


Und ab Oktober neu für alle Game Boy™ 
und NES®-Fans: 
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16-MEG 
ROYAL RUMBLE*, die neue action­

geladene Wrestlepower 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. A lles kann 

außer Kontrolle geraten. Besiegst 

Du einen, kommt schon der 

nächste. Nur wer übrig bleibt, 

hat gewonnen. 

ROYAL RUMBLE*; wer nicht 

.f_LlllNß ­
E DC:. 

ist selber 

·Trademark of TitanSports, lnc . .. Hulk Hogan, Hulkamania and Hulkster are trademarks of Marvel Entertainment Group, lnc. , licensed exclusively to TitanSports, lnc. All other distinctive character names, logos, 
titles and likenesses are trademarks of TitanSports, lnc. e 1993 TitanSports, lnc. All Rights Reserved. Nintendo Entertainment System• and Game Boy"' are trademarks of Nintendo. Sega and Mega Drive are 
trademarks of Sega Enterprises Ltd. LJN• is a registered trademark of LJN, Ltd.© 1993 LJN. Flying Edge'" is a trademark of Acclaim Entertainment, lnc. e 1993 Acclaim Entertainment, lnc. All Rights Reserved. 



Damals: Videospiel-Urahn 
"Pong·. Die Geschichte des 

Videospiels: NJ Seite 68. 

Heute: "Live-Video·-Spiele 
auf CD. Der CES-Report: 

NJ Seite 8. 

T TAL 
Während in Las Vegas die Spieleindustrie aufmarschiert. 

machen sich im bayerischen Mering zwei zurückgelasse­

ne MAN!ACs an einen Weltrekordversuch: "Zeitschriften­

Marathon": ein ganzes Heft sollte von der Konzeption bis 

zur Abgabe in die Produktion von den beiden aus dem 

Boden gestampft werden. Als Martin und Ingo 

von der CES und einem Miami-Urlaub ("Da 

gab's ·nen guten Laden für Second-Hand­

Module. aanz oben stand sogar noch ein ---_ ..... -verpacktes 5200. ") ins Cybermedia-Haypt-

quartier zurückkehrten. fanden sie einen 

zu Tode erschöpften Andreas, vier halb· 

wegs fertiggestel lte Test-Seiten und 

eine abwesenden innie. Na. denn ... 

Obwohl die beiden nach eigener Aus­

sage einer unspektakulären CES bei­

wohnten. wuchs der Messebericht in 

den nächsten Tagen auf stattliche 

20 Seiten. Ingo sprach mit David 

Perry ("Aladdin habe ich in nur 

drei Monaten programmiert!"). mit 

den CD-ROM-Musikern Tony 

Tallarico ("Terminator CD". 

"Aladdin") und Spencer Nielsen ("Ecco 

CD") . Sie schaufelten sich durch Presse­

fotos und Demo-CDs. vielversprechende 

Ankündigungen und abgesagte Verspre­

chen. Software-Lawine für den Jaguar? -

Fehlanzeige. 30-Kn ller für das 300? -

Noch nicht. "Super Mario Reality" oder 

Segas "Eternaljam-n Earladdin"? - Aber 

nicht doch . Vielleicht auf der nächsten 

CES. JAMMA oder lmagina. 
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i neyworld und Zocker­
tempel: Keine and re radt 
in den U 'A bietet ich für 

ine , pi lerne. se eher an 
ega., e ada. Dabei offenbart 

die halbjährliche Consumer Electro­
nics Show nicht nur da eue te in 
achen 11 Interactive Entertainm m" on­

dern lädt zum phon- tarken Ante ten 

von Car- tereo­
Equippmenr und multi-

medialer High-Tech-Sy teme ein. 
Video- und Computerspiele dominieren 
allerdings das Geschehen: ier große 
Hallen mußten herhalten. um alle oft­
und Hardware-Entwickler zu beherber­
gen. Während über zukünftige 32- und 
64-Bit-Kon ·olen nur getuschelt wurde , 
konzentrierten sich die anwe ·enden fir­
m n auf Mega Drive, .Mega-CD und 
Super rintendo. Der anschließende 
Me ·ebericht geht zunäch tauf 11 norma­
le 11 reuheicen ein , um an chlie8end 
besonder · intere ante Themen eigen · 
aufzugreifen. So widmen wir dem 3DO 
ebenso eine Doppel. eite wie den kom­
menden Electronic-Art - und Konami­
Titeln owie anderen ·pektakulären 
, piele-Highlighcs. 

fiBSOLOTE 
chon länger im Ge präch i t "Super 

Battletank 211 fürs uper intendo neu 
dagegen inc Mega-CD-Ver ion der 
Panzer- imulation. Blickfang bei b o­
lute war allerdings ein Demo-Video der 
eindruck ollen Cyborg-Prügelei "Rise 
of the Robots 11

, d ren 3DO- und uper-
E - arianten Absolute in den U v r­

öff entli c h t. Extreme Entertainment -

Bignet 
U A - i t mittlerweile ein 

Label von Ab olute Entertainment. 
eben der Fort ·etzung de Rettung ein­

·atzes per Helikopter in 11Choplifter 3" 
(Mega Drive und uper 1 ES) er cheinen 
bei Extreme eher trategieorientierte 
piele. Der Kampf um die Herr chaft ün 

antiken Rom wird in "Warrior of 
Rome 211 auf uper NE gefochten. die 

m etzungen der Japano-CD '1The 
Third World War" oll Hobby­
Generäle auf dem Mega-CD befriedigen. 
Blechkumpane treten auf dem Mega 
Drive im Taktik/ Action- 1ix 11Battletech11 

an, bei dem Ihr giganti ehe Kampfrobo­
ter in die chlacht auf einem isome­
tri chen 3-D-Feld führt. 

(fCCLfllM 
f 'och immer und bald cbon wieder im 
Zeich n von "Mortal Kombat11

: Der 
1illionen- eller er cheint in Kürze für 
'Iega-CD (leider nur in den lJ A. auf 

Grund der anhaltenden Gewalt-Di. kus-
. ion rerzichtet Acclaim auf die eröf­
fentlichung in Deut chland) . Ob die 
Fort etzung üb rhaupt bei un auf den 
Iarkt kommt, wird zur Zeit di kuriert. 

Keine Probleme gibt' mit dem Me e­
Highlight "NBA Jam", da ir auf ab 

eile 3 exklusi für uper intendo 
und Mega Drive unter die Lupe neh­
men. Weitere Acclaim-Titel stehen mil 

•
11Virtual Bart", inem neuen "Spider­
Man"-Abenteuer und dem uramerikani-

MAN!AC märz 



Act1vision: "Shanghai 2: Dragon·s Eye" 
bietet Tüttel-Nachschub für 

beide 16-Bitter. 

ehern "Mon. ter Truck War ·11 an . Im 

Frühjahr er cbeint chließlich "Champi­
ons World Class Soccer" unter der 
chirmherrschaft von pp Maier. 

fiCTIVISION 
Mit neuem ch~·tmg geht der oftware­
Oldie ins Frühjahr: D m auri r-ßoom 

trägt "Radical Rex 11 Rechnung. In dem 
niedlichen Jump' n'Run teueit Ihr einen 

kateboard-fahrenden T-Rex durch 
prähi ' t01i ehe Level . Groß Endgegner 
und ver reckte Ab chnitte . ind auf 
' uper Tintendo und Mega Dri e ab 
ommer mit on der Partie. EbenfaJL 

für beide y teme r cheint mit "Shang­
hai 2: Dragon-s Eye" eine 1euauflag 
de a iati eh n Denk piel-Kla iker 

Activision: Auch im Jahr 1 nach 
"Jurassic Park" bleiben Saurier im 

Geschäft (lmBild "Radical Rex). 

Activision: Ein frühes Demo von "X­
Kaliber' konnte nicht überzeugen. 
Laue Action für Super Nintendo. 

Während "X-Kaliber" 
ein durch chnittlicher 

von "Battletech" auf 
dem E 

di 

Activision: Invasion der Kampfroboter 
dank "Battlemech" auf Mega Drive 

und Super Nintendo. 

alten tari-VC - uperhir "Pitfall -The 
Mayan Adventure". Ein D rrio-Video 
läßt Große erwart n, denn im Winter 

urden neue Team für Grafik und 
Mu ik angeheuert. or Herb t olJce 
man aber nicht mit der eröffentlichung 
rechnen. 

fiMERICAN 
LASER GAMES 

Di Realfilm-Pioniere aus ew Mexico 
haben 1994 iel vor: ach ih rer Auto­
matenadaption "Mad Dog McCree" die 
or Weihnachten in groß r Verkauf er­

folg auf 3DO und Mega-CD war ind 
im Lauf de Jahr vier eitere Film­
CD geplant in di Ihr per Joypad oder 
Pla tikpi tol eingreift. Dazu teilte 

merican La er Game ihre "Game 
Gun" vor di auf 3DO und Mega-CD 
b nutzt ird um Gang ter und Bö e­
wichte om Bild chirm zu pu ten . 

eben einigen utomat n z igte ALG 
di 300-Ver ion on "Who shot 
Johnny Rock", die b r it im Februar 

D ie CESflmlet 

halbjährlich 

i11 Chictlgo ljtmi) 

u11d Las Vegas 

ljauuar) statt. Sie 

dauert vier Tage 

u11d ist 11on11ale1·­

weise uur für Fach­

besucher geöff,iet. 

Ei11e Ausnahme 

machen die ,llesse­

vera11stalter i11 Chi­

cago: Der vierte 

Tag ( ein S0n11tag) 

ist ''Public '~ sprich: 

Wer ein. paar 

Dollar Eintritt 

bezabll, darf auch 

oh11e Presseaus­

weis oder Ausstel­

lerkarte die gehei­

me11 Spielprojekte 

in Augenschein 

nehmen. 



geflip/Jtesten Pr-0-

1?,ranffllierer11 de 

Weil: Je.ff schrieb 

mit ''Gridrmmer '' 

eines tk>r erste 

Spiele für de1 

Commodore 64 

kortseque11t mit 

Kt1melen, die in 

Jast jedem seiner 

Programme auf­

ta11chte11. Demzu­

folge z,mtet der 

Name seiner Firma 

American Laser Games schießt 
zurück: "Who Shot Johnny Rock" 

folgt "Mad Dog McCree·. 

erschein . Ihr greifL per teuereinheit in 
eine Realfilmhandlung im 30er-Ja hre­
Ambiente ein um den Mord an chnul­
zensänger Johnny Rock aufzuklären. 
Im Kampf gegen chießwütige Alko­
holschmuggler und gefährliche Killer 
sammelt Ihr Hinwei e, um den Mörder 
zu entlarven. Das piel wird wie die 
Fort etzung de Wild-West-Kla iker 
11Mad Dog 2 - The lost Gold" und die 

Weltraumballerei "Space Pirates'' noch 
im ersten Halbjahr 1994 für 300 und 
Mega-CD erscheinen. 

ffTflRI 
Leider hat Atari die Gun t der Stunde 
nicht genutzt: Während die angekündig­
ten 32/ 64-Bit-Sy, teme der Konkurrenz 
C ony, ega und rintendo) nicht gezeigt 
wurden. konnte Atari z,var den Jaguar 
prä, entieren. aber kaum fri ehe oft­
ware hervorzaubern. Bis auf er te Ani­
mationen eines Prügel piels von Trade­
we t, mäßig beeindruckende Testfahr­
tren mit "Checkered Flag" und einer 
guten "Tempest 2000"-Ver ·ion ( on 
Programmierer-Guru Jeff Minter ent­
wickelt) wehte die pieleflagge auf 
Halbma t. Al Hoffnung chimmer am 
Horizont durfte Atari led iglich vage 
Zu agen von Spieleproduzenten wieder­
geben, demnäch t auch Jaguar-Module 
zu fertigen. 1 eben Accolade und Virgin 

zählen mittlerweile lntcrplay. Micro­
prose. . . Gold· und Activi ion zu den 
Entwicklern. lloffentlich über teht die 
Atari-Kon ole die anfängliche oftware­
Durstrecke - übereinstimmende Au a­
gen aller Programmierer unter treichen 
die überragende Hardware des Jaguar . 
Der Deut. chland- Lart i t übrigen für 
Ende März geplant. 

80LLET PROOF 
Die Denkspiel peziali ten bleiben bei 
ihrem Rezept: "Cyber Slider" und 
"Wildsnake" ind klas i ehe Spiele zum 
Überlegen und Reagieren: Ordnet Ihr 
bei er terem Werkzeuge, damit ie vom 
Bildschirm er chwinden, müßt Ihr bei 
"Wild nake" die passenden chlangen 
mit dem Joypad zu ammenführen. 
"Obitus1

' dagegen ist kein piel in der 
11Tetris"-Tradition. sondern ein 3-D­
Action-Adventure, da bereit vor eini­
gen Jahren al Computer piel über P y-



gnosi erschien. "Spike 
McFang" i t ebenfall 
ein Vertreter de Genres, 
richtet sich aber dank 
nzelda"-in pirierter Gra­

fik und Schräg icht eher 
an jüngere Abenteurer. 

Bullet Proff: Das Rollenspiel "Obitus· konnte zumindest 
als Computer-Version nicht überzeugen. 

CORE DESIGN 
Bereits in der letzten Ausgabe haben 
wir Euch "Soul Star" vorgestellt, das in 
La Vegas in einer fa t fertigen Ver ion 
zu sehen war. eben der Mega-CD­
Weltraumschlacht haben die Engländer 
au Derby eine Reihe weiterer CD- pie­
le in der Entwicklung: 11Battlecorps 11 i t 

eine 11Thunderhawk11-Variante, bei der 
Ihr statt des Hub chraubers einen 
Kampfroboter über eine flü, ig zoo­
mende 3-D-Landschaft teuert. eun 

Beholder11
• Genre-Fans freuen ich auf 

wochenlange Rät el- und Metzelorgien 
in unterirdi chen Verließen, verwun-
chenen chlös ern und ausladenden 

Oberwelten. 

GAMETEK 
Während Gametek USA mit "Brutal" ein 
Comic-Prügel. piel für da Mega-CD vor­
, teilte bleibt Gametek Europe bi auf 
" eitere, dem . uper intendo verbun­
den. 11 Spectre 11 i t eine ariante des 

populären "Ballblazer/ 
Battlezone"-Prinzip . Ihr 
teuert einen bewaffne­

ten Panzer durch eine 
p chedeli eh ange­
haucht 3-D-Welt um 
vor Ablauf eine Zeitli­
mit alle Fahnen einzu-
ammeln und den Le el 

zu erla sen. Dabei tö­
ren Hinderni e und 
unfreundliche Gefährte , 
die mit gezielten chüs-Core Design : "Soul Star· zählte zu den spektakulärsten 

Spielen auf der CES. Im März soll's erscheinen. en Ärger machen. Inter­
e am i t der Z ei- pie­

ler-Modu mit geteiltem Bild chirm wo 
in ge amt vier pielvarianten gegen­

inander oder im Team möglich ind. 

Endgegner und Heavy-Metal- oundtrack 
sorgen für pannung, als Er cheinung -
darum wird Mai anvi iert. ur auf dem 
Mega Drive \J ird die "Skeleton Krew" 
im Ein atz ein. Da Actionspektakel in 
isometri eher Optik läßt Euch große 
Robot r prites in den Kampf führen. 
Außerdem verwand lt ich Eure M chi­
ne je nach Le el in ein Motorrad, ein n 
Jetski oder ein -Boot. Leider könnt Ihr 
er tim Herb t mit dem Modul rechnen. 

FCI· 
Rollen piele kommen lang am, aber 
icher: Die -Divi ion de japani chen 

Fuji ankei-Konzern ver orgt nach dem 
Motto " ot ju t kid tuff'1 Kon olen pie­
ler auf Mega Dri e und uper intendo 
mit er ionen der Computer-Kla iker 
"Might & Magie 3 - Isles of Terra" 
z i "Ultima"-Teilen ("Run of irtue" 
und "The Fal e Prophet") und d r 
M ga-CD- ersion on "Eye of the 

MAN!AC märz 

Gametek: Der Spiele-Klassiker auf 
Macintosh-Computern wird fürs 

Super Nintendo adaptiert. 

tl<JDSON 
Auch wenn Hudson einen Großteil der 
internen Programmierer für den PC­
Engine- achfolger 11Iron Man" abge teilt 
hat gehe die Ent icklung von 16-Bit-
pi len eiter. ~ ährend noch nicht 
icher i t ob 11 Beauty & the Beast" 

auch in Europa auf den Markt kommt, 

steht der weltweiten Veröffentlichung 
de " uper Ad enture Island"-Nachfol­
gers 11Super Adventure World11 (Arbeit­
stitel) nichts im Weg. Master Higgins 
hüpft durch eine zwölf MBit große Platt­
formwelt, die fri ehe Levels und etliche 
Spielspaß-Multiplikatoren aufwei t. Spä­
testen im Herb t werden wir da · neue 
Super- intendo-;Jump'n'Run in den 
Geschäften finden - beinahe gleichzei­
tig mit dem 16-Bit-Debüt de hau inter­
nen PC-Engine-Stars 11 Bonk11

• "Super 
Bonk" soll im September in den Handel 
kommen, gefolgt von "Super Bomber­
man 2". Während diese piele exklu iv 
fürs uper intendo an tehen, ollte 
Hud ons erste Mega-Drive-Modul 
ebenfalls ' gen eptember fertig ein. 
". lega Bombennan'' :.:ru.~~ a:v (,. be­

zogene Weihnach geschenk einer der 
Herbst-Knüller im Sega- ektor ein. 
Leider nur für di U A im Ge präch 
ind die uper- E -Titel 11Fieviel goes 

west" und 11Inspector Gadget11
• Beide 

pi le fielen auf den r ten Blick mit 
putziger Grafik und bekannten 
Jump' n' Run- orzügen auf - nicht nur 
für Zeichentrick-Freak zwei int re ·san­
te Module. 

IREM 
Die 11 R-Type"-Erfinder ruhen ich im 
Moment auf ihren Lorbeeren au : Einzi­
ge euheit war die uper-NE - er ion 
de Automatenerfolgs "In the Hunt 11

• 

tatt des 11 R-Type11 -Raum chiff teuert 
Ihr ein U-Boot durch seitlich crollende 
Ballerab chnitte, in denen unzählige 
Feind charen auf den tapferen Kapitän 
warten. Grafi eh kommt die Kon olen-

ersion nahe an da orbild heran 
außerdem dürft Ihr imultan zu zweit 
auf nterwa serreise gehen. -Er chei­
nung datum i t der ommer '9 , ein 
Deut chlandstart i t ungewiß. 

)ALECO 
Mit ein r Armada on por pielen tritt 
Jaleco im Frühjahr an: In "Super Goal 
2" kick n zwei pieler der "Goal"- erie 
er rmal in 30 um die Wette. atürlich 
gibt e tonnenwei e pieloptionen 
außerdem wählt Ihr au ver chiedenen 

tadi n. Da Ba eball-Modul 11 Super 
Bases Loaded 211 wird wahr cheiclich 
nicht in Deut chland er cheinen. Für 
eingezoomte ahaufnahmen und Per­
spekti enwech el orgt ein D P-Chip. 

prügel11 sieb zu·ei 

Programmier­

Teams um 

<lie Eb1·e, ".Uega 

Bomben11a11 11 

e1uwickle11 zu 

dürfen. 

E11tscbeidet sieb 

Hudsonfifr 

de11 deutschen 

''Bewerber '~ steht 

Mega-Drive-Be­

sitzen, ein .Uodul 

mit sensalio11ellem 

Acbt-Spieler­

Modus i11s Haus. 

lVfr bleibe11 dra11. 



Wo,ulerhlegm 

fl,11sJapan. 

Das sclim11c k/! M.ttl­

tinzedkisJ• tem 

ka11'!1 alle tega- . 

Mit offizieller HLPA-Li-
zenz tritt "Pro Sport Hockey'' an: 

Von oben verfolgt Ihr heiße Aktionen 
auf dem Eishockeyfeld, die eingebaute 
Batterie erlaubt das Speichern einer 
kompletten Saison sowie freies Editie­
ren der Sturmreihen. Wenig sportlich 
geht es beim Prügelfest ''The Peacekee­
pers II zu, bei dem Ihr in scrollenden 
Passagen reihenweise Roboter klein­
ld ft und im Versus-Modus gar zu viert 
- Ä p ter vorausge ·etzt - aufeinander 
losgeht. 

J C 
Drit,e-Jlodule und ach den Erfolgen mit 11 Wolfchild 11

, 

-CDs abspiele", Ist 11Secret of Monkey Island" und "AH-3 
Karaoke-taug1ic1J Thunderstrike" (so heißt "Thunderhawk" 

,,,, "'Ee1 t - . in den USA) konzentriert sich J C wei-1111,~ 1ec 1·on.1c . •, .. 
k , • terhin-.auf das Mega-CD .. So stehen im 

1Jo.9kH-ko11l['mtibei · -- ersten Halbjahr. die Veröffentlichungen 

De.rrimd 500 des High-End-Prügelspektakel 11Rise of 

Dollar teuren Kon­

sole werden je 

ein Alega-C~ u11d 

K'3-raokc-1"ilel 

prog1•ammierte 

Version z·on 

Con,pto11 :S 1Tnter­

active Encyclope­

dia 1' beigepackt. 

Letzteres Multi­

media-Lexikon 

ke11nt /11 den USA 

jedes Kind mul 

dient beh,ahe af1e11 

PC-CIJ..RO.:.Jf.s als 

Beipack-AnhätigseL 

lJessere Grafik­

oder Sotmd-Fea­

tures weist das 

''.X 7:°J'e "ge~e11iiber 

den 5_tanda.rd-Sega­

Konsok11 nicht auf. 

JVC: "Magie Boy· wurde von Empire 
Software in England entwickelt und 

spricht eher jüngere Spieler an. 

the Robotsll und der "Krieg der teme"~ 
Interpretation "Rebel Assault" an. Beide 
pie1e haben wir in früheren Au gaben 

bereits au führlich vorge teile. ebenbei 
mau erte sich "Rebe! A ault" zum 
meistverkauften CD-ROM-Titel auf PCs 
und könnte auch dem Mega-CD zum 
finalen Durchbruch verhelfen. Eine 
fodul-Variante i t nicht geplant "Ri e 

of the Robots" dagegen wird sehr wohl 
al Cartridge erscheinen. chließlich, 
bringt JVC da CD-Update eine Amiga­
Rollen piels, da von den 11Wonderdog11

-

chöpfern Core De ign in England ent­
wicklet wurde: 11H~iindall" füprt Euch 
in eif!e Gqtter-ge piekte Fantasy-Welt, 
die mächtige Waffen, Zaube~sprüche 
und jede Menge ob kure Mon ter parat 
hält. Prächtig animierte Zwischen e­
quenzen, rät elhafte Texte (eine kom-

plett deutsche Version ist 
zur Zeit nicht angekün­
digt) und ein au geklü­
geJtes Benutzer-Interface 
(die ega-Mau · oll 
unterstützt " erden) pep­
pen den "Landstalker"­
Konkurrenten auf. 

JVC: Die Mega-CD-Version von "Rise of the Robots· 
wird in den USA von JVC angeboten. 

JVC: Nicht nur "Star Wars"-Freaks fie­
bern der Mega-CD-Version des Action­

knallers "Rebe! Assault" entgegen. 

Fürs Super rintendo bastelt JVC an der 
Umsetzung ihre CD-Renner "Jaguar 
~ 200" sowie am Geschicklichkeitste t 
''Magie Boy' - ob und wann diese Titel 
in Deutschland er cheinen, v.rurde noch 
nicht fe tgelegr. Kein Thema für Europa 
i ·r JVC chnucklige Kombigerät 
"X'Eye" das mehr al ''nur" Mega Drive 
und Mega-CD in einem Gehäu ·e bietet. 
P .. : In den Luca Arts­
Labor en teht im Mo­
ment "Super Return of 
the Jedi", da erneut 
über JVC vertrieben wird. 
Wir halten Euch auf dem 
Laufenden. 

KOEI 

nen die eben o komplizierten wie pan­
nenden Taktik-Spiele "Operation Euro­
pe" ( trategie im 2. Weltkrieg), ''Liberty 
of Death" (Kriegführung im Unabhän­
gigkeitskampf der USA) und "Ghengis 
Kahn 2" (Thema ind die Eroberung -
züge der .1ongolen). pieleri eh ähnlich 
gelagert: "Romance of the three King­
doms 3" und "Nobunaga· s Ambition". 

NINTENDO 
1it einer kargen euheitenpalette 
chreitet Nintendo in neue Jahr. om 

11Project Reality' gab/ nichts zu sehen, 
lediglich ein paar Grafik-Work tations 
von ilicon Graphics waren am ! inten­
do- tand prä ent. Dafür feierte 1 inten­
dos zweite · uper-FX- piel einen zwei­
ten CES-Auftritt. ach der orab-Ver i­
on auf der ommer-CE durften wir 

Ganz dem trategie­
Genre hat sich KOEI ver­
schrieben. Für uper NE 
und Mega Drive erschei-

Nintendo: Der dritte Teil der "Metro1d"-Saga erscheint 
exklusiv auf dem Super Nintendo. 



;. Nintendo: Ob das Baseball-Spiel "Ken Griffith, Jr. presents: Major League Baseball" 
jemals in Deutschland erscheint, ist noch nicht entschieden. 

diesmal eine nahezu fertige Variante 
probefahren. "Stunt Race FX" (ehemal 
"FX Trax'') wartet mit mächtig großen 
Seifenkisten-Fahrzeugen auf, die eher 

iedlichkeit - denn Formel-1-Charakte­
ristiken aufzeigen. Erstmals zum Ein atz 
kommt hier der Super-FX-2-Chip, eine 
Weiterentwicklung des 11Starwing~-"?X­
Chips. Zum grafischen Gag wurde dt...­
A u to-Cra h unfunktioniert: De igner 

higeru Miyamoto (der Mann hinter 
11.Mario" und "Zelda") läßt den per onifi­
zierten Rennwagen (mit 1und, Augen 
und Ohren vermen chlicht) bei einem 

nfall in ämtliche Einzelteile zerfallen 
um ihn wenige eirunden später live auf 
dem Bild chirm wi der zu arrunenzu er­
zen . In Deut chland dürfen wir ' tunt 
Race FX1' im Früh ommer er arten. 
Für jüngere pieler hat intendo 
"Sound Fantasy" im Angebot , da 
" lario Paint" für Mu iker. Mit Joypad 
oder Mau komponiert Ihr eigenhändig 
oder fügt be tehende Taktzyklen kom­
petent aneinander. " ound Fanta y" i t 
für den ommer anvi iert - genau o wie 
die 16-Bit-Premiere von 

Variante endlich chafft, wird sich zei­
gen - vorsichtshalber nennt • intendo 
als Termin "TBD", tobe decided ... 

PHILIPS 
Die Einführung der Digital-Video-Cart­
ridge für das CDI ging in den SA 
bereits über die Bühne, in Deutschland 
ist ie für April geplant. eben einer 
: 1enge on pielfilmen (u.a. die " tar 
Tr\. k"-Tirel , ''Black Rain" und di erse 
Mu it-. video ) gibt' s natürlich auch pe­
zielle Fi. ~- piele. In der näch ren Aus­
gabe werci, '1 wir das Full-Motion- ideo­
Modul detaiL.'~rt or teilen und de en 
Zukunft kriti eh ,eäugen. 
Für blanke CDI-:v tem zauberte Phi­
lip drei neue piele • · md um intendo­
Ma kottchen au den. La er-Tre or: 
11Mario takes America" (, ·i.r lernen die 
USA kennen) "Hotel Mario" Qump'n' 
Run im Hotel-Ambiente) und "~elda' s 
Adventure" C pieleri eh den b('reit 
erfügbaren ' Zelda"- und 11Link"- pie! ~n 

ähnlich). 

"Metroid 11
• "Super 

Metroid 11 chockt zwar 
nicht mit den progno ti­
zierten 32 MBit hält ich 
aber mit 24 MBit recht 
tapfer. Unendlichen Le­
vel-Weiten tehen (noch) 
be cheidene Optiken g -
genüber die pieleri ehe 
Glanztatenge chickr hin­
wegwi chen. Im amen 
aller "Metroid"-Fan · wün-
chen wir dem piel eine 

optische Fri chzellenkur 

Philips: Mit der 'Oigital-Video" -Cartridge rüstet das 
CDI zum Laserdisc-Konkurrenten auf. 

ehe e im April in den und enig 
päter auch b i un er cheint. La t but 

not I a t hat inrendo in n Titel au 
dem peicher gekramt, der chon s it 
Einführung de uper intendo vor 

drei Jahren immer mal ieder in eröf­
f ntlichung li ten auftaucht. Die mal 
hofft die HAL-Entwicklung al 'Kirby's 
Tee-Shot" auf inen Platz im Händlerr -
gal. Ob e die ausgeflippte Minigolf-

MAN!AC märz 

REVELL 
Der b kannte Modellbau atz-Her teller 
teigt in Video pielge chäft ein: Die 

"European Racers " fahren auf dem 
Mega-CD um die Wette. Dabei dürft Ihr 
au vier Traumwagen wählen und 3-D­
Rennkur e be treiten. Al Bonbon ist 
der Packung e in Pla tikbausatz eine 
Por ehe 911 beigepackt. Flugz ugfa n 

dürfen sdion gespannt auf "Operation 
Airstorm" warten bei dem Ihr eine F-
15 zu ammenkleben dürft und im Bild-
chirm-Cockpit mit Hubschrauber oder 

Jagdfliegern über Polygonland chaften 
rast. Euer hehres Ziel: Die freie Welt 
verteidigen. 

SEGA 
Im riesigen Sega-Center waren zwischen 
"Virtua Formula"- und 11Virtua Fighter"­
Automaten mächtigen Fernsehtürmen 
und einer "Activ ator"-Probe tation 
mehrere Highlights zu bewundern: Her­
ausragend ist die Um etzung von "Vir­
tua Racing'' auf dem Mega Dri e, de -
en eingebauter D P-Chip (" VP'' : Sega 

Virtua Proce or) wahre Wunderdinge 
leistet. Auf drei ver chiedenen Rennkur­
en fahrt Ihr allein oder zu zweit um die 

Wette. Die Grafik mit Bergen Bäumen 
und Tribünen wird in rasend chneller 

Sega: Erstes Baseball-Spiel aus der 
Catcher-Perspektive: 

' World Series Baseball'. 

Pnlygon-Optik darge tellt außerr' ~-:1 
könnt Ihr zwicch::. h .:1 ·chiedenen Per­
pekt1ven - Cockpit, hinter dem Auto 
ogelper pektive - wählen. pielt Ihr 

zu z eit, wird der Bildschirm horizontal 
gesplittet. "Virtua Racing" ist eine der 
be ten Autornatenum etzungen, die 
pielbarkeit bl ibt nicht hinter der bril­

lanten Technik zurück. Allerding hat 
oviel Perfektion und der VP-Chip 

nen Prei : Man munkelt von 100 
Dollar in Deutschland dürfte der er­
kauf prei kaum unter 160 Mark liegen. 
Zweiter Schwerpunkt der ega-Prä enta­
tion war der dritte _Teil der " onic"- aga. 
"Sonic 3" kommt weltweit am 2. Febru­
ar in die Ge chäfte. Ohne an Ge chwin­
digk it einzubüßen, ra t onic mit 

nter tützung von Tail durch die 
Level von Floating I land, o Dr. 
Robotnik wieder einmal Chao -Edel rei­
ne klauen will. eue Welten ie die 
Feuerfalle eine unterirdi ehe Murmel-
tadt und ein ei iger Winterab chnitt 

D er e11glische 

FX-Chip-Et:füider 

Argo11aut hat 

die Tech11iker i11 

Klausur geschickt 

1111d einen ,web 

scbnellere11 PolJ•­

go11-Bescble1miger 

ausgetüftelt. 

Der Super-FX2-

Prozessor 

k·a,m ,weh mebr 

Pol_yg<i,ie pro 

Seku11de aufbauen 

und ermöglicht 

somit ,weh 

sclmellere 3-D­

Grafike11 auf dem 

Super .Yi11te11do. 



aus dem flcu,se 

Segt, seil dem Dm,­

geons & D1·ago11s­

Spiel "lVarri<>rs of 

tbe Etenzal S1m '~ 

Das i11 tle11 l'SA <mt­

u·Jckelte I 6-MB/t­

.Modul weist eitiige 

P11rttllele11 zur 

"Plu11itaSJ' Star"­

Serie mif, wie z.B. 

die Kampfsezene'll, 

i11 de11e11 Eure Hel­

cle11 im Jlorder-

gnmd stehen und 

,Ue Gegner im Hin­

terg,-imd mit Wttf­

f e11 u,ul Zauber­

spriicheu ,m­

greifen. 

samt Skieinlage er­
schweren Sonics Reise . 

Zum Glück dürft Ihr den Spielstand 
sichern und in frischen 3-0-Bonuslevels 
auf Ringjagd gehen. Auch der Split­
Screen-Modus für zwei Spieler ist in 
einer verbesserten Version mit fünf 
eigenständigen Abschnit­
ten vertreten. Ein aus­
führlicher Test folgt in 
der nächsten MAN!AC. 
Größte Überraschung 
war die Hardware- eu­
heit "CDX": Sega packte 
Mega Drive und Mega­
CD unter eine Haube. 

ie kaum größer al eine 
Videokasette ist. Das 
CDX könnt Ihr auch al 
transportablen CO-Player 
für unterwegs benutzen, 
denn alle Funktions-

Sega: Die Realfim-Fliegerei mit außergewöhnlichen 
Optiken orientiert sich spielerisch an "Afterbumer" & Co. 

knöpfe sind frei zugänglich. Zusammen 
mit drei Spielen und einem Joypad wird 
das CDX ab März in den au gelie­
fert , der Deutschland-Start de rund 800 
Mark teuren De ·ign- chönling ist noch 
vor Sommer geplant. 
De m Mega Drive w erden im e r ten 
Quartal 94 zudem die Sport.spiele "NBA 
Action" (Ba ketball) und "World 
Series Baseball" beschert. Weitere r 
Bestandteil der Sega- port -Reihe ist 
"Pebble Beach Golf Links ", e in 16 

MBit tarkes Golfmodul. Eines der elte­
nen ega-Rollen pie le e rleben Mega­
Drive-Fans in "Shadowrun". eine m 
fururi ti chen Cyberpunk-Abenteuer mit 
Ausflügen in Computersy teme. Enge 
pielerische erwandtschaft zum gleich­

namigen Supe r- rE -Modul i t nich t 
gegeben. chließlich tummelte sich ein 
kleine , abe r fe ines Action piel am 
'ega- tand: In "Subterrania" trotzt Ihr 
der chwerkraft und ballert Euch durch 
crollende Weltraumland chaften. Die 

-;cv • ..., \ ~ -~: 

Sega: Das CDX (Mega Drive und Mega­
CD) wird im Frühjahr in den USA und 

·gen Sommer bei uns erscheinen. 

Sega: 'Sonic 3" erscheint in zwei Tei­
len. Part 1 gibt's im Februar, die 

Fortsetzung folgt im Herbst. 

intere ante te euerscheinung fü r da 
lega-CD heißt ''Tomcat Alley". In Top­

Gu n- fanier steuert Ihr eine F-14 durch 
Realfilmaufnahmen und kümmert Euch 
um Waffensy teme und Funkverkehr. 
Enttäuschend war daß ka um neue 
Iega-CD-Titel von Sega angekündigt 

wurden. Zum Thema Saturn gab' s keine 



Sega: Das spektakulärste Modul auf der CES war die Mega-Drive-Adaption von 
"Virtua Racing". Der Spezialchip sagt der Super-FX-Technologie den Kampf an. 

Sega: "Subterrania" ist ein kleines, 
aber feines Action-Spiel rund um 
Schwerkraft und Lebensrettung. 

öffentlichungen f e t, ob und wann 'ie in 
Deutschland auf den Markt kommen . 
Das Piraten-Epo "Pi.rates Gold'' fri tet 
langfristig ein Import-Dasein (siehe Test 
auf Seite 30), die Wiedergeburt de Platt­
form-Kla iker "Mi sion Impossible" (als 
"Impossible Mission 2025: The Speci­
al Edition'') ver chiebt ich weitere 
Monate. Bereit im April debütiert mit 
"Tinhead" pecirum Holobyte' potenti­

eller Serienheld- natür­
lich im Jump'n ' Ru n­
Arnbiente. 

offiziellen tatement . doch gilt al 
icher, daß die High-End-Kon ole in 

zwei ariancen er cheint: Al reine CD­
ystem und mit zu ätzlichern 1odul-Port. 

Microprose: Der Jump'n'Run-Klassiker "Impossible 
Mission" wird für das Super Nintendo umgesetzt. 

Mit 'pannung wird "Star 
Trek: The next Genera­
tion" für da uper NE 
erwartet. Die Adaption 
der epochalen Science­
fiction - erie mir dem 
Untertitel "Future' Pa t" 
ist als Action-Advemure 
au gelegt und fährt die 
ge amte Brücken-Crew 
al , piel-Charaktere auf. 

SEIKA 
Ganz im Zeichen von "Super Turrican 
211

: Der achfolger zum ctionhit "Tur­
rican" (in Deut chland via Laguna. in 
den ' A über e ika erhältlich) wird in 
der näch ten MA !AC detailliert orge­
' tell t und soll noch im 
He rb t in den V reinig­
t n taaten au ·geliefert 

erden. Darüber hinau 
erwarte n w ir da fod -

- Ren n / crio n piel 
 �Freeway Fly Boys", daݤ°
Hack'n' lay-Abenreuer 
"Legend" owie di An­

ku nft de neuen e ika­
Maskottchen 11Pinkie11 

-

kommen Ba eballfan mit 11ESPN Base­
ball" auf ihre Ko. ten . Auf uper 1E 
Mega Driv und Mega-CD geht Ihr auf 
Homerun-Jagd. Oigitali i rte Animatio­
n n und Li e-Kommentar garantieren 
echte Ballpark-Atmo phäre . P ygno i 
zeigte "Puggsy" für das Mega-CD da 
aber kaum Änderungen gegenüber dem 
Modul auf ei t. Dafür soll die CD 
erheblich billiger als die Modul-Variante 

o llen wir wetten da ß 
Pinkie in in m Jump' n' 
Run debütiert? 

Seika: 16 MBit starke Action-Bonanza durchs Roboter- · 
land. Mehr Infos zu "Turrican 2· nächste Ausgabe. 

SONY 
Wenig 1 eue bei ony und Tochterfir­
ma P ygno i : "Wheel of Fortune " 
(Glücksrad) und "Jeopardy" ba ieren 
auf d n b kannt n F rn h ho und 

erd n von den Originalprä entatoren 
anna White und Alex Treb k auf d m 

Mega-CD orge teilt. Veröffentlichungen 
in Europa sind nicht geplant , dafür 

MANIAC märz 

verka uft e rde n . D r "Microco m"­
achfolg r "Scavenger 411 wird für alle 

erhältlichen CD- y tem umg etzt. 

SPECTROM HoLOBYTE 
Unter den Fittichen on pectrum Holo­
byte tummeln sich neben den hau eige­
nen Tir In auch di Micropro e- piele. 
Leider t ht bei den wenig ten -Ver-

SUNSOFT 
, piele um die "Looney Tune "-Figuren 
gehen weg wie arme mmeln. ach 
de n e rfolgre ich n "Roadrunner" und 
''Daffy Duck' Marvin Mi ion II teht 
nun der größte Toon- tar al Held eines 

ideospiels an: Bugs Bunny kämpft in 
'Rabbit Rampage" mit den Tücken 
eines Trickfilm ·. eben unfreundlichen 
Cartoon-Geno en macht Bugs vor 
allem der Zeichner de Comic zu 
chaffen, der ihn in immer neue Welten 
er erzt u nd mit dem Bunt tift neue 

Gegner in den laufenden Film ( prich: 
piel) zeichnet. Grafi eh i t da Bunny­
pekrakel herau rag nd und unterhält 

mit zahllo en Gag au den Trickfilmen. 
ßi zur eröffentlichung im März sollten 
die Programmierer auch die Probleme 
bei der teuerung in den Griff bekom­
me n. Weitere un oft- piele sind eine 
uper- E -Fortsetzung der Abenteuer 
on "Speedy Gonzales" und "Pitates 

of the Dark Water ' für und Mega 
Dri e. Da Fanta ­

y -P i r ate n piel 
wurde in Zu-
amm na rbeit mit 

Ex-Hanna-Barb ra­
Zeichner David 
Kir chner entwik­
k lt und ba iert 
auf einer Zeich n­
trick erie. Mit drei 

/ 11 tlen USA 

boomt Scu.'1ice­

fldio11: "Die lliexl 

Generatio11 '' 

kommt 1995 zu 

Kbweln·e11 und 

e1j'ährl im 1V 

heftige Konkur­

renz. Wilüam 

S1Jatt11er s 'Tek­

War"-Bücber 

U'erden ebenso 

fü1·s FernselJe,1 

verfilmt wie di,e 

Erlebnisse der 

Bewohne,· von 

Raumstatio11 

''Babylon 5 '~ 

Nebenbei startet 

der "Star Trek"­

Ableger "Voya­

ger'' im 1V durch. 

/ 111 .Jfärz 

ist s endlich 

soweit: Das heiß 

erseb11te '~lJ.fega 

Turrican"fürs 

MegaDt·ive 

erscheint i11 den 

USA bei Data 

East. Ob die 

technisch 

herausragende 

Factm·-5-Produk­

tion auch bei u11s 

aiif den Markt 

kommt, wird 

11och verhandelt. 



Helden geht Ihr 
auf die Suche nach 13 gut 

versteckten Schätzen, die zu allem 
Überfluß von üblen Piraten bewacht 
werden. 

Sunsoft: Mit Bugs Bunny's "Rabbit Rampage" gehen 
die Looney Tunes in die nächste Runde. 

re1i bal 1ecmagik 

,lls Mt1ster-S.J•stem­

E11tU'ickle1· a11ge­

fa11ge11. Die ersten 

Titel ( "l'op11lous ". 

"New Zealaml 

Story '~ "Pt1c­

.Um ia ") zäbum 

beutl' z , de11 8 -Bit­

Klassikeni u11d 

u urde,z außerge-

wölmlich liebei·oll 

adaptiert. ~Uit dem 

Sprung auf J 6-Bit­

Plattform~11 l'erlor 

sieb der Glanz. /11 

de1t letzten zwan­

zig Monaten wur-

den wenige u11d 

realliv miese Spiele 

veröff e11tlicht. 

TflKflRfl 
Die Um etzung wut von Takara k nnt 
keine Grenzen: Zum Glück für fru trier­
te Mega-Drive-Fan machen sich die 
Japaner über Spie le he r. die man auf 
Segas 16-Bitter ermißte: "Joe & Mac" 
heißt die automatengetreue Um etzung 
der Abenteuer im eandertal. Wer auf 

eo-Geo-Prügelkost teht, kann ich auf 
"King of Monsters 2" freuen, bei der 
sich giganti ehe Mon ter ohne Rück i ht 
auf Verluste durch Groß tädte keilen. 

Außerdem treten die Bogard-ßrüder in 
"Fatal Fury 2" an. das mit dem riesigen 
24 MBit einen Platz am (Street-) Fighter­
Himmel anstrebt. 

TECMAGIK 
Höhepunkt am · - tand war 
die rasante "l.oone Tunes"-Jagd "Cagey 
Capers" mit Tweetie und ylve ter, die 
endlich fertig i t. In dem 16 MBit star­
ken Modul spielt Ihr Miezekatze ylve­
ster auf • ahrun s uche. Dabei kommen 
Euch Slap tickfaUen. Oma und Hofhund 
pike in die Quere. Grafi eh erreicht 

das p iel annähernd Trickfilmqualität, 
pielerisch ffenbarte "Cagey Capers" 

noch chwächen. Mit "Andre Agassi 
Tennis" teigt Tecmagik in den uper-
rE -Markt ein, augerdem war eine 

frühe Version vom Steven- egal-Spiel 
"The Final Option" zu sehen , da. als 
Kreuzung von "Final Fight" und "Morta l 
Kombat" daherkommt. Mit digitali ierten 
Kampftechniken prügelt Ihr Euch durch 
die Gegend und vermöbelt haufenwei e 
fie linge. Das Modul oll Mitte des Jah­
re für Mega Dri e und uper E, au -
geliefert werden. 

TENGEN 
Die Jega-Dri e- ariante de Cyber. pa­
ce-Films 11The Lawnmower Man" wird 
als er ·te Tengen- piel in Europa bei 
ale Curve entwickelt. Da piel ba i rt 

)E 
\. 
1 ~ Phantasy Star 4 • 
r._: Starwing 2 
1 - Ein gutes Jaguar­
t~ Spiel 
> 7= Sony PS-X • 
' ~ Streets of Rage 3 
1- lnnovltive 
1 ~ Spielkonzepte 
r llliii Super Street 
,!!m Fighter 2 
! :III Creatule Shock 
t~ Herausragende 3DO­
~ Software \.= Ein neues Konami­
~ Toons-Spiel 

li 
kaum auf der uper- E, -Ver ion ird 
komplett neu ge taltet bzw. verbe sert. 
Bi O tern oll die Mi ·chung au ra an­
ten 3-D- zenen und actiongeladenen 
Plarrformsequenzen auf dem .Markt ein. 
Ebenfalls in England ent teht "Pinkie''. 
Millenium päte ten eit '1ames Pond" 
auch den ~Iega-Drive-Fa n. bekannt, 
setzt die knuddelige Plattformhatz in 

zerre. Vor allem jüngere , pieler ollen 
von dem Außerirdi chen ange prochen 
werden. der durch die Galaxie rei t, um 
Dino, aurier vor dem Au rerben zu 

bewahren. Dazu sammelt er die Eier der 
Ech en, bevor di se on anderen Tieren 
er pei t werden. 

THO 
Gleich mit drei Labe l - THQ , Black 
P arl und Ma1ibu Game - creten die 
berüchtigten Kalifornier an, um piele 
für uper IE und 'Iega Drive zu lie­
fern. Außerdem hat THQ jnzwi chen 
Lizenzen für Mega-CD und 3DO erwor­
ben. In Deut chland er cheint im Früh­
jahr da 16-Mßit-Modul "All American 
Championship" mit den populären 

- portarten Football und Ba. eball. 
Mega-Drive- und Mega-CD- arianten 
de harten ction- utomate n "Total 
Carnage" ind bereits in Arbeit. Die 
Super- inlendo-Filmum etzung von 
"The Lawnmower Man" oll in 
Deut chland offizi II "D r Ra enmäh r­
Mann" heißen und kommt Mitte Febru­
ar. Im Kampf gegen Cyberjobe teuere 
Ihr Dr. Angelo durch Jump'n'Run-
equ nzen 3-D-Level im Inneren de 

Computer und tr tet zu Auto erfol­
gung. jagden an. Er tim Herb t tehen 
die uper-Lizenzen an: THQ wird 
uper- E '- piele um die teven- piel­

berg-Fem eh eri "Sea Quest" (läuft b i 
un in RTI) und den japani chen Kult­
Comic "Akira" auf den Markt bringen. 

MAN!AC märz 



VIACOM 
Der an einem Dutzend Kabelsendern 
(u.a. rickelodeon und MTV) beteiligte 
U -Medienrie e Viacom teigt in pie­
legeschäft ein. In den letzten Monaten 
wurde kräftig eingekauft und eine inter­
ne Abteilung für uper- ;ES- und Mega 
Drive-Produktionen etabliert. Erste Pro­
jekte sind Umsetzungen von bekannten 

ickelodeon-Comic- 'erien außerdem 
steht uns ein piel um die ITV-Prol 
"Beavis & Butthead" be or. "Huh. huh 
that's cool... 11 

- mit, prach ample au 
dem Trickfilm zündelt Ihr in der ach­
bar chaft und übt Euch im Fro eh-Ba e­
ball. Wird Euch der Level zu langweilig 
- kein Problem: Drückt auf den "Huh. 
huh, that sucks ... "-Knopf und ·pielt im 
nächsten Ab chnitt weiter. Ab Sommer 
'94 seid Ihr dabei. 

VIRGIN 

;l:l .;,. , I 
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Virgin: Diese drei Fotos gewähren Euch Einblicke in die Entwicklung der 
Kampfsportsimulation "Dragon" . Ob Virgin einen neuen Standard in Sachen 

Animation setzt, dürfte sich frühestens im Sommer zeigen. 

ten uper- intendo-Tüftelei "Lost 
Vikings" (Mega Drive) sowie (endlich) 
11Terminator" für Mega-CD geben. Die 
CD-Musik von Tommy Tallarico hat in 
den SA bere it zwei Preise einge­
heim t. Exklusiv für Mega-CD erwarten 
wir die Adaption der genialen PC-Golf-
imulation 11 Links11 

- , ollte irgin die 
Um etzung gelingen hat das 1ega-CD 
das definitiv b ste Videospiel-Golf zu 
bieten. icht zu verge en: "Out of this 
World 2: Heart of the Alien" für 
. 1ega-CD oll ebenfall im er ten Halb­
jahr auf den Markt kommen. 

Im Gegensatz zu vielen 
and ren piel -Produ­
zenten entwickelt irgin 
für beinahe jede verfüg­
bare Plattform. o wer­
d n die allerneue ten 
piele (u.a . "Creature 

Shock" und "Lion 
King") auch für 3DO 
und CD-I adaptiert. In 
den irgin-Gehei m-
Labor arbeitet man 

0.S. <iOLD 
Olympia weit und br it: ach über 
einer Million verkauften 11 0lympic 
Gold"-Modulen tehr bei U.S. Gold 
"Winter Olympics" im Vordergrund. 
Die Mega-Dri e-Adaption i t bereit 
erhältlich ( 1ega-CD folgt in Kürze), 
uper- E -Be itzer werden ihre Olym­

piade via 1inc~ cape genieß n. Ein Te t 
folgt ahr cheinlich in den näch ten 
Ausgabe. ebenbei hat ich U .. Gold 
bereit die Rechte an der kommenden 
ommerolyrnpiade in Atlanta ge i hert. 

Da Großereigni im Jahr 1996 soll aller­
ding nicht nur mit inem piel son­
dern mit iner ganzen Armada an Pro­
grammen ausgereizt 

erden. 
or 1996 hat U . . 

Gold allerding noch 
andere Titel in p tto. 

Virgin : Der Bruce-Lee-Film "Dragon" wird von Virg1n 
für alle 16-Bit-Formate umgesetzt. 

bereit auf ga aturn 
und Sony P ' -X - Judg-

o ent teht zur Zeit 
da offizielle piel 
zur Fußball-W 1 
("World Cup USA 
9411

). Die 

Zurückhaltung pur: ur wenige 1rgm­
Highlights des Jahre · 1994 wurden auf 
der CE prä entiert. eben er ten 
Demo von "Demolition Man" (Hard­
cor -Ba ller- ction) pielte man vor 
allem "Jungle Bookn für M ga Drive 
und uper 1 intendo. Anfänglich von 
11Aladdin"- chöpfe r David Perry insze­
nj rt hat nun in andere Programmier­
team die Arbeit aufg nommen. In un -
rem Imervie~ mit David Perr ab eire 
24 rfahrt Ihr u.a., wart.im er irgin mit­
t n in den "Jungle Book"-Entwicklung 
verlas en hat. 
In der irgin-Pipeline lauern außerdem 
da Ba ketball - pi I 11Jammit11 und di 
Film-Adaption 11Dragon 11 ein extrava­
gante. Prügel piel rund um Karate-Hero 
Bruce Lee. Während genannte Ti tel 
kon equ nt für M ga Driv und up r 

inrendo er cheinen wird '· im Früh­
jahr zud m die m etzung der exzellen-

MAN!AC märz 

ment Day i t 1995. 

WORKING DESIGNS 
"Von piel rn für pieler" laut t da 
Motto von Working De ign . Die klein 
Firma tzte ich geg n alJe Hinderni se 
durch und brachte mit 'Lunar - The Sil­
ver Star" da erfolgreich te Mega-CD-

piel au Japan in den U A heraus . Die 
erste uflage i t bereits au erkauft und 
das näch re Rollen piel für egas CD­
Kon ol teht in den tartlöchern. 11Vaj 11 

bedient ich der ogelper pektive und 
i t erheblich actionorientierter al 
"Lunar". "Phanta y tar"-Fan werden 
ich ofort infinden. Al näch re Pro-

jekt wart t 11Lunar 211 
- Working Desi-

gn arbeitet eng mit dem Her teller 
Game Arts zu ammen um die ngli ch-
prachige Ver ion bereit zwei Monate 

nach der Japa n- röffentlichung Ouli) 
auf den Markt zu bringen. 

owie e ine 
Batterie zum Z i eh n peichern bereit. 
Außerdem erwarten wir folg nd Modu­
le für Mega Dri e und up r ntendo: 
"lncredible Hulk" (Action piel zum 
larvel-Comic) und 11 Hurricans 11 

Qump' n' Run für ein bi z e i piel r 

Virgin: "Demolition Man" Stallone 
kennt keine Gande. Was sich bewegt, 

wird schlichtweg abgeknallt. 



1Voch bunter, 

noch schneller: mesmal 

schickt Konami Twinbee und 

Konsorten auf eine wilde 

Jump n Run-Reise. 

-
Twinbeewar 

inJapan ein 

erfolgreicher 

Automat, eine 

Super-Nintendo­

Variante er­

schien dort A11-

f ang 1993 und 

im September 

auch bei uns. 

