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Cyborg-Comeback 
mit 24 Megabit 

SaPEa 
SFX-Gefecht vom 

Star-Wing-Ertinder 
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ln geheimen Bonus~Hohlen 

Das Geisterschloß 

Hallo, Leute~ 

Spitze sind wir! 
Probier's doch selber~ Jetzt! 

ln über 600.000 Videospielekonso len geht mit uns der 
obergeniale Videospielspaß ab. Im Sega Mega Drive 
und Super NES jetzt für DM 99,-. 

ln feinster Cartoon-Atmosphäre geht es durch jede 
Menge abwechslungsreiche Level. Grafisch perfekt! 
Witzig stark programmiert. Egal wie oft Ihr Eure 
Konsole mit uns anwerft. ln jedem Level findet Ihr 
immer wieder etwas Neues. Langespielspaß ist eben 
besser als Langeweile . 

Tiny Toon Adventures. Das Jump'n Run der 
Spitzenklasse. Die Nr. 1 von KONAMI gibt es 
natürlich auch für das NES und den Gameboy. 
Komm doch mal rüber. 
Ins nächste Karstadt-Haus. 

~ KONAMI® 
V SuperstarkerVideospieleSpaß 

KONAMI-VideoSplele: Adventure - Act•on Fun Sport gibt s fur N1ntendo und SEGA. KONAMI IDeutschlandl GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Poslf3Ch 560 180, Telefon 0 069 / 95 08 12-0, Telefax 0 069 / 95 08 12 77 
TIN V TOONS ADVENTURES, names, characters and Iogos are rcg1stered trademarks and copyright o f WARNER BADS., a TIME WARNEA ENTERTAINMENT Company. LP C 1994 Nintendo ®, SNESu'. NESl"' , GAME BOY'M, 
the Nintcndo Product Sealsand other marks designed as .. TMH are Trademarks of Nintendo. KONAMI ® is a rcgistered Irademark of KONAMI Co., ltd Sega and Sega Mega Driveare trademarks of Sega Enterpnsc ltd 
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MORE 
Die Welt Ist ein VIdeospiel - und wir von der MANIAC hön­

gen den ganzen Tag am Joypad. Diesen Eindruck hinter­

ließen die zurOckllegenden Wochen auf dem kollektiven 

Verstand der versammelten Modul-Sachverstöndlgen. 

Zwar Lockte diesmal keine Splele-Me55e oder Software-

' ' 

show zum Verlassen des Redaktlons-Dunge­

ons, lediglich der Acclalm-Einladung zum 

aktuellen WWP-Spektakel folgte ein uner­

schrockener MANIAC-Abgesandter. DafOr 

brach eine gewaltige Software-Lawine Ober 

uns herein. Alle Titel konnten wir beim 

besten Willen nicht mehr ln die Ausgabe 

packen. CD-Spiele wie "'Twisted· (300). 

Cores Comlc-Jump·n~Run ·eubba'n 

~tlx" oder die Wettraumbatlerei·AX-101. 

fOr das Mega CD liefern wir mit aus­

fOhrllchen Vorstellungen ln der nöch­

sten Ausgabe nach. Trotz des Test-

marathon bUeb uns Zelt, mit Indus­

trie-Insidern zum Thema '"100MBit­

Modul gegen 600MByte-cD· zu 

plaudern, die Wertungsgrimas-

sen einer Warp-VerjOngungskur 

L--

zu unterziehen und mit Oliver Ehrle einen 

neuen Spieleprofi einzulernen . Oliver ist 

~~ker. Trash-Cineast und Konsolen-Ml­

rounder. Eigentlich auf Rollen- und Prügel­

spiele eingeschworen. mußten sowohl der 

finale "Chopli fter"-Gegner. als auch die 

letzte Wüstenbasis von "Desert Fighter" 

die Waffen strecken. Innerhalb von 24 

Stunden - der HA.N!A.C-Nachwuchs hat die 

Feuertaufe bestanden. 
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D tls grafisch 

