Ku lt-Potential. 

MANIAC dezernbar 



Design: Peter Will iamson, Oerek Leigl1 Gilcl1rist mit Andrew Fussey • Programmierung: Peter Williamson • 
Grafik: Darnon Redmond, Brian Hartley, Toby Eglesfield • Sound: Matt Simmonds 

Cosmic Spaceheacl 
ist e i n  neugieriger 

Weltraum-Tourist vom 
Planeten Linoleum. Fans 
des Commoclore Amiga 

keru'Len die Abenteuet 
des ga lakt ischen Reisenelen 

bereits - un ter anderem besuchte der 
Bonbonl iebhaber die Erde. Rechtzeitig 
zum Mega-Drive-Debut ist Cosmic auf 
seinen P laneten zu rückgekehrt .  Dort 
glaubt jedoch keiner an die Existenz des 
blauen Planerens - so muß sich Cosmic 
noch einmal zur Erde begeben, um ein 
paar Schnappschüsse als Beweis zu prä­
semieren. Bei den Reisevorbereitungen 
stößt er bereits auf das erste Problem: 
Der Spacetrorter hat nur noch einen Lin­
oleum-Do l l a r  in  seiner Tasche - das 
reicht nicht einmal für die neueste Aus­
gabe der MAN!AC. So steuert Ihr Cosmic 
durch 16 Orte seines seltsamen Heimat­
planeten. Wenn Ihr auf einer Befehlslei­
ste Kommandos ankl ickt, kann Cosmic 
Gegenstände aufne hmen,  benutzen 
oder betrachten. Außerdem plaudert er 
mit  freundlichen Zeitgenossen, die ihm 
verraten, wie er die vielen Rätsel seines 

Abenteuers löst. Bevor er seinen Plane­
ten  ver läßt ,  sammel t  Cosmic d ie  zu r 
Konstruktion seiner Rakete benötigten 
Einzeltei le,  streitet mit der Bürokrat ie 
und ringt mi t  Monstern. Danach erlebt 
Ihr weitere Rätsel auf Planet Detroitica 
und einer Raumstation. 
Neben den typischen dventure-Auf­
gaben bietet Euch "Cosmic Spac heacl" 
Geschickl ichkeitstests: Um den nächsten 
Schauplatz zu erreichen, müßt Ihr  ein­
mal einen Jump'n'Run-Abschnitt durch­
queren , in dem e i friges ßonbonsam­
meln mit Extraleben belohnt \Vircl. 
Fremdsprachenfans dü rfen neben deut­
schen B i ldsch irmtexten auch  in Eng­
l isch ,  Französisch oder auf Span isch 

FREUNDLICH • Adventu res sind auf Konso len se lten - " Cosm ic Spa­
ce head ' i st  e i n so lc hes , ve rzichtet aber  n i cht auf  he rköm m l iche  
Jump'n 'Run-Eiemente. Der  Schwierigkeitsgrad i s t  dabei seh r mode­

• 

rat - länger zu beißen habt I h r bei keinem der M in i-Rätse l , dafür 
gibt 's aber massenweise davon . Die Jump 'n 'Runs sind seh r sim­
pel und nur zum Einsammeln von Extraleben gedacht. Besonders 
gelungen ist die Grafik im Han na-Barbera-Sti l ("Jetsons') . Knal l ­
bunte Pop-Art-Landschaften und witzige Animationen verbreiten 
ein lustiges Comic-Ambiente. Das Bonusspiel ist läppisch, aber eine 
nette Zugabe . 'Cosmic Spacehead' ist e i n Be isp ie l , wie man mit 
geri ngem Aufwand e in ordentl iches Sp iel zaubert .  Auch wenn das 
Adventu re etwas zu e infach ist - sp ie ler i sch  sti m mt d ie M isch u ng . 
Ablauf, Grafik und Umfang sind fü r düstere Wintertage genau das Richtige. 

Rätsel über Rätsel: Die Elektrosperre ist nur zu bezwingen, 
wenn sich der kleine Cosmic verdoppelt. 

MANlAG dezember 

Seltsam: Im eingebauten Labyrinth­
spiel ballert Ihr 

mit Nilpferden aufeinander. 

Um zwischen den Schauplätzen 
zu wechseln, durchquert 

Cosmic Jump'n'Run-Abschnitte. 

spielen. Ein Bonusspiel für zwei Spie er 
unterhält in dßll Aclventure-Pausen: l n  
vier Labyrinthen steuert I h r  bewaffnete 
Drachen,  ba l l ert den Gegner ab Ond 
schnappt ihm al le Extras vor  der  Nase 
weg . Das nennt sich dann Pie Slap. 
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Das Abentelter-

mwe ist a1![ 

Cs be1iebJ. !l11 

weifer geballert 

um'J ,gesprungen 

- wicbliger beim 

Lösen von Rlit-

seJn sind ifie 

K01mnuwikalio11 

mit cmder·e11 

Einsatz 7'011 

G'egens1i.inden 

und Werkzeu-

gen !Die lbes1en 

At'lven1:zwes 

!Firmen Lrtoas-

!l.slant'l l & 2 '� 

".lnl'lJ' Jones " 

Telllao1e") 11111t'l 

Sierra.. 
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1992. Unler der \ 
Regie von Steven 

Spielberg mimt 

Robin Williams 

den erwacbse-

nen Peter Pan 

mul Duslin Hoff-

mann seinen 

Gegenspieler 

Hook. 111 eben-

rollen waren die 

Hollywoodstars 

Julia Roberts, 

Bob Hoskins 

und Glenn Close 

zu sehen. 

Die neugegründete Europa­
Vertretung von Sony veröffent­
licht neben brandneuen Titeln 

("Sensible Soccer " ,  "Last 
Action Hero") auch ä l tere 

_...,. _."_,pie le ZL etzteren gehört 
die F i lmumsetzung des 

Kinohits "Hook" , die  a u f  
Super N in lenclo und  J\llega-CD 

bereits 1992 in .Japan und den USA ver­
öffent l i cht 1 rden. Beieie Versionen 
basieren au  dem Spieldesign des japa­
nischen ENtwicklerteams Epic, die CD­
Variante setzten die Mega-CD-Profis von 
Core Design in England um.  

\Peter Pan ist erwachsen geworden und 
rufse ine Jugend im N immerland ver­
gessen - im Streß des A l l tags hat die 
Fantasie ke inen Platz .  A l s  gewiefter 
Anwalt lebt er mit  seiner Familie in Lon­
don, aber die Gefahr naht bereits: Sein 
alter Widersacher Piratenkapit�in Hook 
besucht mit seinem fliegenden Schiff 
die Realität und entführt Peters Kinder. 
Die kleine Fee Tinkerbel l ,  Peters Freun­
d in  aus  a l ten Tagen , bringt den ver­
zweifelten Vater ins Nimmerland, wo er 
den Kampf gegen Hook aufnimmt. Ihr  
steuert Peter  durch zehn Abschn i tt e ,  
durch Wa ld ,  E is1vel t  u n d  Wasserfa l l ­
Landschaft, i n  denen Piraten und  Raub­
t iere hausen .  Außer dem üb l i chen 
Kanonenfutter begegnen Euch  am 
Levelende Oberpiraten, d i e  m i t  bizarren 
Takt iken u nd Gefährten E u ren Vor­
marsch stoppen wol len .  Habt  I h r  d ie  
Kämpfe gegen Freibeuter im Fesselbal­
lon und Iebeneie Skelette überstanden, 
betritt Peter die geheimnisumwitterte 
Stadt der Piraten .. 
Zu  Beginn ist Peter m i t  e inem M i n i ­
Schwert bewaffnet, kann aber i m  Laufe 
seine Sflgenumwol ene S u p e r k l i n ge 

erbeuten. Wie üblich könnt Ihr Dutzen­
de von Extras aufsammeln.  Weil Peter 
zu alt geworden ist, kann er nur fliegen, 
wenn er Tinkerbel ls Feenstaub getankt 
hat. Weil der Vorrat begrenzt ist, solltet 
Ihr damit haushal ten .  

Peter Pan kann nur fiiegen, wenn 
er genügend Feenstaub 

von Tinkerbeil getankt hat. 

Entwickler: Epic • Programmierung: N.Tokeshi, T. Makiuchi • Sound: J .  Wil l iams. T. Furumoto. K. U j i ie 
Mega�CD-Konvertlerung: Gare Design • Progra mmierung. S. Walker. C.  Lang, J. Kirklancl 

Wer erkennt den Unterschied? 
Die Mega-CD-Version muß mit weniger 

Farben auskommen . .  

. . .  dafür kann das Super NES 
nicht mit einem Symphonie-Orchester 

von CD aufwarten. 

• 

UNINSPIR IERT • Ob Hook d ie späte Deutschland-Veröffentlichung ver­
d ient? Scl10n vor Jahren hatte das simple Spielprinzip gegen die inter­
nationale Konkurrenz einen schweren Stand. Zumindest der g roße 
Name half 1 992 beim Verkauf. Die Grafik ist nett und bunt, dafü r ist 
nur selten etwas auf dem B i ldschi rm los. Generell bewegen sich d ie 
Fi guren sehr langsam, d ie Steuerung reagiert nicht immer exakt. 
Der Schwierigkei tsgrad ist moderat, und die En dgegner geben 
schnell den Geist auf - Ihr braucht Geduld und n icl1t Können, u m  
Käpt'n Hooks Ende zu erleben. Trotz der Kriti kpunkte treffen beide 
Spiele d ie märchenhafte Atmosphäre des Films und bieten annehm­
bare Jump 'n 'Run-Unterhaltung . Die SNES-Version hat eine schönere 
Grafik, die Mega-CD bietet den orig inalen Orchester-Soundtrack. Anson­
sten g leicl1en sich beide Spiele bis auf den klei nsten P ixel . 

Erst im letzten Level trefft Ihr 
Miesling Kapitän Hock 

höchstpersönlich 
schalten mit verschiedenen 

Jahreszeiten. 

MANIAC dezember 



\Vas für die Sony-Spiele von 

"T-Jook" zutrifft, gilt auch für 

Chuck Rock: I mportfreunden 

__ ___,,........,.--.. ist Core Designs Vorzeige­
Neandertaler bereits s e i t  

-�'"'-�� letzLe Jahr · egrill u 

dem Amiga-Heimcomputer war 
.. .... 

er gar 1 99 1  schon im Daue� 

ein ·atz .  Nachdem Virgin alle Sega-

Entwickler: Core Design 

Chuck hat kleine Meinungsver­
schiedenheiten mit Sauriern 

aller Größen auszutragen(Super NES). 

richtige Einsatz der Findlinge besonders 

nötig: Ihr  könnt Schlangenbrücken mit 

einem gezielten Steinwu rf akt ivieren, 

Felsrlat ten a ls Kopfsch u tz e i nsetzen 

oder baut  aus mehreren B rocken e i n  

Eod s u öl1er attfo(Jlli zu ---�----
gelangen . 

Die sechs Levels sind in verschiedene 

Abschnitte u ntert e i l t  u nd führen Euch 

durch den Dschu nge l ,  das I nnen leben 

e ines Sauriers oder eine Eishöhle .  Als 

Gegner erwanen Chuck Dutzende ver­

schiedener Dinos, außerdem wird jeder 

Level von e inem bi ldsch i rmfül lenden 

Endgegner abgeschlossen. 

; 
; 

; 

Di Heldeu aus 

deu Kiudertageu 

der Menscbbeil 

siud als Video-

spielbelden sebr 

populii1·: Nacb 

Cbuck Rock 

ziebt seiu Sobn 

Formate von Game Gear bis Mega Drive 

schon bed ient h a t ,  kommt die Mega­

CD-Fassung und die Super- lintendo­

Version vom japanischen Mediengigan­

ten Sony auf den europäischen Markt. 

Steinzeitheld Chuck lebt glücklich und 

zufrieden mit seiner geliebten Ophelia 

in seiner Vorstadthöhle, als der schlei­

mige Gary G ritter Chucks Herzensdame 

hinterrücks entführt . Da der Bösewicht 

auch al le Klamotten mitgehen läßt, führt 

C h u c ks e rster G a ng i ns nächste Ge­

büsch, wo er sich mit einem ßlänerlen­

denschurz bekleidet ( in der CD-Version 

als Comic- lmro zu bewundern). Deranig 

ausgestattet ,  nimmt er den Weg d urch 

sechs gefahrenvolle Levels auf sich, um 

Ophelia zu retten .  Als "Waffe" benutzt 

Chuck seine wohlgepflegte ßierwampe, 

Auch in den Eishöhlen erweisen 
sich Felsbrocken 

als sehr hilfreich (Mega-CD). 

; 
; Cbuck jr. bt den 

• 

n1,it der er unfreundliches Getier einfach 

wegstößt. Gegen fliegende Saurier hilft 

n u r  e i n e  S prung-Tritt - K o m b i n a t i o n .  

Au ßerdem wi rft Chuck mit  heru m l ie­

genden Felsbrocken, u m  sich den Weg 

zu bahnen .  An e i nigen Stellen ist der 

STEINSTARK • Auch nach zwei Jahren hat Chuck n ichts von seiner unge­
pflegt-sympathischen Ausstrahlung verloren. Es macht e infach Spaß, 
mit dem fettwanstigen Rüpel durch d ie Steinzeit zu hüpfen , ein paar 
skurri le Dinos "wegzubauchen" und sich den witzigen Endgegnern 
zu stel len. Die Mega-CD-Adaption ist auf al le Fäl le die beste Version 
von 'Chuck Rock'. Im Gegensatz zu anderen Modulvarianten bietet 
sie ein lustiges Zeichentrickintro, bitter notwendige Paßwörter und 
sieben zusätzliche Spielstufen . Die Super NES-Variante ist bunt ,  
nutzt aber systemspezifische Vortei le nicht aus. Wer ein unterhalt­
sames Jump'n 'Run mit minimalem taktischen Einschlag sucht, l iegt 
mit 'Chuck Rock' genau richtig . Der Schwierigkeitsgrad ist nicht zu 
le icht und für die Beschäftigung der Lachmuskeln Ist gesorgt. Dafür 
gibt's aber nicht allzuviel spielerische Abwechslung. 

� � � � 
Der fettbäuchige Chuck steht am Levelende jeweils einem 

unfreundlichen Saurier gegenüber (Mega-CD). 
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Kampf gegeu 

Neaudertaler 

uud Saurie1·, 

auße,·dem sind 

die "Flint stones •; 

der PC-Eugine-

Held Bonk 

(alias PC/BC 

Kid), die "Cave-

man Niujas "joe 

uud Mac, die 

"1-l'lllll(I11S II 

sowie der "Pre-

bisto1·ic Jl1tm " 

( vou Titus, alJ 

1 auu ar 94 .fii•-

Supe1· NES) im 

Steiutal unter-

wegs. 
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Die drei Freunde Erik, 
O laf  u n d  Ba leog 

gehören zum Stamm der 
Wikinger u nd fe iern 

die e ingebrachte Ernte 

Entwickler: Silicon & Synapse 

-------------'-·J<::w:s Ja ni.t ein  

11 Fa�-go 's 

h11e1play 

l1egmm nls.frei-

es Entwickler-

tenm und legte 

mit clet· "Bnrd's 

Tale "-Serie den 

wichtigsten RoT-

lenspielzyklus 

de1· späten 80er 

Jn.bra uo1•. 

a b einem hnl-

beu Dutzend 

Spielenfiir Elec-

fl·onic A rts 

11 nudelte sich 

Inte�plny selbst 

zum Hersteller 

und ist. seitdem 

mit" Titeln fiir 

PC, Game Boy 

wu:l Super 

inte:ndo inter-

1mt ioual 

erfolg,·eicb. 

sehenden Gelage. Auf dem Weg in die 
H a uptstadt passiert d iesmal  jedoch 
etwas höchst Ungewöh n l iches :  E in 
Raumschiff taucht auf, nimmt d ie trink­
freud igen Normannen ins Visier und 
beamt das Trio an Bord. Dort stellt sich 
den verdutzten Helden e in  gewisser 
Tomator a ls  Entführer vor, seines Zei­
chens Geschäftsführer eines intergalakti­
schen Zoos. In seiner Menagerie fehlen 
ihm noch ein paar Prachtexemplare der 
menschlichen Rasse - zumindest bis zur 
Gefangenname der Wikinger. Da keiner 
der Helelen Lust hat, in e inem Gehege 
zu versauern und die Getränke auf dem 
Erntedankfest schon beste l l t  s ind ,  
beschl ießen sie, Tomator auszutricksen 
und a bzuhauen .  Ih r  übernehmt d ie  
Steuerung a ller drei Wikinger, schal tet 
m i t  dem Feuerknopf zwischen ihnen 
hin und her und versucht, vom Raum­
schiff zurück auf die Erde zu gelangen. 

Showdown im fallengespickten Raum­
schiff: Wenn Ihr den grünen Motz besiegt, 

!<ehrt Ihr in Eure Zeitzone zurück. 

Während Olaf mit seinem Schild durch 
die Luft fliegt und den Schlüssel holt, 

nimmt Erik seine erste Fahrstunde. 

Keine e infache Aufgabe,  da Tomator 
seine Gefangenen gut bewachen läßt .  
Entkommt Ihr trotzdem, müßt Ihr Euren 
Weg durch verschiedene Zei tzonen 
finden. 
Um einen Level zu knacken, kombiniert 

STARK • M i t  36 Leve l s ist "Lost V i k i n gs " auc l1 auf  Dauer  fesse l nd . 
Bestimmte Fähigkeiten der drei B lechhelme an der richtigen Stelle ein­
zusetzen, bedarf einer Portion Geschick und Übung.  Wenn I hr n icht 
schnell genug handelt, wird einer der d rei Freunde geschnappt und 

• 

die R unde geht an Tomator . Neben den spieler ischen Vorzügen 
überzeugt d i e graf ische Gesta ltung : I h r  sto l pert während des 
Spiels du rch viele detai l lierte Landschaften, in denen es von putzi­
gen Feinden wimmelt. Auch die Wikinger und alle i hre abstrusen 
Fortbewegungsarten (Oiaf bläst seinen Bauch zum Luftbal lon auf 
oder  segelt mit dem Schild) sind witzig in Szene gesetzt. Nebenher 
lockern die köstl ichen Kommentare der Helden den Spielverlauf auf. 
Wer neben h üpfen und  rennen auch e in paar Kopfnüsse knacken wi l l, 
sol lte bei den Wiki ngern vorbeischauen. 

Auf i11rer Reise durch die Zeit verschlägt's die drei Blechhelme auch ins 
antike Ägypten. Hier legt sich der spurtstarke Erik mit einem Scorpion an . 

Spitzen an der Decke - sie kosten Leben. 

I hr d ie Fähigkei ten der drei  s to lzen 
Bartträger: Erik ist ein ausgezeichneter 
Sprinter, der mit dem Kopf locker durch 
poröse Wände bricht. Der bärenstarke 
Olaf  schützt seine Freunde mit e inem 
mächt igen Holzsch i ld ,  und Baleog 
macht s ich mit P fe i l ,  Bogen und  
Schwert au f  d ie  Jagd nach Gegnern und 
Scha l tern, die er mit e inem präz isen 
Pfei lschuß bedient. Echte Wikinger hal­
ten wsammen: Postiert Olaf sein Schild 
über dem Kopf, kann sich Erik darauf 
ste l len .  Herum l iegende Gegenstä nde 
erweitern Eure Fäh igkeiten ebenfa l ls : 
Brennende Pfeile, Bomben und fliegen­
de Schuhe er le ich tern d ie  Odyssee 
durch Raum und Zeit. 
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Design: Eric Matt11ews. Steve Tall • Programmierung: Gary J. Foreman • Grafik: Steve Coleman. Phillip 
Willlams • Sound: John Foxx. Jason Page 

Vier Stiiclte füllten d ie Göt­

t e r  m i t  geh e i m n i svo l l e n 

Mechan ismen, h interl istigen 

Fa l l e n  u n d d e n  m i esesten 

Monstern cl s ol ympisch n Zoos , 

um E u re m  H e l el e n  d i e  rechte 

Herausfo rderu ng zu b i e te n .  Mehr 

a l s  j e d e  x-be l ie b i g e  J u m p ' n ' R u n ­

Witzfi g u r  h a t  E u e r  M u s k e l p rotz  

jedoch nicht zu bieten.  E r  kann i n  

zwei  R i c h t u ngen s p r i n ge n ,  s e i n e  

Wa ffe v e rsc h l e u d e rn  u nd Lei tern 

erkraxe l n .  F l iegen d ie Schüsse mal  

wieder tief, duckt  s ich unser H e l d .  

We n n  I h r i n  d i eser S te l l u n g  d e n  

Feuerk nopf d rückt, wird nicht geh­

ba l lert sonelern in der I Iosentasche 

gekramt.  Dort sammelt I hr Schlüssel 

u n d  a n cl ' re S h m u  k s t ü c k  . u r  

E x t ra w a ffe n w a nel e r n  n i c h t  i n s  

G e p ä c k ,  s o n el e r n  w e r d e n  sofo rt 

a ktiviert.  Wichtig sind d ie Schalter, 

d ie e i n z e l n  a k t iv i e rt oder in d e r  

Kombinat ion F a l l t ü re n  öffnen u nd 

S t e i n q u a d e r  v e rsc h i ebe n .  Gestört 

w e rd e t  I h r  von f l i eg e n d e n  u n d  

w a t sc h e l n d e n  W ä c h t e r n , D i e b e n  

u n d  Sturzkam pf-tvlonste rn .  

Unfaire Spielsituationen und antike Kollisionsabfrage: 

SCHLAMPIG • Das effektreiche Jump'n'Run ver·' 
ödet zwischen unfairen Spielsituationen ( in  denen 

nur  e i n Reset weiterh i lft )  und verhunzter Steuerung . 
Letztere macht aus dem stolzen Helden ei nen zappeligen 

Tol lpatsch , der souverän an jeder Leiter vorbeisegelt und sich in der Hocke 
n icht wehren kann . Da brauchen Super·N intendo-Fans n icl1t hämisch grin· 

Unser göttlicher Held steht mal wieder in der Luft. sen: I h re Gods-Version ist i n dieser Beziehung genauso verbaut. Grafisch • 
fallen zumindest die ungewöhnl ichen Explosionseffekte angenehm auf. 

�!��''" 1 oo o o =r S t r e e t l i g�t e rllUu��� CIIIDCD lllliTCllßß Poc� rRoc� A l a dd r n  F a t a i F ury IJUrcn lfllf/CifUUTM � � 
1 1 9,- 123,- 1 29,-

� 
s 
T E u����;: 
R. 
I 

X 1 09 -' 
AU'RED CHICKEH JIMMY COHNORS 

� �- � B�� B  
s , . s 
V 1 1 9,� 

1 2 3 , ·  TENNIS 1 2 3 ,· 
M Y S T I C  Q U E S T  L E G E N D  

9 9 .· 
AUEN 3 KING ARTHUR . S OUT TO LUNCH STAR WIHG 

1 2 8 ,· WORLD 1 2 5,-
Bl'IIWI RETURNS UMMIHGS OH THE BALL 

1 3 3 .· 1 0 9.­

SUPER ALLESTE 
1 2  3 .. 1 2  3 .· 

BATTLETO A D S  I N :  BATTLE M A N I A C S  
1 1 9 .· 

C O H G O . S C A P E R  
1 1  5 .· 

CRASH DOMMIES 
1 2 4.-

DUFFY DUCK 

MARIO IS MISSIHG 

1 1 9,­

PGA TOUR GOLf 
1 2 3 ,· 

POWERMONGER 
1 2 3 .· 

PROBOTECTOR 
1 2 2 ,-

1 1 9.· 

1 25 -' 
SUPER JAMES POND 

1 1 9 .-

SUPER PAHG 
1 2 9 .· 

SUPfR STAR WARS 
1 2  8.·  

T E R M I N A T O R  2 • A R C A D E  G A M E  
1 2  7 •· 

WWF R O YAL R U M B L E  
1 2 9,· 

Z O M B I E S  

ACTION REPLAY 
99,-

1 2  7 .· 
TOPFIGHTER JOYSTICK 

1 35,-

Det· "Ottifauts "· 

Eultl!ic:kJe_r 

Graflgold pro-

gt·ammierte die 

Umsetzuug die-

ses Computer-

spiels der eug-

fiseben Bitmap 

Brotbers. Das 

Diug ist schon 

seit über einem 

]abrfertig, 

kommt wegeu 

diverse,- Scbwie-

rigkeiteu abel· 

erst jetzt iu die 

Gescbiifle. 

1 3 1 .· 

ARST SAMURAI 
1 2 3 .· 

1 2 9 . ·  
M E C H W A R R I O R  

1 4 9.·  
ROADRUNHER MURTAL KOMBAT 

1 3 9,- 1 3 1 ,· ��=�ez:�= -
Übe< 121JS<ll'ffi<IIO'<I>SjJolele'oba1 
rMenSierJ><Jr·vilneMr6nlveBe- 2r 
oelJY,Jge<ro<n"''J''l-<ilf<<l.dl 

Versandkosten: 7,00 DM + NN • Für Druckfehler keine Haftung. Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten! 02654-2694 

47 



48 

Bomberman 

komplett: 

1983: U1·vet·sion 

für 8·Bit-Heim-

Eude 1985: 

Bomberman auf 

dem NES (uur 

Japan). 

Mitte 1990: 

Bomberboy fii'r 

t:len Game Boy 

(in Deutschland 

als "Dynablaster") 

Eude 1990: Bom-

bermaufiir die 

PC·Eugine (mn· 

Japan). 

Mitte 1991: 

Bombenmw 2 fiir 

das NES (bei uns 

"Dynablaster"). 

Ende 1992: Bom-

IJerman '93 fiil" 

die PC-Eugiue 

(uur Japa11). 

A1![aug 1993: 

Super Bombe1·-

maufiit· das 

Super NES. 

Außerdem gibt 's 

zwei Bomber-

mau-Coiu-Ups 

v011 Jrem. 

Bomberman 
stcnzialistische Vergnü­

gen für d i e  ganze C l i ­
que, begann a l s  bann­

loses Labyrinthspiel der 
8-Bjt- uud Magergraftk-Gene­

ration. Als "Eric & the Floaters" haben's 
die Freaks der Heimcomputer-Frühzeit 
auf MSX-Computern oder dem glücklo­
sen Winz l ing S inc la i r  Speerrum 
gespielt . .  
Für  d ie spektakul äre Wiederauflage 
des Sp ie ls  um Mauern,  Bomben und 
e inen Helelen mi t  P la tzangst verfuhr  
Huclson nach dem l'ong-Prinzip :  Raus 
mi t  den Spielelementen, rein mi t  den 
menschl ichen M i tspie lern . Dank des 
entsprechenden Adapters versammeln 
sich maxima l  vier Kumpe ls  u m  den 
Blldschirm. Die I'C-Engine-Variante kam 
nie nach Deutschland, dafür gibt's jetzt 
ein erweitertes "Super Bomber Man" für 
das Super Nintendo. 
Das  schnel ls te R�i u m kommando der 
\Wel t  benötigt , um einen mi t  Yla uern 
gefü l lten Bildschirm leerzur� iumen, eine 
M i n u te :  Auf Knopfdruck wird e ine  
Bombe gelegt, dann schnell in Deckung 

und WllMMM1 - wo gerade nocb Mau­
ern standen,  gii h nt das Nichts .  Oder 
a ber e in  Extra : Un ter weggehombten 
Ziege l n  kommen zufä l l ig verte i l te 
Schmankerl zum Vorschei n ,  d ie Euch 
das  Leben auf c le · bl lclscJünngroßen 
Spielfläche erleichtern. Neben Bomben­
Symbolen, die es Euch erlauben, meh­
rere Sprengkörper in Serie abzulegen 
und Flammen, die den Wirkungsradius 
um ein Feld erwe itern, g ibt 's ein paar 
neue Bonus-Überraschungen: Beschleu­
nigende Rol lschuhe ,  bombens ichere 
\'(festen,  Super-Bomben, Extraleben und 
Punktespender. Außerdem können mit 
dem richtigen Extra Bomben gekickt 
und getreten werden . Auf die Extras 
stürzen sich a l le Mitspieler in der ersten 
Phase der explosiven Party: Überal l  flie­
gen Mauern in die Luft, aus al len Ecken 
krachen die Detonationen. Sind die letz­
ten Genüuer weggebombt u nd a l le 
Extras verteilt , suchen sich die gerüste­
ten M itspieler e i n  neues Betii t igungs­
feld: Die anderen müssen weg' 
Explodierende Bomben s ind auch fü r 
die Helelen tödlich. Außerdem zündet 
ein Sprengkörper auch die anl iegenden 

KNALLIG • Bomberman ist seit 1 990 der Top-Titel für gesellscllaftsfäll ige 
Videospieler . Wer drei Freunde zu einem ungewöhnlichen Actionspaß 
überreden kann, wird den Spielerkreis für  Stunden n icht mehr vom 
Monitor wegbringen. Die neuen Elemente und Extras der 93er-Aus-

• 

gabe hät's somit n icht gebraucl1t . D ie Bonus-l nnovationen lenken 
vom genial-durchschaubaren Gemetze l e lm ab - Bomberman pur 
hat mi r besser gefa l len . Der Solomodus (mit dezentem Action­
Adventu re-E insch lag) p rof i t iert h i ngegen von de r  neuen Auf­
machung : Extras wie d ie Bomben·Fernzünd u ng u nd de r 'Bom b 
Passer' (dami t marschie rt I h r dureil Sprengkörper hindurch ) geben 
der simplen Monsterjagd ei ne wil lkommene Tiefe . So spaßig wie der 
Mu lt i -Spie ler-Modus werden die Solo·Gefecllte trotz sku rrilen Endgeg­
nern und witzigen Labyrinthen jedoch nicht. 

Unter den Mauern stecken Extras, doch Kettenexplosionen machen das Labyrint11 
zur Todesfalle. Wird der Schwarze die Sackgasse mit heiler Haut verlassen? 

Im Solo-Modus jagt Ihr nach kuriosen 
Wesen in vielfältigen Labyrinthen. 
Endgegner gibt's natürlich auch. 

Bomben - eine Kettenreaktion weitet 
sich innerhalb einer Sekunde zu einem 
flammenden Inferno aus. Meist sprengt 
sich die Hii l fte der Spieler durch eigene 
Bomben, ungschickt oder unsauber pla­
zien, �1us dem Wettbewerb. Am Schluß 
stehen s ich n u r  noch zwei He lme  
gegenüber :  B l i tzschne l l e  Logik und  
!{eaktionen entscheiden, wer wem eine 
Grube legt .  Obwohl e i n  S p ie ler mi t  
guter Extrasaustartung (z .B .  fünf Bom­
ben am Stück, mit bi ldschirmgreifendem 
Flammenradius) hier klar im Voneil ist. 
hat a uch der schwach a u sgest a l te te 
Bomberman e ine  S iegchance . Denn  
eine gut gelegt Bombe genügt um den 
anderen ein Schnippchen zu schlagen. 
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Design: Peter Molyneux, Glenn Corpes. Alex Trowers, Sean Cooper, Kevin Oonkin,  Brian Hapgood • Pro­
grammierung: Andy Onions • Grafik: Gary Carr, Paul Mclaughlin • 

Mega Drive gesteuert. Optik und Spiel­
ziel kennt Ih.r aus "Populous": lhr blickt 
auf den Ausschnitt einer perspektivisch 
dargestellten Landschaft und beobachtet 
eine Handvoll Menschen bei rührenden 
Siedlungsversuchen. Helft Ihnen, damit 
aus i h ren H ü tten stolze Burgen,  aus  
ihren m ickrigen Dörfern bedeutende 
Metropolen werden. Das hügelige und 
stein ige Land zu ebnen, gehört zu 
Euren grundlegenden Fähigkeiten: Mit 
dem einen Feuerknopf senkt Ihr ein 
Fleckchen Erde herab, mit dem anderen 
könnt Ihr  es a nheben.  Auf  weiten,  
gleichmäßigen Ebenen kann sich Euer 
Volk am schnellsten ausbreiten und hat 
sich so bald vervielfacht. Dadurch erhal­
tet Ihr göttl i ches Mana,  den Stoff aus 
dem al l  Eure Wunder sind. Je nach Welt 
und angesammeltem Mana-Vorrat könnt 
Ihr  Erdbeben heraufbeschwören und 
Vulkane pflanzen, einen Flammensturm 

··-

Einen vergrößerten Bildausschnitt und 
neuarrangierte lcons gibt's im 

Fuii-Screen-Modul 

aus den Wolken zaubern oder tückische 
Sü mpfe in d ich tbesiedelte Gebiete 
legen.  Natür l i ch  n icht  in  das  eigene 
Land: Am anderen Ende der flachen 
Populous-Welt wuselt ein zweites Volk, 
dessen Gott ebenfalls Besitzansprüche 
anmeldet. Sind die Völker derart ange­
wachsen, daß ein bewaffneter Konflikt 
unausweichl ich ist, werden besonders 
mächtige Helden Eures Volkes zu Halb­
göttern ernannt und als T-lerakles oder 
Aphrod ite, Odysseus oder Areh i l i  ins 
feindliche Gebiet gesandt, um die Geg­
ner zu erschlagen oder zum Überlaufen 
zu bewegen .  Auch die Normalsterbl i ­
chen betei l igen sich am Kampf gegen 
den gemeinsamen Feind (die "Roten") ,  

NORMALSTERBLICH • l c l1 bin taub ! Se itdem ich i m Olymp res i d ie re , 
häre ich keine Sp ie lmusik und kaum Soundeffekte . Erst wenn sich 
Dutzende von Menschen den Schädel einsch lagen , Vu lkane durch 

• 

den Erboden brechen und Wirbelstü rme das Land verwüsten, d rin­
gen dezente Geräusche an mein Ohr. Den Weltuntergang habe ich 
m i r  akusti sch i nteressanter vorgeste l lt .  Auch g rafisch ist das 
Gewusel recht mickrig und farblos; Euer göttl iches Auge muß sich 
anstrengen, um d ie witzig-geschmacklosen Details (ve rbruzelnde, 
h inwegfl i egende und ertrinkende Mensche n )  zu erkennen . Das 
Spielprinzip ist Spitze , gegenüber dem Old ie 'Populous' aber nu r mit 
wenigen Neueru ngen gesegnet. Wer den Erstl ing n icht kennt, sol lte 
sich "Two Tribes" ansehen. Die 1000 Wellen bringen sad istischen Strate­
gen !rotz äußerlicher Mängel und störrischer Steuerung einen Heidenspaß. 