''Pop 'n Twin 

Bee" ist ähnlich 

wie ''Parodius " 

eine Persiflage 

auf das Baller-

uper- 1intendo-Fan ken­
n n die itzig-bunte Balle­
rei "Twin Be II eit letztem 

omm r. Inzwi ·chen ha­
beiden Helden Twinbee und 

Gwinbee \ ' r tärkung für Ihr neueste 
uper- rintendo-Abent uer b kommen: 

Zu ammcn mit Winbee befr ien ie in 
den "Rainbow Bell Ad enrur " ein wei­
tere. Land von bö·anigen Knuddelmon­
stcrn und iganti chen Endgegnern. die 
auf ähnlich el ame amen "-'ie 1'B0 -
b " und "Byonbee" hören. 
In eitlich ·crollenden Jump'n'Run­
Ab chnitten ucht Ihr nach ver. tecklen 

u gängen, ab und an findet Ihr chlü -
1. die neue Türen öffnen. Daneben 

·ammelt Ihr Oei ig kleine eh llen, die 
Punkre bringen. \XI itere Zähler rhaltet 
Ihr. wenn Eure Figur einem Gegner auf 

Einfallsreiche Endgegner machen 
den beiden Twin Sees zu schaffen: 

Byonbee fährt die Stelzen aus. 

den Kopf hüpft oder ie mit einem 
mächtigen Fau t chlag in Land der 
Träume chickt. incl die Feinde erle­
digt la en ie ver ·chiedenfarbig 
Glocken zurück. die den drei 11 Bee 11 

wie im Balleroriginal zu Extrawaff n 
wie uperschuß, kleine atelliten oder 
chutz child verhelfen. Dan b n gibt' 

ein n brachial n Hammer, eine Peit ehe 
und rät elhafte Gegen tänd für Twin­
bee und ·eine Freunde. Jeder der drei 
H Iden i t mit inem Rak tenruck ack 

freien Entdeckung spielraum, denn die 
Level · ind nicht linear aufgebaut: Die 
ge amte Welt seht 1hr auf iner „ ber­
·icht karte. wobei einige b ·chnitte 
mehrere u. oänge in ,. r chiedene 
Richtungen haben. 
De halb müßt Ihr 
einig Level mehr­
mal durchfor t n, 

genre. Das ver­

tikal scrolle11de 

''Pop n Twin 

Bee "gefällt 

ebenfalls mit 

niedlichen 

Ktiuddel- Fein­

den und 

kitschig-schrä­

ger Musik. Delnbee mach Euch schwer zu schaffen: Allein habt Ihr 
kaum eine Chance gegen den aufdringlichen Skifahrer. ------- ____ __. 

um an v r reckte Türen heranzukom­
men. Twinbec \Yird in eine Ei land­

haft amt kifahrenden Endgegner 
\'er Thlagcn, kämpft ich durch Gra -

·e lten und irrt, von einem pot 
beleuchtet, durch Höhlen y teme - die 
Konami-Programmierer er ·chufen lrnnter­
bunte Welten, in den n Ihr rennt, flieot 
oder taucht. Damit ihr ni ht mehrere 
Dutzend Level am ti.ick pielen müßt. 
peichert eine Batterie Eure Fort hriue. 

\'\'er einen Kumpel zur erfügung hat, 
kann in d r Team- ariant auch zu 
zweit auf Erkundung rei e gehen. 

ußerdem gibt e · einen Battl -Ylodu : 
.\lit horizontal geteiltem Bild ·chirm g ht 
Ihr auf Extrajagd, um den G gner o 
chnell "-'i möglich · iner Energie­

herzen zu berauben. 
'
1Twin Be -Rainbo\\' Bell 

kannten Konami­
til ver prechen 
paß, der muntere 

Battle- lodu für 
Z"·ei appeli rt an 
Eure nieder ten In­
stinkte. In Japan i t 
da Modul bereit -

rhältlich D ut eh­
land i r frühe. tens 
im pril an d 
Reil1e. 

ußer den 11 Rainbo Bell dventur 11 

zeigte Konami fa r nur ltbekan nte.: 
Zwischen 11 Letha l Enforcer °, 11 Ca tle­
\'ania: r ew Generation" (M •ga Drive, 
Test in der näch t n 1A ! C) und den 
11 Tournament Fighter." waren weder 
neue Toon -, noch \,·ei tere Rocket 
Knighr-Abenteuer au. zumach n. Der 
einzig unbekannte Titel - ein obskures 
Ba:eballmodul für das uper intendo. 
bei d nen ovale Eimännchen den Bat 
schwingen - wird nicht in Europa 
er. chein n. 

MAN!AC märz 



Drogons Revenge demnä. erhältlich 
Landstalker dt demnä. erhältlich 
Aero the Acrobat us 99.· 
Aladdin dt/us 109.-/99.· 
Battletoads us 79.-
Battletoods vs. Double Drogon us 109.· 
BOB dt/us 99.-/89.· 
Bubsy dt 99.-
CD Atterburner 3 dt/us 89.-/79.· 
CD Batman Returns dt 99.· 
CD Dracula us 109.· 
CD Ecco the Dolphin dt/us 89.· 
CD Final Fight dt/us 89.-
CD Ground Zero Texas us 129.· 
CD INXS Make my Video dt 89.· 
CD Jaguar XJ-220 dt 89.· 
CO Jurassic Park us 109.· 
CD Lethal Enforcement us 129.-
CD Lunar the Silverstar us 99.· 
CD Mankey Island us 99.-
CD Ni9httrap US 109.· 
CD Pnnce of Persia dt/us 89.-/79.· 
CD Roba Aleste dt/us 99.-/89.· 
CD Sherlock Holmes 1 dt 109.· 
CD Silpheed dt/us 89.-/99.· 
CD Son of Chuck Rock II us 99.· 
CD Sonic dt 89.· 
CD Spiderman vs Kingpin us 109.· 
CD Thunderhawk dt 99.· 
CD Thunderstrike us 99.· 
CD Time Gai us/dt 89.-
CD WWF Steel Cage us 99.· 
Carmen San Diego us 49.· 
Chuck Rock dt 99.-
Chuck Rock II Son of Chuck dt 99.-
Cool Sf>C?t dt 99.· 
Cosmic Spacehead us 99.· 

Young Merlin demnä. erhältlich 
Me~a Man X us demnä. erhältlich 
Equmox demnä. erhältlich 
Pole Position demnä. erhältlich 
Jungle Strike demnä. erhältlich 
7th Saga US 129.· 
Actraiser II us 119.· 
Addams Family II us 59.· 
Aladdin dt/us 119.-/129.· 
Aquatic Games us 89.-
Art of Fighting US 139.-
Asterix dt 109.· 
BOB dt/us 109.· 
Back to the Future jp 59.· 
Barbie US 119.• 
Batman us/jp 59.-/49.-
Battleship us 119.· 
Battletoads vs. Double Dragon us 129. • 
Beethoven us 119.· 
Bio Metel jp 99.· 
Blues Brothers us/jp 79.·/59.· 
Baxing Legends us 119.· 
Bubsy dt/us 109.·/89.· 
Caesars Palace us 109.· 
Clay Fighter us 129.· 
Cliffhanger dt 109.· 
Combattribes jp 49.-
Cool Spot us 119.· 
Cool World 59.· 
Crash Dummies us 119.· 
Cybemator dt 119.· 
Darius Force jp 129.· 
Dennis us 99.· 
Doomsday Wanior us 49.· 
Dracula cJt/us 119.· 
E.V.O. Evolution us 109.· 

Oashin' Desperados us 99.· 
Dinosaurs for Hire us 89.· 
Dracula us 109.· 
Ecco the Dolphin dt 99.· 
f-15 Strike E~le II MD us 109.· 
F-117 Night Storm us/dt 109.-/119.­
FIFA International Soccer dt 99.· 
Fatal Fury dt/jp 109.·/59.· 
Firemustang jp 49.· 
Flashback dt 109.· 
Flintstones dt 99.· 
Formula One dt/us 119.-/109.· 
Gaiares us 39.· 
Gain Ground dt 49.· 
Gauntlet 4 us 99.· 
General Chaos dt 109.· 
George F. KO Boxing us 49.· 
Global Gladiators elf 99.· 
G·Loc jp 49.· 
Golden Axe III iP. 89.· 
Grandslam Tennis dt 89.· 
Gunstar Heroes dt/jp 99.-/79.· 
Hardball 3 US 99.· 
Haunting dt/us 119.-/99.· 
Horne Alone dt 49.· 
Hook us 99.· 
lmmortal dt 49.-
Jewel Master us 39.· 
John Madden 93 us 89.· 
John Madden 94 dt/us 119.-/109.· 
Jordan vs Bird us 39.· 
Jungle Strike dt/us 109.-/99.· 
Jurossic Park us 109.· 
King_ af Monsters dt 59.· 
Lanastalker us 109.-
Leaderboard Golf dt 69.· 
Lemmings dt 99.· 
Lethal Enforcers Modul us 149.· 
M~a lo Mania dt 99.-
Micro Machines dt 89.· 
Mig-29 dt 99.· 
Mortal Kombat dt/us 109.-/99.-
Mutant League Football us 89.· 

Edono Kiba jp 39.· 
Empire Strikes Back us/dt 139.·/119.· 
F-1 Hero jp 39.· 
F-15 Strilce Eagle US 119.· 
F·Zero dt/us 59.·/69.-
Fatal Fury us 99.-
Fatal Fury II jp 169.· 
Final Fantasy II us 129.· 
Final Fight us 69.· 
Final Fight II US 119.· 
Final Stretch jp 159.· 
First Samurai us 99.· 
Flashback dt 119.· 
GP·l Motorcycle 129.· 
Goof Troop US 99.· 
Harley Humon9ous us 89.· 
lkari Warriors IP 59.· 
lnindo us 99.· 
James Band jr. us 59.· 
John Madden 94 SNES us 119.· 
Jurassic Park dt/eng 129.-/119.· 
King Arthurs World dt 109.· 
Lambor9hini us 109.· 
Last Action Hero dt 109.· 
Lock On us 99.-
Lost Vikings us 109.· 
Magie Johnsons Siam Dunk jp 69.· 
Ma~ical Quest us 59.· 
Mono Allstars dt/jp 9S.·/79.· 
Mario's Time Machme us 119.· 
Mechwanior dt 129.· 
Mortal Kombat dt/us 119.-/109.· 
NBA Showdown us 129.· 
NHLPA 93 us 79.· 
NHLPA 94 Hockey SNES us 119.· 
Nigel Monsell us 119.· 
Pac Attack us 99.· 
Paladins Quest us 119.· 
Parodius dt 99.· 
Pink Panther us 109.· 
Player Manaer 89.· 
Pocky & Rocky dt/us 129.-/109.· 

Pira 
Pow 
Ram US 59:. 
Range 89.· 
Road Ras dt/us 99.-/89.· 
Robocop dt 99.-
Robocop vs Terminator us 109.· 
Rocket Knight Adv. dt 99.· 
Rolling Thunder III us 99.· 
Rolo to the Rescue dt 99.· 
Royale Rumble dt/us 109.· 
Sh,ning Force dt/us 119,-/109.-
Shinoli, 3 us/jp 99.-/79.-
Side Pocket iP. 79.· 
Snake Rattle & Roll dt 99.-
Sonic II dt 89.-
Sonic Spinball dt 99.-
Spiderman X-Man us 89.· 
Splatterhouse 3 us 119.-
Streetfighter II Turbo 
dt/jp/us 129.·/119.-/109.· 
Streets of Rage II dt 89.· 
Strider II dt 59.· 
Summer Challenge dt 99.· 
Sunset Riders dt 89.-
Su~rman dt 59,· 
T2 The Arcade us 79.· 
TMNT Teen~ M. Turtles dt 99.· 
Technoclash clt/us 99.-/79.· 
Tecmo Bowl us 119.· 
Thunderfox us 39.· 
Tiny Toons dt 89.-
Toe Jam & Earl 2 us 99.· 
Treasure Island (McDonalds) jp 99.· 
Turtles Tournament Fighters dt 119.· 
Two Tribes Populous n dt 99.-
Ultimate Quix US 39.· 
Ultimate Soccer dt 99.· 

Pop'n Twinbee jp 89.-
Pnme Gool jp 129.· 
Push Over us 79.· 
Redline Racer us 119.· 
Ren & Stimpy Show us 119.· 
Riddick Bowe Boxing us 119.· 
RoboCop vs. Terminator us 119.· 
Rock'n Roll Racing us 109.· 
Rocky Rodent us 109.· 
Royal Rumble us 129.· 
Run Saber us 119.· 
Rushing Beat 1 jp 59,· 
Secret of Mono us 129.· 
Sengoku jp 129.· 
Shadow Run us/dt 119.· 
Side Pocket us 109.· 
Sonic Wings jp 129,· 
Star Fox us 99.-
Star Win.9 dt 109.· 
Streetfighter dt 129,· 
Streetfighter Turbo SNES us 139.· 
Striker us/jp/dt 99.-/89.-/119.· 
Sunset Riders us/dt 109.-/129.· 
Super Air Diver dt/jp 129.-/99.· 
Suber Back to the Future jp 39.· 
Super Battletoads us 89.· 
Super Bomberman dt/jp 99.-/79.· 
Super Bomberman us/4 ~er Ad. 139.· 
Super Formation Soccer jp 109.· 
Super Nova us 109.· 
Super Offrood the Baja us 89.· 
Super R·TYJ>e III jp 169.· 
Super Turncan dt 119.· 
Super Slapshot us 79.· 
Tazmania us 79,· 
Tecmo Bawl us 109.· 
Tecmo NBA Basketball us 119.· 
Terminator us 59.· 
Terminator 2 dt/us 129.·/99.· 
Tetris II/ III jp 139.· 
Tom & Jef!Y dt/us 79.-/59.· 
Tony Meolas Soccer us 119.· 

99:: 
99.· 
89.· 

99.-/89.· 
Xenon 2 dt 39.· 
Zombies A. m. Neigh. us 99,· 
4·Spieler Adapter SEGA 49.· 
6-Button Pad Dauerfeuer MD us 39.· 
6·Button Pad MD dt 39.· 
Action Replay Pro MD dt 89.· 
CD-Rom II inkl. Road Aveng_er dt 569.· 
CD-Rom ohne S~ Megadnve dt 499.· 
CDX Converter dt 99.· 
Capcom Powerstick MD us 169.· 
Hyperbeam Pads Infrarot jp 89.· 
Japan Converter jp 19.· 
Megadrive U Alaadin Set dt 29S.· 
Megodrive II Grundgerät dt 199.· 
Manacer inkl. 6 Spiele us 119.· 
NTSC Converter 60Hz us SEGA 39.· 
RGB Kabel MD 1 und 2 29.· 

--a~ .. ,..J~-#-,, 

3DO 
300 us/2 CD/220V 
Umbau RGB/220V taugl. 
Umbau 220V 
Animals 
Battlechess 
Dragons Lair 
Monster Manor 
Lemmings 
Mad~McGree 
Night Trap 
Stellar 7 
Total Eclypse 

14S9.· 
169.· 
79.· 

109.· 
119.· 
119.· 
129.· 
119.-
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 

Top Gear us/dt 109.-/129.· 
Total Camage us/dt 119.-/129,· 

~~"i!rs us ;;:: 
Tuff E Nuff us 99.· 
Turtles Toumament Fighters dt 139.· 
Utopia US 109.· 
Vegas Stakes us 99.· 
Wani Wani Wortd 2 jp 29,· 
Waynes World us 69.· 
Wo are Back us 119.· 
Wizards of 0z us 119.· 
Wordtris us 49.· 
World Heroes us 129.· 
Wrestlemania jp 39.· 
Zombies Ate My Neiabours dt/usl 19.-/99,· 
4-Spieler Adapter "$NES 59.· 
60Hz Adapter NTSC SNES dt 39.· 
ASCII Pad us 49.-
Action Replay 1150/60 Hz 109,· 
Action Replay PRO Starfox taugl. 99,· 
Dual Remate Pod us 109.· 
GameMage S0/60Hz 99.· 
PAL Booster jp 59.· 
RGB Kabel dt/us 39.·/29.· 
SNES US 1Pad/220V/RGB·K./us 249.· 
Super 4 Joypad SNES dt/us 29.· 
Super Scope us 109.· 
Unrversal Ada~r Starfox taugl. us 29.· 
Verlängerungskabel jp 19.· 
Umbau: SNES 50/60 Hz 89,· 

........ ~ "' ~ - - .. ,._ l-. 

JAGUAR 
Jaguar us/RGB·Kabel/Spiel 
Galaxy 
Raiden 
Dino Dudes 

599.-
119.· 
119,· 
119.· 

Tel. 089 / 54 38 088 
.. GAME EXPRESS, Häberlstr. 26, 80337 München 
Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr• FAX 089/53 42 54 

Wir verkaufen auch Spiele für Amiga, PC, NE0-GEO (VaewPoint 499.·) und CD·ROMI Solange der VOITClt reicht! 
Versandkosten DM 8.· zzgl. Nachnahme, ab DM 250.· frei, Ueferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. 

Auskunft Gber Neuheiten und weitere Angebote telefonisch • Auch Laclenverkaufl • 
Hinclleranfr..-n erwünscht • Druckfehl• und Preisinclerungen WM'behaller„ 



1994 wirds 

ernst: me Karenzzeit 

für 3DO-Software ist vorbei, 

jetzt zählen nur noch Fakten 

und keine Versprechungen. 

Hat das 3DO mehr zu bieten, 

als "Crash n Burn" und 

"Total Eclipse"? 

och kostet die CD-Konsole 
knapp 00 Dollar (zirka 
1300 Mark), noch hat kein 
Her teller außer Pana onic 
3DO-Hard are ausgelie­

fert , noch stehe kein definitives Datum 
für den Europa- tart fe t. Klingt nach 
Problemen . Ganz optimal ist trotz 
gegenteiliger Au sagen der 3DO-Com­
pa ny die -Markteinführung der 32-
Bit-Konsole nicht verlaufen. Bis Weih­
nachten waren 15 oftware-Titel im 
Handel erhältlich, davon nur gut eine 
Hand oll piele. Auf der Haben eite 

t ehe n 
Ankündi-

gungen daß 1994 weit über 100 Pro­
gramme erscheinen und gut 200 Titel in 
der Entwicklung ind ... 
Auf der CES war der 3DO-Stand jeden­
fall dicht umlagert. An gut fünfzig 
3DO- ystemen durften Firmen aus aller 
Welt ihre euheiten präsentieren. Den 
größten Zulauf hatte erwartungsgemäß 
Cry tal Dynamics , die chöpfer von 
"Cra h ' n'Burn" und "Total Eclipse" 
(siehe Test in un erer Import-Rubrik auf 
eite 32). Drei neue Titel wurden von 

den Kaliforniern gezeigt die einige 
piele auch für PCs umsetzen wollen. 

Kurz vor der Fertig tellung teht "The 
Horde", eine Variante de "Herrscher 
über eine Welt"-Konzepts. Erinnerungen 
an "Populou " werden wach, enn wir 
un er olk entwickeln, Bäume pflan­
zen Hütten bauen und Kühe hervor­
zaubern. ach der ' Aufbau -Phase 
kommt das erteidigung -Intermezzo. 
Eine Horde Mon ter greift Eure iedlung 
an und muß mit takti chen und 
actionhaltigen pielzügen vertrieben 
werden. Um dem peichermedium CD 
gerecht zu werden bietet The Horde" 
jede Menge Full-Motion- ideo- equen­
zen mit bekannten - chau pielern, 
die opti eh außergewöhnlich gut rüber­

kommen . pieleri eh haben 
die "Kuck ' mal er da 

pricht '-Szenen wenig Tiefgang. 
Ebenfall im trategie-Ambiente ange­
iedelt ist die 3DO-Um etzung des PC­
piel "Star Control 2". Der pieler 

erkundet ein niversum voller Gefah­
ren , Überraschungen und rund 3000 
Planeten. Aus der frühen ersion war 
noch nicht er ·ichtlich wo genau die 

erbesserungen gegenüber dem gut 
zwei Jahre alten Computer piel liegen. 
Einen Tick spektakulärer präsentierte 
ich da chon "Orion Off-Road", ein 

Buggy-Autorennen auf fernen Planeten. 
Die ra ante 3-D-Grafik im "Total Eclip­
se" -Outfit gefiel, der imultan-Zwei-

pieler-Modu überra cht mit vertikal 
gesplittetem Bild chirm. Leider tehen 
die Motoren noch bi ommer 94 till. 
Bereit im März erscheint der zweite 
3DO- treich von Digital Picture . ach 
" ight Trap" erwarten wir die Mega-CD­
Adaption von "Sewer Shark". piele­
ri eh ent pricht die 3DO- ariante dem 
Original lediglich die FM -Optiken 
ehen ent prech nd be er aus. In den 

A werden die Digital-Picture - piele 
für 300 von irgin vertrieben, die mit 
'·Oemolition Man" demnäch t Ihre 
er te eingene 3DO-CD ausliefern. frühe 
Demo la en auf ein actiongeladenes 

cience-fiction- pektakel chließen. 
Außerdem hat Virgin 300-Adaptionen 
aller zuküntiger High-End-Entwicklun­
gen wie zum Beispiel "Creature 

John Maddens· Premiere auf dem 
300 steht jede Minute an: Es 1st der 

erste 32-Bit-EA-Sports-Titel. 
Crystal Dynamics macht mobil: In dem 
Action/Strategie-Mix "The Horde" ste­
hen traditionelle Computeroptiken ... 

.. . herausragenden Full-Motion-Video­
Szenen gegenüber. Bekannte US-TV­

Stars wurden dafür engagiert. 
Zur Abwechslung Multimedia: Das 

abgedrehte "Rock, Rap'n'Roll" könnte 
nicht nur Musik-Freaks gefallen. MAN!AC märz 



Leider immer noch im "Kommt dem­
näch t'"-Stadium dämmert ' pectrum 
Holobytc ' ··star Trek"'-Epos. "A World 
for all Seasons" wird al trategiespiel 
angekündigt, das \Yie eine TV-Ep iode 
in Szene ge etzt ist. Ein entsprechendes 
Demo konnte die Mystik dieser Au -
führungen leider nicht ganz entschlüs­
seln. Kaum verwertbares Material hielt 
auch , oftware Toolworks zu ihren bei­
den 3DO-Titeln parat: ·'Megarace" 
( vom französischen Programmierteam 
Cryo inszeniert) und "Dragon Tales ·· 
sind für Sommer angekündigt. Während 
Euch " legarace·· auf eine virtuelle 
Rennstrecke des nächsten Jahrtau end 
führt, setzt "Dragon Tales·· auf romanti­
sche Abenteuer- agen. Zu einer Zeit, als 
Drachen und Ritter das Ge chehen 
beherr chten, ef\vartet Euch ein Grafik­
Ad,·enture im 3-0-Look. 
Für die US-Company aughty Dog Soft­
ware bedeutet "Way of the Warrior·· 
den Einstieg in · Spiele-Busine . Da · 
Prügel pektakel erinnert dank zoomen­
der Spielfiguren an "Art of Fighting'' auf 
dem , ·eo Geo und oll im Frühjahr fer­
tig sein. 1111 si h von 08/ 15-16-Bit-Figh­
ter-Modulen abzuheben mü . . en die 
Jungs allerding ihren Grafiker in 

Die Filmadaption 'Demolition Man' wird 
der Vorlage gerecht: Stallone ballert 

sich eisenhart durch die Zukunft. 

Gebet nehmen: och vermitteln die 
Kämpfer kein 32-Bit-High-End-Feeling. 

1eben "Bub y"-Erfinder Accolade hat 
·ich Gametek dem 3DO ver chrieben . 
"The Hwnans" (Tüftelei), "Air Warrior' 
(Action-Fliegerei) und "Family Feud" 
(Ge ell chafts. piel) 'tehen auf der eröf­
fentlichu ng. liste . Auch imulation -
Experte Micropro e ·teu rt einen Titel 
bei: ··c.P.U. Bach" on Kult-Program­
mierer Sid Meier tzt auf Kla ik, pielt 
Mei terwerke ge chätzter Komponi ten 
und verleitet zu igenen oten erken. 
FI ißig aber mit heftiger Ver pätung 
arbeitet Electronic Art an ihrem 3DO­
Programm. Football-Fans warten ebenso 
ehn üchtig auf ihr 'John Maddan" wie 

Weltall-Rabauken "Wing Commander" 
herbei ehnen. Die futuri-
ti ehe Game- how 

"Twisted'' hat zwar Fort­
·chritte g macht i t aber 
noch ein paar Ei nschalt­
quot n-Rekorde om 
CD-Preßwerk entfernt. 
Ziemlich cool ieht mitt­
lerweile "Road Rash" auf 
300 au : Die 3-D-Grafik 
ist uper flü ig und en­
sationell detailliert. Wir 

Das erste Prügelspiel fürs 300: "Way 
of the Warrior' vom Newcomer 

Naughty Dog Software. 
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Die Brücke auf Raumschiff Enterprise sah nie schöner 
aus als 1n Spectrum Holobytes 300-Star-Trek. 

können kaum ab arten. un ere Harley 
durch die traßen von San Franci co 
(oder wo auch immer) zu lenken. 

tlARDWARE·HITS 
Leider wird die bereit or einem hal-

n Jahr orge teilte anyo-3DO-Kon o­
le die rund 100 Dollar weniger al da 
Pana onic- y tem ko ten ·ollte nicht 
vor Mi tte 94 auf de n larkt kommen. 
Gerüchtewei e debütiert di Kon ole in 
Japan - parallel zur Markteinführung 
der 3DO-Technologie im fernen O ten. 
Für Mitte de Jahre i t auch der Euro­
pa- tart vorge ehen . päte ten dann 
glänzen Peripherie- nbieter mit erster 
Zusatz-Hardware. o haben u.a. Alp , 
CH-Products und Logitech (allesamt 
renommierte Anbieter on PC-Acid-On ) 
Joystick , Joypad und Computer-Mäu e 
angekündigt. Auch T&T, die sich auch 
bei ega mit "Edge 16" engagieren, wol­
len im Herb t in 3DO­
Ge chäft einsteigen. 

J n Computerspiel­

kreisen genießt 

Microprose-Vete­

ran Sid Meier Welt­

ruhm: Aus sei.ner 

Feder stammen die 

besten Strateg-ie­

spiele weit und 

breil:: "Railroad 

Tycoon ~ "Pirates" 

und "Civützation ~ 

Zuvor enJwickelte 

er Flugsinrula­

tionen, die teils 

auch für Video­

spiele adaptiert 

wurden ( "F 15~ 

''Sol.ojli.gbt "). 

Die Zukunft der Game-Shows simu­
liert "Twisted' von EA: Hoffentlich 
ohne holländischen Moderator. 

Konkurrenz für ' PGA Tour Golf": T&E­
Soft läßt 'Peeble Beach Golf Links" 

an den 300-Abschlag . 

Bis die grauen Zellen dampfen: 'The 
incredible Machine' lockt mit über 

hundert Tüttel-Szenarien. 



Ü rigi11 ist 

im texanischen 

Austin statio­

niert und ein 

führender 

Hersteller vou 

PC-Spkle11. 1983 

gegrümlet, 

basiert de1· Welt-

1-uf vo11 Origin 

auf der lege11-

däre,1 "Ulli,na "­

Rollenserie ro11 

Richard 

Gan"iot,, den 

rei·o lutionären 

"Wi,ig Comman­

der" -Titel11 und 

Nachfolger11 

a la ''Strike 

Comma11der '~ 

Jede Menge 

Spiele: EA Sports, 

„Wing Commander 2" mit 

Spezial-Chip und ein neuesJoystick­

Konzept versprechen maximalen Spielspaß 

- EA bleibt weiter offensiv und ruht sich 

nicht auf alten Lorbeeren aus. 

VIVA FIFA 
u per- IE -Be itzer 

brauchen nicht mehr 
neidi eh auf da Mega 
Drive zu chielen: 
Electronic Art hat ein 

Einsehen und veröffentlicht rechtzeitig 
zur WM den Superhit 11FIFA occ r" fürs 
, upcr intendo. Grafi eh und ·piele­
ri eh i t da Modul identi ·eh zum ega­
Kollegen, 16 MBit und eine donn rode 
oundkuli e ind fa t chon elb tver­

ständlich. Die Farben leuchten atter, 
Euch teht in zu ätzlicher Knopf zur 

teuerung zur erfügöng und mit dem 
ent prechend n dapter können bi zu 
fünf Bild chirmkicker in ktion treten. 
Die Programmierer cheinen die techni-
chen Probleme auf dem uper inten­

do endlich in den Griff bekommen zu 
haben - Flackern oder Ruckeln war 

Die Umsetzung von "FIFA Soccer· auf 
das Super NES ist Electronic Arts 

hervorragend gelungen. 

beim Probe piel nicht au zumach n. 
ach wie vor kickt Ihr mit ierzig atio­

nalmann chaften um Turnier-, Liga- und 
WM-Ehr n. nzählige Optionen können 
einge teilt oder übergangen werden die 
isometri ehe Per pektive und die per­
fekten Animationen erschaffen d m 
Modul eine eindruck volle Optik. Al 
Er cheinung ·datum i t Ostern angepeilt. 

lr's IN THE GAME 
Einer der erbe prüch der E ports-
erie wird die mal ganz wörtlich 

genommen: Für die Mega-Dri e-Version 
von "Wing Commander 211 entwickelte 
Origin einen peziellen A IC-Chip der 
vom Modul au zu ätzliche Aufgaben 
für die Berechnung von 3-D-Grafik 
übernimmt und ie in D P-Chip arbei­
tet. Wie in der berühmten Computer­
Vorlage teuert Ihr Euer chwerbe aff­
nece Jagdraum chiff durch da Weltall 
und kämpft gegen die Katzenra e der 

Während des "FIFA Soccer"-Spiels 
könnt Ihr verschiedene 
Spieltaktiken einsetzen. 

/Kilrathi. Eine packende 
Hintergrund, tory mit animierten 

Zwi chen equenzen orgt dafür, daß 
die 3-D-Ballerei 11

~· ing Commander 211 

nicht zu eintönig wird. 

Efi SPORTS 
Die beliebte PGA- erie wird mit einer 
europäi eben ariante fortge erzt. In 
"PGA European Tour11 dürft Ihr endlich 
gegen e e ßallestero Bernhard Langer 
oder Jan ~ oo nam antrec n. Grafi eh 
wurde da piel ebenfalls überarbeitet, 
außerdem pielt 1hr auf den berühmte-
ren Plätzen d alten Kontinent! . 

1 ach d m eh achen 11Tony La Ru sa" 
er ucht EA mit "MLBP II auch b i den 

Ba eball imulationen Terrain zu gewin­
nen und die Qualitäten eine Madden­
Foorball oder HL-Hocke zu errei­
chen. 1 eue Grafik Batterie und verbe -
erte pielbarkeit ollen uper- intendo­

uncl Mega-Dri e-Fans von der beliebte-
ren - portart überzeugen. Die Lizenz 

der pielerg werk chaft der Major Lea­
gue bürgt für authenti ehe ramen und 
Team tati tiken. Im Gegen atz zum or­
gäng r werden die Ba eball- Iodule 
auch in Europa erhältlich sein. 
"Bill ~ al h College Football" war in den 
taaten ehr erfolgreich und ird nun 

auch auf da uper intendo umgesetzt. 
Bi zu fünf pieler teuern 48 der 
be ten niver ität mann chaften aller 
Zeiten und ählen au pielzügen, die 
ich erheblich von d nen d r Profi 

unter cheiden. Mit typi eh n Marching 
Band und fanati chen Anhäng rn fängt 
das 8 MBit-Modul die originale College-

tmo phäre ein. Die - eröffentli-
chung ist für März geplant. 

Das Triax-Joypad existiert im 
Moment nur als Prototyp, soll 
aber im Herbst erhältlich sein. 

MAN!AC märz 
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Das EA-Highlight: Die Super-Nintendo-Version von 
"FIFA International Soccer·. 

MfiRIO ANDRETTI 
RffCING 

Au nahmsweise keine Fort etzung i t -

"Mario Andretti Racing" für das Mega 
Drive. Der berühmte Formel-1- und 
Tndycar-Pilot wurde in die pielentwick­
lung einbezogen während der Rennen 
hört Ihr zudem die timme de Altm i-
ter . Ihr könnt mit print-, tock- oder 

Indycars auf fünfzehn Strecken um die 
Wette ra en. Wer will wechselt on der 
Cockpitsicht zur Per pekti e hinter dem 
Boliden. Ambitionierte pieler ba teln 
an nach Laune anCha i Motor oder 
Reifen herum. pielt Ihr zu zweit wird 
der Bild chirm horizontal geteilt. Klare 
Sache, daß di Grafik als Polygon-Optik 
prä entiert wird. 
11 Mario Andretti Racing" i ·t außerdem 
da er te Spiel, da mit dem neuartigen 
Triax-Joy tick kompatibel ist. Der 11 1ulti 
Function Controller" i t e in program­
mierbares Board mit anlogem Joystick 
und arbeit t mit Mega Drive und uper 

E . tatt den acht teue rrichtungen 
eines herkömmlichen Joypads i t ein 
freies 360-Grad-Bewegung ~ ld möglich. 
Innovativ te Feature i t die 1öglich­
keit in sp ziell kodierten pielen e ine 
3-D-Bewegung zu teuern: Ihr könne 
beispiels e ise das Rennauto in den 
Bild chirm "hinein" und wieder zurück 
steuern. ämtliche E - piele werden ab 
Herb t mit dem Triax- tick arbeiten , 
außerdem ind u.a. bereits Verträg mit 
Sega, irgin Interplay, Sunsoft und eini­
gen abge chlos e n. Der "Multi Function 
Controller" könnte e ine Revolution im 
Video piel- farkt sein - wenn sich da 
gute Konzept durch erzt. Mit dem an i-
ierten Prei von 120 Mark i t da Jo -

board nicht zu teuer außerdem funktio­
niert e auch mit nicht kodierten pie­
len. Triax p lant den Verkauf start im 
Herbst bei Erfolgen in den A dürfte 
da Sy tem auch in Deut chland noch 
in diesem Jahr zu haben ein . 
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E in A11alog-Stick 

kam, nicht nur 

die Richtung, sondern 

auch die Geschwindig­

keit der Bewegung 

manipulieren. 

Je weüer man den Joy­

stick in die ent­

sprechende Richtung 

drückt, desto mehr 

Power wird dem Bild­

schirm-Alter-Ego 

eingeflößt -vorausge­

setzt, das Spiel 

unterstützt den ent­

sprechende11 Joystick .. 

Erste Konsole mit 

analoger Steuerung 

war Anfang der 80er 

Jaht·e das deutsche 

Intertmi-System. 

super nlntendo ver dm 
actraiser II US 135,-
batman returns JP 70,-
biometal JP 79,-
choplifter III US 135,-
clayfighter / claymates US 145,-
equinox US 145,-
final Fight I oder 2 JP 60,-
king of the monsters II JP 155, -
mechwarrior DT 149,-
mega manx US 119,-
mortal kombat JP 149,-
mr. nutz DT 119,-
nigel mansell's wer DT 134, -
r-type III JP 159,-
ranma 112 II JP 149, -
super pinball II JP 159,-
turrican DT l 19,-
virtual soccer DT call 
world heroes DT 155,-
young merlin US 149, -
div. ältere Spiele DT ab 50,-
50/60 hz umbau 99,-

sega mega drive ver dm 
eternal champions DT 145,-
nbajam US 127,-
nigel mansell's wer US J 19,-
time killers US 125,-
pirates! gold DT 129,-
50/60 hz umbau 39, -

sega mega cd ver dm 
· dune US 119,-

rebel assault US 145, -
microcosm US 135,-
ground zero texas US 139,-

atari jaguar ver dm 
checkered flag US 149,-
evolution dino dudes US 135,-
raiden trad US 135,-
trevor mc fur US 135,-
club drive US 135,-
alien vs. predator US märz 
tiny toon adventures US märz 

3do 
out of this world US 144,-
total ecl1pse US 145,-
lemmings US 126,-
john madden footba/1 US 146,-
microcosm US 146,-
who shot johnny rock? US 125,-

amiga cd32 
konsole mit 102 spielen 690,-
nigel mansell's wer 75,-
microcosm 95,-

manga videos 
wicked city 49,-
heroic legend of arislan II 39,-
crying freeman III 39,-
doomed megalopolis 39, -
animated startrek HIV, je 49,-

t,itnp ~ 
TOYS 'N' GAMES 
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händleranfragen erwünscht! 



Wenige Programmierer schaffen 
den Sprung ins Rampenlicht, 

''Aladdin ''-Schöpf er David Perry 
kennt jeder Sega-Fan. Der Mega­

Mann nimmt zum plötzlichen 
Game Over während der 'J"ungle 

Book "-Entwicklung Stellung. 

Xeulbzge gehören 

zu den Giganten im 

amerika,iische11 

Toy-Busi11ess. Sie 

haben u.a. die 

Lize11zell für 'Tee-

11age Turtles "- un,l 

"Star Trek "-Spiel­

zeug und starte11 

.Hitle '94 ihre 

.Jfodul-Offe11sii•e. 

Zunäcbst 1•eröf­

fe11tlicben sie ''Star 

Trek: Deep Space 

"Exo-squa,l" 

(CS-Cartoo11-1V­

Serie) für 

Mega Drive u11d 

Super . "i11te11do. 

Beide Titel werden 

vo11 de11 ''Ecco "­

Macbenz i ·oi·o ­

trade (CJ11gar11) 

entwickelt. 

nläßlich der CE trafen ir 
Kulc-Programmi rer David 
P rry den in be ondere 
Mega-Driv -Fan in H rz 

n haben. l chöpfer von 
' ool pot' "Global Gladiators" und 
"Aladdin hat r innerhalb kürze ter Zeit 
drei Iegahit produziere. Warum d r 
Z\J i-Met r- ann in den mittleren Zwan­
zigern Hal über Kopf ein akruell Pro­
j kt 'Jung! Book" kippte , hat er un 
oller Zukunft -Optimi mu v rrat n. 

IC'I Du lebs seit geraumer Zeit in den USA. 
U bist aber kein gebürtiger Amerikaner. Wo 

hast Du Deine Kindheit verbracht? 
David: Meine Heimat ist das Vereinigte Königreich. 

Zunächst lebte ich in Nordirland, ehe ich nach 

England zog. Also bin ich nictlt mit Apple, PC und 

C 64 aufgewachsen, sondern sammelte auf BBC­

und Sinclair-Spectrum-Computern erste Bits- und 
Bytes-Erfahrung. 

IC'I Hast Du bereits in Eng land professionell 
U Spiele entwickelt? 

David: Na Klar. Schon als Kleinkind habe ich 

Bücher geschrieben, in denen sog . "Listings" 

abgedruckt waren. Das waren kleine Spiele, die die 

Leser dann eigenhändig abtippen mußten. Wenig 

später verkaufte ich meine Programme an eng­

lische Softwarehäuser und ließ mich be i Probe 
Software anstellen. Im Lauf der Zeit habe ich 17 

Spectrum-Spiele (u.a. für Ocean) entworfen, auch 

für den Schneider CPC, ein bißchen für den C 64 

und auch für den Amiga war ich am Keyboard. 

IC'I Wie kam dann Virgin ins Spiel? 
U David: Die sind wohl dank meiner Spiele 

auf mich aufmerksam geworden und haben mich 

ich denn Lust hätte, in den USA 
Spiele zu programmieren und eine interne Ent-

wicklungsabteilung mitaufzubauen. ~ 

~ Was auch so passiert ist. 
ll;a David: Richtig. Ich packte meine sieben 

Sachen und verschwand nach Kalifornien. Andere 

Leute fahren dort hin, um Urlaub zu machen, ich 

lebe und arbeite in meiner Traumumgebung. 

~ Kl ingt danach, daß Du nicht wieder nach 
ll;a England zurück willst? 

David: Eine Rückkehr kann ich mir zur Zeit nicht 

vorstellen. Nicht umsonst habe ich Laguna Beach 

als Sitz meiner neuen Firma "Shiny Entertainment" 

ausgesucht. 

~ Apropos neue Firma. Was ist denn bei 
ll;a Virgin passiert? 

David: Eigentlich nicht viel. Ich hatte nur eines 

Tages das dringende Bedürfnis, mich selbständig 

zu machen. Darüber habe ich offen mit Virgin 

gesprochen und natürlich auch andere Software­

hersteller gefragt, ob sie mich und mein Team als 

freie Programmierer engagieren wollen. Außerdem 

wollte ich nicht nur Lizenzspiele machen, sondern 

in meinen Entscheidungen völlig frei sein. 

IC'I Anscheinend hat Virgin nicht genug Geld 

all geboten. 
David: Könnte durchaus sein. Jedenfalls wurden 

wir un nicht einig und wir entwickeln nun drei 

Spiele für Playmates. Unser Büro ist High-Tech 

pur mit der besten und teuersten Computer- und 

Eletronik-Hardware, die man für Geld kaufen kann. 

Mein Team besteht aus den besten Leuten, die ich 

in der Branche finden konnte und denen wollte ich 

das optimale Arbeitsumfeld schaffen. 

~ Wer gehört denn zu Deinen Team? 
all David: Zunächst sind das einige Leute, die 
schon bei Virgin programmiert oder Grafik entwor­

fen haben. Dann habe ich den Entwickler von 

"Alien 3" fürs Super Nintendo engagiert und arbei-

David Perry ist gebürtiger Ire und hat 
nun seinen Firmensitz in Laguna 

Beach, Califomien, errichtet. 

te mit Musik-Genie Yuzo Koshiro zusammen. 

IC'I OK, dann mal zur Sache. Wem kommt 
all denn die gesammte Man- & Machine­

Power nun zu Gute? 
David: Unser Deal mit Playmates sieht vor, daß 

wir drei Spiele für sie entwicklen - davon wird 

eines hoffentlich noch 94 erscheinen. Wir unter­

stützen zunächst Mega Drive und Super Nintendo, 

vom Mega-CD halte ich nicht viel. Später kommen 

auch Saturn und Jaguar in den Genuß unserer 

Spiele. Ich hoffe, daß wir ab 95 nur noch CD-Titel 

machen - Module haben bald ausgedient. 

~ Kannst Du uns schon etwas über die 
ll;a Spiele verraten. 

David: Mit dem ersten fangen wir gerade an und 

entwickeln die Spielfiguren. Fest steht, daß es ein 

flottes Jump'n'Run wird. Unterlegt mit Tekkno­

Dance-Musik, führen wir den Spieler aus der zwei­

dimensionalen Sonic- und Mario-Welt heraus und 

präsentieren einen Helden, der Charme und Pep 

hat. Und bedenke : Diesmal haben wir Zeit, ein 

richtig gutes Spiel zu entwickeln. "Aladdin" fürs 

Mega Drive mußte in nur drei Monaten fertig sein 

- was für ein Glück, daß mit den Disney-Grafiken 

alles glatt gelaufen ist. Hätte es technische Proble­

me gegeben, wäre ich jetzt einen Kopf kürzer. 

IC'I Welche Sp iele fasz inieren Dich denn 

all privat? 
David: Erstmal bin ich "Sonic"-Fan. Teil 2 fand ich 

nicht so toll , der dritte gefällt mir wieder besser. 

Außerdem hat mich "Gunstar Heroes" begeistert. 

In der Spielhalle lockt mir "Vi rtua Racing" und 

"Virtua Fighters" das Geld aus der Tasche. 



a er chwerpunkt der Cap­
com-Präs ntation lag auf 
dem er ten uper-1 inten­
do- b nt uer de blauen 

up rhelden Mega Man der auf E 
und Game Bo ber it in zehn pi I n 
dem bitte rbö ·en Wi en chaftler Dr. 
Wil getrotzt hat. In "Mega 1an 
kämpft d r kleine ann im Roboter­
Outfit im 21. Jahrhundert gegen die 
Reploid n de Bö ewicht igma , der 
mit Hilfe der hypermodernen C borg 
di Herr chaft über die Welt rlangt hat. 
In anwählbaren Le, els rennt und ballert 
Ihr Euch in bekannter 1ega-Man- 1anier 
durch au ufernde Plattformle el , be­
nutzt High-Tech-~ affens teme und 
ucht nach ver reckten Bonu räumen. 
ach eh eißtreibenden treitigk it n 

mit diver en andlangern trefft Ihr am 
Levelende auf di gemeingefährlichen 
Reploiden die uch mit au gefallenen 
Techno-Gefährten toppen ollen. m 
die Erd zu r tten müßt Ihr alle Robo­
ter bezwingen. Di e ind peziell für 
ein Einsatzgebi t ausgelegt und warten 
in der ü te in einer ver chneiten 
Winter elt od r in di Ti fen de 
Ozean . Ein D ut chland tart i t neben 
der üblichen erzögerung und w gen 
einige r Prob! me in der Produktion 
frühe ten im pä ommer zu rwarten 
- ein Programmfehler zwang Cap­
com "Mega an X"-Module in Japan 
wieder zurückrnfen. 
Mega-Man-Fan mit uper TE dürfen 
ich außerdem auf ein Fußballspiel mit 

den Figuren der e rie freu en, bei dem 
naturg mäß die Acti<?n wichtiger ist als 
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Modul-Nachschub 
für beide 16-Bitter: 
I>ie "Street Fighter"­
Erfinder lassen Mega 
Man und Mickey 
Mouse erstmals auf 
Super NES und 
Mega Drive antreten. 

eine korrekte imulation de Ball ports. 
"Mega an occer" ersetzt den kleinen 

uper rar und einen Ri alen Dr. Wil 
auf d n Ra en der mit Extra . aff n und 
Minenfall n ge pickt i t. Ein oder z ei 

pieler gehen mit dem witzigen 12 
MBit-Modul auf Torejagd. Die Fußball-

! in d n U würdigt Capcom gar 
mit einer zweiten imulation: " occer 
hootout" ermi cht ction und imula-

Nach jedem besiegten Endgegner 
erhaltet Ihr eine neue 

Extrawaffe und eine frische Rüstung. 

Bei Bedarf steuert Mega Man 
höchstpersönlich einen 

Roboter durch die Levels. 

tion für intendo-Kicker. u der eitli­
chen Per pektive verfolgt Ihr die Kugel, 
außerdem übt Ihr im Trainig teil Dribb­
ling und Frei töße. 
Und on t? Keine neuen " treet Fighter 
2"- ecionen aber z ei Automatenum-
etzungen für intendo 16-Biner: " 1am 

Ma ·ter " i t ein paßiges Catch-Modul , 
bei dem zehn mu kelbepackte Ringer, 
u.a. 'Final Fight"-Charakter Haggar zur 

u wahl tehen. Freunde on crollen­
den Prügel pielen freuen ich auf "King 
o Dragon " wo Ihr Euch zu eit 1 

Riner durch da Fanta -Reich de roten 
Drachen Gildri chlagt. Wahr chein­
lich nicht in Deut chland werden die 

m ·etzungen der PC-Rollenspiel rfolge 
"Wizardry 5" und "Eye of the Beholder" 
für das uper E veröffentlicht. 
Da einzige neue Mega-Drive- piel im 
Capcom-Lager überra chte da Publi­
kum: Die Japaner erzen ihren Di ney­
Erfolg " lagical Que t" auf da ega-

y tem um. Ein frühe Demo zeigte 
eine er taunlich perfekte daption de 
Jump ' n ' Run bei dem ficke Mouse 
auf der uche nach Pluto durch ein 
Wunderland rei t. Die Grafik i t etwa 
bla er, an on ten i t da piel identi eh 
zum Vorgänger auf dem uper inten­
do . Er cheinen wird da Modul aber 
wohl r t im Herb t. 

Um die Welt zu retten, müßt Ihr Mega Man durch lange und actiongeladene 
Jump'n'Run-Abschnitte steuern. 

K 1rz nacb der 

Veröffe11tlicbung 

i,z der Vorweib­

nachtswocbe 

wurde ei11 Bug im 

Spiel aufge­

stöbert. Capcom 

mußte i11 den 

saure11 Apfel 

beiße11 U7!d 

200.()()() bereits 

ausgelieferte 

.Module wieder 

zurück11ebme1L 

Ein ziemlich 

teures Versebe11 ... 
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Der nächste Streich 

des Wollknäul-sammelnden 

Katers steht zwar erst im 

Herbst an, doch MAN/AC 

hat die Mietzekatze aus ihrem 

Winterschlaf gerissen. 

Und siehe da: Designer John 

Skeel bastelt parallel an 

zwei weiteren 16-Bit-Spielen. 

F 
ür ccolade ~ ar der Erfolg 
von "Bub y11 gleichbedeu­
tend mit inem ubeginn: 
Zu or im Clinch mit ega 

(die er ten M ga-Dri e-Titel war n 
ohne Lizenz de Konsolen-Giganten 
g fertigt worden) und . enig fa zinie­
renden Modul-Offerten rü tet ccolade 

Accolade spendiert seinem Superstar ein zweites Mal 
16 MBit: Im Herbst werden die Module ausgeliefert. 

Touchdown: Bubsy bereitet die Lan­
dung für sein zweites 16-Bit­

Jump'n'Run vor. 

frohen Mutes für multimediale Z ital­
ter. Ein m honorablen "Brett Hull 
Hockey" folgte zwar ein müde "Pele1'­
Fu ßball, doch di b vor tehenden 

uper- 1intendo- und Mega-Dri e- piele 
er prechen erfri chend Modul-Ko t. 

1it ''Juggernauts" greift Accolade das 
11 rreer Fighter"-Thema auf. Allerding 
ori nti rt ich die Optik eher an 'Rise of 
the Robot ": Wie bei dem iraoe-Titel 
werden die Kämpfer al High-End-Com­
putergrafiken aufbereitet. ehr Fighter 

Charles Barkley dunkt um die Welle: 
Wird er gegen "NBA Jam" und 
"NBA Showdown" bestehen? 

g ben ich di Ehr und kämpr n 
in fortg chlittener Endzeit um „ berle­
ben. m die aktuelle Gewalt-Di ku ion 
nicht unnötig anzufachen legt Accolade 
~ ert auf 11 Comic-Feeling 11

: Wie die er 
hehr Vor atz in die Tat umoe erzt 

ird , i t nicht or Mitte 9 zu erfahren. 
Dann er eh.eint die Mega-Dri · -Ver ion 
eine uper- intendo- daption folgt 

enig päter. 
"Bub '"-Erfinder John 
nicht nur für "Juggemaut II rantwort­
lich r leitet auch da Projekt "Fire­
team Rogue". Die ambit io nierte 
Mi chung au Flug imulation und 
Action- d e nrnr i t nicht a ls reine 

ide<:> piel konzipiert. ondern für eine 
multimediale Attack angelegt. ach der 
"Bub y11-Zeichentrick- how im amerika­
ni chen Fern ehen hat John Holl) ood­
Luft g chnuppert und denkt in größe­
ren Dirnen ionen. ~ enn e nach ihm 
geht, erobert "Fire team Rogue" im 
H rb t die , pitzenplätze in den piele­
Comic- und T -Charts. Ent prechend 
epi eh klingt die tory: In einer exoti-

Auf dem Mega Drive sieht "Brett Hull 
Hockey" deutlich anders aus: Die 

Mode-7 -Optiken sind passe. 

MAN!AC märz 



Noch mal 'Speed Racer": Wer von den Rennszenen 
genug hat, hüpft sich den Frust von der Seele. 

sehen elt 
kämpfen die 
Ra sen de 

11 piral Arm II gegen die dunklen Mäc te 
mbra . Der pieler kontrol liert eine 
ierköpfige Trupp die ich wagemutig 

in Fanta y- zenarien h rumtreibt. 
Back to ehe root : 11Bubsy 2 11 orientiert 
ich augen eh inlich am Original, hat 
ich aber Kritik durchaus zu Herz n 

genomm n. o wurde di teuerung 
überarbeitet und an eine L e l- nwahl 
gedacht. atürlich ind nicht ämtliche 
Welten von Hau au zugängl ich doch 
die "Ob rwelt" ge tattet auch Green-

hom differenzierte L vel-Erl b-
16-MBit-Modul 

in Bub y- niver um in. Oin­
ker P. pamm die Bubsy Twin 
und irgil Reality b leben ein 
traditionelle Jump' n'Run das 
im pät ommer auf den Markt 
kommt. Etwa früher dürf n wir 
11 Bubsy11 auf anderen ystemen 
begrüß n. ähr nd die Jaguar­
Um etzung on einem Lizenz­
partner au g führt wird, be orgt 

ccolade eigenhändig eine 
3DO-Premier . 
La t but not lea t ber itet cco­
lade die Vidcospi 1- m etzung 
d r Computer pi ladaption der 
T -Zeichentr ick erie "Speed 
Racer11 or (läuft auf RTL immer 

Das Vorzeige-ProJekt von "Bubsy" -
Erfinder John Skeel: In 'Fireteam 

Rogue' wird nicht nur traditionell. .. 

.. . gekämpft. Die Flugsimulator-Szenen 
sind gerade 1n Arbeit. Mehr dazu in 

einer der nächsten Ausgaben. 

... wie zwei Kumpels, die tapfer um die 
Wette rasen. In diesem Fall wird der 

Bildschirm horizontal! geteilt. 

am tag morgen). Die Mi chung au 
utorennen und Jump'n'Run wird auf 

Mega Dri e und up r int ndo leicht 
unter chi dlich konzipiert. Während die 

intendo-Fa ung auf jüngere pieler 
zug chnitten i t, oll das ega-Pendant 
eher die ältere G n ration an prechen. 

3DO 

.1.V ach dem Erfolg 

der "EA Sports "­

Reihe hat Accolade 

ihr eigenes Sport­

Label geschaffe11: 

Das "Sport 

Accolade "-Logo 

ziert in Zukunft 

alle Sport­

simulatio11eu des 

Hauses. Wir 

erwarten 11ebe11 

dem Basketball­

Spiel "Charles 

Barkley: Shut up 

and jam!" die Wie­

dergutmachzmg 

für "Pele". Um den 

Namen des Fuß­

ball-Gurus rein zu 

wasche11, arbeitet 

Accolade a11 

''Pele 2 ''. 
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FR 125,-CD-Spiele 
RGB-Ausgang 
S-VHS mit Kabel 
UMBAU auf RGB 
UMBAU Kit für RGB 

inkl. 220V Anschluß FR 1.350,-
inkl. 220V Anschluß FR 1.150,-

DM 300,- FR 200,­

VERMIETUNG 1 Woche FR 80,­
FR 25,-

DM 200,- FR 150,-
10 Tage FR 100,-
10 Tage FR 30,-SPIELE 1 Woche 

JAGUAR 
Konsole & Cybermorph & 
220V Netzteil & RGB-Scart Stecker FR 590,-

SNES MULTIGERÄT 
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. 