spekt11kuliirste 

Mega-Drit•e -.Ucxlul 

aller Zeiteil sorgte 

im Herbst 93fiir 

Ar~{sebe11. Virgi11 s 
Koproduktion mit 

Disney zauberte 

rmgeu·ohnt stil­

r•olle Animationen 

auf unsere Bild-

schirme und 

blendete so die 

.Uebrzabl alle•· 

Kritike•·. Aus 

einem guten 

j U mp tl 'RIIII 

u•urtle plötzlich 

"Das Spiel des 

Jahres ·: MA.'V!AC 

ließ sieb 11icbt 

beirren und spe11· 

dierte "Aiaddir~ " 

auf dem Mega 

Drit•e eine gerecb-

te Spielspaßu•er­

trmg t•on -9 Pro­

zent. Die optisch 

tl'eniger artspre-

cbende. aber spie­

lerisch millimal 

bessere Super-

1\'intendo-Version 

erhielt 8() ProzntL 

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

Spielautomat individuell für beide 16-
Bit-Planformen in Szene gesetzt \\·urde. 
hofiert Sun~oft die traditionelle Form 
von Gleichberechtigung. "Beauty & the 
Beast" erscheint als Doppei-Whopper 
für, Mega Dri\·e: Wiihrend die "männli­
che" \'ersion als Action-jump'n' Run die 
Spiele\\·clt bcreichcn (passender l'nter­
titel: "Roar of the 13east" l, stellt ~ich 
"ßelk's Quest" für die weibliche 1\und­
sch~lft ab Action-Adventure vor. 
ln~piricn v_on den "Aladdin"-\'crsionen, 

haben die Sunsoft-Grafiker ein paar 

Aller guten Dinge s ind 

16-Bit-Spieler erleben ~~~,M::-., 

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

Überstunelen gemacht. Die Helden be­
wegen sich zauberhaft animiert durch 
pracht\"011 gezeichnete J lintergrundland­
schaften. die mehr Farben vorgaukeln. 
als da5 ~lcga Dri\'C gleichzeitig darstel­
len kann. Sehr viel \\'ert wurde auf die 
Mimik der einzelnen Clurakrere gelegt: 
Vom vorwitzigen Kerzenhalter über trat­
schende Dorf-t-tädels bis zum grimmi­
gen Obermotz \Yerden wir \'On ~tati· 

sehen \'o-\'arne-Gesichtcr \"Crschont. 

Dabei wirkt "Roar of the 
Bea~t" optisch noch ei­
nen Tick überzeugender 
als das leiehr pasrclligc 
Adventure-Gegensrück. 

Im Kampf gegen fauchende Brummbären muß 
das Biest seine Pratzen einsetzen 

Die männliche Kundschaft identifiziert 
sich vom Start weg mit dem ßiest. Als 
Zweibeiner bzw. Vierfi.ißlcr \\'ehrt Jhr 
Euch gegen l istige Schlangen. tiefnie­
gende Vögel und brummige ßären. Oie 
Feinde '-'·erden mit geziehen Pratzen-

Schlägen ausgeknockt oder erstarren 
vor Ehrfurcht, wenn das Biest se inen 
L'rschrei cnönen l~ßt- leider halten die 
Stimmbänder nur wenigen Wutaus­
brüchen stand. ln höheren Leveln setzt 
sich die .Jump·n· Run-Tradition fon, 

Alle drei ,Beauty & the Beast"-Adaptionen locken mit prächtigen Vor- und Zwischenspännen. Leider wird die Geschichte jeweils in 
Einzelbildern erzählt, animierte Intros bieten weder die Super Nintenclo noch die Mega-Drive-Varianten. 
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Die Wahl der passenden Worte überzeugt Gaston davon, eonen Felsen vor Ort aus dem 
Weg zu räumen. Geschieht dteS. hat Belle den ersten Level rast schon gelöst. 

wobei die Geschwindigkeit zugunsten 
der Eleganz reduziert wurde. Erwartet 
also keine "Sonic" -Raserei : auch die 
leicht hektbchen Aladdin-Rewegungen 
macht un!>er fülliger HaurtdaNeller 
ungern mit. 