Eine Windhose fegt durchs Gebiet der Roten: Im zweiten Teil gibt's noch mehr 
Wunder, Katastrophen und göttliche Fügungen. 
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Zurück bleiben nur Ruinen: ln "Two 
Tribes" spielt Archilles, der griechische 

Held von Troja, einen Brandstifter. 

kloppen sich mit den Sprite-Kollegen 
und nehmen Gebäude und Städte des 
Feindes in Besitz. lhr legt ein zünftiges 
Gewitter drüber oder zerschmort d ie 
Hauptstadt des Widersachers mi t  einerJW 
mächt igen B l i tz .  Is t  der letzte Feintl-1 

weggeputzt und die Welt Euer,  g iltt ' s 
ein Paßwort und gleichzeitig Zutrit-t" zum 
nächsten Level .  
E ure  Fäh igkeiten wäh l t  I hii\.iber eine 
Symbol-Leiste, die u m  da..s�Sichtfenster 
gelegt ist und mit der tarnaste erreicht 
wird. Je nach Numml:!r der Welt steht 
Euch eine Auswahl der 30 Katastrophen 
und Wunder d� Spiels zur Verfügung. 
Je weiter Ihr1orankommt, desto mehr 
hat Euer Gott auf dem Kasten. 
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lieben Strategen 

bastefl /b1· Encb 

vor Spielbeginn 

selbst znsam-

men. Wie IJei 

einem Pbantom-

bilt:l ergebeu 

mehrere Stücke 

eines Konte':{eis 

ein komple/1 es 

Portrait. Denkt 

daran, daß Eure 

Gegner auf t:leu 

Gesicbtsaus-

dntck Eures 

Gottes t·eagle-

ren. Zürnt der 

Himmelsfii rst, 

sind aucb die 

Feiude miicbt ig 

snner 1111d 

aggressiv! 
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Jn de11 Spiel-

sliiller�faszi-

11ierte "Gau11tlet " 

11icbt mn· dank 

dem Vier-Spie-

let·-Modus, so11-

det·ll macbte 

aucb akustisch 

auf sich auf-

merksam. Ver-

sciJiede11e Aktio-

neu der Spieler 

w u1Yle11 mit 

spektakulät·er 

Sprachausgabe 

begleitet. Pro-

grammieret· u11d 

Designer Ed 

Logg (aus seiner 

Tastatut· stammt 

aucb det· Goidie 

''Asteroids ") ließ 

es sich nicbt 

11ebmen, den 

jetVeiligen Täter 

aucb zu ueuueu. 

So fü brte det· 

Kommentar 

"lVizard, don 1 

shoot food!" zu 

klei11e11 Reibet·ei-

en im Gau11llet-

Erkm1dungs-

lrupjJ. 

Entwickler: Tengen Japan • Original-Design: Ed Logg • Programmierung: Tetsuya Abe (verantwortl ic11) ,  
Masatoshi Kawasaki, Naoki Hor i i  • S o u n ct:  Hitoslli Sakimoto, Masaharu lwata 

E in  Gau nt le r  kommt 
sel ten a l l e i n .  A l s  das 

1 9R4 
ersch ien ,  s tanden d ie  
Sp ie l ha l l en  Kopf: E rst­

mals dLuften sich vie · Spieler 
gleichzeitig auf dem Spielfeld tummeln.  
Die Action dominiert e ,  doch Zauber­
t ränke ,  Teleporter und bewegl iche 
Wände brachten Abenteuerl uft in die 
verstaubten Dungeon:;. Dort wimmelte 
es nur so von Monstern, die von Gene­
ratoren im Sekundentakt ausgespuckt 
wurden. Als \Xfarrior. E l f  oder Wiza rcl 
mac 1te s ich der Spieler a u f, den Aus­
gang wm nächst höheren Labyrinth zu 
finden. 
Dieser Original-Modus feh lt in der 
neuen Mega-Drive-Vers ion ebensowe­
nig wie die Vier-Spie ler-Variante,  d ie 
a l lerdings den 4-Piayer-Aclapter voraus­
setzt .  Zusätzlich haben die E ntwickler 
drei neue Spielvarianten ausgetüftelt. Im 
"Battle-Mocle" treten vier Personen zu 
einem ritterl ichen Showclown an und 
fechten untereinander den S ieger aus .  
Der "Quest-Mode" spricht dagegen die 
Abenteuer-Fans an. Der oder die Spieler 

Die Original-Levels des Spielautomaten 
findet Ihr auch in 

der aktuellen Mega-Drive-Version 

Am Ende einer Spielstufe folgt 
die Abrechnung: 

Nur was für Statistiker. 

greifen auf Paßwörter zurück, kaufen in 
Shops ein und laben sich an weiteren 
Rollenspiel-Features. Schl ießlich erwar­
tet Euch im "Record-Mode" die ultimati­
ve Solisten-Herausforderung: Das Spiel 
bewertet Eure Leistungen und fällt sein 

VIER GEWINNT • Moderne Versionen von Spieleklassikern sind mir schon 
mal  grundsätzl ich sympathisch . Wenn s ic l1 der Herstel ler  auch noch 
Mühe gibt, zusätzl iche Featu res und Spielvarianten einzubauen, dann 
verd ient das Revival e i n  besonders d ickes Lob . Tengen zauberte 

• 

nicht nur den Orig inal Vier-Spieler-Modus herbei (ein galaktisches 
Vergnügen) , sondern spend ierte drei neue Sp1elmod i, die auch den 
Solospieler motivie ren . Das Grundkonzept blieb al lerdings erhal­
ten: 'Gauntlet' isl ein hektischer Action-Rabatz mit maximal vielen 
Gegnern, mäßig beeindruckender Grafik und (das ist neu ) extrem 
fetziger Musik. Wer sich über unfai re Stel len beschwert, kommt aus 
dem Reklamieren zwar n icht mehr raus, trotzdem bri ngt d ie technisch 
saubere Mega-Drive-Version mächtig Laune. Gut 90 Levels versprechen 
auch langfristig spannende Dungeon-Exkursionen . 

4 

-
Die Kommentare zum Spielgeschehen 

werden schriftlich und 
via Sprachausgabe gereicht 

Paßt auf, daß Ihr keinen Drehwurm 
bekommt: Um den Ausgang zu finden. 

müßt Ihr nur den Gängen folgen. 

gnadenloses Urtei l .  Al le vier Varianten 
haben al lerdings eines gemeinsam: Das 
u rsprüngl iche Sp ie lkonzept d ient a l s  
Grund l age und  w ird im  jewei l igen 
Modus nur dezent der Aufgabenstellung 
angepaßt. 
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CD-I  u nd der Commodore Amiga (in 
Europa), FM-Towns-Rechner u nd -Kon­
solen (in Japan), demnächst eventuel l  
der Jaguar, die neue 64-Bit-Konsole des 
Videospielpioniers Atari. Keine der oben 
genannten Maschinen ist mit der ande­
ren kompatibel ,  wer ein erfolgreiches 
Produkt auch für eine andere Hardware 
verkaufen möchte, muß weiteres Geld 
in die Umsetzung investieren. Da sich 
die verschiedenen Plattformen technisch 
gravierend unterscheiden, werden ande­
re Entwicklungs-Tools und neues Know­
How, andere Fertigungsstätten und Ver­
triebswege benötigt. Das Systemchaos 

beschn idet die Umsatzmöglichkeiten 
der Spiele- und Multimediaindustrie. 
Selbst ein brillantes Produkt kann nicht 
alle Spieler erreichen. 
Die Idee eines weltweiten Standards ent­
lieh Hawkins der Video-Branche, in der 
sich vor einem Jahrzehnt VHS durchge­
setzt hat. Alle Firmen der Unterhaltungs­
elektronik-Branche bieten VHS-Rekorder 
an, kein Software- (in diesem Fall Video­
film-) Anbieter muß noch überlegen, für 
welches System er seinen Videofilm ver­
kauft. Die 3DO-Company möchte der 
Industrie das VHS für interaktive Anwen­
dungen liefern. Als primärer Datenträger 

CiEGEtiWfiRT UtiD ZUKUtiFT: 
FÄH IGKEITEN 

OND E INSfiTZGEB I ETE 

i beigelegte Demo-CD führt Euch durch 
einen virtuellen Raum: Hinter jeder Tafel 
steckt ein anderes Anwendungsgebiet 

fiODIO 
Der 3DO-Multiplayer ist 

mit allen handelsüblichen 

Audio-CDs kompatibel. 

Multimedia-Anwendungen 

können so mit Sprachausgabe 

und Soundtrack von CD 

unterlegt werden. Daneben 

sorgt ein DSP-Chip für digitale 

Soundetfekte. 

Eine Hardware-Erweite ru ng 

zur Verbesserung der 

Audio-Fähigkeiten schließt die 

3DO-Company deshalb 

nicht aus. 

Bereits jetzt nutzt der 

Multiplayer eine auf "3D Audio 

lmaging" getaufte Technik, 

die via Kopfhörer Raumklang, 

also eine Verschiebung 

des Stereo-Tons nicht nur von 

rechts nach links, sondern 

auch in die Tiefe ermöglicht. 

DES 300 

DAS )OYPAD 
Optisch ist das 300-Pad eine 

Mischung aus den Eingabe­

einheiten von Mega Drive­

und Super Nintendo: 

Links liegt das Steuer­

kreuz, rechts drei Feuer­

knöpfe .  Dazwischen finden 

sich Schalter für Stop und 

Pause/Start, ähnlich den 

Start- und Select-Knöpfen der 

japanischen Videospiei-Pads. 

Wie beim Super-Nintendo-Pad 

liegen die beiden Zeigefinger 

auf seitl ichen Tastern an der 

R ückseite des Pads. Dazwi-

schen ist als 9-Pin-Buchse der 

zweite Joypad-Port plaziert. 

Theoretisch können also meh­

rere Pads miteinander verket­

tet werden, wotlßi ein Chip die 
Taktzyklen der Bewegungsab­

frage vorgibt. Praktisch: Auch 

Kopfhörereingang und Laut­

stärkeregler sind in das Pad 

i ntegriert. 

VIDEO 
Ausgereifte Video-Fähigkeiten 

sind Pflicht für jede 

Mu ltimedia-Maschine. Dank 

des Double-Speed-CD­

Laufwerkes und der Cinepak-

Kompressions-Software 

bietet das 3DO bi ldschirmfüllen­

des digitales Video mit 30 

Einzelbildern pro Sekunde. 

Als Hardware-Erweiterung 

erscheint i m nächsten Jahr e i n 

Modul , das Video-Sequenzen 

nach dem Industrie-Standard 

MPEG 1 komprimiert und co­

diert. Damit ist das 3DO auch 

mit " Digital Video"-CDs, 

kompatibel .  74 Minuten Fui i­

Motion-Video können dank des 

CL450 MPEG-Decoders auf ei­

ner CD abgelegt und i n hoher 

Qualität abgespielt werden 

(OHPOTER·fiHIHfiTIOH 
in Verbindung mit der auf 

Multimedia-Anwendungen zu­

geschnittenen System-Arch i­

tektur ermöglichen zwei spezielle 

Grafik-Chips die Bewegung von 

64 Mil l ionen Pixel pro Sekunde. 

Dem gegenüber stehen 1 Mill ion 

Pixel , die ein 1 6-Bit-System in 

der Sekunde darstellen und ani-

mieren kann. Statt Sprites ver­

wendet das 3DO sogenannte 

Animation-Cells, die (einem 

Mode-7-Piayfield des Super 

Nintendo nicht unähnlich) jede 

beliebige Größe, Farbe und 

Form erhalten können sowie zu 

zoomen, rotieren, verkleinern 

und vergrößern sind. Zur Erzeu­

gung eines räumlichen Effekts 

werden mehrere dieser Animati­

on-Cells hintereinandergelegt 

Da ein Großteil der 3DO-Archi­

tektur speziell auf die Animation 

dieser Cells zugeschnitten ist, 

sind die Bewegungen schneller 

und flüssiger als die Animation 

auf anderen Systemen. Mit der 

entsprechenden Software kön­

nen die Anil'natlor1 Ceils auch 

gewarpt oder durchscheinend 

gemacht, sowie Lichtquellen und 

Schatten gesetzt werden. Auch 

Anti-Aiiasing-Operationen zur 

Beseitigung des Stufeneffekts 

bei Bitmap-Grafiken und die 

Verkleidung geometrischer 

Objekte mit einer Bitmap-Textur 

sind ohne großen Programmier­

aufwand möglich. Mit der ent-

sprechenden Textur werden aus 

Würfeln Ziegelhäuser, aus ein­

farbigen Kugeln realistisch 

gemusterte Gotfbälle. 
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bietet s ich d ie  CD an ,  die zu e inem 
geringen Preis 650 MByte Speicherplatz 
bietet und seit Einführung der ersten CD­
ROM-Laufwerke für Softwareherstel ler 
eine Alternative zu teuren ROM-Modulen 
und Speicherplatz-armen Disketten dar­
stel l t .  Das 3DO ist nach dem CD-I die 
zweite Maschine, die auf die beiden tra­
ditionellen Speichermedien verzichtet. 

T fiKE THE RISK 
Das 3DO ist eine momentan einzigartige 
Kombination aus Rechenpower (dank 
des 32-Bit-Risc-Prozessors )  und drin-

gend geforderten Live-Video-Fähigkei­
ten, d ie es für einen breiten Kreis von 
Ent\vicklern und Anwendern imerssant 
macht. In  der Grundaustattung (Preis :  
700 US-Dollar, etwa 1 200 Mark) ist  der 
ausgel ieferte Multiplayer des Herstellers 
Panasonie bereits mit al len handelsübli­
chen Audio- ,  als auch mit Photo-CDs 
kompatibeL Mit den weiteren Fähigkei­
ten der Hardware ist der Grundstein für 
e inen Intert a i nment-Standard zwar 
gelegt, bis auf das beigelegte 3-D-Renn­
spiel "Crash 'n 'Burn" existierte am Erst­
verkaufs lag aber noch keinerlei Soft­
ware . Nebenstehend seht Ihr ,  was das 

3DO in der Grundausstattung 
kann und welche Fähigkeiten 
hinzukommen sollen. 

SPIELAOTOMATEN 
Da selbst Amiga-Technologie 

durch die Vi rtuality-Automa­

ten zu Arcade-Ehren kam, 

sagt auch d ie 3DO-Company 

ihrer Hardware eine Zukunft in  

der Spielhal le voraus . 

Ob Llzenznehmer aus dieser 

B ranche fü r die kostengün­

stige Technolog ie gewonnen 

werden können oder gar 

in Namcos "Ridge Racer" 

3DO-verwandte Technik zu 

finden ist, konnten wir zum 

Redaktionsschluß nicht mehr 

eruieren . Wi r halten Euch auf 

dem Laufenden. 

PERSONAL COMPOTING 
fiODIO·CD·SPIELER 

300 over Germany: 

Bevor im Früjahr 94 das 3DO 

offiziell nach Europa kommt, 

importieren Fachhändler (wie 

z.B. Galaxy in München) 

bereits d ie US-Variante. Da 

das 3DO nur  Gineh-Video und 

S-VHS-Ausgänge, aber keinen 

RGB-Ausgang besitzt, 

benötigt Ihr einen NTSC-kom­

patiblen Fernseher. Eine 

bereits umgerüstete Konsole 

mit RGB-Stecker dürfte bei 

Importspezialisten für etwa 

1500 Mark zu haben sein. 

TELEKOMMONIKATION 
Mittels eines geplanten, 

separat erhältl ichen Modems 

sol l der 3DO-Besitzer über das 

Teletanetz kommnun izeren 

und auf Datenbänke zugreifen 

können . Außerdem unter­

zeichnete der 3DO- Investor 

AT & T ein Lizenz-Abkommen 

mit der 3DO-Company. 

AT & T wi rd nicht Software-, 

sondern Hardware herstel len . 

Geplant ist eine Netzwerk­

Variante der Grundkonsole, 

die dem Anwender Zugritt auf 

Unterhaltungs- und Lernpro­

gramme über die Telefanlei­

tung ermöglicht. 

300 MOBIL 
Ein  tragbares 3DO mit ei nge­

bauten Display könnte eine 

der ersten Varianten der bran­

deneuen Hardware sein. 

KABEL·TV 

R !SC (reduced 

iust•·ucliou set 

computer ): eiu 

P1·ozess01� der 

sieb VOll den iibfi-

cbe11 CJSC ( com-

plex i11struct io11 

sei computers)-

Prozessoreil 

durcb eineu ver-

eil!facbten Be.febl­

satz Ulllerscbei-

det, aus dem sieb 

alle komplexeil 

Operationeil zu-

sttnnuen setzen 

lasse11. Bei vieleu 

Operationeil bat 

ei11e Sequeuz eiu-

,[acbe1·er /ustruk-

lioueu die gleicbe 

1Virlw11g wie eine 

komplexe 

Seque11z, be11öt igt 

aber eine geringere 

Ausfii bt'll17gszeit. 

So gut wie alle 

Be.feble eines 

RISC-Prozessors 

kön11e11 in eiuem 

Taktzyklus abge-

arbeitet werdeu .. 

Das 3DO spielt alle handels­

übl ichen Musik-CDs ab. Ein 
spezielles Menü erleichtert die 

Bedienung. 

PHOTO·CD 
Für profesionelle und semi­

professionel le Anwendungen 

ist der 3DO-Multiplayer mit 

der Kodak-Photo-CD 

kompatibeL 

Eine speziel le Hardware­

Erweiterung soll die Verbindung 

zur Weit der Personal Computer 

herstel len. Die geplante Steck­

karte ermöglicht es PC-Besitzern, 

speziel l  für  den 3DO-Standard 

entwickelte Multimedia­

Anwendungen abzuspielen . 

VIDEOSCHNITT OND • 

BEARBEITONG 
Geplant ist Zubehör zur Ver­

bindung von V I deo-Kamera und 

-Rekorder (das 3DO wi rd zum 

Scllneide-Werkzeug) mit der 

3DO-Grundkonsole, sowie eine 

M ID I-Schn ittstelle für Keyboards 

und Synthesizer. 

Geplant ist auch ein 3DO­

System fü r  den semipro­

fessionellen Einsatz in der 

Film- und Videoproduktion 

sowie als privates Video­

schnittpult und Berabei­

tungswerkzeug . 

Der Med ien-Gigant Time War­

ner ist ein weiterer I nvestor 

der 3DO-Company. Als einer 

der größten Kabel-TV-Betrei­

ber der USA denkt Time 

Warner über d ie Einbindung 

von 3DO-Anwendungen in 

sein Kabel-Netzwerk nach . 

Eine speziel le 3DO-Grundkon­

sole könnte hierbei als Kabel­

Tuner für den Empfang von 

d igtitalen Spielfilmen, i nterak-
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keilslest "Ma•·· 

ble Madness ". 

Davor leitete 

Ce•·ny fiir Sega 

USA die Entwick-

l11 11g IJOII "Dick 

Tracy ", "Kid 

Cbameleou " 1111d 

"Sonic 2". 

I m Jahr 2099 ist die Höl le 
los: Nachdem ein nuklearer 
Ausrutscher die Zivilisation 
in e inen rauchenden 

Schutthaufen verwandelt hat ,  s ind die 
traditionellen Formen der Freizeitgestal­
tung endgültig out. An Sport finden die 
Menschen j edoch noch immer Spaß -
vorausgesetzt, es wird ordentl ich was 
geboten.  Endzeitheld M ac! Max stand 
Pate für eine landesweite Ral ly-Meister­
schaft der bru ta len Sorte: A ls  
Crash'n'Burn-Pilot tretet Ihr  gegen eine 
Handvoll gefürchteter Outlaws in hoch­
gerüsteten Kampf-Rennvehikeln an. 
Zwischen Euch und dem Crash'n'Burn­
Pokal liegen 30 tödliche Strecken. Renn­
sport-Neulinge, die angesichts der kalt­
b lüt igen  Konkur renten ihren Führer­
schein freiwillig abgeben wollen, sollten 
zuerst Einzel-Rennen fahren und auf illu­
stren Kursen wie Wasteland, Firestorm 
oder Shockwave trainieren. 
Vor dem Rennen stellen sich Euch die 
beteiligten Freaks in kleinen Video-Ein-

spie l ungen vor, 
während deren 
Wägen als dreidi­
mensiona le Ray­
Tracing-Moclel le in 
einem benachbar­
ten Bildschirmfen­
ster um die eigene 

Achse rotieren .  Fahrer und  Untersatz 
unterscheiden sich in ihrer Geschwindig­
oder Widerstandsfähigkeit, in Beschleu­
nigungsvermögen und Kurvenverhalten. 
Außerdem sind in jedem Flitzer verschie­
dene Waffensysteme installiert - wer sich 
nach einem Rennen noch auf den eige­
nen Beinen halten kann, rüstet im Waf­
fenshop nach. 
H abt I hr Euch für eine Spiel figur ent­
schieden, gil t diese durch eine lautstar­
ke Drohung ihrer Motivation Ausdruck 
("Let's give 'em a War! " )  und  schon 
befindet I hr Euch am Start .  Je nach 

Die dreißig Strecken des Spiels sind mit allen Schikanen ausgestattet: Ihr flitzt über 
schmale Brückenbauten und durch düstere Tunnels. 

I I cool, wenn der Tacho auf 
Detaillierte Bitmap-Texturen 

gen ein enormes Geschwindgkeitsgefühl. 

Der Asphalt glüht: Zumindest in Ausnah­
mefällen erinnern die Kurse an 
konventionelle Rennstrecken 
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Frontale 3-D-Action: Mit der 
Feuertaste schaltet Ihr auf die 

Cockpit-Perspektive um. 

Mit 300 Sachen durch den Canyon: 
Rechts vor Euch lauert eine Mine, das 

Geschenk eines Konkurrenten. 

Minen und Fire'n 'Forget-Raketen wan­
elern durch einen Ausrüstungsbilclschirm, 
der zentral unter der Windschutzscheibe 
p l az iert ist .  Wenn Ih r  ins Kreuzfeuer 
genommen werdet, jede Mine rücksicht­
los überfahrt und  regel mäßig Raketen 
e infa ngt, beginnen E ure Anzeigen zu 
bl inken oder wirre Signale zu senden. 
Zeit für einen Boxenstop: je ramponier­
ter Eure K iste, desto länger dauert der 
Stop. Dafür füllen die mechanischen Hel­
fer auch gleich Eure Munit ionsvorräte 
und Waffenkammern auf. 

Fahrt Ihr in der Cockpit-Perspektive, 
besitzt jede Eurer Waffe eine eigene 

Zielvorrichtung. 

Trotz der martialischen Rahmenhandlung 
ist Crash'n'Burn kein reines Bal lerspiel, 
sonelern eine actionlastige Rennsimula­
tion. Wobei die Kurse der Zukunft etwas 
krasser a ufgebaut  s ind a l s  Monza,  
Hockenheim und Co. Ihr prescht mir  
Eurem Fl itzer durch verei re Steilkurven 
und sandige Schluchten, durch tückisch 
geschwungene Tunnels und über schma­
le Hochpässe . Obwohl die gesamte 
Umgebung als 3-D-Grafik berechnet 
wird, H intergrund, Streckenbegrenzun­
gen und wolkenverhangener Himmel je 
nach Euren Lenkbewegungen zoomen 
und rotieren ,  bleiben Euch einfarbige 
Flächen ä Ia "Hard Drivin'" erspart: Fahr­
bahn und Umgebung sind mit eietaill ier­
ten Bitmap-Texturen belegt und erschei­
nen a l s  Asphal t ,  Sand oder Stein. Die 
vorbeirauschenden Pixel erzeugen ein 
atemberaubendes 3-D-Gefühl. Zur rasan-

Das 3-D-Weltraumgemetzel "Total 
Eclipse" ist das nächste Spiel der 32 -Bit­

Spezialisten von Crystal Dynamics. 

SELECT EiAME 
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Die Optionsmenüs von "Crash 'n Burn": Links stellen sich Euch die Fahrer als Live.Video-Einspielungen und i l1ren Wagen als Ray-Tracing-3-

D-Modell vor. ln der Mitte seht Ihr die Strecke und den bisherigen Rekordhalter. Rechts das Startmenü mit Rally- und Tournament-Modus. 

Laune dürft Ihr zwischen der "Roacl Bla­
ster"-Perspekt ive (knapp h in ter dem 
eigenen Wagen) oder dem Windschutz­
scheiben-Modus umschalten. In beiden 
Fällen helfen Euch moderne Instrumente 
u nd Armaturen: Ein Radar ersetzt den 
Rückspiegel und zeigt heranflitzende 
Kontrahenten oder Geschoße. Auf einem 
zweiten Bildschirm blinken die Beschä­
d igungen an e inem 3-D-Model l  Eures 
Fahrzeuges auf. Drückt Ihr einen der 
seitlichen Taster des Joypads, wird zwi­
schen Euren Waffensystemen umgeschal­
tet. Maschinengewehr und Laserkanone, 

MANIAC dezember 

ten Atmosphäre trägt auch die Sielm-veire 
bei :  Brücken u nd Ste i lkurven seht Ihr  
schon lange bevor Ihr  ankommt. Auch 
mit Stei l h ängen und haarsträubenden 
Talfahnen hat das 3DO keine Probleme. 
Solch grafischen Real ismus kann Euch 
weder N in tenclos FX-Chip noch das 
Mega CD bieten; selbst hochgetunte PCs 
kapitu l ieren vor den komplexen 3-D­
Berechnungen . Die Steuerung ist gut ,  
das Spielgefühl fantastisch. Was neJVt, ist 
das jämmerliche Quengeln Eures Motors 
und die di.iclelige Musikbegleitung. 

Naä 

"C·rasb lt 11urn " 

be1·eile11 C1J•Stal 

Dynamics zwei 

weite1·e 3DO­

Spiele vor. Von 

'Tbe Horde " 

existim·en bis-

lang mtr wenige 

Fotos (siebe äas 

Mini-Bild 1111ten), 

der Weltraum-

Knaller 'Total 

Eclipse " (siebe 

Bild lhtks) dage-

gen wird nocb in 

diesemjabr 

erscbeiue11. 

Spektakuläre 

Sterneukämpfe 

uud "Galaxy 

Force "-ii bulicbe 

Flüge durcb 

Tunnelsysteme 

jn·iigeu den 3-D­

Actiouknaller. 
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rican Laser 

Games muf das 

(nacb dem 

gleicbnamigen 

Kinofilm mil Syl­

vester Stallone ). 

SPI ELE FÜR DAS 300 
Die folg ende Liste e nthält al le für Oktober 1 993 bis März 1 994 angekündigten Spiele f ü r das 300 . I m  

g le ichen Zeitrau m  werden von ame ri ka n isc hen CD-H erstel le rn wie Software Toolworks, Sanctury 

Woods, lntell iPiay und Humongous Lernprogramme und Multimediaanwendungen veröffentl icht ,  die wir 

aus Platzgründen nicht in die Liste aufnehmen konnten. 

Herstel ler  

American Laser 
Games 

Dynamix 

Electronic Arts 

lnterplay 

Origin 

Park Place 

Psygnosis 

Readysott 

Spectrum Halobyte 

Crystal Dynamics 

Trllobyte 

Titel 

Mad Dog MoCree 

Stellar Fl re 

Aces over Europe 

The Even More 
lncredible Machine 

PGA Tour Golf 

John Madden 
Football 

Twisted 

Worldbuilder lnc. 

Road Rash 

Shock Wave 

Out of this World 

Sattle Chess 

Super Wing 
Commander 
3D Football 

Beschreibung 

Der  Laserdisk-Spielautomat mit der  bleihaltigen Handlung 
wird nach der angekündigten Mega-CD-Version auch für das 
300 veröffentlicht. 
Eine grafisch und akustisch aufgeppte Variante des 
PC-Ballerspiels "Stellar 7". Das 3-D-Spiel versetzt den Spieler 
durch 30 Bilder/sec-Video-Sequenzen und Sprachausgabe in 
die Zeit der Draxon-Kriege - Ihr steuert den letzten Panzer der 
Menschheit. 
Für eine der besten historischen Flugsirnutationen nützt 
Dynamix seine erfolgreiche 3space-3-D-Technologie und die 
Multimedia-Fähigkeiten des 300: 36 Flugzeugtypen sind als 
GAG-Modelle entworfen, mit einer Bitmap-Textur belegt und 
realistisch beleuchtet. 
Der Tüttelspaß um wahnwitzige Mechanismen und 
Kettenreaktionen ist eine weitere Computerspiel-Umsetzung 
der Sierra-Tochter. 
Umsetzung des EA Sports-Titels: Digitalisierte Golf-Profis 
fordern Euch auf authentischen Kursen zum Duell .  
Alle Spieler sind dig itialisiert, das Spiefeld in 3-D-Grafik 
errechnet. Football-Halbgott Madden kommentiert die Spiele 
der Original-Teams der amerikanischen NFL. 
Game-Show-Satire: Erlöst Eure digitalisierte Spielfigur vom 
Schicksal als ewiger Kandidat und knackt typische 
TV-Puzzles und Reaktionstests. 
Science-fiction-Oper um eine Megafirma, die sich auf die 
Erschaffung ganzer Planeten spezialisiert hat. Mit Action-, 
Simulations- und Strategiespielelementen. Die aufwendige 
Grafik entstand mal wieder auf Silicon Graphics-Workstations. 
Grafisch kein Vergleich zur Mega-Drive-Version: Brettert über 
fotorealistisch gezeichnete Landstraßen, überlebt die Rushour 
ln einer Großstadt und prügelt Motorrad-Rowdys im Ganyon 
aus dem Sattel. 
3-D-Weltraum-Action im Jahr 2019 :  Befolgt die Video­
Anweisungen Eurer Vorgesetzten und startet von der Orbital­
Station in ein Lasergefecht ohne Verschnaufspause. 
Das französische Polygon-Adventure präsentiert sich auf dem 
3DO beeindruckender als je zuvor. Wilde Kameraschwenks 
und Glose-Ups, Zooms und Rotationen begleiten Euch durch 
eine feindlich gesonnene Fantasy-Weit. 
Auch das klassische Metzet-Schach (in Deutschland indiziert) 
wird in einer überabeiteten Version für das 3DO wieder­
veröffentlicht. 
Science-fiction-Simulation: Für das 3DO entsteht die 
aufwendigste Variante des actionreichen 3-D-Spektakels 
Der endgültige Name für die Football-Simulation der Sport­
Profis Park Place (NHL lceHockey, John Madden Football) 
steht noch nicht fest. Der Spieler blickt durch das Auge einer 
freischwebenden und in allen Richtungen beweglichen Kamera 
auf Spielfeld und Stadium in 32.000 Farben. 

Advanced Sattle Salierspiel 
System 
Lemmings Grafisch komplett überarbeitete 3DO-Variante des 

gleichnamigen Kultspiels. 
Microcosm Das Vorzeige-CD-Produkt des Liverpooler Sottwarehauses 

schickt Euch in einer Sonde durch den menschlichen Körper 
Dragon's Lair Die erste 1 : 1 -Version des klassischen Laserdlsk·Automaten 

des Zelchentrlck·Künstlers Don Bluth 
Star Trek: Beam me up, Scotty: Der Hersteller verspricht Spielhallen· 
The Next Generation mäßige Interaktivität ln grafisch und akustisch aufwendiger 

Präsentation. 
Total Eclipse Der Traum einer Generation wird wahr: Im Sternen-Jäger 

durchs Weltall, über die 3·D·Landschaft fremder Planeten und 
durchs Innere waffenstarrender Raumstationen. 

The 1 1 th Ho ur Auch die Fortsetzung zum GD·ROM·Grusical 'The 7th Guesr 
verwendet aufwendig berechnete Hlgh·End·Computergraflk 
und düsteren CD-Soundtrack zur Erzeugung einer dichten 
Spukschloß·Atmosphäre 

• 
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Pond' 3 "-Intro 

kiilmt lh,. die 

m-gescbiclote 

ve1j'olgen: 

Entwickler: MilleniumNectordean 

se inen ewigen 
Widersacher lf .  !J.aybe 

an.  Nach seiner N iederlage am Nordpol 
( i n  ".James Pond 2 - Codename Robo­
cocl " )  hat der verrückte Wissenschaftler 
ein neues Objekt seiner Begierde gefun­
den: Den Mond, der laut seinen Nach­
forschungen zu 100% aus Käse besteht! 
M i t  starrem Bl ick auf  e in  weltweites 
Käsemonopol nimmt er den Erdtraban­
ten in Besitz. Als genialer Denker hat er 
natürlich keine Lust, die Arbeit selbst zu 
tun , u nd heuert per Zeitungsanzeige 
H underte von hungrigen Mäusen a n .  
Geht's um Käse, lassen sich die Nager 
nicht lang bitten und gehen Dr.Maybe 
in Scharen in d ie  Fa l l e .  I hre r S inne  
beraubt. schu ften s ie  von  nun  an  für 
Maybe bei m  Abbau des Mond-Käses. 
Um den armen Nagern zu helfen und 
den Finsterling in die Schranken zu ver­
weisen, wird Jame Pond ausgewählt .  
Nur mit  se inem messerscharfe n  Ver­
stand bewaffnet, landet der Spionage-

Bewaffnete Rattenwachen dienen 
Dr. Maybe als Hand­

langer in den Käseminen. 

Fisch auf dem Mond. 
Ihr  steuert James durch  mehrere Dut­
zend Levels ,  d ie  I h r  a u f  e iner  Über­
s ichtskarte auswähl t .  Oft verzweigen 
sich die Wege auf dieser Oberwelt, und 
Ihr müßt entscheiden, welche Gegend 
Pond zuerst befre i t .  In sero l ienden 
.J u m p ' n ' R u n-Levels durchquert Ihr  
Canyons und Ebenen, d ie  nur aus  Käse 
bestehen, kämpft Euch durch Seen von 
Bananenmilch und versucht, die gedan­
kensteuernden Sencleanlagen von D r. 
l'v laybe sowie a l l e  Käsebergwerke zu 
zerstören. Leider benötigt Ihr Schlüssel, 
um die Minen zu betreten - viel Spaß 
beim Suchen. Außerdem sind in einigen 
Spielstufen komplexe Schaltersyreme zu 

aktivieren, damit sich versperrte Tunnel 
öffnen. Brenzlich wircl's für Pond, wenn 
er plötzlich einem bildschirmfül lenden 
Endgegner gegenübersteht, der F isch 
nur a ls  Stargast seiner Speisekarte 
akzeptiert. 
Leider hat Pond keine Schußwaffen i m  
H andgepäck u n d  grei ft auf  d ie  a l t e  
"Sprung-a uf-clen-Kopf"-Takt ik zu rück , 
um sich seiner Gegner zu erwehren. In 
der Sonu11erpause hat er sich zudem im 
Faustkampf geübt - Pond kann je tz t  
boxen, bleibt  durch seine kurzen Flos­
sen aber e i n  eher harml oser G gm�r . 
Hat er einen Bösewicht erledigt , greift 
James nach dessen Feuerwaffe, die mit 
Äpfe ln ,  Orangen oder z ie lsuchenden 
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Sahnetörtchen geladen werden. Weitere 
nützliche Extras im Kampf gegen May­
bes Rattenarmee sind Gewichte, Früchte 
und Kiisesrücke, die ebenso wie herum­
l iegende Felsbrocken geworfen werden 
köllllen. füJ dte GesundheiL des Eschs 
sorgen Sterne und Herzen, außerdem 
srehen weitere Hi lfsmittel für den tägli­
chen Gehe ima uft rag zur  Verfügung:  
Regenschirme d ienen a ls Bremse im 
freien Fal l ,  Sprungfeelern katapul tieren 
Pond über  d ie  t iefsten Abgründe .  
Bonuspunkte kassiert Ih r  fü r Tassen, 
Münzen und goldene Mondsicheln ,  die 
Ihr auf Schritt und Tritt einsammelt. 
Finder Pond eine Riesenerdbeere oder 
eine große Torte, kann er sich damit  
verk le iden.  Der Tarnanzug h i l ft beim 
Durchque ren von Seen,  schützt aber 
nur begrenzt gegen Feincleinwirkung. 
Neben dieser I nspector-Ciouseau-Taktik 
kann James noch an der Decke laufen. 
Um den Spielstand zu speichern, müßt 
Ihr vergessene Radiosender aufspüren, 
um Kontak t  m i t  Eurer Einsatz le i tung 
aufzu nehmen .  Dann erhaltet  Ihr  e in 
Paßwort für den Wieclereinstieg. 