Sehachterweiterung DM/FR 55,-
inkl. RGB Kabel 
(sonst SW/WS Bild bei 60Hz) DM/FR 95,­
Bedingung: Scart mit Euro/AV bzw. RGB 

UMBAU Kit mit Anleitung DM/FR 45,-

NEO-GEO 
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter 
UMBAU Kit mit Anleitung 
ART OF FIGHTING II (180 Mega) ab März lfb. 

GT ELEKTRONIK 

DM/FR 50,­
DM/FR 35,­

FR 360,-

Hohlegasse 28 • CH - 4104 OberwiUBasel 
Telefon/Fax• CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 

Tel. Montag-Freitag 8.00-12.00 und 13.00·17.00. Übrige Zeit Tel.-Beantworter bzw. Fax 



„Gu1lstar 

Heroes" ist auch 

den Spielen des 

japanischen 

Herstellers .VCS 

beeinflußt: Die 

Rollenverteilung 

beim Roboter­

Lauf ( einer liiuft 

tmd springt, der 

andere bewegt 

das Fadenkreuz) 

bat Konami von 

-~-es „Shubibi­

man" (1992) 

abgeschaut. 

Sumo-Angriff: Schubst den ersten Fett­
wanst aus der Rüstung, schlagt die 

Mini-Sumos und dann den Endgegner. 

<iOEMON 2 
Ende der 80er Jahre trieb ein 
chräger pieleheld auf dem 

. E ein Unwesen. Das Ge-
+ .;:;, 

mi eh au Ge chicklichkeit -
piel und ction-Adventur „Goemon" 

begeisterte mit unkonventionellem piel-

Die totale Zerstörung: Als Riesen­
Roboter sammelt Ihr Energie für das 

nachfolgende 3D-Gemetzel. 

, _, R'f 
· Um durch die kunterbunten Goemon-Welten zu reisen. benutzt Ihr verschiedene Trans­

portmittel, die Ihr Euren Feinden wegnehmt. Das sportliche Mäuse-Cabriolet ist 
bewaffnet, ebenso wie der fliegende Mechano-Fisch, mit dem Ihr über Seen schwimmt. 

~ai~ n • -~-:, ~ , fX"f 
Im Gegensatz zum Vorgänger (.,Mystical Ninja" ganz rechts) sind Euch im zweiten Teil 
die Bewohner der Gemeinden nicht feindlich gesonnen. Nur wenn Ihr sie reizt, zücken 

sie das Schwert oder hetzen die Stadtwache auf Euch (Bild ganz links) 

Drei statt zwei Helden: Der „Neue" hat 
im Kommandosessel platzgenommen 

und braust in den 3D-Level 

ablauf und komischer Grafik zwar die 
japani chen Kid , chien für einen er­
kauf in Europa aber zu abgehoben. Die 
uper-1 intendo-Ver ion ent tand al 

eine der rsten 16-Bit- piele von Ko­
nami or gut zwei Jahren kommt jedoch 
er t in die en Wochen in über etzter 

ersion auf den deut chen Markt. 
ährend man bei Konami in Frankfurt 

auf den Verkauf erfolg de ung wöhn­
lichen piel ge pannt ist, wird in Japan 
bereits die Fonserzung au geliefert. 
„ lystical 1inja„ so der we rliche Titel 
des er ten uper- intendo-Goemon, 

Jede Wett endet in der 3D-Arena: Mit 
Fäusten und Laser wehrt Ihr Euch gegen 

anstürmenden Metall-Giganten. 

war ein komplexe Ge chicklichkeit -
abenreuer mit präzi e arrangierten 
Level und überra chenden Einfällen. 
Der n eire Teil hält ich an das piel­
prinzip (auf Jump n Run-Le el folgen 
tädte, in denen man herumspaziert 

und Geschäfte be ucht) , erweitert da 
Produkt aber an allen Ecken und 
Enden: tatt zwei pielfiguren tollen 
nun drei durch die Land chaft neben 
crollenden Le els gibt' nun auch 3D­
equenzen und Zeichentrick-Ein pielun­

gen. Außerdem wurden alle prite ver­
größert, so daß die tädte Gebäude 

Drei verschiedene Helden stehen zur Aus­
wahl. Im 2-Spieler-Modus könnt Ihr Euch 

gegenseitig auf die Schulter nehmen. 

MAN!AC märz 



und Gebirg land chaften nun von tan­
lichen Männchen bevölkert werden. 

ach erstärktem Engagement für Mega 
Drive und PC-Engine zeigt Konami mit 
,,Goemon 2 ' , daß auch die uper- in­
tendo- bteilung ihr Handwerk nicht 
verlernt hat. , egen der großen en­
gen japani chen Texte i t eine e röf­
fentlichung in Deutschland jedoch nicht 
geplant. ,,Goemon 2" i t grafisch und 
inhaltlich deutlich auf japani ehe Kid 
zuge chnitten und enthält zahll o e In­
side r- nspielungen und Elemente der 
fernö tlichen Folklore - für Import­
Freak ist ' ein Muß-Kauf. ur tech­
ni eh läßt da Geschicklichkeit aben­
teuer zu wünschen übrig, denn obald 
sich mehr al drei Feinde auf dem Bild-
chirm bewegen , schaltet 

die Action in den Zeit­
lupenmodus. 

e 

Vermehrt Euer Geld beim High-Speed­
Memory: Gleichzeitig greift Ihr 

nach den Karten. 

Das Dampfbad lieber alleine oder im Quintett? Für das leibliche Wohlergehen des 
Spielers wird in den Städten gesorgt. Auf die Kommentare der Bewohner (rechts) 

müßt Ihr leider verzichten - oder einen Japanologen als Mitspieler engagieren. 

MAN!AC märz 

Die Oberwelt verbindet bei Goemon 2 alle Gemein­
den (dort kauft Ihr ein, erhaltet Tips und die Chance, 

Euer Vermögen zu mehren), gegnerische Städte 
(die trampelt Ihr als Riesenroboter nieder), 3D­

Levels und Plattform-Sequenzen. Wenn Ihr einen 
Welt-Level (im Bild die dritte Welt) überstanden 

habt, wird automatisch abgespeichert. 



PIRRTES! GOLD 
Habt Ihr chon mal davon 

geträumt in der Karibik auf 
Beutefang zu gehen, die pani­
che Armada zu den Fi chen zu 

schicken oder einen fei ten Händler 

An Bord des feindlichen Schiffes 
stellt Ihr Euch dem verbissenen 

Kapitän zum Schwertduell. 

eine chiff ladung fein­
sten "Bermudez"-Rum 
abzujagen? Mit „Pirates! 
Gold" werden Freibeuter­
träume wahr: Als Kapitän 
einer kleinen Barkas e 
beginnt Ihr Eure Reise. 
Ihr eid Engländer, pani­
er, Franzo e oder Hollän­
der. In Eurer Heimatstadt 

heuert Ihr eine Crew an, ladet aren 

P und Verpflegung 
irates! Gold in Euer chi ff ,ß/l~IIIIIIIIII 

ist die 90er-

Jahre Auflage 

des bekannte-

sten omputer­

Strategiespiels 

der· Welt. Es 

U1Lte1"scbeidel 

sieb nur optisch 

on Sid Meiers 

Ur· Versio11, die 

1987 ftü- den C64 

erschien. Va­

rianten ftir 

nahezu jedes 

Spielsystem 

-11.a . das ES ­

sind erhäll.lich. 

,,Pirates! Gold" 

a11J das Super 

umgesetzt. 

~ .. 
Einige Häfen liegen sehr ungünstig: 

Der Wind bläst in die falsche Richtung, 
und vor der Küste liegen Riffe. 

und hißt die egel Richtung Abenteuer. 
Je nachdem für welc he Epoche Ihr 
Euch entscheidet beginnt Ihr Eure Kar­
riere als Pirat, Piratenjäg r oder Händ­
ler. ls Pirat ·olltet Ihr neben einem 
chnellen chiff zum Kapern genügend 

Frachtschiff mitführen - darin verstaut 
Ihr die reiche Beute, die Ihr im näch­
ten Hafe n verhökert. Piratenjäger 
chippern mei t a uf einem einzigen 
chiff über die eere: Ihre Kriegs-

Galeone faßt über 300 Männer und 40 
Kanonen. Wollt Ihr den , eg de Händ­
ler ein chlagen, olltet Ihr ein Kriegs-
chiff al Begleit chutz zur eite haben. 

Mit anderen Kapitänen trefft Ihr Euch 
entweder zum gemütlichen Plau eh 
oder zum herzhaften Gefecht. Dann 
er cheint ein ction-Bildschirm. in dem 
Ihr das gegnerische chiff be ch ießen 
und entern könnt. Gewinnt Ihr das 
chwertduell gegen den Kapitän , 

gehören Euch eine Reichtümer und das 
chiff. ebenbei e rl ed igt Ihr kleinere 
ufträge für den Bürgermeister einer 
tadt for cht nach chätzen im üdame-

rika nischen Dschungel und ·amme lt 
Informationen über ermißte Fa­

milienmitglieder. Erlangt 
Ihr Gold und Grundbe itz, 

winkt die Beförderung bis 
zum Baron. pätestens dann 

o ll tet Ihr mit den e hemaligen 
Feinden anbandeln, um auch 
bei Ihnen in Ehre zu t hen. 

Eure Qualifizierung e nt cheidet 
über den u gang de benteuer . 
Pirates! Gold ' unter cheidet ich nur 

grafi eh von der Ur- er ion , hat on 
seinem unwiderstehlichen Charme aber 
nicht verloren. ichts i t fe selnder, al 
in Freibeuter-Kluft über die Meere zu 
segeln , sich mit chwerbewaffneten 
Piratenjägern oder der spanischen 

chatzflotte anzulegen. Eine brisante 
Mi chung au ction und trategie, di 
wochenlang piel paß ga rantiert. 

einkaufen oder Eure Beute 
an den Händler verhökern 

In der Wüste bombardiert Ihr nicht nur 
Panzer, Ihr holt auch feindliche Düsen­
jäger und Hubschrauber vom Himmel. 

STEEL TALONS 
Trotz der guten Idee , e inen 

2- pieler-Modu in den „ teel 
. Talon ' -Helikopter einzubauen 

+ \ einer fliegt , der andere ballert), 

i t vom stolzen Atari- pielautomaren 
nicht mehr viel übrig. Ohne D P- oder 
FX-Chip i t da Super intendo lahm 
. ie ein Xf-PC mit defekter Turbota te -

die uper- intendo- m etzung ist omit 
eder imulation, noch fetzige ction­

spiel. Trotzdem rührt mich der tapfere 
ersuch der ewcomer Left Field: er 

eine 30-Fliegerei sucht und kein „ tar 
, ing" erwartet , sollte ich die ·m et­
zung an ehen: Die 14 Missionen sind 
mehr als Ihr durchhalten werd t, durch 
die Paßwortfunktion umweht da piel 
beinahe schon ein Hauch von Luxus. 

"Goemon 2", .Pirates! Gold" und „Steel Talons" 
bekommt Ihr u.a. bei Galaxy, Tel. 089/7605151 

SPIELSPASS 
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lmig v01i Mo11-ster 

.Ma1wr habe11 

sieb ein halbes 

Dutze11d Spiele­

Veterane11 imd 

Software­

Debütanten zu 

MONSTER MANOR 
on den er prochenen oft-

warebergen haben die ameri­
kani ehe 3DO-Be itze r noch 
nicht viel gesehen. Tach „Crash 

'n Burn·'. da jedem Gerät beiliegt, tröp­
felten bi her nur die m etzungen eini­
ger mittelprächtiger PC- und utoma­
tentitel auf den Ma rkt. Mit dem 32-Bit­
Debüt on Electronic Art , der Firma 
von 3DO- o rd e nker Trip Hawki ns , 
er cheint nun nach .,Cra h 'n Burn" die 
zweite pezialentwicklung für da 3DO 
- Anleihen an aktuellen 3D-Computer­
spielen ind nicht zu üb r ehen . 
Die Welt töhnt unter dem Joch dämo­
n i e h r Kräfte und kann nur durch 
einen sagenumwobenen Talisman erret­

'The Wbole 
tet werden. Leider liegt die r Zauber-

Team " zusam- gegen tand in e ine Einze l teilte zer-

Burn Baby, burn: Die Skelette tauchen in Scharen auf 
und sind schlau genug, Euch zu verfolgen. 

mengeschlosse11. chmette rt im "Mon ter Ma nor" , einem 
Ballung raum der puckge pen ter und Das prominente-

n to ten. Ih r tretet e in , um die za hl-
Sie Mitglied iSI RJ reichen tockwerke de verwun chenen 

Mical, S0ftwa1·e- Gemäu er nach den Bruch rü cken 

Guru des Com­

modore Amiga 

imd des Atari-

Handhelds Ly nx . 

abzusuchen. 
Die Räume und Gänge eht Ihr au d r 
Ich-Pe r pektive über den Lau f iner 
La e rwaffe. Drü ckt Ihr da Joypad in 
e ine Richtung, crollen die ände auf 
Euch zu. so daß ein rea li tischer Bewe­
gungseindruck entsteht. uch die Gei-
ter tauchen au dem Hinte rgru nd auf 

Betet, daß Euch die Munition nicht aus-
geht: Gegen den Ansturm der Geister 

und Spinnen hilft nur r.och Dauerfeuer. 

Schrecksekunde: Der baumelnde Tote ist 
harmlos, der Schlüssel darunter jedoch 

wichtig für Euer Weiterkommen. 

und wach en auf volle Bild chirmgröß , 
we nn sie s ich Eu ch nähern. Ballert 
chne ll , denn jede Berührung mit de n 

muffigen Bettl a ke n , chl eimpra nke n 
oder keletthänden ko tet Leben ener­
gie . uch da Magazin Eurer ~ affe 
reicht nicht ewig. 

eben schädelgroßen Edel reinen lie­
gen auch Energie terne und rote Heil­
kreuze im Ge mäue r herum. purret 
'drüber, um Euch oder Eure Waffe wie­
der aufzuladen. ·och wichtiger si nd 
ve rstec kte ch lü e l, denn Z\Yi chen 
Euch. dem Ta li -
man-Fragment und 
dem Tor zum näch-
te n L e l li egen 

Dutzend e von 
Holztüren. Damif 
Ihr Euch nicht ver­
lauft , zeichnet ein 
abrufbarer Grund­
riß-_Plan jed n Eur r 
diritte mit. 

Die 3D-Gra fik i t 
e rfreu li ch flott , 
doch im Ve rgle ich zu ähnlich e n PC-

pielen ei n chritt um Jah re zurück. 
Dennoch hat mich die Kombination au 
mu ltimedialem Gei terhaus und narren-
icherem Labyrinth piel nach dem 

erste n chulte rzucken gepackt: All es 
einsammeln und dabei auf die herum - -
pukenden G i ter ac hten - mit di e e r 
Tour hatte schon Pac-Man Erfolg. Wenn 
Ihr dann mitten im Zombieg tümme l 
wild um Euch ballert, ergeßt Ihr, daß 
"Mon ter anor" ein techni eh nur mit­
telmäßige inhaltlich eher dünnes piel­
chen i t - Zo mbie kada er pfl a tern 
Eu ren eg. Dazu werden p an ische 
Tode chreie, ner ö Kla ierpa agen 
und P ycho- ynthie , o n CD geladen . 
"Mon ter Manor" - Gru ein auf den 
zw iten Blick. 
Erhältlich bei Oynatex, Dortmund, Tel. 0231 /556140 

Fußball-große Klunker und ,schwere Kup­
fermünzen gehören zu den wenigen er­
freulichen Ansichten im Monster Manor. 

., rar 
War .. _ und ci nce-fiction­

Fan die er Welt gewartet: Im 
eigenen Raumjäger pfeil-

chn ll durch detailliert ternenwelten , 
durch \! eltraum-Can on und da, Inne­
r von g igantischen Raumstatione n! In 
den Händen die totale Kontrolle über 
alle Ma nö e r, ber chläge und e ine 

Tunnelflug: Metallschleusen, scharfe 
Biegungen und Beschuß aus allen 

Rohren bedrohen Euren Raumjäger. 

Batterie an La e rge chützen , im Ohr 
eine n g itarrenlastigen Rock- o und 
direkt on CD. 
In in der Entstehungspha e war "Total 
Eclip e" ein Produkt. da ltweit die 
Phanta ie der ideo pieler anregte und 
Lu t auf ein 3DO machte. Jetzt i t' al 

SPIELSPASS 
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3DO- eltraumknaller intendo II tar 
\X ing" und Core M ga-CD-Ballerei 
11Thunderhawk11 da on? 
Da tudium der Hintergrundgeschichte 
zu Total Eclip e kann ich der ge-
pannte piel r ·paren . teilt Euch die 

geeignete Joypadbelegung im Option -
menü ein, dreht den Laut tärkeregler 
auf und startet durch. Eure Ylissionen 
führen Euch 3bwech. el nd über die 
Oberfläche eine frem­
den Planeten und durch 
da. enge Tunnel tem 
einer feindlichen tation. 
Beim ngriff flug auf 
Boden tellungen und 
Abfangjäger habt Ihr 
einen im Vergleich zu 
, rar ~ ing ungewöhnlich 
großen ßewegungs­
radius, und dürft elb t 
entscheiden, ob Ihr Euch 
durch den Canyon oder 
über das Hochplat au 
zum Endgegne r vor­
anbmpft. Ob oh! b im Tunn lflug 
Eure Rewegungen einge chränkt ind, 
könnt Ihr auch nach dem brauchen ins 
Erdinnere noch . lternatin-outen anflie­
gen . Erfahrene Sternenkämpfer haben 
den leichtesten Weg schnell 'raus . 
Extra~·affen, die freischwebend auf 
Eure Berührung ~·arten. rüsten die 
schlichte Bordkanone zu Plasma­
spuckenden ch nellfeuer-Geschützen 
auf. Leider haben die v r chiedenen 
, ummen zwar unt r chiedliche Farben, 
abe r kaum ein andere ~ irkung. 
Zuminde t i t e ei n coole, Gefühl , 
~·enn Ihr mit Dauerfeuer au ech er-

SPIELSPASS 
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chiedenen Mega-Lasern über die 
Canyon zi cht und die Land chaft mit 
einem bunt leuchtenden Ge choßhagel 
zuball rt. ~ 1 „Mon ter Manor" gefällt 
.,Total Eclip e" er t auf d n zweit n 
Blick. iell icht habt Ihr auch die luße. 
Euch da Intro anzu eben: 
Zeichentrickvor pann de Japan-onl 
Titels II ch~·a1-Lschild III" (Kugado tudi­
o. für . EC Duo Engine) geht die 
Sequenz aus vorberechneter 3D-Corn­
putergrafik bei mir al zweitbe:ter Kon­
solen-Science-fiction durch. ,.Total Eclip­
se„ ist nicht perfekt. aber al · erstes 
eigenstfodiges 300- 'piel schon jetzt 
ein Kla iker. 

Erhältlich bei Tradelink, Bayreuth (Tel. 0921 /513401 ) 

Vorbei die Zeiten, als 3D-Landschaften noch 
aus einfarbigen Flächen bestanden. Bei „Total 
Eclipse" erkennt Ihr jedes Staubkorn und jeden 
Lavafunken. Mit den Joypadtastern könnt Ihr 
Euch sogar auf die Seite legen und damit den 
Bildschirmausschnitt bis zum Überschlag kip­
pen. Nur einen Schatten für das eigene Raum-

schiff haben die eifrigen Grafiker vergessen. 

• 



3 DO-Besitzer 

können damit 

viele Digital-Pic­

tures-'Titel mit 

Zeitverzögenmg 

am;b für il.nr 

S ·sten erschei­

RRP 
Darauf hat mein 300 gewar­

tet. Al bekennender "='l ight 
Trap"-Konsument au f dem 
M ga-CD konnte ich es kaum 

enYarten, Detail · zu erblicken . die 
mir die Pixel-Optik auf egas CD-Kon-

zimmer vergnügen, schleichen die 
Mutanten durch das Badezimmer. 

nen. ,,Sewer sole versch~·iegen hatte. Keine Frage. 
Sbark" isti daß die Full-Motion-Video-Qualität auf 

dem 300 dramatisch be ser ist. \Xfa 
bereits m1gekiitn.­

digt, ,, Double 

tvitcb ", 

„ Ground Zero 

Texas" imdl dre 

fake „ 
Video"-CDs soll­

ten im J..auf ,les 

JalJ1resfol e11. 

'Fecbnisch gese­

hen istt die Um­

setzmzg m.if jede 

b liebige CD­

Konsole mi, Full­

rfotion- ideo~ 

Fäbigkeiten kein 

Problem: Der 

Film lie tt ja 

bereits or. 

allerdings die lächerlichen "Horror"- ze­
nen nicht "aufo·ertet" - . ie waren und 
bleiben harmloser Kitsch, der ~·eder 
jugendgefährd nd noch gewalr,·erherrli­
chend ist. 
pieleri eh gab' keine .Änderungen. AL· 

Protege der Mädels-Clique chützt Ihr 

SPIELSPASS 

ie rnr außerirdi chen fie lingen , akti­
viert auf Knopfdruck die Fallen und 
schaltet flugs durch die acht Räum d 

n~·es n . Im Gegen atz wm maßlos 
komplizierten "Double ~·itch" ( iehe 
Te t auf den eiten 50 und 51) läßt ·ich 
11 ight Trap" einfach b dienen. In d n 
einzelnen Zimmern spielen sich unter-
ch ied l iche zenen ab, die manchmal 

auch parallel ablaufen. , obald Ihr auf 
ein zenario gezappt eid. in dem ich 
Bösewichte herumtreiben, müßt fhr das 
"Trap-o-Meter" im uge behalten: 
chlägt dieses in den roten Bereich au , 
ird Knopf B gedrückt, und die Falle 

·clrnappt zu. Laßt Thr Euch zu viel 
churken durch die Lappen gehen, 

droht Filmriß - Game Over. 
Zwi chendurch ändert ich der Zugriffs-

Blutspenden ist angesagt: Dieser 
freundliche Herr hat sich den Mutanten 
als Testobjekt zur Verfügung gestellt. 

code auf den Fallen-Computer . Nur 
wenn Ihr die Ge präche der anwe en­
den Herrschaften verfolgt, -chnappt fhr 
die Information auf, zu welcher Uhrzeit 
auf \Yelchen Farb-Code geschaltet wird. 
" ·ight Trap" ist ,,·enig an pruchsvolle 
, picleko t, die dennoch paß macht. 
Gerade die ·imple Benutzerführung 
sorgt dafür, daß das "Try · Error11 -\'er­
gnügen nicht anödet. pätestens nach 
einem Tag habt Ih r die lien-Ge chicht 
allerdings bis zum Ende verfolgt: Wie­
derholung pieler sind elten. Ange­
·ichts wenig ergreifender Konkurrenzti­
tel, ollten ich 3DO-Be itzer trotzdem 
für den Kauf der Doppel-CD II ig ht 
Trap" entscheiden. 
Erhältlich bei Galaxy, München, Tel. 089/7605151. 

Spielerisch handelt es sich bei den 
3DO-Lemmings um eine simple 

Umsetzung des Computeroriginals 

1 GS 
~ ie oft haben mich die e 

possierlichen Tierchen den 
chlaf geko tet! uf Heimcom­
putern fing die ucht an. mitt­

leiweile gibt' auch Ver ionen für uper 
intendo und Mega Drive. Mit dem 

erneuten ufguß für da 300 tut uns 
P ygnosi allerding keinen Gefallen. 
Wer da fe elnde piel chon auf einer 
anderen Kon ole nächtelang ge pielt 
hat, kann getro t auf die CD verzichten. 
pieleri eh kamen k ine neuen Feature 

hinzu. grafisch . ieht „Lemmings" genau-
o au ,vie auf dem up r . intendo. 

Lediglich die sch~· ungvolle Begleit­
mu ik wurde den Fähigkeiten de 300 
angepaßt und kommt von CD. 
.,Lemming .. _ eulinge mit 3DO greifen 
zu - . ie bekommen ein tad llo e er-
ion. W nn Ihr die Tierchen schon im 

Haushalt habt: Finger weg. 

SPIELSPASS 

Der Lemmings-Vorspann wurde speziell für das 300 entwickelt: Leider dauert 
diese eindrucksvolle Grafikdemo nur wenige Sekunden. Im Spiel selbst 

sind leider keine neuen Grafiken zu sehen. 

MAN!AC märz 



CHRONOSERVICE Versandhandels GMBH 

Langgasse 5 61267 Neu Anspach 

Händleranfragen 

erwünscht 

Telefon06081/960 104 Mo-Fr 10H00-12H30 
Telefax 06081/960 198 13H30-18H30 

Telefon 069(19 50 09 O 
Telefax 069(19 50 09 20 

Mo - Do 8H30-12H30 13H30- 17H30 

Fr 7H30-12H30 13H30-16H30 
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Addams Famity 2 109. -
Aero the Acrobat 129.-
Aladdin 129. -
Alien 3 99.-
B.O.B 99. -
Cool Spot 135.-
Equinox a. A . 

F 1 Pole Position 139. -
Fighting Spirit 99. -
Flashback 135. -
Goof Troop 139. -
Jurassic Park 129. -
Lamborghini a . A. 
Lost Vikings 119. -
Might & Magie 2 a.A. 

Mortal Kombat 139.-

Mr Nuts 119.-

IMIIEQA DIPJDVIE 

Konsole MEGA 2 
MegaOrive 2 + Aladdin 
Japan Adaptor 
Universal Adaptor 
4 Way Play 
Fighter Pad 6 buttons 
Pad PRO 4 

199. -
299. -

19. -
39 .-
69 .-
49 .-
39. -

Aladdin (EUR) 109.-

Brett Hull Hockey (US) a.A. 
Chuck Rock 2 (EUR) 119. -
Cliffhanger (EUR) 119. -
Davis Cup World Tour 119. -
Dinosaurs for Hire (USA) 79. -
Double Dragon 3 (EUR) 89. -

Dragon's Revenge (USA129.­

Eternal Champions 139. -

F1 (incl. Bat) 129. -:}:~~N~~:~~~::: ::::::::::~~:~;::::: 
::~~i~~i~:~isj~~~~::::::::::::::~~:~:::::: 
::w,~i~:~y~i~::: ::: :::: ::: :: i.:~: A ;::::: 

Art of Fighting 159. - NBA JAM 145.- Fatal Fury (JP) 79.-

Actraiser 2 139. -

Adams Family 2 99.-
Aladdin 129. -

Battle Toads 119. -
BattleT. vs Double Dragon 139. -
Bubsy 109. -
Championship Pool 129. -

Cool Spot 109. -

Daffy Duck 129 .-
Dracula 129.-

Fatal Fury 109. -

Goof Troop 119.-
GP - 1 129.-
Jim Power 139.-
Lamborghini (2 Sp.) 129. -

Lethal Weapon 89.-
NH L' Hockey 94 139. -
Paladin 's Quest 139. -

Pink Panther 139.-

Robocop vs Terminator 129. -
Rock 'N Roll Racing 129. -
Rocky Rodent 129.-

Romance of 3 King . 3 159.-

Secret of Mana 149. -

Sim City 89. -

Sonic Blastman 109.-
Sunsets Aiders 129.-

Super Turrican !! 89.-
S. Empire Strikes Back 139.-

The 7th Saga 149.-

Tmnt Tour. Fighters 149.-

Utopia 129.-

Wor1d Soccer 94 129. -
Yoshi 's Cookie 99.-
Young Merlin a.A. 
Zombies a .m .N. 119. -

Batman Returns 59. -
Dead Dance 79.-
Dragon Ball 22 99.-
Dragon Ball Z2 (VER 3) 199. -

Final Fight 2 1 69. -
Hokutonoken 7 
Human GP 2 
Human GP 1 

Macross 

Nigel Mansell (K. JP) 

Pop 'N Twin Bee 2 

Prince Of Persia 

Ranma 1/2 1 

Ranma 1/2 3 
R-Type 3 
Aushing Beat 

Aushing Beat 2 
Aushing Beat 3 (Shura) 
Seiken den Setsu 

Super Volleyball 2 
Tetris 2 
Tetris 3 Neu Tetris 2 

GAIMI IE !BOY 

Asterix 
Duck Tales 2 

Empire Strikes back 
F1 POLE POSITION 

Final Fantasy Legend 3 

Lemmings 

Megaman 4 
Mortal Kombat 

Super Marioland 3 

Tetris 2 
Tiny toons 2 

Universal Soldier 
Zelda 

1 

179.-
179. -

89. -
169. -

119. -

169. -

49.-
119. -

169.-
179. -
49. -

69.-
159. -
129.-

99.-
149.-
159. -

69. -

69. -

69.-
69. -

89. -
59.-

69.-
59.-

79.-

79. -
69.-
59. -

69.-

Nigel Mansell 129.-

Ranma 1/2 2 139.-

Run Saber 139. -

Sensible Soccer a. A. 

Skyblazer a . A. 
Spiderman X Men 99. -
Street Fighter 2 Turbo 129.-

Striker (Cantona) 119.-

T2: the Arcade Game 139.-

Winter Olympics a. A. 
Wor1d Class Rugby 119.-

Young Merlin a . A. 

IEGA eo 1 
Mega CD 2 (Ohne Spiel) 499 -
CD X PRO Converter 109 -

Chuck Rock 2 (EUR) 119.-

Cliffhanger (US) 115.-
Dracula 119. -

Dune (EUR) 119. -

Final Fight (JP) 69.-
Jurassic Park (US) 135. -
Mad Dog McCree (US) 129.-
Microcosm (US) 139. -

Prince of Persia (JP) 69.-

Silpheed (JP/ EUR) 109. -

Sonic (EUR) 99. -
Thunderhawk 

Battle Chess 129.-

Dragon's Lair 129. -

Lemmings 129. -

Mega Race 139. -

Night Trap 129. -
Out of this world 139. -
Stellar 7 129. -
Total Ecli se 139. -

FIFA International Soccer 109. -

Flash Back (EUR) 109. -

International Rugby (EUR) 129. -

Jungle Strike (EUR) 99. -

Jurassic Park (US) 109. -· 
J . Madden 94 (EUR) 109. -
land Stalker (EUR) 129.-
Lethal Enforcers (US) 169.-

Mega Turrican a.A. 

Mickey's Ultim. Chal. (US) 129. -

Monaco GP 2 (JAP) 49. -

Mortal Kombat (EUR) 119.-
NBA JAM 139.-
NHL Hockey 94 (4 Sp) 119.-
Nigel Mansell (US) a.A. 
Otiffants (EUR)dA 109. -

PELE a. A. 
Puggsy (US) a.A. 
Puyo Puyo (Dr Robotn ik jp) 89. -

Robocop vs Terminator US 119. -

Rocket Knight Adv (JP/ Eur) 99. -
Romance 3 Kingd . 3 (US) a.A. 
Shining Force (EUR) 129.-
Sonic 3 149. -

Sonic Spinball 

Street Fighter 2' 
Tiny T oon (EUR) 
Toe Jam & Earl 2 US 

Tourna. Fighters (US) 

Virtual Pinball (EUR) 

Winter Olympics (EUR) 

X Men (EUR)dA 

109. -

129.-
89.-

119.-

129. -

129.-

119.-

89.-

AMIGA CD 32 a.A. 
JAGUAR a.A. 

Jede Woche Neuheiten ! 
- RUFEN SIE BITTE AN ! 
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Porto* 

GesamtbetraQ Euroscheck (Bis DEM 400) : D Per Nachnahme : 0 
• Porto Inland DM 9,- + DM 3,- per Nachnahme (express +7,- DM) 
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1 (zzgl. Nachnahme-Gebühr DM 3,-) 
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Superhit bis Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas, Winnie, 
Heinrich, Martin und Ingo) nimmt jedes Spiel genaustens unter die Lupe. 

Die Grimassen zeigen, wie das Spiel bei den Testern ankam. 

TEST & KRITIK 
Gere tet werden nur piele, die in einer 

da erdächtig nach einer ertung von 
10 bi 15 Prozent. recken hingegen im 
neuen piel von Giga-Game 92 unter-
chiedliche Level mit parallaxenden 

Hintergründ n, 128 aufu·endig animierte 
Mon ter und eine Hand oll Zoom­
Effekte, Ja en wir uns zu einer Grafik­
wertung von über 90 Prozent hinreißen. 
Intros und Zwi chensequenzen werden 

• 

benfall berück ichtigt verschieben die 
Grafikwertung ab r nur um wenige 
Punkte nach oben. 
Beim ound iehr's ähnlich au : Mu ik 
und Effekte werden auf Vielfalt. Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. ncer-
tützt die Mu ikbegleitung die Atmo -

phär d s piel oder i t da nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglaut precher? prachau gabe, ound­
track und tilvolle Jingle chlagen 
ebenfall zu Buche. Ent cheidend i t die 
pielspaßwertung in der alle pieleri­
chen pekte zu ammengefaßr wer­

den: Aufbau der Level , teuerung und 
Flexibilität der pielfigur , bwech -
Jung reichtum der Feinde , Gefahren. 
Gag und Rätsel , Dramaturgie, Atmo -
phäre und Komplexität. Kurz: Macht' 
paß oder nicht? 

er ion orliegen in der alle we ent­
liehen pielelemenre owie die final en 
Grafik- und ounddaten enthalten incl. 
Vorabmodule oder -CD wandern in 
den ktue ll-T il. Wehe jedoch, wenn 
das vorliegende piel te tbar ist: Ein 
Profi mit mindesten zehnjähriger , piel­
erfahrung r ißt ich da Produkt unter 
den agel, unter ucht pielwitz, Grafik 
und ound, ve rgleicht den Titel mir 
Konkurrenzprodukten und fällt chließ­
lich ein rteil. Das könnt Ihr im Mei­
nung ka ten nachle en, ährend im 
Hauptteil de Te es der Spielablauf neu­
tral beschri b n wird. 

~------

WERTUNG & PROZEN E 
Die Meinung de Tester spiegelt ich in 
der ~ ertung wieder. Dennoch be timmt 
kein Te ter im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines piel . M hrere 
Redakteure nehmen eine euerschei­
nung unter die Lupe und di ·kuti ren 
die We1tungen bi auf da letzte Pünkt­
chen au . nter Grafik werden Dar tel­
lung und Animation aller prite und 
Effekte owie der HinteFgründe be er­
ret. Quantität. Qualität und techni ehe 
Reali ation pielen eine Rolle: Gibt' im 
neuen Jump'n'Run der Fi1ma ich igutsu 
nur eine pi lfigur, die vor zweifarbiger 
Klotzkuli se hin- und herruckelt, riecht 

Die 

L---...1 eine 

-

-
-

~ Das -ite l i'd des S ·e1s ste i de 

We ungs as•e ora 

------- -, 

) ________ _. 



Vor einem Jahr noch 
konnten , uper incen­

do-Be itzer beim 
Gedank n an Thema 
Ei hockey allenfall er­

zweif lt in d n Modul-
chacht ~ einen. 
portart für ein \ ideo pi 1- imulation 

wie ge chaffen: tändige Torszenen und 
crion durch hohe Tempo, Foul , traf­

zeit n und piele1wech ·el zwi chen den 
Angriff reihen orgen für Abw eh lung. 
Mittlerweile habt Ihr reichlich Gelegen­
heiten , den I\achholbedarf zu rillen. 

ccolade "Brett Hull Hockey" be ticht 
durch schnittige Grafik und 'prachau -
gab . EI ctron ic rt legte jüngst mit 
". HL ' 94" ein pieleri eh be onder 
au gereift Modul vor. int ndo 
höch tper önlich möchce ich jetzt auch 
ein rück vom Kuch en abschneiden. 

nfang pril er cheint die deut eh 
\ er ion des U - ,todul "Stanley Cup", 
die hierzulande den neuen amen 
11 up r Hockey" verpa t b kommt. 

ugenfällig te Merkmal i t da weidli­
che u nutzen des 3-D-Talent , mit 
dem die uper intendo-Hardware aus-

Entrwickler: Sculptured Software • Design: Peter Ward 

Viel Wirbel und wenig Durchblick: Die 
Mode-7 -Optiken sehen z.vvar toll aus, 
verwirren den Spieler aber gänzlich. 

ge tattet wurde. Die Kamera fährt 
immer hinter dem pieler her , der in 
eh ib nbe itz i t. Wechselt der Puck 

zu einem Gegner, gibt e einen tufen­
lo en 180-Grad- chw nk . Dabei ist e 
gar nicht leicht. die Po ition eine per-
pektivi eh v rkl in rten lit pi ler am 

oberen Bildrand abzu chätzen: Ist er 
an pielbar oder gut gedeckt? Al Hilfe­
ste llung tauchen kleine Kringelchen 
über den pi lfiguren auf. d ie deren 
Po ·ition ( erteidiger oder türmer) und 
di Zu pielber itschaft ignali ieren. 
Das Joypad ~·urde gründlich mit ver­
chiedenen Technik n belegt. In der 

Offen ·ive habt Ihr die Wahl z,Yi -chen 
drei 'chußarten ; der vierte Feuerknopf 

GRENZENLOSE VERWIRRUNG • N ntendo ha: den (Mode-7)-Dreh raus: 
Das spektakulure Zoom-Geschwenke mag unbeteiligte Zuseher erfreu -
en 1st aber G ft für die Spielbarke1t. Le ider läßt sich das ständige 
Rumgev,irbel nich per Menü ausschalten. Ahnlich wi rr wie die Gra­
fk g·b· sich der Sp,elablauf: Alles schön schnell, aber ohne Sub­
stanz. Ob e,., PucK 1m Tor landet oder vom Goalie runtergepfück 
wird. scheint ebenso blanker Zufall zu se111 wie die Strafze1t-Verte1-
lung. Paß-Sta et en und ntell,gente Spielzüge könnt Ihr vergessen. 
Hier gi t nur: Sche ibe scrnappen möglichst dicht vors Tor abziehen 
und das Bes e hoffen. Gegen die sp ielerisch ausgereifte Eishockey­
Simulation NHL ·94· vor Electronic Arts kann dieser Emporkömmling 
n cht anstinken. Und wer ein einfaches mi tectin sehen Gimmicks 
bestücktes Action-Sportspie l such wird bei Brett Hull besser bedient. 

Eishockey-Spieler kennen keine Gnade: Im hohen Bogen fliegt ein Kufen-Crack 
durch die Luft. Zur Strafe muß der Übeltäter auf der Bank Platz nehmen. 

MAN!AC märz 

Aus dem Weg, Ihr Rabauken: Wer sich 
Goalgetter EI Heini in den Weg stellt, 

wird schlichtweg niedergerammt. 

dient zum Pa en. Wird verteid igt. 
könnt Ihr auf den pieler Eure Team 
um chalten. der dem Puck-führenden 
Gegner am näch ten tehc. om Zwei­
linien-Paß bis zum Penalty beherr cht 
da Programm alle Ei hockey-E sential . 
. eben einzel nen Freund chafts pielen 
(drei chwierigkeit grade) gibt e einen 
au gewach enen Ligamodu : In einer 8 

pieltage langen ai on qualifiziert Ihr 
Euch für da Play Off um den tanle) 
Cup. orrunden piele könnt Ihr per 
11 kip" ausla en: da Programm bered1-
net dann da Re ultat. Dank Batterie-
peicher merkt ich da odul di U:lti-

stiken für Eure pieler. Leider werden 
die kteure nicht namentlich g nannt. 

D ie traditions­

t·eichste port­

Trophäe der 

Weltfeiert 1994 

ihren 101. 

Geburtstag. Um 

den "Stanley 

Cup " wird all­

jährlich im Fi11a­

le der nordame­

rikanischen 

, HI-Meister­

schaft gespielt. 

Erster Sieger 

u,id zugleich 

amtierender 

Titelträger ist 

Montreal Da 

dieser Tun,ier­

modus inklusive 

Vorrunde kom­

plett integt-iert 

wurde, gab i1l­

tendo seinem 

neuen Sportmo­

dul diesen ehr­

würdigen 

,Vamen - aber 

,mr für den US­

Markt. 
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etzte Rally Miit­

t a sei11e erf ab-

re11sten Männer 

ein: .VebenJamie 

Rivell, langjähr­

iger Mitarbeiter 

,les auslra-

liscben Top-Ent­

t icklers Beam 

(. masb TV fiir 

Super _ 'ES. 

badot Rzm. 

Mecbwarrior) 

zeichnete sieb 

der ;pielevete-

ran 11,na "Smash 

1V"-Erflnder 

fark Turmell 

fiir das Spiel­

desigr, verant­

wortlich. owohl 

Turmell ( schrieb 

Anfang der 80er 

Jahre "Snea-

kers " 'Tunnoil" 

und 'Toy Bizar­

re '') als auch die 

Kollegen Di ita. 

Carlton und 

Goskie können 

ami Automaten 

über eine,i 

Cheat an°ewähll 

werden. 

olen er ionen für Mega Dri e und 
uper intendo. 

Im Gegen atz zu anderen Ba ketball­
modul n liegt der chwerpunkt vo n 
"NB Jam" nicht auf der imul ati on , 
ondern in actionreichen Dunk-Orgien. 
uf dem Feld spiel n Zweier-Team 

, ..... ._ _ _________ ...., _ _ ,/!'!'/ 

w ~=l~:~::;' ~~~:~: \ [ 
( LA ,111uP~ Housron , \ 

S :~~:~o ~~~!~~~~lll S 
J ;~~~:11nro UTAH l 

C!. ~ir~ .t PRESS 
STMT ,--~ 
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zwei ihrer besten 
Basketballakrobaten vertreten. 

Entwickler: lguana Entertainment 

Nach besonders harten Siam Dunks geht schon mal Korb 
samt Plexiglasplatte zu Bruch. 

gegeneinander: Dank NB -Lizenz treten 
alle Mann chaften der -Profiliga mit 
je\\·e il zwei tar an. Dabei wech In 
die Kombinationen: Team wie die e 
York Knick agier n mit pielmacher 
John tark und Center Patrick Ewing. 
andere verla sen ich auf ausge\\·oge­
nere Duo : Die Chicago Bull pielen 
mit cottie Pippen und Horace Grant, 
zwei Forward . L ider ind nicht alle 

großen rar dab i - aus Liz nzgründen 
(e r hat einen ertrag mit Electronic 

rts) fehlt zum Beispiel Orlando-Magic­
Megacenter ·haquille O' r al. Dafür 
wurden alle Teams der Automatenver­
ion überarbeit t und auf den neue ten 
tand gebracht. o dürft Ihr Deut eh-

land besten Ba ketballer Det lev 
chrempf bereit im Trikot der ea ttle 
uper onic teuern. Alle pieler sind in 

MAN!AC märz 



mehreren Kat go-rien gew rtet - u. a. 
Abwehrv rhalten, 3-Punkr-Genauigkeit 
und Dunk-Vermögen. In der Halbzeit 
und nach pielende gibt' dann au -
führliche Individual tatistiken. 
Habt Ihr in Team wählt, trit Eur 
Zweier-Kombination da Parkett. Je 
nach Laune dürft Ihr gegen den Compu­
ter. einen Fr und oder gar zu vi rt um 
die ' ette dunken - Vier pieleradaprer 

von ega oder Hud on vorau ge etzt. 
Die Feuerknöpfe sind mit Wurf/Block. 
Pa / Steal und einer Turbo-Funktion 
belegt di' Euren pieler kurzzeitig 
be chleunigt. Durch Ta tenkombina­
tion n ·in au h up r hn II p ·· s 
und krachende Jam möglich. In ge amt 
haben die Programmierer zwei Dutzend 
ver chiedene Jam- arianten auf da 
Modul gepackt. eben "normalen" Dun-

SHOWTIME • Ihr fliegt durch die Gegend, dun t nach mehrfachen Salt i 
ein und ras Eurem Gegner per Turbo einfach davon - für NBA-Jam­
mer kein Problem. 'NBA Jam 1st unterhaltsam. spaßig und super­
schnell - dafü r hat es wenig mi der Realität zu tun und 1st mehr ein 
sportverwandtes Actionspiel. Keine Fouls, kein Turnier- oder Liga­
modus und eichte Gegner. die me ist schon beim ersten Mal 
besiegt werden - Solospieler sitzen da relativ schnell au dem 
Trockenen. Stichwort Gruppendynamik: Wer ein paar Freunde hat. 
muß sich das Modul unbedingt besorgen. wobei es egal ist. ob Ihr 
ein Mega Drive oder ein Super Nin endo besitzt : Beide Versionen 
s nd sp1ele r sch vol kommen ·dent isch und unte rscheiden sich nu r 
m nimal in Grafik und Sound. NBA Jam 1st eine punktgenaue Umset­
zung des Automaten - unbeschwert. aber {mir) etwas zu simpel. 

SHUT UP AND JAM • Wow! BA Jam ha geschafft was gut zwanzig 
Basketballsimulationen zuvor vergebl ich versuchten : Meine Begeiste­
rung für diese Sportart zu en fachen. Die Umse zung des Midway­
Arcade-Knüllers is schlichtweg perfekt gelungen. Die Programmie­
rer bedachten Jede Kle1nigke1 und lieferten - nich zuletzt dank der 
br; llanten Vorlage - das beste Videospiel-Baske ball ab das jemals 
in einen Modulschacht gestöpselt wurde . Einfache Regeln, präzise 
S euerung, coole Jams und bestechende Atmosphäre: 'NBA Jam 
versteht es vorzüglich. a emberaubende Action und stra eg1 sche 
Nuancen zu e·nen. Bestenfalls die Langze1tmo ivat1on ko nn te m1 
einem Liga-Modus gesteigert werden, doch als normale" Sportsimu­
lation 1st NBA Jam sowieso nicht zu verstehen. Instant Fun, Spannung 
und Hardcore-Action: Ein grandioser Spaß für ein bis vier Spieler. 
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king erlebt Ihr krachende Korberfolge 
nach mehrfachem alto meterhohem 
Anflug und mit feurigem Au gang bei 
dem da Korbnetz abbrennt. 

Nach dem Abpfiff geben Statistiken 
Aufschluß über den 

Spielerfolg jedes Akteurs. 

e ebenfall nicht. Einziger pielmodu 
sind Freundschaft matche ; dafür könnt 
Ihr Eure Erfolge mit einem Cod auf 
einer High- core-Li te festhalten oder 
einen be onderen Gag anwählen: '\ ie 
bei 11 Iortal Kombat" ind ver chiedene 

pielfiguren ver reckt. Mit etwa Glück 
düpiert Ihr die ge tandenen NBA-Profi 
mit dem Programmierteam oder einem 
Cheerleader. 

ist die 

ball Association. 

/11 der· .VBA, die 

in vier Conferen­

ces aufgeteill ist 

spielen 27 

Teams. Nach 

einer Meister­

scbaftsnmde 

mit 82 :pielen 

folgen die 

Playoffs: Der 

Sieger der Serie 

darf sieb ''World 

Cbampio11 " ,um­

nen. Die letzten 

drei Titel gewa11-

11en die Chicago 

Bulls da11k 

ihrem mittler­

weile zurückge­

tretenen Super­

star Michael 

''Air"Jorda11. 
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fei-

e1 mit dem 

Showrezept ''Gut 

gegen ··se" 

gmße Erfolge in 

den lJ , in Eng­

land und auch 

bei uns. Jeder 

Wrestler hat ein 

Image: Razor 

Ramo,z isl der 

Emporkömmling 

aus der Gosse 

z,on _ fiami, 

Sbawn Michaels 

der selbslver­

Liebte Schönling. 

Aus den Febden 

zu iscben belieb-

ten Figuren wie 

Brell Hart u11d 

antiamerika11i-

sehen Mieslin­

gen wie dem 

Sumo-Ringer 

Yokozuna 

schlägt die WlVF 

Kapila~ denn im 

restling ist in 

erster Linie 

bowbusiness 

u11ddann 

ersl ;port 

gefragt. 

In Videoeinspielungen werden 
die Spezialtechniken 

aller WWF-Kämpfer vorgestellt. 

Die mu kelbepack­
te n Männer in den 
lächerlichen Ko tü­

men ind zu rück - und 
w ie. Zwanzig Catcher der 

\'X orld \Xlre tling Federation 

Entwickler: Sculptured Software 

E 
Autsch! Wenn Yokozuna mit seinen 

505 Pfund auf dem Gegner 
sitzt , gibt's kein Entkommen. 

waren ge rade genug für da 
Mega-CD-Debut on cclaim. In "Rage 
in. the Cage 11 vermöbeln sich unter ande­
req1 "Macho Man" Rand avage . der 
unh imliche ndertaker und Tag-Team­
H Iden wie die Headshrinker · amu 
und Faru, owie der chwergewichtige 
W\VF-Champion Yokozuna. 

misch fühl e n: Dropkick , Clothe line 
und u flüge au dem Ring we rde n 
auch a u f d r CD mit flinken Feuer­

knopfkombinationen gesteuert . Jeder 
Kämpfer b herrscht eine pezialtechnik, 
die oft al Fini hing Move zum Pinnen 
de Gegners ange~·endet wird: Ob Bret 
Hart II ha rp hooter" oder Ramons 
"Razor' Edge", die fürchterlchen " igna­

ture Ylove II schaffen jeden. 
Jede pezia ltechni k dürft Ihr \Yährend 
der KämpfenYahl in eine r Realfilmein-

pielung b raune n , dazu ertönt die 
per önliche ~Iu ik jede \Xl\'ff- tar \'On 

CD. ußerdem bat cclaim die Kämpfer 
in Tonstudio, wo die Catcher Ihre t) pi-

pieleri eh werden ich Fans und Ken­
ner der WWF- lodule von Acclaim hei-

e 

MUSKELBEPACKT • Die WWF hält Einzug ins CD-Zeitalter - mit beacht­
lichem Aufwand~ Musiken. FMV-Einsp1elungen und das typische Oh. 
yeah 1 vorn Macho Man scha fen eine perfekte Atmosphäre. Sp1ele­
nsch präsentiert sich die Ca eher-Liga durchdacht und gut steuer­
bar, der Cage-We tbewerb riach vor a le rn zu zweit viel Spaß. 
Schade. daß der Klapps uhl aus Royal Ru mble' we ichen muß e 
Dafü r gibt's so viele verschiedene Kämpfer wie noch nie. Fü r die 
CO-Version wurde neben dem Sound auch die Grafik überarbe1 et: 
Die Figuren sind groß gezeichnet und sauber animiert. Abgesehen 
von der Cag e -Variante is dem Sp ielablauf jedoch ke n großer 
Untersch ied zu den Modu l-Vo rgängerri anzumerken. Wer noch ke in 
Wres I ng-Modul hat. kann getrost zu dieser De-Luxe-Fassung auf CD 
greifen. für WWF-Fans mit Mega-CO ist das Spiel ohnehin ein Muß. 

Wenn der Macho Man zu seinem "Flying Elbow Smach' abhebt, ist es 
meist um den anderen Kämpfer geschehen. 

wählen, um in den Ring zu ziehen. 

sehen Angeber · prüche ein pielten. 
'\ äh rend de r Ei n führung zum Duell 
teilt der Hallensprecher die Protago­

ni ten vor. die dann Ihren üblichen 
, pruch zum Be ·ten geben. 

eben d n Duellen für ein bi zwei 
pieler tretet Ihr mit Tag-Team owie 

im Bra I an . Al besondere Bonbon 
catcht Ihr zum e r ten Mal auf 16-Bit-

y t men im oganannten Cage. Hierbei 
umgibt ein tahlgitter den Ring. Im 
Gegen atz zu normale n Kämpfen 
braucht Ihr den Gegner nicht ZLI pin­
nen, ondern müßt a l erster auf den 
Rand des Drahtgeflecht klettern. um 
den Kampf zu gewinn n. 

MAN!AC märz 
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Entwickle r: Highscore Prod uctions 

. ..~ 

Electronic Art eröffentlicht 
die euauflage de legendären 

lohn- adden-Football nun doch 
in Deutschland. Im Gegen atz zur 

Mega-DriYe-\ er ion wurde di alte Gra­
fikan icht mit k1 inen pielem ibehal­
te n die prachau gabe dafür kräftig 
erweitert. Zum er ten Mal tretet Ihr mit 
den "richtigen" Teamnamen der ameri­
ka ni chen FL an. Auf dem lodul fi n-

der Ihr alle 28 aktuellen Mann chaften 
eine Reihe au gewählter Superbowl­
Finali cen und zwei All- tar-Teams. Die 
De igner überarbeiteten alle Angriff -
pielzüge außerdem dürft Ihr eine 

komplette ai on und an chließende 
Playoffs be treiten. it einem Paßwort 
teigt Ihr jederzeit in das Geschehen 

ein, der Hud on-Adapter chickt bis zu 
vier Kumpels mit auf da pielfeld. 

ENDZONE • Sowohl Ruckeln . als auch hektisches 
Tempo des Vorgangers sind verschwunden . so daß 

kaum meh r ein Unterschied zum ge n ale Mega­

D er Superbowl 

wird seil 1966 

zwische11 dell 

l1ampio11s d r 

NatiOflal mul 

Amet·icatt Foot­

ball 01ifere11ce 

ausgespieU. Bis­

her/ •e R ~kord­

sieger si11d die 

att Fra11cisco 

9ers und ,lie 

Piltsburg Stee­

lers, die d 

"Madden NFL ·94• orientiert sich im Gegensatz zur 
Mega-Drive-Version grafisch eng am Vorgänger 

Drive-Orig nal zu erkennen ist. Bei Runn ing-Plays wird 
das Spiel dezen langsamer störend 1s das aber nicht. Verzögernd wirkt 
allenfalls das Drehen der Perspektive be i lntersections und Punts. M Liga­
modus. unzahligen Spielzügen und Mehr-Spieler-Option 1s endlose Motiva­
tion garan iert - besseres gibt es auf dem Super Nintendo nicht 

Titel jeweils vier 

1al gewa111ie11. 