Gesrräch führen. Finelet 
Ihr die passenden \'\'orte. 
begleitet Euch Mr. Wun­
derbar in den nahe gelege­
nen Wald und räumt einen 
hinderlichen Felsen aus 
dem Weg . Im Lauf des 
Spiels spaziert Belle durch 
dunkle Wälder, in denen 
man sich leicht verir ren 
kann , schwingt sich auf 
ein Pferd oder findet sich 
in schununrigen Dungeons 
zurecht. DJ~ Ge~chehen 

seht Ihr dabei stets von 
der Seite; auf \X'affen legt 
Madame im übrigen wenig 
Wert. Zwar muß auch 
Belle Geschicklichkeit 
be" eisen. doch zieht sie 
Auswcichmanö\ er einem 
brutalen Sch lagabtausch 
vor. 

·~ ~ ( · 
I • ... ... 

\'\'er ~ich auf "Relle 's Quest" einläßt, 
setzt \'Ornehmlich auf KorfarbeiL Auf 
der Suche nach ihrem gefangenen \ 'ater 
hcsucht die Titel-Lady ein gemütliches 
Städtchen. in dem sie auf nette Be\loh­
ner trefft. Um da~ örtliche Puzzle zu 
lö~en. müßt Ihr dem heifA begehrten 
Dorf-Jüngling nicht nur schöne Augen 
machen, !>Ondern auch ein \"Cl"nünftiges 

Auf der Suche nach ihrem entführten 
Vater landet Bene schließlich 

om Schloß des Blestes 

' 

Beieie Mega-Drin:-Ver­

sioncn werden noch in der ersten Jah­
reshälfte in Deut~chland erscheinen -
und Z\\'ar mit deutschen Texten. 

ln höheren Speisturen schw~ngt SICh 
Belle hoch zu Roß: Dle Anomalionen 

Sind 'NI.Jnderschön ausgearbeitet. 

-- .... 
ln .Belle"s Quest" Wird Jeder Abschnrtt mot einer grafischen Eonführung bedacht: Auch 
sonst legt das Actoon-Adventure VIel Wert auf etriE! gelungeriE! optosche Präsentation. 

MAN!AC mal 

Super-Nintendo-Besitzer müssen steh mrt 

nur einer Film-Adaption begnügen. Hudson 
Sott tanzt nocht auf zwei Hochzeiten son­

dern konzerrtriert siCh ganz auf ihre elnzioartioe Umsetzuno 
Spoelerisch ähnelt sie eher Sunsotts Action-version: Der 

Spieler schlüpft m die Rolle des Boestes und kämpft sich seinen Weg 
durch scrollende Plattform-Levels. Gelegentlich emoestreute Rätsel sor­

gen dabei für Abwechslung. Grafisch setzen auch die Hudson-Designer 

auf anmutige Splelf1Quren: Trotz aller Kraft. die der bensehe Held aus­
strahlt, kommt d1e Eleganz mcht zu lwrz. Unsere Bilder stammen übrl-

Achtet auf den Kerzenhalter: Er weost 
Euch (meost) den rochlogen Weg und 

bewahrt Euch vor Sackgassen. 
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J m Lmif des 

Se~a eitte Art 

luter:fnce-Cttrl• 

rldge fiirs Mega 

Orlt •e t•er6ffe ttl-

/icbl•tt. tlie "",-

dett 'iVP-Cbip 

Plllhil/1. Somit 

u·äre es m6gllc1J, 

Drit•e -Spielt! mit 

'iVP-Pou·er z u 

eittem IIOntwlett 

Preis IIIIZUbie -

tnL Ob d e t· .n ·p. 

Llllt / U'Ü' / ('II('Y ('I' 

Is t. Sieb/ tiOCIJ 

llicbl.fesl. 

Die Videospiel-Anbieter 

rüste11 a1~{: Immer 

meiJr Herstelle1· leiste11 

sieb teure Zusatzpro­

zessoreu, um ibre 16-Bit­

Module au.fzupeppen. 