Auf einer Karte könnt Ihr James Ponds Einsatzorte überblicken 
und den nächsten Level anwählen. 

• 

Kleines Früchtchen: 
Im Notfall ist der Superagent in Verklei­

dung unterwegs: Als Erdbeere . . .  

G O LDFISCH • Mit der dritten Folge rückt James Pond der Jump 'n 'Run­
E i ite langsam auf  d ie Pelle : D iesmal s p u rtet de r  F isch bere its so 
schnell wie Sonic und sammelt so viele versteckte Extras wie Mario. 
Die Levels s ind groß und zahl re ich , werden du re il ge legentl iche 
Gags (Pond als wandelnde Erdbeere) aber verkürzt . Daß es trotz­
dem nicht ganz für den Sprung i n die Oberklasse langt, liegt am 
abgedroschenen Spielablauf: Jump 'n 'Run mit Extras, verschwin­
denden Plattformen und putzigen Feinden - alles schon mal dage­
wesen . Dafür ist "James Pond 3' sehr gut spielbar, es gibt viel zu 
tun und zu finden. Das Spiel ist unterhaltsam, umfangreich und wird 
durch Intro, Sprachsampies und 3-D-Spielereien gut präsentiert - wer 
J ump 'n 'Runs mag, wird bestens versorgt Einzig das ultrakomplizierte 
Paßwortsystem stört den positiven Gesamteindruck. 

Der Mond hat neben Dr. Maybe noch weitere Gefahren zu bieten: 
Der bizarre Riesenfrosch ist einer der Endgegner. 
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. . .  oder als saftige Sahnetorte. 
ln dieser Form ist Pond vor tückischen 

Umweltfallen sicher. 

Der fischige 

Geheimageut ist 

bereits zum drit-

te11 Mal in tödli-

eher Missiou 

unterwegs. 

Sein erstes Abeu-

teuer erlebte er 

i11 "James Pond" 

(Mega Drive, 

1991), danach 

folgte "Code-

11ame Robocod'� 

das fü1· Mega 

Dl"ive (" 92), 

Super NES 

("Siiper ]ames 

Pond'� 1993) 

und CD 32 

erhäfllicb ist. 

Nach einem 

sportlicbeu Aus-

flug zu deu 

"Aqu.atic Games " 

(Mega Drive, im 

Winter auch 

Super Ni1zteudo) 

kehrt Milfeni-

ums Superheld 

mit "Operation 

Starfis h "  wie�ler 

ins Agentenge-

schäfl zurück. 
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Design: The Oliver Twins • Programmierung: Oerek Leigh Gl ichrist mit Ash Hogg • Grafik: Leigh Christian 
mit Joby Wood 

mehreren 
Abenteuern atif PC, 

Commodore Amiga 
u nd NES br ingt das 

englische Software-Haus 

den Dizzy nun auf�as Mega Drive. 
I h r  steuert D il/y ,  ein se l ts a mes E i -

DiDy 
Die �na- Wesen mit Arren und Beinen, das mit 

sters wurd::t ,roten Boxh�dschuhen und Wanderstie­
f� bekleid"et ist. Während er zu Hause 

ln eiener ausgedehnten Weit sucht Dizzy nach seiner 
entführten Freundin Daisy 

von den Brüdern fau l e�tlmd sich von seinen letzten könnt .  So muß D izzy Sch lüssel  sam­
meln, um Türen zu öffen oder Aufzüge 
zu a kt iv ieren . E in  Stück F le isch lenkt 
hungrige Tiere ab und mit einem Gelcl­
beutel werden Wachen bestochen. 
Daneben sammelt Ihr  Sterne ein,  von 

Richm·d u.nd 

David Darling 

1986 gegründet 

- beide wa1·en 

damals noch 

Teenager. Mit 

erfolgreichen 

Kleinpmduk-

tionen fiit· ver-

schiedene Heim-

c0111pu.tersyste-

me und späte1· 

auch Kousolen, 

brachten es die 

beiden aufmitt-

lerwei/e 50 Ange­

stellte und 80 

.{1·eie Mitarbei-

tet·. Neben Spie-

len wie "Mict·o 

Machi1ws " u11d 

verschiedenen 

"Dizzy "-Abenteu.-

ern wird in den 

Codemastm·s-

Labors auch 

Hat·dwa·re wie 

z.B. das "Game 

Genie " eut-

wickelt. 

Heldentaten erholt ,  passiert schreck­
liches: Sein Heimatland wird vom bösen 
Zaks verzaubert. Die Tiere leben nicht 
mehr friedlich miteinander, sondern fal­
l e n  über jeden Passanten her ,  der 
ahnungslos daherschlendert Kann es 
noch schlimmer kommen? Ja, es  kann -
der Magier entführt zu a l lem Überfluß 
D izzys Freundin Daisy auf sein Schloß, 
das irgendwo über den Wolken l iegt. 
Weil die Zeit reif für ein paar neue Hel­
dentaten ist ,  startet D izzy mit E urer 
Hilfe die Rettungsaktion. 
D izzy sprintet und springt, a ußerdem 
hat er einen praktischen Rucksack, in 
dem Ihr drei Gegenstände mitnehmen 

Uhr wieder zusammen, 
gibt's ein Extraleben. 

SIMPEL , ABER GUT • Wie fast al le Codemasters-Produktionen ist das 
Dizzy-Abenteuer nicht besonders aufwend ig . Weder bei Grafik, Sound 
oder I deenre ichtum erzielt das Modu l Bestnoten. Dafür spielt s ich 
"Fantastic Dizzy" sehr gut und fesselt auch längerfristig an den Bid ­
sch irm. Es g ibt viele Rätsel , außerdem ist das Spie lfeld zieml ich 
ausladend - der Packung l iegt eine schöne Landkarte be i . H ier 

• 
macht sich allerdings ein großer Nachteil bemerkbar: Es g ibt keine 
Paßwörter für  die langwierige Reise . Trotzdem bri ngt 's anfangs 
Spaß, mit dem Ei d ie Gegend zu erkunden und die Min i-Rätsel zu 
lösen . Auf Dauer ist das Spielchen aber zu simpel und eindimensio­
nal. Wer keine Salierorgien und hektische Action-Jump·n ·Runs mag, 
wird sich bei "Fantastic D izzy" gut unterhalten. Vor al lem fü r die jüngeren 
Spieler ist das Modul ideal .  

denen 250 im ganzen Land verstreut 
s ind.  Erst  wenn D izzy a l le beisammen 
hat ,  kann er das Wolkenschloß betre­
ten. Weitere nützl iche Helfer sind ver­
schiedene Obstsorten, die D izzy heilen 
oder sein Punktekonto aufbessern. Fin­
det Ihr e in Kartenstück, muß Dizzy in 
einem Bonusspiel kleine Puzzles ord­
nen, ehe die Sanduhr das letzte Körn­
chen vernascht hat. Lohn der Mühen:  
ein Extraleben. 
Auf  der l angen Reise,  d ie  E u ch z u  
einem Trollschloß, einem versunkenen 
Wrack oder in Kristal lm inen führt , 
begegnen Euch  D izzys Freunde u n d  
Verwandte,  d i e  viele k leine Tips zum 
Weiterkommen parat haben. 
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Produzenten & Design: Henrik Markarian, Andrew lverson, David R. Sul l ivan • Programmierung: Allen 
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Wing tom 
ecret Missions 

er 
Nachdem Ihr die Kilrathis m 

ersten Tei l  der "Wing Com-

• 
__ ,mander"-Serie aus dem Vega-
Sektor vertrieben habt ,  suchen 

die ungemüt l ichen K a tzenwesen das 
Planetensystem Godard im Deneb-Sek­
tor heim. Mit einer neuen Geheimwaffe 
wol len d ie  K i l rathis  die mensch l iche 
Kolonie vernichten. Euer Basisschiff, die 
Tige r Claw, bekommt den Befe h l ,  

Godard l i  v o r  d e m  Untergang zu be­
wahren. Wie im ersten Teil düst Ihr mit 
einem von vier wendigen Raumjägern 
durchs All und müßt verschiedene Mis­
sionen erledigen: fhr k lärt die Stel lun­
gen der Ki l rath.i-Basisscbtffe auf, grelft 
Convoys an oder macht Euch an eine 
Staffel Salth i-.Jäger heran .  Verschiedene 
Waffensysteme sowie Eure Flugbegleiter 
erleichtern das Vorhaben. 

maiT 

kauft wurden, müßt I hr für das entsprechende Modul 
den Vol lp reis l1 i n legen. Tec l1n isch u nd sp ie lerisch hat 

sich im Vergleich zu 'Wing Commander' nicht verändert; die Geschwindig-

Hier geht's rund: Bei "Secret Missions" werdet Ihr alle 
paar Lichtjahre in einen Kampf verwickelt. 

UPDATE • Im Gegensatz zum Com puter-Vorbi ld , ' 
wo die "Secret Missions" als Zusatzdisketten ver-

kei t ist identisch , dafür gibt's jetzt neue M issionen und e inen atmosphäri­
schen Vorspann. Wer den ersten Tei l schon hat, sollte sich d ie Anschaffung • 
gut überlegen . Neueinste i ger sind mit 'Secret Missions' besser bedient. 
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Für MS-DOS-

PCs isl auc!J der 

zweile Teil t•on 

''Secrel Missions " 

el·bältlich. Hier 

steuerl Ib1· ein 

gekapertes Kif-

ratbi-Rauw-

scbif.f und ver-

sucht, die Pliiue 

der Kaizenwesen 

zu ve1·eitelu -

diesmal wollen 

sie die Rasse 

der Fir·ekkans 

tmterwet;{en. 
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Versprochen ist versprochen: Auf den folgenden Seiten seht Ihr alle jemals i n  Deutschland erschienenen 
Mega-Drive-Module auf einen Blick. Neben dem Titel nennen wir das Original-Entstehungsjahr, den Her­
steller w1d das Land, in dem der Titel entwickelt wurde. Außerdem erfahrt [hr, ob es sich um Spiele handelt, 
die auf anderen Systemen entstanden. 5 Sterne bedeuten "Schlichtweg genial - ein All-Time-Klassiker", 4 
Sterne stehen für "Spitzenklasse", 3 Sterne beschreiben ein "Gutes Spiel", 2 Sterne verrraten "Vorsicht, probe­
spielen" und ein Stern disqualifiziert das Spiel als "Aitmüll". 

Titel Hersteller Veröffentlichung Wertung Ursprung 
** 688 Atlack Sub Sega 

L1ngatmige U-ßootschlacht im Computer-Stil. 
Abrams Balllc Tank Sega 

Langatmige Panzersimulation in Polygonlandschaften. 

USA 1991 Compu terspielumsetzung 

USA 1991 Computerspielumsetzung 

Afterburocr 2 Sega J 1988 Automatenumsetzung 

Hektische 30-Luftschlachtt. Trotz guter Gestaltung kommt kein Automaten-Feeling auf, weil kaum jemand eine Hydraulik unterm Sessel hat. 
Aladdin Virgin USA 1993 Originra lspicl 
Co-Produktion zwischen Virgin, Sega und den Disney-Studios. Spielerisch ein solides Jump'n'Run, grafisch einfach märchenhaft schön. 
Alex Kidd in the Enchanted Castle Sega J 1989 Originalspiel nach V ideospi elvorbil d  

** 

** 

**** 

*** 
Überarbeitete Version des Master-System-Jump'n'Runs "Aicx Kidd i n  Mirade World" Trotz taktischer Kniffe und bunter Kulisse nicht herausragend. Folgerichtig der letzter Teil der Alex­
Kidd-Serie. 
Al ien Stoml Sega J 1991 Automatenumsetzung *** 
Derb-fröhliches Non-Stop-Gemetzel gegen schleimige Aliens. Witzige Animationen u n d  Geballere aus allen Kalibern. Einige Levels erinnern an d a s  indizierte "Golden Axe", andere betrach­
tet man aus einer Pseudo-3-D-Dnrstellung a Ia "Dynamite Duke". Zu einfach, Zll kurz. 
Alien 3 Flying Edge GB 1992 Originalspiel *** 
Umfangreiches und schweres Action-Jump'n Run um die glatzköpfige Alien-Jägerin Ripley. Gefangene Zivilisten müssen innerhalb eines strengen Zeitlimits aus düsterem Schacht- und Tun­
neigewirr befreit ""erden. Hart. 
Alisia Dragon Sega J 1992 Origino1lspiel ** 

J 1988 Automatenumsetzung * 
Ein berüchtigtes Prügelspiel der Mega-Drive-Frühzeit. Nur als Bildschirm-Foto zu ertragen. 
Andr� Agassi Tennis Teemagie GB 1993 Originalspiel ** 
Coole Turnschuhe, coole Lizenz und nicht so coole Spielbarkeit: chaotisches und kaum steuerbares TennismoduL 
Another World Virgin F 1993 Computerspielumsetzung *** 
Atmosphärisches Science-Fiction-Geschicklichkeitsspiel. I-I tut, aber herzlich: Wer sich eingewöhnt, wird bis zum Ende a n  den Bildschirm gefesselt. 
Aqualic Games, The Electronic Arts Gß 1992 Origin<�lspiel *** 
Drittes Geschicklichkeitsspiel u m  james Pond und seine tierischen Freunde. l n  acht verrückten Sportdisziplinen (und zwei Bonusnmden) bearbeitetet der Spieler sein Joypad. Schmerzende 
Gelenke und gerötete Fingerkuppen sollten in Kauf genommen werden. 
Arch Rivals Flying Edge/Acclaim 
Foul ist Trumpf: Anarchistischer Basketball-Spaß für zwei Spieler. 
Arie! Sega 

USA 1992 

USA 1993 

Automil lenumsetzung 

Originalsp iel 

Langweiliges Tauch·Abenteuer in nusladenden Unterwassed .. abyrinthcn. Läßt den Charme des Disney-Films vermissen. 
Arnold Palme.r Tournament Golf Sega USA 1990 Originalspiel 

Unkomplizierte Goir-Simuation in einfacher & effektiver 3-D-Grafik. Mit Turnier- und Zwei-Spieler-Modus. 
Arrow Flash Sega j 1989 Originalspiel 

Hektischer Horizontai-Scroller der Mittelklasse. 
Art Al i ve Sega USA 1992 Originalspiel 
Der interessante Ansatz "Malen mit dem Joypad" wird durch Langeweile und fehlende Speicherfunktion zerstört. 

* *  

* 

*** 

** 

* 

Aslerix Sega GB 1993 Originalspiel * *  
Kurioses Rätsei-Jump'n'Run mit einem Zeitlimit als Spielverderber: Die berühmten Gallier schlagen sich vor Vektorfischen und Weltraumhintergründen mit Teleportern und Römern 
herum. 
Atomic Runner Data East J 1992 
Im Original "Chelnov": Gelungenes Action-Jump'n'Run mit stilvoller Grafik 
Ayrton Scnna's Super Monaco GP 2 Scga USA 1992 

Automatenumsetzung 

Originalspiel 

Fortsetzung des Rennspielklassikers "Super Monaco Grand Prix" mit zusätzlichen Optionen und Tips vom Weltmeister. 
Bal ljatks Namco USA 1993 Originalspiel 

Ödes Computer-Völkerball mit Billiggrafik - unglaublich, daß dieses "Spiel" 1 993 noch veröffentlicht wurde. 
Batman Sunsoft J 1990 Originalspiel 

Das erste Batman-Spiel für das Mega Drive erschien erst zwei Jahre nach dem Japan-Release auch in Deutschland. 
Batman Returns Scga USA 1992 Originalspiel 

*** 

*** 

* 

*** 

** 
Trotz zahlreicher Aktionsmöglichkeiten ( a m  Seil schwingen, ducken, boxen, nattern und m i t  verschiedenen Waffen k.1mpfen) e i n  unspektakuläres und grafisch unausgewogenes Ceschick­
lichkeitsspiel. Holt Euch lieber die erweiterte CD-Variante. 
Battle Squadron Electronic Arts USA 1991 Comput€!rspiclumselzung ** 
Vertikal seroliendes Science-Fiction-Ballerspiel für zwei. Von nonvegischen Programmierern urspri.inglich fi.ir denAmiga-Heimcomputer entwickelt. 
ßattletoads Tradcwest GB 1993 Videospiel umsetzung *** 
Schwerer Geschicklichkeitstest f ü r  e i n  bis zwei Kampfkrötcn. Viele abwechslungsreiche Spielstufen mit Gags nm laufcnden Pixel. 
Back to the Future 3 lmageworks Gß 1992 Originalspiel * 
Blödsinniges Geschicklichkeitsspiel um Marty McFiys Abenteuer im Wilden Westen; wurde wegen des Bankrotts des englischen Herstellers Mirrarsoft erst ein Jahr nad1 der Fertigstellung 
ausgeliefert. 
Dil l  Walall  College Football t::lectronie Arts USA 1993 Originalspiel nach Video pielvorbild 
John-Madden-Ableger mit dem legendären NFL- und College-Coach. Actionreiches und zu schnelles American Football fi.ir bis zu vier Spieler. 
Bio Hazzard Baltle J 1992 Sega Originalspiel 

Solides Ballerspiel für ein oder zwei Spieler mit ungewöhnlichen Feinden aus der Insekten- und Mikrobenwelt 
Block Out Electronic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung 

Kompliziertes 3-D-Tetris mit Zwei-Spieler-Modus. 
B.O.ß Electronic Arts USA 1993 

Außerirdischer sucht in düsteren Plattform-Levels Freundin und Spielspaß. 
Bonanza Bros. Sega J 1991 
Kurioses Zwei-Spieler-Modul für Möchtegern-Bankräuber. 
ßubsy Accolade USA 1993 
Noch ein Jump 'n 'Run: Superluchs ßubsy auf  der Jagd nach Wollknäulen - zumindest gut gemacht. 

Originalspiel 

Automatenumsetzung 

Originalspiel 

* * *  

* *  

* * *  

* *  

* *  

*** 
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Wie in der Tabelle mit allen Super-Nintendo-Spielen, die in der letzten Ausage von MAN1AC zu finden war, 
geben die Farbmarkierungen das Genre des jeweiligen Spiels an: 
Grau: Strategiespiel/Simulation, Rot: Actionspiel, Blau: Rollenspiel/ Action-Adventure, G rü n: Sport- und 
Rennspiele, Türkis: Denk- und Grübelspiele, Magenta: Geschicklichkeit. Das einzige Spiel ohne Farbkenn­
zeichnung ist "Art Alive", ein Malprogramm. 

Titel Hersteller 
Buck Ragcrs Electronic Arts 
Amerikanisches Rollenspiel um den gleichnamigen Comic- und TV-Helden. 

Veröffentlichung Ursprung 
USA 1992 Computerspielumsetzung 

Budokan Elcclronic Arts USA 1990 ComptJicrspiclumsctzung 
Stilvolle Kampfsport-Simulation mit Trainingsteil und spannendem Turnier-Modus. Ruhiger und realistischer als Rabiat-Prügeleien a Ia "Streets of Rage". 
BulJ vs. Lnkcr E lectronic Arts USA 1991 Originalspiel 
Fortsetzung von "Lakers vs. Celt-ics"-Basketbnll, das nicht in Ocutschl;md erschien. Neue Stt�listiken, gleiches Ruckelproblem. 
Bun1in Fore Namco J 1990 Originalspiel 
3-0-Ballerspicl im Stil von "Space Harricr". Technisch solide Ausführung, spielerisch mittelprächtig. 
Cnlifornia Games Sega USA 1992 Computerspielumsetzung 
Sechs Randsportnrten \Vie Skatebonrdfahrcn und Frisbee-Werfen für bis zu sechs Spieler - nur für kurze Zeit unterhaltsam. 
Captain America Data East J 1993 Originalspiel 
Actionspiel mit öder Grnfik: Mal \vird geballert, mal geprügelt. 
Captain Planet Sega USA 1993 Originalspiel 
Langweiliges Platt form-Gehopse im Dienste der Umwelt. 
Castle of Illusion Sega J 1991 Originalspiel 

Wertung 
* * *  

* * *  

* *  

* *  

* *  

* *  

* *  

* * * * *  
Das erste Mickey-Mouse-Spiel von Sega: Zuckersüßes Jump'n'Run für alle Altersklassen. Geheimgänge, versteckten Bonusrunden {z.B. eine Tauchsequenz in der Kaffeetasse) und einer 
Handvoll tiberraschender Gags. 
Centurian Electronic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung * *  
Diinnes Strategiespiel mit Actionsequenzen. Ihr spielt einen römischen Feldherren und wollt ganz Europa einkassieren - für Einsteiger geeignet, Strategie-Profis und Hobby-Historiker wer­
den's jedoch schnell wieder ausschalten. 
Chakan Scga USA 1992 Originalspiel 
Der untote Held wurschteil sich schwertfuchtelnd durch die Unterwelt: Mäßig interessantes Actionspiel . 
Chiki Chiki Boys Sega J 1992 Automatenumsetzung 
Kinderfreundliches Geschicklichkeitspiel nach einem Automaten der "Strect Fighter"-Erfinder von Capcom. 
Champion hip Pro-Am Tradewest GB 1993 Videospielumsetzung 
Remake des NES-Knüllers "R.C. Pro-Am". Trotz kärglicher Spielelemente ein spannendes Autorennen nus der Vogelperspektive. 
Chuck Rock Virgin GB 1992 Computerspielumsetzung 

* *  

* *  

* * *  

*** 
Das Spiel mit der Wampe: Ein griesgriimiger Steinzeitheld hüpft durchs Neandertal, schmeißt mit Felsen und erlegt unvorsichtige Tiere mit gezieHen Bauch-Remplern. Ein lustiges Geschick­
lichkeitsspiel mit einer Handvoll überraschender Effekte. 
Columns Scga J 1990 Automatenumsetzung * * *  
Segas Antwort auf 'Tetris". Für flinke Denker ein Spielchen wert. 
Cool Spot V irgin USA 1993 Originalspiel * * * *  
Hauptdarsteller Spot ist ein Punkt und verdient seine Brötchen als US-Maskottchen der Brause Seven-Up. Gutes Jump'n'Run mit aberwitzigen Animationen. 
Corporalion Virgin Gß 1992 Computerspielumsetzung * 
Ungewöhnliches 3-D-Rollenspiel im 1-ligh�Tcch- und Cyber-Ambiente. Spielerisch leider etwas monoton, grafisch detail- und farbann. Da auch die Steuerung umständlich ist, bringt's selbst 
Science-Fiction-Fans nur wenig S aß. 
Crack Down Scga ) 1991 Automatenumsetzung 
Interessantes Actionspiel für Zwei. Miese "Von-Oben"-Grafik und lahmer Spielablauf, aber mehr taktischer Tiefgang als bei den meisten Konkurrenzt·iteln. 
Cosmic Spacehead Codemasters GB 1993 Originalspiel 
Mischung aus Adventure und jump'n'Run mit leichten Rätseln und nbgefahrenen Pop-Art�Grafiken. 
Cybcrball Scg.1 USA '1990 
Science-Fiction�Football nach einem amerikanischem Arcade�Hit des Herstellcrs Atari Games. 
Cyborg justicc Scga Ungarn/USA 1993 

Automatenumset-zung 

Originalspiel 
Robotergeprügel mit Editor und mehreren Spielvarianten. Trotz aufwendiger Animationen wenig ansehnlich, spielerisch Durchschnitt. 

* *  

* * *  

* *  

* *  

Dark C;�stle Electronic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung * 
Pfui, Bäh: Mickriger Jump'n 'Run-Opa für Sado-Masochisten. In den SOer Jahren fi.i r den Apple Mnclntosh-Personalcomputer entstanden und völlig veraltet. 
David Robinson 's Scga USA 1992 Originalspiel * *  
" . .  .Supreme Court Basketbal": Überdurchschnittliches Basketballspiel mit schräger 3-D-Perspektive. 
Dccap Attack Scga USA 1991 Originalspiel 
Grafisch merkwürdiges Jump'n'Run der Mittelklasse. Stammt aus der Epoche "Sega sucht einen Marie-Konkurrenten". 

** 

Ocvilish Sage's Creation J 1991 Videospielumsetzung * 
Diese Mischung aus Geschicklichkeitstest, "Break Out" und einem Flipper entstand ursprünglich für das Sega·Handheld Game Gem und wurde lustlos auf die 1 6-Bit-Maschine übertragen. 
Grafisch, technisch und spielerisch unterdurchschnittlich. 
Dick Tracy Scga USA 1991 Originalspiel * * *  
Packend inszenierte, abwechslungreiche Action/Geschicklichkeits-Mixtur. Gewalttätig, aber gut spielbar. 
D. j. Boy Scga j 1990 Originalspiel * *  
Die Rollschuh- und Skater-Variante von "Golden Axe". Rasante Straßenprügelei mit teils extremem Humor. 
Doubl Oragon Oall i  tic USA 1992 Automatenumsetzung * *  
Getreue Umsetzung des Automatenklassikers. Inhaltlich und gmfisch den 90er Jahren nicht angepaßt und wesentlich \;mgweiligcr als "Strects of Rage"-Spiele. 
Double Ora on 3 Flying Edge!Acclaim USA 1993 Automatenumsetzung * 
Unspektakuläre Fortsetzung des Schläger-Dramas. Spielerisch plump und ermüdend. 
Dmgon's Fury Tec.hno Soft J 1991 Videospielumsetzung 
Im japanischen Original "Devil Crash": Teuflischer Flipper mit Fantasy-Bonusrunden. Realistisches Bnllverhalten und bizarres Ambiente. 
Duc!, The: Test Dri\IC: 2 ßallistic USA 1992 Computerspielumsetzung 

*** 

* 
Wenig aufregende Fahrsimulation gegen einen computergesteuerten Konkurrenten oder gegen die Stoppuhr. Beim Gerase tiber den amerikanischen Kontintent nervt Euch ab und nn die 
Highway-Streife, außerdem muß getankt \Verden. 
Dungeans & Dragons Sega USA 1992 Originalspiel 
"Wnrriors of tlu.• Eternal un": Sauberes Fantasy ·Rollenspiel für Fortscschrittenc; spielerisch besser 11\s Jnpano-Kost ä Ia "Super Hydlide". 

* * *  

Oynamile: Duke Sega J 1990 Automatenumsetzung * * *  
Brutales Gemetzel mit Masd1inenpistole, Sprengstoff und stählernder F;mst. Bösewichte jeder Schuhgröße kommen frontal auf Euch zugestürmt und müssen aus der Ich-Perspektive umge­
knallt werden - nichts für den feinfühligen Videospieler. 
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Titel Hersteller Veröffentlichung Wertung Ursprung 
* * * * *  E A  Hockey Electronic Arts USA 1991 Originalspiel 

Rasantes Eishockeymodul mit perfekter Steuerung und ungewöhnlicher "von oben nach untcn"-Perspekt-ive. Das beste Eisspektakel aller Zeiten . .  biszum Nachfolger "NHLPA '93" 

Ecco, the Dolphin Sega Ungarn/USA 1992 Originalspiel * * * *  

Familienfreundliches Geschicklichkeitsspiel mit Puzzle-Einlagen und einem Delphin a l s  Supcrhcld. In Ungarn für Sega entwickelt. 
Empire of Steel Hot-B J 1992 Originalspiel 
Technisch ein Fiasko, grafisch sehr ansprechend: Geht im Chaos der Flugvehikel rücksichtslos in den Zeitlupenmodus. 

Europcan Club Soccer Virgin Gß 1992 Computerspielumsetzung 
Grafisch ansprechende Fußballsimulation mit komplizierter Steuerung. 

Evander liolyfield's Sega USA 1992 Originalspiel 
Ocr Ring rotiert: " ... Real Deill Boxing": Solides, gut ilusgearbeitctcs Boxspiel mit beeindruckender Gr11fik und Speicher-Batterie. 
Ex4Mutants Sega USA 1992 Origin,1lspicl 

Klassisches Action-Jump'n'Run mit teils holpriger Grafik. Nichts für Ästheten, trotzdem motivierend und gut spiclbar. 
E-Swat Sega J 1990 Originalspiel nach Automatenvorbi ld 

Auch "City und er Siege". Endzeit-Gemetzel, in Deutschl<tnd indiziert. 

Feary Tale Electronic Art·s 
Kunterbuntes und einsteigerf-reundliches Märchen-Rollenspiel. 

Fantasia Scga 

USA 1991 Computerspielumsetzung 

F 199'J Originalspiel 

** 

* *  

* *  

* * *  

keine 

* *  

* *  

Zweites Mickey-Mouse-Spicl fiir das Mega Drive, in Frankreich entwickelt. Stellemveisc tolle Gr11fik im Stil des gleichn11migcn Film. Leider nerven unfclire Spielsituationen und die öde 

zusammengeschusterteil Plattformwelten. 

Fatal Fury Takara J 1993 Automatenumsetzung 
"Street Fighter"-Clone mit überladener Steuerung und wenig Abwechslung. 

Falal Labyrinth Sega J 1990 Originalspiel 
Grafisch dürftiges Einfach-Rollenspiel: Monster killen und Schätze einkassieren · für Nostalgie-Fans kurzfristig motivierend. 

Fatal Rcwind Elcctronic Arts Gß 1991 Computerspielumsetzung. 

** 

* *  

* * *  

Das Original ("The Killing Game Show") war eine grafisch und akustische beeindruckende Action-, Geschicklichkeits- und Adventure-Mixl"ur. Auf dem Mega Drive gibt's das gleiche Spiel­

prinzip und die originelle Wiederholungs-Funktion, aber abgespeckte Aufmachung. 
Ferrari F l  Flying Edge J 1992 Originalspiel * 
Als "Fl-1- lero" billig eingekauftes und für Deutschland umbetiteltes Formel-l -Spiel. Kann in keiner Beziehung überzeugen. 

FIFA Soccer Elcctronic Arts CAN 1993 Originalspiel * * * * *  

Packend, rasant, taktisch: Fast perfektes Fußball mit isometrischer 3-D-Perspektive und phiinomenaler Soundkulisse für bis z u  vier Spieler. 

Fire Shark Sega ] 1990 Automatenumsetzung 
Sega-Cione des Automatenspiels " 1942". Im Spiel steuert Ihr einen Propellcrjiiger durch vertikal scrollende See- und Luftschlachten des 2.Weltkriegs. 

Flashback U.S. Cold F 1993 Computerspielumsetzung 

* *  

* * * *  

Spannende Mischung aus Geschicklichkeitsspiel und Rätseleinlagen m i t  beeindruckender Animation. Dank anfwendiger Priisentation und herausforderndem Spielprinzip eines der interes­

santesten Module. 

Fl icky Sega J 1991 Originalspiel * *  

Niedliches Geschicklichkeitsspiel: Vogclmami sammelt Küken und führt d i e  Brut durch Plattformlevels. Mickrige Grafik, aber bestechend einfaches Spielprinzip. 
Flintstones, The Taito J 1993 Originfl lspicl * * *  
Fred Feuerstein erlebt kunterbunte Abenteuer i n  der Steinzeit. Geschicklichkeitsspiel ohne große Schwiichen und Abwechslung. 

Forgotten Worlds Sega ] 1989 Automatenumsetzung 
Ordentliche Umsetzung des gleichnamigen Action-Automaten ( 1- lorizontal-Scrollcr mit Muskelmiinnern statt Raumschi(fcn) für zwei Spieler. 

F-22 Interceptor Electronic Arts USA 1991 Originalspiel nach Computervorbild 
Eine der seltenen Konsolen-3-D-Flugsimulationen. Im Vergleich zu ähnlichen Titeln für !·leim- und Personalcomputer unkompliziert, actionl11stig und kurz. 

* *  

* *  

C-Loc Sega J 1992 Automatenumsetzung * 

Wie "Galaxy Force 2" ein 3-D-Spiel, das die Hardware überforde1t und zu einer Ballerei ohne Spilnnung, Abwechslung und Tiefgang verkommt. Finger weg! 
Ga in Ground Scga J 1990 Automatenumsetzung * *  

F<�ntasy-Schlacht gegen wuselnde Monsterhorden: Seltsames Action-Spiel mit taktischer Note. 5 0  Levels, ZWilnzig Spielfiguren und Zwei-Spieler-Modus. 

Galabad Electronic Arts Gß 1992 Computerspielumsetzung * *  

Englische Kreuzung aus jump'n'Run und Action-Adventure. Große Sprites und eine l-li!ndvoll spielerische G<�gs, 11ber auch einige zähe und unfaire Abschnitte. Die identische Computerva­

riante von Psygnosis nannte sich "Le11nder". 

Galaxy Force 2 Scga ] 1992 Originalspiel nach Automatenvorbild 
Peinliches 3-D-ßallerspiel, das <�uf einem si.indteuren Automaten basiert - dessen Hyraulik- und High-End-Grafik-Effekte gibt's auf Modul natürlich nicht. 

General Chaos Electronic Arts USA 1993 Originalspiel 
Bis zu vier Spieler schicken dem Gegner Truppen mit Flammenwerfern auf den Hnls. Comic-haftes und witziges Gemetzel für Taktiker. 
George Foreman Boxing Flying Edgc USA 1993 Originalspiel 
Blödes Hau-Drauf-Boxen ohne Witz: schon n<�ch drei Minuten KO. 

Ghostbusters Sega J 1990 Originalspiel 

* 

* * *  

* 

* *  
Noch eine japanische Interpretation amerikanischer Superstars. Komisches Action-Gehüpfe, bei dem man jeden der drei Geisterjäger steuern darf. Mit der richtige Waffe gegen das richtige 

Monster, dann gibt's Cash. 
Ghouls 'n 'Ghosts Sega J 1989 Automatenumsetzung * * *  

0.1s Spiel m i t  der Unterhose: Steuert Euren Ritter durch gruselige Fantasy-Levels, Lav11höhlen und über Friedhöfe. Stellenweise super-frustiges, aber durchgehend originelles und motivie­

rendes Action-Jump'n'Run. 
Global Gladiators Virgin USA 1993 Originalspiel * * *  

Mick und Mack säubern die Welt von Müll und Schleimmonstern. jump'n'Run mit MacDonalds-Lizcnz, tollen Musiken und noch besseren Soundeffckten. 

Golden Axe Sega ] 1989 Automatenumsetzung keine 
Fantasy-Geprügel für zwei Spieler. Wegen der exzessiver Gew<�ltdilrstellung von der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften indiziert. 

Golden Axe 2 Scga J 1991 Originalspiel nach Automatenvorbild keine 
Grnfisch dezent aufgeppte Fortsetzung des Priigelspicl-Originals. Ebenfalls indiziert. 
Grand Siam Tennis Telenet ] 1992 Originalspiel * * *  
Erstes Tennis auf dem Mega Drive, in den USA "jcnnifer C<1priati Tennis" Ohne Finessen, dafür mit einem Schiedsrichter, der den Spielstand in seltsamen japano-Englisch ans."lgt. 
Greenclog Sega USA 1992 Originalspiel * *  
Surfer sucht in der Südsee nach einem sagenumwobenen Brelt. Hippe Musik und Grafik, leider ohne große spielerische Substanz. 