DM 49. 95 (unverb. Preisempf.) 

Überall im gutsortierten Einzelhandel! 

Alleinvertreib für Deutschland, Österreich und die Schweiz: 

~ FLASHPOINT 
~,~ Elektronik & Spiele Vertriebs GmbH 

PfiTiUOT 
Streetfighter II Joypad 
Bringt Dir den ultimativen 
Spaß auf Deinem Super-Nintendo! 
fllle Special-Moves auf Knopfdruck 
Auto-Feuer. Turbo-Feuer. Slow Motion? 
Na klar. der Patriot bringt's! 

~~=~~f~~ 
Hauptstraße 80 
23845 Oering 

ff 04535/ 2222 
Fax 04535/ 2224 



ke 11 si,zd 

anf a11gs 11icht 

allzu schwer zu 

besiege11. Ihr 

solltet die Aus­

ei11a11dersetzu,zg 

u.a . deshalb 

suchen, da die 

Mo11ster Bo11us­

gege11stä11de hi11-

terlassen. Um 

sie a11zulocke11, 

greift Ihr zu 

einem Musik­

instrument das 

der Held bei 

sich führt. Ei11e 

zarte Kollision 

mit de11 Böse­

wicht-Sprites -

u11d schon seid 

Ihr im Kampf­

Bildschirm. 

uper- . intendo­
Besitzer mit 8-Bit- er­

gangenheit ind mal 
wieder im orteil: ie 

.... durften or gut drei Jah­
ren da piel " ol rice" in 

den Mo ul chacht chieben. Die engli-
che Produktion im ertrieb von in­

tendo mi ehre ge chickt Knobelkun t 
und Jump' n'Run-Kompetenz. Der Held 
kämpfte ich durch Dungeon . deren 
Räume in isometri eher 3-D-Grafik prä-
entiert urden . Gegner und Puzzles 

machten dem Pfadfinder dabei zu chaf­
f en . "Equinox" hat mit dem 
11 icht-ganz"-Kla iker eine Menge 
gemein: ·icht um on t trägt e ehren­
\·oll den · ntertitel " ol rice 2". 
Die mal tartet der piele r auf einer 
Mode-7-0berwelt, die in eine Handvoll 
Bunde länder unterteilt i t. m der Auf­
gaben tellung gerecht zu werden, müßt 
Ihr unterirdi ehe Katakomben hinab tei­
gen, die erschiedene Eingänge aufu·ei-
en. Down under erwartet Euch die el­

be 3-D-Optik wie im orgänger - nur 
bunter , größer. schöne r. Ihr ammelt 
\ affen, Zaubersprüche und be timmte 

Entwickler: Software Creations, GB 

Auf Knopfdruck seht Ihr die Oberwelt aus 
der Totalen, könnt aber nicht {wie bei 

"Soulblazer") umherscrollen. 

Unter Tage laufen eine Menge Bösewichte 
Patrouille: Ohne Waffeneinsatz kommt Ihr 

nicht ans Ziel Eurer Wünsche. 

Objekte , die Ihr zum erla en eine 
L vel benötigt. Um an die Fund achen 
heranzukommen, ermöbelr Ihr Dun­
geon- ächter, hüpft pixelgenau über 
stachelige Hindernisse und knob lt 
Lö ung wege au . Für jeden Raum gibt 

MUT ZUM MÄRCHEN • tv'ome1tan b ri 1c~ für Jedes Spie dankbar. das 
sich von 08 5-Jump ·., ·shoots abhebt. Eot. ,nox erfüll' nicht 1ur diese 
Becting!.lng es meistert auch de Spie spaß-Hurde mit Bravour. WJn­
de•schore Gra'1K, ge'äl ge MJSIK .. ~:1 ausgeklüge te Knobelact or 
fesseln ans Joypad Daß man seiner, i<ruooelhelden nicht diagona 
steuerr. Kann paß ebenso ins Korzeot me de ~atsache daß man 
1ia Schatteri genau aJsrracht ~eiche Ka i s1on kJrz bevors,eht -
bei dieser Gra'ik-Perspekt1ve ein extrem w ~ri,ges Detail. Dummer­
we.se 1er ragen einige Feinde rnachtig v1e1e Tre 'er 'tas zu dezen­
tem Gr JfTlme11 führt. Unct: Manch · hek isctie R ::h•ungsanderung der 
Segner rrac'lt unser Held ur Jngern mit AbgesP.her von diesen bei­
de" J1mut-Algorhyt men gibt sich Equinox fas! so faszinierend wie das 
1e1c1-1 ven ;and'e Lanostalker aJf derri Mega D• ve 

Um an den Zaubertrank rechts oben zu kommen, muß unser Held die Plattformen 
besteigen und pixelgenau hüpfen: Der Schatten leistet wertvolle Orientierungshilfe. 

Mrt den R- und L-Tasten dreht sich unser 
eld um die eigene Achse: Nette Mode-7-

Spielerei, aber ohne Nutzwert. 

e ein trategie, wie Ihr die Extra 
ergattert: chlü el öffnen vergitterte 

bergänge. Plattformen mü en an 
geeignete Po itionen ge choben wer­
den. um höherg legene ege zu errei­
chen. Beim erla en eine Dungeon 
wird der piel tand ge peichert. 
Zurück an der fri eben Luft olltet Ihr 
Euch or Mon tern in Acht nehmen, 
die Euren \X eg kreuz n. Die Verbin­
dun brücken zu angrenzenden Konti­
nenten werden von Gei terwe en 
bewacht. die erst weichen. nachdem Ihr 
den Obermotz beseitigt habe. Die er 
läßt ich wiederum er t blicken, wenn 
Ihr eine Re id nz mit den pas enden 
Gegen tänden im Ruck ack auf ucht. 
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Entwickle r: Kemco Japan 

p 

Al vielver prech nd r n­
wärter auf den Titel der Top-

+ •• ,Gear-Mei ter chaften nehmt Ihr 
zum zweiten 1al am Rennen 

über die bekannte ten Renn trecken der 
Welt teil. In j d m der 16 Länder heizt 
Ihr über je vie r ve r ch iedene Re nn-
trecken . eben Eure n Fahrerta lenten 

mü ßt Ih r auc h d ie Erfahr ung Eu re r 
Werks tatt mit einbringen: Gewinnt Ihr 

z 
beim Rennen da nötige Geld, rü tet Ihr 
Euren Wagen mit "schreienden" V-12-

Iotoren Overdri e-Getriebe Kemco­
Regenreifen und Kevlar- toßdämpfern 
au . Be onder teuer ind die vier er-
chiedenen Boo t- y tem , di Euer 

Fa hrzeug in e kundenbru chteilen an 
den Mitbewerbern orbeiziehen läßt. Im 
Zwei- pieler-Modu wird auf plit-Scre­
en-Dar tellung umge chalt t. 

VOLLGAS• Euer c:ahrlehre' rat Euc'l was von 
Seitenful' ·ungskraft. Kurvenenerg ie Jrid dem richti­

gen Ve rhalten im Straßenverkerr erzahl t? Vergeßt 
diesen Ouatscr, denn in E rern Top Gear 2 -Fli,zer zahlt 

1ur der Gas uß. 'lr könnt 111 Vollgas d rch die Ku rve heizen die Bäume am 
Streckenrana plattfahren oder Euch mu•1g über die Mitbewerber ~ermachen. 
Schne'les Sero! ing direkte Steue•ung viele Rennstrecken urd oe' Sp lit­
Screen-Modus ·un ihr übriges dazu· Dieses Sp,el macht Spaß 1 

Bernd Herfurth's 

D ie Anleitung 

z u 'Top Gear 2 " 

stammt von 

einem echten 

Schet-zkecks: 

Endlich erfahrt 

Ihr mehr über 

"stampfende 

VI 0 1
: "Spinner 

Hochleistungs­

gürtelreifen" und 

Autos in den Par-

ben "schreiendes 

Psychogelb " 

oder "Radikales 

Raketenrot ''. .. 

0251 - 527854 FREAKS SHOP 0251 - 527971 
Sonderangebote!!! Weseler Str. 54 48151 Münster 

SUPER NES SUPER PINBALL jp 159,95 SHERLOCK HOLMES 1 79,95 
SUPER TENNIS d 69,95 SONIC CD d . 89,95 

ART OF FIGHTING us 149,95 SHANGHAI 2 d 149,95 TERMINATOR us 129,95 
AUEN 3 d 99,95 SUPER CONFLICT d 109,95 TIME GALd 69,95 
AXELAY jp 69,95 TETRIS/BOMBTRIS jp 149,95 THUNDERHAWK d 109,95 
BRETT HULL HOCKEY us 139,95 TWIN BEE R.B.ADV. jp 159,95 WONDERDOG d 119,95 
CONTRA 3 us 99,95 WINGS 2 us 89,95 WWF RAGE IN THE CAGE us 119,95 
CHAMPIONSHIP POOL d 139,95 WORLD HEROES d 139,95 CDX ADAPTER 99,95 
D-FORCE US 69 ,95 
DUNGEON MASTER us 139,95 MEGA CD MEGA DRIVE 
7th SAGA US 139,95 
FLASHBACK d 149,95 BURNING FISTS d 11 9,95 ALADDIN d 89,95 
GOOFTROOPd 129,95 DRACULA d 109,95 BLADES OF VENGEANCE d 129,95 
LAWNMOWER MAN d 119,95 DOUBLE SWITCH us 129,95 DOUBLE DRAGON us 69,95 
MEGA MAN X us 149,95 DUNE d 109,95 ETERNAL CHAMPIONS d 139,95 
MIGHT & MAGIC 2 d 139,95 INDIANA JONES d 11 9,95 FIFA SOCCER d 129,95 
MYSTICAL NINJA d 119,95 JURASSIC PARK us 129,95 GAUNTLET 4 d 109,95 
PALDINS QUEST us 129,95 LETHAL ENFORCERS d 139,95 GODS US 59,95 
PARODIUS d 99,95 LUNAR us 109,95 JOHN MADDEN '94 d 129,95 
POCKY & ROCKY d 139,95 MAD DOG McCREE us 139,95 LANDSTALKER d 139,95 
SIM CITY d 89,95 NHL HOCKEY CD us 129,95 PIGSKIN FOOTBRAWL us 59,95 
SECRET OF MANA us 139,95 PRIZE FIGHTER d 11 9,95 TURRICAN us 69,95 
S. EMP. STRIKES BACK us 149,95 ROBO ALESTE d 109,95 WINTER OL YMPICS d 129,95 
SUPER ALESTE d 109,95 SEWER SHARK d 139,95 WINTER CHALLENGE us 69,95 
SUPER ALESTE us 89,95 SILPHEED d 89,95 ZOOLd 129,95 

d = deutsche od. europäische bzw. PAL Version , us = amerikanische Version 

AN+VERKAUF VON GEBRAUCHTEN SPIELEN. 
HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT. 

SEGA * NEO GEO * VIDEOS* LASERDISC * FILM-MUSIKPLAKATE *CD* NINTENDO 
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ich in 
japanischen Ver­
kauf chart die Rol­

lenspiele um die pit-
zenplätze kloppen , 

haben we tliche JOY. ad­
benteurer kaum Gel gen­

heit, ins Reich der Fama y abzutauchen. 
Da nter-Tage-Rollen piel 11 hining in 
the Oarkne 11 und die Generation -
übergreifende 11 Phanta y tar 11

- erie 
habenwir schon or lonaten zu den 

Entwickler: Game Arts, Japan 

Der westliche Kontinent 

! ,~;ecle, Gemeinde tummeln sich die Bür­
ger, die Euch durch Ratschläge und 

Warnungen auf dem laufenden halten 

Die meisten Türen stehen Euch offen: 
Betret Ihr ein Gebäude, wird in die 

Wohnräume hineingezoomt. 
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Alt-Modulen g legt. Mit dem . lega CD 
kündigten sich neue und noch größere 
Abenteuer an - l ider ist' den mei ten 
H r tellem zu teuer, die Fama y-Kolo ·-
e in Engli eh od r gar in, D ut ehe 

zu üb rtragen. In Zu ammenarbeit mit 
Working De, ign machte ich jetzt ga 

die Mühe, ei n CD-Früh~Ye rk von 
1992 zu über etzen - "Lunar: The ilver 
rar" liegt ei t Ende 1993 in den 

Ge, chäften und wird von deutschen 
Fachhändl rn b reits verkauft. 

MAN!AC märz 

Trefft Ihr auf Monster, geht's im Kampf­
modus weiter: Ihr greift mit donnernder 

Drachen-Magie an ... 

... die Mieslinge konntem mit einem 
Schlaf-Zauberspruch. Zum Glück bleiben 

einige Eurer Gefährten wach. 

PRÄCHTIG • 15 Jahre nach Ultima· folgen Japanische Des gner noch 
immer dem Muster des amerikanischen Fantasy-Klassi kers. Was Sil­
pheed -E rfinder Game Arts hier zubere tet ha 1s eine der kös lich­
sten lnterpreta ionen des Überland -Ro llensp iels das se inen 
Schwerpu nkt weniger auf s upides Geprügel, als auf eine gehalt­
volle Story mit übe rraschenden Wendungen und witzigen Begeg­
nungen legt. Die Lunar-CD 1st angefü llt mit märchenha en Aben­
euern, finstren Gefahren. Zauberei und Kämpfen . Obwoh hr Euch 
frei bewegen könn . lenkt Euch das Spiel immer wieder zu rücK auf 

e den rechten Pfad - in der ausladenden Welt m t seinen Stadten und 
Dungeons gehen selbs Anfanger nicht ver'oren. Grafisch hält sich 
das Spiel zurück zu besonderen An lässen werden jedoch Ze ichentrick­
sequenzen und Sprachausgabe eingespielt - ein nahezu perfek es Vergnügen. 

Lunar ist kein geradliniges Ietzel-Aben­
teuer a Ja II hining", ondern ein au la­
dende r Fa nta y-Epos auf zwei Konti­
nenten. Ihr pielt den jungen Alex, der 
mit zwei Kameraden das elterliche Dorf 
\·erläßt , um in die Fuß tapfen eines 
legendären Drachenmei -cer · zu teigen. 
Euer Abenteuer beginnt mit kleine n 
Mi ionen in der näheren Umgebu ng 
Eurer Heimat tadt. Doch chon ba ld 
müßt Ihr Eur n Kontinent verla en und 
zur reichen Handels tad t Merebia auf­
brechen, die an de r anderen eic des 
Ozeans liegt. Hier verab chiedet ich 
die chöne Luna. Eure Gefährtin und 
große Liebe. Wird Sie Euch erwarten , 
·wenn Ihr nach ungezählten benteuern 
über und un te r de r Erdoberfläche in 
Eure Heimatstadt zurückk hrt? 
\; . ähre ncl Ihr durch fremde Welten 
zieht. trefft Ihr auf aggres ive Mon ter 
und friedlichen Bürger, aber auch auf 
mut ige Gleichge innre , die Euch mit 
Ih ren per önl ich n Fähigkeiten im 
Kampf gegen De poten, erräter und 
andere churken unterstützen. Der tap­
sige Ramus . te llt Euch anfa ng seine 
Körperkräfte zur \ erfügung, der selb t­
bewußte . ash lockt Euch auf den Pfad 
der Magie. Letzterer i t in Iia er cho -
, cn, e ine Zauber- deptin , die Euch 
mehr al einmal aus der Pat ehe hilft. 

uch die Heilerin Jessica und ein 
berühmter Für t schl i ßen ich Euch an. 
Bewegt Ihr Euch über Land oder durch 
eine tadc. folgen Euch die e Gefährten. 
Kommt' zum Kampf, lenkt Ihr die H I­
den einzeln und könnt zaubern. heilen, 
zuschlagen oder einen Gegenstand ein-
etzen. Jeder be iegte Feind be chenkt 

Euch mit Punkten. die Eure Kraft, us­
dauer und Fähigkeiten verbessern. 

Mit jedem besiegten Feind und jeder 
beendeten Mission verbessern sich Eure 

Fähigkeiten und Eigenschaften. 

Europa-Veröf­

felltlichimg des 

CD-Rollenspiels 

noch u11sicher 

ist, küntligt sieb 

inJapan bereits 

"Lu11ar 1 I : Eter­

nal Blue" au. 

Auch hier dient 

eine roma11ti-

sehe Liebesge­

schichte als Hin­

tergrund, u•obei 

Gt·afik mzd 

Spielablauf dem 

grandio e11 Erst­

li11g ähneln. 

Eine englisch­

sprachige Versi-

011 i·on "Etenzal 

Blue " ist in deu 

USAfiirEnde 

1994 a11gekii11-

digt. 
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eit knapp drei Jah-
ren gei tern Bild­
chirmfoto von P g-

no 1 · ehrgeizigem 

V 11Microco m 1-Projekt durch 
,~---------- die Fa h.p.Le e.. Da CD-

D a CDTV 

u·ar ein Fli>p: 

Commodores 

Ei11slieg i,z die 

Multimedia-Welt, 

ein Amiga mit 

CD-ROM, abe1· 

oh11e Tastatur, 

wollte vor zwei 

Jahren keiner 

haben. 

piel. lo e auf den cience­
Fiction-Filmen 11 Fanta tic oyage" ("Die 
fanta ti ehe Rei e11

) und dem pielb rg­
Remake "Inner pace" ("Die Rei e in 
kh 1 ba ierend ,.war ur prünglich für 
Commodore CDTV angekündigt, 
wurde später al CD-1-Demo vorgeführt 
und chließlich für den japanischen F 1 
Town au geliefert. lach dem Japan­
onl -Debüt li egt nun die \'ariante für 
ega Mega CD vor. 

Irgendwann in ferner Zukunft machen 
ich multinationale 1ega-Konzerne an 

die Be iedlung ganzer Planeten. Dabei 
treffen auf der Welt Bodor die Erz-Kon­
kurr nten Cybertech und xiom auf­
einander. 1 xiom beim folgenden 
Konkurrenzkampf in Hintertreffen 
gerät. faßt der Prä, ident der Ge eil chaft 

Produzent: Greg Duddle • Design : Neil Thompson , Nik Wild • Prog ra m m ierung : Team 15 • Grafik: Jim 
Bowe rs. Garvan Corbett , John Harris u.a. • Sound : Kevin Collier , Tim Wright. Mike Clarke u .a. 

Die gegnerische Mini-Sonde hat überall im Körper Minenfelder vorbereitet, 
um unliebsame Besucher abzuschrecken. 

einen teufli chen Plan: Er läßt ei nen 
Gehirn-Manipulator entwickeln, den er 
dem C berrech-Chef Kor b bei einer 
Routine-Operation ein pritzt. Ihr id 
einer ,·on Cybertech be t n Piloten 
und habt rechtzeitig ind von der kti­
on bekommen. In ein m miniaturi ier­
ten -Boot laßt Ihr Euch in Kor b 
Blutbahn spritzen , um den Axiom-Plan 
zunichte zu machen. In Korsby Körper 
wird außerdem ein winzige Ein atz­
z ntrale eingepflanzt , in der Ihr zwi-
chen den Level auftankt und in ande­

r Gefährte um teigr. 
Je nach Ein atzgebiet teu rt Ihr eine 
von drei bewaffneten chiff n: in den 
Venen und im Herz id Ihr in der Ret­
tung - onde "4 Pod" unterw g . Da 
chiff i t relati v lang am , aber tabil 

gepanzert und mit Doppel-Lase r und 
drei mart-Bomb bewaffnet. Der "Hun­
ter Killer" i t ein chn II Jagdboot mit 
sieben ver chiedenen \1 affen y temen 
und Hochfrequ nz-Kanonen. Im Gehirn 
teigt 1hr chließlich in einen mechani­

schen Tauchanzug um. Alle chiffe kön­
n n herum chwimmende Re erv muni­
tion au der Blutbahn fi chen , außer­
d m findet Ihr ab und an zu ätzliche 
Energie für Eur child . 
Die Axiom- onde im Gehirn regi triert 
Eure nwe enh it und chickt Euch 
ganze Ge chwad r von chw rbe aff­
neten Mini- chiffen entgegen , die in 
ver chiedenen Formationen angreifen. 

ußerdem müßt Ihr in zwei Level mit 
eiern "Hunter Killer" tödliche elb t­
mordkap In in hal brecheri chen r-

Drei Fahrzeuge wurden für den 
Einsatz im Körper auf mikroskopische 

Größe geschrumpft. 

MAN!AC märz 



Endgegner, die Euren Weg in die näch­
ste L tufe v r ·perr n. Paßwörter la . n 
Euch im zuletzt ge pi llen Abschnitt 
wieder ein teig n. 

eb n den kriegen chen iom-Booten 
ma hen Euch Antikörp r. Blutkörp r­
chen und die verwinkelten Blutbahn n 
in insge. amt fünf Level zu schaffen. Ihr 
kämpft Euch durch Herz und Lunge. 
fahrt die Hai chlagader hinauf und 

Das U-Boot des "Spook Series 
4 Pod"-Typs kann mit 

fünf Waffensystemen arbeiten. 

teilt die feindlich Gehirn- onde im 
Kopf d s narkoti ierren Inclu tr ie­
kapitän . 
Für "Microcosm" wurde kein ufo·ancl 
g cheut: Ein Filmt am nahm chau­
spieler für Intro und Z"·i chensequen-

MAN!AC märz 
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zen auf, pät r baut n peziali ten die e 
zenen in il icon-Graphic - ork tation 

in computer-generierte ·mgebungen 
eingebaut. Die millionen chweren Gra­
fikcomputer " ·urden auch benutzt, um 
die fanta ti ehe InnemYelt des men eh­
liehen Körper zu chaffen. Alle LeYels 
ind vorberechn t, auf der CD abgelegt 

und \ erden ährend des pi 1 · tänd ig 

nachgeladen. 
Für die Mu ikbegleitung i t unter ande­
rem der legendäre Ye -K y ard r IU k 
, .' akeman verantwortlich. Insge amt 
benötigt ".\Iicroco m" den oewaltig n 

peicherplatz ,·on 500 1Byte , al o 
ungefähr 000 MB it. Ver ionen für 
andere CD-RO,Vl-. ysteme (CD-I , 30 0, 
PC) sind in orbereitung. 

FANTASTISCHE REISE • Lange haben wir gewartet , b s das mit Vor­
schußlorbeeren uberhäuf e Psygnos1s-Spektakel endlich spie bar war 
Die Grafik hat bei der Umsetzung auf das Mega-CD merKlich gelitten: 
Intro und Spie sind blaß, die Bildauflösung reduz iert Tro zdem 
zieht Euch die surrealistische Darstel ung während der schnellen 
Verfolgungsjagden in den Bann. Microcosm 1st ein professionell 
gestaltetes 3-0-Ballerspiel. be i dem drama urg1sche Tricks gute 
Keyboard- und Rock-Mus ik und überraschende Endgegne r fü r 
positiven Streß sorgen. Abgesehen von kleinen Ruckelpausen beim 
Nachladen spiet sich Microcosrn flüssig und macht Spaß 1st aber 
mir fünf Leveln etwas kurz. Actionfans sollten sich die ungewöhnliche 
CD unbedingt ansehen. Ich reue mich auf die 3-00 und CD-I-Vers1onen. 
die grafisch mit dem FM-Towns-Origina1 gleichziehen dürften. 

Reise durch die Innenwelt 
Mit Eu rem Mini- -Boot dringt Ihr durch eine 

ene de link n rm in d n Körp r in . Eu r 
eg füh rt du rch die linke Lunge. Danach ra t 

Ihr durch eine weit re Blutba hn in da Herz. 
um den g zur chlagader zu finden. Durch 
d n Hai arbeitet Ihr Euch lang am in den Kopf 
vor , o im Gehirn d r ~ indliche oent Gr M 
in iner Killer- onde auf Euch 

Y es hatte die 

größten Erfolge 

i11 den 70en, mit 

pompösem Art­

Rock. Nach 

Umbesetz1mge11 

landete11 sie 

Mitte de,· 80er 

mit "Ow11e,· of a 

lo11ly beart" 

noch einmal 

einen Weltbit. 
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A is Full-Jt.foli-

on-Video werden 

die Realfilmse­

quenzen eines 

CD-Spiels 

bezeichnet. die 

Ihr u ·egen des 

begrenzten Spei­

cherplatzes auf 

einem Modul 

nur eltenfitzdet. 

Doch auch auf 

ein CD-ROM 

passen nur 

wenige Minuten 

ill Fenzsehqua­

lität. Deshalb 

werden der Bild-

ausschnitt ver­

kl.einert, sowie 

AuJ[öszmg und 

Fa,-ben verrin­

gert. Da,Ji,rch 

packen die Ent­

wickle,· bis zu 

40 l'tfi1mten 

Video auf eine 

Mega-CD. 

Entwickler: Digi tal Pictures • Produzent: Tom Zito • Reg ie : Dwight H. Little • Drehbuch: Alan B. McElroy • 
Design: Amanda Lath roum . M ark Klein , • Programmierung : Gene Kusmiak 

und von Digital Picture in 
ein \ -id o pi 1 ,·ern·andelt. 
In einem v r chl af nen 'est an der 
texani ch-mexikani. chen Grenze pa ie­
r n unheimliche Dinge: In regelmäßi­
ge n b tänden ,-erschwinden Men-
ch n. um Tage päter eh. am v rän­

dert "-'ieder zurückzukehren. Eine pe­
zia l inh it der U ·-Regierung findet den 
Grund: Außerirdische hab n ich in der 
Klein tadt eingeni tet und plan n die 
Erde mit Mann und Jvlaus zu übern h­
m n. m weiteren Entführungen vorzu­
beugen, werden vier bewaffnete Kame­
ra im Ort ver reckt. die Ihr au eiern 
,·er reckten Hauptquartier im Cnterge-
choß ei ne heru ntergekommene n 

Hotel steuert. Ihr chalt t zwi chen den 
tandort n hin und her. überwacht da 

Geschehen und gre ift im \Totfall mit 
ezielten chü sen ein . Im ersten Level 

könnt Ihr die lien nur para ly:ieren -

Erst wenn Ihr das Waffenarsenal der 
Aliens gefunden habt, könnt 

Ihr stärkere Geschütze auffahren. 

Ballert Ihr nicht schnell genug, wird 
Euer Einsatzleiter von den 

Aliens verschleppt - Ende des Spiels ... 

\Y irksame Waffen geg n die fremden 
L b n fo rmen incl noch ni ht bekannt. 
Außerdem , ammelt Ihr Hirn,·ei ·e auf 
einen Alien-Code, der Euch , päter nütz­
lich sein "-'ird. Im Z"-'eiten Level dringt 
Ihr in die unterirdi eh Z ntrale der 

PACKEND • Die Doppel-CD 1st das b sher beste Video -Spiel und wird 
dem Anspruch 'Interaktiver F m gerech Spezialeffekte. Nebenhand­
un ge n und Ball erac ion verschmelzerr zu e ner spannend en 

Mischung. Auch wenn die Actionszenen zu oft viederholt werden -
dank drama Lrg ischer Tncks und bee influßbarer Handlung werdet 
Ihr 1n das Alien-Gemetze förm1,ch hrnerngesaugt. Spielensch 1st 
'Ground Zero Texas nicht mehr als eine Realflm-Schießbude. Im 
Gegensatz zu ähnlichen Video-Experimenten (' Sewer Shark , 'Mad 
Dog McCree ist die Story komplexer. die Reg ie raffinier er und 
der Ab lauf unvorh ersehbar - mit schnö derr- Aus end g ernen 
kommt l~ r nicht we ter. Durch kurze Ladezeiten und passable Schau­
sp1ele rle1stungen präsentiert sich das Spiel als ungewohnlrches Abenteu­
er. das sich von trad itionellen Videospielen Konsequent abwendet. 

Undercover-FBI-Agenten werden nicht gerne bei ihren 
Geheimdienstaufträgen gestört. 

Wird die Kampf-Kamera zu oft von 
feindlichem Feuer getroffen, 

verschlechtert sich das Bild zusehens. 

Weltraumw en ,·or und öffnet mit dem 
- hoffentlich - voll ·tändigen Code den 
Tre or. Gebt Ihr ein fa L ehe Kombina­
tion ein . beendet eine Atomexplo ion 
Eure Mi ion. In der lien-Kamm r fin­
det Ihr neue Waff n, di tödlich \Yirk-
am gegen ußerirdi ehe incl . Damit 

kämpft Ihr im spektakulären howdown 
chließlich Horden ,·on angreif nden 
lien-Sturmtruppen nieder. 

Die Kamera. vertrag n ein ige Tr ffe r. 
li fe rn Euch aber mit zunehmender 
B chädigung schlechtere Bilder. Bi zu 
drei c.lei kte Kamera können im er ten 
Le,·el reparie rt werden. d ie gesamte 
Handlung verfolgt Ihr al Full-Motion­
Video. 

MAN!AC märz 



Produzent: Paul Grace • Design: M ichael Kosaka • Progra m mi erun g: Chris Ebert, Chuck Sommerville • Gra ­
fik: M ichael Kosake, Alyson M arkell , lvaylo Vaklinov, Paul W atts • Soun d & Musik: David Whittaker 

Ihr träumt on heißen Luft­
gef ehren in reali ti ehern 
Ambiente habt tatt dem 4 6er 
PC aber nur ein Mega Dri e 

unter dem Weihnach baum gefund 
Ihr habt cli \1 ahl: Entwed r vertraut hr 
auf die Modul-Variante de Compu r­
Kl a iker "F 15 211 oder Ihr legt Euch 
"F-11 " zu, 30 tealth-Fighter-Mi ·onen 
d ie von einem erfahrenen Team pe-

ziell für da Mega Drive entwickelt wur­
den . Die F-11 i t mit einer Gatling­
Bordkanon ziel uchenden idewin­
dem und Waffen y temen au ge tatt t. 

Zi cht nach Kuba Peru od r Bo nien, 
z rb mbt Radar tation n und ballert 
Migs aus dem Himme l. Wer Ze it und 
Geduld hat, spielt d ie Ca mpaign (mit 
Hinte rgru ndstory) für zwi chendurch 
tut' auch der vereinfachte Arcad -Modu . 

KONSO LE NFEIND LI CH • Ich bleibe dabe i: Für 
Flugsirnula ionen sind Spielkonsolen nicht geeignet. 

F117 st saube r ·nszeniert und dennoch weniger 
spaßig a,s ein rad1 1onelles Actionspie l. Grafisch hal 

Mic/Jael Kosaka 

wurde als Grafi­

ker vo11 "Sum­

mer Ga11ies " & 

"Winter Games" 

beka1111t. C/Juck 

Sommerville e11t­

w ickelt e unter 

anderem den 

Ly11x-Klassiker 

"Chip 's Cballen­

ge '~ Musiker 

David Wbittaker 

ist Roge,·s lVhit­

takers Neffe tmd 

einer der 

beka1111testen 

Nice Try: Electronic Arts Modul-Flugsimulation begei­
stert weder den ernsthafte Piloten noch den Actionfan. 

die Polygonen-Ballerei mit der 81tmap-Konr<urrenz nicht m1 
v:er darüber h1nwegs1eht wird auc vorl' Simulationsaspekt enttäuscnt: Die 
S euerung hat mit der Wirklichkeit nichts geme1r. die möglichen Manöver sind 
haars raubend unrealistisch . Zur mili aristischen Handlung kein Kommen ar. 

01111d-Prog,·am­

mierer E11g­

la11ds. 

II 
II 

z~ SLll~~r Ni ... t~ ... d„ 
m:m Actraiser 2 u . 99.95 Equinox us . 119.95 Pink Panther us. 119.95 Turn and Burn us . 109.95 

=g Adv . of Dr. Franken us. 119.9- Eye ofThe Behol. us . 139.95 Plock us. 129.95 ltimate Fighters us. 129.95 
Addams Family II dt. 79.95 Famil~ Fued us . 114.95 P.T.0. US. 139.95 topia us 117.95 e 
Aladin dt. 119.95 Final "ight us. 114.95 Rock n' Roll Racing 119.95 Wing Commander II I 19.95 J ~=- Aladin us . 99.95 First amurai us 99.95 Romance III us . 139.95 Winter Olympics us . Yorb. 
Alien vs Predator us 99.95 Flashback dt. 129.95 Run Saber us . 125.95 World Heroes us . 109.95 1 •u, Andre Agassi Tennis 119.95 GoofTroop us. 99.95 Secret of Mana us. 139.95 WWF Royal Rumble dt. 109.95 

ICD Art of Fig,hting us. 139.95 J. Conners Tennis dt. 108.95 Sensible occer dt. 129.95 Young Merlin Yorb. 
Arcus O yssey us . Yorb. J. Madden Footb . 94 us. 125 .95 Shadow Run us. 118.95 Zombie ate my . US . 124.95 1 .. ,, stcrix dt. 99.95 Junglc trike dt. 129.95 Sim Ant us. 121.95 Zool Yorb . 1 Barbie us 129.95 Jurassic Parc dt. 129.95 Sk~ Blazer dt. 125.95 

m Battle Blatze us 109.95 Last Action l lero dt. 99.95 So diers of Fortune us. 129.95 3 00 'I 

m::1 Battle Cars us 119,95 LambNFchini Chall . us . 109.95 tarfox us. 99.95 G rundge rä t 1.489.- 1 
1 Battle Tank 2 us. 124.95 Lawn ower Man us . 127.95 tar Wars II us. 135.95 Demolition Man Yorb. ! "= Bio Metal us. 124.95 Lord of Rings us . 123.95 Streetfi~hter II Turbo dt. 135.95 Total Ecli~e 135.95 

E!! 
Blues Brothers dt. 113 .9- Mario All Stars dt. 95 .95 Striker t. 119.95 Mad Do~ cCree 135.95 s Brct HuU Hockey Vorb. Mario Time Machine 129.95 Super Aquatic Games us. 99.95 Out ofT is World 139.95 
Bufls Bunn us. Yorb. Mario & Wario us. Yorb. ufier Bomberman incl. Dragons Lair 129.95 i! 

c:a 
Bu s s Blazers us. 69.95 Mechwarrior us. 119.95 4 layer Ada~tcr 139.95 1 
Chopllifter III us. 99.95 Mega Man X us . Yorb. uper James ond II 114.95 Atari Jaguar Vorb. .. 
Clay Fighter us. 134.95 Mortal Combat dt. 109.95 Super ova us. 119.95 .. 

=CD e 
Clax Males US . 119.9 - Mr. utz dt. Yorb. Super OIT Road II us. 119.95 ~t w= ort-i1nio1 1 Cli fhanger us . 119.95 Mttic Quest dt. 99.95 Super Turrican dt. Yorb. ?(1 r:=1 -fir r 0; DafTJ Duck us 124.95 A Tecmo Basketb. 119.9- Surr Widged US . 115.95 • a Dea Dance us . 129.95 HL 94 us. 125 .95 T- Judgement Day 124.95 ~~~~J~n 8Jb~~:11i~ä ~~~~r~i~~t:/b . nn Dcath Bread us. Vorb. HL tanley Cup us . Yorb. Tor Gear II US . 99.95 Modulcn.Ot = deutsche, us. = amerifanische, 

C 

Dennis the Menace dt. 119.95 Obitus us. 139.95 T- Arcade Game us. Yorb . ~ = japanische Version. lmp<!nspielc ohne dt 

1 :: Dracula dt. 129.95 Operation L. Bomb 127,95 Tccmo Bowl us . 127.95 134.95 w~11t:'.t7rd ~:C~~schn!~~~at~~:cn. defekte 
Dragon Ball Z II jp. 139.95 Paladins Quest us. 135,95 Turtles Tournament us . 129.95 Preisemi!Jfchl un~ sola'1e Vorrat reicht. Preise 

··- Dungcon Master us . 129.95 Pack Attack us. 105,9- Troddlers u . II - .95 füöh i~ is{~fe"xan
1
g:/t~d;~ Firma 
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en iscbt bat 

dieser 11icbts zn 

laclien. Zwar ent­

sprecben die ei11-

ge ;pielten Stunts 

nicht 11nbedin t 

IUf-Ricbtlinie 

docb fiir den ein 

oder anderen 

Lacber sind sie 

allemal glll. 
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Wer ich den S-
Import 11 ·ight Trap" 
zugelegt hat (in 

Deut chland wurde 
die Doppel-CD wegen 

angeblicher Brutalität nicht 
veröffentlicht) , durfte den 

-Entwickler Digital Picture bereit 
kennen und chätzen lernen. Die Live­

ideo-Pioniere hab n bislang ärmliche 
pieJe die er Machart in zene ge tzt 

und produzierten auch "Double witch" 
den inoffiziellen " ight Trap"- achfolg r. 

Die Handlung knüpft nL ht an da Pre­
mieren-\! erk an, ondern pielt in dem 
antiken Anwe en "Ed~·ard rm ", einer 
ehemal für tlichen Re idenz für Prä i­
denten und Indu tri giganten. Obwohl 
man chon damal über einen obskuren 
chatz munkelte , der in dem alten 

Gemäuer ver teckt ei , gingen Jahrzehn­
te in Land, ohne daß "Edward Arm " 
Aufmerk amkeit rregte. Die \ ielzahl 
von Geheimgängen und er reckten 
Fallen geriet in erge enheit, mbau­
ten zu einem Apartment-Hau verän­
derten die Innenarchitektur - bi ich 
eine Tage achkomme Eddie ans 
Werk macht. Er renoviert da Anwe en, 
bringt die icherheits orkehrungen auf 
Trab - und erwartet die Bösewichte. 
Mittlerweile gilt e näm lich al icher, 
daß in "Edward Arm ·" di tarue ,·on 
I ix deponiert i t. Ein ko tbar Beute für 
alle churken die er \! elt ... 
Da Interface zwi chen 

... 
a, --c» ... 
M ... 
g 
0 
c» ·-0 Alex: Bne junge Journalistin. 

Sie bewohnt das linke Apartment 
im ersten Stock. 

Entwickler: Digital Pictures • Ausführender Produzent: Tom Zito • Produzenten : Paul A . Levin. James Riley, 
Dena Maheras • Regle : Mary Lambert • Drehbuch : Christian Williams , James Riley • Computer-Graflk :Cuyler 
Gee • Programmierung: Ken Soohoo • Musik : Thomas Dolby 

CAM 

EXlT 

Optionen en masse: Im Gegensatz zu 
"Night Trap" dürft Ihr diesmal den 

Spielstand speichern. 

nung abgebildet. E gibt sieben chau­
plä tze ( prich: Zimmer), zwi eh n 
denen Ihr hin- und her chaltet. Grüne. 
gelbe oder rote Punkte zeigen an, wel­
che und wi viele Per onen ich in den 
einzeln n Räumen aufhalten. Eur Auf­
gabe be teht darin Bö ·ewichte zu fan­
gen owie ein be timmte Zahl nkom­
bination zu erfahren. m die churken 
au zu chalten, müßt Ihr Fallen akti ie­
ren. Die mal tumm In ich allerding in 
jedem Zimmer mehrere Fallen- lecha­
ni men , die Ihr gezielt au lö en sollt. 
Daz u klickt Ihr ia Knopf C in Fal­
lenm nü (rechts unten auf dem Bild­
schirm) und teilt die Fall n auf "Bereit-
chaft", indem Ihr drei Mal Knopf 

lebensnotwendig: Ohne diese Zahlen­
kombinationen habt Ihr keine Chance, 

Eure Aufgabe zu meistern. 

drückt. Erst beim vierten Knopfdruck 
chnappt ie zu. Ein Timer läuft nicht 

mit. so daß Ihr Euch be tenfall durch 
da Zu ammenzählen von ge chnapp­
ten und ent i ehren Gangstern (link 
unten abzule n) zeitlich orientieren 
könnt. 
Wenn Ihr mal einen Feind verpaßt geht 
davon die ~ elt nicht unter. Allerding 
dürft Ihr be timmte Aktion n nicht v r­
gurken . ollte j mandem gelingen. 
den Po"·e r- chalter im Keil r auf "Off'' 
zu teilen, oder Ihr verpatzt ein pie­
lent cheidene Handlung (wi zum Bei-
piel die ercitelung eines tödlichen 
ttentat ), dann ucht sich Eddie einen 

komp tenteren Joypad-Partner. 

ÜBERLADEN • ,eh rnag der Live-V,deo-Erstling Night Trap aucr wer r das 
Sp ,elkonzeot nicht ge rade auf totaler I tera,<tion be ruh Be Doub1e 
Sw,tch haben die Entwickler versucht. die simo e Grundidee 11or Night 
Trap mächtig aufzupeppen. Alle rd ngs ging der Schuß nach hinten 
10s. Ales wurde komplizierter und unübersichtlicher - und 1cht inter­
aktiver Das neuartige Fallenstellen artet in nervende Arbe aus die 
verkürzten Reak 1onsze1ten klicken den nächs en Wutausbruch förm­
lich herbei Ihr mt.ißt nicht nur wissen. we,che Falle im Jewe 1gen Zim­
mer auszu ösen 1s . sonder werdet zu einem vierfachen 1 ) Knopf­
druck genotigt. Dabei verbreiten Atmosphare und Ambiente eine dezen­
te Spannung. Irgendwie f'nde ich die Real! ' m-Sp1elchen immer noch fas­
zm1ereri d. Ich hoffe allerdings. daß die Mac er be im nächsten Mal nicht 
lnteraKtion· mit mehr Aktion· und komplexer Jnd komplizierter verwechselr.. 

Laura: Eine begabte Architektin. 
Lebt mit ihrer Freundin 
Phoebe zusammen. 

Phoebe: Die junge Archäologie­
Studentin ist ein Kumpel von Laura 

und lebt im selben Apartment. 



Alle Achtung: Wenn es einem Schurken 
gelingt, diesen Schalter umzulegen, 

seid Ihr geliefert. 

Eddie: Mr. Security System (alias 
Corey Haim) ist im Keller eingeschlos­

sen und braucht Eure Hilfe. 

Generalprobe: Die Sangesübungen der Hausband hält der stärkste Generator 
nicht aus: Schon beim ersten Song macht die Sicherung schlapp. 

chau pieler tummeln s ich teils 
bekannte TV-Größen auf dem Bild­
schirm. So geben ich Teenie- chwarm 
Corey Haim und Ex-Blondi - ängerin 
Debbie Harry ein gep ixelte tell­
dichein. Die Musik wurde von Thoma 
Dolby komponiert, der :ich in den 80er 

Double white female: 
Die beiden Mädels haben gerade 

Post bekommen ... 

Jahren durch recht ausgeflippte , aber 
sehr hörbare Poptrack (" he blinded 
m w ith cience") in den Chart plazier­
te. Wie eine Kollegen Gabriel und 

Rundgren chwört Dolby mittlern·eile 
auf Multimedia und CD-RO 1. 
Erhältlich bei Galaxy. Tel: 9/7605151 

... und informieren sich via Computer 
über den Inhalt des Päckchens: 

Die Statue von lsix. 

Tochter von 

Mtirylin l"1011roe" 

(Selbstausku11fl ) , 

gehörte E11de der 

70er Jahre zum 

engsten Kreis 

umA11dy Warho~ 

wurde vom 

Alie11-Schöpfer 

H.R. Giger ve,·­

ewigt und trat in 

Filmen von 

David Cro11berg 

und]ohn Waters 

auf. "Double 

Switch II ist ihr 

CD-ROM-Debüt. 
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prlte leben 

zur Wabl: Ein 

kräftiger Jüng­

ling mit xt eine 

leicbt be chürzte 

bwert-Kämp.fe-

rin und ,ter 

wei 'e Greis mit 

Zauberstab. 

lVi.ibrend die 

Twen-Genera­

tion zimi.icbst 

nurEeind im 

nahen Pixel­

mfeld attackie­

ren kmm gibt 

der ldie auf 

Entfenumg au­

res: ein paz ier­

stock entpuppt 

sieb al Ene,· ie­

stoß-Katapult. 

Entwicklung: Beam Software • Produzent: Chris Wilson (EA). Adam Lancman • Design: Creati ve Software 
Designs • Programm ierung: Tim Mackey, Andrew Bailey • Grafik: Simon Hart . Ken Newman, Holge r 
Liebnitz, Alan Djorksten , Mark Maynard • Sound : Marchail Parke r. lan Eccles Smith 

All zu oft findet man 

n ean "ha r.oni· 
Art ein ~Iodul im Angebot, da mu kel­
bepackt Helden alter ch ule in die 
chl acht gegen dämoni ehe on ter 

und erwegene Zauberer chickt. Allei­
ne oder im Duett beginnen die Protago­
nisten eine acht Level lange Ody ee 
voller Gefahren und Fanta -Fa zination. 
chon im er ten b chnitt teilt ich 

herau , daß du nkle Mächte eine Geg­
ner- rmada aufbieten, die ich ge a-
chen hat. Die F uerwelt offenba rt 

brennende Kobolde Lava e n und Erd­
beben - aber auch Extra . 
jeweiligen ta ndardwaffe tzen die 
Helden Zauber und Magie ein . Trefft Ihr 
auf eine chatztruhe (oft in ver reckten 
Bonuskammern ,·er taut) , genügt ei n 
freund licher 'chwert treich , und die 
hölzerne Kiste verwandelt ich in edle 
Wä erchen und harte Währung. 
Während da Geld er t am Le,·elende 
zur Geltung kommt ( im Extra- hop 

Im Zwei-Spieler-Modus trotz Ihr Seite 
an Seite den Schergen der 

dunkeln Streitmächte 

Als Belohnung winkt zum Beginn eines 
neues Levels der Extra-Shop: Sammelt 

also unterwegs ordentlich Geld. 

deckt Ihr Euch mit nützlichen Uten ilien 
ein), olltet Ihr mit den Zaubertränken 
nicht paren. Eine Energie pritze zur 
rechten Zeit verhindert den vorzeitigen 
picletod - zumal un. die Enrwickler 

kein tandard-Continue gönnen. '\ ' eiter-

FRUST & LUST • Blades of Vengeance' hat mich daran erinnert, wie sehr 
ich Spiele dieser Machart früher genossen habe. So schiebe ich das 
Modul trotz nervender Design-Mängel immer wieder ·n mein Mega 
Drive. um drei Minu en später das aktuelle Flüche-Arsenal rauf und 
runter zu schreien. Warum dauert es wenige (o aber entscheiden­
de) Zehntelseku nden. bis manche Waffen ih re Wirkung entfalten? 
Warum wiederholen sich die Gegner so häufig? Wo zu m Teufe l 
sind die Gon inues? Tradition hin und her. aber einige Errungen­
schaften moderner Spiel ultur hät e man schon einbauen können. 
Das Ganze führt dazu, daß sich Blades o Vengeance rotz echnisch 
sauberer Inszenierung nicht ganz rund spielt - irgendwie ha ·s. Ande­
rerse its kommen Fre unde des Genres an dem Programm nicht vorbe1. 
Zumal der Simulatan-Zwe,-Spieler-Modus dem Spielspaß auf die Sprünge hilft. 

"Blades of Vengeance" ist eine wohltuende Abwechslung zum Standard-Jump'n'Run 
Marke "Oberputzig", auch wenn etliche Schnitzer den Spielspaß attackieren. 

Standesgemäß beendet ein mächtiges 
Flammenwesen die Feuerwelt, das Ihr 
allerdings bald in den Griff bekommt. 

hin erzt Ihr chutz childe ein, preßt 
Euch in enge Rü tungen. macht Euch 
kurzzeitig un ichtbar und mutiert anwe-
ende Feinde in harmlo e Zombie . Mit 

der Umkleideaktion lernt Ihr gleichzeitig 
eine pezialattacke, die ich von Kämp­
fer zu Kämpfer unter cheidet. 
Höhere piel rufen unter cheid n ich 
konzeptionel l nicht vom Hüpf- und 
Fight- chema de Premieren-Level , 
auch wenn fri ehe Hintergrund-Land-
chaften und neu konzipierte Feinde für 
bwech Jung orgen. Den Weg zum 

finalen Mega- churken könnt Ihr kaum 
verfehlen, Abzweigungen und Wegga­
belungen Jaden jedoch zum hemmung -
lo en Erkunden ein. 

MAN!AC märz 



Entwicklung: Realtime, USA • Produzenten: Scott Berffield (EA) , David Bean • Design : 
Keith Robinson , Dave Warhol , Ann Warhal • Programmierung : Michael Dimambro, Chris 
MacDonald , Rick Koenig • Grafik: Ellen Drucker, Connie Goldman • Sound : Eric Swanson 

~ II 

Normy greift auf unkonventionelle Waffen zurück: 
Augenblicklich verteidigt er sich mit dem "Box-Hammer·. 

Die loka len trandmädels 
wurden \'er. ch leppt: "Meine 

Cha nce" . agt ich . ormy, de r 
typisch verklemmte Boy ,·on 

nebenan . 1 o macht ich un r nti­
Hero auf. in eitlich scrollenden Platt­
form-Le\'els \\·eihliche ßeach-ßabes zu 
retten. Dabei greift . ormy Jump' n' Run­
Traditionen auf: Er hüpft behende. nützt 
herumstehende Tiere als Trampolin , 
ammelr Bonu geg n täncl e in und 

er eitert gelegent lich s in '\ affen­
ar nal. Find t orm unterweg in 
onnenbrille, teigt ein Coolne -Faktor 

ein paar Prozent und di Bö ewichte 
drücken beide Augen zu. Im Lauf de r 
Retrungsmi ion paddelt Big im Kanu 
voran, schwingt elegant an Lianen, hält 
nach Problem-lösenden chlü sein Au -
Thau . traut ich ogar in Aufzüge und 
etzt zum " onic"- print an. 

MAN!AC märz 

MANN O MANN • Etwas 
seltsam rnutet das Platt­
fo rm -E oos schon an : 
Dusslig-coole Sprechbla­
sen-Kor,mentare , größ­
ten ei s 08 15-Levels 
verhau e Steue run g -
und doch h elt sich 
mein e Motivation tage­
lang auf 'Einmal probier' 
1cti s noc h -N iveau So 
schlampig ei nige De ails 
in Szene gesetzt WLJrden 
(beispielsweise die Ko lli ­
s1onsab' rage ). reizt das 
graf1scti und musikalisch 
veraltete Jump· n· Ru n 
trotzdem zu abendlichen 
Joypa d -Üb u ngen. 
Besc heidener Des ign­
Kom pete nz zuwider 
beweist Normy' Charak­
te r: Mir 1st's jede n'a ll s 
liebe r a·s das Durch­
schnitts-Knudde l-Mod ul 
au' Ott1fants -Niveau . Je 
spä er der Leve l, desto 
gefäll iger das Ambiente . 
E 'l schüchte rnes Probe­
spie l ka nn be "No rm y" 
a lerdings nicht schaden. 
Im Verg eich zu anderen 
Ma nst rea m-EA-T te ln 
fä Norrny' ganz schön 
aus der Reihe. 

mfi ...... - .... --

1el.: 089 ·480 2913 

(Dafür bekommt ihr die neuuten Infos über 
die Game·Welt und was daiugehörl) 

Systeme: Super•Nintendo 
Sega Mega Drive 
Sega CD 
Game Boy 

s::.:~:~~,~ ~~=:.--c-_,. ____ ,GameGear·--~-1 
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lar I hnt ich für MA1 !AC 
der Weg zum Kiosk am 
Ende der 'v elt. Fall Ihr 
aber keine Lu t habt, Eure 

Kon ole für ein paar . linuten alleine zu 
Ja en und Euch generell g rn b -
dienen laßc. tragen wir Euch die 
MA. !AC auch hinrei:her. 'v 7enn [hr un 
den Coupon au , gefüllt zurück chickt 

,. /1 -----
Ich wi ll MAN!AC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. Der 
Abopre is beträgt 59.90 Mark (europäisches Ausland 69,90 Mark), damit 
spare ich mehr als 10 Mark gegenüber dem Einzelverkaufspreis (im Jahr). 

Als erstes Heft meines Abos möchte ich Ausgabe __}94 erhalten! 

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung , die ich nach dem 
Eingang dieses Coupons beim Verlag erhalte. 
Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. .. 

PLZ, Ort 

Oatum/1 . Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Widerrufsrecht: Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftl ich 
bei Cybermed ia Verlags GmbH, Aboservice , Wallbergstraße 10, 86415 
Mering widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. 

Oatum/2. Unterschrift 
(damit bestätige ich die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

Bequem per Bankeinzug 
Konto-Nr. : ,1 __.j_..,j ____ ._...,_ ... _.. ___ , 

Bankleitzahl: 

Kreditinstitut: 

gegen Rechnung 

und brav di R chnung bezahlt, erhalt t 
Ihr jede Heft früh r al die Konkur­
renz , blickt hneller dur h und ·eid 
informiert , noch be or die anderen 
rwa g eh kt haben. eben Iuskel­

kraft und erven (fall M . C mal 
wieder au rkauft i t) part Ihr mit 
dem bo im Vergleich zum Einzel­
v rkaufsprei auch noch über 
10 Mark im Jahr. 
Eu r MAN!AC- läuft 
ein Jahr (12 usgaben) 
und verlängert ich dann 
automati ·eh um ein wei­
ter Jahr. atürlich könnt 
Ihr das Abo zum lauf eine 
Jahre kündigen , ind m Ihr 
uns rechtzeitig ( päte ten 
drei Wochen vor blauf) 
chriftlich Be cheid gebt. 

Ihr wollt MA . C abonnieren? chickt 
d n Coupon oder in Kopi da on an: 

Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice 

Wallbergstr. 10 
86415 ~ering 



Programmierung: K. Minegishi . K. Enomoto • Grafik: K. Enomoto, S. Moizumi , K. Narisawa. Y. Tsukahara • 
Sound : 0 . Furukawa 

ach ammy ("Vie -

point'' i t der r nom­
mierte Automatenher­

teller Data Ea t d r 

Ihr II p in ma ter 11 wurde als 
"Miracle Adventure11 angekündigt und i t 
angetre t n. da altersschwache 11 Blue 1 

Journey11 al bi her einzig Jump'n'Run 
für's . eo-Geo abzulösen. 11 pinma ter 11 

erinnert jedoch eher an Capcorn 11Mega 
Twin 11

, al an das bo nbon farbene 
Geschicklichkei t p iel von 1991: Die 
beiden pielfigu ren machen ich alleine 
oder gemein am auf, ihre gekidnappte 
Freundin au den Klauen eines größen­
wahn innigen Profe or zu b freien . 