MAN!AC t•errät, welche 

Enlu.'ickler uns noch 

dieses Jahr mit Hi-Tech­

Cbips überrascben. 

0 
m die tcchni-,chen Gren· 
zen be~tehender Hard\\ are 
;u 'prengen. hat :-- intendo 
1992 rn., ZauberJ..ihtch~·n 

gegriffen: In Zusammenarbeit mit Argo­
naut Software h iehe lntcn ·ie\\ mit Fir­
menchef .Jcz S:tn in der ,\lA '\!AC 2 l) 1 J 

'' urdc ern Chip entwickelt. der die .3-D­
Fiih igkciten des ~uper :\intendos dra­
mat i,ch 'teigen . . \u f die~cr Basb .:nt­
'>tand da~ bril lante .Star \X'ing .. . hb 
heut~· eines der drei hc~tcn Spiele für 
'\intendm lo-llit-KorNJie. Die Idee . \\ 'ir 
pacJ..en einen Z~J,a t zchip ins \ lodulr .. 
gefiel auch Sega und ,,·enig ~pJtcr 
begann die Arbeit an dem hau~eigcnen 
.S\ ' 1'"-Chip <Sega \'irtual Processor l. 
\ lit .\ ' inua !bring- erleben .\ leg:r-Dri,·e-

Be,itler heute ein bvinierende~ Renn­
..,piL•I. d~" ohne dre,en Chrp nie und 
nimmer rv.tl r~iL'rhar ge\\ e'en wirre. 
Dre KeJtr,eite der \Iedaille ,ind jedoch 
die Ko,ten. '\ rmendo gelang e~ zwar. 
rhr _ '>tar \\ 'ing- /U einem fairen Prci'> 
anzubieten. dorh Frcmdhcr.,teller 
J..amen hi-,Jang nicht in den Genuf~ des 

ST RACE F Straßen kurvt. hat dies nichts mrt Formet+ und sprelerischen Gags. Auch an einen von Polygonen und kommt dem 3-0-Welt· 

~ Nrntendos zwertes FX-Spiel ist 

~ schon seit Monaten überfällig Oie 

y Rennsrmulatron hat tedoch ernrges 

an Verspätung erngefahren und wird nrcht 

vor Sommer veröffentlicht. Dafür premiert 

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

ration. Die Argonaut-Entwrcklung (mit krea­

tiver Unterstützung von Nintendos Shigeru 

Miyamoto, dem garstigen Vater von 

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

.ernstes· RennspieL Wenn ein uberdrmen­

SIOnaler Buggy mrt Comrc·Touch durch die 

Stress zu tun. Anders als Segas • Vrrtua Zwei-Spreler-Modus mit horizontal geteri-

Racing" lebt .Stunt Race FX" von optrschen tem Bildschirm wurde gedacht. 

WtnG CoMttffMDER Z 
Electronic Arts hat bislang mehr 

Mega-Drive-Sprele als irgendein 

anderer Fremdhersteller entwickelt. 

Mit "Wrng Commander 2" wagen sich die 

Kalifornier auf technisches Neuland: Ein 

von Origrn (eine hundertprozentige Tochter 

von EA) entwickelter Zusatzchip (Codena· 

me .ASIC") beschleunigt die Berechnung 

raumkampfspiet sicher entgegen. Wie gut 

der Power-Chip schließlich sein wird. läßt 

sich heute noch nicht sagen. da mrt Hoch­

druck an Sprel und Prozessor gearbertet 

wird. Als Veröffentlichungstermin ist der 

Herbst anvisiert. 