Gunstar Herces Tre<�sure ] 1993 Originalspiel * * * * *  
Technische und spielerische Meisterleistung aus Japan: B<�llerl Euch mit einem Freund durch abwechslungsreiche Plattformen. Besonders eindrucksvoll sind die Z..1hllosen End-und Zwi­
schengegner, darunter der kleinste Obermotz der Konsolengeschichte. 
Gynoug NCS J 1991 Originalspiel * * * *  
Vollkommen durchgeknalltes 13allerspicl mit Monstern t.md Fnbcl wcs •n der nntikcn und fr iihc hl"istlic h c n M y t hologi n , r)n t ?. •m\q vnn Sc ho � k dfc k tcn uJtd gcseh mne k los cn G11gs; aueh lt:.'Ch­
nlsch noch konkurrenzfähig. 

Hatdball ßallistic USA 1991 Computerspielumsetzung * *  
Baseballsimulation ohne große Features. Gute SteuertEng und tolle Sound-Samples. 
Hardball 3 Accolade USA 1993 
Bisher beste Baseballsimulation mit unz..lhligen Statistiken, Live-Kommentar und sehr guter Steuerung. 

Computerspielumsetzung * * ** 
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Und ab Oktober neu für alle Game Boy'" 
und NES®·fans: 

... .:: ... 

16-MEG 
ROYAL RUMBLE*, die neue action­

geladene W r e s t l e p o w e r  von 

ACCLAIM für Super Nintendo" und 

Mega Drive, ist da. Das Wrestling­

Spiel, dem Playtime 83% gibt. 

Mit 12 Wrestlestars, die alle ihren 

eigenen Spezialschlag haben. 

Neu ist auch der �Championship 

Modus, bei dem sich jeder gegen 

jeden um die Wrestlekrone schlägt. 

Screenshot SNES 

Der Hammer ist allerdings der 

ROYAL RUMBLE* selbst. 6 Wrest­

ler kämpfen gleichzeitig im und 

außerhalb des Rings. Alles kann 

außer Kontrolle geraten. Besiegst 

Du einen, kommt schon der 

nächste. Nur wer übrig bleibt, 

hat gewonnen. 

ROYAL RUMBLE*, wer nicht 

ist selber 

•Trademark of Titan Sports, lnc . .. Hulk Hogan, Hulkamania and Hulkster arc Irademarks of Marvel Entertainment Group, inc., ticonsod excluslvcly to TitanSports, lnc. All other dlstlnctivo character names, Iogos, 
titlos and likenosses are tradomarks of TitanSports, lnc. C> 1 993 Titan Sports, lnc. All Rlghts Reserved. Nintendo Entertainment System• and Game Boy' .. are Irademarks of Nintendo. Saga and Mega Drive are 
Irademarks of Sega Enterprises Ltd. LJ N• is a registered Irademark of LJN, Ltd. Cl 1 993 LJN. Flying Edgo"• ls a Irademark of Acclalm Entertainment, lnc. e 1993 Acc\alm Entertainment, lnc. All Rights Reservcd. 
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Jungle Strike 

Titel Hersteller Veröffentlichung Wertung Ursprung 
* Hard Drivin1 Tengen LSA 1991 Aulom�lenumsetzung 

3-D-F<�hrsimu\ation ohne Rcmmz und Abwechslung. 
Haunting Electronic Arls USA 1993 Origina lspiel 

"Starring Polterguy": Originelles Erschreck'em-up mit makaberen Geisterscherzen nus isometrischer Perspektive. Nach dem ersten Mal ist die Luft 'raus. 
Hellfire NCS j 1990 Aulom<1lenumsetzung 

** 

* * * *  

Horizontalseroller für konzentrierte Ballcr-Fcms: Pixel-genau aufgebaute Levels, motivierender Schwierigkeitsgrad und gut abgestimmte Extrawaffen. Pri'izision statt Hektik. 
Herzog 2 Techno Soft J 1990 Originolspiel * * *  

Echtzeit-Strategiespiel. Typisch japanisch in Aufmachung und Spielablauf. Sehr spannende Science-Fiction-Schlachten gegen einen Computerkontrahenten (in vier Schwierigkeitsgraden) 
oder einen menschlichen Mitspieler. 

l-lome Alone Sega 

Rumrennen und Fallen für die bösen Einbrecher legen - sonst nix. 
l-lyperstone I-leist, Thc Konami 

USA 1992 Originalspiel * 

J 1993 Originalspiel nach Videospielvorb il d * * *  

Die Teenage Turtles gehörten z u  den ersten Helden, die Konami für d<1s Mega Drive aufbereitete. Ansprechendes Prügel-Spektakel mit guten Animationen, fetziger Musik und Sprachausga­

be. Für zwei Spieler. 
Immortal, The Electronic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung * * *  

Action-Adventure mi t  Rollenspielelementen und (für ;die Splattcr-Fans) Duellen i n  Großaufnahme. Phnntasicvolle Rätsel, tückische F<1llen und eine gute Portion Z·wberei sind grafisch dar­

gestellt und animiert. Mit Pnßwörtcrn. 
Indiana jones 3: The Last Crusadc C.S. Gold Gß 1993 Origi1ulspiel 

Enttäuschendes Jump'n'Run um den Ku lt-Archäologen. 
Jnseclor X 1-lot-ß J 1990 

Spannende B,11lerei in der lnsektenwelt.  in Deutschland kurzfristig von S.1ge's Creation vertrieben. 
Jshido Accoladc USA 1991 Computerspielumsetzung 

Komplexes Grübetspiel mit dezentem Glücksfaktor. Edelsteine müssen auf Schachbrett-ähnlichem Spielfeld abgelegt werden - in sieben Varianten. 
jack ichl.1us Power Ch&�llenge Accolade USA. 1993 Computerspielumsetzung 

Grundsolide Golfsimulation für zwei Spieler. 
James Bond Domark GB 1992 Originalspiel 

* *  

*** 

* * *  

* * *  

* *  

Ordentliches Action-Jump'n 'Run m i t  stilvollen Animationen. Ihr lauft, springt, ballert, könnt Euch ducken und im Türrahmen verstecken. Als Gegner lauern bekannte M ieslinge a u s  vier 

007-Fihnen. 

James ßuster Douglas ßoxing Taito J 1990 Ori in.tls-piel * 

Als "Final Blow" in Japan veröffentlicht, kann das Primitiv-Gekloppe auch in der identischen Europa-Version nicht gefallen. 
James Pond Electronic Arts GB 199·1 Computerspiel umsetzung ** 

Englisches Geschicklichkeitspiel mit satirischer Note und Öko-Touch. Der Agentenfisch "Pond" (Tümpel) ist putzig, hat gegen Seg11 Mickey Mouse und Sonic jedoch nichts zu melden. 

Jewel Master Seg.1 J 1991 Originalspiel ** 

Mittelprächtiges Action-Jump' n Run um magische Ringe, die den Helden mit beeindruckenden F<lhigkeiten ausst11tten. 
joe Montana Football Sega USA t991 Originalspiel 

Durchschnittliches Footba llspiel mi t  großem Namen. 
joe Montona Sporlslolk Foolball 2 Sego USA 1991 

Erstes Spiel mit digitalisierteil Live-Kommentaren. Spielerisch und grafisch nur Mittelmaß. 

Joe l\.lontan.l NFL Footboll '93 Sego So\ 1993 

Origin.lspiol 

Origina.lspi�l 

Vmiable Perspektiven, offizielle Lizenz mit Teamlogos und verbesserter Live-Reporter - der beste Teil der Serie, diesmal nuch spielerisch überzeugend. 
John Madden Foolball El>ctronir rts SA 1990 Originalspiel nach Computervorbild 

Über einhundert Spielzüge und perfekte Spielbarkeil - gleicherm[lßcn für Freaks und Anf�nger geeignet. 

* *  

* *  

* * *  

* * * *  

]ohn Madden Football '92 Eleclroni Arts USA 1991 OrigiMlspiel nath Vid•ospi•lvorbild * * * * *  

Neue Statistiken, frische Spielzüge und kosmetische Verbesserungen - trot't: weniger neuer Features erheblich besser als der Vorgänger. 
John Madden FootbaU '93 Electronit Arts US}\ 1992 Ori,gin;1lspi�1 nath Videospie.l\'orbilJ * * * * *  

Zusätzliche Traditionsteams, kleine Grafik-Liftings und eine Batterie sind die kargen Ändenmgen. Ansonsten identisch mit ")ahn Madden Football '92". 
Jordan vs. Bird Elect.ronit Arls SA 1992 Compul r.spi I um et.t.ung 

Klassisches "One-on-One"-ßasketball mit Dreipunkt- und Dunking-Wettbewerb. Umsetzung eines Spiels von 1986 · spielerisch etwas angestaubt. 
Jungle Strike Eleclronic Mls USA 1993 Originalspiel 

* *  

* * * *  

1 6�Mßit·sl<lrke Fortsetzung von 'Desert St-rike". Mehr Missionen, viele Zwischcnsequcnzcn, sowie verbesserte Grafik und Soundeffekte veredeln das bewährte Actionspiel zu einem der Hig­

hlights des Genres. 

jurassie Park Sega USA 1993 Origi lla lspiel * *  

M ißlungene Filmumsetzung mit vielen Dinosauriern. Die Grafik ist nett, die Steuerung schwammig und der Sound katastrophal. Nur interessant durch die Möglichkeit, mit einem Raptoren 
auf Menschenjagd zu gehen . 
Kid Chameleon Seg.1 USA 1992 Origina lspiel * *  

Extrem umfangreiches, spielerisch ansprechendes Jump ' n  'Run mit einem verwandlungsfreudigen Helden. Dumm: E s  gibt weder Paßwörter, noch Batterie. 
Kingof the Monsters Takara J 1993 Aulomalenumset"Zung * 

Typisch japanisches Produkt: Gigantische Monster prügeln sich ohne Rücksicht auf Verluste durch Großstädte. Nette Idee, schwache Ausführung. 

King's ßounty Electronic Arts USA 1991 Computerspielumsezung * *  

Ungevvöhnl iches Stra tegie-Rollenspiel :  A u f  der Suche nach einem verschollenen Zepter zieht Ihr durch die Märchen weit, schart Monster u m  Euch und schlagt taktische Gemetzel. Viele 
Monster· und Soldatentypen, Zauberei und übersichtliche Menüs. 

Klax Tengen USA 1 992 Automalenrnsetzung 

Klötzchenstapeln auf die amerikanische Tour: Gelungene ''Tetris"-Abart mit einem Fließband, das Euch die vielfarbigen Steine frontal entgegenwirft. 
Krusty's Funhause Flying Edge USA 1992 Originalspiel 

"Lemmings" für Sadisten: Ammgiert die Levels so, daß die Mäuse in ihr Verderben lilufen. Bunt, aber zäh im Spielablauf und kaum durchdacht. 

Landstalker Sega J 1992 Originalspiel 

Fantastisches und umfangreiches Action-Adventure in isometrischer 3-0-Grilfik. Komplett mit deutschen Bildschirmtexten. 
last Battle Sega J 1989 ulom:a tcnumsetzung 

Uni11s-piricrt c- , �..:roll�nd c� Oiluergcprligcl . Na e h einer ultra-brutalen, japanischen Zeichentrickserie. 

* * * *  

* *  

* ** * *  

* 

Lemmings Sunsofl J 1992 Comulerspielumsetzung * * * * *  

Brillanter Tüftel-Klassikcr aus England. H undert wuschelköpfige Lemmings tapsen los - I h r  mi.ißt alle i m  Auge behalten und bestimmt, was die Trot tel als nächstes tun. Meist endet alles in 

heillosem Chaos. in der Zwei-Spieler-Variante ist der Bildschirm geteilt. 
LHX Attack Chopper Electronic Arts USA 1992 

Act ionlast ige Flugsimulation in nüchterner Polygonen- und Vektordarstellung . 
Lotus Turbo Ch allenge Ele-ctroni c Art s Gß 1'992 
Schnelles Autorennen für ein oder zwei Spieler. Gut gemacht, aber grafisch enttäuschend. 

Computerspielumsetzung * *  

ComputerspielumSI!tl.llng * * *  

�ladllon Fl 9� Electronk Arts A 19 3 * * * * *  
Gr;mdiose Fortsetzung der Madden-Serie mit N FL-Lizenz, Ligamodus und Football-Act-ion für bis zu vier Spieler. 
Marble Madness Electronic Arts USA 1991 Automalenumsetzung * *  

Geschicklichkeitspiel: Eine Murmel rollt durch perspektivisch dargestellte Pyr<lmiden- und Plateau-L11ndschaften ins Ziel. Aberwitzige Monster, vertrackter Levelaufbau und ein Zeitlimit 
stehen dagegen. Turbulenter Zwei-Spielermodus und viele Gags. Leider ist's mit sechs St-recken zu kurz. 
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Veröffentlichung Ursprung 
U A 19 1 Origin>lspiol 

Ordentliches Eishockey-Modul, das wegen der starken Konkurrenz von "EA Hockey" fast völlig unterging. 
Mcga-lo-Mania Virgin GB 1993 Computcrspiclumsl!tzung 

Recht komplexe Geschichts-Veräppelung. Grilfisch und spielerisch "Populous" nachempfunden, aber komplizierter. 

Micro htachines Codemasters Gß 1993 Videospielumsetzung 

Abl'rwitzige Autorennen über Frühstückstische oder in Schubladen für zwei Spieler. Der pure Spielsp11ß dominiert über schlichte Grafik und Sound. 

Might & Magie Elcctronic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung 

Wertung 
* *  

* * *  

* * *  

* *  

Amcrikanisches Hardcorc-Rollenspiel mit Hunderten von Monstern, Z...1uberspri.ichcn und Gegenständen. Abenteuern i n  Stadt, Dungeans und Überiand. Basiert auf dem zweiten Teil der 
"Might & Magic"·Computer-Rollenspielserie. Hohe Frustgefahr für Anfänger! 

Mig 29 Domark Gß 1993 

Flugsimulator um den russischen Superjäger mit Computer-typischer Polygongmfik. 

�1ike Oilka Pm rer Football Ballisti< S 1991 

Footballsimulation ohne große Höhepunkte 

Moonwalker Sega J 1990 

Originalspiel nach Computervorbild * *  

Coml'ulet1ipielumsol%ung * *  

Originalspiel * *  

�lefY!·Lizenz u m  rvlichael jackson, spielerisch mit dem gleichnamigen Automaten nicht verwandt. Unauffälliges und recht kindisches ActionspieL a n  dem es grafisch und technisch wenig zu 

meckern gibt. 

Mnrt01l Kombat Arena GB 1993 utomatenumsetzung * * *  

Martirllischer Prügelwettbewerb mit digitalisierter Grafik. Mit Cheat läßt sich der ßlood-Mode aktivieren - dann gibt's herausgerissene Herzen und nbgeschlagene Köpfe z u  sehen. 

M.ubammad Ali f!ea ·weigltl \lit&in SA 1993 Originalspiel * * * 

Unterhaltsames Boxen mit rotierendem Vektirring von den "EA Hockey"· und "John Madden"·Erfindern Park Place. Etwas zu lnngsam, aber tnktisch spielbar. 

Mu lanl Leogu Football Electronk Arts USA 1993 Origi u .,lspiel * * *  

Geschmacklos, aber lustig: Brutalo·Football für (zwei) Fantasy-Monster. 

Mystic Defender Sega J 1989 Origin.1lspiel * * *  

Interessantes Action·Jump'n'Run vor teilwt•ise bizarr-geschmacklosen Szenarios. Dank komischer Sonderwaffen und geschicktem Levelaufbau noch spielenswerL Fürs Titelbild kopierten 
die Japano-Grafiker einen Entwurf des französische Comic·Zcichners Möbius, den er 1 977 für den Film "Alien" ablieferte. 

Ansammlung langweiliger ßasketball·Disziplinen. 

Nf!LP Hockey 93 Electrouic Art.> s 1992 O•igiualspiel 

Gelungene Fortsetzung des Hits "EA Hockey"; Diesmal mit gutem Computertorwmt und allen Spielern der NHL Bis dato bestes Bildschirm·Eishockey. 

* *  

* * * * *  

OLympic Gold .S. Galcl G ß  1992 Originalspiel * *  

Offizielles Spiel zur Sommerolympiade i n  Bilrcelonn. Wenige Disziplinen, die aber kurzzeitig Spaß und Spannung versprechen. 

Onslaught ßallistic USA 1991 Computerspielumsetzung * 

\•Virres Plattform·Gemetzel aus England. 

Out Rou S ga J 1990 Auloma !en umsetz.nns * *  

Solide Adaption des Arcade-Oldies; technisch und spielerisch angestaubt. Nur für Nostalgiker und Cabrio·Fans. 
Oui Run 2019 Soga J 1993 Originalspiel * 

''Out Run" in der Zukunft - nur schlechter. 

Pac·Mania Tcngen USA '1992 Automatenumsetzung * *  

Spaßiger Pac-Man·Nachfolger: Pillenmapfcn i n  perspektivisch dargestellten Labyrinthen. 

Paperboy Tengen/Domark USA 1992 Automatenumsetzung * 
Geschicklichkeitsspiel um einen Zeitungsausträger. Ihr brettert mit dem BMX·Rad durch Vorgärten, schneidet Cabrio· Fahrer und rempelt Passanten an. Sieht man von der lustigen Grundi· 

dee ab, hat das Spiel von 19S4 nichts mehr zu bieten. 

Paperboy 2 Domark Gß 1993 Originalspiel * 

Radfahren und Zeitungen zustellen - zweiter Teil für zwei Spieler. 

PGA TourGolf Electronic Arts USA 1991 Computerspie.lumsel2ung 

Fast perfekte Golfsimulation mit Unmengen von Features und Gegnern aus dem "echten" PGA·Profilagcr. 

PG Taur Gel f 2  Ele<tmnrc A<ls USA 1993 Origin•lspicl 

Verbesserte Neuauflage mit zusätzlichen Kursen und unterhaltsamem Skins·Modus. 

Phanlasy Star 2 Sega J 1989 Originnlspiel 

* * * *  

* * * *  

* * * *  

Eines der wichtigsten japano-Rollenspiele, die i n  Deutschland erhältlich sind. Solide Science-Fantasy-Story, umfangreich und königlich spielbar - ein zeitresistenter Oldie. 

Phantasy Star 3 Sega ) 1991 Originalspiel * * *  

Komplexes Science-Fantasy·Rollenspiel auf sieben Welten. Benutzerführung und Aufmachung sind einen Deut schlechter als beim Vorgänger. 

Pitfightc.r Tc.ngen USA 1992 Automatenumsetzung 

Prügelspiel mit digitalisierten, fotorealistischen Helden. Dumpfes Gekloppe ohne taktischen Tiefgang. 

Populous Electronic Arts GB "1990 Computerspielumsetzung 

* 

* * * *  

Englisches Strategiespiel mit Landschaften aus lsometrik·Perspektive. Ihr seid ein Gott, ebnet Eurem Volk das L,1nd und schmeißt mit Naturkatastrophen u m  Euch. lrgendwo siedelt der 
Stamm einer anderen Gottheit · schickt Ihnen gnadenlose Kreuzritter oder eine Serie von Erdbeben und Vulkanausbrüchen. 
Powermonger Electronic Arts Gß 1992 Computerspielumsetzung * * *  

Detailverliebte und komplexe "Populous"·Yariante, die weniger Spaß bringt als der Vorläufer. 

Phelios Namco J 1990 Originalspiel * * *  

Technisch tadelloses Ballerspiel vor dem Hintergund der griechischen Pegasus-Snge · oder was sich japanische Spieldesigner denunter vorstellen. Geschickt arrangierte und stimmungsvolle 
Fantasy·Levels wechseln sich mit grafisch monotonen Passagen ab. 

Quackshot Sega ) 1991 Origina lspiel * * * *  

Jump'n 'Run frei nach Disney: Donald Duck jagt einem Schatz hinterher. Dabei gibt's grafische Leckerbissen, stilechte Comic-Animationen und farbenfrohe Hintergründe. 

Jlarnbo 3 Sega j 1989 Originalspiel keine 

Dem gleichnamigen Film nachempfundenes ActionspieL in Deutschlnnd aufgrund der gewalttätigen Handlung von der BPS indiziert. 

Ranger X GAU j 1993 Originalspiel * * *  

Seitlich seroliendes Roboter·Action-Spektakcl mit taktischem Einschlag. Unter dem Originaltitel "Ex-Rm1za" erstes Spiel für Segas Sechs-Feuerknopf·Pad. 

Rcvcnge o( Shinobi Segn J 1989 Originalspiel nach Automatenvorbild * * * * *  
Im japnnischen Original "Super Shinobi . Überbietet sogar dns Automntvorbild. Zeitlos stilvolle Grafik und bezaubernder Sound von Yuzo Koshiro i n  einem der besten Actionspiele aller 
Zeiten. 

1\lngs o\ fowcr Elcctronic Arts USA 1992 

Rollenspiel in isometrischer 3D-Grafik. 

Risky Woods Elcctronic Arts Gß 1992 

Mischuns aus Action·Jump'n'Run und l�ätseleinlagen. Zu schwer und ohne Spannung. 
Roadblastcr Tengcn USA 1992 
Schne-lles, aber grafisch monotones Baller·Rennspiel. 

Road Rash Eleclronic Arts USA 1991 

Originalspiel 

Computerspielumsetzung 

Automatenumsetzuns 

Originalspiel 

Terror auf der Landstmße: Grafisch durchschnittliches Motorrad-Rennspiel mit Rempel- und Box-Einlagen. Erheblich motivierender als andere Rennspiele. 

* *  

* *  

* *  

* * *  

Road Rash 2 Electronic Arts USA "1991 Originalspiel * * *  
Neue Strecken, härtere Gegner und schnellere Motorräder - spielt Ihr z u  zweit, ist der Bildschirm geteilt. 
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Titel Hersteller Veröffentlichung Ursprung Wertung 
* * *  Robocod Elcctronic Arts Gll 1991 Computerspielumsetzung 

Jn der knallbunten Fortsetzung zu "james Pond" erlebt Ihr Jump'n'Run·Abenteuer in der Spielzeugfabrik des Weihnilchtsmanns - dort hat der böse Dr. Maybe seine Bomben ausgestreut. 

Trotz einer Handvoll netter Ideen keine Konkurrenz zu M ickey Mouse, Sonic & Co. 

Rocket Kn ight Adventures Konami J 1993 Originil lspiel * * * * *  

Äußerst abwechslungreicher Geschicklichkeitsmix mit Actioneinlr�gen und Unmengen von M i  !tel- und Endgegnern, sowie parodistische Zitate aus bekannten Spielehits. Eines der besten 

jump'n'Run mit einem Opossum-Ritter als Held. 
Rolo to thc Rescuc Elcctronic Arts GB 1993 Origin;�lspiel * * * *  

Der neuesteStreich der "James Pond"-Erfinder: Niedliches Jump'n'Run mit Adventure-Elementen und vielen Bonusräumen. Ihr befreit Comic-Tierchen und könnt d"für auf deren Fähigkei­
ten zurückgreifen: Der Mauhvurf buddelt, der Hase springt \vie ein Weltmeister, der Biber kann sch\vimmen. 

Shadow Dancer Seg;� J 1991 Originalsp iel nach Automa lenvorbi ld 

Mit Lumpi durch New York: Etwas zu kurze "Shinobi"-Fortsetzung, in Deutschland ind iziert . 

Shadow of the Beast Electronic Arts GB 1991 Computerspielumsetzung 

Dämliches Action-Jump'n 'Run in grafisch opulenter Fantasy-Umgebung. 

Shadow of the Beast 2 Electron ic Arts Gß 1992 

Lustlose Fortsetzung mit deutlich schlechteren Hintergrundgrafiken. 
Com pu terspielumsetzung 

* 

* 

Shining Force Sega J 1992 Originalsp iel * * * * *  

Liebevoll ausgearbeitetes Fantasy-Strategiespiel mit gelungener Benutzerführung (Menüs und Statusanzeigen ähnlich wie i n  "Shining i n  the Darkness") und englischen Bildschirmtexten. 

Komplex, abwechslungreich und grafisch vielsei tig. 1 2 MBit und eine Batterie zum Speichern der Spielstände rechtfertigen den dezent höheren Verkaufspreis. 

Shining in lhe Darkness Sega j 1991 Originalspiel * * * *  

Das gmfisch beeindruckendste Rollenspiel für das Mega Drive. Hübsche Musikstücke, fantasievolle Story und coole Benutzerführunng (via Menüs). Leider gibt's neben den zahlreichen 
Schwert- und Z1uberei-Gefechten nur wenige l�ätsel. 

Shinobi 3 Scga J 1993 Originalspiel * * * *  

Stilvolle Fortsetzung des Klassikers m i t  eindrucksvoller Grafik: Joe Musashi hat Reit· und Surfstunden genommen und setzt neue Nahkampftechniken ein. 

Shilen-Myhooh Sigma J 1990 Originalspiel * 

Wirres, stellenweise unfaires Actionspiel mit verschiedenen Helden-Figuren. Durch die Firma Sage's Creation kurzeitig in Deutschland ausgeliefert - selten! 

Side Pocke! Dala East j 1992 Originalspiel * *  

Unkomplizierte Pool-Simulation mit eingestreuten Kunststoß-Aufgaben 
Simpsons, The Flying Edge USA 1992 

" ... : Bart vs. the Space Mutants": Tristes Action-Jump·n·Run um den Zcichentrick-Antihelden. 

Sokoban NCS J 1990 

Vidcosp iel n msctzung * *  

Computerspielumsetzung * * * *  

Motivierender Denkspiel-0\die mit abstrakter Grafik. Im Trace-Modus darf man eine Wiederholung betrachten und beim ersten fehlerhaften Zug wieder einsteigen. 
Sonic the l·ledgehog Sega j 1991 Originalspiel * * * *  

Die Geburt eines Yideospielhelden: Teuflisch schnelles Jump'n'Run i n  surrealerComic-Umgcbung. Klössisch sind die irrwitzig-rotierenden Bonusrunden. 
Sonic the Hedgehog 2 Scga USA 1991 Originalspiel 
Fortsetzung: Noch schneller, noch bunter und durch Fuchs Tails für zwei Spieler geeignet.  

Spacc. H.arrier 2 Scga J 1989 Automatenumsetzung 

Eines der ersten drei Mega-Drive-Spiele: Technisch ordentliches 3-D-Ballerspiel mit großen Objekten und kleinen spielerischen Mängeln. 

Speedbal l  2 Virgin Gß 1992 Computerspielumsetzung 

Zähes Science-Fiction-Handball mit deftigen Prügeleinlagen und umfangreichem Manager-Teil (Ausrüstung kauien, Spieler öuswechseln, trainieren) 

Spiderman Scga USA "1991 Orig inalspiel 

Geschicklichkeitstest um den Comichelden. Abwcchlungsrcich, technisch und grafisch aber recht schwach. 

Star Control ß<�llislic USA ]991 Computersp ielumsetzung 
Ungewöhnliches Taktik-Weltraumspiel nus Amerika. Leicht erlernbar und umfangreich, technisch nber recht kümmerlich. 

Starflight Electronic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung 

* * * *  

** 

* *  

* *  

* *  

* *  

Klassisches Weltraumabenteuer aus Amerika, komplex und fantasievoll. Das Vorbild gibt's seit den 80er Jahren, deshalb wirkt die spielerisch identisch Megn-Drive-Variante technisch und 

grafisch etwas rückständ ig. 
Streel Fighler 2..Special Edition Capcom J 1993 Videospielumsetzung * * * * *  

Perfekte Mega-Drive-Umsetzung des Prügel-Superhits auf 24 MBit. Spielerisch und grafisch Extra klasse, bietet diese Version durch Mannschaftsmodus, sowie einstellbare Geschwindigkeit 

und Special-Moves noch mehr als der intendo-Bruder "SF 2 - Turbo" 

Slreels of Rage Sega j 1991 Origi nalspiel * * *  

Auch "Bare Knuckle". Explosive Dauerprügelei fiir zwei Spieler. Acht Levels, Sonderwaffen und ein bombastischer Soundtrack von Yuzo Koshiro. 

Sireeis of Rage 2 Sega j 1991 Origi nalsp iel * * * *  

16MBit-Fortsetzung mit eindrucksvollen Grafiken, witzigen Animationen und zwei zusätzlichen Kämpfern. Das beste Prügelspiel auf dem Mega Drive . 

Strider Sega J 1990 Automalenumsetzung * *  

Gewagte Umsetzung des gleichnamigen Automaten. M i t  der Bewegung der großen Spielfiguren und opulen ten Hintergründen kommt das Mega Drive technisch nicht mit. Flackernd und 

hektisch, für Grafik-Fans trotzdem noch interessant. 
Strider 2 U.S. Gold G B  1993 

Gleicher Held, anderes Spiel: Fortsetzung, technisch ordentlich, aber nie mit dem Zauber des Originnls. 
Compu tersp ielumsetzung 

Summer Challengc Accoladc USA 1993 Computerspielumsetzung 

Vektorgrafik-Sommer-Olympiade mit ncht Disziplinen. Wird t�llein schnell langweilig. 

Superman Virg.in 1993 Originalspiel 

Gar nicht so super wie der gleichnamige Comic-Held: Ein weiteres Action-Piattfonnspiel nach Schemtl X. 

Super Fantasy Zone Sunsofl J 1990 Originalspiel nach Aulomatc.nvorbi ld 

Poppiges BaUerspektakel mit vielen Extrawaffen 
Super Hang On Sega J 1989 Automatenumsetzung 

Solides Motorradrennspiel - ohne Zwei-Spieler-Modus . 
Super Hydlide T&E 
Technisch rückständiges Rollenspiel der Mega-Drive-Frühzeit 
Super Kick Off US Gold 

J 1989 

GB 1993 

Hektisches Fußhall-Gebolze aus der Vogelperspektive mit Unmengen von überflüssigen Optionen. 

Supen League Sega J 1990 

Baseballsimulation ohne Firlefanz - grafisch bieder, aber gut spielbar. 
Supeli Monaco GP Seg,a J 1990 

Originalspiel 

Computerspielumsetzung 

Originalspiel 

Originalspiel nach Automatenvorbi ld 

Ccg �nübcr dem gr<"'fiseh l'l!Völutioniircn Sp l l!lnu t u mn tc n total umgekrempelt. Optisch einfach und effektiv, gut spielbar und für Rennspiele recht komplex. 

* *  

* *  

* *  

* * *  

* *  

* 

* *  

* *  

* * *  

SuperOff Road ßall istic. USA 1992 Automatenumsetzung * *  

Turbulente 5.:"1ndkasten-Rally für ein oder zwei Spieler. Wer seine drei Kontrahenten abhängt, kassiert Prämien und darf seinen Flitzer gehörig aufmotzen. 
Super Real Basketball Sega 1990 Originalspiel * *  

Mittelmäßiges Basketballmodul mit tollen Großaufnahmen bei Dunks oder Dreiern. macht vor allem zu zweit Spaß. 

Konami * *  

Bleihaltige Wild-West-Show ohne Höhepunkte. Müdes Spiel, gute Musik. 
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Titel Hersteller Veröffentlichun 
Sword of Vermillion Sega J 1989 

Fantasy-Rollenspiel mit Stadt-, Überland-, und Dungcon-Sequenzen. Außerdem: Action-Einlagen beeindruckenden Endgegnern. Nette ßenutzcrführung, aber monotoner Spielablauf. 
Ta lespin Sega USA 1993 Originalspiel * 

Bär ß;�loo Silmmelt Frachtkisten ein. Spielt sich genauso langweilig, wie es sich anhört. 
Talmit's Adventure Namco J 1992 Originalspiel * *  

PutziJHump'n'Run m i t  frischen Spielideen, das  gmfisch danebenliegt. 
USA 1992 Originalspiel * *  

Spiel mit allem, was einen H i t  ausmacht: Witziger Held, lustige Animotionen und  viele Levels. Aber: Im durchgestylten Plattformgehüpfc ist der Spielspaß vcrlorengegangen. 
Terminator Virgin Gß 1992 Originalspiel ** 

Bleihaltige Plattform-jagd auf Cyborg-Arnie. Geringe Anzahl von Levels soll mit unverschämtem Schwierigkeitsgrad wettgemacht werden. 
Thunder Force 2 Techno Sofl ) 1989 Originalspiel * *  

Abwechslungsreicher Baller-Oidie, der von den beiden Fortsetzungen locker in den Schatten gestellt wird. 

Thunder Force 3 Techno Soft J 1990 Originalspiel * * * * *  

Horizontai-Scroller: Grafisch grandioses Dauerfeuer spielerischer Einfälle, Gags und Todesfallen. Vier Levels können frei nngewählt werden, die restlichen gibt's jedoch erst, wenn man das 
bleihaltige Quartett überlebt- hat. 
Thunder Force 4 Techno Soft J 1992 Originalspiel  * * * * *  

Höllisch schwere Horizontal-Ballerei, i n  der sich geklaute Ideen (iluS Super-Nintendo- und Automatenspielen) geschickt mit Hommagen an den Vorgänger und brandneuen Spielelementen 
verbinden. Guter Vorspann und harter Soundtrack mit 32 Stücken. Das beste ßallerspiel auf dem Mega Drive. 
Tiny Toon Adventures Konami j 1993 Originalspiel * * * * *  

"ßuster's hidden Treasure": Erfrischendes jump'n'Run u m  die amerikanischen Zeichcntrickstars. Abwechslungsreiche Bonuslevels und Geheim wellen, witzige Melodien und den niedlichen 
Helden ßuster - ein Muß für Freunde von Geschicklichkeitsspielen. 
Tocjam & Earl Sega USA 1991 Originalspiel ** 

Durchgeknalltes Action-Adventure mit Slapstickein logen. Hat man sich an den witzigen Animationen sattgesehen und den l-lip-Hop-Soundtr.1ck zur Genüge gehört, zeigen sich Schwächen 
im dünnen Spielprinzip. Viel zu erleben gibt's mit den beiden außerirdischen Helden des "Starflight"-Erfinders Gien johnson nicht. 
Toki Sega j 1992 Automalenumsetzung ** 

jump'n'Run um einen spuckenden Affen, gegenüber dem Original unerträglich gedehnt. 
Tournamcnl Fightcrs Konami J 1993 Originalspiel 

Duell-Geprügel mit den Turtles. Spielerisch gut, mit wunderschöner Grafik und bombastischer Soundkulisse. 

Tntxton Sega J 1989 Automalenumsetzung 

Wenig komplexes, <1ber fesselndes Action-Spektakel, das höchste Konzentration und ein gutes Gedächtnis erfordert. Noch heute spielbnr. 