Dazu tr te n die b ide n Jump'n' Run­
Cowboys mit Boxhand chuh , treu-
chuß Kano ne n kugel u nd Flammen­

werfer auf den Bild chirm. uf Knopf­
druck verwandelt 1hr die jewe il ige 
, ' affe in e ine ma rt bombe: Dreima l 
fegen rie ige Boxhandschuhe über den 
Bild ch irm. oder die Gegner werden 
rnn einer bildschirmgroßen Bombe 
wegge p r ngt. Verliert Ihr ein Leben , 

Schon im ersten Level greift Euch 
der verwirrte Professor mit seinem 

Spielzeug-Flugzeug an 

Am Ende des Spiels trefft Ihr auf 
den bösen Professor, der sich in 

verschiedene Monster verwandelt. 

verte idigt Ihr Euch w ieder mit Eurem 
bunten Jojo. da Ihr in alle Richtungen 
werfen könnt. Habt Ihr a ll e Gefahren 
eines Level überlebt - Ihr fahrt Achter­
bah n , Kanu und kämpft Euch du rch 
eine fallenreiche Pyramide - "teht Ihr 

GARANTIERT PRÜGELFREI • Unglaublich, aber wahr: Nach unzähligen 
'S reet Fighter 2· -Kopien erscheint ein neues Jump'n Run auf den Neo­
Geo-Markt. Spinmaster' verbindet die technischen Vorzüge der Kon­
sole - absolut ruckelfreies Parallax-Scrolling in knallbunten Farben -
mit abwechslungsreichen Levels und vielen Gags. Einmal jagen 
Euch die Hohlenmenschen in Ih ren Kanus hinterher ein anderes 
Mal verbrennt Ihr Euch den Hosenboden an einem Lagerfeuer. Von 
allen Sei en stürzen Heerscharen von unterschiedlichsten Gegnern 
auf Euch ein ohne merklich auf die Tempobremse zu drucken. Dut­
zende Extrawaffen und komische Endgegner so rgen zudem ür amü ­
sante Abwechslung. Spinmaster birgt neben all den Vorzügen nur ein 
Manko: Das Spiel ist so kurz, das eifrige Naturen schon nach einer halben 
Stunde vor dem letzten Gegner s ehen - und dafür über 300 Mark ausgeben? 

Suchbild: Wieviele Sprites befinden sich hier gleichzeitig auf dem Spielfeld? 
Wenn Ihr wollt, könnt Ihr auch zu zweit an diesem Abenteuer teilnehmen. 

Mit dem Kanu flüchtet Ihr in Richtung 
Wasserfall. Hinter Euch holt ein Gegner 

zum Schlag mit dem Paddel aus. 

einem giganti chen Obermotz gegen­
über. Schlangen. Drachen und absurde 

rzeitge ta lten ind Eure Wider ache r. 
tellenweise dürft Ihr sogar La twagen 

und Flugzeuge zertrümmern. 
Vertrieb ,n der SchwelZ und Osterreich über BELHAG Handels AG, 
Schweiz. Tel. (031) 819 7067 

MAN!AC stellen 

wir Euch die 

Fortsetzung der 

zoomenden 

Prügelei ''.Art of 

Fighting " t 1or. 

Das Sequel lockt 

mit neuen Hin­

tergründen, vier 

unbekannten 

Spielfiguren und 

noch größeren 

Sprites. Außer­

dem sollen sieb 

am Ende des 

Spiels mebrere 

Obennotze ver­

stecken, die 

Euch mit mäcb­

tige1z Spezial­

attacken angrei­

fen. Um, den Vor­

gänger Spiel 

grafisch zu 

übertrumpfen, 

ließ S Kein 

180 MBit-Modul 

springen! 
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D 
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E in Playcall 

ist ei11e einstu-

dierte taktische 

Variante, die i11 

bestimmten 

Situationen in 

der Offe11slt e 

oder in der 

AbU'ebr eillge­

setzt wfrd. 

a a ... ,. 
t , 1, 

ttlftt t (.- 1 "l'HRP 
THH F OIATF FOUi 
P F I nvFn FOUi 

Produzent: Rob Martyn • Programmierung: Lisa Ch ing, M ark Phoenix. Paul Shaw. John Novak • Grafi k : 
Paul Vernon . Jeff Stokel . Paul Walls. Leon Cannon , Maurine Starkey, Mark West, Muffy Vasale , Greg Wil ­
liams. Lynne Gura. Will Noble • Sound: David Whillaker. Traz Oamji 

Bei "NBA Showdown" stimmen die Größenverhältnisse zwischen Platz, 
Ball sowie großen und kleinen Spielern. 

auf der 

rt · mit "~BA 
·n" eine kompl tt neugestaltete 

Fort etzung der ·s -Reihe. 
Diemal , orgt eine Batt rie dafür. daß 
Ihr nicht nur die Playoffs. ·andern eine 
ganze ai ·on mit 82 ~Iatches bestreiten 
könnt. Dabei wählt Ihr au: den 27 l\BA­
Team , die mit ihrem aktuellen Personal 
\'ertret n incl, oder baut Euch eigene 
Mann chaften zu ammen. Wer coach n 
will. kann nach H, rz n lu t Tim -Outs 
fordern. au wech In und Playcalls 
während de piel umstellen . ußer­
d m tehen Euch au. führliche tati ti­
ken zu knapp 300 ·sA- pi lern zur 
Verfügung. Damit die ache zu Beginn 

nicht zu kompliziert ist la 
Regeln und Trainer-Feature 
Zu ätzlich wählt Ihr au dr i chwierig­
keit graden und Realitäts rufen. 
Bi zu vier pieler (mit 4-Way-Play-

dapter) können auf dem Parkett antre­
ten. Ihr w eh elr auf Knopfdruck 
zwischen den pielern und werft brn·. 
paßt in der Offen. ive . In der Abwehr 
könnt Ihr 'J ürfe blocken oder dem 
dribbelnden Gegner d n l3all ab­
luchsen . Dabei kommt es auf Talente 
und Körpergröße der kteure an. " ·ie 
gut si Dreier oder Dunk beherr chen 
und ich üb r da Feld bewegen. Einige 
up r rar wallen zudem mit pezialirä­

ten auf: haq O' eil macht den "Gorilla 
lam °, John rockten narrt mit dem 

"Fake Pa. Layup". In ge amt gibt e 3 
indi id uelle II ignature MO\·es". Trefft 

DETAILVERLIEBT • EA ha ein Monumentalwerk geschaffen Hier st imm 
w1rkl ic~ Jedes Detail mit der Reali tat übere in. Alle Teams, alle Spieler. 
Coach1ng - n1ch s. was das Herz eines NBA-Fans begehrt. wurde 
vergessen. M1 allen Optionen artet das Spiel zur Wissenschaft aus 
Kleine Spieler bewegen sich fi xer als Center. Spieler ermüden und 
verletze n sich was n der Sa sonplanung be rücksicntigt werden 
muß. O;e Action au de 111 Parket spielt sich nicht so schnell und 
f ussig wie be ' NBA Jam . außerdem wird nicht jede r Angri ff mit 
einem Dunk abgeschlossen - dafür is die Befriedigung nach einem 
krachenden Jam gegen die harte Abwehr um so größer. Trotz dezen­
tem Ruc ein und müder Grafik ist NBA Showdown' der Superlativ für 
Komplex· ät und Real itätsnähe. Wer pure Unterhaltung sucht. liegt hier 
fa lsch, anspruchsvolle Fans kommen dafü r monatelang auf ihre Kosten . 

Bei Freiwürfen schaltet das 
Spiel automatisch 

in eine 3-0-Perspektive 

Spielt Ihr eine Saison, werden alle 
Statistiken für jeden Spieltag 
aktualisiert und gespeichert. 

Ihr mir einem pieler drei Mal hinr r­
einander den Korb, läuft er "heiß" und 
eine Trefferquote verb rt ich um 

i- Prozent. 
Die De igner packten da komplette 
Regelwerk mit Fouls. "5- ekunden"- und 
Rückpaßrege l auf das .\lodul. elbst­
ver. tändlich hagelt e nach fünf Team­
foul Freiwürfe . ach ech Regelver­
stößen muß Euer kteur dann vorzeitig 
in die Kabine. 

MAN!AC märz 



Entw ickler: Bits 

Heiliger Arnold wann läßt 
man Deinen Terminator in 

Frieden ruhen? Die ideo piel­
branche k nnt kein Erbarm n , 

wenn e um da Au chlachten hoch­
·werti er Filmlizenzen geht. Di mal 
teuere Ihr rnold durch acht Level , 

da Geschehen wird von der eite 
gezeigt, mickrig rucke n die prite 
daher, unaufhaltsam ist man am Ballern. 

Kaum i t der Bild chirm vo n einer 
Horde Gegner ge äubert, rücken auch 
chon deren Z illing brüder nach. 

Wohl dem d r in diesem hekti chen 
Wu elgeballer rechtzeitig eine chrot­
flinte al Extrawaffe rbeutet hat. 
Um da bleihaltige Geknalle ein wenig 
al ction-Adventure zu ta rnen, gibt e 
in jeder Runde eine Mi sion zu erfüllen, 
in der Ihr alle Räume erfor chen müßt. 

HASTA LA MISTA • S lle Tage in Mering: He Ter­
minator 2! Sieh gar nicht schlecht aus ür Master 

System-Verhäl nisse ... wie b; e? Das is ein Mega 
Drive-Spiel? - Umpf ! . Da wird der net este Teste r zum 

Wertungs-Terminator. Fur gut 100 Mark erwarte ich heutzutage ein bischen 
mehr spieleri schen Kitzel. Miese Techn'k. dümmlicher Levelaufbau Spiel­
witz gle ich Null und nervige S euerung . Diese Umsetzu ng des wehrl osen 
Films gibt dem AdJektiv grott1g eine ganz neue Dimension 

H inter ,lem 

''Arcade Game" 

ver birgt sieb 

die schon etwas 

ältere Umset ­

zuug des T2-

Spielautomaten. 

Ihr beuegt ei,i 

Fadenkreuz 

über de,i Bild­

schirm und 

schießt Böse­

wichte ab. Rudi­

me1ztär-Actio11 

für schlichte 

Gemiite1·. 

1 WIR V E R-S:E ND E N IMPORT-GAMES. SCHNELL & T O·P AKTUELL. 
Super Nintendo al l e neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns! 
US Konsole 2 Pads 1 Game RGB Kabel 349 , -
Art of Fighting 139,- Daffy Duck 119,- Mortal Kombat & Act.Rep. 189,- Rock Rodent 119,-
A laddin 119,- Empire Strikes Back 134,- Madden '94 119,- Secret of Mana 129,-
Batman Returns 99,- Eye of the Beholder 134,- Megaman X 134,- Sky Blazer 119,-
Blues Brothers 89,- F1 Pole Position 129,- Mystic Quest Legend 99,- Soldiers of Fortune 129,-
Bubsy 89,- Fatal Fury 99,- NHL '94 119,- Sunset Riders 119,-
Bomberman & 4 Player ADP 149,- Flashback 129,- NBA Showdown 119,- Super Aquatic Games 99,-
Cool Spot 109,- Jurassic Park 119,- Ninja Boys 99,- Super James Pond 99,-
Chester Cheetha 79,- Letahl Enforcers W /G 159,- Obitus 129,- Super Widget 109,-
Cybernator 89,- Lufia 129,- Operation Logic Bomb 109,- 7th Saga 129,-
Clayfighters 129,- Lord of the Rings 129,- Pac Attack 109,- Tuff E Nutf 129,-
Claymates 119,- Super Scope &Yoshis Safari 189,- Robocop vs Termiator 129,- Young Merlin 129,-
Dracula 119,- Mortal Kombat 99,- Rock'n 'Roll Racing 119,- 50/60Hz Umbausatz SNES 69,-

A l l e neuen Rollenspiele auf Lager ! ! ! Action Replay Sega & SNES 119,-, US Adapter 39 ,-

Sega Mega Drive alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns! 
Sega Pad 6 Button 49,- F-1 Racing 109,- Flocket Knight Adventures 89,- SEGACD 
ASCII Pad 6 Button 59,- Gauntlet 4 109,- Shining Force 119,- AH-3-Firehawk 109,-
4 Player ADP 65,- Gengis Kahn 129,- Sonic Spinball 119,- Cool Spot 109,-
Aerobiz 129,- Jungle Strike 109,- Toe Jam & Earl 2 109,- Dracula 119,-
Aero the Acrobat 109,- Mazin Saga 109,- Tecmo NBA Basketball 129,- European Racers 109,-
Aladdin 109,- Mortal Kombat 109,- Bubsy 79,- Final F ight 109,-
Awesome Possum 119,- Madden '94 119,- Super Sattle Tank 69,- Ground Zero Texas 129,-
Blaster Master 2 99,- NHL Hockey '94 119,- Pi rates! Gold 119,- Microcosm 119,-
Dragons Revenge 109,- Nigel Mansell 119,- Wiz'n 'Liz 109,- Monkey Island 109,-
Eternal Champions 139,- Ranger X 99, - Land Stalker 129,- N ight Trap 119,-
F-15 Strike Eagle 2 119,- Ren & Stimpy 109,- Winter Olympics 109,- Lunar Silver Star 119,-
FIFA Soccer 119,- Robocop vs Terminator 129,- W W F Royal Rumble 119,- Lethal Enforcers 139,-

AN- UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN • MD Converter 39,- alle Spiele laufen auf dt. MD-Konsole 
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die aktuellsten Videogarnes auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. 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 

Q)~~~[)#IB<D IB ~~ ~~ I 

57 



P erspekli i ­

scbe Darstellung 

der Strecke 

Zwei- pieler­

Modus Qualifi­

kation -Nonnen. 

Zweikampf­

Komponente, 

Kauf be serer 

Ausrüstung im, 

hop - verblüf­

fend viele Ele­

mente von kit-

cbin ' erinnern an 

RoadRasb2. 

Dieses Action­

Mot01-,·adrem1en 

von Electronic 

Arts bietet etwas 

mebr Tempo und 

gehört immer 

noch zu den 

besten R nn :pie­

lell der Kate­

go,·ie "simpel 

imd paßig ". Au 

11a heliege11den 

G1·iillde11 muß 

man bei Road 

Rah auf toß­

stan en-Artistik 

und Rampen­

krobatik ver­

ziel ten - ein Mo­

torrad /:, at auch 

s i11e .Vac/Jteil ... 

Design: Dave Warfie ld • Programmierung : Lance Wall , Dan Wensley, Lee lngraham • Grafik: Tony Lee , 
Jack Snowden, Cindy Green • Sound: Jeef Oyck 

Der öffentlich , 'ah­
,·erkehr in all einen 

rad oder hängt ich an die toß range 
eine vorbeifahrenden PKW . " kitchin'" 
nennt ich letzt re . lethode. um mir 
Roll chuhen möglich r chnell durch di 
tadt zu kommen. Damit ja kein \1 ahn­
inniger auf die Idee kommt , olche 

Vid o piel-Inhalte nachzuahmen. läßt 
Electronic Art eine dicke Warnung zu 
Beginn er cheinen. 
Weil e im \ ideo -piel -chon mal etwa 
ruppiger zugehen darf al in1 \\·irklich n 
Leben. tragen die kitcher eine kleine 
Mei rer chaft au . Nur wer unter die 
er ren fünf Plätze rollert, qualifiziert sich 
für die näch te radraurohahn . m auf 
Roll ·chuhen Ga zu geben, drückt Ihr 
Feuerknopf B. ahr rnn hinten ein uto 
(prakti cherw i e im Rück piegel er­
sichtlich). könnt Ihr ver uchen. Euch 
mit Knopf an die roß range zu klem­
men. Aber obacht: Beginnt man diese 
Manö er zu spät. erwi ehr man da 

Ratloser Skitcher: Obwohl an der 
Kreuzung was los ist, kann sich der 
Anfänger keinen Wagen schnappen. 

Auto nicht mehr. chert Ihr hingegen zu 
früh au . gibt' einen aftigen Crash mit 
dem Kühler, der Eure pi tfigur pekta­
kulär durch die Luft schleudert. 
Die netten Konkurrenten kann man mit 
ein paar freund lich n Hieb n aufhalten; 

REIZVOLLE ROLLER-RÜPEL • Einen Mange1 an abgefahrenen Ideen i<ann 
rriar Electron c Arts wirklich 1cht vorwerfen. Halbstarke riit Ex rawa'­
fen rol ern durch die Gegend klerime sie an Auto-Stoßstanger 
LJnd hauer der M1tsp1elern eins auf die Birne. Doch Sk1tch·n nn1mt 
sich nicht a zu errist. d e optische Aufmachung in den Menüs •st 
w1tz1g der Souna+rack nackig Die Gra 1K wirk• etwas blockig und 
'arbarrri, docti aa1ur :st der pe·soetct·v1sche E ekt in Ordnung. 
Die Aoswahl an Soielriod das KaJfen von Extras und der Mot1va-
1ons itze eurer die Ot.a 4iKa iorsnor wirker höchst professio­

nell - ec e EA-QJal tat Be ri Ao1auf gerät dann aber doch e+was 
Sard rs Getriebe . Das Zi.sarPrriensp el t Au os. Gegner'l u d 
Streckenh ndern1ssen 1st nicht no' eine Frage des Könnens. bei vielen 
enge'l Passagen b•auch s auch eine Prise G uck. 

Wenn Ihr mit Euren Gegnern um ein Auto buhlt, könnt Ihr den Kampf 
mit einer der drei Waffen (links unten) entscheiden. 

Im Shop um die Ecke kauft Ihr Eure 
Ausrüstung zusammen. Geld verdient 

Ihr mit einer guten Platzierung. 

be onder innig wird der chlagab­
tau eh, wenn zwei kircher an der el­
ben roß range hängen. Vi lleicht habt 
Ihr auch vorher eine , affe (Elektro-
chocker, Ba eball chläger rc. ) vom 

A phalt gepflückt, mir der der Gegner 
b ·onder · leicht ausgeknockt wird. 
pielablauf und Grafik erinnern tark an 

da Motorradrennen Road Rash . Der 
piel tand ~·ird durch ejn Paßwort kon­

serviert, und in rnem Zwei- pieler­
J\Ioclu · könnt Ihr , imultan mit einem 
Kumpel kitch en. Dank Bild chirm-
pliuing ieht jeder die trecke au der 

P r p ktive einer pielfigur. Drei bi 
acht pieler können ogar in pezielle 
Turnier mit KO-Modus au tragen. 

MAN!AC märz 



Entwickler: Flying Edge nach einem Origi nalkonzept von Ocean 

Fa t zeitgleich mit dem tart 
de neuen ddam -Kinofilm 

"Die Addam Family in verrück­
ter Trad itio n" e r che inc da 

Ju mp'n'Run "Addams Famil) '' auf d m 
Mega Drive. Der bö Ma ie r bigail 
Craven hat ich nicht nur den Familien-
cha tz unte r den agel geri en um 
icher zu gehe n , na hm er gleich die 

ga nze Familie mit. ur Papa Go mez 

bl ieb verschont. Ihm obl iegt e nun 
Pug Jey, ~ edn day , Grann Onkel 
Fe te r und Morticia in den weitläufigen 
Räumen de Addam - nwesen zu fin­
den .. e be n typi chen Ju mp 'n Run­
Elementen wie Extrawafö n und Leben -
ene rgie , sch re ite t Ihr durch Türen in 
neue Level , legt chalter um und tretet 
am Ende ei nes b chnitt dem Ober­
monster entgegen. 
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NACHZÜGLER• 'Addams Family biete: Jlles .vas 
zu e1nern guten Jump n Run gehör:· Kn1"l1ge S ;ua­

tionen ·,itzige Einfälle (Gomez ieg mit se rierr Pro­
oellerhut) und solide techn·sche Gestaltung . Die Grafik 

fie zwar schlechter aus als bei der Super Nintendo-Version von 992 :·otz­
dem g11g die gruselige A mosphä'e des Addams- auses nie, verloren 
Verscniedene Szenarien Hi1te·~rlinoe und Aufgabenversprecher Abl'1ecrs­
lJng - die knapp ber1essene Energie hingegen Frust 

A uf dem Super 

Nintendo gab 

die verrückte 

Familie vorfast 

z1 ei]ahre11 

Ihre,i Ei11sta11d. 

oftwarehaus 

Ocea11, fleißiger 

ammler vo11 

Filmli~e11ze1i, 

strickte ein 

spaßi es 

Jump 111 'Rim um 

die bekmmten 

Charaktere 11. 

ZAPP ROCHUSSTRASSE 11 
55116 MAINZ KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! 

SUPER NES: 
ACTRAISER 2 139,-
ALADDIN DT. 139,-
BOMBERMAN DT. 129,-
BOMBERMAN INCL 
5-SPIELER-ADAPTER 169,-
MEGA MAN X 149,-
CLAY FIGHTER 149,-
BRETT HULL HOCKEY 139,-
EMPIRE STRIKES BACK 159,-
JOHN MADDEN '94 139,-
NHL HOCKEY '94 139,-
NBA SHOWDOWN 159,-

Tel. 0 61 31/23 04 92 
Fax O 61 31/23 04 93 

WIR FÜHREN DIE NEUESTEN 
HITS FÜR 

GAMEBOY UND GAMEGEAR 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN! 

MEGA DRIVE: 3DO: 
GAUNTLET 4 129,- KONSOLE US 
JOHN MADDEN '94 119,- LAUFFÄHIG AUF 
FIFA SOCCER 119,- MULTI-NORM-TV 1799,-
SENSIBLE SOCCER 119,- STELLAR 7 139,-
SPLATTERHOUSE 3 129,- BATTLE CHESS 139,-
SONIC SPINBALL 99,- MAD DOG MC CREE 139,-
TURTLES TOURNAMENT 129,- LIGHT GUN 69,-
ETERNAL CHAMPIONS 149,- SHOCK WAVE 139,-

OUT OF THIS WORLD 139,-
TURBO DUO: U.V.M. 
CASTLEVANIA 149,-
SUPER DARIUS 2 139,- SEGA CD: 

F ..... 
G,~M IE SiOI~ IE 

~~Mo.! 

ESSEN 
Rüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 / 777225 

DÜSSELDORF 
Kölner Str. 25 ( Ecke Wehrhahn) 
Tel. 0211/1649409 

Vermietung 
& Verkauf 

JAGUAR RGB : .3D0RGBtNTSC: MD II+ CD H: 
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TURTLES TOURNAMENT 159,- MONKEY ISLAND 129,-
EQUINOX 149,- MANGA-VIDEOS: THUNDER HAWK 129,- ==:nr=t;t :1=:1:-r-:~;n{ · ==:1r=1:.: • 

Jaguar RG8: Supergii.ristigl . 3.00 RG&:/ N~ a.A. MDt! + CDU + Tti.~.: 799.-
SKYBLAZER 149,- ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR LEATHAL ENFORCERS 159,-
SECRET OF MANA 149,- RISE OF THE DRAGON 129,-
SEVENTH SAGA 149,- U.V.M. 

Preisönderungen und Tipplehler vorbeholten. Wir holten zwor nichl fü r Kompotibililöt, machen Euch ober auf olle möglichen 
Probleme aufmerksam. Frogl uns noch unserer Meinung. Wenn ein Spiel nichts taugt, dann sogen wir das auch. 

0rno. DudM. CMCkered Njgh.tlraP. 'Mad Oog Mc., _ Silpheed Thundemawk, , 
Aag 2; Aßen vs. Predator'. _ S.Oar 1: 1'otai Ectfpse, OU.t Time Gäi', Ecco t _ Oot, .Co- . 
Raiden, Tlny Toon Ad- ' of ttt1s Wofld ... r,-~, bra Comma.nd, Nfght Trap, 

. venture ... Tfeltltprel1u1,I Neii~~ Tit~l ~f Anfr•t o.o.t WorkL Tlefstpl'fJIIMJ 

SUPER: Mietprehle intel. 1 Spiel! Keine Kaution! Post-Transport zählt nicht zur Miet.dau ~ 
er. Weitere Spiele nur 1,90- pro Tagt Teüantechnung bef emcht Neuk111.1n Preise in DM! 

REN 24h-Servlce! 
Adreeae -,r e Bond 
sprechen -> lnf05 II om­
men koatientoll Ber• 
u,gtagl. 18 - 21Llv l 

BECOSyS 
Wegschelde 1a, 56070Koblenz 

0261/ 84074 
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Keine piel y tem 
ohne Dino-Inva ion: 
Mit der CD-Ver ion 

des L lega-Block-
busters "Jur ic Park '' 
b _n_ die ante de 

orzeit au ~ ega Multi­
m dia-Erweiterung ~ ge töben. 

Produzent: Scot Bayless • Design: AdamSevillia , D. Eidsmore , Eric Ouakenbush, Chris Shen • Programmie­
rung : Gordon Haberfelde, Rob Lamb, Dave Marshall , Martin Power, Rex Sabio • Sound: David Javelosa. 
Barry Blum , Brian Coburn, Tom Miley , Spencer N11sen 

~ Im Gegen atz z~ en Modulvarianten 

Park ist der , t igt der pittter er t nach dem Ende 
~ Filmha älung ein: Iit dem Hub-

Das Besucherzentrum liegt in 
der Mitte des Parks und beherbergt 

den Inkubator-Raum 

Die lnventarliste mit allen ge­
sammelten Gegenständen wird auf 

Knopfdruck aktiviert 

erfolgreichste chra~~ kehrt Ihr zur aurier-Insel mit einer Autohupe oder füttert einen 
Tricerapto mit saftigen Blättern. ußer­
dem findet Ihr mit etwa Glück größ re 
, ummen. 

Ki11ofilm aller 

Zeiten: In de,z 

USA spielte der 

Dino-Streif e11 

weit über 300 

Millionen Dollar 

ein, in Deutscb­

la11d sah die 

Rekordzahl vo,z 

9,1 Millionen 

Zu chaueni 

Spielbergs tech-

11isches Meister­

werk.. Fast alle 

Dinosaurier 

wurden in 

Silicon-Gra­

phics-Compu­

tern a11imie1-t 

zmd erst ,zach 

Ende der 

Dreharbeiten 

eingebaut. 

zurück. um die drohende Vermehrung 
der Ungetüm aufzuhalten. Dazu müßt 
Ihr Eier von jeder pezie ein ammeln 
und in ein Labor bringen. bevor si ver­
derben. Beeilt Euch , d nn Th r habt nur 
24 runden Zeit. Leider stürzt Euer Heli­
kopter chon beim Anflug ab - Ihr eid 
mal wieder der einzige berlebende. 
Da Eure Au rü tung zer tört wurde. 
ucht Ihr die Teile de Parks nach nütz­

lichen Gegenständen und Codekarten 
ab. Die uche i t kein , onntag pazier­

ga ng , denn überall treunen prähis­
tori ehe Tiere herum, die noch nicht 
gefrühstückt haben. Gegen kleine au­
rier tzt Ihr eine Betäubung -Pi tole 
ein. größere Ech en könnt Ihr mit ande­
ren Mitteln , ertreiben - erschreckt sie 

Die Reise v rfolgt Ihr aus der Ich-Per­
pektive. Dabei könnt Ihr Euch um 360° 

drehen, um alle Flecken des Park im 
uge zu behalten. Bewegt Ihr Euch ,·on 

einem Punkt zum ander n, wech elt die 
Optik in e in e Realfilm- eq uenz. P r 

nklicken sammelt Ihr gefunde Werk­
zeuge , Codekarten und Hilf mitt I ein 
und etzt ie bei piel wei e zum Öffnen 
von Kisten ein. Außerdem sind kleine 

Rätsel zu lösen. 
uf Knopfdruck ruft Ihr ine ln\'entarli­
te ab. Der piel tand kann jed rzeit 

gespeichert werden. 
Erruiltlich bei Dynatex. Dortmund, Tel: 0231/5 -6140 

ABENTEUER LICH • Diese CD unterscheidet sicn radikal von allen anderen 
Jurass1c Park -Versionen. Sega überrascht Euch mit einer Mischu ng 
aus Adventure-Elemen en, minimalen Action-Einlagen und 1mposan­

1 

er Grafik. Um den Park und Eure Re ise darzustellen, wurden Poly­
gon- . Real fil m- und geze chne e Bitmap-Opti ke n ollkühn 
gemischt. Sp ieleri sch ,st die Such e nach den Dino-Eiern eher 
schlich : Schwierige Rätse l sind selten . meis geht es nur darum. 
die ri chtigen Gegenstände einzuse zen. Trotzdem zieht Euch das 
Spie in se inen Bann. denn sti mmungsvolle Landschaften und 
Musik za ube rn e n spannendes Ambiente. in dem überrascliend 
angreifende Saurier fü r .vilde Ad renal in-S öße sorgen. Wer genug von 
Jump 'n 'Runs und Act ion-Spielen hat. oder eines der se i enen Adven­
tures auf Konsolen sucht. sol te sich Jurassic Park nicht entgehen lassen. 

An jedem Schauplatz des Parks könnt Ihr Euch einmal um die eigene Achse drehen, 
um alle Details genau zu betrachten. 

MAN!AC märz 



Design: James Pett ison • Programmierung : Tom Desmarais • Grafik: Jett Baker 

Im Saloon trefft Ihr auf Mad Dogs Männer, die den Sheriff in 
sein eigenes Gefängnis gesperrt haben. 

Zoff im aloon, der Sheriff i t 
ratio : 1ad Dog McCree und 

s ine Bande Revoh·e rhe ld en 
ind da! Ihr pielt den geheimni -

vollen fremden , der wenig ·pät r in die 
tadt kommt, um da Ge etz mit ein m 

Revoh er zu verte idigen, dem Bürger­
meister zu helfen und seine chnuckeli­
ge Tochter aus den Klauen der Outla\\'S 
zu befreien. Aus der Ich-Perspekti,·e 
verfolgt Ihr einen digitalisierten Real­
film, in den Ihr mit gezielten chüs en 
auf plötzlich auftauchend Gunmen ein­
gre ift. ur wenn Ihr jeden Bö ewicht 
mit einem chu ß erlegt. geht der Film 
weiter. achdem Ihr die vie r tadt­
Level g äubert habt mü ßt Ihr Mac! 
Dog in seinem er reck auf töbem. Da 
piel kann mit Joypad, Mau oder den 

Import-Lichtpistolen enacer und Ju ti­
fier (Konami) g t uert werden . 

PIXEL TREFFEN • Ich 
mochte den Automa en, 
aber die Mega-CO-Versi­
on 1st nicht mein Fall. Die 
Qualität der Realfilmgra­
f ik ·s so sc hlecht , daß 
man entfe rn te Geg ner 
übe rhau pt nicht erken­
nen Kann. Statt fern seh­
gerechtem Film betrach­
tet Ihr einen ve rpixelten 
Alptraum. Zum Glück ist 
die Joypad-Ste ueru ng 
halbwegs ge lungen . als 
Ei ngabee in he · noch 
geeigneter ist natü rl eh 
die Lichtp istole. Wer ein 
zwe ·tes Spiel für se inen 
Jus ifier sucht , mag 
zug reife n. so lte aber 
nich zuv iel von der 
Umse zung erwarten. Die 
Handlung und de r 
Spielablauf sind mit dem 
Auto ma en ide ntisch -
scho n de r wa r sp ieler­
isc h rech dürft g. De r 
einzig ·n eressan e Punkt 
- F lmg rafi k mi t typ i­
schem Westerncharme -
wurde wege n ec h­
nischer Mänge auf dem 
Mega-CD verfehlt. 

fr $~1 ~ ·r - }: -.! 0 ~~~I~3 ··Qr -lt~' ti 
VIDEOGAME - VERSAND 

NEO-GEO S.NINTENDO MEGADRIVE 
Art of Fighting 349,· Secret of Mana 149,· Landstalker 129,· 
Art of Fighting 2 399,· S. Empire Strike Back 139,· Super Shinobi 3 129,· 
World Heroes 2 379,· Godzilla 129.· John Madden '94 129,· 
3 Count Bout 379.- Striker 129,· Ranger X 109.-
Miracle Adventure 399,· Actraiser 2 129.- The Ottifants 109.-
Fatal Fury Special 379,- Art of Fighting 139,- Mortal Combat 129.-
Samurai Showdown 399,· Pilot Wings 99,- Street Fighter 2 CE 139,-
Magician Lord 199,- Bomber Man (Deutsch!) 119.· Aladdin 119.· 
Top Hunter 399,- Aladdin 119, · T.M.N.T. Fighter 129.· 
Nam 1975 199,· Marie Cart 89,- F1 109,· 
NEO· GEO 699,- 4 Player Adapter 69.- Action Replay 119.-
Joyboard 119,- Super NES Joypad 37,· RGB/AV Kabel 39,· 

NEU!!! Demos von Neo Geo, S. Nintendo und Mega Drive auf Video! 
24 Std. Hotline per Anrufbeantworter oder Fax ! ! ! 

An- und Verl:aufvon GEBRAUCHTMODULE / KONSOLE 
,, , 

Postfach 22 03 29 42631 Solingen 
Tel.: 0161 / 1220275 

Ata ri Jaguar inkl. Spiel 699,-
3DO inkl. Spiel 1599,-
3DO inkl. piel RGB 1799,­
MEGA CD2 o. Spiel 529,­
MEGA CD2 m. Spiel 599,-

Tel. & Fax: 0212 / 202583 

Jaguar: Crescent Galaxy 139 -
Raiden 139,-
u.a. 

300: Total Eclipse 139,­
tellar 7 129,-

u.a. 

MEGA Drive Super NINTENDO NEO GEO 

! ! ! OLDIE Corner für MD und SNES ! ! ! 
An u. Verkauf von gebrauchter NEO GEO Hard- & Software ! 

Öffnungszeiten: Mo-Fr. 13-20 Uhr Sa. 11-15 Uhr 

Wenn Sie ietzt noch einmal 
ein Videospiel woanders kaufen, 

mussen Unschuldige leiden ! ! ! ! 

[i) :\ 
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Super Nintendo 
Aladdin 11 9,90 
Art of Fighting us 

Battletoads 

Clayfighters 

139,90 

119,90 
US 134,90 
US 139,90 S. of Fortune 

Zombies 126,90 

,, 
1 

, 

· , V'° 
!...--

Mega Drive 
Aladdin 119,90 

Bubsy 109,90 

Cool Spot 109, 90 
NHL '94 11 9,90 

Puggsy 
Sonic Spinball 

109,90 

109,90 

FX Videogarnes 
Neusserstraße 628 50737 Köln 

Tel. 0221 /740 52 03 Fax 0221 /74052 04 



D a Pe11& 

Paper-Rollen­

spiel Shadow 

Run ist seit 

Mitte der 80er 

Jahre ein Re11-

11er im Pro-

g,·amm des US­

Herstellers 

FA :A, der auch 

fiir "Battletech " 

und die gleich-

11amigen Luxus­

Spielhalle11 ver­

antwo,-tlicb ist. 

Ein a11de,-es 

Team t•on Spiel­

pioniere11 

besorgte die 

gelungene Kon­

solen-Umset-

zung: Dem au­

stralische Ent­

wicklu11gsbaus 

Bea111 e,ztstam­

men Klassiker 

u ie 'The Hob-

bit ·: "Lord of the 

Rings"u11d 

"Mugsy ': aber 

auch aktuelle 

Automatemu11-

setzimgen wie 

"Super Smash 

1V". 

Zukunft 

nicht ändern . 
.;. C. b rspace , digitaler 

Zuflu ht or d r ndz it­
Generation i t nach der Jahrtau end­
"'·ende eb n o von Z"-' ie licht igen 
Ge chäft !euren, mörderisch n taac -
beamcen und ge etzlo en Technik-Anar­
chisten überlaufen , wie die chmutzigen 
t{aßen der Großstädt . t'\ur die hadow 

Run fühlen ich in beiden Welten zu 
Hau e und können mit der chnellfeu­
erwaffe genau o gut umg hen, wie mit 
der Compucena tatur. 
Cr prünglich \\'Urde Shadow Run, ein 
Rollenspiel-Gemi eh au cience Fic­
tion-. Fantasy- und "Blade Runn er"-

mbiente mit Bleistift und , ürfel 
ge pielt. Dank Data Ea c "-'agen ich 
nun auch Joypad-Fan in die men chen­
feindliche Techno-Welt. Zu Beginn des 
' piel ist Euer L ben eigentl ich schon 
beendet, denn Ihr ern·acht al Opfer 
ein heimtücki chen Anschlag in der 
, chublade d Pathologen. Doch Cyber­
punk haben ein dicke, Fell. und Eure 

Entwick ler: Beam , Australien 

...... ·Tljijiijiiijjijijiiiiiiii. 
Mit gezogener Waffe steuert Ihr ein 

Fadenkreuz - vorausgesetzt Eure Kum­
pels lassen vom Feind noch etwas übrig. 

Informationen sind die Ware der Zukunft: 
In zahlreichen Gesprächen arbeitet Ihr 
Euch langsam an die Wahrheit heran. 

Rachege lü ce ind das tärk te uf­
put ·chmittel. Von nun an durch treife 
Ihr die traßen, Nachtclubs und nter­
grund-Labyrinthe auf der . uche nach 
Eurem Gedächtnis und Eurem 1örder. 
Dabei geratet Ihr in einen trudel d r 

SCHÖNE NEUE ROLLENSPIELWELT • Shadow Run ist eine erf rischende 
Neuerscheinung für das Super Nintendo· Nachdem Märchenwelten als 
Rollenspiel-Reisezie l kaum mehr Überraschungen bergen. kommt 

e 

der Trip in die Zukunft gerade richtig. Die Entwickler hielten sich an 
die Elemente der bewährten Vorlage (Großstadt-Elfen und Schama­
nen . Karma- und Erfa hrungspunkte) und konnten sich so auf 
Spielmechanik und Story konzentrieren. Beide Aspekte sind gelun­
gen: Euer Bildschirmheld wird von einem düsteren Hin erhol in den 
nächsten geJagt. liefert sich Feuergefechte mit Cyberpunks und ringt 
mit ganzen Legionen von Untaten - dazwischen besucht Ihr Rock­
konzerte oder schlürft einen Drin mit wortkargen Endzeitgestalten . 
Trotz der mickrigen Animation der Protagonis en kommt die Endzeit auch 
grafisch gu rüber - der Deta lfreude der Entwickler sei s gedank 

Neben den einsamen Tänzern erwarten Euch in den Nachtclubs Informanten, 
freischaffende Hacker und Söldner. Ihr müßt nur am Türsteher vorbeikommen. 

Die Klapperschlange läßt grüßen: Nur wer 
1n der Arena siegt, darf das Territorium 

des despotischen "King" verlassen. 

G heimni e und Intrigen. 
Ihr be itzt nicht . wa Euch da überle­
ben erleichtern würde, und müßt Euch 
de halb durch Ge präche mit z ielichti­
gen Kontaktper onen an Informationen. 
Waffen und 'J erkzeuge heranta ren. 
Habt Ihr Euch genügend Geld erkämpft. 
w rbt Ihr öldner an, di ich auf Ge­
biete peziali iert haben, in denen Ihr 
noch unkundig eid - die Kameraden 
folgen Euch dann und ballern. sobald 
ich irgendetwa rührt. ur enn Ihr 

genügend Karma-Punkte ammelt (gibt' 
für besiegte Feinde und für abge chlos­
ene :vli ·ionen), könnt auch Ihr e zum 

zauberkundigen chamanen oder kalt­
blütig n etzwerk-Räuber bringen. 
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SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND 

Landstalker (MD) 119,-

Eternal Champions (MD) 139,-

Mega Drive Game Gear 

Mega Drive II ohne Spiel .. ................ . ... 199,- Game Gear TV-Set ... ..... .. ..... .... .. . .... 289,-
Mega Drive II Aladdin Set .... ........ ............ . 289,- Aladdin ............... ............. ... ......................... 89,-
Mega Drive II Magnum Set ...... ...... ... ... ..... .. . 359,- Donald Duck 2 .... ..... ......... .. ................ ........ 89,-
inkl. 3 Spiele + Sonic 2 + 2 Joypads Ecco the Dolphin .. ....... ... . 84,-
Mega Drive II Sonic 2 Set .... .............. .......... 289,- F-1 ................................................................ 79,-
mit Sonic 2 und 2 Joypads Jungle Book Das Dschungelbuch ........... 84,-
Tiny Toon Plus Sets Aufpreis .......... .. ........ .. 80,- NBA JAM ......... .. ..... ................... ..... ............ 89,-
(Mega Drive II Sets wie oben+ Tiny Toon) PGA Tour Golf ............................. ....... ........ 84,-
6 Button Controller ............... ... ...... ... ...... ... 39,- Road Runner Desert Speed Trap ..... .. ....... 84,-
6 Button Arcade Power Stick ... .......... ... ... .. 89,- Sensible Soccer ... ... .. . ... ..... ........ 59,-
6 Button Infrarot (2 Pads) .......................... 89,- Star Wars Krieg der Sterne .... .. ...... ... .... ... 89,-
4-Spieler-Adapter Sega ............ ....... ........... . 59,- Winter Olympics .... .. ..... .... .................. ....... 84,-
Master System Converter II ..... .. ..... ... ........ .. 69,-
4-Way-Play-Adapter EA ............................. .. 59,-
Aladdin ........ .................... ... ................ ...... ... 119,-
Addams Family .............................. ..... ........ .. 109,-
Blades of Vengeance .................... ............. 109,-
Brett Hull Hockey .... ..... ..... ............... .... ....... 89,-
Champ. World Class Soccer (3/94) ........... 109,-
Chuck Rock II ...... .. ....... .. ............. ...... .... ..... .. 109,-
Dragons Revenge ...................................... 119,-
Eternal Champions (Feb.) ........................ .. 139,-
F-15 Strike Eagle 2 ..................................... 129,-
FIFA Soccer (Elec. Arts) ..... .... ... ............ .... 109,-
Gauntet IV (4 Spieler) ........... ....... ............... 109,-
James Pond III ............. . ..................... 119,-
John Madden Football 94 .......................... 119,-
Landstalker dt. Texte ... .......... ........ ............ 119,-
Mortal Kombat ...... .. ........ ....... .... ........ .......... 119,-
Mutant League Hockey .. .. ..... ......... ....... ... .. 109,-
NHL Hockey '94 ........... ..................... ..... ..... 109,-
Normy's Beach Babe (März) ........................ 119,-
Pele Soccer ........ ..... ....... ......................... .... 89,-
PGA Euro Tour (März) .......... ...................... 119,-
Rocket Knight Adventures ... ... ..... ............. 94,-
Shining Force ............................................. 124,-
Skitchin (März) ......................... ...... ........ . .... 119,-
Sonic Spinball ............................................ 109,-

Mega CD II 
Sonic 3 (3.3.94) ........................................... 139,-
Sprocket & Plug (März).... . .... .... .... ... ... ... ... 119,- Mega CD II mit Road Avenger .... .. ...... .... ... .. 589,-
Street Fighter II (24MB) .......... .................... 134,- 1 Jahr Garantie 
Toe Jam & Earl 2 ........................................ 119,- Mega CD II ohne Spiel (Okt) .... ................... . 509,-
VR Racing ................. ... .............................. 259,- 1 Jahr Garantie 
Winter Olympics Lim. Edit. ....................... ... 119,- Bill Walsh Football (März) ................... ..... ... . 109,-
Young lndy ...... .......................... .................. 119,- Ecco (CD).................................... ................ 89,-
Zool ... ........ .... .. ..................... ... ... ................. 109,- Ground Zero Texas ..... ...... ... ..... .......... ........ 119,-

lndiana Jones Fate of Atlantis .. ... ..... .. ..... . 119,-

Master System 
Joe Montana Football CD ..... .......... ..... ....... 109,-
Jurassic Park CD ...... ... ...... .... .... .... ...... ........ 109,-
Monkey Island ............................................ 119,-

Master System Sonic Set ....... . ......... . ... ...... 99,-
Aladdin ................... .. ..... ........ .. ............ .... .. .. 94,-
Asterix 2 ........... .. ... ................................ ...... 84,-
Chuck Rock 11 ... ..... ..... .... ... ....... .. .. ... ... ........ .. 79,-
Dizzy .. .......... .. ......................... ... ..... ........... .. 84,-
Donald Duck 2 ..... :............. .. .... .. ................. 89,-
Ecco the Dolphin ... .. ................ ... .......... ........ 89,-
Jungle Book Dschungelbuch ................... 89,-
Jurassic Park ......... . ........ ........... ....... ......... .. 89,-

Microcosm ..... .............. ................ ........ .. .. .... 119,-
NHL 94 CD ................................................. 119,-
Powermonger (CD) .. ... ............. .. .. ....... .. ... .... 119,-
Puggsy .... .. .... .... .. .... .. .... ... ..... ...... .... ..... ........ 89,-
Robo Aleste ..... .. ................... .... ........... ........ 104,-
Silpheed .... ... .. ..... ........... .... ... ...... .. ..... .. ...... 89,-
Thunderhawk ............................................. 109,-
Wonderdog ..... ........ .. ........ ... ..... ... ............... 109,-
WWF (CD) ................................... ........ ........ 89,-

Mortal Kombat ... ......................................... 109,-
Robocop 3 .... ...... ........ .... .. ..... .... .... .. .... ..... ... 89,-
Road Runner Speed Trap..... .... ........ ..... .... 89,- Neo-Geo 
Sonic Chaos .................. ........... ....... .. ... ... .. . 89,-
Winter Olympics ........... ............................. 84,- Spinmaster .... ... ......... ...... .......... .................. 389,-

Monkey Island (Mega CD) 119,-

Super Nintendo 

Power Station SN ....... ..... .. ...... ... ... .... ... ... ... . 189,-
Super Nintendo + Mortal Kombat ................ 309,-
Aladdin .... ............. .. .................................. .... 119,-
Chuck Rock ... ... ......... .. .. .... ... .... .... ... .. .......... 99,-
Cool Spot .......... .... .. .... ... .... .............. 129,-
Daffy Duck ........... .. .. ... .... ... .... .... ....... ......... .. 119,-
Equinox .... ...... ..... ............... ... ....................... 139,-
Flashback .. .... ... .... ......... ....... ... ...... ... ... .. ..... . 139,-
Goof Troop ... . ............... .. ....... .. ...... ..... ..... .... 124,-
Jurassic Park .......................... ... .... .. ...... .. .... 139,-
Mech Warrior ..... .. . ... ............ 139,-
Mickey's Challenge ........ .. ........................ .... 139,-

- - ..... 

-------------'-· 
NBA Jam (SNES) 149,­

NBA Jam (MD) 129,-

ab4_ März 

Mystic Quest ................. .................. ... ...... ... . 94,-
NBA JAM ............................... .......... ........... 129,-
Nigel Mansells World Championship ...... ... .. 129,-
Plok ..................... ... ....... ... ..... ...... .. 94,-
Pocky & Rocky ... ... .................. ....... ... ....... .. .. 139,-
Sensible Soccer ... .. ..... ................ .... .. .... ....... 134,-
Shadow Run .... ... .. .... ... ... .............. .. .... ....... 139,-
Skyblazer ........... ........... .. ............................. 129,-
Street Fighter II Turbo .. .............. ........ .. .... ... 129,-
Sunset Riders . . ......... ......................... 129,-
Super Bomberman ...... ........ .... ... .. ... ... .......... 109,-
Super Hockey ..... .. . ... ... .. ..... .. ........... 109,-
Super Mario All Stars .... . ................. .... ..... ... . 89,-
Super Star Wars 2 E.S.B. (Feb) ...... .. ........... 139,-
Terminator Judgement Day .............. ......... ... 129,-
Total Carnage ....... ........ .... ... . ... 139,-
Turtles Tournament Fighters .............. ... ...... 139,-
Young Merlin .............. ................................. 144,-
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Täglich Neuheiten 

Juliuspromenade 11 97070 Würzburg Telefon (09 31) 57 16 01 oder 06 
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E 11twicklet 

u urde "Dracula 

Unleashed" vom 

CD-ROM-Pionier 

Iconi Simula­

tions die scbo11 

füt· "Sberlock 

Holmes C011sul­

ti11g Detective " 

vera11twortlicb 

zeichneten. 

Medie11riese 

Viacom bat die 

amerika11iscbe,i 

Entwickler kur­

zerba11d aufge­

kauft imd rüstet 

zur Spiele-Offen­

ive. So erlebe11 

u ir bald schon 

die Abenteuer 

der ~f1V-Chao-

ten "Beaz•is & 

Buttbead" auf 

dem beimischen 

Videospiel. 

Sherlock Holmes auf 
Mega-CD 

Produzenten: Kent Russel l (Sega) . Ken Tarolla , David Marsh • Design: Tony Sherman. David Marsh, 
Karl Roelofs , Kathy Toote lian , Fred Allen , Matt Beza rk • Programmierung: Joe Hellesen • Grafik: Kathy 
Tootelian • Regi e : Mike Plant 

Ein Dra ula kommt 
elten allein: Den all -

ZlllU 

Trotz. bietet Viacom ew 
Media ein e klu iYe CD-Variante de 
Gru:el-Klassiker an. pieleri eh hat sie 
mit den ony- In,,·- P ygno.-i: -Tite ln 
(\\·urden bereits in früheren usgaben 
gete ·tet) nichts am Hut. 
Abenteuer ·tatt Action: "Dracula nlea-
hed" forden nicht Knöpfchen. ·ondern 

Köpfchen. Der blu trün tige Vamp ir 
durchstreift die ' traßen von London auf 
der ' uche nach :einem näch ten Opfer. 

l · reicher merikaner Alexander ,\lor­
rL ollt Ihr Dracula Einhalt gebieten. Ihr 
be ·ucht gut ein Dutzend unter" chied­
liche Orte , an de nen rund 1-tü Live-

ideo- zenen in Auge fa ll en. Diese 
Optik n incl nicht au irgendeinem 
Film geklaut. ondem wurd n eigen 
gedreht. Ihr führt Tagebuch. beratet 
Euch mit freu nd van HeL ing. ·ammelr 
wert\'olle Gegen tände und setzt die e 
zielgenau in Aktion . Ein netter Kut eher 

Im automatisch geführten Tagebuch wer­
den wichtige Informationen festgehalten -

leider nur in englischer Sprache. 

Die normalen Computergrafiken 
erreichen lange nicht das Niveau 

der Live-Video-Optiken. 

fährt Euch zu den ver chi den n chau­
plätz n, da RA 1 im lega-CD ich rr 
den piel tand. 
Ge teuert wird "Dracula nleashed" ,·ia 
Cur. or. Ihr befehligt die beteiligten Per-
onen nicht direkt mit dem Joypad . on-

VERFLUCHT NOCH MAL • Obwohl ganz anders Konzipiert a1s die Namens­
;etter m Act1on-Gewaric . ve rsaue • Graf Dracula we,terh in 1m Spiel­
spaß-Grab l'Tlme'" n Dracu.a Unleashed bietet hochwertiges Live­
Vdeo 1t gL:en Schausoieler'l u'ld eir:igen Spezialeffekten. Dafür 
nervt d,e Jrnständ 1che Benutzerfürrung. und .,enig logische Rat­
sei treiben uns Mitleids:räner in die Augen . Ab und zu ist die 'Try 
& Errof-Metr1ode ganz w1tz1g. docr zwei CDs voller Mal schaun. 
was passiert' -Rä sei sind eindeutig zu v1e We• ein bißchen Erfah­
·ung mit guten Abe'1teuersp1elen gesamrielt ha (u a 1n Secret of 
v1orkey lslard ). kommt den Dracu la-Scrn tzern sehne auf die 
Sch 1c e D e Faszinat on Fu I-Mot1on -V1deo hä uns a fangs be i 
~aune die Ernüchterung Kommt jeoocti bald . rlartgesottene Dracula-Fans 
schätzen das Arib1erite . Ot o-Normal-Spie1er ziehen den Videofilm vor. 

Gar nicht mal so übel: Schauspielerische Leistungen und Full-Motion-Video-Qualität 
können sich bei "Dracula Unleashed' durchaus sehen lassen. 

Die Stadtkarte von London dient nur zur 
Orientierung: Der Kutscher reagiert 

lediglich auf Adressbuch-Eintragungen. 

dern klickt Euch d en tu re- typ isch 
durch die Menü . Ein Bei piel : t.;m den 
' tad tteil Londoner i'\otting Hili zu errei­
chen, klickt Ihr zunäch t die Kut ehe 
an. )lach freundlicher Begrüßung 
er cheint automatisch Euer Adre büch­
lein . in dem Ihr d n Zielort anklickt. 
\Venige CD-Umdrehungen ·päter eid 
Ihr angelangt und eht da ent prechen­
de Film-Int rm zzo. 
L icler kommt Ihr ohn Engli ch-Kennt­
ni. sc nicht ·ehr ,Ye it. \ ·iel T xt und 
natü rlich die ' prachau gabe fordern 
ih re n Tribut. Ein e ber tz ung in 
Deu tsche i ·t momentan nicht ,·o rge­
sehen. 
Erhältlich hei Galaxy. ~lünchcn (Tel. : 9 -605151 l 
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Entwickler: Malibu lnteractive 

er pätung kommt die 
er ion de gleichnami­

g n Kinohit in di G chäft . 
Ihr teuert Gabe Walker (alia yl­

ve 'ter tallone alia „Clilfuang r·') durch 
da ei ige Gebirge, in dem notgelandete 
Gang te r nach verlorenen Geldkoffern 
töbem . Begegn t Ihr einem Bö ewicht, 

prügelt Ga be mit Händen und Füßen 
um e in Lebe n, am Levele nde wartet 

der üblich Obergegner. Außerdem kra­
xelt Ihr an teilwänden herum oder 
flüchtet vor Lav. inen und wildgeword -
nen Fledermäu en. peziell für die CD-

er ion pendiert ony ra ante no -
board-Fahrten, mu ikali eh erklingt der 
Orche te r- oundtrack von CD. Auf die 
CD sind zudem zwanzig _ iinuten Origi­
nal-Film z nen gepackt, die erfolg rei­
che pieler belohnen. 