POWERSLIDE 
~ Der englische Entwickler Elite 

~;-..V Systems produziert seit 1984 

\{ Computer- und Videospiele. Nach 

Super-Nintendo-Titeln wre .Dragon·s larr· 

IUII!AC .ai 



Polygon-Beschleunigers - wer kann 
~ich schon ein Modul für 180 J\lark lei­
sten' Sega hat sich mit dieser Frage 
anscheinend nicht beschäftigt und prä­
sentiert Ihr (technisch und spielerisch 
faszinierendes) .. \ "irrua Raci ng·· zum 
Preis ,·on knapp 200 Mark. 
Diese~ Jahr '' ird bich jedoch in Sachen 
J>o\ver-Chips einiges tun. f\imenclo und 
Argonaut stellen nicht nur eine ,·erbes­
sene \ 'ersion ihre~ !'X-Chips vor. auch 
ein ige mutige Fremdanbieter arbeiten 
an Super-:'\intendo-Spielcn mit Zusatz­
chip. Der L"S-Entwickler Electrobrain 
bcheut das finanzielle Risiko nicht und 
läßt sich vom FX-Erfinder Argonaut 

Software ein Actionspiel ma8schnei­
dern. Damit das J\tloclul bezahlbar bleibt, 
müs;en die Programmierer bei .,\'onex·· 

"J:.i! !J!J 

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

! :.i!J!J!J 

rauscht als Abfangjäger hauchdünn über 
Planetenoberflächen. Sechs unterschied­
lich gestaltete Spielstufen mit indi viduel­
len Feinden warten auf den _Vortex"­
Protagonisten . Selbstredend hat Argo­
naut an Extra\Yaffen gedacht: Ziel -

16 Bit intern. 16 Bit intern, 16 Bit intern, 
8 Bit extern 8 Bit extern 16 Bit extern 

suchende Raketen. Laserfeuer und Plas­
mabomben unterstützen Euch im Kampf 
gegen das Böse. 
Damit Ihr einzelner ~lissionen nicht 
überdrüssig \Yerdet. belohnen Paßwör­
ter Eure Joypad-Erfolge. Leider steht bis­
lang nicht fest. ob .. Vortex·· offiziell in 

Deutschland erscheint. Der US-I mport 
sollte jedenfalls ab Mai erhältlich sein. 

auf realistisches Ambiente. Auto-Freak und 

Programmierer Richard Franklish hat sich 

zum Ziel gesetzt , die Fahreigenschaften 

echter Fahrzeuge auf sein Spiel zu übertra­

gen. Insbesondere die Steuerung seiner 

Polygon-Flitzer läßt ihm keine Ruhe: Wer 

auf pu res Gas geben steht, Bremsen nur 

DrRT RAtER 
steuern als die Kollegen in .Powerslide". 

Erneut dürfen zwei Spieler dank Splii­

Screen-Modus gegeneinander antreten. 

Work 1n progress: Erste Grafik- ungern einsetzt und von Gangschaltung 
Demos von .Powerslide" s1nd 
noch wen1g aussagekräft1g. sowieso nichts hält, dem wird bei .Power-

slide" schnell der Keilriemen reißen. 

und .. Striker· stellen sie mit "Powerslide" Ein bis zwei Pixel-Piloten dürfen wahr-

erstmals ein FX-Spiel vor: Anders als scheinlieh im Herbst vor dem Joypad Platz 

.Stunt Race FX" setzt diese Rennsimulation nehmen. 

IIAII!AC•I 

~Wenn schon. denn schon: 

\~ Neben .Powerslide" werkelt Elite 

~ •• bereits an einem zweiten FX-Spiel, 

das jedoch bis 1995 auf sich warten läßt. 

Grafisch erinnert ,.Oirt Racer" an ,.Power­

slide" . setzt aber andere Prioritäten im 

Spieldesign. Statt lebensnaher Simulation 

zählen Off-Road-Vergnügen und High­

Speed-Action. Oie Autos beschleunigen 

superschnell, sind kaum kaputt zu bekom­

men und lassen sich wesentlich einfacher 

STAR WING 2 
~ Oie Fortsetzung der ultimatiYell 

\.~ "Star Wars"-Hommage wird 

• ' frühestens zu Weihnachten '94 

erwartet. Fest steht bislang nur, daß Argo­

naut Software (Programmierung) und Shi­

geru Miyamoto (Design) für das Projekt 

verantwortlich zeichnen. Neu ist ein Zwei­

Spieler-Modus mit Split-Screen. 