* * * *  

*** 

Twin Hawk Sega J 1990 Automatenumsetzung * *  

Auch "1-lurrican". Vertikal scrollendt'S Ballerspiel vor dem Hintergrund des Pazifikkriegs. Auf  Knopfdruck eilt ein ganzes Jägergeschwader ballernd zur  Hilfe. 
Turbo Out Run Scga J 1991 Automatenumsetzung * 

Uninspirierte Fortsetzung zum Bleifuß-Klassiker 
Turrican ßa l l istic USA 1991 

Lieblose Umsetzung eines deutschen Actionspiels. Ballern, hüpfen und Extras einsöckcn. 
Twisted Flipper Electronic Arts USA 1992 

Computerspielumsetzung 

Originalspiel 

Ursprünglich "Crüe Ball": Lieblos-professioneller Video-Flipper um die Metal-Rocker Mötley Crüe. Gilgs gibt's keine. 
Two Crudc Dudes Dala East J 1992 Automatenumsetzung 

Rabiates Daucrgeprügel gegen typische Endzeit-Komparsen 

* 

* 

* *  

Uk.iuhW. �ce.r Sega GB 1993 Originalspiel nach Computervorbild * *  

Rucklige Umsetzung des 3-D-Fußball-Hits "Striker". Spielerisch eher blaß, vergeht der Spielspaß für Solo-Kicker im ruckligen Scrolling fösl völlig. Dafür macht's Laune, wenn bis zu  acht 
Kumpels gleichzeitig antreten. 
Universal Soldier Accolade 

Mies adaptiertes "Turric<ln 2" mit Fihnlizenz. 
Where in Time is Cannen Sandiego? Electronic Arts 

USA 1992 Computerspielumsetzung * 

USA 1992 Computerspielumsetzung * *  

Mischung aus Lernprogramm (Geschichte und Geogrilphie) und  Gmfikadvent-ure: Ihr müßt die Meisterdiebin Carmen Sandiego durch verschiedene Epochen der Menschheitsgeschichte ver­
folgen. Mit deutschen Bildschirmtexten. 
Whcre in the World is Carmen Sandiego? Electronic Arts USA 1992 

Eine weitere Bildungsreise aus der amerikanischen ''Carmen Sandiego"-Reihe. 
Whip Rush Sega ) 1990 

Nette Weltmumballerei. die heute kaum noch überzeugt. 
Winter Challenge Bal listic 

Ruckelige Vektorgrafik-Winterspiele mit verschiedenen Disziplinen. 
World Cup ltalia 90 Sega 

Uninspirierter Kick aus der Vogelperspektive. 

USA 1991 

J 1989 

Computerspielumsetzung 

Originalspiel 

Computerspielumsetzung 

Originalspiel 

Wonderboy 3: Monster Lair Sega J 1990 Automatenumsetzung 

Actionversion des "Wonderboy"-Themas: wenig hüpfen, viel l�allern. Nicht übel, insbesondere die farbenfrohe Grafik gefällt. 
Wonderboy 5 Sega ) 1991 Originalspiel 

Letzter und bester Teil der Serie: Diesmal sind die Rätseleinlagen dominant. Spielerisch ähnlich dem Mnster-System-Spicl "Wonderboy: Orngon 's Trap" 
World Class Leaderboard U.S. Gold GB 1992 Compu terspielumsetzung 

Golfsimulation aus der berühmten Serie: Spielerisch solide, öber nicht mehr auf dem neuesten Stand 
World of I llusion Sega ) 1992 Originalspiel 

* *  

* *  

* *  

* 

** 

* * * * *  

* * *  

* * * *  

Mickey Mnus und Donald Duck treten zusammen i n  der Fortsetzung von ''Castle o f  Illusion" auf: M i t  witzigem Zwei-Spieler-Modus, wunderschönen Grafiken und netten Gags ein kurzlebi­
ger Spaß, da viel zu leicht. 
Wrestle War Sega J 1991 

Obskures japano-Catchen. 
WWF Super Wrestlemania Flying Edge USA 1992 

Fetzige Sho'>vkiimpfc mit den Orisinölstars der amerikanischen Wrcstling-Szene. Für zwei Spieler. 
WWF Royal Rumble Flying Edge USA 1993 

Originalspiel 

Originalspiel 

Origina lspie l 

Packende Fortsetzung des Catch-l-lits. Als Höhepunkt prügeln sich sechs Wrestler in und außerhnlb des Rings. 

* 

* * *  

* * *  

Xenon 2 Virgin G ß  1992 Computerspielumsetzung * 

Vertlknl seroliendes ßallerspiel, das wegen des Bankrotts des englischen Herstellers Mirrarsoft erst ein Jahr nach seiner Fertigstellung ausgeliefert wurde. Coole Metallic-Grafik, aber schwer­
fölliger Spielablauf. 
Zany Golf Eh�ctron ic Arts USA 1991 Computerspielumsetzung 

Skurriles Minigolf aus Amerika. Auf dem Mega Drive technisch nicht besonders beeindruckend. 
Zero Wings Toaplan j 1991 Automatenumsetzung 

Liebevoll gestaltetes Weltraum-Ballerspiel mit einigen seltsamen Extrawaffen. Technisch nur Durchschnitt. 
Zombies Konami USA 1993 Originalspiel 

Witzige Parodie auf Horrorfilme. 50 Levels voller Monster und Extrawaffen, auf Dtn1er etwas eintönig. 
Zoom Segn 1989 Computerspielumsetzung 

* 

* *  

* * *  

* 

Der deutsche Programmierer Fmnk Neuhaus entwarf diesen unkomplizierten "Amidör"-Verschnitt 1 988 ftir den Amiga - aur dem Megn Drive hat's einen ziemlichen Bart. 
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Mit Pac-Man 

erschuf Namco die 

neben Mario wich­

tigste Spielfigur 

der Welt. MAN/AC 

sichtet die Pro­

duktpalette des 

japanischen Spiele­

Giganten. 

Namco - was war da noch' Der japani­
sche Videospielherste l ler  entwickelte 
mit "Ga laxian" , "Pac-Man"  und "Pole 
Posit ion" Genre-prägeneie K lassiker, 
war einer der ersten Software-Produ­
zenten fü r N intenclos Enterta i nment  
System und ist mit Spie len für  Mega 
Drive und Super Nintendo auch im 1 6-
B it-Zeita lter präsent. Trotzdem kennt 
den  Namen Namco i n  Deu tsch land 
kaum ein Vicleospieler. Zweimal "Rol­
ling Thunder" für das Mega Drive, eine 
I mport-Fliegerei für das Super N inten­
do u n d  eine Handvo l l  Ti te l  fü r den 
Game Boy - ein  b ißeben wenig für  
den e instigen Trendsetter i m  Video­

spielgeschäft. Zudem Namco in Japan 
noch immer zu den Großen zäh l t .  
Haben  die Japaner  Deutsc h land aus  
ihrem Vertriebsplan gestrichen? 

WELCHE PC·EHGINE? 
Drei Besonderheiten des deutschen 
Spie lemarktes machen es Namco 
schwer, den guten Namen m i t  neuen 

Prock1kten unter Beweis z u  stel len . 
Zum ersten gibt's die japanische 

Spie l konsole PC-Engine i n  
Deutschland nicht offiziell zu 
kaufen .  Obwohl der rüstige 
8-Bitter in  Japan erfolgre i ­

cher is t  a l s  das 
Mega Dr ive und  
in den USA a l s  

Tu rbo Duo im  
neuen Gehäuse 

wieder aufgelegt wurde, konnte s ich 
keine F irma entsch l ießen,  das Gerät  

auch in Deutschland zu vertreiben. Gut  
500 Spiele der wicht igsten Herste l l er 
b le iben uns  dadurch vorenth a l ten .  
Neben Hudson, Taito und Data East ist 
Namco ein fleißiger PC-Engine-Entwick­
Jer. Den Start der PC-Engine begrüßte 
der A u tomatenhers te l l e r  m i t: dem 
Actionspiel  "Yo-Kai Do-Chu  K i " ,  dem 
siebten Spiel fü r  d ie  brandneue Hard­
ware. Noch 1 988 erschienen die Base­
ball-Simulation "Worlcl Stadium" und die 
Automatenumsetzung "Galaga 88". Bis 

heute folgten 23 weitere Tite l ,  d ie es 
n iemals in die deutschen Kaufhäuser 
scl1affen werden. 

GEWALT • 

HE IH DAHKE! 
Auch m i t  e inem i h rer größten H its 
neueren Jahrgangs gibt 's für Namco in  
Deutschland nichts zu  gewinnen:  Der 
Spielautomat "Splatterhouse" schockte 
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die Areade-Fans mit bluttriefender Met­
zeJ-J-Jancllung. Grafisch ist Splatterhouse 
eine kaltschnäutzige Persiflage auf die 
"Freitag der 1 3 . "-Filme, die in den 80er 
Jahren das Kinopubl ikum schockten 
und die Jugendschürzer empörten. Der 
Spieler schlüpft unter Jasons Stahlmaske 

MANTAG dezernher 

und demol iert m i t  Axt ,  Faust  und 
Schlächtermesser anstürmende Monster. 
Knochen splittern, Eingeweide purzeln, 
B lu t  spritzt - zu  hart fü r's deutsche 
Publikum fand die Bundesprüfstelle, die 
den Titel nach kurzem Probezocken auf 
den Index verfrachtete. Dort grollt der 

ungestüme Axt-Schwinger noch heute, 
während die Splatterei in den USA und 
in .J apan  bereits in die dr i t te Runde 
geh t .  Den ersten Tei l  g ibt 's  n u r  a l s  
Automat und in  einer PC-Engine-Varian­
te, die folgenden beiden wurden exklu­
siv für das Mega Drive entwicke l t  -
nicht jedoch für den deutschen Markt. 

KEINE  CHANCE FÜR 
DEN SPI ELAUTOMAT 
Sch l ieß l ich  s to lpert Namco ü ber  d ie 
deutsche Spielautomaten-Feindl ichkeit 
und die ha rschen Bedingungen,  d ie  
Staat und Länder den Aufstellern aufer­
legen. Um "Pac-Man" oder "Pole Positi­
on" in e iner deutschen Sp ie lha l l e  zu 
sp ie len ,  müßt  I h r  bis zu Eurem 1 8 . 
Geburtstag warten - oder nach England 
auswandern. Dort gibt's fami l ienfreund­
l iche R iesenspielha l l en  in jedem 
Urlaubs- und Kurort - kein Vergleich zu 
den düsteren "ab 1 8"-Schu ppen der 
deutschen Großstädte. ln  Japan findet 
Ihr natürlich noch prächtigere Spielstät­
ten . D i e  meisten davon s ind in der 
Hand der Automatenhersteller; Namco 
selbst besitzt die "P iabo"-Kette, die auf 
junge Envachsene zugeschnitten ist, die 
"Piay City Carrot"-Zentren für Kids, die 
in Sportanlagen integrierten Pl ids-Spiel­
ha l len  sowie d ie  großstädt ischen 
"Namco Land"-Einrichtungen. Um eine 
neue Generation a u fwendiger Mul t i ­
P iayer-Automaten einzuführen, baute 
Namco den "Wonder Eggs"-Vergnü­
gunspark. Dieser H igh-Tech-Spielplatz 
w i rd von Japanern jeder Al tersk lasse 
besucht  und bietet mit "Ga lax ian 3" 
e inen der fortschri t t l ichsten Action­
Spielautomaten der Welt. 

tiAMCO • 

VOfi fiHFflfiG flfi 
Das Bekenntnis zu Spielautomaten, PC­
Engine u n d  gewagten Inha l ten w i rft 
Namco in Deutschland aus dem Ren­
nen. Nur Videospielveteranen erinnern 
sich noch an die Zeit, als Namco d ie  
beliebtesten Titel stellte. 1 979 e1weiterte 
1amco mit "Galaxian" den Baller-Kiassi­

ker "Space Invaders" der Landsleute von 
Taito . Galaxian, einer der ersten Auto­
maten mit Farbgrafik, zog an Dutzenden 
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Sega hatte 

E11de der 70er 

]abre "Space 

AUack " und 

"Space Invicto " 

im Automaten-

Programm, 

der Hersteller 

/PM (heute: Irem) 

veröffelltlichte 

seiue bwaders-

Kopie 1979 unter 

dem Titel "/PM 

• 

Invaders ·� 
K onami bereits 

einfahr früher 

als "Block 

Invaders ". Von 

U11iversal kam 

wiederum der 

1:1-Clone "Cosmic 

Monster". 

von Invaders-Kopien souverän vorbei .  
Vor d iesem Auromaten ruckelten d i e  
\Xfeltraummonster von l inks nach rechts 
u n d  u mgekehrt an der  Kanone des 
Spielers vorbei - erst seit Galax:ian müs­
sen die Spieler auf außerirdische Stu rz­
und Formationsflüge gefaßt sein. Gala­
xian wurde von der  Konkurrenz 
kopiert ,  doch Namco war  bereits e in 
paar Sch ritte weiter. 
1 980 e rsch ien Pac­
Man, eines der geni­
a l sten und bis ZU ill 
Mario-Z6:italter meist­
verkauften Sp ie le  
a l ler Zeiten .  Pac-Man 
war der erste Auftritt 
" inte l l igenre r" Com­
putergegner, die den 
H el elen mit gerisse­
nen  Manövern um­
zingel ten oder den 

Im Unterschied zu "Starblade" und 
"Galaxian 3" wird die Polygongrafik von 

"Air Combat" in Echtzeit berechnet. 

\Xfeg abschnitten .  M i l l ionen von Video­
sp ie lern stürmten das Pac-Man-Laby­
rintb , um den Geistern ein Schnippchen 
zu schlagen .  Sch l i eß l i ch  ta uchte mi t  
"Mastering Pac-Man" e i n  Buch i n  den 
Bestel l e rl isten auf, das sich mit dem 
Verhalten der Geister beschMtigte. Bald 
kannte jeder Spieler die Taktik, um sich 
u ngeschoren durch d ie  Levels zu 

mampfen. Die Geister 
I n k y ,  B l i nky ,  
Clyde und Pinky 
l e rnten jedoch 
schnell dazu : Als 
"Ms .  Pac-tvlan " 
1981  den B i ld ­

betrat ,  

A ucb "Puc"'-n� 

VOtJ de1l japamscben 

Splelem wegen des 

Mampf.SOUJUI-. 

effellts lkbevoll mif 

"Paii-Pallu • geta� 
Das Wort pellopello 

steckt aucb ln 

"'lrlecben • und 

"großen Hunger 
btJben". 

bl ieb die Suche nach dem 1 00 prozenti­
gen Lösungsweg erfolglos . D ie Geister 

waren schnel ler ,  sch lauer und 
noch i m me r  i n  der  

Übe rza h l .  Am folgen­
den Run auf I rrgarten­
spie le bete i l i gte s i ch  

Namco mi t  "Super  
Pac-Man" und "J r .  
Pac-Man". 

Der Herste l l e 1· hat te 
bereits e i n  neues Be­

tiitigungsfelcl aufgespürt 
und veröffentlichte 1 982 

mit Pole Position die lang 
üb rfä l l ige Verbesse rung 

zu den Rennau tomaten 
"Night Driver" ( Atar i )  u nd 

"Turbo" ( Sega) .  
Der Po le- Posi t i ­
on -P i lot saß i n  
e inem Gehi i u se 
m i t  Peda l e n ,  

Lenkrad und Gangschaltung und blickte 
von knapp h inter dem eigenen Boliden 
auf das grafisch grandiose Renngesche­
hen .  D ie  3-D-Opt ik  hat te nur  e inen 
Hacken, der b is  heute nicht behoben ist: 
Egal ,  wie schnell der Spieler Ga gibt , 
der H intergrund ( i n  Pole Position der 
Fuji jama, das Markenzeichen des ameri­
kanischen Namco-Pa rrners Atari) rückt 
niemals näher. M i t  "Ga laga" (das er te 
Spiel mit Extrawaffe), "Mappy" und "Dig 
Dug" plazierte amco in den Folgenelen 
Ja hren wei tere H its  i n  den ameri kan i­
schen u n d  j a p a n i schen Automaten­
Charts. G rafisch s nsarionel l war jedoch 
erst wieder "Xevious", ein vertikal scrol­
lendes Ballerspiel vor fantastischem Hin­
tergrund: An Bord der Silvanou und von 
entnervendem Hypno-Souncl begleiLet 
überfliegt der Spieler eine surrealistische 
Landschaft aus grünen Natur- und metal­
lisch schimmernden Techno-Eiemenrea. 
Gebäude, Panzer und Flugevihkel waren 
perspekt iv isch geze ichnet und hoben 
sich mit ihren Licht- und SchattenefFekte 
p last isch vom Erdboden a b .  In d i e  
Spielgschichte ging der  Level e in .  bei 
dem man sich über den geheimnisvollen 
Bodenzeichnungen von Nazca mit den 
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Alien-Jägern duelliert. Xevious war zwar 
spielerisch eine konventionel le Ballerei, 
stilistisch und technisch seiner Zeit abf.r 
weit voraus. Die Spieler waren weltweit 

begeistert. 
Mit dem Aufkommen der MSX-Compu­
ter wurde Namco auch im Heimbereich 
aktiv. Als Mitte der 80er Jahre das NES 
erschien, verlagerte Namco seine MSX­
AkLil'iriiLcn auf die Konso len. Hinterein­
ander wurden die Automaten "Galaxi­
a n " ,  "Pac-Man " ,  "Xevious" ,  "Mappy" ,  
"Ga laga" und "Dig  Dug" u mgesetzt, ab 
1985 entwickelte Namco erstmals auch 
Spiele speziell für diese Maschine. Der 

MANlAG dezember 

Tea mspektakel , bei dem jeder Spieler 
seinen eigenen Monitor hatte .  B is zu 
vier Raser konnten teilnehmen und tra­
ten im gemeinsamen Team gegen com­
putergesteuerte Konkurrenten an .  Ein 
bis heute ungesch lagenes Vergnügen.  
Mi t  Rennspielen ging's weiter :  Unter 
dem Titel "Winning Run" schuf Namco 
1989 die erste 3-D-S imulation im For­
mel-l -Ambiente. Statt der pixelfeinen 
B i tmap-Graf ik waren Winn ing Run­
Strecken in Polygonen dargeste l l t  und 
animiert. Mit dieser Technik (aus Flugsi-

Das wichtigste Rennspiel der Weit: Mit "Pole Position" überollte Namco Anfang der 
80er Jahre die veralterten Konkurrenten "Night Driver" (Atari) und "Turbo' (Sega). 

Der wurde zum Markenzeichen des Klassikers. 

Gratiseil hocllgezüclltetes "Pole Position" für 

ein bis vier Spieler. l n  Deutschand gab's die 

Quartett-Version (vier Spiele fahren im g le i­

chen Team - kann sich einer für das nächste 

Rennen q ualifizieren , sind die anderen drei 

auch  dabei ) n u r  se l te n . Rasant im Solo­

Modus, konkurrenzlos ab der Zwei-Spieler­

Version. 

Xevious-

Hommage fiudet 

Ihr in der 

Computerspiel-

umsetzung 

"Super Swiv "fiir 

das Super 

Ni1lleudo. Die 

euglische11 

Programmierer 

vo11 Safe.� Curve 

bauten iu ihre 
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größte NES-Erfolg  fü r Namco ist  in 
Deut chland unbekannt: Die Basebal l­
Simulation "Family Stadium" (Erstveröf­
fentlichung im Dezember 1986) geht mit 
"Famista 93" bereits in eiLe siebte Runde. 
Insgesamt  veröffent l ichte Namco bis  
heute 72 Titel für  das N intendo Enter­
tainment System. 

mulationen bekannt und von Nintendo 
in "Star Wing" verwendet) brauste das 
Rennspiel in die dritte D imension. Ein 
Jahr später setzte Namco noch eins drauf 
und kombinierte 3-D-Grafik mit Panora­
ma-Blick. Der Automat war treffend mit 
"Driver's Eye" betitelt  und protze mi t  
rasenden Polygonen auf drei Monitoren. 
Für die meisten deutschen Automaten­
hersteller war er deshalb zu teuer. 
Polygone gab's auch in "Starblade", dem 
Bal lerspiel ,  dem Segas "Si lpheed" Pate 
stand:  Mutige Spieler ,  d ie sich in die 
P i lotenkanzel  der Wel tra umsc h l acht  
wagten, wurden über an im ierte 3-D­
Modelle und Vektoren-Zeichnungen auf 
den Gegner und die primären Ziele ein­
geschworen und dann ins All geschos-

Noustop-Ballerei 

einen AbsclmiU 

Die  Sp ie l h a l l e  b l ieb jedoch auch i m  
Nintendo-Zeitalter der wichtigste Markt 
für technische I nnovat ionen.  1 987 
tauchte Namcos "Final Lap"-Rennspiel in 
den Areades a u f; ein Pole-Posi t ion-

RIDGE RACER 

im Origiual­

Xevious-Look 

eiJz! 

Goodbye Formel l : Der neueste Gasfuß-Knül ler spielt im Tourenwagen­

Mil ieu. Von Polygonen ist dank Echtzeit-Texture-Mapping nichts mehr zu 

seilen. Grafisch überrundet "Ridge Racer" "Virtua Racing" im Leerlauf. 
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Galaxian Sie flogen ganz oben, ab und zu kam einer 'runter: Nach heutigen Maßstäben Vor gut zehn Jahren erschien Galaxian zum ersten Mal auf Modul. Oie Atari­

durchschaubares, doch göttlich einfaches Ballerspiel. Es gibt keine Extras, ein Version fürs VCS ist überraschend bunt und erschien erst zur Endzeit dieser 

Endgegner läßt sich auch nicht blicken - ganz zu schweigen von neuen Hin- Konsole. Galaxian gibt's als erste Namco-NES-Veröffentlichung seit Juli 1 984. 

!ergründen oder Feinden. Sieht man vom B i ldschi rmformat ab  ( breit statt hoch) ,  isrs e ine optisch 

originalgetreue Version. 

Pac·Man Nur Ms. Pac-Man ist dank super-geschickter Geister noch eine Runde besser. Die erste Modul-Variante (1 982 für  das VCS) ging als unglücklichste U mset­

Auf dem symmetrischen Pac-Man-Spielfeld gibt's vier Geister, vier Energiepil- zung der Spielefrühzeit in die Geschichte ein (und hat sich dennoch wie ver­

len und massig zu futtern. Ein existenzialistisches Vergnügen: Lauft & freßt rückt verkauft) . Zwei Jahre später erschien d ie N ES-Version a ls  zweites 

um Euer Leben! Namco-Spiel für den 8-Bitter. Natürl ich g ibt 's  Pac-Man auch für Game Boy 

(mit anwählbarem Bildschirm-Maßstab) und Game Gear. 

Galaga Das D ing macht heute noch Spaß: Dezent vergrößerte Galaxian-Nachfahren Die N ES-Version ist gut ,  hat schon acht Jahre auf dem Buckel und ist in  

kommen ins Spielfeld geflogen, nehmen oben Aufstellung und düsen a l le ine Deutschland n icht mehr erhältlich. Noch besser und seltener ist  die Variante 

oder in der M ini-Gruppe auf den Sp ieler herab. Von Level zu Level steigen für Ataris g lücklose 7800-Konsole - Fans sollten danach Ausschau halten. 

Schwierigkeitsgrad und Geschwind igkeit in  exakt ausgetüftelten Schritten, Die Spielhallenfortsetzung "Gaplus" war in Deutschland kaum zu f inden und 

während die Flugrouten der Aliens tückisch variieren. Läßt man sein Raum- wurde weltweit nur für ein Heimsystem umgesetzt: 1 988 veröffentlichte Virgin 

schilt kidnappen, hat man die Chance auf den Doppelschuß - oder auf doppel- eine Version für den C 54-Homecomputer. 

ten Verlust. Zwischen den Levels g ibt 's "Galactic Dancing" - wer hier ballert, 

ist doof oder hat keine Ahnung von Galaga. 

Ohne die tolle Grafik ist Pole Position nur noch der halbe Spaß - zumindest 

Pole Position Rennspiei-Kiassiker mi t Lenkrad, Pedalen, zweitstufiger Gangschaltung und wenn man nach der VCS-Version geht. Auf dem 7800 ist's besser und sogar 

Vorzeige-Grafik. Damals ein weiter Schritt voraus, heute witzig, aber aufgrund als Fortsetzung ("Pole Posit ion 2") zu haben .  E ine  NES-Version hat s ich 

der verstaubten Technik ohne Chance auf e inen Startplatz im Automaten le id .  Namco (Vielleicht aus Respekt vor dem Automaten?) gespart. 

Für die VCS-Oidtimer 2600 und 7800 sowie für das NES erschienen. Gelungen 

Dig Dug Buddel n und pumpen . Wär 's im Erdreich halb so interessant wie in einem ist  auch das spielerisch erweiterte 'Dig Oug 2' ,  das vor sieben Jahren in Japan 

Labyrinth, hätte Dig Dug gute Chancen auf die Pac-Man-Nachfolge gehabt. So für das NES veröffentlicht wurde. 

b leibt 's bei einer munteren Monsterhatz mit Knal leffekt und feuerspeienden 

Mini-Drachen. 

Die seltene 7800-Version unterstützt beide 

Xevious Vertikai-Scroller, der aulgrund der grafischen Einfälle und Ausführung weit- Feuerknöpfe des Atari-Pads - allein deshalb 

weit seine Freunde fand. Umstritten sind hingegen der ultra-monotone Düdel- ist sie empfehlenswert. Akzeptabel ist auch 

Soundtrack und die begrenzte Spielmechanik. Zumindest kann man auf dem die NES-Version von 1 984, 1 :1 wie der Auto­

ganzen B i ldschirm herumflitzen und sich neben der Bordkanone auch mit mat spielt sich die Variante für die PC-Engine. 

Bomben verteidigen. 

Oie PC-Engine-Version (ein Frühwerk von 1 988) ist trotz gestauchtem Bild-

Galaga 88 Bis auf die neurotische Alien-Eigenschaft, sich vor dem Angriff in Formation schirm automatengetreu und e ines der  besten 8-Bit-Bal lerspiel der Welt. 

zu stellen, war alles neu. Ebenfal ls gut ge lungen ist die Game-Gear-

Die Farben knalliger, das Galactic Dancing noch verrückter - es sol l  Chefre- Variante "Galaga 91 ', die in Europa als "Galaga 

dakteure geben, die heute noch drauf stehen (und gewisse andere, d ie 's nie- 2" von Sega veröffentlicht wurde. 

mals gemocht haben, es aber aus Kollegialität trotzdem erwälmen) . Witzig ist, 

daß Ihr  bei Galaga 88 einige Monster wie in Oig Oug aufblast und zerplatzen 

laßt. 
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Final  lap Revolution in der Spielhalle: Jedem Raser seinen eigenen Monitor. Die 'Final Gibt 's zwar für das NES, hat jedoch kein MAN!AC jemals gesehen. Gut ist die 

Lap"-Luxus-Variante hatte vier Bi ldschirme und Sitzplätze, vor der Sparversion PC-Engine-Version für zwei Spieler: le ider werdet I h r  die nicht im Kaufhof um 

mußte man mutterseelenallein (und stehend ! )  verharren. die Ecke bekommen. 

sen. Dort Iauerren gewaltige Raumkreu­
zer und scll\verbewaffnete Kampfstat io­
nen, galaktische Jagdflotten und laser­
speiende Geschü rzsrel lungen. 3D total :  
Kopfüber u nd vom Funkverkehr der 
Kampfgefährten angeheizt ,  düst  man 
durchs Laser-Kreuzfeuer, ha utnah an  
feindlichen Schiffen und Asteroiden vor­
bei und durchs Innere der gegnerischen 
Basis-Ste l l u ngen .  Zehntausende von 

Polygonen bewegen sich in der Sekun­
de vor dem Auge des Sp ielers .  E inen 
spielerischen Haken konnte selbst d ie 
teure Hardware des Namco-Automaten 
nicht ausmerzen: Das Raumschiff wird 
automatisch gesteuert , der Spieler greift 
nur über die Bordkanone ins  Gesche­
hen ein. Dabei fül lt's kaum auf. daß die 
bombastische Science-fiction-Grafik vor­
ausberechnet abläuft. Um der Nachfrage 



nach Polygon-Abenteuern im Starblacle­
Sül nachzukommen , investierte Namco 
we i tere Yen in d ie  3-D-Animat ion .  
"Ga lax ian  3" i · t  das l etzte Wort, das 
Namco in Sachen "vorberechneter Com­
putergrafik" gesprochen hat: bis zu 1 6  
Spieler nehmen über einen 360°-Run­
cl um-Moni tor  an  dieser aufgepepten 
Starblacle-Variante tei l .  ln Europa gibt's 
"Galaxian 3" nur einma l :  Wol l t  Ihr die 
abgespeckte Variante für sechs Spieler 
gen ieße n ,  so l l tet I h r  die Trocaclero­
Spie lha l le am Picaclel ly Circus in  Lon­
clon besuchen. 

tifiMCO HEUTE 
Seit letztem Jahr operiert amco auch in 

Phelios 

OFFIZ IELLE tiAMCO·MODOLE 
FÖR DAS M EGfi DRIVE 

vertikal seroliendes Fantasy-Shoa! 'em Up. Trotz spielerischer Längen noch sehr 

atmosphärisch und amüsant. 

Burning Force recht lahmes 3-D-Geballere, von Segas 'Space Harrier' beeinflußt 

Talmit's Adventure seltsames Geschicklichkeitsspiel nach dem japanischen Zeichentrickhelden 

'Magical Hat' 

Roll ing Thunder 2 Bleihaltige Automatenumsetzung für  ein oder zwei Spieler 

Ball Jacks dümmliches Ballspiel im Action-Gewand für bis zu zwei Spieler 

Europa .  In England wurde die Zusam­
menarbeit mit dem ehemaligen Ninten­
do-Vertrieb Banelai bereits beendet. Ob 
und über wen Super-Nintenclo-Spiele 

Mit Polygongrafik in d ie Zukunft: "Star­
blade" ist der spielerische Vater von 

"Silpheed" und "Star Wing" 

Namcos Super-Nintendo-Spiele gibt 's  in  Deutschland nur als Import . Von links nach rechts: Die etwas 

flügellahme US-Produktion 'Wings 2' (oben), die Automatenumsetzung "Suzuka 8 Hours', die Fußball­

simulation 'Prime Goal' und 'Smash Tennis', das im Sommer dieses Jahres in Japan erschien. 

wie  " S u per Fami l iy Tenn i s " ,  "Pac 
Attack", ") League Soccer Prime Goal" 
und "Suzuka 8 I--!ours" in  Deutschland 
erscheinen, steht jedoch noch nicht fest. 
Auch die Zukunft der Sega-Proclukte ist 
nicht sicher: Bislang erschienen zumin­
dest eine Handvoll  der zwei Dutzend 
Spiele für Game Gear ("Galaga 2") und 
Mega Drive ( " Phelios", "Ro l l ing Thun­
cler") über Sega. Seit Mitte letzten Jahres 
hat Namco das Mega Drive nur mit zwei 
"Sp l at terhouse"-Sp ie le  bedacht ;  aus  
bere i ts er läu terten Grü nelen werden 
beicle nicht in Deutschland veröffent­
licht. Das Actionspiel "Ball Jacks" wurde 
vor kurzem ausgel iefert, markiert aber 
den Tiefpunkt von Namcos I--!eiment­
wicklungen. 
An Tr ip  H awkins 3DO-Abenteuer ist  
Namco betei l igt - ohne bisher jedoch 
eine Eigenentwicklung für die brand­
neue Hardware beim Namen zu nen­
nen. 
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J "Japan erscbleft 

das Grllbelmodul 

Pac-Attacll als 

•eosmo Gaflll: Tbe 

Purzle". Da die 

zelcbelrtrlclutars 

eosmo Ga"g m 
deft USA urul Buro­

pa fllemarul 

hrteress#ereft, deft 
Nimmersatt Pac­

Mafl bhlgegeft 

jeder lretmt, wurde 
die �  dezettt 
umgephtselt urul 

das Spiel mit 
neuem Nameft aus-

gestattet. 

- .CAROO ,·f I {_� 

Für den Game Boy veröHentlichte Namco vom September 1 990 bis heute zehn Spiele und drei ver­

schiedene 'Barcode Boy'-Ergänzungen. Weder die Handheld-Umsetzung von 'Pac-Man· (l inks) , noch 

das Golfspiei 'Namco Classic" (rechts) erschienen oHiziell in Deutschland. 
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ach Ms. Pac-Man und der 
L ink-Pr inzess in Ze lda  ist 
die hier vorgestellte Dame 
die bekannteste Heidin der 

Videospielgeschichte - nach Meinung 
ihrer Fans zugleich die attraktivste und 
gefährlichste: Mi t  T-landkanten-Schlägen 
und Fußkicks befördert sie die stärksten 
Kämpfer der "Streer Fighter 2"-Welt auf 
die Matte ;  ledigl ich i m  Z\Vei len Spie l  
i h res " Fi na l F igh t '' -Ko l l egen Haggar 
bleibt s ie  im H intergrund und genießt 
e in Tässchen Kaffee, während sich die 
Rautl)oicle im Voreiergrund die Nasen 
blutig prügeln. 
Auf d ieser Seite erfahrt Ihr  al les, was Ihr 
schon immer über Chun-Li wi ·sen woll­
tet, sie persönlich aber nicht zu fragen 
wagtet .  " Srreet F igh ter"-MA !AC 
Andreas ha t  s ich durch se in r iesiges 
Prügelspielarchiv gewüh l t  und interes­
sante Facts hervorgekramt. eben Al ler­
welts-I nfos - Chun-Li wurde am 1 .  März 
1 968 in Ch ina  geboren und is t  1 , 70 
Meter groß - kennt der I nsider sogar 
I hre Maße (88-58-90) 
Wie einige ihrer Kollegen nimmt Chun-

Li  aus persönl ichem 

- . 

1991 Street Fighter 2 (Ärcade) 

In teresse a m  "\Xforlcl 
W a  rr i o r s " -W e t t k a m p f  
teil .  Die zierliche Chine­
s in  arbeitet a l s  Agent in 
bei  Interpol und verfolgt 
schon sei t  l angem d ie  
Spur de r  internationalen 
Schmugglerorganisation 
Shaclowloo ( Shacl u l e ) .  
D i e  Spur fü hrt s i e  z u m  
"Worlcl \Xfarriors"-Turnier 
- sie vermutet ,  daß Mr. 

1992 STF 2' CE (Ärcade) 

STF 2 (Super N intendo) 

STF 2' Turbo (Ärcade) 

1993 Final Fight 2 (Super NES) 

STF 2' CE (PC-Engine) 

STF 2' Turbo (Super NES) 

STF 2' Special  (MD) 
Super STF 2 (1t.rcade) 

Bison, einer der Großmeister, Anführer 
von Shaclowloo und Mörder ihres Vaters 
ist. Mit ihrem zerbrechlichen Auftreten 
ha t  S ie schon viele Gegner getäuscht, 
die sich Sekunden später im Staub fan­
den - die schöne Dame kann perfekt 
Kung-Fu . Ob mit Lightning, Whirlwincl 
Kick oder Firebal l  (ab "Street Fighter 2 
Turbo/Specia l ") ,  sie heizt ihren männ­
lichen Gegnern mächtig ein. 
Privat wünscht sich Chun-Li ein ruh ige­
res Leben. Die junge Frau war bis zum 
ersten "Worlcl Warriors"-Turnier ( "Street 
Fighter 2" )  mit dem Japaner Ryu l i iert, 
doch nach dessen Sieg haben sich die 
beiden aus den Augen verloren. D ie  
Bez iehung von Chun-L i  u nd Ryu 
begann schon vor vielen Jahren, als sie 
ihm und seinem Freund Ken beim Trai­
n ing mit dem Großmeister Shen Lang 

Quotengleichheit? ln "Street Fighter 2" beweist 
sicl1 Chun-Li als einzige Frau gegen elf 

bärenstarken Macho-Männer. 