E ille origbzelle 

Ergä11zu11g zum 

Spiel: Gut digita­

lisierte Szellell 

aus dem Ki110-

Die perfekt zoomenden Snowboard-Levels sind der 
Höhepunkt der CD-Umsetzung 

ON THE ROCKS • Die Abenteue r 1m Schnee sind 
l1eblos-profess1one ll herun erprogramm1ert und m 

der Modulversion identisch dafür durfen sich Mega­
CD-Fans auf perfekte 3-D-Levels im Batman Returns 

CD -S 11 freuen. Der Orchesterso undt rack und die Filmszenen heben den 
Spielspaß gewaltig . können aber beim zweiten oder dn en Ma nich uber 
spielerische Mängel hinwegtäuschen. Cli~hanger 1n der CD-Version 1st die 
beste Umse zu ng Wunderd inge sol e man aber nich erwa en. 

Endlich günstige Videospiele ! ! ! 

ffle-ga Drive- (dt.) II ffle-ga CD-t (dt.) II lup•r ßH (dl.) 

Addams Fanity 99 Micro Machines 82 Mega CD 2 ( ohne Spiel) 499 Aladdln "108 Sensible Soccer 

Aladdln 99 Mortal Kombat 113 Mega CD 2 (i. R. Avenge) 569 Alfred Ch1cken 124 Sky Blazer 

Blades of Renegance 99 NFL Q uaterback Club 116 Al1ens vs . Predators 109 Soul Blazer 

Brett Hull Hockey 83 NHLPA Hockey T94 104 Afterburner 3 82 
Amazing Tennis 126 Star Wars 2 (The Empire) 

Champion League Soccer 99 Pale Soccer 92 Batman Returns 98 
Barbie 109 StarWing 
Battlesh1p 126 Streetf1ghter 2 Turbo 

Cliffhanger 83 Pitfighter 99 Chuck Rock 99 Beethoven 109 Super Bomber Man 
Cool Spot 98 Ranger X 99 Chuck Rock 2 99 Bubsy 104 Super Tumcan 
Cosmic Spacehead 89 Robocop 3 99 Cobra Command 83 Califorma Games 2 106 Terrrnnator 2(Arcade G ) 
Crash Dummies 99 Rocket Knight Adventure 94 Dune 99 Cool Spot 11 6 Total Carnage 

Davis Cup 98 Shining Force 108 Ecco the Dolphln 83 Cosmo Gang 124 Trolls 

F-15 Strike Eagle 2 116 Shinobi 3 98 Flnal Fight 82 Equinox 124 Tuffe Nuff US 

Fantastlc Dlzzy 89 Streetflghter 2 Champion 122 Hook 99 F1 Poleposition 131 Turtles Toum Fighters 

Flashback 106 Team USA Basketball 99 Jaguar XJ 220 82 
Goof Troop 108 Utopia 
Jurass1c Park 119 We"ire Back 

Gauntlet 4 99 Terminator 2(Judgment D.) 99 Jurasslc Park 85 King of the Monsters 105 Wolrd Class Soccer 
Gunstar Heroes 98 Test Drive 2 (The Duell) 92 Robo Aleste 98 Lagocn 124 Wcr!d Herces 
Hook 99 Tiny Toons 91 Sewer Shark 125 Lost Vikmgs 104 WWF Royal Rumble 
Jungle Strike 106 Turrican 99 Slipheed 85 Mano All Star 85 Young Martin (1 6 MB) 

Jurassic Park 104 Turtles Toumament Fight. 113 SolFeace 99 Mano is M1ssmg 124 Zombies 

Landstalker 108 WWF Royal Rumble 116 Sonic CD 85 Mechwarrior 144 

Lethal Enforces 177 Young lndy 106 Spider-Man vs. Klngspln 82 Mega lo Mama 104 
CDH Mickey"is Challenge 122 

LHX Attack Copper 2 99 Zombies 89 T ermlnator 1 99 
Mortal Kombat 125 

Lotus Turbo Challenge 2 99 Zool 98 Thundemawk 99 Mystic Quest L.(dt. Text} 87 Jurasslc Park 
Time Gai 84 N1gel Mansell"is Wortd Ch 11 4 Labynnth of Time 

Neu: Sonderzubehör für SNES Wld MeEa Drive Wotfchi ld 98 Operation Log1c Bombs 112 Mlcrocosm 
~ TI GAME IDJNTER für nur DM 599.- Wonderdog 99 Ploc 87 Sensible Soccer 

mit z B. REAL-Tilv1E-SA E, Slow-Motion, Game Finger WWF Rage In the Cage 99 Pop n Twin Bee 114 Soccer Kid 

24 Std. Bestellservice Tel. 0 23 61/ 8 27 81 ; Fax: 0 23 61/ 89 12 64 

Wir führen auch Amiga, PC, Gameboy, Game Gear! Bitte Gratispreisliste anfordern ! 

124 
116 
109 
11 9 
105 
124 

99 
108 
114 
119 
106 
119 
129 
114 
109 
114 
129 
11 9 
127 
112 

59 
59 
65 
49 

59 

Versandkosten· Vorkasse 7 DM. Nachnahme 9,50 DM (+Zahlkartengebühr 3 DM)/ Ausland nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM versandkostenfre,1.Druckfeh ler und Pre1sanderungen vorbehalten 1 

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, Krumme Str.5 



S pan11ung oder 

Slapstick, 

Humor oder 

Gewalt? Welche 

Elemente Euch 

im Film erwar­

ten, seht Ihr im 

Info-Kasten am 

Ende der Rezen­

sion. Ganz ein­

fach: Je mehr 

Totenschädel, 

desto mehr Hor­

ror jedes Herz 

eine Liebeszene. 

Action 

Fantasy 

Horror H 

Romance 

Scie11ce Fiction 

lap tick 

;pecial Effects 

platter . 

Thriller 

WtCKED CITY 
Die dunkle und die lichte eire de ni­

ver um leben auf der Erde in friedlicher 
Koexi renz . Al ein Abkommen zwi-
chen Dämonen und Ien chen den 

Frieden auch für da nächste Jahrrau-
end ichern oll. mi chen ich ehrgei­

zige Dämonen-Rebellen in die Verhand­
lungen ein und drohen den legendären 
Profe or Iaiyart zu entführen. Zwei 
„Dark Guard " der lann, ein Held der 
härteren Charle -Bron on- ch ule , die 
Frau eine Dämonin mit Fingernägeln 
au La er, werden abkommand i rt , um 
den Profe or gegen Angriffe zu chüt­
zen. Ein pirituell ge icherces Hotel. da 

r te e r reck de Profes ors wird 
überrannt und mitsamE des wehrhaften 

Die härtesten Duelle seit der letzten Götterdämmerung: In "Wicked City" treffen 
Dämonen und Superhelden aufeinander. 

Hotel-Manager in den Erdbod e n 
gestampft. Danach geht weiter in eine 
Undercover-Klinik , die der männl iche 
Guard v rläßt um einer dämoni chen 
Partnerin beizustehen. Die chmort in­
zwi chen in den Händen ihrer bö arti­
gen rtgeno sen. stirbt 2 1/ 2 Tod , 
kann vom uperhelden aber dennoch 
gerettet werden. In einer Kirche v rkün­
digt Profe or Mayiart den beiden, daß 
ie dazu be timmt ind miteinander 

Kinder zu zeugen - der aufmerk ame 
Zu chauer hat da chon nach fü nf 

Minuten geahnt. Da I tzte Duell findet 
auf d m Dach de Gotte hau e gegen 
ein Io n ter mit Tentakelarmen und 
Teer- chatten tatt. Der Film endet mit 
einem Blick in die Zukunft de Paare . 
"\ icked City'· i t tro tz dämlicher yn­
chroni ation ein eh n werter ·euzu­
gang im Programm d engli chen Her-
teller Manga ideo. Die Mi chung aus 

Horror-Thriller und Großstadt-Märchen 
( pielt in Hotel und Kliniken. auf High­
\Yay und Flughäfen) i t timmungsvoll 
und ver pielt, chockt aber durch derb 

Blast 1t! Der Rückstoß der Heldenkanone ist sehenswert - das Einschußloch auch. Der Professor (zweites Bild v.r.) entpuppt sich als 
aggressiver Exzentriker. Erst beim letzten Gefecht beweist er seine Zauberkräfte. Ganz rechts seine dämonische Beschützerin. 

Trotz Selbstzensur nicht jugendfrei: Obwohl die härtesten Szenen des Originals in der englischen Variante nicht mehr zu finden sind, 
ist „Wicked City" für Kids nicht geeignet. 
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Neben zahllosen Genre-Mixturen aus Science fiction , Eastem und Splatter wirkt die 
.,Arislan"-Serie konventionell : Deftige Fantasy irgendwo zwischen Antike und Mittelalter. 

Kampf ·zenen. Trotz der chnitte (fünf 
Minuten fehlen im ergleich zum Japan­
Original) richtet sich ,, \; icked Ciry" mit 
einen eindeutigen Bildern an ein 

erwachsene Publikum: Den Helden 
droht nicht nur auf verla senen chron­
plätzen Gefahr, soncl rn auch im Bett, 
wo ich der Aufriß des letzten bend 
in eine pinnen-Bestie mit Rasierme ·-
er-Klauen verwand lt. Der Zeichen til 

i t recht grob, paßt damit aber gut zum 
unterkühlten Ambiente. Grafisch be re­
chend sind nur die effektg pickten 
Kampf zenen. die alle anderen ktio­
nen der Protagoni ten zu Beiwerk r­
dammen. "Wicked City'· ist ein Zeichen­
trick-'·Hellraiser" der dritten Generation, 
mit einem Tough Guy als Hexenjäger 
und mörderi chen Mutanten al Spar­
rings-Partner. Hart ab r ehen wert. 

Hartes Actiongemisch mit „Hellraiser"-Anlei­
hen und groteskem Monster- Sex. Gegenüber 

dem Original entschärft. 

TttE ttEROIC LEGEND 
OF ARISLAN 

Kla si ehe Fanta -y: Im Jahr 320 nach 
Christu überfallen die Truppen der 
Lu itanier das Land des Prinzen Arislan. 
Durch den Hochverrat eine General 
werden de ·en nhänger in der ent-
cheidenden chlacht voll tändig aufge­

rieben. Der grei e König wird in Keuen 
geworfen, ein ohn kann mit Hilfe d 
getreuen Daryoon entfliehen. Im Ver­
lauf der Handlung gesellen ich mit 
dem li t nreichen ar u und einem 
re pektlo en chüler, dem selbstverlieb­
ten Abenteurer Gie e und der heiligen 
Kriegerin Pharanghese vier weitere 
treiter zum Trupp. Der Höhepunkt der 
tory i t der Kampf mit dem verräteri­

schen General , der ge teilt und mit amt 
seiner Armee au d r Handlung ge pült 
wird. Die tory i t unkompliziert, über­
ra cht aber durch eine Hand oll guter 
Einfälle. Da viele Fragen offen bleiben, 
legt „Part 1" einen oliden Grund tein 
für die weiteren Teile der erie. Grafisch 
halten ich die Licht- und Farbeffekte 
gegenüber einem „Doomed Megalopo­
li „ im Hintergrund. Dafür überra chen 
Euch farathon-Zooms und neue Per­
spekti en. o erlebt Ihr z.B. das Ende 
eine Duelles durch den gepaltenen 
Rücken eine unge chickten oldaten . 
Die zahlr ichen Kampfszenen gehören 
den blitzenden Klingen und kräftigen 
Blutspritzern - chnell, hart, aber weit­
gehend jugendfrei. 

Für die Liebhaber schwülstiger Fantasy ein 
Hit: Inhaltlich unbedenkliche Saga um eine 

Gruppe heldenhafter Abenteurer. 

"The Heroic Legend of ri Jan - Part 2" 
hat einen noch dünner n Handlungs-
trang al der Vorgänger und be teht 

eigentlich au zwei Epi oden , die ich 
inhaltlich kaum berühren. Prinz Ari lan 
trifft auf Qui h ar und Bachman die 
letzten Gefolgsleute eines Vater , 
denen er im Kampf gegen die Elefanten­
armee eines aggre i en achbarstaats 
bei teht. Auch der geheimnisvolle Füh­
rer der dunklen Mächte hat einen kur­
zen uftritt, der für den alten Bachmann 
tödlich endet. 
Die Zeichentechnik wurde im Gegen-
atz zum er ten Teil erbe ert. Lichtef­

fekte und prunkvolle Farb n chmei­
ch In der ·eczhaut de Zu chauer 
eben o, wie die abwechlung reichen 
Kampf- und Duell zenen. ,,The Heroic 
Legend of Ari !an 2" i t eine gute Fort-
etzung. die dramaturgisch nur wenig 

zur Ge amthandlung der erie beiträgt. 

Die Neuen au!> dem Osten: Während die Bösewichte zündeln und einkerkern. stellen sich die Streiter um den Prinzen Arislan vor 
malerischen Hintergründen in Positur - ganz rechts der Prinz, ganz links ein Gruppenbild der kompletten Helden-Mannschaft. 

Slapstick, Kampf und herzhafte Romanzen: Der junge Schüler des Narsus ist der Witzfbold der Saga {ganz links im Zwist mit der heiß­
blütigen Freundin seines Meisters). Rechts die Ordenskriegerin Pharangese, die mit der Flöte ebenso gut umgeht wie mit dem Schwert. 

MAN!AC märz 

D ie hier vorge­

stellten Videos 

bezieht Ihr über 

die Firma Game 

Syndicate in Sel­

ters. Diese 

A11ime-Speziali­

sten habe,i für 

Euch auch T­

Shirts, Poster 

und anderes 

Fa11-Material 

auf Lager. 
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(OMPOTER 

<> 
Wie war das, als das 

elektronische Spiel noch 

Traum egozentrischer 

Programmierer und 

Computer-Wissenschaft­

ler war, und keiner den 

oder MBit kannte? Die 

Entstehung des Compu­

ter- und Videospiels hat 

in Deutschland noch 

keiner erforscht. 

MAN/AC bringt die ganze 

Geschichte. 

m uch . 'olan Bu,·hnell, 
gemeinhin als Vater 
des \'ideo piel be­
kannt , stieß als 

Student auf Spacc \\·ar. 1970 

·--------- entwickelte er dann eine 

C 
omputer- und \ "ideo­
spiele ,ind ,o alr \\·ie 

der .\likroproze-,sor. 
\X,'o in den - oer Jah-

ren jugendliche Technik- und Pro­
grammierfreaks tüftelten. ruckelten 
'>chon ku1-L darauf die er:ten Pixel­
Rau m:ch iffe über den .\lonitor. 
Da" lektroni ·ehe .'piel enuand 
an amerikanischen Cni, ersitäten. 

eigene Spielmaschine und 
koppelte sie mit einem Fern­

:ehgerät. Die einzige Funktion der Bush­
nell-Erfindung war das Abspielen von Com­
puter Wars , einer nur geringfügig modifi­
zierten \ ·ariante ,·on " pace \X'ars". "Compu­
ter ~, ar. " sollte als ,' piela utomat kläglich 
, cheitern - doch es waren nur noch wenige 
Schritte zu "Pong" ... 

kanischen Universitäten gab es m uf den Großrechnern der ameri-

\\ 'O teure Mainframe-Rechner und noch andere Computerspiele. Bei 
respektlose Jung-Programmierer Star Trek wurden Buchstaben 
der "Scar \'Cars"- und ''Dungeons c'· 

Dragom"-Generation aufeinander-
irafen. Eine die er Forschung:stät­

ter: ,Yar da'> \t~:sachtLerts Il1'>titute of Technology. e111 Orr. an d m sich die Al- und\ ~-\.isionäre 
die ge\\'agten Theorien in die Hand gehen . Der LI 'P-Programmierer Ste,-c Ru'isel gehörte dem 
"High Tech .!odel Railroad Club" der L niYer it~ii an . als er Anfang der 60er Jahre auf die Idee 

des ASCII-Zeichensatzes als Klingonen und 
Enterprise durch Raumquadranten verscho­
ben. Im Lauf der 70er Jahre verbreiteten sich 
Varianten dieses Taktik-Opas auch auf den 
Rechnern europäischer Bildungsanstalten. 
Computerspiele wurden - in den Augen der 
Dozenten - zur Plage. Auch Adventure, die 
Spielidee des Stanford-Studenten Don Woods, 
hatte inzwischen gezündet und wurde zum 
Vater des gleichnamigen Genres: Der Spieler 
kommuniziert mit dem Programm über Kom­
mandos in ein oder zwei Worten. Kernstück 
der Software war eine Datenbank, aus der die 

ka1:1 . ein 'cience-fiction-Programm am Grogrechner zu ent,Yickeln. In Space War rnanö, rienen 
zwei .'p1eier ie eine Wngliche Rakete und ver~uchren , . ich mit \'\ 'e ltr:.ium-Torpedos ,·om Display 
1u hlase:1 . "~pace \\ 'ar," hatte den ers!en Explo-,ion-.-Effekt: Traf ein Torpedo die lbkere de-. 
Gegenspieler . \\ urde diöe , ·0111 Bildschirm entfernt und durch einen chaotischen Punktehaufen 
er,ew. "' p.!ce \\ \;r" \Yurde , on hegei-,tenen tudien-Kollegen \Yeiterentwickelt und , erbreitere 
ich hinnen ,,eniger 1\lonate über die DEC-PDP-J-.\lainframes de · Landes. 

KONSOLEN 
ährend an den Unis "Space 
War" gezockt wurde, kon­
struierte der deutschstämmi­
ge Fernseh- und Radio-Tech­

passende Antwort vom sogenannten Parser hervorgekramt wurde. Adventure 
und alle Nachfolger verstanden nur bestimmte Begriffe ("Take Sword" oder "Kill 

niker Stephen Bear (Jahrgang 1922) primi­
tive Golf- und Ballspiele für die Mattschei­
be. Ende der 60er Jahre. verkaufte er sein 
Patent an die Philips-Tochter Magnavox, 

UT 

die von allen folgenden Kon­
solenherstellern Lizenz­

Gebühren kassiert. 

F ORDER 
MAGNAVOX ODYSSEE 
"'ach einer Reihe von Konsolen-Vorläufern 

11.1 mit eingebauten Pong-Varianten erschien 

1978 das Odyssee (in Deutschland Philips G 

7000) , die erste Spielkonsole der Welt, bei der 
man die Spiele als Steckmodule ausstauschen 
konnte. Unter den gut 50 Titeln befand sich nur 

Dragon") und reagierten auf alle ande­
ren Eingaben mit einer frustrierenden 
Verneinung. Die Suche nach einem für 
das Spiel verständlichen Begriff schlug 
die Adventure-Fans teils Wochen in 
ihren Bann ... 

eine Automatenumsetzung, Kon­

amis Frogger-Clone "Turtles' (1982). Das 

Gerät wurde vom technisch dezent verbesser­

ten Odyssee 2 (Deutschland: G 7400) abgelöst. 

ffllRCHILD CHANNEL F 
f:I bskure Spielkonsole, die nur in den USA 

~ erschien. Abgesehen von den geringen Gra­

fikfähigkeiten ist über das Channel F noch das Ver­

öffentlichungsjahr bekannt: 1976. 

RCfl STODIO z 
chwarz-Weiß-Konsole, zirka 1976, ebenfalls 

USA-only. Weiß ein Leser etwas darüber? 

Deutschlands einzige Videospiel·Kon· 
sole: Das lnterton VC 4000 war 

Anfang der 80er Jahre ein Renner. 

INTERTON VC 4000 
ade in Germany: Das VC 4000 erschien 

1979 und war lange Zeit die verbreitetste 

Spielkonsole in Deutschland. Als Eingabeeinheit 

diente ein analoger Joystick mit Keypad. Das 

„Grundig Super Play Computer 4000" war eine 

Variante mit Video-, statt Antennenausgang. 
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1s in den Spielhallen die Ballerspiele auftauchten, setzte 
auch das Adventure zum Sprung in den Massenmarkt 
an. Woods Original-"Adventure" und die kommerzielle 
Variante von Scott Adams gerieten Roberta Williams, 

"Pong" von Nolan Bushnell: Das erste Bildschirmtennis 
verhalf dem Videospiel zum weltweiten Durchbruch. 

Frau des FORT.R.AN-Programmieres Ken Williams in die Hände. Die 
war begeistert und bat ihren Mann, ihr bei der Entwicklung eigener 
Adventure-Geschichten zu helfen, wobei sie die Beschreibungen 
durch einfarbige Computerzeichnungen illtIBtrieren wollte. Ken hielt 
nichts von Spielen, wohl aber von der technischen Herausforde­
rung, die Robertas Einfall ihm stellte. Mysterlous House erschien 
1980 als erstes Hi-Res-Adventure ihrer Firma Online Entertainment 
und gleichzeitig als erstes Grafik-Adventure der Welt. Doch eine 
Gruppe von M.I.T.-Programmierern hielt auch nach dieser Revoluti­
on am Text-Adventure fest und stattete die Abenteuerspiele ihrer 

omputer- und Videospiele ent­
wickelten sich schon damals in 
verschiedene Richtungen: 

"""'"'-'--=~ Während am Mainframe-Rechner 
vorwiegend gegrübelt wurde, boten Automa­
ten- oder Konsolenspiele Action. Bushnells 
zweiter Automatenversuch Pong war zum 
Münz-fressenden Super-Hit geworden und 
Bushnells Firma Atari beeilte sich, Nachfolger 
zu entwickeln. Pong war spielerisch primitiver 
als Computer Wars: Über ein Paddle steuerten 
zwei Spieler ihre weißen Schläger, zwischen 
ihnen flog als Mini-Viereck der Spielball. Doch 
der aus dem japanischen Go-Spiel entliehene 
Firmenname Atari wirkte auf Bastler in Fernost 
provozierend: Binnen kürzester Zeit nahmen 
mehrere japanische Firmen die Herausforde­
rung an und konterten die ungezählten Pong­
Varianten mit dem ersten Super-Hit Made in 
Japan: Toshihiro Nishikado, Software-Inge­
nieur der Firma Taito, wollte ein Spiel schaf­
fen, bei dem der Spieler mir einem Geschütz 
auf hin- und herfahrende Panzer feuert. Ende 
der 70er Jahre war es jedoch zu aufwendig, 
ein Vehikel, das am anderen Bildschirmrand 
angelangt war, um 180 Grad zu drehen. Nishi­
kado entschied sich, symmetrische Monster 

zu schaffen - die Space Invadets waren 
geboren. 

Firma Infocom mit den komplexesten Hintergrundgeschichten und dem 
besten Parser, der „Zork Interactive Language", aus. 

m och vor den er ten er chwingli­
chen Personalcomputern erschie­
nen die pielkon ·olen. Geräte 
" ·ie das Odyssee von Philips 

Bu hnell ' Atari VC und da deutsche Inter­
ton kosteten einen Bruchteil der damals 
populären Apple 2- TR 80 und Commodore 
Per-Rechner, boten aber bereit Farbe und 
ound. Dem CS lag im Grund et die Heim­

variante von pace [rn·ader bei, alle anderen 
erfolgreichen pielautomaten wurden eben­
falls chnell umge, etzt. 

D 
ie amerikanischen Automatenhersteller lieferten sich derweilen 
kreative Gefechte mit der japanischen Konkurrenz. Wegweisen­
de Spiele entstanden: Nachdem Break-Out vom japanischen 
Space Invaders verdrängt war, und Atari mit dem Vektor-Grafik.-

Spiel Asteroids zurückgeschlagen hatten, entwickelte Namco ein weiteres 
Weltraumgefecht: Die Galaxiaos waren im Gegensatz zu den einfarbigen 
Invaders bunt und verließen im Stunflug die starre Angriffsfonnation. Anson­
sten war das Spiel eine primitive Knallerei wie Space Invaders: Man durfte 
seine Kanone am unteren Bildschirmrand verschieben und dabei ständig den 
Feuerknopf bearbeiten. War Galaxians eine geschickte Kopie, kam die näch­
ste neue Idee wieder aus den USA. Defeoder des Flipper-Herstellers Williams 

war der erste Spielautomat, der einen Spei­
cher von 26 KByte und vier Feu-

erknöpfe nutzte . 

ATARI vcs 2600 Garry Kitchen und 

BRLLY "OME ff RCRDE 
D uxuriöse Spielkonsole des gleichnamigen 

Automatenherstellers, zirka 1978 veröffent­

licht. Wie das VCS im damals schicken "Natur"­

Holz-Design gehalten. Mit eingebauter Keypad­

Tastatur und einem Rack an der Rückseite zur Auf­

bewahrung von 20 Modulen. Nach einer Handvoll 

offizieller Automatenumsetzungen (z.B. 'Wizard of 

Wor") hielten unabhängige Programmierfreaks das 

System noch bis 1982 am Leben. 

UIIAClllirz 

l':I er Klassiker: Das Atari VCS wurde 1977 als 

l.il offenes System konzipiert, das sich in se i­

ner Leistungsfähigkeit dem Markt anpassen konn­

te. Erste Spie le ('Combat", "Dodge 'em", ·space 

lnvaders") wurde auf einem 2K-Modul ausgeliefert, 

später setzten sich Cartdridges mit 4K Speicher­

platz, schließlich sogar mit 8K (via Bank-Swit­

ching) durch. Das VCS konnte zwar Farben, aber 

keine hochauflösende Grafik darstellen. Der feh­

lende Bildschirmspeicher stellte die Programmie­

rer ebenfalls vor harte Probleme. Frühe Spielde­

signer wie der Alan Miller, die Brüder Dan und 

David 'Pifal l' Grane vo ll­

brachten auf der beschränkten Hardware jedoch 

Wunder. Optisch war das VCS im Plastik-Holz­

look der damaligen Zeit gehalten, um den Modul­

schacht fanden sich Kippschalter für Schwierig­

keitsgrad , S/W- oder Farbdarstellung, ein Select­

und ein Reset-Schalter, die von findigen Program­

mierern aber schon bald umbelegt wurden. Als 

1983 eine äußerlich modifizierte VCS-Variante ein­

geführt wurde, hatte man den Schwierigkeitsschal­

ter an die Konsolen-Rückseite verfrachtet. Spiele 

wie lmagics 'Voyager· oder Activisions ' Space 



L.ukunft,,Yebend war auch die 
"scrollende" '.piellläche \'On Defen­
der: Ocr Spieler hlickte . eitlich auf 
da r;tsante G ·schehen und konnte 
nicht nur auf der Stelle herunrn ir­
heln . sondern ein ' n Flug auch 
nach oben und unten korrigie ren 
und in bestimmten , piel itu:1tionen 
eine Smart-Bomh akm ieren. D.ibei 

Unendliche Labyrinthe, aber kaum Grafik: .Rogue", ein 
direkter Nachfahre des Ur-Rollenspiels .Hack". 

ie Co 'lp~i·L·t­

,pkk e 1rfcrn­

ten =c;, inh:·lt­

·ic1 ,ct"!n ,JJ 

etabiie:-t waren die Ahen­
teL e;-,r1ele \ or: _\dn.'ntu;·e 

war das \ 'chikel des .'pielei. dem physikalischen Gesetz der 
TrJgheit untern orfen. , chlicßlich schickte der a1Jxi:1n. -Her-

IntLn ar,o:ial. .'itrra OnL:ne 
und fnfocom . di · auf dem IR~ i-,1) ode·· au f 
dem Api")le II ·ni\\ ic."ei und at.f a'1 ler, Com­
p~:rertyper: Ü1)ertrat!en \\'l:rclen \~ich Brett­
und Ro'len pielum..,e11uPgen e'ltstant er De: 
sp:·tl're .. i.1m1~1e Ga,ne-;··-E:fox:er I py-x n:rt ·_ 

fen<k:hte L:nrer d m :t ~1en Au:0:11,tted ~inr -
1:1 • m die rar Trek- \darbei~uP~ tarfleet 
Orion. ,,;i11 rentt .\\·a'c ,~ ; ·: \ ,.,-xl .1 >e'. B%nw, 

tdler amco einen , 'pielehelden in, Hennen, der den Bran­
chenumsatz Yerviclfachte: Pac-Man, ein Erf1ndung cles Japa­
ner. Toru l\\'at:ini. hestand nur aus t>inem riesigen \ !und und 
war in ein Pillen-gefülltes Labyrinth eingeschlossen. Haue er 
.rnch die letzt Bilds 'hinneckt· leergemampft . ging's ,, eitcr in 
den n:ich tcn Level. Al..; computergesteuerte Bf>'>e,, ichre 
\\'l ·lnen , kr ,ei tcr über d1..•n Pillenvorrat. liefen Pa ·-i\l ,rn 
hinterher. vcNtchten ihn zu umlingcln. in die Ecke zu dr.in­
gen oder ihm den \\ eg ahzuschneitlen. Dank t'iner Pow ·r­
Pi lle (dem er ten Extra der .'pielegcschichte) konnte Pac-~tan 
den , pid~ für 1..•ine begrenzte Zeit umtlrchcn und ..;cinersdt · 
den hektisch darnneilenden 1t+,tem hinterh rjug •n. 

,·ategic ' in1 uia:i: ., , ·1 ~t„.iteg"eknüller (::· 
Per,( n:dcompute·· C ~r,, :. rfen .' hu" \\ :1:· der 
emzH!e I !e:· teller. der '>ich an der act;or:1a t:­
gen Kon,o'.e :- 'ir.d .\~;to:natet1,pielen orit n­
lier.e u--d 1:1i, :\pole 2-Tirelr. ":e pace Eggs 
rr.c.. Turmoil r: .. ante .'\cti<wkn:!1le auf dt.n 

.\farkr wa -f .\uch \\ ern iriL:, die Pior:ierzei: 
steroids, Pac-Man und andere originelle 
Geschicklichkeits- und Actionspiele aus 
der Spielhalle wurden umgehend für das 
Atari-Videospiel VCS umgesetzt und ver­

halfen der kleinen Wunderkiste zum internationalen 
Durchbruch. Gut die Hälfte aller Videospiele entwickle­
te Atari speziell für den Heimmarkt. Vor allem Sport­
spiele, wie A1an Millen; grafisch komplexes Realsports 
Basketball kamen bei den spielenden Kids und 
Erwachsenen gut an. 1981 erreichten die Videospiel­
konsolen den Gipfelpunkt ihrer Popularität, wobei dem 
Marktführer Atari mit Mattels Intellivision und dem 
Colecovision von CBS zwei technisch überlegene Spiel­
maschinen entgegentraten. Bei Mattel werkelten begab­
te Programmierer an komplexen Strategie-, Denk und 
Sportspielen, die im Gegensatz zu der Computen;piel­
Konkurrenz ohne Text und Zahlen auskamen. Für das 
Colecovision wurden wiederum vorwiegend japanische 
Spielautomaten der zweiten Generation umgesetzt 

Shuttle ' ver-

loren damit ihren 

Wert. Neben den typi­

schen Atari-Joysticks ersch ie-

de elek·ror.1 eben ':11ei, ·n·I,: ü:ie:-:elxe. sind ,·ie1e Prow::rn:-:1rierer u~d De ... igne de­
"er fi:-ma noch heL'te a;..:tt\: 'O t '"'t\\ ickelte I B. \fa:·k · \ir, 't: i 1 .T .::-m ) · .... ~nea-
ker, .. L:m! .. rredaJ·· ) den neu'' . B:d:Y \fi ,h, ay- \.., ' :'1,1 l'r: B \ J:i, ,. .. 

n Japan s ·llufen neben '\ .imco und T:1no auch die Firmen \Jint<.•n<..lo und 
.'tga beeindruckende piell'knüller. \X.'egw ·i. end \\ ar Donk y Kong, c.l.1!'> 

erste Jump'n Run. und dtts Debüt de~ unschl'inh.iren l ll'lden \l .1rio. Don· 
key h.ong he'>t.1nd au~ , icr Plattfotrn-gefüllten Bilc.bchinnen. :\l.1rio hL'gann 

ganz unten, mttl'te alle Biklschinne durchqu 'ren und lb lwi rollenc.k Lt..;s1..•r üher:pnn· 
gen. Leitern erklenern und mit einem l l.1mmer :.c:hlagen. G,tnz oben ,, artete Ril·..,enalfr 
Donke} Kong. du :\Iario freundin 
erst am Ende tle.., vierten tc,·els au. 
seinen haarigen Kbu1..'n emlieC. 

intendos Donkey Kong, 
Segas 3D-Rennspiel Tur­
bo (eine Weiterent­
wicklung des amerikani­

schen Night Driver) und der Pac­
Man-Ven;chnitt Lady Bug wurden ge-

ARCflDlfl 2001 
(THE EMERSON flRCDIA) 

Urvater des epischen Überland-Rollenspiels 
und Inspiration für Action-Adventures a la 

Zelda: Ultima 2 von 1983. 

nen auch ein Key-Pad , Paddles (für vier Spieler l"3 rschien in Deutschland als Hanimex HMG 

&iil 2650. Trotz guter technischer Fähigkeiten 

und großem Speicher fand das Arcadia kaum Ver­

breitung. Es erschienen zirka 30 Spielmodule. 

dene Zubehörteile zu einer Multimedia-Maschine 

ausgebaut werden. Gewöhnungbedürftig waren 

das genannte Keypad: Kontaktschalter-Tastatur 

und eine kleine Sche ibe als Steuerm ittel. Die 

Contro ll er konnten nicht abgenommen oder 

ausgetauscht werden. Erst das lntell ivision 2 

behob diesen Lapsus. besaß außerdem einen 

größeren Bildschirmspeicher und ein integrier­

tes Sprach-Modul. Trotzdem setzte sich weder 

das lntellivision, noch der Nachfolger gegen das 

Atari VCS durch. Das NES der frühen 80er Jahre: 
Sowohl 1n den USA. als auch in Euro­
pa war Atans VCS ein Millionenseiler. 

gleichzeitig ) und ein 

Trackball. Neben Atari fer­

tigten an dere Hersteller 

(u.a. eine damals noch 

unbekannte Firma namens 

Am iga) Joysticks, Tasta­

turen und sogar Kopier­

systeme. Neue VCS-Spiele 

erschienen bis Ende der 

80er Jahre. 

MflffEL INTELLIVISION 
it dem 16-Bit-Spielgerät des Barbie-Erfin­

ders Matte! brach 1980 die zweite Konso­

len-Generation an. Das Mattel lntellivision wurde 

als ·Master Component' mit 8K Ram und zwei 

Keypads ausgeliefert und konnte durch verschie-



treu auf da Colecovision-Video piel übertragen und schlugen die grafi eh bescheidenen Inter­
pretationen von Centipede, Berzerk und Missile Command für da VC . Kommerziell behielt 
der Oldie von Atari trotzdem die ~a. e vom, zudem auch ein Dutzend Fremdher teller piele für 
das VC. entwickelte. Atari selbst hatte eine besten Entwickler bereits verloren: Da Atari- pielde­
signer im Gegen atz zu den Kreativen der Film- und Mu ikbr:rnche weder beim Namen genannt, 
noch am Erfolg ihrer chöpfung beteiligt wurden, gründeten David Crane, Alan Miller und Carol Das Spiel, das Japan im Sturm eroberte: lrem 

veröffentlichte gleich drei „Loderunner -Spiel­
automaten, Hudson Soft die NES-Version. 

haw den unabhängigen Her. teller Activ~ ion. :Mit Pitfall und Starmaster, Space Shuttle und 
Enduro ent'5tanden bei Activc ion die besten VC - piele. 

ie Computer-Freaks 
zeigten sich von den 
Spielkonsolen unbeein­
druckt und arbeiteten in 

ungeons & 
Dragons und 
die Compu-

eine andere Richtung: Beinahe zeit­
gleich hatten verschiedene Program­
mierer die Idee, das populäre "Dun­
geons & Dragons"-Rollenspiel auf 
den Monitor zu holen. Das BASIC­
Programm Temple of Aphsai des 
Automated-Simulations-Gründers Jon 
Freeman orientierte sich mit seiner 
primitiven Von-Oben-Grafik am 
Mainframe-Klassiker Hack, bei dem 

Von Computerrollenspielen inspiriert: Mattels „D & D"­
Umsetzung „Treasures of Tarrnin" (Katalogfoto). 

tervarianten 
WJ..Zardry und Ultima hin­
terließen bei den Video­
spiel-Designern von Mat­
te! und Atari einen blei­
benden Eindruck. Da für 
Adventures und Rollen­
spiel die Computertasta­
tur verwendet wurde, 
waren ähnliche Spiele 

es um Schätze, Monster und Verließe ging. 
Die Comell-Studenten Andrew Greenberg und 
Robert Woodhead stellten ihre Welt der Krie­
ger, Zauberer und Monster wiederum in 3D­
Strichgrafi.k dar und schufen ein statistisches 
Kampfsystem für Schwertschläge, Ffeilschüsse 
und Zaubersprüche. Ihr Wizardry: Proving 
Ground of the Mad Overlord war in PAS­
CAL geschrieben und mehr als 18 Monate lang 
die Nummer eins unter den amerikanischen 
Computerspielen. Eine andere Computer-Vari­
ante der Tolkien-inspirierten Fantasy-Thematik 
schuf Richard Gariott: Der Student mit dem 
Spitznamen Lord British erweiterte sein 
BASIC-Rollenspiel Akalabeth zu Ultima, 
einer ausladenden Fantasy-Umgebung, durch 
die eine Spielfigur aus der Von-Oben-Perspek­
tive gesteuert wurde. Betrat der Held einen 
Dungeon, wurde auf eine 3D-Perspektive ähn­
lich der des Konkurrenzprodukts "Wizardry" 

umgeschaltet. 

auf den Spielkonsolen 
kaum zu verwirklichen. Zumindest für Spielhistoriker sind die entspre­
chenden Versuche Adventure (vom späteren Virtual Reality-Forscher 
Warren Robinett bereits 1980 entwickelt) und die Mattel-Module Dnn­
geons und Dragons und Treasures of Tannin interessant. Ersteres 
war eher ein Action-Adventure, letzteres gefiel als reinrassige 3D-Rollen­
spiele. Doch alle Anstrengungen, neben den Actiontiteln auch Denk­
spiele auf Modul-Basis ans Volle zu bringen, schlugen fehl. Videospiele 
ohne Action blieben in den Regalen liegen, "intelligente" Unterhaltung 
schien nur auf Heimcomputern eine Existenzberechtigung zu haben. 
Unter dem Druck des wachsenden Heimcomputermarkts brach die 
Videospiele-Industrie schließlich in sich zusammen. VCS & Co waren 
technisch ausgereizt und hatten den Grafik- und Sound-starken Heim­
computern Atari 800 und C 64 nichts entgegenzusetzen. Immer neue 
Varianten der Oldies "Space Invaders" und "Donkey Kong" ließen die 
Modul-Preise ins Bodenlose stürzen. Der Versuch, die Videospiellconso­
len durch allerlei Zubehör (Tastatur, Sprach-Module und Spezial-Joy­
sticks) auf den lukrativen Computermarkt zu retten, scheiterte kläglich. 
Nur weitsichtige Firmen wie der Monopoly-Erfinder Parker entkamen 
dem Videospiel-Fiasko durch einen frühzeitigen Rück­
zug aus dem Videospiele-Geschäft. Der Weg war frei 
für den Siegeszug der Heim- und Personalcomputer. 

von gut zwölf Monaten 

VECTREX 

beschieden. In diesem Zeitraum er­

schienen gut zwanzig Automatenumsetzun-

r:I ie Mischung aus Videospielkonsole, Hand-

1:.1 held und Vektor-Grafik-Spie lautomat (der 

'Asteroids"-Clone Mine Storm war bereits inte­

griert) gilt bis heute als eines der besten Spiel­

systeme. Im Vergleich zum herkömmlichen Fern­

seher, wo ein Rasterstrahl den Bildschirm Zeile für 

Zeile abtastet , entstand die Grafik des Vectrex 

durch das Nachglühen eines Elektrodenstrahls, der 

zwischen Koordinaten hin- und herwanderte. Lei­

der war der innovativen Kombination aus Bild­

schirm und Mini-Joyboard nur eine Lebensdauer 

gen und Orig inal-Titel , unter anderem ein Pro­

gramm mit primitiver Sprachausgabe ('Spike' vom 

späteren "Mechwarrior"- und "Aliens vs. Predator·­

Produzenten Tom Sloper) . Als Zubehörteile wur­

den 30-Brille und Lichtgriffel angeboten. 

(OLECOVISION 
ank hervorragender technischer Fähigkeiten 

sole der Videospiel-Früh­

zeit. Knapp zwanzig Spiele 

wu rden ausgeliefert, bevor 

der Hersteller ein neues 

Modulformat ankündigte, 

Mini-Cassetten mit 128 

KByte und einer Ladezeit 

Konsolen-Traum anno 1982: Für das 
Colecovis1on erschienen Spiele von 

Nintendo und Sega. 

(der Hauptprozessor war eine Z80-Varian- von zirka 10 Sekunden pro Spiel. Obwohl die über-

te) und den Umsetzungen japanischer Automaten- arbeitete Variante des Coleco-Hits 'Smurf' ("Super 

knüller von Sega und Nintendo ('Zaxxon", 'Donkey Smurf Rescue in Gargamel's Castle), ein komplet-

Kong') war das CBS Colecovision die Traumkon- tes Vier-Level 'Donkey Kong' sowie 'Super Donkey 



it Bruce 
Artwicks 
Flight 
Simula­

ie . pielautomatenindustrie 
bot al \litte der 80cr Jahre 
kaum \X 'cl tbewegendes. :\lit 
Pole Position war das 30-

tor war der letzte 
bedeutende Spiele­
typ erfunden. Dem 
Hersteller SubLogic 
folgte Microprose, 
die mit militärischen 

Das bedeutendste Rennspiel: Namcos „Pole Position" 
verdrängte Ataris .Nightdriver" und Segas „Turbo". 

Rennspiel erfunden. mit Data Easts Karate 
Champ auch das Beat 'ern lp. Als den 
Herstellern die Spielideen ausgingen. setl­
ten :..ie auf überlegene Hardware. hydrauli­
sche GehJuse und Pilotenkanzeln. Kurzfri-

und actionlastigen Flugsimulationen zu 
einem der wichtigsten Hersteller der 
Welt heranwuchsen. Electronic Arts, die 
Firma des ehemaligen Apple-Angestell­
ten Trip Hawkins, sollte gar noch mäch­
tiger werden als die militaristische Soft­
ware-Schmiede von William "Wild Bill" 
Stealey und Sid Meier. Denn Electronic 
Arts hatte die wichtigsten Spieleentwick­
ler unter Vertrag: Dan Bunten schrieb 
M.U.L.E. ein phantasievolles Stragie­
spektakel für bis zu vier Spieler, "Ap­
shai"-Autor Jon Freeman erfand zusam­
men mit Paul Reiche und Ehefrau Anna 
Westfall Archon, ein Fantasy-Schach 
mit Actionsequenzen. Außerdem im 
Electronic Arts-Prgramm von 1983. Der 
Bildschirm-Flipper David's Midnight 
Magie und John Fields Axis Assassin, 
das vom Vektor-Automaten Tempest 
inspiriert war. 
Auch die ehemaligen Modul-Entwickler 
beschäftigten sich mittlerweile mit den 
Heimcomputern: Alan Miller und Robert 
Whitehead, David Crane und Gary Kitt­
chen hatten ihre Firma Activision verlas­
sen. Miller und Whitehead gründeten 
den Computerspielehersteller Accolade, 
Crane und die Kitchen-Brüder trafen 
sich unter dem Absolute-Entertainment­
Logo um später als einer der ersten CS­
Hersteller für das KiRtendo Entertain­
ment System erfolgreich zu sein. 

Kong Jr.° bereits 

auf 'Super Game Modu-

le" vorlagen , wurden sie 

zugunsten des CBS Heimcomputers 'Adam· nicht 

mehr ausgeliefert. 

RDI HRLCYON 
S3 in Laser-Disk-Heimsystem, das seiner Zeit 

&3 um Jahre voraus war. Die Kombination aus 

Laserdisk-Spieler, Computertastatur und Sprach­

erkennungsmodul erschien 1984 zum Hammer­

preis von umgrechnet 4000 Mark und arbeitete 

mit der in Dragon 's Lair verwendeten Spieltechnik. 

Der Multiple-Choice-Zeichentrick-Film "Thayer's 

· tig ,, aren LL·er-Di:..k- ' piele in aller 
~lunde. Da Zeichentrick-Abenteuer wie Dragon's Lair und Weltraum-Ballereien wie 
Astron Belt (ScgaJ dem Spieler aber nur wenig Einfluts auf das Ge:-chehen gestatte­
ten. starb die Film/ piel-Mixtur. l\Yei geplante Laser<pielkomolen fürs Wohnzim­
mer kamen üher das Entwicklungsstadium nicht hinau'>. 

arallel zur Stagna­
tion in den Spielhal­
len blühte die Com­
puterspielindustrie: 

Auf dem Fundament aus "Cltima", 
"Flight Simulator", "King's Quest", 
komplexen Sport- und Strategie­
simulationen sowie den Action­
Automaten von Atari, entwickelte 
sich in den USA eine stabile 
Industrie. Die Europäer hatten es 
schwerer: In Deutschland, Eng-
land und Frankreich tummelten 

Klassisches Action-Adventure: Atic Atac, das 
erste 40KByte-Spiel des englischen Ent­
wicklers Rare (RC Pro Am, Battletoads). 

sich Dutzende von teils exotischen Spielmaschinen und Computern aus Fernost, den 
USA und Europa. Neben den amerikanischen Marktführern Atari, Apple und Com­
modore waren die Firmen Acom, BBC und Sinclair in England erfolgreich. Außer­
dem wurden von den meist britischen Spieleentwicklern Computer von Dragon und 
Oric sowie der japanische MSX-Standard unterstützt. Das Systemchaos spiegelte sich 
in der Spielentwicklung wieder, wo seltsame Genre-Mixturen aufblühten. In England 
war Action auch nach dem Ende der Videospielkonsolen ein gefragter Spieletyp -
selbst die in Europa seltenen Stratetegie- und Rollenspiele ·wurden mit Actionele­
menten verknüpft. Da es für englische Volkscomputer wie den Sinclair Spectrum 
keine amerikanische Software und somit kaum Einflüsse gab, gingen die englischen 
Spieldesigner unkonventionell vor. Es entstanden schnelle Action-Adventures wie 
Atk Atac (ein Frühwerk der "RC Pro Am"- und "Battletoads"-Erfinder Rare), Strate­
giespektakel mit Rollenspielelementen 
(I.ords of MidnJght) und - in Form des 
BASIC-Spiels Valhalla- erstmals ein 

Quest° lag de m Paket 

bei , das einzige andere Spiel für 

das Halcyon war die Live-Video-Football-

Simulation 'Raiders vs. Chargers·. Vier weitere 

Spiele ('Shadow of the Stars·, Orpheus' , 'Voyage 

to the New World' und "The Spirit of the Whittier 

Mansion") wurde n beworben, schafften es aber 

nicht mehr bis zum RDI-Konkurs im Jahre 1985. 

ATARI 5100 
er glücklose Nachfolger zum Atari VCS, mit 

den Heimcomputern der XL-Baureihe tech­

nisch identisch. Erschien 1983 und wurde vom 

technisch verbesserten Atari 7800 ersetzt. Neben 

den kompatiblen-VCS-Spielen erschienen sowohl 

VCS-Nachfolger ohne Glück: Die Atari 
Konsolen 5200 und 7800 wurden von 

C-64 & Co. vom Markt gespült. 

fü r das 5200, als auch für 7800 eine Handvoll spe­

ziell entwickelter Automatenumsetzungen. Gelun­

gen ist unter anderem die 7800-Vertikal-Ballerei 

·xevious", die sogar den zweiten Feuerknopf des 

Joypads unterstützte. 

IIAll!AC lllrz 



' :1tcr:.1ct>. e .\ l·n Jl'. . , tdh·etre· ~nd ·ür L:i, 

un~orser.::one'.ler. :,ki terwerr::e <.:r:glis ·:1e, 
Progr:,m1.:ier1::- sei .,u ·h Elite gu-:~ n, t. e:ne 

r::C.:i;.;.:Je .\1i ·chung :1,1:- 5D-. . 11,,bt:on. \'\ e t­

r;.t m-Hand l und Roller.. ~ie .. :d: 'n .7eb ng s 
:o in~er c; it:c;riche Genres :1; rmoni eh 
zusammenn1fa .. en. 

Die ameribni. chen Computer..,p: ,1eent\Yickle:­

m ie \\'ende des Ja: rze rnt. war die Hochzei: !er Co: 1pu·e :,p de. 
Der erfolgreic.he C 6 1 ' rde c:urch der. Comn ocore . .\1 iga 

a~)gclö ·~. der ~ir.r.licl:. 'iner Spielkonsole :n:: ."pezial-Chip. vo'.lge­
stopft ,,·ar. In ·er. l'.' . bot der An iga d 'm PC un1.. de m :1cuen 

'\int ' :.do Entc:11:1inment System m r .·urzz ·1tig P; rol:. dafC.r \Y.t:· er in Europ:t 
erfolgreid:. Dort enna1 den Huri lene ,·0:1 Action- eh ent 1rcs. fülll ' r- und 
Ge">chick!i hkeitsspielen. Die Franzosen. für ihre exzentrb'"hen Computer-\ or­

iieben bekannt. :clützten den A:niga \\ egen seiner Grafi. ·. Die framö'>ischen 
p1cle \\ arcn t ng ' \\·öhnliche , 

opti ... cll° einfall , reichc.: Action­
und ..\dn.:n:ure-Experimcnte. 
die ~pielerisch aber nur wenig 

-pal? machten . Deutsche Pro­
grammierer h·ttten rechni:.ch 
mehr auf der Pfanne . aber 
keine Phama. ie: . 1cl1i em ein­
zige:, inno\'ati\ es • piel wurde 

je in Deut:chbnd ent\\ ickeit. 

h:1tten -;eit clem Kon oien-Fia. ko 
198-t n~,hez-1 a'.le :\ctiondementl'. 

:il ih.-en :i)iele:1 H:rlnnnt ur:d 
IB. 1-komp:itible PC: , ·erc.ir~ingi '" 
c.!:e Heimcomputer , on Commo­
dor u11d .\ tari als :pielmachi­
nen. \\ :ihrem! C 6-1 und tari 
'00 "fleZiell ' Chip~ für Gr:ifik. 
. prite-.\Ianipuhtion und ·ound 
be ... a1\::1 t,nd d:,mi~ f'ir .\ criun­

. pick be ... onde,, geei/net 

\\'aren. konnte der PC nu~ rech­
nen. 1h1ch 1.kshalh er:tstanden in 
Amerika fr t :w.:; chlie1.' li<.h 

.· :mubt1oncn. Abenteuer- ~:nd 
Rollen pie!e. 

Auf dem Sprung ins 16-Bit-Zeitalter: Die japanische 
PC-Eng1ne wurde in Europa nicht angeboten. 

m achdem das NES 
sowohl in den 
USA als auch Ja­
pan alle anderen 

Spielmaschinen überflügelt 

D 
n Japan lief zu dieser Zeit die 
zweite Videospielgeneration an. 
Das traditionsreiche Unterneh­
men Nintendo veröffentlichte 

1983 sein Famicom (in Deutschland: NES) , 
eine Konsole mit fantastischen Grafik- und 
Soundfähigkeiten, der Konkurrent Sega hatte 
sein SG-1000 im Programm. Neben Spielauto­
maten, Spielen für NEC-PCs und MSX-Heim­
computer entstanden also ab Mitte der 80er 
wieder Videospiele - hauptsächlich Action­
und Geschicklichkeitstitel, die sich zuvor in 
der Spielhalle bewährt hatten. Die wichtigsten 
Automatenhersteller (Konami, SNK, Taito, und 
Namco) unterstützten das NES, das sich inner­
halb weniger Monate zum Bestseller ent­
wickelte. Nintendo war nicht zu schlagen und 
betrat nach zig Millionen verkauften NES-Ein­

heiten den amerikanischen Markt. Bis 
zur Wende des Jahrzehnts stand in 

jedem dritten US-Haushalt ein 
NES. 

hatte, entfachte der Halblei­
terhersteller NEC 1987 die nächste Spielerevolution. Die PC-Engine wurde 
mit Scheckkarten-großen Hu-Cards als Speichermedium versorgt - ein Jahr 
später gab's dann das erste CD-ROM-Laufwerk als Massenspeicher. Für 
NEC arbeitete der japanische Hersteller Hudson an Hard- und Software, 
außerdem versorgten so gut wie alle NES-Lizenznehmer die PC-Engine 
mit neuen Spielen. Die Maschine kam zu spät nach Amerika und nie nach 
Deutschland - ein internationaler Erfolg blieb NEC und Hudson somit ver­
sagt. Die Idee mit der CD machte in Amerika aber Eindruck und große 
Hersteller wie Electronic Arts und Cinemaware begannen mit dem Aufbau 
spezieller CD-Entwicklungsabteilungen. Nachdem Philipps seine 1989 
angekündigte CD-1-Multimedia-Konsole auch Anfang der 90er Jahre nicht 
ausgeliefert hatte, sprangen die meisten Hersteller wieder ab. Zudem es 
andere interessante Plattformen gab: Sega hatte mit seiner 16-Bit-Konsole 
Mega Drive in Amerika einen Erfolg erzielt, an dem Nintendo mit dem 
Konkurrenz-System Super Nintendo bis heute hart zu beißen hat. Der Mil­
lionenseiler Game Boy war eine weitere Einnahmequelle für die interna­
tionale Herstellerschar - und für Nintendo, die an jedem produzierten 
Modul mitverdienen. Das Systemwirrwarr aus Sega und Nintendo, MS-

DOS und CD-ROM-Laufwerken hat sich bis 
heute nicht geklärt. 

HASBRO ISIX 

0LTRflVISION · 
W.:. ie ultimative Spielkonsole, nach unserem 

1..1111 Wissen aber niemals ausge liefert: Z 80-

Hauptprozessor, 64K Speicher, integrierter Farb­

monitor und Kopfhörer. 

CrtEflTIVISION 
urzlebige Spielkonsolen/Heimcomputer­

Mixtur. 16K Speicher. erweiterbar auf 64K, 

16 Farben bei einer Auflösung 256x192 Punkten. 

Wahrscheinlich ein "Made in Hongkong"-Produkt. 

~ ine Spielkonsole mit VHS-Bändern 

ILil als Massenspeicher? Diese Idee ent­

stammt entweder dem Gehirn eines Geisteskran­

ken oder dem eines Genies. Gehen wir von letzte­

rem aus, denn das Hasbro ls ix ist das geistige 

Ki nd des Pong-Programmierers und Atari-Grün­

ders Nolan Bushnell und des späteren Digital Pic­

tu res-Chefs Tom Zito . Deren Firma Axlon ent­

wickelte Mitte der 80er Jahre im Auftrag des ame­

rikanischen Spielzeuggiganten Hasbro die lsix, 

Codename Nemo (griechisch für ·Niemand", 

außerdem ein Akronym für Never Ever Mention 

Outside), später auch als Hologram und ControlVi· 

sion angekünd igt . 

Die Hardware gelangte nie 

zur Marktreife, woh l aber die mill ionenschweren 

Video-Spiele "Night Trap• und ·sewer Shark·, eine 

Gemeinschaftsprodu ktion von Filmprofis und 

Videospiel-Designern (u.a. Rob 'Demon Attack" 

Fulop). Beide Spiele-Oldies finden sich heute im 

Softwarekatalog des Mega CDs und 3DOs. 

KONIX MOLTl·SYSTEM 
!SC-Konsole des Zubehörherstellers Konix, 

für 1990 angekündigt, jedoch (noch?) nicht 

ausgeliefert. Die englische Exzentrik schlug sich in 

UIIACllilrz 

S ieben Seite11 

Oldies sind 

genug - deshalb 

haben wir 

sowohl die 8-Bit-, 

als auch die 

Hero·Rubrik die­

ser Ausgabe 

unter den Tisch 

f allen lassen. 8-

Bit-Fans u,id 

Videospiel­

Sammler dürfe11 

sieb freuen.· lt, 

der nächsten 

MAN!AC bat eine 

neue Oldie-Ecke 

Premiere, i11 der 

wir Euch sowohl 

die Neuerschei­

nungenji'ir 

Master SJ,stem 

undNES, als 

aucb antike Kon­

solen mit 

zugehörigem 

Spiele-Sortiment 

1 orstellen. 



SpaceWar M.i.T. Steve Russe! 
Colossal Cave M.IT. William Crowther 
Pong Atari N.olan Bushnell 

Spaoe lnvaders Talto Tos.hlro Nlshlkado 

Aight Simulator SubLogic Bruce Artwick 

Adventure Scott Adams 
lnteratlo,.,al 
Namco nicht bekannt 
Clnematronlcs nicht bekannt 
Atari Warren Roblnett 

Atari Al n MIii r 

Online 

Atari 

WIiiiams Eugene Jarvls 

Namco Toru lwatanl 

Atari nicht bekannt 

Zork lnfocom Marc Blank u.a. 
Wtzardry: Proving Sir-Tech ;. . Robert Woodhead 

und Alldrew Grounds of the ;._·i.. 
Ma<l Ovenord - • Greenberg 
Ultima Rk:hard Gariott 

Scramble Konaml nicht bekannt 

Star Ralders Atari Doug Neuoauer 
Donkey Kong Nlntendo Shigeru Miyamoto 

Qix Talto 1982 

Zaxxon Sega 1982 

Astron Bett Sega nicht bekannt 

Karate Champ Data E~st nicht bekannt 

King's Quest Sierra Online Roberta & Ken 
\Vi lli 

Decathlon Actlvlslon David Crane 

F-15 Strike Eagle Microprose Sid Meier 

den aufwendigen Eingabeeinheiten (Lenkrad, Gas­

pedal etc), Disketten als Speichermedium und in 
einer ungewöhnlichen Systemarchitektur (8086-

Hauptprozessor, Blitter und einem DSP-Chip für 
Sound und 3D-Grafik) nieder. U.a. entwickelten 
Jett Minter und Jez San Spiele für das Konix. 

Jahr 

1962 
,d~ 

1972 

1978 

1978 

1979 

1979 
1979 
1980 

1980 

1980 

1980 

1980 

1980 

1980 

1980 

198f 
... ,tit 

1981 

1981 
1982 

1982 

1982 

1982/83 

1983 

1984 

1983 

1984 

Beschreibung Nachzieher 

Raumschiffkampf für Zwei: Das erste Computerspiel a.ie Action- und Ballerspiele 
Eine Welt aus Text. Das erste Adventure. alle Text- und 6 -Adventures 
Abstraktes Teonl fOr ZWel: Bushnell1s zweiter ·ereak Out" (Atari, 19n~, 
Splelautomat °Tennts•, Sport- und Act onsplele 
Monochrom Ur..Vater de Ballars tel • unzlhllge Kopien von Konaml, Sega. 
Durch eine auf den Blldsc,hlrm ufg ~egte Folie wu~ IPM/lrem und Universal, 'Galaxlans·, 
de eine F rbelnüruck emugt , 'Phoenlx', alle Ballersp ele, Vertikal· 

Scroller 
Erste 3D-F1ugsimulatlon. alle Augslmulationen, 
Monochrome Strich-Grafik. 30- und Vektor~Spiele 
Heim-Variante des Colossal-Gave-Adventures alle Text- und Grafik-Adventures 

Allens Im Sturzflug: Bunte Space--lnvaders Variante .Galagaw, Vertlkal-Scroller 
Pseudo-SD durch Vektor·Grafll< 
Abent1u r mit dem Joystick: 
Grafische 'Adventure'·Aufarbeltung 
Revolution Sportapl 1 nahezu II Mann chi -Sportapl lt 
In p l'lpektM eh r Dara llung 

~ 

Netzwerk-Adventure, an der Universität von Essex alle Netzwerk· & Modem-Spiele 
entwickelt 
Illustrierter Text: 'Blade of Blackpoor, "The Hobbif, 
Das erste Grafik-Adventure der Welt alle Grafikadventures 
Space Wars·Nachfahre: Ein bis zwei Spieler 
Im Asteroldenhagel. Hyperraum·Jumpl 
erstes scrollendes Actlonsplel. Hölllsch schnell alle Horlzontal·Scroller, 'Attack of the 
und recht komplex (Radar, Smart-Bomb ... ). Mutant Camels', 'Chopllter" 
Geschlcldlchkelts-Klasslker mit 'Lady Bug', .Lock 'n ChaseN 
'Intelligenten' Gegnern und Extra. 
Primitives 30-Rennsplel In Schwarz-Weiß. alle 3D·Rennsplele, 'Pole Position', 
Erster Automat mit Lenkrad und Gaspedal. 'Checkered Flag', 'Plt Stop•, ·Lotus' 

bis 'Vlrtua Raclng' 
'Adventure'-Nachziehers mit starkem Parser komplexe Textadventures 
kampflastiges 30-Rollenspiel mit "Dungeons & alle perspektivischen Rollenspiele, 
Dragons• -ähnlichem Regelwerk 'Bard's Tale', "Might & Magie', 

'Eye of the Beholder: 
. Fantasy-Rollenspiel: Grundstein zur . alle Übertand:Rollenspiele, alle 

umfangreichsten Spieleserie der Welt Action-Adventures, 'legend of Zelda', 
'lunar ttie Silver Sta( 

Kampfflug Ober horizontal scrollende Gebirgs- und unzAhllge Horlzontal·Scroller, 'Van-
Großstadt-Levels. Der Spieler hatte zwei Waffen. guard", 'Gradlus'-Serle, 'R-Type' 
Technischer Meilenstein: Weltraum-Action in 30 alle 3D-ActiOOS1)iele, .Star Wars" 
Mario debOtlert Im ersten Jump'n Run der Welt .. 'Mlner 2049er"l Manie lner"h 
4 Blldschlrme alle Plattformsplelo und Jump'n Runs 
Ur-Vater des abtrakten Denk-Geschlckllchkeltssplels alle abstrakten Denk/Geschlckllch· 

keltssplele 
Atemberaubendes Actlonsplel in perspektivischer 'Vlewpolnt' 
Grafik 
Das erste Spiet mit Grafik von Laserdisk. 'Dragon's Lalr", ·FJrefoX-1 'Sewer 

Sharl(" 
Roter Karateka gegen weißer Karateka, mit . alle statischen (nicht scrollenden) 
SprOngen, Tritten und Handkantenschlägen: PrOgelsplele, "Way of the EX'plodlng 
Das erste Beat 'em Up ASt'1 'lntematlonal Karate\ ·street 

Fighter" 
Das erste Grafik-Adventure . "Space Quest', 'Maniac Mansion', 
mitarr. i~ n SpielfiQuren 'Monkey Island', 'Legend of Kyrandia" 
Joystlck-zermOrbender Multldlszlpllnen- 'Track and Fleld", Summer Games•, 
Sportspiel-Pionier alle Sport-Action plele 
D1& erste Karnpflugslmulation 

flMSTRAD GX 4000 
lücklose Konsolenvariante der CPC-Heim­
computer-Serie. Nur in England erhältlich. 

Kommt das Konix doch noch? Die 
bombastische Steuereinheit kann ver­

schiedene Formen annehmen. 

Eine Umsetzung des „Wec Le Mans"-inspirierten 
„Burnin' Rubber" war das einzige, speziell für das 

GX 4000 entwickelte Spielmodul. 

IIAIIIAC lllrz 



UNABHÄNGIG • UNPARTEIISCH TOPAKTUELL • INFORMA·TIV 

Viva 
Vegas 

USA-NEUHEITEN 94 Tetris 
strikes 
back Las Vegas, mg - Der Game Boy 

i t nicht unterzukriegen: Während 
das Lynx in den Jaguar-Wirren auf 
Tauch tation geht und da Game 
Gear in die Spielspaß-Flaute egelt. 
hält ich intendo' Klein ter tap­
fer in den Verkaufschart - in den 

A und in Deut chland. Zwar 
haben viele kleinere oftware-Pro­
duzenten die Game-Bo -Entwick­
lung einge teilt namhafte piele­
hersteller halten ihm jedoch die 
tange. All n voran intendo: 
eben II uper Mario Land 3" und 

"Tetri 2" teht da Revival von 
"Donkey Kong" an. In seinem 
94er- benteuer erwarten ihn 
zunächst die ier Original-Level 
au dem Jahr 1982, be or hundert 
fri ehe Spielstufen anstehen. Übri­
gen : In die em Spiel feierte ario 
einen Video piel-Ein tand. Al 

tapferer Retter einer Geliebten jagt 
un er Klempner den Affen Donkey 
Kong von einem Level zum näch-
ten. nge ichts des mächtigen 

Jump ' n' Run- mfangs peichert 
eine Batterie Eur Fortschritte. 
Konami eIWeitert mit "Hyperdunk" 
nicht nur die portpalette für 
chwarz-'-: eiß-Handheld, Action­

Freak freuen ich auf eine weitere 
Episode der "Probotector11

- aga. In 
der näch ten Au gabe prechen 
wir mit den Entwicklern: ie itzen 
in Deutschland und haben chon 
etliche Videospiele auf dem Kerb­
holz. Laßt Euch überra chen. Wei­
terhin bereitet Konami den Unter­
weg -Auftritt von parkster vor: 
Der 11 Rocket Knight" soll Ende des 
Jahre auch Game-Boy- benteuer 
be tehen. 
" m was i t mit den Toon ?". ur 
keine Panik, un oft pringt in die 
Bresche und läßt 1994 "Taz-Mania" 
und "Duffy Duck" lo . enn 
etwa herberer Zeichentrick sein 
darf, hält Acclaim da pa end 
.'vlodul parat. Welche Gemeinhei-
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Titel 
4 in 1 Fun-Pak 3 & 4 
Adventures of Lolo 
Alien vs Predator 
Andre Agassi Tennis 
Beethoven 
Black Bass Lure Fish i ng 
Daffy Duck 
Donkey Kong 94 
Ducktales 2 
Harley Davidson 
Horne Alone 2 
Hyperdunk 
ltchy & Scratchy 
John Madden Football 
LawnmowerMan 
Mega Man 4 
Metal Masters 
Monster Trucks 
Ms. Pac-Man 
Probotector 2 
Riddick Bowe Boxing 
Super Battletank 
Super Chase HO 
Super Mario Land 3 
Taz-Mania 
Tetris 2 
Tip Off 
Total Carnage 
Ultima: Runes of Vurtue 2 
WCW: The Main Event 
Winter Olympics 
World Cup Soccer 

ten die in1p on-Anarcho "Itchy & 
Scratch y" auf der Pfanne haben , 
können ·ich eifrige TV-Konsumen­
ten bereit heute ausmalen. 

Ganz rechts seht ihr ein roto vo 

"Super Mano Lard 3' u11tert1 e!t 

"Wano Land" ), aaneoen e,nen 

Scnnappschuß aus den Ong,nal­

Levels von "Donkey Kong". 

Hersteller 
interplay 

lmagineer 
Activision 
Tecmagik 

Hi-Tech 
Hot-B 

Sunsoft 
Nintendo 
Capcom 

Matchbox 
THO 

Konami 
Acclaim 
Ubi Soft 

THO 
Capcom 

Electrobrain 
Acclaim 

Namo 
Konami 
Extreme 

Absolute 
Taito 

Nintendo 
Sunsoft 

Nintendo 
Ubi Soft 

Malibu 
FCI 
FCI 

Mering, mg - ach unzähligen 
Ver ionen und Adaptionen, Clone 
und Ver chnitten prä entiert in­
tendo im Frühjahr den offiziellen 

achfolger: "Tetris 211 wirft das 
bewährte Spielkonzept zwar nicht 
über Bord, fügt aber etliche neue 
Elemente hinzu. In dem Nachfol­
ger müßt Ihr keine Linien abbau­
en , sondern eine be timmte 

nzahl von identi chen Bau reinen 
zu ·ammenführen. Da klingt zwar 
vertraut ("Dr. Mario"- pieler erin­
nern sich), wird aber durch etliche 
Variationen und Bonu konzepte 
aufgemöbelt. Erwartet einen Te t 
in der nächsten MAN!AC. 
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Mega Man 4 

rieJeste HerausforderJng voröere tet 

Capcom ·erzt auf Tradition: 
Während in den A gerade der 
ech te 11Mega an"- treich für das 
ES auf den Markt kommt und 

"Mega Man X" in den 16-Bit- tart­
löchern scharrt (s iehe Preview auf 
eile 23) , spielen sich Game-Boy­

Fans an 11 1ega Man 411 die Finger 
\ und. Daß sie mehr al ein paar 
Tage benötigen um die acht 
Roboter-Vasallen von Oberschurke 
Dr. ily zu vernichten , daran la -
en Capcom und 4 MBit peicher­

kapazität keinen Zweifel. Zumal 
die Entwickler alte Tugenden 
bevorzugen: Wer keine Lust auf 
pixelgenaue prünge hat , darf 
abwinken. Kon equente Au wen­
diglernen von Level-Szenarien i t 
eben o ange agt w ie ein ver-

Tt-ie sarr e prxeciure as every year: Jede· 

Rau erioroert eine speZJeile Tak 1k. 

Wird Mega Man von einem .:-eind 

berührt. winkt (lediglicr) Energieve•lus: . 

dammt chnelles Reaktion vermö­
gen. Action-G reenhorns werden 
schon nach wenigen Bildschirm­
Todesfällen zu Toons & Tetris 
zurückkehren - trotz einem 
Paßwort, das zum späteren Weiter­
spielen aufforde11. 
Habt Ihr Euch mit de n oraus­
setzungen abgefunden, steht span­
nenden piel runden nicht mehr 
im Weg. Grafik und ound sind 
zweckmäßig und werden dem 
Game Boy vollauf gerecht. Die 

prites könnten zwar einen Tick 
g rößer sein , doch die ge chickte 
Farbwahl läßt keine ichtprobleme 
aufkommen. Zu Beginn startet Ihr 
mit einer recht harmlosen Waffe , 
wa das Programm mit (noch) zah­
men Feinden honoriert. Je weiter 
Ihr in das Level-Innere vordringt, 
de to ungemütlicher die Bö e ­
wicht-Palette. Habt Ihr schließlich 
einen Mega-Roboter im finalen 
Showdown besiegt , gibt's zur 
Belohnung eine Zu atzwaffe. 
Da pielfeld crollt anstand lo in 
alle Richtungen gelegentlich 
schleicht sich jedoch heftiges 
Ruckeln ein. Angesichts fehlender 

prite-Inflation ein durchaus ver­
meidbarer Technik-Lapsus (frag ' 
nach bei Konami). Davon abge e­
hen , protzt "Mega ian 4 11 mit 
bekannten Tugenden: motivierend, 
spannend , fordernd. Da rechte 
Game-ßoy-Modul für den überzeug­
ten Action-Freak. Ein traditioneller 
Capcom-Hit getreu dem Motto: 
11 ever change a , inning team!" 
Erhältlich bei Gai~,-. München (Tel.: 089 - 6()5151) 
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DIE BESTEN PREISE IM DEUTSCHEN RAUM 

Für Deutschland Für die Sch\Neiz 
!SUPER NINTENDOI 

Paradious 100.- 119.-
PGA Tour Golf 100.- 119.-
Phalanx 49.- 39.-

DM SFr. PilotWings 69.- 59.-

Actraiser 119.- 119.- Pitfighter 79.- 59.-

Adv. Island. 00.- 99.- Plok 89.- 99.-
Aero The Accr. 119.- 119.- Ninja Caveman 69.- 59.-

Addams Farn. 80.- 89.- Prince of Persia 100.- 119.-

Another World 119.- 119 .- Probotector 100.- 119.-

Aladdin 100.- 119.- Push Over 99.- 59.-

Air Driver 119.- 129.- Poky & Rocky 129.- 129.-

Asterix 119.- 119.- Road Runner 89.- 79.-

Alien3 100.- 11 9 .- Road Riot 99.- 100.-

Axeley 100.- 119.- Robocop 3 69.- 59.-

Bomberrnan 99.- 99.- Royal Rumble 100.- 119.-

Sattle T oads 100.- 119 .- Rummenigge M. 100.- 119.-

Subsy 100.- 119.- Samurai 100.- 119.-

Castelvania 4 99.- 100.- Sensible Socc. 119.- 129.-

Chessmaster 99.- 59.- Sim City 69.- 59.-

Cliffhanger 99.- 100.- Sky Blazer 100.- 119.-

Congos Caper 100.- 119 .- Spinndezi 49.- 39.-

Cool Spot 100.- 119.- StarWars 119 .- 129.-

Crash Dummies 119 .- 129.- Starwing 100.- 119.-

Chuck Rock 99.- 100.- Street F. Turbo 129.- 129.-

Cybernator 100.- 119.- Strike Gunner 99.- 100.-
Darius Twin 100.- 119 .- Striker 109.- 119.-

Oesert Strike 99.- 100.- Super Soccer 69.- 59.-

Dracula 100.- 11 9 .- Super Ghouls · s 89.- 59.-
Duffy Duck 119.- 129.- Super R-Type 69.- 49.-

Exhaust Heat 100.- 119.- Super Tennis 69.- 49.-

Equinox 119.- 129.- Super Star W . 2 11 9 .- 129.-

Flash Back 119.- 129.- Super Swiv 11 9 .- 129.-
F-Zero 49.- 49.- Sunset Riders 119.- 129.-

Goof Troop 100.- 119.- Tazmania 119.- 129.-
GP F 1 original. 129.- 129.- Teenage Turtle 89.- 99.-
Hook 100.- 119 .- Test Drive 2 100.- 119.-

Hyper Zone 99.- 100.- Terminator 2 119.- 129.-

Red October 100.- 119 .- T iny Toon 100.- 119.-

King Arthur W . 100.- 119 .- Turtles 4 100.- 119.-

King Monstr 99.- 100.- Turtels Turnament 

Last Aktion Hero 99.- 100.- Fighter 129.- 129.-

Lemmings 100.- 89.- Utopia 119.- 129.-

Horne Alone 2 119 .- 129.- Young Merlin 129.- 129.-

Lost Vikings 100.- 11 9 .- we ·re Back 100.- 11 9 .-

Jurassic Park 11 9 .- 129.- W ing Command . 69.- 59.-

Maria All Stars 89.- 99.- W . Leag. Bask. 89.- 99.-
Mario is Missing 11 9 .- 129.- Wrestlemania 99.- 11 9 .-

Maria Kart 89.- 99.- Zelda 3 89.- 99.-
Maria Paint 99.- 99.- Zombies 100.- 119.-

Maria World 100.- 11 9 .-
Mickey Mouse 100.- 11 9 .- Action Rep. Pro 99.- 99.-
Mortal Combat 119 .- 11 9 .- Ascii Pad 45.- 49.-
Mystic Quest 89.- 99.- Super Controller 28.- 29.-
Nigel Mansell 100.- 119 .- SV 334 Pro Pad 25.- 29.-
Opera. Logic B. 100.- 119 .- Score master 85.- 89.-

Ich bestelle : 

System : 

MEGA TRADE 
Ekkehardstr. 16a 
78224 Singen/D 
TELEFON: 0773 l /66634 
TELEFAX: 07731 /64521 

Vornam e/Name: 
Strasse: 
PLZ/Ort : 
Telefon: 
Fax Nr: 

1 

Mario Spielbera. 25.- 29.- Lemmings 69.- 69.-
Nintendo " 25.- 29.- LHX Attack Cho. 79.- 79.-
Zelda 25.- 29.- Lotus Turbo 79.- 79.-
Stereo A V Kabel 25.- 29.- M. Lemieux Ho. 59.- 59.-
SFX Adapter 39.- 39.- Mickey Mouse 1 69.- 69.-

1 

Mickey & Donald 69.- 69.-
SEGA MEGA DR. Micro Machines 99.- 99.-

Mortal Combat 100.- 99.-

DM SFr. M. Ali Boxing 99.- 99.-

688 Attack Sub 59.- 39.- NHL Hockey 94 99.- 99.-

Abrams B. Tank 59.- 39.- Olympic Gold 79.- 79.-

Agassi Tennis 79.- 79.- Ottifanten 89.- 89.-

Alien 3 69.- 69.- PGA Tour Golf 2 89.- 89.-

Alien Storrn 59.- 39.- Phantasy Star 2 79.- 79.-

Aladdin 99.- 99.- Popoulus 2 100.- 99.-

Aquatik Games 69.- 69.- Puggsy 99.- 99.-

Sattle T oads 79.- 79.- Rev. of Shinobi 79.- 79.-

Bloc-out 69.- 69.- Road Rash 2 99.- 99.-

Cliffhanger 89.- 89.- Sensible Soc. 100.- 99.-

Chuck Rock 59.- 49.- Shinning Force 100.- 99.-

Chuck Rock 2 99.- 99.- Shinobi 3 89.- 89.-

Centurion 69. - 69.- Side Pocket 69.- 69.-

Cool Spot 89.- 89.- Sonic 2 59.- 49.-

Donald Duck 69.- 69.- Sonic Spinball 89.- 89.-

Davis Cup Tenn. 99.- 99.- Streetfighter 2 100.- 100.-

Dragons Fury 69.- 69.- Street of Rage 2 99.- 99.-

Dracula 100.- 99.- Splatter House 2 69.- 69.-

EA Hockey 69. - 69.- Superman 89.- 89.-

Ecco the Dolph. 79.- 79.- Spiderman 59.- 39.-

E, Holeyfield Box 69.- 69.- Tazmania 69.- 69.-

EX-Mutands 69.- 69.- Tiny Toon 89.- 89.-

F-15 2 99.- 99.- T oe Jam & Earl 69.- 69.-

Fantasia 79.- 79 .- Ultimate Soccer 79.- 79.-

Flashback 89.- 89.- Virtual Pinball 99.- 99.-

Flintstones 89.- 99.- W imbledon 2 79.- 79.-

F-1 Racing 99.- 99.- Winter Olympics 99.- 99.-

F-22 69.- 69.- Wiz' n Liz 99.- 99.-

Gain Ground 59.- 39.-
Galaxy Force 2 59.- 39.- Action Replay Pro 99.- 99.-

Gauntlet 4 99.- 99.-
1 NES AKTION !!!!! j 

Ghostbusters 69.- 69.-
Grand Siam T en. 69.- 69.-
Gun Star Heroes 89.- 89.-
Hook 99.- 99.- Faxanadu .)S -

I 29.-

Indiana Jones 3 69.- 69.- Snake Rattle ~ ,- 29.-

James Pond 2 69.- 69.- Open Tour Golf 3:1.- 29.-

James Pond 3 99.- 99.- Kickle Cubicle 33 ,- 29.-

John Madden 93 69.- 69.- 4 Player Tennis 39/- 29.-

John Madden 94 99.- 99.- Blades of Steel 3j,- 29.-

Jungle Strike 99.- 99.- Hyper Soccer 39 - 29.-

Jurassic Park 99.- 99.- Probotector II 3':( - 29.-

Kid Chameleon 59.- 39.- Snow Brothers ~ - 29.-

Klax 59.- 39.- Powerblade ~;- 29.-

Land Stalker 99.- 99.-
Last Action Hero 89.- 89.- Alle Spiele PALVERSION 

Zuzüglich 10.- NN Gebühr ab 300.- Portofrei B itte a uf Postkarte kleben oder faxen . Zuzüglich 12.- NN Gebühr ab 300.- Portofrei 



D ie drei Krite ­

rien Ergotzomie, 

Technik und 

Gesamt haben 

wir in Pimkt 1z 

bewertet: 

_!J mies 

_!J mäßig 

.!J solide 

~ gut 

_!J super 

\ 

Keine Lust, Euch mit 

mickrigenJoypads 

herumzuärgern? 

Profis schwören auf 

High-Tech-Joyboards 

und Multifunktions­

Sticks mit Mikro­

schaltern. Wir verra­

ten, was sie taugen. 

m ach un erem verlu treichen 
Joypad-Test in der le tzten 
MAl'\J!AC haben wir un für 
di e e u ga be die Jo -

stick und -boards vorgenommen. Vom 
2-Meter-Cra h turz über den Joy tick­
Frontalzusammenstoß bi · zur gnadenlo­
sen Zerreißprobe im Action-Mara thon 
mußten die Probante n unse re m Te t­
programm tandhalten. Mit von der Par­
tie sind ·owohl o ffi zie ll Joypad-Alter­
nat iven von ega und Ti nt e ndo, al 
auch di Produ kte re nomm ie rter 
Fremdher teUer. 
Wi chon beim Joypad-Vergle ich 
haben wir die Ecgonomie (wie leicht 
sind die Bedienelemente zu rreichen) 
und die techni ehe Verfa uog ( t ue­
rung. e rarbeitu ng, ikroscha lter) 
bewertet und jeweil ein G amturteil 

abgegebe n . Die 
panne reicht von 

e ine m Punkt 
(Schrott ) bi zur 
Fir t- C l a -5-
Punkte - u zeich­
nung. u ße rd e m 
ve rraten wir Eu ch 
all e zusätz lichen 
Funktionen und die 
Kabellänge jede 
'(' ilnehmers. 

m chluß des 
Te t mußte n sic h 
di e ' tick in de r 
Praxis bewei en. m 
die Tauglichkeit der 

Der linke Teil des Score Master ist eine Miniatur­
ausführung des Super-Nintendo-Grundgeräts. 

Leider ist der Stick nicht mit Mikroschaltern bestückt. 

teuerpulte zu t ten haben v ir sie auf 
ver ·chiedene piele losgela e n . Di e 
Ergebni e könnt Ihr der Testtabelle auf 
der übernächsten , ite entnehmen. ak 

SCORE MASTER 
Im chicken Mini- uper- inten­

clo-De ign macht der " co re 
• ~ Ma t r" auf ich aufmerk am. Die 

vergle ichsweise riesigen Feuerknöpfe 
incl gut erreichbar und können indivi­

du ell und zw istufig auf Daue rfeu er 
ge cha ltet werden. low Motion bietet 

intendo · Alternative zum ko nvent io-
nellen Joypacl ebenfall . 

achteilig fällt die mangelhafte Rut ch­
festigkeit de an onsten gut v rarbeite­
ten Board auf: Je nach Be chaffenheit 
de Untergru nd mac ht ich das Pult 
elb tändig und geht auf Entdeckungs-

tour. ußerd m vermissen wir am tick 
die Mikro chaltern. Wenn I intendo an 
die er teile nicht ge part hätte, könnten 
wi r Euch den core Ma ter ohne Ein-
chränkung em pfe hlen. o ·o lltet Ihr 

Euch überlegen. ob Ihr mit dem 
1ikro chalter-bewä hrte n und zudem 

programmierbaren Programmable 
nicht bes er bedient eid. 

Actionknöpfe: 6 
Kabellänge: 2m 
Features: einstellbares Dauer­

feuer, Slow Motion 
Zirka-Preis: 100 DM 
Ergonomie: Technik: Gesamt: 

!J _!J !-1 
Keine Mikroschalter, aber schickes 
Design und große Feuerknöpfe 

MAN!AC märz 



Im Gegensatz zum Vorgänger ist der Power Stick II m,t 
sechs Buttons bestückt. Außerdem rüstete Sega den 

Stick mit einstellbarem Dauerfeuer auf. 
Schickes Design und ein durchsichtiger Acryl-Einsatz 

machen das SN Programmable zu einem 
Schmuckstück dieses Vergleichs 

ARCADE POWER 
STICK II 

1990 er chien in Japan die · r­
er ion des rcade Power tick . 

Die er ten Mod lle wiesen zwar 
leichte Verarbeitungsmängel wie klem­
mende Feuerknöpfe auf. trotzdem eta­
blierte sich der Stick als effektive lter­
native zum Pad. Da lag nicht zuletzt an 
den Yier , pielautomaten-hcwährten 

likro chalrern. 
Für die d ut ehe er ion hat Sega die 

Iikro chalter wegrationali ierr und 
durch vier la ehe Kontaktplättchen 

ersetzt. Mit klemmenden Feuerknöpfen 
müßt Ihr nicht mehr leben , dafür er in­
ken die Burron bi unter die Gehäu e­

kante , wa beim pielen stör nd auf­
fällt. An der Dauerfeuerfunktion ist wie 
beim rahn nicht au zu etz n , immer­
hin läßt ich die Feuerrate stufenlos 
über einen chieberegler an der Ober­
kante de Gehäu es instellen. Das 
Gehäu e elb t macht einen ehr tabi­
len Eindruck und bringt dank der 
Bodenplane au Metall ein Gewicht auf 
die '{ aage. ""a deutlich zur Rut chfe-
tigkeit des rcade Power ' tick II 

beiträgt. Dennoch schrammt der tick 

" ·eil an einer Empfehlung vorbei . 

Actionknöpfe: 6 
Kabellänge: 2m 
Features: einstellbares Dauer­

feuer, Slow Motion 
Zirka-Preis: 90 DM 
Ergonomie: Technik: Gesamt: 

lJ .!J lJ 
Ohne Mikroschalter macht das Hand­
ling des Power SJicks keinen Spaß 

MAN!AC märz 

Actionknöpfe: 4+2+2+3 
Kabellänge: 2,40m 
Features: einstellbares Dauer­

feuer, Slow Motion, 
programmierbare Feuer­
knöpfe, LC-Display, 
deutsche Anleitung 

Zirka-Preis: 100 DM 

Ergonomie: Technik: Gesamt: 

.!J ~ .iJ 
Der beste Stick im Test! Nur die 
winzigen Feuerknöpfe stören 
beim entspannten Spielen. 

SN PROGRAMMABLE 
Quickjoys transparente Jo pad­
erie "Programpad" ~ urde jetzt 

• ··' durch ein ent prech nde Joy­

board ergänzt. Da Gehäu e i t in 
chlichtem intendo-grau gehalten, 

doch das Herz des Boards bildet ein 
tran par nter Pla tikka ten, der Elektro­
nik und Technik sichtbar macht. ·· ber 

da eingebaute LC-Di p lay und die 
schwammigen Ta ·t n an der Oberseite 
de Bedi npult könnt Ihr den tick 
programmieren und nach eigenen Wün-
chen konfigurieren. eben Bewe-

gungsabläufen las n sich über da 
Menü auch die Knöpfe neu belegen. 
Di vier farbigen Action-Button ind 
zu ammen mit den drei frei program­
mierbaren länglichen Ta tern auf einer 
drehbaren cheibe angebracht. Die 
Knöpf L und R b finden ich owohl 
auf dem Jo tick, al auch an den eit n 
de Gehäu e . Dank Mikro chaltern läßt 
sich der tick gut bedienen, nur die 
kleinen Feuerknöpfe tören. 

TOP FIGHTER 
In Japan bieten Dutzende klei­

ner Her teller Joyboards feil. die 
• ··' mit original Arcade-Bauteilen 

arbeiten. un hat sich auch der deut-
che Vertrieb de Ferno t-Her tellers 

Quickjoy dazu ent chlo en , da ent­
prechende Gerät die, e Herstellers bei 

un anzubieten. Be onder chick ist 

B eimJoypad­

Vergleich i11 der 

letzten Ausgabe 

haben sieb lei­

der zu eifalsche 

Spielhallentechnik fur's Wohnzimmer verspricht 
der Top Fighter. Metallgehäuse und Mikroschalter 
halten auch der härtesten Beanspruchung stand. 

Features: einstellbares Dauer­
feuer, Slow Motion, 
programmierbare Feuer­
knöpfe, LC-Display, 
deutsche Anleitung 

Zirka-Preis: 150 DM 
Ergonomie: Technik: Gesamt: 

.!J ~ .iJ 
Aus der Spielhalle ins Wohnzimmer. 
Lediglich der stark zurückfedernde 
Joystick nervt den Profi-Zocker. 

Preise ei11ge­

scbliche11. Die 

Prog,·ampads 

für Super .Vb1-

te11do und Mega 

Drive koste11 

1licbt 35 so,utern 

70 Mark, dafür 

liegt der Preis 

des SG Propad 2 

bei 40 statt 70 

Mark. 



der Top Fi hter den De ignern nicht 
gelungen, dafür v.:urd n nur hochw rti­
ge Teile benutzt : Jeben dem , ta nd­
haft n Knüppel rden den rcade­
crack - auch die farbigen 1ikro chal ­
t rknöpfe b kannt Yorkommen: iele 
Her teller von ucomatenge häu n 
arbeit n mit der gleichen Technik . 
Zu ätzlich hat Quickjoy da Program­
miermodul de Programmpad einge­
baut. , o b kam der te hni eh hochw r­
tige Top Fighter die modern ten Fea­
tures mit auf den Weg. 

Der Master Blaster ist das Gegenstück zum 
Fly-Wing und läßt sich an Super 

Nintendo und Mega Dnve anschließen. 

eter: Importhandel 
Actionknöpfe: 6+2 
Kabellänge: 1,40m 
Features: stufenlos einstell­

bares Dauerfeuer, 
Slow Motion 

Zirka-Preis: 70 DM 
Ergonomie: Technik: Gesamt: 

~ _!J ' !-1 
Stufenloses Dauerfeuer und günstiger 
Preis , aber magere Qualität. 

Streczt Fighter 2 

fllqddin 

~ Parodius 

.Thunder Force 4 
Gesqmtwertung 

Teilnehmer. Da zer-
. brechliche Pla tik 

hi lt di m Te t I i-
der nicht ·tand. 
Da De ign de 

Einer für alle: Dank des beigelegten Kabelsets läßt sich der 
Fly-Wing-Stick an das Mega Drive und die PC-Engine, sowie 

an die Oldies Master System und NES anschließen. 

modi eh eingefärb­
ten Fl , . ing i t mit 
d m de nebenan 

MASTER BLASTER 
Ein Joyboard für zwei 

Kon olen: Der Master Bla­
• ,, ster läßt ich dank der mitge­

lieferten Kabel spielend an uper ·in­
tendo oder Mega Dri, e an chließen -
an I tzterem funktionieren jedoch nur 
drei der insge ·amt sechs Knöpfe. , low­
Ylotion owie doppelt vorhandene L­
und R-Ta ·ten gehören genauso zu der 

us tattungsli te wie ein stuf enlo regel­
bare · Dauerfeuer. ·· ber da Design des 
Ma ter Blaster läßt ich stre iten, über 
die Qualität jedoch nicht: Die Kon truk­
teure des Ferno t-Her tellers gönnten 
ihrer Pla tikbombe w der likro chalter 
noch leichtgängige Feuerknöpfe. Schon 
nach d r er ten B anspruchung in 
un erem Te t "Joy tick verbiegen" neig­
te sic h de r Knüpp I zur eire. Das 
Design i t wmindest ergonomi eh ,,;ert­
voll : Die Hände liegen ent pan nt auf 
den beide n große n "O hren" des Pla-
tikmon ter . der ti ck ist gri ffig und 

liegt gut zwischen den Fingern. 

Der Fly-, ing macht e inem 
amen all e Ehre: Bei m Flug aus 

dem Fen, ter hi lt er sich ange-
icht ine geringen Gewichts und 

allen phys ikal ischen Ge etzen zum 
Trotz länger in der Luft. al di anderen 

POWER STICK SN PROGAM 

*** **** 
* 

*** **** 
** 

** ***** 
** 

*** ** **** 

orge teilt n la t r 
Blas ter identi eh. uch low foti on 
und regelbare. Dauerfeuer ent prechen 
dem ba ugleichen Bla ter-Board . Dem­
nach haben die De. igner auch hier auf 
ivlikro chalt r verzichtet, dafür ,vurde 
das Handling de. Knüppfe ls durch 
einen kürzeren chaft erbe rt. Von 
dem auf der Verpackung propagierten 
"rea l arcade-fee li ng" ka nn trotzdem 
keine Rede sein: Ein "Automatenknüp­
pel" mit o Ja ehern tick und bill igen 
Plastikknöpfen hält auch bei Gelegen­
heits pielern nicht lange. 
Intere ·ant ist der Fly ~ ing fü r die Be-
itzer eine großen Kon olen-Park : Die 

mitgelieferten Kabe l e rl au ben den 
Anschl uß an lega Drive, PC-Engine. 
Turbo Grabe, uper Grab:, ·E und das 
japani ehe Famicom. Außerdem i t ine 
Interface -Karte erhäl tli ch, mit dem das 
Boa rd auch an 1B ,!-kompatiblen PC 
betrieben "erden kann. 

FLY·WING 

Anbieter: Importhandel 
Actionknöpfe: 3 
Kabellänge: 1,40m 
Features: stufenlos einstell­

bares Dauerfeuer, 
Slow Motion 

Zirka-Preis: 70 DM 
Ergonomie: Technik: Gesamt: 

~ _!J !-1 
Leicht genug , um wegzufliegen - die 
Verarbeitung hat das Nachsehen. 

FLY WtNG 
· .. :--

**** 
** ** 

**** 
** ** 

**** 
** ** 
** **** ** 





F
ür die Amis ist Deutsch­
land in Sachen Basketball 
bestenfalls ein Entwick­
lungsland , denn neben 
Football und Baseball 

gehört der schnelle Sport in 
Übersee seit Jahren mit zu den 
großen Drei. Mit Larry Bird, 
Magie Johnson und Air Jordan 
sind zwar gleich drei Superstars 
der NBA innerhalb kurzer Zeit 
aus den verschiedensten Grün-

den abgetreten, doch im Land 
der unbegrenzten Möglichkei­
ten wächst praktisch an jeder 
Straßenecke ein neuer Wunder­
spieler auf, so daß selbst ein 
augenscheinlich tödlicher Ader­
laß an herausragenden Figuren 

1 
m Gepäck hatten wir zudem 
noch all jene SuperNES­
Module, die in Sachen Bas­
ketba 11 Rang und Namen 
haben, um die Meinung des 

Experten abzurunden. Im 
Zuhause des Spielmachers der 
deutschen Nationalmannschaft 
angekommen, erwartete uns die 
erste, faustdicke Überraschung. 
Inmitten des multimedialen TV­
Racks thronte eine Nintendo­
Konsole. "Während meiner Zeit 

ANZEIGE 

Sportspiel 

• Hersteller: Acclaim . Preis ca.: DM 130. - • 

Satte 4.000.000 Mortal Kombat­
Module sind bisher weltweit über die 
Ladentische gewandert und mit N BA 
Jam hat Acclaim schon den nächsten 
dicken Fisch an der Angel. 

nur wenig Auswirkungen hat. 
Wen wundert' s da, daß Mid­
ways Coin-Up-Automat NBA 
Jam über Monate in Amerika 
die Charts anführte . Acclaim 
beweist also erneut seine Spür­
nase für potentielle Hits und 
ergattert sich nach Mortal Korn­
bat die nächste erfolgverspre­
chende Lizenz des Automaten-

• Robinson und Elliot sind 
die Vertreter der SPURS. 

~ÄRZ 1994 
E~J~DAY 

-
Zwei Events, die in der Basketballszene für Auf­
merksamkeit sorgen, nehmen w ir zum Anlaß für 
eine Stippvisite in eine der deutschen Basketball­
hochburgen. Im oberfränkischen Bamberg 
ließen wir Acclaims nächsten Hammer NBA JAM 

mit dem gerade gekürten Basketballer des Jahres 
Kai Nürnberger zusammentreffen. 

drüben ging das mit den Video­
spielen so richtig ab. Jeder 
mußte so ein Ding haben." Kai 
Nürnberger konnte den kome­
tenhaften Aufstieg der Video­
spiele während seines Aufent­
halts im Mutterland des Kon­
sums miterleben. Der heute 

27jährige war von 1984 bis 
1989 Student an der Southern 
lllinois University und lernte dort 

neben dem richtigen Umgang 
mit Mario & Co. natürlich in 
erster Linie das große Einmal­
eins des amerikanischen Basket­
balls. Wie erfolgreich, beweist 

sein Beitrag zum sensationellen 
Gewinn der Europameister­
schaft ebenso wie die eingangs 
erwähnte Auszeichnung . Das 
Faible für Videospiele zieht sich 
durch die ganze Familie Nürn­

berger. Als Kais jüngerer Bru­
der sich des öfteren die Konsole 
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• "Sir" Charles Barkley 
und Scottie Pippen sind 
schon "on fire", bald 
werdet es Ihr auch sein. 

Giganten . Zu Anfang runzelt 

man erstmal le icht d ie Stirn , 
denn die 27 NBA-Teoms treten 
nicht w ie gewohnt m it fünf 

Akteuren an, sondern schicken 
nur jeweils ihre zwei stärksten 

Spieler aufs Parkett. Nette Digi­
Bildchen helfen bei der Qual 

der Wahl , zudem werden die 

Fähigkeiten der Spieler, wie 
z.B. Abwehrverhalten oder 

Treffsicherheit, anhand kleiner 

Grafiken aufgezeigt. Solo, 
gegeneinander oder miteinan­

der startet Ihr dann das Match . 
Schnell wird klar, daß es sich 

hier um keine Simulation han-

auslieh, dauerte es nicht lange, 

bis auch er in ihren Bonn gezo­

gen wurde. Er jedoch schwört 
inzwischen auf Segos Mega 

Drive. 
Selbst heute noch, als einer der 

Superstars im deutschen Basket­

ball , findet Kai Zeit und Muße, 
sich wöchentlich ein paar Stun­

den mit dem Pad in der Hand 

zu entspannen. Interessant ist, 
daß in seiner Sammlung kaum 

Sportspiele zu finden sind . Aber 
wen wundert' s, spielt der Sport 

bei täglich zweimaligem Bun­

desliga -Training mit dem TTL 
Bamberg ohnehin die Haupt­

rolle. Nachdem die verschiede­
nen Mario Bros. -Versionen für 

ihn keine Herausforderungen 

mehr darstellen, entspannt sich 

delt, sondern ein octionlastiges 

Fun-Game höchster Güte in den 
SNES-Modulschacht gewandert 

ist. Weniger Taktik als unauf­

hörliches Bestürmen 

des gegnerischen 
Korbes ist gefragt, ob 

fair oder unfair, ist 

vollkommen egal, da 
die Regeln in den 

Umkleidekabinen 
gelassen wurden . 

Neben normalen 
Würfen und einfo-

Kai zumeist bei einigen 
Runden des AII-Time­

Favourite Tetris. "Damals 
in lllinois hatte ich oft ein 

taubes Gefühl im Daumen 
von der ganzen Spielerei. 
Besonders 'Mi ke T yson ' s 

Punch Out' hatte es mir 

angetan, obwohl meist kurz vor 

dem letzten Fight gegen den 
Champ für mich das Spiel vor­

bei war", erinnert sich der mit 

1,83 m nicht eben Gardemaß 
besitzende Basketballspieler 

gerne zurück. Mit Geschicklich­
keit, Übersicht und Spielwitz 

jedoch ließe sich so etwas leicht 

wettmachen, was er auch 
wöchentlich eindrucksvoll unter 

Beweis stellt. Genug des Vorge­

plänkels und wir bemerken, wie 
sich Kais Augenpaar mehr und 

mehr den Spiele-Packungen mit 
dem großen NBA-Logo widmet. 

NBA All Star Challenge 
Den Anfang macht eines der 
ersten interessanten Spiele für 

das SuperNES: ' NBA All Star 

IMI~ · • • 

ehern Blocken können mittels 
der Turbo-Toste Super-Moves 

gestartet werden . Sobald Ihr 

den zuständigen Feuerknopf 
drückt, wuselt Euer Spieler mit 

grell leuchtenden Schuhen wie 

Challenge' von N in tendo . Zu 

Beginn 1992 veröffentlicht, soll 
es den Beginn unserer kleinen 

Zeitreise durch die Basketball­
Videospielgeschichte darstellen. 

Markant an diesem Modul ist, 

daß nicht der Mannschaftssport 
im Mittelpunkt steht. Im Eins­

gegen-Eins-Spiel wird hier der 
Sieger ermittelt. Dafür stehen 

dem Spieler jeweils die heraus­

ragenden Mitglieder der einzel­
nen NBA-Teoms zur Verfügung. 

Und sofort sind wir in der Rolle 

von Charles Barkley in ein 
heißes Duell mit "Kai Michael 

Air Jordan" verwickelt, daß der 

Bomberger kurzerhand für sich 
entscheidet. "Die Spielfiguren 

sind zwar leicht zu steuern und 
es ist sehr übersichtlich , doch so 

e in echtes Basketball-Feeling mit 

allen Finessen kommt nicht so 
recht auf. Erinnert mich eher an 

Streetball im Kampf Mann 

gegen Mann ." Nun gut, jetzt 
also .. . 

Bulls vs. Blazers and 
the NBA Finals 

Die Finalisten der 92er Saison 
standen Pate für dieses Spiel 

von EA Sports . Darüberhinaus 
jedoch stehen auch alle ande­

ren Mannschaften der damali­

gen NBA-Finalrunde auf dem 
Tableau. Das Ereign is auf dem 

heimischen Bi ldschirm wird wie 

e ine Fernseh-Liveübertragung 
präsentiert und auch die Dar­

stellung nimmt die Sicht einer 
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dem Spielverlauf folgenden 

Kamera aus der Seitenansicht 
auf . Erstmals übernimmt der 

Spieler hier auch die Aufgaben 
eines Head -Coaches , was 

sowohl die strategische Seite 
wie das Auswechseln der Spie­

ler betrifft. Der Spielspaß aber 

scheint etwas zu Lasten der 
Optionsfül le und der Darstel­

lung des Spielgeschehens zu 

gehen . So bezeichnet auch Kai 
Bulls vs . Blazers eher als Basket­

ballsimulation denn als Sport­
spiel. "Oh, hier hat man wohl 

nicht gerade schnelle Erfolgser­

lebnisse. Auch finde ich die 

Action auf dem Spielfeld etwas 
träge. Von der Dynamik dieses 

schnellen Spiels ist kaum etwas 

auszumachen , obwohl alles 
sehr übersichtlich scheint." 

Doch mit zunehmender 
Spieldauer entwickelte sich ein 

flottes Match, das der sympathi­

sche 27jährige knapp verliert. 

Schon suchen seine Augen das 
nächste Spielmodul .. . 

1 

von der Tarantel 

gestochen los, um 
dann mit einem lrr­

sinnstempo zu einem 
Super-Dunk anzuset­

zen . Jeder der insge­

samt 54 Ball-Artisten 

hat so seine eigene 

Art, die riesige Kugel 
in den Korb zu don­

nern, abgefahren 
sind sie alle. Äußerst 

hilfreich erweist sich 

der Turbo auch in 

• Der "Mai/man" 
Carl Malone in 
Aktion (oben). Ver­
blüffend realistisch 
die SNES-Version 
von NBA JAM. 

World League 
Basketball 

Ebenfalls 1992 erschienen und 
auch als NCAA Basketball 

bekannt, wartet dieses Spiel mit 
einer echten Innovation auf. Der 

Spieler verfolgt das Geschehen 

aus der Sicht des ballführenden 
Spielers . Auf eindrucksvolle 

Weise wird hier die Fähigkeit 
des 3D-Chips im Super Ninten-

do genutzt. Bei Richtungswech­
seln wird damit das gesamte 

Spielfeld in die richtige Perspek­

tive gedreht und gezoomt. "Ja , 
obwohl die großen Namen aus 

der NBA fehlen, ist das schon 

besser. Hier wird zumindest so 

etwas wie ein echtes Spielgefühl 
vermittelt. Durch die perspektivi­

sche Darstellung erhält man 

der Abwehr, sei es, 

um den Ball im letz­

ten Moment noch 

aus dem Korb zu 
fischen oder den 

Gegner durch mas­

siven Körpereinsatz 
am Wurf zu hin­

dern. Man ist zwar versucht, 

ständig mit High Speed seine 

auch einen Eindruck von den 

Räumen des Spielfeldes" , läßt 

Kai verlauten, während er 
inzwischen einen "Dreier" nach 

dem anderen versenkt. "Al ler­

dings kann es auch auf den 
ersten Blick sehr verwirrend wir­

ken ." Also kommen wir endlich 

zum eigentlichen Grund unseres 
Besuches ... 

NBAJam 
Die Umsetzung der Automaten­

version von Midway ist noch 
nicht in Modulform zu haben , 

und so weiten sich erstmals Kais 

Augen, als die EPROM-Platine 
in den SuperNES-Schacht wan­

dert. Das zweite Aha-Erlebnis 

stellt sich ein, als wir die Teams 
aussuchen. "Lauter alte Bekann­

te, da ist ja sogar Detlef!" Detlef 

Schrempf, der deutsche Aus­
nahmespieler, hatte die Ehre, 

als einer der beiden Vertreter 

seines neuen Teams, den Seattle 

Supersonics, am NBA Jam teil­
zunehmen . Und das zu Recht, 

sorgt der Leverkusener zur Zeit 

ANZEIGE 

Aktionen zu forcieren , doch ein 
Energiebalken schiebt dem 

einen Riegel vor. Wer zu 

Anfang nur mit Vollgas spielt, 
dem wird mit der Zeit die Luft 

ausgehen, da die Regenerati­

onszeit proportional zur Ein­
satzzeit mitwächst. Wer mit 

einem Spieler dreimal hinterein­

ander trifft, steht "Under Fire", 

doch mit seinem Team für Furo­

re in der NBA. Im ersten Spiel 

sehen sich die Supersonics den 

Phoenix Suns gegenüber, die 
Ende letzten Jahres in München 
ihr phantastisches Deutschland­

debüt gaben und dort die 

McDonalds Open gewannen. 
Doch Kai ist schon fasziniert 

von dem Auftritt dieses Spiels 

auf seinem heimischen Fernse­
her. 'Wow, die springen ja wie 

Eiskunstläufer. Da, ein dreifa­

cher Rittberger .. . !" Wir hetzen 
über das Sp ielfeld, blocken, 

passen und stopfen die rote 

Lederkugel ein ums andere Mal 
in des anderen Korb. Schon 

bald ist nicht nur Kais Team "on 
fire". "Die Schnell igkeit und das 

Sprungverhalten ist schon 

beeindruckend , obwohl das 
ganze ja nicht besonders reali­

stisch ist, macht es einfach 

Spaß . Genau so wollen die 
Amerikaner Basketball sehen, 

eben spektakulär." Nicht nur 

die Amerikaner. Nach mehre­

ren Matches und e1 n 1gen 
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was zur Folge hat, daß bei 

jedem weiteren Korberfolg das 

Netz verbrennt. Sehr benutzer­

freundliche Paßwörter speichern 

lobenswerterweise bis zu vier 

Ligazwischenstände ab. 

Christian Müller 

BASKETBALLER DES JAHRES! 

Im Eifer a l l der Slamdunks und 

Blockshots ist es uns trotzdem 

gelungen , Kai einige Auto-

grammkarten zu 

entlocken . Wer also 

von Euch eine der 

zehn Originalunter­

schriften des jungen 

Europameisters ergattern 

möchte, schickt uns kurz 

eine Postkarte. In Fastbreak­

Ma n i er werden die ersten 

zehn Einsendungen die Punkte 

machen. 

Computec Verlag 
Play Time, Kennwort "KAI" 

lsarstraße 32-34 90451 Nürnberg 

Wahns in nsaktionen auf dem 

Monitor holt uns leider der Bas­

ketballalltag schon wieder aus 

dem Traumland der Super 

Jumps und Mega Dunks zurück. 

Kai Nürnberger erinnert 

sich, daß er nicht nur 

am Joypad trainieren 

muß. W ir wünschen ihm 

dabei jedenfalls viel 

Erfolg , sieht mar:i der 

großen 

· t 
~ lt\, s fl>.p .,.,.,. 