Bein zeigen gehört nun mal dazu: Um Ihren 
Boytriend Ryu zu beeindrucken, gestattet 

Chun-Li schonmal tiefe Einblicke. 

ln "Final Fight 2" (kommt Weihnachten für das 
Super Nintendo) gibt Chun-Li ein Gastspiel -
im Hintergrund nimmt sie einen lmbiß zu sicl1. 

Chun-Li Look-Aiike im französisct1en 
Videospielemagazin Control. ln Japan könnt 
Ihr Euch sogar Chun-Lis Klamotten kaufen. 

zusah .  (Ken stieg nach seiner Tei lnahme 
am "Worlcl Warriors"-Contest ins Werbe­
geschäft ein und dreht nun TV-Spots für 
den Softclrtnk "Quickfresh" . )  
Chun-Li gehört zusammen mir Ryu und 
Ken zu den Stars von "Streer Fighter 2". 
Keine a ndere Figu r  verbindet besser 
miteinander, was die Japaner von ihren 
Vicleospie lhelclen erwarten :  Die Kiels 
wollen keine Klempner mit Bienvampe 
mehr, sie sind auf sexy Laclies in haut­
engen Klamotten fix iert - und Chun-Li 
s ieh t  n ich t  nur gut aus ,  sie l äßt s ich 
auch im Kampf e ffek t iv e inset zen .  

Zusammen mit  Ken und Ryu steht sie 
auf fast a l len Marketing-Artikeln im Vor­
dergrund .  So beginnt die Comic-Serie 
des amerikanischen Mal ibu-Verlags mit 

der Beziehung der drei, Vicleospiel­
musik-CDs ziert sie mir ihrem Kon­

terfei und Chun-Li Look-Aiike-Wett-
bewerbe werden in Japan gern 

besucht. Im jüngst abgedrehten "Street 
F ighter  2"-V ideofilm (produziert von 
Capco m )  spie l t  sie na türl i ch  e ine der 
H au ptrol l en ;  selbst der H ong-Kong­
Act ions tar  Jack ie Chan sch/ Li pfte 
unlängst in Chun-Lis Kampfdress - die 
"Street Fighter"-Traumseqeuenz seines 
neuen F i l ms "C i ty H unter"  sorgte i n  
Fernost für rege Diskussionen .  
M i t  "Street Fighter 2" gab Chun-Li 1991 
Ihren Einstand in der Spielbal le, in den 
Nachfolgern wurden ih re Fähigkeiten 
modifiziert: Bei der Champion-Edition 
hatte sie eine Handvoll neuer Bewegun­
gen drauf, in der "Turbo"-Version vertei­
digt auch sie sich mit Feuerbällen. Für 
den Spie lha llenstart von "Super Street 
Fighter 2" hat sie noch einmal ein paar 
Train ingsstunden genommen und eine 
Re ihe neuer Kn i ffe clawgelernr.  Das 
war auch dringend nötig, erwartet sie 
doch mit  der Engländerin Cammy eine 
Nebenbuhlerin im Kampf um die Gunst 
des m ä n n l i chen  Publ iku ms .  Ob d ie  
eu ropäi sc h e New comeri n i h rer erfah­

renen Konkurrent i n  das  Wasser 
reichen kann, erfahrt Ihr in unserem 

" S u per  Srreet F ighter"-Spec ia l  ab 
Seite 18 in dieser MAI \AC. 

In  Taiwan treibt sich das Mädel sogar 
auf  dem 8-Bit-NES ( Famicom ) herum: 
Im Land der illegalen Software wird ein 
!Vloclul a ngeboten, bei dem die "Street 
Fighter 2"-Helclen gegen Mario & Kon­
sorten antreten. Der passende Titel die­
ses unlizensierten J\llocluls: " uper Mario 
Fighter 2" - zum Preis von umgerechnet 
120 Mark erhältl ich .  ak 
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ebt Euch den 

- jtcll 
lar lohnt >ich für �IA'\!AC 
der \\'eg zum Kio�k a m  
Ende der \'l'elt. Falls Ihr 
aber keine Lu't habt, Eure 

Konsole für ein paar �linuten alleine zu 

lassen und Euch generell gerne bedie-

Monat 

- - - - - - - - - - - - - - ,  

nen tagt, tragen wir Euch die MAl\'!AC 
auch hinterher. Ihr erhaltet jede� l ieft 

friiher als die Konkurrenz, blickt schnel­
ler durch und seid informiert. noch 

bevor die anderen etwas gecheckt 
haben. !\'eben Mu,kelkrafr und Nen en 
( falb �IA'I/!AC mal \\'ieder ausn:rkauft 

i,tl ,part Ihr mit dem Abo auch Geld. 
Oder Ihr holt Euch das �LJ\..'\11AC-Abo 

im Doppelpack mit dem neue�ten 
Anime-Fetzer aus Japan. Z\\·ei aktu­

elle Titel haben wir für Euch 
gesichtet und an Land gezogen -

Mfiri lfiC ABO-SERVICE 
Ich will MAN!AC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. 

Ich entscheide m1ch für: 

0 

0 

0 

Das MAN!AC-Jahresabo für nur 59.90 Mark 

Manga-Video 'Uitimate Teacher' 

und das MAN!AC-Jahresabo für nur 89,90 Mark 

Manga-Video 'Crying Freeman· 

und das MAN!AC-Jahresabo für nur 89.90 Mark 

Das erste Heft (und mein Video) erhalte 1ch nach Bezahlung der Rechnung. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Oatumn . Unterschrift 

(bei Mindeqähngen der Erziehungsberechtigte) 

Widerrufsrecht Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich 
bei Cybermedia Verlags GmbH. Aboservice. Wallbergstraße 10. 86415 
Menng widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. 

Datum/2. Unterschrih 

(damit bestätige 1ch d1e Kenntnisnahme des W1derrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

0 

0 

Bequem per Bankemzug 

Konto-Nr .. l I I 
Bankleitzahl: 

Kreditinstitut 

gegen Rechnung 

das Angebot gilt, solange der 
\'orrat reicht. 

Ihr wollt eines der Manga-\'idcos 
zusammen mit dem unschlagbaren 
Iabresabo von �IA�1AC haben' Dann 

schnell den Coupon ausgefüllt und ein­
geschickt an 

Cybennedia Verlags GmbH 
Aboservice 

Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

Handlung g1bt s knochen-

Verschautpause - fiJr alle. 

d1e eme doppelte Portton 

Schwachsmn vertragen 

Der Super-K11ier Crytng Freeman 

wetnt um ,edes setner Opfer E1ner 

JUngen Augenzeugtn verrät er sei­

nen Namen und spncht damit nach 

chmes1schem Mafiabrauch ihr 

Todesurteil. Das Madchen äußert 

emen letzten Wunsch Hoch­

stilisierte ActiOnsequenzen 1n 

Extrem-Zeitlupe. v1ele Tränen. aber 

noch mehr Blut 

ln Zusammenarbeit mit. . .  

MAIIIAC dezember 
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lSanta 
C l  a us 
kommt 
Mering, iz - Kurz vor Weihnach­
ten legen sich d ie Hersteller noch 
einmal ins Zeug: Nintenclo bringt 
bereits eine Fortsetzung wm nim­
mersatten K i rby auf den Markt :  
"Kirby's Pinbal l  Land" entführt den 
rundl ichen He lelen in e in  Land 
vol ler Bumper  u nd Padcl les .  
Ehrensache, daß es Bonuslevels 

Kirby's Pinball Land auf dem Game Boy 

I N H A L T 

Alfred C h icken 84 

Batm a n  - Animated Series 82 

J u rassie Pa rk 83 

N igel M a nsells World Cham pions h i p  84 

On the Ti les 84 

Zelda - Li nks Awaken i ng 82 

Zool 

und Geheimräume w entelecken 
gibt. Die Mega-Männer von Cap­
com setzen ebenfal ls auf Serien: ln 
"Duck Tales 2" is t  Mu lti-Tri l l ionär 
Onke l  Dagobert a u f  der Suche 
nach einem Schatz. 
Das Game Gear  freut  s ich nicht 
minder  ü ber  Modul-Nachschub :  
Exk lus iv  für das Farb-Handheld 
entwickelte Sega "Sonic Chaos", in  

83 

dem auch Tails mit  von der Partie 
ist. Tm Kampf gegen Dr. Robotnik 
steuert I h r  den H igh-Speed-Igel 
du rch rasend schnel l  scrol lende 
Labyrinthe. Spielerisch entspricht 
der Titel den bekannten "Sonic"­
Abenteuern. Mit dem ausgeflippten 
"Sonic Sp inba l l "  fürs Mega Drive 
hat's n ichts zu tun. Disney-Super­
star Donalcl Duck bekommt mit  

"Deep Duck Trouble" (Fortsetwng 
der "Lucky Dime Capers") eben­
fa l l s  e in  Spie l  fü r umerwegs a u f  
den Leib geschneidert. D e r  Fluch 
e ines  ant iken Tal i smann l ä ßt 
Onkel Dagobert wie einen Luftbal­
lon aufquel len .  Donald muß das 
K leinod wieder in ein entlegenes 
Dschungel-Hei l igtum zurückbrin­
gen. Oie Codemasters setzten das 
le ichtverda u l iche Adventure mit 
"Cosmic Spacehead" auch auf den 
Game Gear um. Auf der Reise zur 
Erde sammel t  Cosmic Bonbons 
und schlägt sich mit J\llonstern und 
Bürokraten herum. 
Das Lynx hat einen seltenen Neu­
zugang zu verme lden :  Im enga­
gierten Tierschutz-Drama "Gordo 
1 06" steuert Ihr ein Labor-Äffchen 
beim Versuch, a l le  anderen Tiere 
aus  der miß l ichen Lage in Ver­
suchskäfigen zu befreien. 

Neu für Game Gear: Deep Duck Trouble 

Sp i e l automat a uf Game-Boy-Bas is  
Großostheim, iz Lange 
�ngeküncl igt ,  jetzt auch in  deut­
eben Läden zu haben - der 

\�yperboy von Konami .  Das �schmucke Stück Hardware erwacht 
zum Leben, wenn der Game Boy 
hineingesteckt wi rd und wandelt 
d"as unscheinbare Handheld zur 
Automatenkonsole. Eine Lupe ver­
größert das sichtbare Display, aus 
den Stereo-Lautsprechern pu lsie­
ren 1-IiFi -Gam - Boy-Mus i ke n und 
kna l len Souncleffekte .  Mit dem 
spielhal lengestählten Steuerknüp­
pel jagt I h r  d ie  a l ten  Sprites zu 

euen Abenteuern. Um das 
tilechte Feeling zu komplettieren, 

1 NIAC dezember 

könnt Ihr im schummrigen Arcacle­
Du nke l  auch  die e ingebauten 
Lichtquel len  e inschalten und den 
Game Boy in  g le i ßendes Licht 
tauchen. 
Im 100-Stunden-Dauertest offen­
barte der Testprobant aber kleine 
Mängel: Der Hyperboy hat keinen 
Netzanschluß und muß mit Batteri­
en gespeist 1ve rden .  D ie  B i ld­
schirmlupe verzerrt d ie  Perspekti­
ve, i r aber brau hl ; t r. Der Joystick 
kann ebenfa lls nicht l OOprozentig 
überzeugen, da die Steuerung nur 
träge reagiert. Dafür ist die einge­
baute Stereoan lage fast schon 
Referenzkl asse - der Sound 

kommt klar und l ä ßt s ich am 
Game Boy bis zur Schmerzgrenze 
hoch regeln. 
Fazit der Stiftung Spie letest : Der 
Hyperboy ist das u l r imative Spiel­
zeug fü r jene ,  die schon a l les 
haben, kostet knapp 100 Mark und 
ist im einschlägigen Fachhandel 
erhältlich. 

Objekt der Begierde: Hyperboy von Konaml. 
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Batman  - An i mated Seri es 

Neben altmodischen Faustkampftechni ­

ken setzt Batman auch Baterangs ein 

Rechtzeitig zum Starr der Zeichen­
trickfilmreihe auf Pro 7 bringt Ko­
nami  das G a me-Boy-Spie l zu r 
Serie a u f  den Mark t .  I h r  über­
nehmt wieder einmal die Rolle des 
edlen Mil l ionärs Bruce Wayne, der 
in seiner F reizeit a l s  F ledermaus 
maskiert Gotham City von Super­
kriminellen säubert. 
D iesma l habt  I h r  es gle ich mi t  
sechs berühmt-berüchtigten Schur­
ken zu wn : Im ersten Level rettet 
Ihr die Stadt vor Jokers explosiven 
Teddybären. Der nächste Abschnitt 
ist untertei l t .  Ihr tretet mit Batman 
und Robin gegen Mr. Freeze und 
Scarecrow an, d ie Gotham mit  
e iner  E iszei t  zerstören wol len .  
Level 3 fü hrt Euch  gegen e ine 
monströse G iftpfl anze ,  die von 

Batman hat nur wenige Sekunden Zeit, 

s1ch auszuruhen . 

Nach jedem Level kämpft Ihr gegen 

einen Endgegner wie den Joker 

ln der mörderischen Spielzeugfabrik 

stellt Batman die Schurken 

Poison Ivy  gezüchtet  wurde,  
wclem stört  Euch Catwoman bei  
der Pfl ichterfül lung.  Habt  Ihr  das 
vegetarische Ungeheuer in e iner 
Dschungelwelt bezwungen, warten 
in Gotham berei ts d ie  nächsten 
Aufgaben auf Batman. Pinguin und 
Ricld ler  haben einen teufl ischen 
Plan entwickelt ,  mit dem sie a l le  
Banken der S tadt  ausrauben . I )11 
H a fen s te l l t  I h r  d ie beiden u t\cl 
verfolgt den Pinguin bis zu seinem 
Privat j e t .  I m  le tzten Abschn i tt 
kommt dann eine geballte Ladung 
auf Euch zu: Alle Endgegner sind 
wieder auferstanden und müssen 
der Reihe nach erledigt werden. 
Batman wehrt sich mit handfesten 
Argumenten gegen Angreifer, 
außerdem benutzt er sein Bat-Seil, 
um sich a u f  höhere Ebenen zu 
schwingen. Barerangs kann er erst 
e insetzen, wenn das betreffende 
Extra eingesammelt wurde. Robin 
hangel t  s ich a ußerdem an der  
Decke ent lang und  er ledigt d ie 
Gegner mit seiner Schleuder. 
"Batman - Animated Series" ist ein 
actionreicher Geschicklichkeitstest. 
Die Grafiken sind schön gezeich­
net, aber etwas düster. Die Steue­
rung ist exakt genug, um bei dem 
anspruchsvol len Schwierigkeits­
grad nicht zu frustrieren. Spiele­
risch gibt 's  a l l erdings nicht v ie l  
Abwechslung - die Spielmechanik 
ble ibt  immer  g le ich .  Trotzdem 
gehört das  Sp iel a u fgruncl der 
sorgfä ltigen Gesta l tung und einer 
p rofess ione l len P räsen ta t ion zu  
den besseren Action-.Jump'n'Runs. 

SYSTEM 
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Ze l da :  L i nk's Awaken i ng 
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Zwei Musikinstrumente hat Link schon 

gefunden, acht fel1len leider noch. 

Als  L ink  entspannt  'gen Hyru le  
segelt, gerät er urplötzlich in einen 
tosenden Sturm. Das Unwetter zer­
bröselt sein Boot und er strand t 
auf einer kle inen Inse l .  Kaum öff­
net L ink  a m  S t ra nd d ie  Augen,  
b l ickt  er  in das l iebliche Gesicht 
Marins .  Sie e rzäh l t  ihm sogleich 
die Geschichte von Koholint Islancl 
und bittet um H i l fe .  Unser I-leid 
macht  s ich a u f, das  Gehe imnis 
e ines mysteriösen Riesen-Eis ZLI  
lü ften ,  in dem sich ein gewisser 
"Wind Fish" befinden sol l .  Um ihn 
w erwecken, benötigt L ink  acht 
unterschiedliche Musikinstrumente, 
die - Patzblitz - in unterirdischen 
Labyrinthen zu finden sind. 
Zelcla b le ibt Ze lda ,  wo es spiel t  
und tönt: Entsprechend der Tradi-

Ubersichtskarte: Die bereits besuchten 

Szenarien werden aufgedeckt . 

Unter manchen Krügen verstecken sich 

Extras oder Geldstücke. 

Die Schatztruhe ist bereits geplündert: 

Link zieht enttaüscht weiter . 

rion gönnt uns Nintenclo eine aus­
l a elende Oberwel t ,  d i e  a us der 
Vogel p e rspekt ive zu  sehen ist . 
L ink  p l a udert m it P assa nten, 
besucht Städte u nd p rügel t  sich 
m i t  d iversen Monste rrassen.  
Zunächst setzt er s ich mit seinem 
Schwert  z u r  Wehr ,  ehe sich der 

.Jüngling weitere Waffen und jede 
Menge Gegenstände ergattert. Das 
Spektrum an  Fundsachen ist deran 
groß, daß selbst die Super-Ninten­
do-Version neidisch auf die Hand­
held-Variante l inst. Nintendo pro­
grammierte dem Game-Boy-Link 
mehr  Bewegungsmögl ic hk ei ten 
a u f  den Schwarz-Weiß-Le ib .  a ls  
man Z L I  hoffen gewagt hatte .  Link 
hebt ,  schubst ,  z ieht  u n d  w i rft 
Gegenstände, schwimmt auf  Flip­
pers Rücken durch den Ozean und 
lacht sich unterwegs einen Beglei­
ter  an. O be nvelr und Dungeans 
sind bri l lant clesigner, voller Über­
raschungen und genialer Puzzles. 
Die Perspektive wechselt, ähnl ich 
wie in "A Link to the Past" nicht. 
E i ne speziel le  Kampfoptik feh l t ,  
O be rwelt und Dungeasn dienen 
gleichermaßen a ls Arena. Die vier 
MBit Speicher von "The Legend of 
Zelcla : Link's Awakening" wurden 
eleganr genutzt. Bis zu drei Spiel­
stände l a ssen sich a u f  Ba t ter ie  
speichern, eieursche Bildschirmtex­
te erlauben auch englisch-u nkun­
digen Abenteurern die Teilnahme. 
Nach dem A l l -Time-Favou ri te 
"Tetris" sichert sich "Link's Awake­
n ing" die zweite Pos i t ion in der  
G�Ime-Boy·Kiassikcr-Li tc. 
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Ju rass i e  Pa rk 

Weicht mit Dr. Alan Grant der 

Triceraptos-Herde aus 

Die mu l t imed ia le  D ino-Atracke 
geht i n  die nächste Runde:  Jetzt 
haben sich auch die Game-Boy­
Saurier selbständig gemacht und 
jagen a u f  dem Handhe ld  nach 
menschl ichen Mittagsspeisen. 
Wie in den a nderen Versionen 
steuert I h r  Dr. A l a n  Grant ,  um 
Eure Freunde zu retten und den 
prähistorischen Echsen zu entkom­
men.  Grants Aufgabe ist es, a l l e  
Dino-Eier e ines Levels einzusam­
meln .  Dann erhä l t  er  zur Beloh­
nung TD-Karten, die ihm die Türen 
w Gebäuden öffnen. 
Dort müßt I h r  Euch an Computer­
terminals ein loggen, d ie Hinweise 
fü r d ie  nächste J'Vl iss ion geben ,  
sowie Tore zu anderen Teilen des 
Parks öffnen. 

Für Informationen loggt Ihr Euch in das 

Computersystem ein. 

Nur mit richtigen ID-Karten lassen sich 

die Terminals aktivieren . 

MANlAG dezember 

Ein Raptor kommt selten al lein . . .  

Zum Glück hat Grant eine Panzerfaus�. 

Um sich gegen die frei herumlau­
fenden Saur ie r  zu schützen ,  
benutz t  G ra nt e ine  Panzerfaust ,  
deren M u n it ion  aber s tändig 
ergänzt werden muß.  Zum G lück 
liegen Granaten in verschiedenen 
Winkeln des Parks für Euch bereit. 
Besonders gefä hr l ich sind Rapto­
ren, die plötzlich aus den Wäldern 
hervorspringen. Wie im F i lm rea­
giert der Tyrannosaurus nur, wenn 
Ihr Euch bewegt. 
Hauptsächl ich zu Fuß untenvegs, 
greift Grant  später  auch  auf  e in  
Schlauchboot zurück , um s i ch  in  
den sumpfigen Teilen des ')urassic 
Park"  fortzubewegen .  Außerdem 
müßt l h 1· e i ne r  wi l clgeworclenen 
Horde von tonnenschweren Sau­
riern aus\veichen. 
Die Game-Boy-Version wird wie 
der große Super-Nintenclo-Brucler 
aus der Vogelperspektive gespielt. 
G ra fisch ist das Sp ie l  im oberen 
M ittelfeld angesiedelt, die Musik ist 
besonders im ersten Level sehr 
gu t .  Spie lerisch ha t  Ocean zwar 
nichts aufregend Neues geschaf­
fen ,  dafür  ist der Ab lauf  gut  
gemacht und Euer  Orientieru ngs­
vermögen wird genauso auf  d ie  
P robe geste l l t ,  wie Euer Können 
bei der Steuerung. 
"Jurassic Park" ist ein gutes Modul 
für alle, die selbst in Schulstunden 
u n d  bei B a hnfa h rten n ich t  auf  
D inosaur ier  verz i ch ten können .  
Trotzdem soll tet Ihr  Euch für e in  
Spiel etwas Zeit nehmen, denn das 
Sp ie l fe ld  ist re la t iv  groß und 
Paßwörter gibt' s leider keine. 

SYSTEM 

PREIS 

SPIELSPASS l 71 %l 
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Zoo I 
SC 00455 1 H l  00455 1 

ln den Levels findet Zool Dutzende von 

Bonusgegenständen 

Ursprünglich vom englischen Ent­
wickler G reml in  als "Sonic"-Kon­
kurrent fü r den Amiga-1-Jeimcom­
puter von Commoclore erfunden, 
gre i ft Ameisen-Ni n ja " Zoo!" n u n  
al le Konsolen u n d  Handhelcis an .  
Dabei  ist "Zoo!"  auf der  Suche  
nach se iner  Freund in  Zous ,  d i e  
v o n  f insteren M ä c h t e n  en tfü h rt 
wurde .  Auf  der  P irsch nach der  
Verlorenen steuert Ihr den kleinen 
Krieger durch ein Dutzend Level 
eines chlaraffenlandes. 
Zwischen Zuckerstangen, Keksber­
gen und Tort entä lern fi ndet Ihr  
unzäh l ige Leckereien,  die "Zoo!" 
Bonuspunk te auf das Konto 
buchen.  Aber d ie Bewohner des 
Landes sind n icht gut auf Lecker­
mäuler  zu sprechen und gre i fen 

SC 030937 H I  030937 

Auf der Sucl1e nach Zous durchquert 

Ihr das Schlaraffenland. 

SC 000248 000248 

.. · aax · ··· · f2ai' · l.c5 ' 
Kekswesen und Gummimonster stören 

Zools Vordringen 

Der Ameisen-Ninja kann auch sehr gut 

bergsteigen 

den A meisen-Nin ja  mi t  fiesen 
Attacken an. Zum Glück ist Zoo! 
m it Wu rfgeschossen bewa ffnet ,  
außerdem kann er weltrekordver­
dächt ig  spr inten u n d  spr ingen.  
Extras katapultieren "Zoo!" in  lufti­
ge Höhen ,  verdoppeln ihn  oder 
machen i h n  unbesiegba r .  Jeder 
Level  ist i n  mehrfach u nterte i l t .  
Dabei dringt Ihr erst in  den näch­
sten Abschnitt vor, wenn Zoo! das 
Ende eines Abschnittes unbescha­
clet vor dem Ablaufen des Zeitl i­
mits erreicht. 
Was a u f  Konsolen und Fernseh­
sch irmen funktioniert, muß noch 
l ange ke in  gutes Sp ie l  auf dem 
Game Boy sein: "Zoo!" lebt weni­
ger von a u fwendig gestalteten 
Levels, denn von rasantem Scrol­
l i ng und  hypersch ne l len 
Jump'n'Run-Aktionen a I a  "Sonic". 
Dafür ist das LCD-Disp lay des 
Game Boys aber v ie l  zu  t räge: 
Während des Sp ie ls  verwischen 
d ie Graf iken,  1-l in tergrC IIlde und 
Feineie sind kaum noch auswma­
chen . So rennt  I h r  oft b l i nd  ins 
Verderben.  Wer sich envas Zeit bei 
der Suche nach dem Ausgang läßt, 
gerät spätestens nach dem Verlust 
e ines B i l d sc h i rm lebens in a rge 
Zeitnot. Außerdem "wachsen" die 
Feinde ständig nach - versteuert 
Ihr Euch nur um Mil l imeter, stehen 
die gerade weggeräumten Gegner 
schon \V iecler a u f  der  Mat te .  
Eigentl ich schade, denn "Zoo!" ist 
ein gutes .J ump' n 'Hun,  das Ie ieier 
n ich t  a u f  den Game Boy zuge­
schnitten ist. 
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N i ge l  Manse l l •s W. C .  

Im Rückspiegel behaltet Ihr die 

Mitbewerber im Auge 

Formel - J -As Nigel  Mansei l  fähn  
jetzt auch auf  dem Game Boy vor: 
Das nach ihm benannte Rennspiel 
entspricht der in d ieser Ausgabe 
auf Seite 35 getesteten Fassung für 
das Super Ninrenclo . In der Rolle 
von Nigel Manseil macht Ihr Euch 
auf den Weg zu m We l tmeister­
thron der Formel- l .  
Genau wie auf dem Super Ninten­
clo bietet J\il anse l l s  War lei Cup 
diverse Spielmocl i :  Vor der Teil­
nahme an  einem Rennen trainiert 
Ihr auf dem Übungskurs oder laßt 
Euch von Manse i l  Tips u nd 
I nstruktionen wm Streckenverlauf 
geben .  Danach entscheidet I h r  
E u c h  fü r e i n  e inzelnes " Freu nd­
schafts"-Rennen oder die anstren­
gende Weltmeisterschaft, in der 16 
authentische Rennen vor Euch lie-

Zu schnell für diese Kurve: Nigel muß 

sich wieder nach vorn arbe1ten . 

000 l'!lPh � 
o�8 .o(��r: ·�·-'] 
• • • • 

l ap 1 -'S ' 
pos 1 2t h  

Beim Start steht Ihr an Platz 1 2 -

erreicht Ihr diesmal die Pole Position? 

Canad ian Grand Pr ix 

Die Weltmeisterschaft führt Euch in 1 6  
verschiedene Länder 

gen .  I h r  stanet in Monaco, heizt 
über den Hockenhe imring und 
feiert Euren Sieg in Monte Carlo. 
I m  Gegensatz zu anderen Renn­
spie len müßt  I h r  bei Manse i l s  
Wettrennen  n ich t  n u r  auf  den 
Tacho schauen - mit  Gasfuß a l lein 
kommt T hr n icht weiter .  Wer die 
Wettervorhe rsage ignoriert und  
sich nicht nach den Witterungsbe­
d ingungen r ichtet ,  setzt  se inen 
schnieken Rennwagen schnell in 
den Schlamm. Fahnverk, Getriebe, 
Spoiler und nicht zuletzt die Reifen 
müssen der Wetterlage angepaßt 
werden . Fängt es während eines 
Rennens an zu regnen, nehmt Ihr 
d ie entsprechenden Veränderun­
gen an der Box vor. Für  Fahran­
fänger hält  der Ersatzteil-LKW ein 
Automatikgetriebe berei t ,  das Ih r  
gegen d ie  manuelle Gangschaltung 
austauschen könn t .  Le ider  
besch leun igt  Euer  Wagen dann 
nicht mehr so  zügig wie  d ie  hand­
geschalteten Karren der Rivalen. 
Trotz der authentischen Ansätze -
vom Wetter bis zur Gangschaltung 
- ist Game-Boy-Manseil nicht sehr 
realistisch. Ob Ihr mit einem Schild 
am Rand koll idiert oder den Kon­
ku rrenten l e i ch t  ans tups t  - bei 
al len lebensgefährl ichen Aktionen 
verliert Ihr gerade mal zehn km/h. 
Trotz d iesem Ma lus  sp ie l t  s ich 
J\i la  nsell sehr gut - bis Ihr  nach der 
Wel tmeisterschaft in den Armen 
der Gratu lant innen versinkt ,  habt 
Ihr ein paar Tage zu tun. Dank des 
Paßworts w i rcl 's auch auf  Dauer 
nicht langweilig. 

T O P A KTU E L L  • I N F O R M A T I V  

Alfred Ch i cken 

D 

Altred ist ei n friedliches Huhn und kann 

sich nicht verteid igen 

Neben Sprungfedern benutzt das Huhn 

auch Teleporter zum Weiterkommen 

On the Ti l es 

So sieht das Bildehen im Originalzu­

stand aus, danach wi rd 's vermixt. 

Achtung Bombe: Setzt sie den Count­

down fort, ist's bald zuende. 

Die  b i t terbösen lvleka Chicken 
haben Bi l ly  und seine Brüder ent­
führt .  Weil d iese zufä l l igerweise 
enge Freunde von A l fred s ind ,  
n immt  das Huhn d ie  Spur auf. Ih r  
steuert Al fred d u rch P l a ttform­
levels, die von mechanischen Fein­
el en  übervölken s ind .  Zwi­
schendurch  l eg t  das Huhn e ine 
Schwimmpa rt ie  e in ;  auße rdem 
m ü ßt I h r  Scha l ter  d rücken,  u m  
P l at t formen zu akt iv ieren .  Nach 
jedem Level dürft Ihr einen Bonus­
Aug wagen, der Extraleben bringt. 
"Aifred Chicken" ist ein nener Zeit­
ver tre ib ,  a l l erd ings etwas zu  
schwer und zu unübersichtlich für 
den leieinen Game-Boy-Bildschirm.  
Dafür gib(s viele Levels und jede 
Menge Geheimgänge und Extras. 

SPIELSPASS 

Verschiebe-P u zzles waren vor 
Jahrzehnten ein beliebter Zeitl,er­
t re ib in öden Schulstunden. Der 
moderne Jugendliche widmet sich 
demselben Hobby, nur braucht er 
heutwtage dafür einen Game Boy. 
"On the Tiles" ist nichts weiter al 
ein moderat aufgepepptes Puzzle­
Spielchen unter Zeitdruck. Mehre­
re Schwierigke i tsgrade , zwei 
Sp ie lmodi  und 32  verschiedene 
Bi lder gaukeln Abwechslung vor, 
ha l ten dieses Versprechen a l ler­
dings nicht. "On the Tiles" macht 
zwar anfangs Spaß (genauso wie 
das traditionelle "Handheld"-Spiel), 
lohnt aber nicht die Ausgabe von 
60 oder 70 Mark .  F ü r  dasselbe 
Geld holt  Ihr Euch besser "Zelcla" 
oder ein anderes, etwas intelligen­
teres Spielchen. 

SYSTEM 
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Ti ps & Tri cks 
Auch in d ieser MAN1AC drucken 
wir  zum krönenden Abschluß der 
Handhelcl-Rubrik interessante Tips 
zu Game Boy & Konsonen .  
Genau wie  bei unseren 16-ßit-Tips 
"Last Resort" sind wir auf Eure Mit­
arbei t  a n gewiesen :  Sch ickt  uns  
Tips Z L 1  aktue l len  I-lancl he ld­
Spielen (keine Importe) und Codes 
für das Action Replay. Eure gesam­
melten Werke gehen an: 

Cybermedia Verlags GmbH 
MAN!AC Handheld-Tips 

Wallbergstraße 10 
86415 Mering 

Raging Fighters (Game Boy) 

Wenn I h r  gerne gegen Euer Spie­
ge lb i ld  ( M i rror Match)  an treten 
wollt ,  drückt I hr im Titelbild oben, 
oben, unten,  unten, l inks, rechts, 
l i nks ,  rechts ,  A und ß. Hat ' s  
gek l app t ,  hört Ihr  e in  Geräusch 
und am un teren Bi ldschi rmrand 
erscheint die Meldung "Command 
On". 

• • • • t .  t .  A B  

Robin Hood (Game Boy) 

Die P rogrammierer haben e ine 
gehe ime Leve lanwah l  versteckt,  
die Ihr  erreicht, indem Ihr im Titel­
bild achtmal Butron A und achtmal 
Butron B drückt. Die Paßwörter: 
Abschnitr 1 \X7 ALL 
Abschnitt 2 MASTER 
Abschnitt 3 LOCKSLEY 
Abschnitr 4 TAX 
Abschnitr 5 DUBOIS 
Abschnitt 6 POND 
Abschnitr 7 CI-lASE 
Abschnitr 8 VILLA GE 
Abschnitt 9 CATI-IEDRA 
Abschnitr 1 0  CELTS 
Abschnitr 1 1  BOAH 
Abschnitr 12  TO\'V'N 
Abschnitt 1 3  WELL 
Abschnitt 14 TOWNHANG 
Abschnitr 1 5  CI-LAPEL 
Abschnitt 16  CASTLEIN 
Abschnitr 1 7  CATACOMB 

Batman (Game Boy) 

Um den Game Boy zur  Jukebox 
umwfunkt ionieren, ha l tet I h r  im 
Tite lb i l d  das joypadkreuz nach 
rechts oben gedrückt und drückt 
Start. Danach könnt Ihr Euch jedes 
Musikstück anhören. 

t + • + START 
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The Humans (Game Boy) 

Mit den folgenden Codes wählt Ihr  
die Levels dieses fesselnden Tüftel­
spiels einzeln an:  
Level 2 CVBM 
Level 3 QWSD 
Level 4 PLKP 
Level 5 MNBV 
Level 6 VBCD 
Level 7 Z'J\'VZ 
Level 8 KJ I-JR 
Level 9 PYST 
Level 10  LKLQ 
Level 1 1  I-!DZW 
Level 12  NBGF 
Level 1 3  SWQR 
Level 14 TYTL 
Level 1 5  XRTD 
Level 16  CDSR 
Level 1 7  JHYT 
Level 18 MJI- I N  
Level 19  TRWM 
Level 20 PLMN 
Level 21 ssxc 
Level 22 KLLY 
Level 23 QRWS 
Level 24 VBSH 
Level 25 TVYP 
Level 26 LKMV 
Level 27 QVCX 
Level 28 PMI-IR 

Space Harrier  (Game Gear) 

M i t  den folgenden Paßwönern 
könnt I h r  jeden Level d i eses 
Actionspiels amvählen: 
Level 2 EAGF 
Level 3 CI- IF  A 
Level 4 DGBC 
Level 5 
Level 6 
Level 7 
Level 8 
Level 9 

HBGA 
FBHE 
BFCJ-1 
HGDA 
AGEC 

Star Treck: 

25th Anniversay (Game Boy) 

Als Capta in Kirk müßt Ih r  wieder 
für Ruhe und Ordnung im Sternen­
system sorgen .  M i t  den Codes 
u nten beamt I h r  an Bord der 
Enterprise - leider gibt's das Spiel 
um die Ku l tserie b is lang nur im 
Import . 