Nt 'it !,.....,. 

l~~( ~ f rr,<'iv 

Herausforderung der Teilnahme 

an der Weltmeisterschaft im 

August entgegen. Was bleibt, 

ist der Eindruck eines tollen 

Nachmittags mit dem sympathi­

schen Basketballer des Jahres 

Kai Nürnberger und seine Emp­

fehlung, sich die Faszination 

der NBA-Stars nach Hause zu 

holen . And Kai knows! 

Christian Müller 

Datum 

Name. Vorname 

Straße. Haus-Nr. 

PLZ. Ort 

Tel.-Nr. (für evtl. Rückfragen) 

Ja, ich ~. ~ 

will M GA FUN 
testen! Eine Ausgabe ko­

stenlos! Wenn ich mich eine 
Woche nach Erhalt der Aus­

gabe nicht melde, bekomme 
ich MEGA FUN im Abonnement 

für nur DM 52,-/Jahr! 

1. Unterschrift (Ich bestätige mit dieser Unterschrift, daß ich das 
18.lebensjahr vollendet habe.) 

Diese Vereinbarung können Sie innerhalb einer Frist von 10 
Tagen widerrufen. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung 
dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige Absendung 
des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co.KG, 
Aboservice, Postfach, 90 327 Nürnberg. Ich bin damit 
einverstanden, daß die Post bei einer Adressänderung dem 
Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 

C") 
0 
~ 

Datum 2.Unterschrift (Ich bestätige mit cfoeser u. 
unterschritt. daß ich das 18.Lebensjahr vollendet habe.) ~ 
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Ein Interactive Movie ohne Warte­
zeiten: CD-ROM-Regisseur 

Greg Roach lädt alle PC-Besitzer 

in sein digitales Kino ein. 

daß Euc h in 

jedem "Jnterac­

live Movie " 

mindestens 

chöne neue Welt : Wä hr nd 
ich zu be innlic 1er Soundbla­
ter-Mu ik die Erdkugel eire t, 

und der onneneinfall eine n 
neuen Tag anbrec hen läßt , 
tackern die Hiob botschaften 

eine mullime- üb r Euren Bild chirm: Keine 
diale Daten- Luft mehr, der Men eh dreht ab, und Ihr 

befindet Euch auf einem militärischen 
ba11k envartet cout chiff Richtun irg ndwo - hat 
- diese Spiele Euch di Army also doch noch gek riegt. 

sind selbst Ihr blinzelt durch da Hafbdunkel und 
nichts anderes \\'ißt noch nicht ie Euch g hieht, al 

Euch eine timme aufklärt: Di ier 
als eine Samm- \X'ände gehören zu Eurem Zimmer. Ihr 

limg von Bil- reagiert mit einer ofortigen In pektion 
denz und und findet die Zukunft plötzlich gar 

nicht mehr o chlecht: Edler Marmor, 
Tö11e11,, Anima-

u ngewöh l ich e Architektur und ein 
tionen und reprä entative Bücherbord mic zwei 

Samples. Auf ,·erlockenden Wälzern in dunklem 
d ie Eingabe1l L d r. An der and prangt Eure Kom­

mu ni kation einheit , eine Radio-Bild­
de Spielers 

(nach rechts 

gehen, in de11, 

Aufzug stei­

gen) reagie1·t 

das Programm 

mit de,· Ein­

spielung der 

Video-Anima-

phon-Fern eher-Datenbank­
Kombination, auf der ich je 
nach Euren Wün chen elek­
tron is he Briefe. mu ikali ehe 
pei · karten oder der Tage b­

plan zeigen. Apropo : lrg nd­
wo stand auch, daß ich 

euankömmliche frühmorgen zum 
Grupp ntreffen zu ammenfinden - lei­
der habt Ihr an die er teile refle artig 
weitergezappt. Ihr härtet garantiert ver­
ge en. wo Ihr wann hättet ein ollen. 
wäre nicht ine Frauenstimm aku ti eh 
zur telle. ie \.Yei t Euch d n Weg, und 
Ihr klickt nach link und mar chi rt in 
die Quicktime-Animation einer heran­
scrollende Halle. 
Gäbe e ni -ht einen stren en Zeitplan 
einzuhalten, ~önntet Ihr die drei tock-
werke der ·-zentrale frei du rchwan-
dern und Eu in jedes der he rum t -
henden Info-Terminals einlogg n. Da 
die pperate ne en l 'nterhaltung auch 

ti011, ausge­

suchter Grafik 

oder Musik. Da 

nur für bestimm-

Während der Besprechungen und Diskussionen werden Fenster mit 
Close-Up-Portraits der beteiligten Personen eingeblendet. Die "Quantum Gate"­

Protagonisten sprechen nur englisch: das aber lasklar. 

te Handlzmgett 

Szenen auf der 

ist Euer Aktions­

radius begrenzt. 

Informatione ein pielen , habt Ihr 
chnell gecheckt. worum e in "Quan­

tum Gate" ge t: Cm die lensch n der 
untergehenden Erde zu retten, muß ein 

·-Eingreiftrupp den Kopf hinhalten . 
uf dem Planeten AJ3905 lagert e in 

rar ineral , da · den blauen Planeten 
aus der Öko-Kata trophe retten könnte. 
Tagtäglich riskien Ihr und Eu r Kamera­
den das Leben , um den aggres iven 
Inse ten-Bewohnern on J3905 da 
Mineral zu entreißen. 

m Begriff Multimedia hab n drei 
Generationen von Computerfreaks und 
egozentrischen Elektroniktüftlern bar 
gcarbeit t. Jetzt sind ihre Computer und 
Tool · so ausgereift (wenn auch in kei­
ner , ei störung frei), daß ·ich elbst 
langhaarige Kün tler in die digitale \X'elt 
begeben können . Greg Roach i t einer 
von die en Kreati\'en ,·or der Iattschei­
be - ei ne Kollegen hei8 n eanz , 
Moreno oder Spark und kommen au 
den parten Musik. Film und omic. ie 
incl ·eit .'via ·into h, 

30- tud io und 
PEG dem "Interac­

ti ve Movie" e rfal­
len. Ihre For chritte 
an der "Electronic 
Fronti r" incl 
erstau nlicJ : innen weniger Monate 
ent ta nden Höllenfahrten durch 1'lew 

ork. einsame \X anderungen durch 
computergenerierte Ru incnland chaften 
und Besuche in der Freak ho~·: Liebe 
Leben, elektroni eher Totschlag und 



digitale Pornographie. 
rm Gegen atz zu anderen 
Kün eiern betracht t ich Greg Roa h 
nicht al pielde igner ·ondern al Fil­
memacher. o bietet Euch in Q uan­
tum Gate zwar die Mögli hkeit, selb t-

tändig herum zu exper imentieren , 
zwingt Euch aber trotzdem in inen 
vorbestimm ten Handl ung rahmen mit 

nfang, Höhepunkt und Ende. olltet 
Ihr nicht in der Lage 
oder gewillt ein , 
der ' tory zu ~ !gen, 
übernimmt einfach 
da Programm di 

Kontrolle. Auch in 
Ge prächen werdet 

Ihr nur ab und an nach Eurer 1einung 

gefragt und dü rft im Multiple-Choice-
erfahren antworten. Quantum Gat i t 

überra chend kompakt und kommt 
nahezu ohn Wartezeiten au . Inhaltlich 
i t e da incellekruelle Gegen tück zu 

den kruden Tra ·h- und Alien - augen­
Teenagern-da -Gehirn-aus-dem- chädel-

hemen einiger Mega-CD- nt ickl r Es 
i t nicht bes er al ein CD-, piel von 

ega oder on ndern ander - pro-
iert e au . 

Quantum Gate cxi eiert nur in in r CD­
Va riante mit englischen Texten un d 
rammt ,·on oftware- 'euling Media­

vi ·ion. Als Hardwarevoraus etzung \\'ird 
ein 486 r mit 00 · 5.0 und~ indows 3.1 
angeben. 

Militerminal: Leider ist auch der Fernsehempfang Oinks) gestört. Folgt dem Ratschlag und lest ein Buch oder beschäftigt Euch mit Eurer 
Ausrüstung und Bewaffnung (mitte). Außerdem könnt Ihr Nachrichten aus verschiedenen Gebieten abrufen oder eine elektronische Jukebox 

aktivieren (rechts). Doch egal , ob Rock, Pop, Klassik oder Jazz- irgendwie kllingt alles nach Eurer Soundkarte ... 

G regs 

Roachs Hyper­

bole Studios 

wuchs inner­

halb ei11esJah­

res von einer 

dreiköpflge11 

Mini-Age1ltur 

z u ei11er Pro­

duktionsfir11u1 

mit fünfzehn 

fest angestell­

ten Mitarbei­

ten,. Sein CD­

RO.M-Roman 

'The Madness 

of Roland" 

sahnte auf 

media-Festi­

z•als gehörig 

ab und wird 

uom amerika ­

nischen Lexi­

kon-Spezia­

listen 

Comptom lan­

desweit ver­

trieben. 



W ir wollten 

Kritik und 

haben sie 

bekommen. Das 

Hurra-Geschrei 

zur tartau ga-

be wurde um 

de11Jabreswech­

sel von Verbes-

senmgsior­

cblägen, dezen­

tem Tadel imd 

bandfe ·te,1 Pro­

test abgelöst. 

orallem an 

1111 erem Wer-

tun s tandard 

e11tzweite11 sich 

Eio·e Gei ter: 

" ng recht & 

viel z u hart " 

bebaupte11 die 

ei11e11, ''Bleibt 

kritiscb!"for­

derten die a11de­

re11. Leider kö11-

ne11 wir nur Aus-

ziige aus den 

teil, itenlan-

en Essays 

abdrucken -

aufmerksam 

geles n bab ,,, 

u ir natürlich 

jeden Brief. 

BITTE SCHREIBT AN CYBERHEDIA VERLAGS GHBH 
REDAKTION HAN!AC • WALLBERGSTR . 10 

86415 HERING 

HARTE WERTUNG 

N 
ach Eurer dritten Au gabe 
habe ich endlich kapi rt , 

daß Ihr zur oberen chicht 
der ideo pielmagazine 

gehört. Trotzdem müßt Ihr noch Einig 
erbe ern. Zum Beispiel Eure Bewer­

tungen : elb t für uper- pi Je gibt' 
nur Wertung n im Bereich O bi 80%. 
Außerdem olltet Ihr die L rbrief ite 
vergrößern. on t eid Ihr einzigartig: 
Euer Design i t wirklich pitze, eben o 
da Cover. it Eurem Titel-Maskottchen 
chlagt Ihr alle anderen Zeit chriften -

aber wie heißt der Typ überhaupt? 
Themawech el: ';; ißt Ihr vielleicht, 
warum man beim Mega CD kein er­
längerung kabel benutzen oll? Darf 
man die drei erz tecker von ega 
Drive M ga CD und TV in eine ertei­
lersteckdo e stöpseln? 

Big T .N. 

Unser Bewenungsstanda·c ist r.ur im Vergle1cfi zu 

ande en Magazinen hart. die Jeden- m ttetpräct't1-

ge1 Ti e'1 r1enr a:s 70°0 ver::iasseri. F(;r uris gilt 

eir 50~o-Spiel a:s g!at!er Ourchsc'lr itt , während 

Jeder 70er ei1e Ka„femp'ehiung ist. Denr, 'ür de 

Leser :r.ach~ s keinen Si1n. wenn s,ch alle Neuer­

schein:.i1gen 1m oberen We1ungsdnttel tummeln . 

Jas ' f-l " auf derr T-Shirt :.mseres Maskot!che:i hat 

richt l". U' Dich verwirrt. Hier also die of.iz1eile Vor­

ste .lu ,g: Der kle ne Jcyi;ac-Cowboy war scrcri 

!J~ erweg s. als die MAN!AC oc unter dem 

A,beits:1!el '!-lardcore' ief - ~olgericht1g hort er a'.lf 

den Nanen rlardg.:y' . Le:de• vergaß der Knirps 

sein T-Srirt Zu wechse r-. a:s ~h L.ns für oen Ti el 

MAN 1A: e:itsch iederi . Zu Deiner '.ech 1schen 

F·age: Jact: unserer., \Ysser gibt s keine Proole­

me. we:ir. Du al!e Videcspielkompor.er.~er üter 

::ler. gleichen Verteiierstecker r1 • Strom ve·sorgst. 

D 
i t an der Z it , daß Euer 

Magazin mal kriti iert wird: 
Eure Bewertungen ind zu 
hart, und oft (z.B. bei 

11 onic 11 und "Aladdin 11 für da Mega 
Drive) i t die Kritik unberechtigt. uß r­
dem fehlen in Euren Bewertung kä ten 
die Angaben zu pielgenre, chwierig-

keit grad und Anzahl der Le el , owie 
die Bezugsquelle de Mu ter und di 
Angab ob eine Um etzung geplant i t. 

part Euch die Bilder- eire de Inhalts­
verzeichni es und laßt die Le eprobe 
weg - dafür könnt Ihr die Mail- eite 
erweitern. 

Etienne Garde 

Zu unserem harten Bewertungsstandard findest 

Du 1r der Antwon zi;m vorangegangenen Leser­

~rief ein ;3aar Sätze. Auch am WertungsKasten 

selbst wolien Wir eigentlich nichts ändern · Das 

Spielgenre is! aus der BeschreibL.ng und den Bil­

dern besser ersichtlich als aus einem schwamrriö­

ger. Begr;ff: ls! Sh:n ng Force ein Strategie-Rol­

lenspiel-Abenteuer. ·super Mario Kart ein ReM­

oder ein Actionsp iel. ' V1rtual P:nball Action 

Geschicklict'keit oder gar Si!r.ulat1on? Der Schwie­

rigkeitsgrad lä1t sich noch sch· ·erer n ein einzi­

ges Wort assen : Dem einen fällt s leicht. einer 

::ig!!aien Jimmy Cor.riers i.Jber den Rasen zu diri­

giereri . der ardere kommt T:i ~ollensoiel-Helden 

besser klar. Sollte ein Spiel vom Du·chschni t 

abweichen. v1e1 zu einfach ocer unverschämt 

schwer sein. wa,nen wir EJch im Meinu1gskasten. 

1 
eh kann Euch gar nicht 
ag n ie froh ich war al 

ich Eure bekannten 
Ge ichter in der MA !AC 

erblickte. Wo andere mit naiv n 
prüchen und 11 ge pon erten" Te t 

ankommen könnt Ihr mit der Kompe­
tenz aufwarten, das erste reine ideo­
spielmagazin gegründet zu haben. Tja 
und omit i t Eure MA1 !AC für mich da 
be te Blatt in Deutschland. Aber etwa 
hat mich dennoch nachdenklich 
ge timmt: Da wäre zum einen die Wer­
tung zu " uper Turrican 11 da meiner 
Meinung nach unterbewertet wurd . Für 
ein piel , da dort anknüpft wo die 
Turrican- erie auf dem Homecomput r 
aufhörte (tolle Grafik exzellenter ound 
und hervorrangende pielbarkeit) 
wären 80% doch wohl 'dringv.1e en? 
Bei "Super 1ario All rar " hätte ich mir 
tatt dem Mario-Fanatiker Martin ein n 

un oreingenommen Te ter gewün ehr, 
denn die Wertung war viel zu hoch. 

Zum ange prochenen " pon oring11
: Die 

Her teller nütz n die Beeinflußbarkeit 
der jüngeren pieler radikal aus. ie 
bezahlen Fachzeitschriften die e werten 
mit a tronomi eh hohen 
11 freundliche 11 nter tützung eine Maga­
zin durch einen Hersteller piegelt ich 
in den Bewertungen: Ein Durch chnitt -
piel bekommt 80%,, in pitzentitel 97, 

98 oder gar 99%. Ein piel mit 0% i t 
als chlecht anzu eh n. Ich hoffe, daß 
Ihr Euch die em S tem nicht an-
chließt: tay Clean! 

Matthias Sauermann , Kirchhundem 

SIR ARTHUR 

E 
in große Lob für Euer 
geniale Magazin. Be on­
der gefallen hat mir, daß 
Ihr m in n Liebling hel-

den ir Arthur au Capcoms "Gho t"-
pielen , zum Hero d r Au gabe 1/ 94 

gemacht habt - dem erfa er bau ich 
einen Tempel. 
In Bezug darauf würde mich intere ie­
ren, was e mit dem PC-Engine- rachfol­
ger " uper Grafx 11 auf ich hat. Gibt e 

inen nter chied zur Turbo Grafx? 
Kann man die up r-Grafx-Titel auf der 
Duo ab pielen? Wie bekomme ich ein 
uper Grafx mit "Ghoul 'n'Gho ts" , und 

wie teuer ind Hard- und oftware? 
Macht weiter o ... ich bin tolz auf Euch 

Alex Schütz, Hürth 

Die Super Grafx · ~ar eine kurzlebige Vartante zur 

PC-Engi:1e;Ti;rbo Grafl<. die zu deutl 'ch höherem 

Preis e,~ paar neue technische Features bot. Erin­

nere ich mich recht. konnte die Super Grafx mehr 

Farber darstellen una mehr Sprt es f'ackerfre i 

bewegen. M;t 'Super Ghouls n·Ghosts' und '1941' 

erschienen außerdem d:e ers!en 8MB:t-f-luCar:ls 

exklusiv für die Super Grafx. D,e S:.iper Grafx 

konnte neben de11 fünf speziell für diese Hardware 

entwickelteri Spielen auch alle PC-Er.gine-Titel 

absp,elen - umgekehrt sind Super Grafx und PC­

Engine/Turbo Grafx aber nicht kompat:be:. Falls 

Du Dir den Konsolen-Exoten zulegen möchtest, 

b:st Du au! den guten w;11en eines Facfihär.dlers 

angewiesen. Mach Dich aber auf einen P eis .veit 

über oer 500 Mark-Grenze (ohne Soiel !) gefaßt. 

MANIAC märz 



WER MACHT MIT? 
eitenwei e Tip & Tricks und 

einen gro en Pla er Guide haben 
ir die mal zu ammenge teilt. 

Wenn auch Ihr brandheiße heat 
au getüftelt habt winken b i Ab­
druck bi zu .-00 Mark Belohnung. 
Bitte chickt uns nur Eur eigenen 
Tip - au amerikan i ·chen Magazi­
nen ab chreiben können wir auch. 
In die em Fall gibt' natürli h kein 
Honorar - genau o bei Trick die 
wir bereit s lb t herau gefunden 
haben . 

THE 0TTIFANTS 
Auf der näch ten eite findet 

Ihr alle Paßwörter zu ega 
"The Ottifant II nebenan verra­
ten wir Euch die Lolli-Kombina­

tionen die wir h rau gefunden 
haben ( chwierigkeit grad " ormal ") . 
Ein kleiner Tip für Anfang r: 'pielt 
"Ottifant " nicht mit deut eher prache, 
denn dann ist da piel geringfügig 
chwieriger al wenn Ihr zum Bei piel 

"Engl" eh" anwählt. 

MAll!ACllin 

DIE REGELN 
1. Karten (auch farbig) nur auf un­
liniert Papier zeichnen. 
2. Kontonumm r Kreditin titut und 
Bankl itzahl nicht erge en. 
3. ur eigenhändig au g knobelte 
Tip zu 16-Bit- pielen einschicken . 

Tips & Co. gehen an: 
Cybermedia Verlags GmbH 

Redaktion MA!' ·!Ac 
Tips & Tricks 

Wallbergstraße 10 
86415 Mering 

e e e schneller laufen für 15 Sekunden 

e e e Monster für 15 Sekunden anhalten 

Superfant (15 Sekunden fliegen) 

e e 15 Sekunden lang unbesiegbar 

e e 15 Sekunden größere Reichweite 

e e alle Monster explodieren 

e e Springen in der Luft möglich 

e e Ein Extra-Continue 

e e 500 Extra-Punkte 

e 15 Sekunden doppelte Punkte 

••• .... 



Wer die offizi lle röffentli-
ch u ng de Grafikepo nicht 

ab, arten konnte und sich den 
+ ·:- Impon gekauft hat, ollte di 

Paßwörter für den eh ierigkeits­
grad 11 Ea II au probieren. W nn 1hr 
allerding da Ende de piel ehen 
wollt, müßt Ihr auf II ormal11 pi len. 

Stage Code "Easy" 
1-2 XZKC XBZM XXZD 
2-1 JCLD XYTX SLCS 
2-2 MWMX Y JKP BCCH 
3-1 MFLT CMSP TPTF 
3-2 JYWT T JTP MBXX 
4-1 JSL Y MSDD HFDP 
4-2 MFLH MFDS L TYP 
5-1 MFMJ TWSY YYJP 
5-2 MFMJ TILK WSFP 
6-1 MFMJ TWSY FYPX 
6-2 MFXT SHJT BDL Y 
7-1 MFCL YXKY CJDP 

Stage Code "Normal" 
1-2 JCLD XYTX TMCT 
2-1 MWMX Y JKP CDCJ 
2-2 MFL T CMSP XWFZ 
3-1 JYWT T JTP PY JJ 
3-2 JSL Y MSDD JKMT 
4-1 MFLH MFDS MXPS 
4-2 MFMJ PLBW LPCX 
5-1 MFMJ TILK FPTP 
5-2 MFMJ TWSY GMTF 
6-1 MFXT SHJT CYTP 
6-2 MFCY SYMC MSXF 
7-1 MFCL YXKY CJDP 
8-1 MFCL SYMX WKTD 

THE 0TTIFflNTS 
Die Ottifant org n für it­

zige Action auf d m Mega 
Dri e. \J ir kennen alle fünf 

Im Keller 
Im Garten 
Auf der Baustelle 
Im Büro 
Im Dschungel 

JHRE 
GFDE 
ZYAP 
HMXT 
WTYU 

FATAL fORY 
Beli big iele Continue ver­

di nt Ihr Euch dazu , wenn Ihr 
am End d piel , obald Ihr 
zwi chen 11Continu II und "Game 

o, er" wählen könnt alle dr i But­
ton g drückt haltet und nach oben 
drückt (pro Bewegung ein Continue). 

+ B + C • 
n ndlich Zeit be chert Euch da pi 1 

wenn Ihr im Option Mode 'Time: 00" 
ein tell t ( . und links gedrückt halten) 

STREET FIGHTER 2 
SPECIAL 

Eine intere ante Alternative 
zum normalen Kampf i t die 

Beschränkung nur auf pezial­
griff . Wenn da · Capcom-Logo 

er cheint drückt Ihr auf dem 6-
Button-Joypad • . Z, • X A, Y, B C. 
Ihr hört Chun-Li, Kampf chre i und 
könnt b im Duell nur noch mit den p -
cial attackieren. · 

•Z•XAYBC 

SONIC CD 
ine 

Z ~chen equenz anzu­
wählen. drückt Ihr im Titel­

bild die folg nde Kombi­
nation: 

SPIDERMAN VS. 
THE KINGPIN 

enn Ihr trotz der über­
m nschlichen piderman­
Kräfte Probleme habt, Kingpin 

zu b ·iegen, erwendet Ihr die 
Codes die wir au getüftelt hab n. 

Level2 
Level3 
Level4 
Levels 
Level6 
Level? 
Level8 
Level9 

ELECTRO 
WALLABY 
GALLON66 
FALCON499 
HELPINHAND 
PUBLIC45 
K1DNEY2 
PENCIL 6 

Blues Brothers 
7FOOOOOO unendlich Leben 

Daffy Duck 
7E1F1002 unendlich Leben 
7E1 FOEOC unendlich Energie 
7E1 F8205 unendlich Continues 
7E1 F4455 unendlich Jetpack 
7E1F1601 unendlich "Nutty Attack" 

Dennis 
7E004205 unendlich Leben 
7EOOOBOA unendlich Zeit 

Mech Warrior 
7ED98BFF unendlich Geld 

Rock'n'Roll Racing 
7EOE9505 unendlich Plasma 
7EOE9905 unendlich Minen 
7EOEA005 unendlich "Jump Jets" 

Super Empire Strikes Back 
7EOCF620 unendlich Energie 
7E01 AC03 unendlich Leben 
7EOBA401 unendlich Bomben 
7EOF183F Energie Falcon 
7EOCF820 Energie Snow Speeder 

Blades of Vengeance 
FFF46E0002 unendlich Leben (1) 
FFF4CC0002 unendlich Leben (2) 

Jurassic Park 
FF003FOOFF unendlich Granaten 
FF004000FF unendlich Raketen 
FF00550020 unendlich Energie 
FF005300FF unendlich Leben 

Jurassic Park 
FF3B37003C unendlich Energie 

Sonic Spinball 
FF579E0003 unendlich Bälle 

Zool 
FFDEDE0006, 
FFEA670005 unendlich Leben 

IIAl!AC airz 



RocK 'N 'RoLL 
RfiCING 
m mit Olaf der bärtigen 

ikingerfigur au · Interplay, 
11The Lo t iking II zu piel n 
chalt r Ihr di Kon ol ein 

und haltet bei II elect Hero" L, R 
und ELECT lei hz itig gedrückt . 
' ähr nd 1hr die Button fe thaltet. 
croUt Ihr durch di H ldenl i t . 

SUPER BOMBERMfiN 
, enn da , piel beoinnl eid 

Ihr für kurze Z it unvenvund­
bar ( Eue r prite b linkt) . Legt 

+ ··' eine 13omb und drückt chnell 
auf Button , . obalcl die Bombe 

d toni rt. olange Ihr blinkt, könnt 1hr 
durch die Hinde rni e laufen und alle 
zenör n. erdrückt Euch kurz be or, 
die nver,;;:vundbark it erli cht. 

FLASHBACK 
_____ ,..... Für alle tapferen Rei ·end n 

durch g fährlich Parallelwel-

ROCKET KNIGHT 
ADVENTORES 

e inma l nach • , dreimal nach • und 
einmal nach • . Sobald "PA E" . piegel­

rk hrt er. cheint. hat', geklappt. 
Drückt j tzt auf Res t und wartet , bi 

'' Eur '' D mo beginnt. 
7x • , lx • , 3x • . lx • 

ALfiDDIN 
m inen Level zu über prin­

gen drückt Ihr während de. · 
' piel Pau . e und betätigt die 

Button · A, B, B B, B 
Ihr hört ein Geräu . eh , das den 

näch:ten Level einfautet. 
"START' A B B A A B B A "START' 

TfiZ·MfiNlfi 
ten haben ~·ir die dr i eh ie- ____ ,..... Für die ·es '"itzige Renn piel 

Easy 
Level 1 BSCKT 
Level 2 JWLYX 
Level 3 RSVP 
Level 4 DXCPT 
Level s ' SLMN 
Level 6 ZTHRK 
Level ? CRLQXZ 
Normal 
Level 1 DLRGS 
Level 2 BGSFM 
Level 3 PRHQ 
Level 4 WNPQVX 
Level s NMRYL 
Level 6 SNTHN 
Level ? KLZHT 
Expert 
Level 1 ZBVDS 
Level 2 JNGLQ 
Level 3 HNYTM 
Level 4 KVNF 
Level s DWNGH 
Level 6 STBRM 
Level ? RDBQLR 

MAl!ACmärz 

mit · ympathieträgcr Taz, 
haben ,vir intere. ant Cheat 

+ ··' au gegrab n . Jede ·mal drückt 
Ihr im Titelbild II elect" , damit Ihr 

in da Optionmenü kommt. Drückt hier: 
10 Continues: 

BAYAXA 
20 Continue. : 
YXBXAXLRBAYAXA 

Le lanwahl: 
AYAYXYBARL 

RocKY RoDENT 
Die lmpo1tvcr 'ion von Irem 

''Rocky Rodent'' enthält einen 
geheimen "Extra ~lode". Wenn 
da · Titelbild er cheinr drückt 

Ihr tart . obald Rocky über den 
Bildschim1 läuft, müßt Ihr chnell tmög­
lich über die Buttons Y, A, R, A B und 

fegen. Wenn Ihr schnell genug 
geschaltet habt, erscheint ein neuer 
Option. creen . Das Timing i t , ehr 
, chwierig - verzagt nicht. wenn da · 
Trick nicht beim erstenmal klappt. 

YARABA 

MEGfi·LO·MfiNlfi 
~ ählt al ' pielfigur ' carl tt 

und laßt Euch von den 
Paßwörtern unten in all Level , 
di knifflig n trategie. piel. 

02 BVQBCNPBLWBBM 
03 BJPCFVNBPYXBW 
04 DG2DNT1 BNMYBB 
05 RKNCWNZBBGRB 
06 MFYDPGRBD3BBM 
07 V3FBS3WBFWYBD 
08 GKDDFPVBZNRBW 
09 CHZBTXZBBHRB5 
10 CJVFBNJB5TKBX 
11 N4QC5XVBHNKBF 
12 5MZBFS0BBHRB1 
13 MGFFLVBB5VK8B 
14 VMQCTWNBJNKBM 
15 KLKBC5SBQGKBH 
16 T1 RDX5JB4WKBJ 
17 XLDCTH3BFRRBK 
18 H RKBYB 1 BQGKBC 
19 1JRD25JBRYRBX 
20 2Q5B531 BXMCBW 
21 FQ2BT238SFKBC 
22 WZMFZZMBVVRBZ 
23 5FMCPYVBCCCB3 
24 GXSBYMXB5XJBW 
25 LWVDJSCB4MRB4 
26 SRSFYKDBKQJBH 
27 RY JBTWTBXHXBW 
28 RY JBDSMBDJRBS 

ZOMBIES 
ln MA !AC 1/9'½ haben wir 

Euch alle Pa8wörter der 
uper-Nintcndo- ariame Yer­

raten, die mal bekommen auch 
die Mega-Drive-Jäger die rech­

ten Code an die Hand. um di Zom­
bie au den piel rufen zu ,·ertreiben. 

Level OS 
Level09 
Level 13 
Level 17 
Level21 
Level25 
Level29 
Level33 
Level37 
Level41 
Level45 
Credits 

CYZQ 
GBRS 
DCFK 
BMLK 
PQBR 
LLNN 
QNKR 
SDHM 
BKVR 
BZPM 
BNYZ 
QSDZ 



Z um Thema 

3DOmitRGB­

Anschluß haben 

wir viele A1if1·a­

ge11 aus Euren 

Reiben erhalten. 

Neusten Er­

kem1t11issen 

zufolge, werden 

auch die euro-

piiische11 Konso­

len ven11utlich 

nicht mit RGB­

A11scbluß aus-

gerüstet sein. Je 

nach Lä11derver­

sion wird das 

Gerät 11ur mit 

PAL-oder 

SECAM-A11schluß 

ausgeliefert. 

Unsere Hoff­

mmg: Sauyo 

wird im zweite11 

Quartal '94 ihre 

3DO-Version in 

Japa11 1•eröffe11t­

liche11. Laut i11-

offizielle11 

A11gaben soll 

dieses Gerät 

mit RGB-An-

schluß ausge­

rüstet sein. 

K 
now Ho~· ist die Rubrik 
für alle , die . ich auch für 
die techni ehe eire ihres 
Hobby intere ·icren oder 

problemgebeutelt ein n Rat uchen. Wir 
erklären Euch , ,,;arum Eure Ko n ol 
beim Einschalten kleine Rauch ölkchen 
aus tößt oder da Monitor pfeift. obald 
Ihr Euch mit einem neuen lodul 
nähert. Kno\\' How i ·t die eite d r 

dapter, Kab I und schmorenden etz­
geräte. enn wir Euch ei ne Frage 
beantworten können. von der die 
Zukunft Eurer Video pi I amm lung 
abhängt , genügt ein Brief, in dem Ihr 
Euer Problem kurz und möglich t präzi­
·e formuliert. chreibt an: 

Cybermedia Yerlags GmbH 
Redaktion M1 ~!AC 

KnowHow 
Wallbergstraße 10 

86415 Mering 

3DO MIT RGB 

D 
n der letzten MA T! C 
haben wir angemerkt, daß 
diver e er ·andhändler 
einen RG B- mbau des 

300 anbieten. Die Firma GT-Elektronik 
aus Oberwil in der chweiz (Tel. 0041-
61/401 1 1) war o freundlich , uns in 
Gerät zur Verfügung zu stellen . Dank 
einer aufwendige Elektronik be. tehend 
aus Farb,·er tärker , Oigital-Analog­
Wandler und Impedanz- npa · ·ungsbau­
teilen könnt Ihr dem 300 jetzt ein RGB-
ignal entlocken. tatt einer mwand­

lung des -Video- ignal in RGB (Qua­
lität verlu t) , nimmr die Technik von 
GT-Elektronik da RG B- ingal direkt 
,·on den entsprechenden Leit rbahnen 
des Gerät . Die Bildqualität i t exzellent 
und bes er als bei den üblichen mbau­
ten mit - ideo-,. andlern. ·oweit wir 
wis en, i t GT zur Zeit der einzige 
Händler. der die en optimalen mbau 
anbieten. Trotzdem i t der Prei nicht 
überteuert: Mit zirka 300 Mark eid Ihr 
dabei. be teilt Ihr ein bereit umgebau­
tes 300 (mit eingebautem 220 - etz­
teil), müßt Ihr e~·a 1900 Mark anlegen. 
Für Bastelfreunde bietet GT-Elektronik 
außerdem einen mbau-Kit an. das Ih r 
für erwa 200 1ark bestellen könnt. Löt­
kenntnisse vorau ge erzt. könnt 1hr 
Euch Euer 300 in ern·a einer runde 
. elber umbauen. 

fiCTION REPLAY 2 

D 
eit kurz m könnt Ihr die 

neueste Action-Rep la -
G ne ration für da uper 

intendo über Datafla h 
beziehen: Im Gegen atz zu den alten 
Modellen \\'urden die Trainer-Routinen 
überarbeitet , außerdem z ichnet ich 
da Action Replay Pro IK 2 mit einer 
brauchba ren Slow-Motion-Funktion au ; 
Ihr regu liert da. Tempo jede pie ls in 
drei rufen. Ander al bei den lo~·­
Motion-Funktionen ver chi dener Jo -
pads und -board , leuchten Euch dabei 
nicht andauernd di "Pau e"-Lettern ent­
gegen - die Verlang amung de. piel­
ablauf wird elektronisch geregelt. 

WACKELKONTAKT 

D 
eh be, itze ein ction 
R pla Pro für da Mega 
Dri e , da leider einen 
Fehler auhveist: anchmal 

bricht es mi tten im , piel ab oder die 
Farben verändern ich. Ein andere Mal 
wird der peiche r ge lö ehe. uch bei 
der kleinsten Berührung. wenn ich z.B. 
mit der Hand an da lodul komme. 
stürzt das piel ab. Ein Freund riet mir. 
da Action Replay au einanderzuneh­
men und zu überprüfen, ob e vielleicht 
verstaubt i t. Au paß habe ich dann 
nur die Plati ne zu ammen mit einem 
1odul in die Ko n ole gesteckt - und 
iehe da , das piel funktionierte ein­

wandfrei. Doch al ich die Platine wie­
der einbaute, traten die gleichen Fehler 
auf wie vorh r. lb t der Her te ller 
Datafla h wußte kein n Rat. 

Lukas Oldenburg 

\'\'.'arum Dein Action Rcpiay, ,·er agt. 
können ~ ir Dir leider nich defiG:t·,· 
.-.agen. Ich ,·ermute. (:ag dtc Kortak e 
nicht richtig in der _ ,eckerleL te sitzen -
,·:elleicht ,wich~ da T\lo(iuigeh~L'>e =a 
nm ·,~gas ·ormwöi'e ah. ·o erkb:1 '>ich 
auch. öat~ da . \crio:1 Rer1ay oLne 
Geh~iu e funk1ionien. Du solitcst aber 
trotzdem n.·r<;uchc:1. ,o\Yo:-:1 die Kor­
taktlei te öe:-- Action Replay ab ~weh 
die . tcckcrl 'i,re i;n :-kg~l Drh·e n~it 
Kor:ta'.·!flü, igkeit (un Elektroniklundel 
ernäl~lich) un(t einem fu '>elfrcien Tuch 
zu reinigen. 

F AR~BOOSTER 

1 
n einer Kleinanzeige habe 
ich on einem japani ehe 

uper 1intcndo mit "Farb­
boo ter" geie en. Mein 

Fragen: 
1. '\ a bewirkt ein Farbboo ter? 
2. Wie groß i t der nter chied zur Kon­
ole ohn Farbboo ter? 

3. '\ o bekommt man o twa ? 
4. '\ ' i teuer i t ein Farbboo ter? 

ußerdem möchte ich gerne wi en. ob 
es ich eher lohnt einen tari Jaguar 
oder ein 3DO zu kaufen. 

Matin Daneschdar. Wieda 

1. Oe:- Farbhoo,te , erbe.., en d;e Bild­
qualüät des . uper it:. endo. mdem öie 
·iw~ale c:,er drei Gn.:1(1fari)en Rot. G:-ün 
,rnd Blau I RG ~> \'l~r, ärkt ~·er(:en. 
Oad~irci· ,, :rd da:, 13ild heller und 
gleichzeitig kont:-a<;treicher. Oi.lrCI' die 
\·enärkerbat. ei•1e. d;e meist im _ G:rt­
' te ·ker einge:1<l 1r , i:,d . '. o:n:ne:-: die 
F;1rhen he'>'il ,· IL' , ( ;e1· ~,q.; 
2. \\ ie ;.!:·ot~ der l ·nter ,-h-ed zun: "10r-

11aien Ger!it is;t. h~ingt Hm der Qu;d:tät 
der ,·enYcndetet' Bac: teine ab. Bei der 
er,ten Gene:-ation ,·on ;apa;-1ischcn 

uper incenlo, bc: rie1 ,,e: -e konn­
t ''>t Du über den RGB-A,:. chlu'., ka:.:1:1 
et,,·a.., erkcn--ien. eh, ' "enn Du Ko -
ua,t und HelligKeit am Fern, eher auf 
da~ .\.laxi1m:m einge,tellt l1 a,r. Ef'it 
du,ch da'> Erhöhen der •gnai'-tärke 
durch \ 'u:,t;irkerhau de \\ urde d~1, Pro­
blem gelöst. 
3 Die . upe~ -inre'1do der ne..:en 
Ge'lerar:on haben keinen ßoo. ter 111e!1r 
nötig. Die l-rterschieoe zu ~1. -geboo te­
ten Gerä~en ,incl ::ur mmimat. \\ e;;n DL: 

trotzde1r nicht darauf , erzich:en :iags~. 
oli:e'>t Di.., Dir den Boo ·~e, -;elLer 

hauen. Der Elektron;khii:1dler De:nes 
\ crtrauen, \\ eiß bestirm 1c, welche Bau­
teile vo:- '\öte;~ ,inci und wie Du :ie 
einlnuen 1~1U'.~t. t..m da, en, (;n c' te 
Resubr zu erzielen. \ '')rau erz ng inC: 
Lötkennrni~ e un-! c.:,1, e .~,precherde 
\X'ekze:.,g. 
--i . De·· .\l,lter' .. lp,ei'- f(;, eine:1 Eigenhau­
Boo ter dürfte d1c 10-. lark-GrcPze nicht 
über,ci,reiren. 
Deine letL~e Frage habe'1 wir Dir in 
,\lA ·!AC 2 9-t be.:1t,, ortet Oor~ findest 
Du einen gro8 'n 'oridcrtl'il /'J!' neuen 
Kon-;ole"'generaI!on . Für 6 \lark in 
·Bnefmakcn kann r Du da Heft öei L:r." 

nachl1e teilen . 

MAN!AC märz 



s hadow Run i t eine unge­
wöhnlich Mischung au 

benteuer -und Roll n-
spiel. charf chützen tra­

ßenga ng und ntote haben auf 
Euch , einen gerad dem Tode entron­
nen Elite-Hacker abgesehen. Doch die 
Rache ist auf Eurer eire, und mit 
zunehm nden Fähigkeiten geht Ihr von 
der Verteidigung in den ngriff über. 
Damit Ihr Euch in der Groß tadt und im 
C ber pac nicht verlauft haben ir für 
Euch die er te Folge in r z eiteiligen 
" hadow Run"-Lö ung vorb reitet. 

Einmal Klinik & zurück 

Au d m L ichen chauhaus au zu­
brechen , i t k in Prol lem. Vergeßt 
aber nicht kalp 11 und Pflaster, 
owie die otiz in Eur m Leichen­

fach mitzunehmen. uf die traße 
zurückgekehrt, olle t Thr mit allen 
Leuten reden, di Euren Weg kreu­
zen. Besonder g prächig sind die 
T pen im " en nmann"-Club. und 
bald dämmert e Euch , daß Ihr 
zurück in die Klinik müßt. Zuer t 
·tatt t Ihr jedoch d m Büro , nahe 
der Bahn tation in n Besuch ab 
und nehmt Eurem tot n lter Ego 
d n Wohnungssch lü s I au der 
Ta eh . In Eur m partment find t 
Ihr auch in onnenbrille, die Ihr 
auf tzt, um die Mediziner in der 
Klinik nicht zu er -chrecken. Damit 
sie Euch a n den ktenschrank Ja -
sen, braucht Ihr noch ein Poliz i 
(Lone tar)- bz ichen da Eu h in 
Waffenhändl r nahe des Club für 
ro uy n ( y) erkauft. it n­
nenbril l , bzeichen und d m 

rinder" habt Ihr Zugang 
Hinterlas enschaft n. 

-
Der Sensenmann-Club ist Euer erstes 

Ziel nach der Wiederauferstehung. 
Spendiert dem Clubgast am Tisch 

ganz links einen Eistee und Ihr erhaltet 
von ihm wichtige Informationen. 

Weg in den Cyberspace 

ach Eurer Rückk hr on den 
Toten eid Ihr nicht mehr in der 
Lag , in d n C ber pace inzudrin­
g n . Red t mit d n L ut n in der 
Bar und Ihr rfahrt daß einige Kol­
leg n nur darauf warten Euch , den 
Job g gen gute Bezahlung abzun h­
m n. Habt Ihr enügend Kleing ld, 
könnt Ihr den Ork- öldn r an 

an, chnappen ich da C b rdeck 
au dem Büro im Eckg bäud und 
ver uchen Ihr Datajacket wi d r in 
Ordnung zu bringen. Dazu r i t Ihr 
in di lt tadt ( iehe näch ·ten 

b atz) und laßt Euch vom , traßen­
doktor operi ren. Leider aktiviert 
der Gute ein Kortex-Bombe , . o 
daß Ihr einen anderen rzt im 
Daley-Di trikt aufsuch n müßt. Für 
2000 uy n ent chärft r d n tödli­
ch n Mechani mu und, Ihr id 
wieder fit für in n Beutezug in den 
Cyber pac . 
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Auf dem Friedhof erwartet ein Scha­
mane Eure Hilfe. Knackt das Schloß 
zum Mausoleum ganz links mit dem 
Skalpell und verarztet den Sterben-

den. Ihr erhaltet ein Amulet. 

fib in die Altstadt 

m die Zehnte traß zu v rlassen 
und über die Altstadt in den Daley­
Distrikt zu gelangen, müßt Ihr Euch 
Zutritt zum Maria 1ercurial Konzert 
v r chaffen. ach Eur m zweiten 
B uch in der Klinik hab t Ihr die 
Eintritt karten und einen Kredit-

tick den chi ü 1 

i , Eure (Ex-)Freun­
din an und wählt 
dann die ummer 
die ie Euch gibt. 
Glutmann ekr -
tärin v rrät Euch , 
daß Ihr Boß eben­
fall 

er erkennt Euch 
und er t ckt Euch 
auf dem chrott­
platz. 

Shadow Runner 
Neben Euch tummeln sich weitere Sha­
dow Run-Söldner in den Bars und Clubs. 
Ihr Preis und ihre Fähigkeiten sind unter­
schiedlich und hängen von Euren 
Führungseigenschaften ab. Untenste­
hend eine kleine Auswahl der interes­
santesten Magier, Kämpfer und Hacker. 

Eisenfaust ist der erste Hacker, 
dem Ihr über den Weg lauft. Er 
besitzt einen Datenknacker und 
ist bewaffnet. Sein Preis: 500 Ny 
- dafür bekommt Ihr kaum Hirn. 

Nobert, der Besitzer des Waffen­
geschäfts in Oldtown, ist ein loy­
ler Kämpfer mit einem Faible für 
schwere Artillerie. Ihr findet ihn im 
Wastleand-Club. Preis: 2000 Ny 

Die Magierin Kitsune hat Euch 
von den Toten erettet . Sie tanzt 
nun in der "Krummen Kralle" und 
gibt Euch erstklassige Informatio­
nen. Ihr Preis: 3000 Ny. 

Spatter ist ein Magier, der im 
"Jagged Nails"-Club nach einem 
Auftraggeber sucht. Traut ihm 
nicht, der er wird Euch verraten! 
Sein Preis beträgt: 2000 Ny 

Der Schrottplatz steht unter dem Regime des 
"King• und darf von keinem ohne seine Zustim­

mung verlassen werden. Nur gegen eine 
Spende von 4000 Ny gibt er den Weg frei. 

Nachdem der erste Arzt eine Zeitbombe in 
Eurem Hirn aktiviert hat, hilft Euch der Doc im 
Dailey-Distrikt. Er kassiert dafür 2000 Nuyen -
für seine Cyber-Waren bleibt Euch kaum Geld. 

Jetboy ist wie Ihr ein Fan der 
Rocksängerin Maria Mercurial. Er 
ist ein guter Hacker und hat eine 
vortreffliche Nase für versteckte 
Reichtümer. Preis: 1000 Ny 

MAN!AC märz 



Im Wastelands-Club lun­
gern gleich vier Söldner 
herum: Der Mittelklasse­
Kämpfer Anders , der 
Hacker Jetboy (beide 1000 
Ny), ein brutaler Ork für 
1500 Ny und Norbert der 
Waffenfetischist. "Eis" g1bt's 
in diesem Laden jedoch erst 
wieder , wenn Ihr Vladimir 
getötet habt... 

In der Krummen Kralle 
erwartet Euch Kitsune. 
Die Türsteher sind jedoch 
mal wieder schlecht 
gelaunt und lassen Euch 
erst passiern, wenn Ihr 
den Unterschlupf der 
rostigen Stilelette aus­
geräuchert habt. 

Den Unterschlupf der Rostigen Stilette­
Bande solltet Ihr nur mit Begleitschutz 
(am besten mit Jetboy und einem 
guten Kämpfer) besuchen. Die Tür_zum 
letzten Raum öffnet sich automatisch, 
wenn Ihr alle Ork-Wächter erledigt 
habt. Der Gangleader erwartet Euch 
ganz hinten links - ballert , was das 
Zeug hält. Im Sterben läßt er das Stich­
wort "Drake" fallen. 

Der Dailey-Distr· 

Zwanzig Nuyen die 
Übernachtung - diese 
Absteige ist für Euch 
genau das Richtige. 

Den Weg zum Hafen werdet Ihr 
mehr als einmal gehen: In einer 

Lagerhalle erwartet Euch der 
Hunde-Geist (Blätter, Knochen 

und Hundehalsband mitnehmen!), 
in einer anderen das Terminal 

zum Matrix-System. Sobald die 
Meerjungfrauen aus dem Küsten­

gebiet vertrieben sind, schippert 
Euch das Wassertaxi nach 

Bremerton. 

MAl!ACain 



H 
Oh ren. 

inter jedem Fen ter ein 
charf chütze auf d r 
traße fliegen Euch die 

Molotow-Cocktail um die 
hafft Euch chleunig t ein 

paar zuverlä ig Kumpane an, ucht 
er t Kit une, dann den Hundegei t auf. 
Da Ihr nun zum agier werdet, zah len 
ich ge part Karma-Pu nkte au . Wenn 

Ihr dem Ratten chamanen mit der richti-

Die Mono Bahn-Station ist Eure einzige 
Verbindung zur Alltstadt und zur zehnten 
Straße. Achtung : Bei Eurer ersten 

'"'"~ ... '!.':'~~'!. .... ~ Ankunft erwartet Euch gleich hinter der 
dunklen Schiebetür ein Begrüßungskommi­

tee der Straßengang "Rostigen Stilette·. 

Drakes Hauptquartier - nur er -
fahrene Matrix-Reisende haben 
hier eine Chance. Dazu mehr in 
der nächsten MAN!AC. 

Erst wenn Ihr den 
Hunde-Geist 

besucht habt. öffnet 
sich Euch die Pforte 

zum Friedhof. Der 
kleine Durchgang 
führt Euch direkt 

zum Ratten-Scha­
manen - geht immer 

schön geradeaus. 

gen Bewaffnung oder einem guttrainier­
ten Gefährten auf: u ht macht Euch der 
Bur ehe keine Probleme. Wie' weiter 
geht erfa hrt Ihr in der näch ten 
MAN' C. 

Der Club der Dun­
klen Klinge: Hier 

trefft Ihr Vladimir. 
Fragt ihn nach 

Eurem Fetisch und 
Ihr dürft 'rein. Doch 
denkt daran: Vladi­
mir ist ein Untoter -

und er lügt wie 
gedruckt! 

Über die Straße 
(Achtung Autos) 
geht 's zum Aneki­
Gebäude - dort 
habt Ihr noch nichts 
zu suchen! 
Folgt dem Gehweg 
nach rechts unten 
und Ihr kommt zur 
hart umkämpften 
Praxis Eures Arztes. 
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MESSE MAL ZWEI: MfiN!fiC ON THE ROAD AGAIN 

wei bedeutende Messen locken die Spieler: Andreas läßt sich 
auf der IMA von neuen Spielautomaten und Hydraulik-Knüllern 
der Kopf verdrehen. während sich die restliche MAN!AC-Crew 

auf der Spielwarenmesse in Nürnberg tummelt- News en masse. 

K 
inohits auf CD. f'ull-Motion-Video­
Spiele in Fernsehqualität: Eine 
500 Mark teure Zusatz-Cartridge 

verbessert das CD-1 (und bald auch das 
3DO) zur multimedialen Power­

Kiste. Wir sichten erste f'ilm­
knüller und "Video"-Spiele. 

fiCHTUNG: fiCTION·0VERKILL! 

urrican 2 läßt bitten: Wir besuchen 
das Entwicklerteam Factor 5 und 
berichten live über die Entstehung 

des rabiaten Roboter-Showdown auf dem 
Super Nintendo. Außerdem im 'Wie entsteht ein 
Spiel?"-Report: Alles über Computer-Musiker. 

as haben Disney und Namco. ILM­
Techniker. japanische Computer­
wissenschaftler und MAN!AC­

Redakteure gemeinsam? Sie alle treffen 
sich in Monte Carlo zu einem dreitägigen 
f'est um Computer-Animation. lnteractive TV 
und Netzwerk-Abenteuer - Lest Euch mit 
MAN!AC 4/94 in die Zukun~! 

BIG 
:M:OUTH 
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Neu! Zombies. 
Der clevere, witzige Gruselschocker 

Satte 55 Level verscheuchen jede Langeweile. A lles, w as 
Spaß macht, ist erlaubt. Alles geht, wenn Du mit Geschick 

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

Vampire, Schle imblobs, A liens, Werwölfe, Riesenbabies 
und verrückten Holzfälle r schützt. Excellentes Scrolling . 

Gänsehautstarke An imation. Ein Sound der Gruselklasse. 

Spiele nie allein, w enn es sich vermeiden läßt! Uuiihaaa ! Zu 
zweit macht dieses A benteuer-Game doppelt Spaß. 

Hol' Dir Zombies - das w itzig-gruselstarke Videogarne. 

Das renom mierteste US-V ideogarne-M agazin Gamepro 8/93 schreibt: 
" ... Die Grafiken sind w ie Dynamit . Du bekommst den echten Kick von den 

schön detaill ierten Zeichentrickcharakt eren , die aus nahezu jedem 
Science-Fiction-, Grusel- und Horrorf ilm stammen, der jemals über d ie 

Leinwand flimmerte." 

Screens: Sega Mega Drive 

0 

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt 's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt 
bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon 0 -0 69/95 08 12-0, Telefax 0 -0 69195 08 12-77 

,ntendo®, S ES™. ES'". GAME BOY'". the Nintendo Product Seals and other rnarks desognated as .TM'" are rademarks of intendo. KO AMI® ,s a reg,stered trademark of 
Konam, Co .. Ltd. Sega and Sega Mega Drive a,e trademarks of Sega Enterpnse Ltd. Zombies ' " and © 1993 Lucas Arts Entertainment Company. Lucas Arts ,s a radernark of 
Lucas Arts Entertainment Company. 
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Screen: Sega Mega Drive 

Screen: Sega Mega Drive 

NEU! 

Endlich sind sie da! 
Die neuesten Abenteuer sind zugle ich das Beste 

von den Tiny Toons für De inen Game Boy. 
Tiny Toon Adventures sind d ie Renner auf den 
meistgekauften V ideospielesystemen der We lt. 

Montana's Movie Madness: Große Figuren . Excellente 
Steuerung . Jede Menge irrwitz ige Gags. Herrl iche 

Bonusspiele wie Fußba ll, Tauziehen oder Basketball . 
Neueste Spieltechn iken : zum Beisp iel Superspurt . 

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

Buster .. . der m it dem Max tanzt . Hol' s Dir ! 

Power Play 3 /93 schreibt: 
" ... Super ... Technische Perfektion ist bei KONAM I-Produkten fast 

Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die Meßlatt e noch in die 
Höhe." 

Screen: Sega Mega Drive Beide Screens: Super Nin tendo En tertainment ?YStem 

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder 
direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon 0-0 69195 08 12-0, Telefax 0-0 69/95 08 12-77 
TINY TOON ADVENTURES. names. characters and logos are reg,stered trademarl<s and copynght of WA "1 ~J E: R BROS . a TIME WARNER ltNTERTAINMENT Company. LP © 1993 

,ntendo . SNES ·. NES · . GAME BOY ·. the N1ntendo Product Seals and other marl<s des,gnated as .TM" are trademarl<s of N,ntendo KONAMI " ,s a registered trademar1< of Konam, Co . Ltd 
Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterpnse Ltd 
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