Erster Planet 
Zweites System 
Zweiter Planet 
Drittes System 
Dritter Planet 
Letztes System 

0532.4 
7552.3 
6541 2  
5570 1 
4567.0 
35 1 6  7 
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Geschicklichkeit: Kirby saugt seine Gegner auf und erhält 
somit ihre Fähigkeiten - coole Sache. 

76% 

Überflieger Kirby versteht sein Hand­
werk: Hüpfte er schon auf dem Game 
Boy in obere Wertungsregionen, setzt er 
m i t  se inem NES-Debüt  noch e inen 
d ra uf. Das J u m p ' n ' R u n  gefä l l t  d a n k  
neuer Spielideen, putziger Grafik und 
deutschen Bi ldschirmtexten. Technisch 
n icht  gerade a ußergewöhn l ich ,  hat  
"Kirby's Adventure" sieben riesige Wel­
ten, Warpzonen und jede Menge Ge­
heimkammern auf der "Gut gemacht!"­
Seite. Es gibt viel zu entdecken .. 

Abenteuer: Eine sympathische Mischung aus Plattform­
Gellopse und Abenteuer in deutscher Sprache. 

70% 

Der kleine Weltraumtourist ist auch auf 
dem NES unterwegs. Ihr  steuert Cosmic 
dur h ch s Aclventure , ammclt Gegen­
stände und sprecht mit Passanten. Zwi­
schendurch hüpft I h r  in Jump'n 'Hun­
Sequenzen zum nächsten Schauplatz .  
"Cosmic Spacehead" ist  ein gelungener 
Genremix. Steuerung und Grafik sind 
sehr gut , fü r Langzeitmotivation wird 
durch Paßwörter gesorgt. Codemasters 
hat ein leicht verdau l iches Adventure 
geschaffen, daß einfach Spaß macht. 

Action :  D ie  Mig  29 im Sturzflug Ricl1tung "Blödes Spiel!" . 
Die "Afterburner" -Szenen sind tödlich langweilig . 

D ie Al ternativ-Entwick ler der Codema­
sters-Crew debüt ierten mit 72 Prozent 
Spielspaßwertung ( "Ultimate Stuntman" ,  
MAN!AC 1 1/93 ) ,  hätten aber desha lb  
nicht gleich abzuheben brauchen. "Mig 
29" ist eine müde Mischung aus "After­
burner"-F i ugszenen und normaler 2-D­
Action. Teilweise ganz witzig ( Nachtan­
ken in der Luft, Zwei-Spieler-Simultan­
Modus) , größtenteils aber nervig u nd 
technisch trist .  Trotz sechs Mission e n  
eine ziemliche Crash-Landung. 

PGfi Tour Golf 

Sport: Die 8-Bit-Version der Golfsimulation zeigt kaum 
Schwächen gegenüber dem Mega-Drive-Original. 

Der US-Entwick ler Tengen ( eine  
l OOprozentige Tochter von Atari  
Games) hat 's  geschafft: Das High-End­
Golfspiel für die 1 6-B it-Sysreme wurde 
nahezu identisch auf das Master System 
übertragen. Computergegner sorgen für 
andauernden Spielspaß, es stehen v ier 
verschiedene Golfplätze zur \XIahl ,  eine 
Batterie speichert Spielstände und die 
Grafik sieht sehr ordentl ich aus . Wer 
gerne golft, findet in "PGA Tour Golf" 
die beste Simulation der edlen Sportart. 
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Fließende Animationen, prächtige 
Farben, abwechslungsreich und 
wahnsinnig witzig. 

Ein Jump & Run, jedoch eines, das 
man auf keinen Fall versäumen darf. 
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now How is t  d ie  Rubrik fü r a l l e ,  die 

K sich auch für die techn i ­
sche Se i te  i h res  Hobbys 
i n teressieren oder pro­
b lemgebeu te l t  e inen  Rat 

suchen .  Wir werden k lä re n ,  w a ru m  
Eure Konsole beim Einschalten k leine 
Rauchwölkchen ausstößt oder der 
Moni tor pfeift , soba ld Ihr Euch mit  
einem neuen Modul nähert. Know How 
ist die Sei te der Adapter ,  Kabe l  und  
schmorenden Netzgeräte. Leider haben 
wir noch nicht viele Anfragen aus Euren 
Reihen bekommen - daher bestreiten 
wir d iese Know-1-l ow-Seite nochma l  
allein. 
wrenn  Ihr techn ische Fragen habt ,  
schreibt uns: 

Cybermedia Verlags GmbH 
Redaktion MAN!AC 

Know How 
Wallbergstraße 10 

86415 Mering 

CD·X ADAPTER 

S ei tdem das  Mega-CD i n  
d e n  USA u n d  in  E u ropa 
auf dem Markt is t ,  stehen 
die Spieler vor einem Pro-

blem, das sie mit Modu len nur selten 
hat te n :  Die CDs versch iedenen Ur­
sprungs sind durch Länder-Codes vor 
dem Absp i!'!l en a u f  Mega-CDs ei nes 
a nderen Kont inents geschützt .  Japan­
CDs laufen weder auf deutschen noch 
auf amerikan ischen Geräten - Lllnge­
kehrt k l appt 's  ebenfa l l s  n ich t .  Drei  
Märkte, drei Standards: USA, Japan und 
Europa. Dasselbe Problem besteht bei  
der Ha rdware: E in  deu tsches Mega 
Drive verträgt kein japan isches Mega­
CD, ein US-Sega-CD läuft nur mit einem 
US-Genesis. Die lnkompatiblität geht so 
we i t ,  daß  der Ansch l u ß  e ines 60Hz­
Mega-Drives e in  50 H z-CD-Rom zer-
rören kann. 

Zum Englandstart des Mega-CD began­
nen d ie  "Action-Replay"-Erfinder von 

Der CD-X Adapter 
wurde von Datei ent­

wickelt und ist für 
etwa 1 00 Mark im 

Fachhandel erhältlich 

Datei mit der Entwicklung des "CD-X", 
mit dem sie ein grenzenloses Mega-CD­
Vergnügen versprechen . Der Adapter 
hat die Form eines Moduls und wird vor 
dem Einschalten in den Modu lschacht 
e ingesteckt. Beim Anscha lten schwin­
deln die eingebauten Chips der Sicher­
heitsabfrage vor, daß  das  " r icht ige" 
Mega Drive am CD-ROM hängt. So lau­
fen aus ländische CDs a uch auf deut­
schen Geräten .  Doch bereits au f  der 
Packung warnt  der  1-I.erste l ler :  " . . .  es  
könnte Spiele in der Zukunft geben, die 
nicht mit CD-X arbeiten . . .  " .  Neben ein­
wandfrei funktionierenden CD-Spielen 
ist das aber jetzt schon der Fal l :  
1 )  Einige CDs s ind für 60 Hz  ausgelegt. 
Beim Bi ld  gibt 's keine Probleme, n u r  
der Ton ist gestört - bei einigen Spielen 
l a u fe n  Sound u nd Opt ik  n ich t  mehr  
synchron .  Be i  " Son ic  CD"  u nd "S i l ­
pheed" japanischen Ursprungs könm Ihr 
die Musik gänzlich vergessen. Sie leiert 
und "rutscht" in einigen Passagen durch. 
2) "N ight  Trap" ( USA) hat wiederu m 
Probleme mit  dem B i l d .  D ie  F u i i ­
Mot ion-Video-Sequenzen erscheinen 
zerstört auf dem Bildschirm, dann "ver­
gißt"  das Spie l  nachzu laden .  Andere 
FMV-Spiele wie "Make my Video"-Serie 
haben ähnliche Probleme. 
3 )  "ßari Arm" und andere Ja pan-CDs 
ignoriere

-
n CD-X völlig - die Mattschei­

be bleibt schwarz. 
Ein weiterer Nachteil des CD-X ergibt 
sich in der Praxis: Trotz eingesteckten 
Adapters gibt's oft Fehlermeldungen,  
oder das Mega-CD sta1tet erst gar nicht. 
Faz i t :  M i t  etwa 1 00 Mark  kostet das  
Adapter-Modu l  e twa so v ie l  wie e in  
Spie l . Wer  Importe sp ie len  möchte ,  
kommt um das  CD-X nicht herum und 
kann das Geld trotz der Fehler anlegen. 
Beim Kauf von I mport-CDs sol l tet  Ih r  
den  Händler fragen, ob  das Spie l  au f  
Eurem deutschen Mega-CD l äu ft ,  um 
t ure Entti i � t� h � mgen 7.ll ve rm • i den . 

fiETZTE I L·STREB  
enn sich Eure neue Konso­
l e  nach  dem E i nscha l ten 
m i t  e i nem F l ackern der 
Power-LED verabschiedet, 

habt Ih r  viel leicht das falsche Nerzteil 
e rw ischt .  Be nutzt  I h r  nur die vom 
Händler oder Herstel ler m itgel ieferten 
Geräte, gibt's selten P robleme - beim 
Netzteil vom E lektronikladen nebenan 
müßt Ih r  aber auf bestimmte Dinge ach­
ten .  Nicht jedes 30-Mark-Netz te i l l äßt 
sich an Mega Drive oder Super Ninten­
do anschließen, - mindestens 1 Ampere 
Stromstä rke ( lA oder 1 000mA) s ind 
nöt ig ,  dami t  d ie beiden Konso len 
anspringen. G lückl icherweise bedeutet 
e in  Netzte i l  m i t  zuwenig oder zuviel 
Ampere nicht das Aus für Eure Konsole 
- im Gegensatz zur Polarität: Die Pola­
rität legt fes t ,  a u f  welchem Pol des 
Steckers P lus und auf welchem Minus  
l iegt .  E n tspr icht  d ie  Steckerpo lari tä t  
nicht der  Polarität der  Buchse, brennen 
die entsprechenden Sicherungen durch, 
und Euer Gerät muß ins Konsolen-Laza­
rett. Ihr schützt Euch davor, indem Ihr 
nur Origina lnetzteile oder ein Netztei l 
mit gleicher Polarität ve rwendet. Achtet 
auch auf die Volt-Angabe (V) auf Eurem 
Netzte iL Super  N in tendo und Mega 
Drive a rbeitet mi t  9V bzw. 9- 10\1 - ist 
die Spannung zu gering, läuft nichts, ist 
sie zu hoch, macht's Eure Konsole nicht 
mehr lange. 
Damit  I h r  Euer System n icht  mit dem 
Netzteil einer anderen Länderversion in 
die ewigen Jagdgründe schickt, produ­
zieren die Konsolen-Herstel ler Stecker 
in verschiedenen Größen. So bekommt 
I h r  den Netzte i l stecker des a merika­
nischen Super NES auch mit Gewal t  
n ich t  i n  d ie B u chse des deut schen 
Super Nintendo. Beim Mega Drive ver­
tragen s ich a l l e  1 etzte i l e ,  d ie  vom 
Hüncl ler mitgel iefert wc•· lcn, mit  jc l c r 
Länderversion - Voraussetzung ist , es 
handelt sich um eine 220V-Ausführung 
und nicht um das japanische Original­
netzte i l  mi t  1 1 0\1. lvl i t  dem könnt I h r  
ohnehin nichts a nfangen, da de r  Nerz­
stecker n icht  in deutsche Steck losen 
paßt. 

Die Polarität sol ltet Ihr beim 
Netzteiltausch beachten 
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B I T T E  S C H R E I B T .a. N  C Y B E R M E D I .a.  V E R L.. .a. G S  G M B H  

R E D .a. K T I O N  M .a. N ! .a. C  • W .a. L.. L.. B E R G S T R . 1 0  

8 6 4 1 5  H E R I N G  

WEIT VORfiOS 

a 
ratulation zu Ihrer gelunge­
nen Stanausgabe. Noch ist 
zwar n icht  a l les pe rfekt ,  
aber elennoch sind S ie  mi t  

I hrem Erstling bereits ein igen anderen 
Spielezeitschriften weit voraus. Bis auf 
das internationale Erscheinungsdatum 
enthalten Ihre Tests al le Informationen, 
die der Spieler braucht. Die Randnoti­
zen sind dazu eine gute Ergänzung. Mir  
fehlt a l lerdings eine Rubrik, in der Sie 
die neuesten Spielautomaten vorstellen. 
Ansonsten ist die MAN!AC gut clu rch­
clacht u nd übersicht l ich aufgebaut .  
Macht weiter sol 

Frank Teichler, Oppenheim 

Sp ie lautomalen haben ·s  i n  Deutsch land n i ch t  

leicht. Siehl man von der immensen Besteuerung 

ab, verpfuscht die Altersbesch ränkung den Auf­

sleilern das Geschäft. Das "ab 1 8"·Manko häll auch 

die MAN!AC davon ab, im großen Sti l über Video­

spielaulamalen zu berichten  Die wichtigsten Neu­

erscheinungen wollen w1r unseren Lesern dennoch 

n icht vorenlhallen - in dieser Ausgabe finden Sie 

mit "Ridge Racer und "Super Street Fighter 2" zwei 

der momentan lleißeslen Automatenspiele. 

ALTE BEKfiHHTE 

D ie neue Zeitschrift, d ie  m i r  
in  me inem Stamm-Super­
m a rkt entgegenb l i tzte ,  
habe ich noch an Ort und 

Stelle in der ultraschnellen Turboanaly­
se überflogen. Ein reflexartiger Griff ins 
Portemonnaie, das Heft geschnappt und 
ab nach Hause. Dort brachte ein gründ­
licher Check die folgende Bewertung: 
1 +  für Aufma ·h u ng und Qual i tä t  der 
Screenshots und e ine  runde 1 im  
Hauptfach "Kaufhi l fe " .  Besonders gut 
ha t  mir der  Art i ke l  über d ie  neuen 
Zelcla-Abenteuer gefallen - daß die Din­
ger nun1 auf CD-I erscheinen, war sogar 
mir bisher unbekannt .  W/ow, seid I h r  
gut und vor  a l l em schnel l  i n formiert .  
Aber: Lächeln mir die MAI'\l!AC-Gesich­
ter nicht auch in einigen älteren Ausga­
ben der Video Games entgegen7 Habt 
Ihr Euch selbstständig gemacht, oder ist 

MAN!AC dezernher 

d ie  MAN!AC e in  Schwestermagazin?  
K l ä rt dieses Myster ium doch bi t te in  
einer der nächsten MAJ\I!AC-Ausgaben. 

Marco Berner 

D u re Zei tung ist echt gut  
gemacht. Die Tests sind toll 
und m i r  gefä l l t ' s ,  daß I h r  
neue Hardware berücksich­

tigt. Als ich nach Lektüre des Mega-CD­
Anikels ( sehr gut), die Seite aufschlug, 
auf denen Ihr Euch und Euer Magazin 
vorstel l t ,  bekam ich einen Schock: I h r  
ward ja  a l l e  e inma l  bei d e r  Video 
Games! Habt Ihr Euch getrennt, um eine 
eigene Ze i tung zu machen,  oder ist 
MANIAC e in  Video-Games-Ableger.  
Bitte klärt mich auf! 

Andr6, Prenzlau 

D erstmal eine Gratulation zu 
Eurer neuen Zeitschrift. Ich 
lese noch andere Spielema­
gaz ine ,  bei der ein oder 

andere n  habt I h r  j a  a u ch schon 
geschrieb n .  MAJ !AC übertrifft s ie aber 
auf Anhieb alle ( liegt wahrscheinlich an 
Martin) .  Ein paar Bitten hal e ich elen­
noch: Könntet Ihr nicht eine Hitparaeie 
einführen7 Außerdem wär's interessant, 
wenn Ihr  die Gesamt-Verkaufszahl der 
Systeme Mega Drive und Super Ninten­
clo abdruckt . Zum Dritten fände ich's 
tol l ,  wenn Ihr auch Anato l ,  ßoris und 
Heini für J\II.AN!AC gewinnen könntet. 

Markus Jendges, Mönchengladbach 

Klar, wir waren mal bei anderen Videospielzeit· 

schrillen beschäftigt. Rechnet man Heini , unseren 

Neuzugang im Testteam mit e i n , stel l ten d i e  

MAN ! AC- Krit iker bere its d i e  Chefredakt ion z u  

sechs erfolgreicl1en Spielemagazinen. MAN!AC ist 

e i ne P u b l i kation  des  Ver lags Cybermed ia u n d  

unabl1äng ig v o n  anderen Zeitschriften und Verla­

gen. Wir werden weder von einem großen Herstel­

ler gesponsert noch für gute Testbererichte mit 

exklusivem Material versorgt. Das Gegentei l ist lei­

der schon der Fall : Die 79%-Wertung für Segas 

Zeichentrick-Jump 'n ' Run "Aiaddin' quittierte der 

Hersteller mit emem Abbruch der dip lomatischen 

Bezi ehungen - u nsere Mega- D r ive-Testmuster 

kaufen wir uns seitdem wieder selber. 

GAMES FOR G IRLS 

D er  Ar t ike l  "Vicleospie le  
machen dumm" war wohl 
ein sch l echter  Scherz .  
Anscheinend habt Ihr Euch 

genau d ie  Mädels  ' rausgepickt ,  d ie  
a bso lu t  n icht  darauf  stehe n .  D a bei  
kenne ich  genügend, d ie  gerne spielen 
- nicht "Barbie" oder "Arielle", sonelern 
"Sim City" und "Street Fighter 2", "Zelcla" 
und "Aiien 3" .  
I ch g l a u be ,  daß sich die meisten 
Mädchen nicht fürs Videospiel interes­
sieren ( oder es nicht  zugeben ) ,  wei l  
sich die Jungs aufführen, als wären sie 
die Besten am Joypacl und einen ' run­
termachen, wenn man in e inem Spiel  
den Kürzeren zieht. Diese Kraftmeierei 
geht mir tierisch auf den Geist. Schade 
ist es auch, daß es so wenige weibliche 
Sp ie lehel elen gibt .  Im G roßen und 
G anzen können aber a l l e  Sp ie le  von 
Mädchen genauso gut gespielt werden, 
wie von Jungs. 

Steffi 

Auch uns  l1at 's  schockie rt , daß  d i e  Mäde ls  so 

wenig von Son ic ,  Mar io & Co .  wissen wo l lten . 

Gespielt haben die wenigsten der Befragten, doof 

fanden es die meisten - wi r  hoffen, daß sich das 

schiefe Bi ld vom "männl ichen" Hobby in Zukunft 

etwas gerade schiebt. 

Neben Lastwa­

gB'ffubren mit 

ausgeftJOten 

U"ffragebiJgen 

nehmen sieb die 

llrltlscben Leser-

briefe 111/JgUcb 

aus. spart Euch 

in Zuku'fft das 

Lob und sagt 

uns, was Euch 

an der MAN/AC 

oder der Spiele-

szene nlebt 

pqßt. Schickt 

uns persihfHcbe 

Cover-Vorscblit-

ge und Spiele-

ArtworJrs, 

Fotos, kurlose 

Vüleospielfund-

sacben, Vor­

scblitge und 
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ABER IC'-4 
ßiN DOCH 

Jt:ANNYS 
FREUND .1! 
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'w'IE SOLLEN \./I R 
DE NN .SONST 

JtAN NY ßEFRt.IEN ? 

WENN WIR SCHN E:L L 
GE N U G  .SIND 1 KRIEGEN 
\-/IR NOCH E IN PAAR 
INFOS AUS I H M  RAUS I ßEVQR SIE I HN 

SPERREN .'/ 

SIE IST ERST /f5' · DU 1 ßASTARD . .' 

to be continued . • •  
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Ei11ge der 

begabtesteil 

US-Zeic/mer 

der Gegemuart 

wu rdeu fiii· 

deu "Freak 

Shou "-Comic-

zusammenge­

rufen. 

E:x-2000AD-

Zeicl3ner Braiu 

Bolln11d (u.n. 

an 'Judge 

Dredd" betei-

ligt) erziiblt 

die Gescbicbte 

von Han:J' t/Je 

Head, MTI'­

Kiinstler Ricb­

ard Saln 11 id-

met seinen 

Stric!J Herman 

Der App le  
Mac! nrosh ist 
der  idea le  
C o m p u t e r  
für Kreative, 
für Designer, 
Künstler und 
Comiczeich-
ner. Zehn 
J a h re de r  
" H u m a n ­
M a c h i n e ­

lnterface"-Forschu ng, der Suche nach 
einer optimalen, intuit iven Schnittstel le 
Z\Vischen Computer und Anwender tra­
gen nun ihre Früchte: Die ame­
rikanische Avantgarde hat 1\ laus 
u nd B i ldsch i rm als mäch t ige,  
aber le icht  zu  handhabende 
Werkzeuge entdeckt, u m  neue 
Ausdrucksformen zu schaffen .  
Da !Vlacintosh-Hard- und Soft­-
ware auf  den Designer zug schn i tten 
is t ,  waren p rogressive G ra fiker u n d  
Zeichner die ersten, die mit ungewöhn­
l icher  Unterha l tung software in d ie 
Öffentl ichkeit traten .  Erst seit kurzem 
folgen ihnen die Musker, die in interak­
t iven Anwendugen e i n e  ze i tgemäße 
Alternative zum Videoclip fanden. 
Das amerikanische Avantgarde-Quartett 
"The Residenrs", seit zwanzig Jahren mit 
Interpretationen, Persiflagen und I-Iom­
magen aktiv, war in der Wahl der Mittel 
niemals zimperlich. ach spektakulären 
ßühnenauftritten, radikalen Musikvideos 
und einer Laserdisc-ßiographie ,  ist eine 
i nterakt ive CD-ROM-Vorste l l u ng der  
Schritt i ns  Mu l timedia- und Nintendo­
Zeitalter. Dem CD-R0/11 ging ein neuer 
Tonträger der Residents voraus :  "The 
Freak Show" erziihlt die Geschichte von 

dem menscbli- acht Freaks e ines Wanderz i rkus - fü r 
ci.Jen Maul- jeden freak einen Audio-Track . Danach 

entstand der Comic: In Zusammenraheil u•wf. Ebenfalls 

dabei sind 

Dm1e McKenn 

("Batman : 

A l·kiHIIII Asy­

lum '') und der 

SST-Cover-

Artist Snvnge 

Pencil. 

Die amerika n ischen Rock-Ava ntga rdisten 

"The Residents" s i n d  fü r respektlose L..P-Konzepte. 

sch räge M usikvideos u nd exzentrische Bühnenshows 

berüchtigt. Kau m  e i n  Med i u m  i st vor dem abged rehten 

Qua rtett sicher - jetzt ha ben d i e  Residents das CD­

ROM entdeckt. Vorhang auf zu einem i nteraktiven 

Ku riositätenka binett. 

mit dem US-Verlag Dark Horse, 
nach Marvel und DC die Tum­
mer 3 im Land der unbegrenz­
ten Mögl ichke i ten ,  erh ie l ten  
neun Comiczeichner das "Freak 
Shmv"-Album. jeder der Künst­

ler interpret ierte ein Mus ik-Stück  im 
eigenen Stil - sowoh l  Audio-CD,  a l s  
auch  Comic-ßand s ind mi t t lerwei le  
erh:iltlich. Auf sich warten läßt lediglich 
das CD-RO�I , das wir als Beta-Version 
bereits anspielen durften.  
Mit der Freak Show bet retet Ihr e inen 
fiktiven Wanderzirkus der Jah rhundert­
wende. I h r  seid der einzige Gast und 
begutachtet nach eigenem Bel ieben die 
verschiedenen Attrakt ionen . Über den 
schmalen Holzbühnen steht je\\'eils der 
Name eines Fr a ks . Wendet Ihr Euch 
via Maus der Bühne zu , tritt das Mon­
ster  h i n ter  dem Vorhang he rvor .  I h r  
dürft a n  Wesen wie die würmerfressen­
de Wanda oder Hermann, den mensch­
l ichen Maulwurf her­
an treten und i hnen 
w ä h rend ih rer  Vor­
fü h ru ng zuscha uen .  
/ll u tige Mac intosh­
ßes i tzer  wagen s ich 

Keine Berührungsangst mit dem neuen Mediur 
Freak-Show. Wenn Ihr es wünscht, treten sie in 

Davon abgesehen begleitet Euch 1t 

Die "Freak Show", ehemals ein bizarres Ausflugsziel für die 
gesamte Familie, öffnet sich dem CD-ROM-Zeitalter: Eine multi­
mediale Version der gleichnamigen "The Residents" -Audio-CD. 

Das Zelt, die Umgebung und alle Protagonisten der Freak-Show 
wurden in wochenlanger Computer-Arbeit vorausberechnet 

und werden während des Spiels von CD geladen. 



Oie würmerfressende Wanda war nicht immer so unförmig: Erlebt die tragische Geschichte dieser Freakshow­
Darstellerin auf einer ungewöhnlichen CO-ROM für den Apple Macintosh. 

Dort könnt Ihr die exzentrische Dame sogar Back-Stage besuchen . . .  

i Residents haben Ihren Platz in der 
Eyebaii-Kostümierung auf die Bühne. 

durch das gesamte Spiel. 

JkS and the Geeks 

nach der Vorfüh rung 
am "Keep Out"-Schild 
vorbei in die Backsta­
ge-Area: Jeder Anhän­
ger des Zirkus-Zuges ........., 
ist a l s  persön l icher  

Wohnra um eines Freaks in Computer­
grafik dargestel l t .  Keine Angst, Ihr seid 
\Vilkommen: Seht Euch ruhig um, trinkt 
ein Gläßchen mit Tex, dem ehemaligen 
Löwenbänd iger und jetzigen An ager 
der "Freak Show" oder lauscht dem Kla-

Hermann. Jeder Wohnraum emh;i l t  die 
emsprechende Musik des "Freak Sho\\'"­
Aibums sowie Grafiken aus dem Comic 
und Qu ickt ime-Animat ionen. Ein spe­
zieller Raum ist h istorischem �laterial zu 
au thentischen Freaks gewidmet .  I n  
e inem anderen Abschni t t des Z i rkus 
leben d ie  Residents:  
I h r  könnt  Euch  
Videoc l ips ansehen 
oder in ihrer Plat ten­
sammlung  \\' üh len .  
D u rch  Öffnen der  

entprechnden Tür ""erden zudem Mit­
schnitte aus den reichlich biz�ITen und 
abgefah renen Resident -ßühnensho\\' 
aufgerufen. 
Die Freak Show CD ist mehr digita leJ 
Sp ie lp la tz ,  a l s  Computersp ie l :  lus ik ,  
Grafik und Animation verbinden sich zu 
e inem u nge\\'öh n l iche n M u l t imedia­
Er !  bnis .  I h r  wanden durch den Kos­
mos e iner  der pr gresssivsten Rock­
bands der Gegenwart - wer auf einen 
�lac zurückgreifen kann, sollte nach der 
CD-ROI'v Ausschau halten. 

,...c'� 
Jelly Jack hat keine Knochen: Seine 

Vorstellung ist die kürzeste der Show. 

- , 
I 

Der Deutscb-

land-Vert1·ieb 

der iulerakti-

aller anderen 

CDs der 'TIJe 

Resideuts ") 

liegt bei der 

Firma Eur·o 

Ralpb in Ham­

burg. or 

Anfang 199'1 

ll'erden die 

jungs das CD­

ROMjedoci.J 

Läden bekom-

meu. 
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Tite l Hersteller 
��----t 

7th Guest Virgin 

Alien Gate SOG 
Sattle Chess lnterplay 
Enhanced 
Battleship Capitol 
Buzz Aldrin's lnterplay 
Race into Space 
Gase of the Tigermedia 
Cautious Gondar 
Challenge of the Microprose 
Five Realms 
Chessmaniac Spectrum 
5 Billion and 1 Halobyte 
Chessmaster 3000 Software 

Toolworks 
Conan the Cimmerian Vir_flin 
Gonquest of the Sierra 
Longbo.':"__ �� 

Creepy Castle Silicon Beach 
Dagger of Amon Ra Sierra 

Silicon Beach 
LucasArts 

Dragon's Lair Readysoft 
Defender of the Crown Cinemaware 
Dune Virgin 

Eco Quest Sierra 
Eric the Unready Legend 
Eye of the Beholder 3 SSI 
F1 1 7  Stealth Fight� Microprose 

lnterplay 
Coktel Vision 

Microprose 
Readysoft 
Warner 
New Media 
Blue Byte 

Coktel Vision 

Indiane Jones 4 LucasArts 
Spectrum 
Halobyte 

Jones in the Fast Lane Sierra 
Presto 
Software 
Sorcery 

Kingdoms of England Phi!!Es 
Sierra 

LeChucks Revenge LucasArts 
Legend of Kyrandia Westwood 

System 

MS-DOS, 
(CD-I) 
CD-I 
Macintosh, 
MS-DOS 
CD-I 
MS-DOS 

Macintosh, 
CD-32 
MS-DOS 

MS-DOS 

MS-DOS 

MS-DOS 
MS-DOS 

Macintosh 
MS-DOS 

CD-I 
MS-DOS 

MS-DOS 
CD-I, CD 32 
MS-DOS, 
Mega CD 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 

MS-DOS 
MS-DOS 
Macintosh 
(MS-DOS) 
MS-DOS 

MS-DOS, 
CD-I 
MS-DOS 
Macintosh, 
(MS-DOS) 
MS-DOS 
Macintosh 
MS-DOS 

CD-I 
MS-DOS 
MS-DOS 
MS-DOS 

• 

Beschreibung 

Horror-Abenteuer in opulenter grafischer Gestaltung. Nur die lineare Handlung (mit eingestreuten 
Zwischenspielen) enttäuscht. 
Primitives, vertikal seroliendes Salierspiel 
G rafisch und akustisch aufgepappte Fortsetzung zum BPS-indizierten Fantasy-Schach mit animierten 
Magie-Duellen, Schwertkämpfen und Prügeleien 
Schiffe versenken auf CD: Anachronistisch und uninspiriert. 
Aufwendige Raumfahrt-Simulation: Sie managen das Weltraum-Programm der Supermächte. 

Interaktiver Comic-Krimi nach "Whodunnit"-Strickmuster. 

Science-fiction-Rollenspiel nach einer Story des "Traveller"-Erfinders Mare Miller. 

Mäßig witziger Schachklamauk der Nationai-Lampoon-Redaktion. Statt gezeichneter Figuren tummeln 
sich kostümierte Digi-Schauspieler. 
Schachklassiker mit Sprachausgabe, vielen verschiedenen Computergegnern und neuen Spielbrettern. 

Fantasy-Metzelei nach B_obert E.Howard. Mit Sprachausgabe und Soundtrack von CD. 
Professionell produziertes Abenteuerspiel im Mittelalter. 

Unauffälliges Debütspiel der "Spaceship Warlock"-Macin�her. 
CD-ROM-Aufarbeitung des ersten Abenteuers um Laura Bow; (englische) Sprachausgabe ersetzt alle 
Bildschirmtexte. 
Kümmerlicher Jump'n'Run-Oidie mit Fuzzelgrafik. 
Aberwitzige Fortsetzung zum Disketten- und Modul-Oldie Maniac Mansion: Ein brillantes Zeitreiseabenteuer mit 
Grunge-Protagonisten und irrwitzigen l nsider-Jokes. 
Spielerisch begrenzte U msetzung des gleichnamigen Zeicl!_entrick-Automaten 
Spielerisch dürftiges Fantasy-Brettspiel ( a Ia "Risiko") mit animierten Zwischensequenzen. 
Mittelprächtiges Science-Fantasy-Spiel nach dem gleichnamigen Roman-Zyklus. Nicht mil dem besseren 
"Dune 2" zu verwechseln. 
Grafisch und inhaltlich gelungenes Öko-Adventure. 
Anspruchsvolles, textlastiges Abenteuerspiel um einen ritt_f!!:lichef!_ Anti-Helden. Witzig und gut durchdacht. 
Konventionelles, kampflastiges Fantasy-Rollenspiel 
3-D-Fiugsimulation. Mit dem Klassiker F15 Strike Eagle �� einer CD. _ 

Dezent überdurchschnittliches Zeitreise-Abenleuer aus Frankreich 
Originelles Comic-Abenteuer: Drei Kobolde helfen sich mit verschiedenen Fähigkeiten durch ein haarsträubendes 
Abenteuer 
Actionhaltige Hubschrauber-Simulation; auf CD mit Szenario-Disk. 
Diverse Actionssequenzen in Zeichentrick-Oualitiil: Zu kurz, zu dünn, zu begrenzt. 
Chaotischer Trip durch New York und die Menschheitsgeschichte. Beeindruckende Fast-"Full Motion Video" 
-Sequenzen, akustisch aufwendig unterlegt. 
Hexfeld-Aufarbeitung des ersten Weltkriegs : Ihr steuert deutsche oder französischen Panzer, Schiffe und 
Flugzeuge. Für ein oder zwei Spieler �� __ 
Seltsames Science-fiction-Abenteuer mit esoterischen Rätseln und 3-D-Ballereien, Sprachausgabe und 
digital isierten Schauspielern. Ein zweiter Teil ist angekündi�t. �� __ 

Filmumsetzu� ohne Film: Schwieriges, aber witziges Abenteuer mit bril lanter Grafik & Sprachausgabe. 
Weltraum-Abenteuer mit computergenerierten 3D-Animationen und Sprachausgabe. Spielatmosphäre und Musik 
erinnern an frühe Film�C_von John Carpenter ("Dark Star", "Die Klapperschlange"). 
Brettspiel-Umsetzung mit Video-EinspieJungen u� Sprachausga� __ 

Zeitreise-Adventure mit atemberaubender Grafik und Mu�ber nervenden Ladezeiten und billigen Rätseln. 
Aufwendiges Maritim-Strategiespiel: Nur als USA-Import erhältlich. 

Unkompliziertes Strategiespiel nach Risiko-Vorbild, durch eine Handvoll ritterlicher Actionsequenzen gewürzt. 
Aktuelles Grafikadventure mit familienfreundlicher Märchenhandlung. Alle Texte sind gesprochen. 
Gelungene "Monkey lsland"-Fortsetzung mit verb�serter Grafik, Sprachausgabe und massivem Spielwitz. 
Märchenhaftes Abenteuerspiel der "Young Merlin"-Macher, das gänzlich auf Bildschirmtexte, lcons und 
Menüs verzichtet. Fantastische Sprachausgabel 



Titel 

Loom 

Lost Treasures 
of lnfocom 1 
Lost Treasures 
of lnfocom 2 
Microcosm 

Microsoft Golf 
Mig 29 Fulcrum 
M-1 Tank Platoon 
Mantis 
Manhole Enhanced 
Murder Makes 
Strang�adfellows 
Pacific lslands 1 
Pacific lslands 2 
Patrizier 

Pinball Dreams 
Prince of Persia 
Prolostar 
Return to Zork 
Robocod: 
James Pond 2 
Sargon C_lless 
Secret of Monkey 
lsland, The 

Omar Sharif an Bridge 
S. Holmes Consulting 
Detective 1 
S. Holmes Consulting 
Detective 2 

S. Holmes Consulting 

Victor Vector & Yondo 

Hersteller System 

LucasArts MS-DOS 

Activision Macintosh, 
MS-DOS 

Activision Maclntosh, 
MS-DOS 

Psygnosis CD 32, 
Mega CD, 
(CD-I) 

Microsoft MS-DOS 
Domark MS-DOS 
Microprose MS-DOS 
Microprose MS-DOS 
Cyan MS-DOS 
Tiger Media MS-DOS 

Empire MS-DOS 
Empire MS-DOS 
Ascon MS-DOS 

21 th Century CD-32 
Broderbund MS-DOS 
Tsunami MS-DOS 
Activision MS-DOS 
Millenium CD-32 

Beschreibung 

"Sprechender" CD-ROM-Klassiker nach einem Drehbuch des Ex-l nfocom-Designers Brian Moriarty. Fantasievoll, 
Kinder- und einsteigerfreundlich. 
Compilation zwanzig klassischer Textadventures. Enthält u.a. die "Zork"-Serie und Douglas Adams "Hitchhikers 
Guide to the Galaxy". 
lnfocom-Textadventures späteren Jahrtgangs 

Mit der Sonde durch die eigenen Blutbahnen. Die angekündigte CD-I-Version unterstützt das "Digital Video"­
Cartridge 

Konkurrenzlose Golfsimulation im Multimedia-Gewand. 
... und der Nachfolger "Super Fulcrum": Zwei durschnittliehe 3-D-Fiiegereien auf einer CD. 
Mit einem Panzer-Quartett über moderne Schlachtfelder. Im Taktik- oder Simulationsmodus spielbar. 
Mittelprächtige Weltraum-Reise mit Ballereinlagen 
Ü berarbeitete MS-DOS-Variante des phantasievollen, aber spielerisch begrenzten Macintosh-Kiassikers. 
Interaktiver Gornie in viktorianischem Ambiente 

Panzer-Spektakel mit Strategie- und Simulationsaspekten 
siehe oben 
Hervorragendes Handelsspiel aus Deutschland, im Vergleich zum Disketten-Vorbild g rafisch und akustisch 
verbessert. 
Rasanter Bildschirmflipper 
Schweres US-Jump'n'Run um einen wunderschön animierten Märchenhelden 
Spektakuläre Mischung aus Action, Abenteuer und Rollenspiel. Untertitel "War an the Frontier" . 
Multimediales Video-Abenteuer"" Hat spielerisch mit den klassischen Vorgängern nichts mehr gemein. 
Knallbuntes Action-Jump'n'Run. Neu ist die Musik von CD und der Zeichentrick-Vorspann. 

Spinnake_r _ CD-I Konventionelle U msetzung eine� guten Schachprogrammes 

LucasArts 

l nterplay 
lcom 

lcom 

lcom 

Virgin 
Reaktor 

Sierra 

lnterplay 

______, 
Dynamix 

Philips 
Sanctuary 
Woods 
Origin 

Origin 
Creative 

MS-DOS, 
Macintosh, 
Mega-CD 
MS-DOS 

MS-DOS 
alle 

Macintosh, 
MS-DOS, 
Mega-CD 
Macintosh. 
MS-DOS 
MS-DOS 
Macintosh 
(MS-DOS) 

MS-DOS, 
(Mega CD) 
CD-I 
Macintosh 

MS-DOS 

Klassiker in der Karibik: Nachwuchs-Freibeuter Threepwood legt drei Prüfungen ab, segelt mit demotivierter 
Besatzung durch die Karibik und stellt den Geisterpiraten LeChuck. 

Trotz beginnender Altersschwäche ein lohnender Flugsimulator vor dem Hintergrund des Zweiten Weltkriegs 

Alt-Charmeur Sharif spielt Bridge - spielt in Deutschland jemand mit? 
Umsetzung des gleichnamigen Tabletop-Rollenspiels. Massig Sprachausgabe, viele Video-Sequenzen. 

Neue Fälle für Sherlock Holmes 

siehe oben 

Aufwendige Weltraumsimulat�n ohne fantastisch-abgehobenen Schnick-Schnack 
Grafisches Meisterwerk von Comic-Zeichner Mike Seanz und Partner Joe Sparks (Total Distortion). 
Spielerisch etwas schwachbrüsti_g. 
Science-fiction-Adventure um den galaktischen Verlierer Roger Wilco. Guter Soundtrack, professionelle 
Sprachausgabe. 
Schmankerl für Trekkies: Enterprise-Abenteuer mit den englischen Originalstimmen von Shatner, Nlmoy & Co. 

Salier-Klassiker in futuristischer 3-D-Umgebung. 

Eines der besten Denkspiele der Weit, auf dem CD-I mit verschiedenen (& überflüssigen) Foto-Tapeten hinterlegt. 
Humoristisches Science-fiction-Adventure 

Klassische Raumkampfsimulation im Universum der Kilrathi. Auf CD ("DeLuxe"-Edition) sind das "Speech 
Accessory Kit'' und zwei "Secret Mission"-Discs enthal� 

MS-DOS Die beiden aufwendigsten Grafik-Rollenspiele der Weit auf einer CD. 
Macintosh Spielerisch begrenzte Krimi-Rätselei 

Auch jenseits 

des Mega-CDs 

(siebe 

Kompieli-Liste i11 

der letzten 

MAN/AC) gibt 's 

massig spielbare 

CDs -für MS­

DOS, PhiUps 

CD-I und Mac/11-

tosb CD-ROM. 

Alle Tllel tmserer 

Liste sind in 

Deutscblattd 

bereits erbillllicb; 

angekilndtgte 

Versionen findet 

Jbr fn Klamtnern 
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]abrelang gei­
sterte in der 

Jlftn-io- zene das 
Ge•·iic/JI 11m eine 

Negal iv-IVell 
IJer11111. Die 

Mi11us- Welt bat 
sieb jetloch als 

P•·og•·mnmie•:fe!J-
Ier !Je•·allsk•·istal­

lisiert. 1Ve1111 lln· 
folgende Taktik 

tmwentlet, 
gelangt /br in der 

ES-Version in 
die Welt "-1 ". Das 

"· " beißt jetlocb 
nicbt "Negativ·� 
sonäern Ist der 

Bintlest•·icb ZIVi­
scben Weil tmd 

Absclmi/1. Ledig­
lieb die erste Zif­

fe•· wurde verges­
sen. Bei den "A/1-

Siat·s " ist ZI/Jar 
tle1· gleicbe Pro­
grammie•fe/Jie•· 

d•,·in, tloc/J tlie 
IVellemmgnbe 

sllmml. Stall "-1 " 
leucblet das ric/J­

tige "1 - l " allf. 
Probiert ·s doch 
mal aus: Tatort 

ist IVell l -2, Etule 
des 111/lel·fräi­

scbell Absclmit­
les. Spl"ingt al({ 

die Rö1J1·e, die 
nnc/J oben fiiln·t, 

1111tl "IJoll " tlen 
Blltlsc/Jil·m tl11rcb 
]oypad-Manöver 

II eit IICICIJ links. 
011 tleu G•·afiken 

rec/3/s der Röln·e 
soll möglicbst 

viel Zll sehen 
.�e in . .Jetzt zer­

stö•·t lbr (als 
S11pe1· Mm·io) 

dt•n Zll eilen Fels­
IJ•·ocken v011 

recbts lllld biipfl 
getlltckl in den 

•·eciJtesten bineiu 
(da/Jei tlilljl IIJr 

ibu niciJI zer­
stören). Nach 

ei11igen Versu­
c!Jell 11 ••fängt 

siciJ Mm·io dm·fn, 
wird 11ac1J rec!Jts 

a11s dem Bild 
rausgcsc1Jobe11 
undfindet sieb 

wicrlcr iu 
Welt 1-1. 

fi 
ls "Super JVlario Bros,'' 1 985 
in Japan für das Famicom 
(d ie  j apan i sche  Version 
vom l'i intendo Enterr a in-

ment  System) erschien,  sta rtete seine 
Karriere als P ixe lhe ld Nummer  1 ,  
Jump'n 'Runs gab's Z\Var  schon zu 
I-lauf, doch Shigeru Miyamoto, der gei­
stige Vater von Super Nlario, dachte sich 
e inige Features aus,  d ie  wegweisend 
sein so l l ten .  A l len  voran insp ir ier te 
Marios "Hinterteil-Attacke" die Spielde­
signer-Konkurrenz. Bis h ute bedient 
sich ein Großteil der Geschicklichkeits­
spiele der (beinahe) gewa ltlosen Ver­
treibung von Widersachern:  Stat t  d ie 
Feinde brutal abzuschießen, werden sie 
einfach "erhüpft"- Außerdem war "Super 
Mario Bros,'' der erste Titel, der Bonus­
kammern, Warpzonen und Geheimgän­
ge in diesem Au maß bot. Selbst wer 
das Ende der achten Weit erreicht und 
damit sensationelle 32 Spielstufen über­
standen hatte, konnte nicht  ablassen ,  
nach wei te ren Mü nzverstecken und 
Überraschungen zu suchen. 

FEUERZAUBER 

H abt l h r  Euch schon ma l  gefragt,  
warum am Ende eines Abschn i ttes 
manchmal ein Feuerwerk abgebrannt 
wird' Ob und wieviele Explosionen zu 
sehen sind, hängt von der letzten Ziffer 
der  verbl iebenen Zeit  ab .  Endet d ie  
Restzeit auf  "6", werden sechs Raketen 
gezündet, bleibt die Ziffer bei "3" oder 
" 1 "  stehen, we rden e nts p rechend drei 
bzw, ein Feuerwerk gezündet. 

Continucz 
Auch wenn Ihr  folgenden Tr ick  he i  
Super-N intendo-Version n ich t  mehr  
braucht ( schl ießlich i s t  in dem Modul 
eine Batterie versteckt), so hilft er viel­
leicht standfesten NES-Spielern weiter. 
Droht nach dem letzten Lebensverlust 
das "Game Over" ,  drückt e in fach "A" 
und "Start" gleichzeitig, wenn der oben 
gena nnte Schr iftzug aufleuch te t .  I h r  
fangt dann i n  d e r  Welt a n ,  w o  l h r 
zuletzt gescheiten seid. 

Anläßlich der All­

Star-Collection 

haben wir unsere 

Tagebücher hervor­

gekramt und verra­

ten alle Geheim­

nisse von Super 

Mario Bros. 1 

Hersteller: Nintendo 
Umfang: 256 KBit 
Jahr: 1 985 

Bemerkung: Versteckte Bonus­
kammern bis zum Abwinken 

Bea m me o p  
Wa rp-Lczktion 1 

Wenn I h r  e in paar Meter in Level 1 -2  
zurückgelegt habt, stoßt Ihr  auf Plattfor­
men, die sich konstant von oben nach 
unten bewegen .  Etwas später kommt 
eine Szene, in der dieselben Plattformen 
von u nten nach oben scro l len ,  Damit 
springt Ihr auf  die oberste l�eihe aus 
Felsbrocken. Oben angelangt, lauft I h r  
ungestört nach rechts, seht d ie  Röhre, 
die normalerweise das Ende des unterir­
dischen Abschnittes anzeigt und gelangt 
wenige P ixel später in die erste Warp­
zone. Je nach Wlunsch dürft I h r  in die 
Levels 2 ,  3 oder 4 vorrücken. 

Wer sich von Nintendo nicht hat in die 
[ rre führen lassen (a lso Warp-Leklion 2 
umsetzte) , w ird mit  e inem wesent l ich 
effektiveren Warp belohnt. Erneut ist er 
in Level 4-2 versteckt Nach der ersten 
Szene mit den scrollenden P lattformen 
müßt Ih r  drei Felsbrocken "zum Leben 
erwecken" ,  a l so die u ns ic h tbare n 
Blöcke von u nten anhüpfen .  Spri ngt 
nun von unten an den linken Block der 
Felsreihe über Euch (die anderen dür­
fen zerstört werd e n ) ,  E ine  Pfl a nze 
wiichst empor, an der Ihr hochklettert, 
um ein neues Szenario zu sehen. Nach 
dem Verzehr einiger Münzen landet I h r  
schließlich in  einer Warpzone, d ie  Euch 
in die Levels 6, 7 und 8 führt. 

Warp-Lczktion 2 
Wiederholu ngst äter werden ka l t  er­
wischt .  Wer in  Level 4-2 (optisch mit 
Abschn i t t  1 -2 verwandt ) dense lben 
Tr ick  wie oben anwendet, gelangt i n  
der  Ta t  in  e ine  neue  \XIarpzone.  I h r  
sucht Euch eine Stelle aus, von der Ih r  
"über" den Level laufen könnt ( in  die­
sem Fa l l  e ine  hohe Röhre, die Super 
Mar io e inen Tei l  der  oberen Fels­
brockengeraden zertrümmern läßt) , und 
schon lockt die nächste Warpzone a m  
Ende der Spunstrecke. Warp in Level 5 
ist angesagt, aber I hr verpaßt den Warp 
in noch höhere Spielstufen . .  

Auf dem Weg zur Warpzone 
winkt ein Paket Münzen 

MANIAC dezernbar 



WIR B I ETEfi 
Fünf Sei ten Tip · & Players Gu ides 
ha ben w i r  di e s m a l  zusam m enge­
ste l l t .  A u s  t e c h n ischen G rünelen 
s ind noch i m m  r k e i ne Tips von 
E u c h  da b e i - a l so los : Wetzt  die 
Kugelschre iber , spi tzt den Bleist ift 
und b r ingt E u re Ti ps,  Pa ßwörter 
und Ka rten zu P a p i e r . Wenn l h r  
Euch dabei  a n  die drei Richt l inien 
nebenan h a l tet ,  kommt neben der 
riesengro ßen Publicity,  ln MAN!AC 
e rw�i hnt zu \Ve rden , e ine B e l o h ­
nung von maximal 500 Mark hinzu' 

CYBERfiATOR 
�U m Konam is hammerhartes '\;)_y Actionspiel "Cybernator" durch­

• zuspielen benötigt nicht nur Thr 
• <· mehr a l s  d re i Cont inues. Mit  
einem kleinen Trick kassiert T h r 

gleich heim Start die doppe lte Anzahl 
Credits: Drückt im Titelbild die beiden 
seit l ichen Feuerknörfe und das Rich­
tungskreuz nach oben. \XIenn lhr jetzt 
Stan drückt, habt lhr sechs Credits. 

L + R + • + START 

MANIAC dezember 

WIR ERWARTEn 
. . .  daß I h r  E u re (farbigen) Karten auf 
unliniertes Papier zeichnet. 
. . .  cla g  I h r  Kontonu mmer, Kreditin­
stitut und Bankleitzahl angebt. 
. . .  dag T h r  keine Tips einschickt, die 
schon mal abgedruckt wurden. 

Tips & Co. gehen an: 

Cybermedia Verlags GmbH 

Redaktion MAN!AC 
Tips & Tricks 

Wallbergstraße 10 
86415 Mering 

••• .... 
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STREET FIGHTER 2 
TURBO 

� Die Hera usforderu ng für ��'(
_
jeden Street Ftghter tst e tn  

• • Ka mpf ohne Spez ia lsch läge .  
• ::;. Soba ld das CAPCOM-Logo 

erscheint, müßt Ihr •, R, •, L, Y 
und B drücken.  Der letzte Knopf ist  
gleichzeitig mit  dem Ende des Jingles zu 
drücken. 

Mit einem weiteren Cheat scha l tet Ih r  
die Specials einzeln e in  und  aus. Drückt 
im Levelanwah lschirm des 2-Spie ler­
Modus auf Pad 2 •, H, • , L, Y und B. 
Wollt  Ihr danach nochma l  umstel len ,  
drückt I h r  e infach d ie  Start-Taste auf  
]oypad 2 .  

MORTfiL KOMBAT 

Widersacher zwe ima l  "Perfect" 
besiegen und den Fatilitybonus kassie­
ren (Am besten, Ihr benutzt den neben­
an abgedruckten Action-Heplay-Code). 
G leich danach werdet Ihr h inunter ins 
"Pit" geschickt, wo Euch Reptile etwar­
tet. Der grüne Kerl vereint die Fäh igkei­
ten von Scorpion und Sub-Zero. 

B.O.B .  
Um die  Leve l d ieses Ge­

schickl ichkeitsspiels e inze ln  
anzuwählen, benutzt Ihr  d ie  fol-

Zone Code 

1 71 085 

950745 
472 1 49 
672451 
272578 

652074 

265648 
462893 
583 1 72 
743690 
1 03928 
1 44895 

775092 

481 376 

2 
3 
4 

11  
12 
13 
1 4  

1 5  

YosH I E  's CooKI E 
� 1 8  Ru nelen lassen s ich bei  '\:;)._,...y "Yosh ie's Cookie" problemlos 

• anwählen. \1(1enn I hr bis Hunde 
• '' 99 spielen wol l t ,  ste l l t  Ihr die 

Hundenzahl mit dem ersten Joypad 
auf  " 1 8" ,  erhöht d ie Geschwindigkeit 
auf "high" und schaltet die Musik "ofP'. 
Jetzt haltet Ihr auf dem zweiten .Joypad 
L, R und Select gedrückt und  drückt 
abschließend Start. Wenn nun das digi­
ralisiene "Yoshie" erklingt, könnt Ihr 99 
Level anwählen; die Kekse haben . ich 
in Spielcharaktere verwandelt .  

L + R + "SELECT" , "START" 

THE FLi tiTSTOtiES 
Frecl Feuerstein und Konsor­

er leben bei i h re m  ersten 
haarsträubende Abenteuer. 

Ihr stolpert durch sechs Levels 
vol ler witz iger Kreaturen ,  Saurier 

und gefiihrlicher Gegner. Wenn Ihr bis 
jetzt noch n ich t  a l l e  Levels gesehen 
habt ,  versucht 's mit  unserer Levelan­
wahl .  Im Titelbild drückt Ihr  gleichzeitig 
A, B,  C und nach • · Z u m  Absch l u ß  
drückt ihr Stan .  

A + B + C + • , "START" 

Spiderman vs. X-Men 
7E01 0003 unendlich viele Leben 

S u per Mario All Stars 

Mario Bros 1 
7E075A04 unendlich viele Leben 
Mario B ros 2 

7E04 E E05 unendlich viele Leben 
7 E04C3 1 F Unverwundbarkeit 

Mario Bros 3 
7E073604 unendlich viele Leben 
Lost Levels 
3E075A04 u nendlich viele Leben 

Aladdin 

FFEFFAOOB Unverwundbarkeit 

FF7E3C0039 unendl ich Leben 
FFEFE1 0039 reichlich Äpfel 

Bubsy 

FF023B0008 unendlich Leben 
FFOOE90055 unendl ich Zeit 

Chuck Rock 

FF06 D 1  0003 unendlich Leben 

E-SWAT 

FFFF390002 unendlich Leben 
FFFF290008 unendlich Energie 

Global Gladiators 
FFFF4D800A unendlich Energie 
FF001 C0035 unendl ich Zeit 

Gunstar Heroes 

FFA425005E unendlich Energie 

J ungle Strike 
FF1 OCF0003 unendlich Leben 
FF1 OC78062 unendlich Treibstoff 

Mortal Kombat 

FFCAB90078 unendlich Energie 

Tiny Toon Adventures 

FFF78DOOOAAU nverwundbarkeit 

Rocket Knight Adventures 
FFFBOD0002 unendlich Leben 
FFC041 0039 U nverwundbarkeit 
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tiiGEL MAHSELL 's 
CHAMPIOtiSH IP  

�Mit  den folgenden Paßwör­'\;)
_

y
_
�ern könm Ihr al le Strecken im 

- Wel t me iste rscha ftsmodus be-

Mexico 

LZ9ZN40LJ254 1 STCVL 
Brasilien 

6CL732YLZ3H07VNBR9 

Spanien 

PZPP693R91 07NHQ . .  2 

San Marino 
R49 RGKFH.JBDSVOT79 
Monaco 

LOXJ .XVCH3L7GDCFOR 

Canada 

B7JPR46QRB. RG08HNL 
Frankreich 

LVOZB206FGOK62K2D7 
Großbrittanien 

TKX. B7G3VT JFS1 QSKX 
Deutschland 

TQPCL TBTB7X2 1 .JQGT 
Ungarn 
H LL2FWG1 Y20FL. 1 NG5 

Belgien 
YMGW4BXM3BV6 1 J R565 

Italien 

4QX4J KWXT50ZQ . .  K35 

Portugal 
4F3MOTZ507064KGC5D 
Japan 
R48RR9GT7 JB.BZVR4D 
Australien 

33DV4BOF1 ZZG538GW3 

MANIAC dezernher 

LOTOS TORBO 
(HfiLLEfiGE 
Zwei nützl iche Paßwöner zu 

Gremlins Rennspie l :  M i t  "l'vlan­
el l " qua l i fiziert I h r  Euch u nab­

von Eurer Plazierung, mit 
" S i ugpace" besch leun igt  Euer  

Wagen schneller a l s  je zuvor. 

BATTLETOfiDS 

gedrückt, dann drückt Ihr START. Blinkt 
der Bi ldschirm, hat's geklappt. 

• + A + B , "START" 

SOPER TORRICflfi 

• •  • • A "START" 

PocKY & RocKY 
�Trot z der beiden niedl ichen \:;)

'"'-;ii!"
Y._H a u p tda rs t el le r ist "Pocky & 

- • Rock y" kein Kinderspie l .  Jn die 
• ·.' Levelamvahl gelangt Ihr, wenn 

Ihr die Buttons X und Y im "Select 
Player"-Schirm gedrückt haitel und dann 
\'iermal A, viermal B . A, B .  A, B ,  A, B .  A 
und Feuerknopf B drückt. 

X + Y  
A A A A  B B B B  A B  A B  A B  A B  

ALlEN 3 
� Unverwundbarkeit , unendlich 

v�Y viel Mun ition und kein Ener-
• • g iever lust gefä l l i g! Drückt  

• ··' während des Spiels auf Comrol-
ler 2 A, B, Y und X. Dann drückt 

Ihr auf But ton 1 A für Unvenvundbar­
keit, B für unendl ich viel Energie und X 
für unbegrenzt viel Munition. 

Controller 2: A B Y X , 
Controller 1: A B oder X 

ECCO 
S tart e t  das Sp ie l  und 

sch,Y immt  n ach l inks zu m 
Paßwortmenü . Hier  gebt I h r  

e ines d e r  u n tenstehenden Pa f�­
wöner ein. 

U ndereaves 
The Vents 

The Lagoon 
Ridge Water 
Open Oeean 
Iee Zone 
Hard Water 

Cold Water 
Open Oeean (2) 
lsland Zone 

Deep Water 
Voleanie Reef 
Ship G rave Sea 
Wreek Trap 
The Sea of Si lenee 
Deep Gate 
The Marble Sea 
The Library 
Deep City 

City of Forever 
J u rassie Beaeh 
Pteranodon Pond 
Origin Beaeh 
Trilobite Cirele 

G M RIQDCM 
I U E I N LD P  
G RTJZYJF 

OVDJDSLB 
G MY M DSLI 
GMBRHSLU 
U KZFHSLS 

SYQJHSLZ 
CCVFFSLM 
ALZBESLS 

I H P FDSLP 

ADLYSESLT 
I NWUGSLU 
WJHGGSLL 
IZSXGSLF 
AKNBHSLI 

QSOMFSLQ 
WBTXFSLV 

U N IQFSLN 
WADUFSLB 

ONN BJ PLY 
WPVXI PLL 
AQZIJPLG 
GKGFJ PLK 
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SUPER 
STRIKE EAGLE 

� Bis zur neunten Mission des �
�
�

"
mart ia l ischen Düsenj äger-

• • Spektakels "Super Strike Eagle" 
• ·:· eichen unsere Paßwörter. 

Mission 2 
Lybien 4H6F8392 

Mission 3 
Lybien 4GBF8757 

M ission 4 
Golfkrieg 7F6G4262 
M ission 5 
Golfkrieg 09BD42F4 

Mission 6 
Cuba F06D8609 
M ission 7 
Cuba DOBG83FG 

Mission 8 
Korea 67654475 

Mission 9 

BLACK HoLE 
ASSfiULT 

I m  Name-Entry-Bi ldsc h i rm 
• gebt Ihr den Namen "AZY" ein 

zweites Mal e in .  Verlaßt das  
B i l d  und wähl t  a l s  Sp ie lmodus 

"Operation BHA" - so ge langt  I h r  in 
den Pong-Verschnitt Black Ball  Assault, 
der mehr Spaß macht als "Biack Hole 
Assault" selbst. 
Gebt Ihr im Name-Entry-Bi ld "MUTEKI" 
ein,  seid Ihr  unverwundbar. M it "BIG­
NET" zerstört Ih r  den Gegner, sobald 
Ihr auf Controller 2 "START" drückt. Mit 
"FOMA" schaut Ihr Euch Unmengen von 
japanischem Text an,  hinter dem sich 
Animationssequenzen verstecken. 

(OBRA (OMMAHD 
Sobald Ih r  zwischen "Game 

Sta rt" und "Opt ion"  wäh len  
könnt , drückt Ihr  • , •. •. • und 

•· Starter das Spiel und drückt bei 
dem Erscheinen des Levelnamens • 

und • um Euren Starrlevel zu bestim­
men. 

. . . . .  ' . .  

SoL FEACE 
Wenn I h r  e i n e n  d e r  sechs 

Level anwählen, die Lebens­
zahl bis auf "99" erhöhen oder 

Unverwundbarkeit  e inste l l en  
woll t ,  drückt Ihr  i m  Titelbi ld d ie  

Feuerknöpfe A,  B,  C, A ,  B ,  C ,  B ,  C, B 
und A. Ertönt ein Soundeffekt, erwartet 
Euch das erweiterte Optionmenü. 
Mit akt iv iertem Cheat könnr I h r  einen 
Level überspringen, wenn Ihr die Feuer­
knöpfe A, B und C gleichzeitig betätigt. 

A B C A B C B C B A 

LOST VIKI HGS 

Level 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

1 0  
1 1  
1 2  
1 3  
1 4  
1 5  
1 6  
1 7  
1 8  
1 9  
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
3 1  
32 
33 
34 
35 
36 

Code 
G R BT 
TLPT 
G R N D  
LLMQ 
FLQT 
TRSS 
PRHS 
CVRN 
BBLS 
VLCN 
QCKS 
PHRQ 
C 1 RQ 
SPKS 
J M N N  
TIRS 
JLLY 
PLNG 
BTRY 
J N K R  
CBLT 
HQPP 
S M RT 
V8TR 
N FLB 
WKYY 
CMBQ 
8BLL 
TRDR 
FNTM 
WRLR 
TRPD 
TFFF 
FRGT 
4RN4 
MSTR 

SUPER MONACO 
GRAND  PRIX Z 

Einen witzigen Einfa l l  haben 
d ie  Designer  von Sega hier 

gehabt: Um statt dem Formel-l­
Renner das Motorrad aus Segas 

K lassi ker Hang-On zu steuern, 
wählt Ihr den "World Championship" an 
u nd gebt im "Name Entry"-Bi ld als 
Namen "HANG-ON ! "  e i n .  Im Rennen 
werft Ihr das Handtuch und speichert 
die Saison. Jetzt resettet I h r  das Mega 
Drive und  wäh l t  "Practice Mode " <I LIS 
dem Menü. Sobald Ihr "Image Training" 
angeldickt habt, haltet Ihr • und But­
ton A gedrückt, bis der "Transmission 
Select"-Bi ldsch irm erscheint. Steigt I hr 
jetzt ins Rennen ein,  sitzt Ihr  auf dem 
Motorrad.  

Egal, welchen Schwierigkeits­
grad Ihr wählt: Mit dem kom­

p letten Paßwort-Set könnt Ihr  
Euch sogar den Abspann anse-

hen. 

PIXEL 
BETSY 
PANCHO 
STU DIO 
TOHO 

Level 6 AKANE 
Level ? INCBIN 

Normal 

Level 1 FALCON 
Level 2 DATA 
Level 3 MI LORD 
Level 4 QUICKEY 
Level S BIJOU 

BUBBLE 
CLIP 

Expert 

Level 1 CLIO 
Level 2 ACRTC 
Level 3 BLUB 
Level 4 STU N  
Level S M I  MOLO 
Level 6 HECTOR 
Level ? KALIMA 

CYG N U S  
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D as grafisch eindrucksvol le 
Jump'n 'Run "Aiaclcl in "  ist 
eine Koprodukt ion von 
Sega , Virgin und Disney. 

Auf dieser Seite erhaltet Ihr  eine Über­
sicht aller Extras, einiger Endgegner und 
der Bonuslevels. 
Dort solltet Ihr mit Taktik an die Jagd 
nach Extras gehen: Im Dschii111-Automa­
ten drückt lh r  auf  den Feuerknopf , 
sobald das Gesicht von Jaffar auftaucht. 
Dann ist die Chance am größten ,  e in 
begehrtes Zusatzleben, einen Diamaten 

ln dieser Wüstenlandschaft 
hat Mickey Mouse 

Ihre Ohren zum Trocknen aufgehängt. 

oder fü nf  Äpfel zu kassieren.  In den 
Abu-Bonuslevels m ü ßt Ihr nur l ange 
genug Berührungen mit Körben bzw. 
Felsen vermeiden. 
Auf den nächsten beiden Seiten gibt's 
außerdem einen kompletten "Aiaclclin"­
Leve l .  Die "Agrabah Rooftops" hal ten 
fü r En teleckerna turen e in ige Überra­
schungen wie versteckte Extraleben und 
Diamanten bereit .  

Di 

Krügen aus, u m  an rare Extras 
heranzukommen. 

r 

1 

Außer herabfal lenden Fels­
stücken sind rollende Steinbrocken 

die größte Gefahr. 

Habt Ihr die kleinen und großen Gegner bezwungen, steht Euch am Ende Jafar gegenüber, der Euch mit Magie in seine Fänge zieht. 
Habt Ihr ihn oft gegnug mit Äpfeln getroffen, verwandelt er sich in eine feuerspeiende Riesenschlange. 

Bleibt nicht stehen, sondern bewegt Euch früchtewerfend über den Bildschirm, um den tödlichen Flammen auszuweichen. 

MANIAC dezernbar 

·tras: 

zur Selbslflerte/-

tllgrmg, Diaman 

tert(.l) kormen 

gegen Exlrtr 

lebet1(j) 

getauscht wer-

tlen. Die Flö· 

lt>n(4) nktil ie 

re�r ve1-:zt111berte 

Seile, BaUonher· 

zen(5) erhöben 

die Lebenskriif-

te. Vnsen(6) die 

nerr tds R11ck 

setzpunkle, dra 

Abu-Symbo1(7) 

tratzsferlt"Tt 
Encb am LevL'-

Iende in eirJ 

BonusspieL Die 

schwane 

lampe(B) 

e.vplodiert rracb 

Berllbnmg mJd 

n-hullgt alle 

Gegner auf rlem 

B/ldscbin�r. 
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Noch kei n  Wei h nachtsgeschenk für den besten Kumpel? Die 

Freundin hat vom Schmuck d i e  Nase voll? Don·t pa n i c !  U nse­

re exkl u s i ve Mod u l-Pa ra d e  k lä rt E u c h  ü be r  d i e  S p i e ls p a ß ­

vou riten der letzten J a h re auf - u nd g i bt u n beza h lb a re Geheimtips. 

Wen n  Ata ri Wort g e h a lten 

hat. und a m  15.  November 

d i e  e rsten Jaguars in  New 

York verka uft wurd e n .  dann lest I h r  

in  d e r  HAN !AC d e n  ersten Test der 

Wu n d erkonsole - i nklusive Fotos 

vom C D-RO M - La u fwerk u nd I nfos 

ü ber d i e  VR-Ergä nzung . 

PfiRKPLfiCE 
portsp iele wa ren I h r  Lebe n .  jetzt 

wird expa n d i ert: Die Hocher von 

" M a dd e n "  u nd "EA H ockey "  set­

zen Segel Richtu ng 3 DO. 

CiiRLFRIEfiDS 
nsere Superhelden scheuen kei n 

Risiko. sind ständig i m  Ei nsatz fü r 

d i e  g ute Sache. U n d  privat? Wer 

hält i h r  Händchen und wartet am h e i ­

m ischen Herd? MAN !AC g i bt Antwort. 

BIG 
1\I.IC>UTFI 
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Wa lt Disn eys Meisterwerk - Das Dsc h u ngelbuch - g i bt es n u n  e n d l ich 

auch a l s  Videospie l .  Der j u nge Mog l i  möchte i n  das Dorf der  Menschen 

zu rückke h re n .  Auf se iner  a benteuer l ichen Reise, die ihn d u rch 

12 atem bera u bende Level fü h rt, trifft e r  a uf Balu den 

Bären,  K ing Lo u is, den l ustigen Affenkönig u n d  n atü r l ich 
a uf Shir  Khan,  den gefä h r l ichen He rrscher des U rwa lds.  

Es g i bt g e h e i m e  Sch ätze, versteckte Level und 

Bonusspie le  zu entdecke n .  Das Dsc h u ngelbuch w u rde 

von dem Virg in  Games l nc. P rogra m m i erteam 

entwickelt, welches sich schon fü r d i e  State-of-th e-Art 

Spie le  Cool S pot u n d  den Megahit Aladd i n  

vera ntwort l ich zeichnet. D i e  u n g l a u bl i c h e  G rafik, 
die A n i m ation, d i e  e inem Zeichentrickfi l m  g l eicht u n d  
der bom bastische Sou ndtrack stehen g a n z  i m  S i n n e  

d e s  Orgina lfi l ms. 

Sega is a tradernark of Sega Enterprise Ltd. Licensed by Sega Enterprise Ltd. for  p lay on the Sega Master System and the Sega Garne Gear. 
The J u ng l e  Book™, © Disney,®Virgin l nteractive Enterta i n ment (Eu rope) Ltd. All  rights reserved. 

VIAGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENt 
DEUTSCHLAND GMBH 
BDRSELSTRASSE 16b 

22765 HAMBURG 



Neu!  Zombies. 
Der clevere, witzige Gruselsehocker 

Satte 5 5  Level verscheuchen jede La ngewe i l e. A l l es, was 
Spaß m acht, ist er laubt. A l l es geht, wenn D u  mit Geschick 

und C l everness Deine N achbarschaft vor den nicht 
endenden S c h u rkereien der Zombies, Feuerteufel, M u m ien,  

Vampi re, Schleimbl obs, A l iens, Werwölfe, Riesenbabies 
u n d  verrückten H ol zfäl ler  sch ützt. Excel lentes Scro l l i n g .  

Gänsehautstarke A n i matio n .  E i n  Sound der Gruselk lasse. 

Spiele nie a l le in ,  wen n  es sich vermeiden läßt ! U ui ihaaa ! Zu 
zweit macht dieses Abenteuer-Game doppelt Spaß. 

H o l '  D i r  Zombies - das witzig-grusel sta rke Videogame. 

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

" ... Die Grafiken sind wie Dynamit. Du bekommst den echten Kick von den 
schön detaill ierten Zeichentrickcha rakteren, die aus nahezu jedem 

Science-Fiction-, Grusel- und Horrorfilm stammen, der jemals über die 

Leinwand fl immerte." 

Screens: Sega Mega Drive 

� � 

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 560780, Telefon D-069/950872-0, Telefax D-069/9508 72- 77 

Nintendo* . SNES
"'

. NES
'"

. GAME BOY'", t h e  Nintendo Product Seals and other marks designated as �TMH a r e  Irademarks of Nmtendo. KONAMI'!l is a registered trademark of 
Konami Co., lt d. Sega and Sega Mega Drive are uademarks o f  Sega Enterprise ltd. 
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