9 



Der Saturn hat Sendepause, 
dafür gehen Mars und]upiter auf 

Kollisionskurs mit dem Planeten 
der Videospieler: Segas 32-Bit­

Revolution steht noch in diesem 
Jahr itl Eurem Wohnzimmer. 

Spetchermedium 
Hauptprozessor 
Taktfrequenz 
Co·Prozesssoren 
RAM·Spetcher 
Farbpalene 
Spectal FX 
3-D·Grafik 
Sound 

Ztrka·Pretse 

D ega macht ern~t: Hörte 
man bislang nur Gerüchte 
über den Sarurn, greift der 
Videospie leherstell er im 

Herbst 94 zu anderen Sternen. So er­
scheint in Europa und den USA pünkt­
lich zum Weihnachtsgeschäft die 32-Bit­
Konsole Jupiter. Dabei ist der .Jupiter 
nicht~ anderes als der Saturn ohne CD­
R0.\1 und et\\'as weniger RA,\ I-. peicher. 
!'\eben :"'intendo (siehe rechts) verzich­
tet auch Sega zunächst auf CD~. 

lECHfUSCHE DATEH 
Mars (Mega Drive 32}/Jupiter 
Module 
2xHitachi SH2 32 Btt RISC·Chtp 
27 MHZ (50 MI PS) 

Saturn 
CDs und Module 

Httachi SH1 , 24 Bt1 DSP 68000. Vtdeo Prozessor 
16 MBit über 30 MBit 
16,7 Millionen 
ZoomtllQ Rotatton, Scrolling Texture-Mapping, Gouraud Shading 
900,000 Polygone pro Sekunde 
16 Btt 68ECOOO 
PCM: 32 Kanale. FM· 8 Kanale 
Mars (Mega Drive 32}: 400 Mark 900 Mark 
Jupiter: 500 Mark 

PRO) ECT REfiLITY 
Die Wurfe! sind gefallen: Nachdem wir tm letzten 

halben Jahr gerätselt hatten, welches Speicher­

medium Nintendo fOr Ihre 64-Bit-Konsole wählen 

wird, hat sich der Japan-Gigant nun auf Module 

festgelegt Zu dteser Entscheidung führten wohl 

zwei Überlegungen: Erstens ist em schnelles CD­

ROM immer noch zu teuer. Double-Speed-Lauf­

werke, Wie sie für PCs erhältlich smd und tm 300 

ihren Dienst verrichten, lassen nicht immer den 

von Modulen gewohnt rasanten Sptelfluß zu. 
Ladezeiten sorgen für unnötigen Ärger. Em Tnple­

oder Ouadro-Speed-Laufwerk. das mtt den 

~eu im Planeten-Karussell tummelt sich 
der Mars. Das preiswerteste 32-Rit­
Grundgerät ist mit der Jupiter Hard­
ware-techni'>ch identisch. kann aber 
nicht eigen!>tändig arbeiten, da es ab 
Aufsatz fürs ~lega Drive konzipiert ist. 
Ja, Ihr habt richtig gehört: Mega Orive 
plus Mars ergibt Jupiter. Im Handel bt 
der Mars jedoch unter einer anderen 

Datenmengen gut Schntt halten könnte, würde 

dte Konsole dramatisch verteuern. Der anvtsierte 

Preis von unter 500 Mark könnte so nicht gehal­

ten werden. Außerdem fürchtet Nintendo bei CDs 

um das Produktionsvorrecht Bislang ist es so, 

daß Nmtendo über 95 Prozent aller Module der 

offiziellen Fremdhersteller fertigt - und dabei gut 

verdient. CDs könnte dagegen 1ede Klemstfirma 

selber produneren .. 

Um den gesttegenen Bedarf an Digt-Sound und 

Live-Video-Optiken zu befriedigen. loclct Nmten­

do mit der Ankündtgung. daß für ihr Project Rea­

lity 100 MBtt-Module zu Preisen von aktuellen 16 

MBit-Cartridges angeboten werden . 

Bezeichnung zu finden: Sega bietet den 
32-Bit-Booster als _.\lega Dri\'C -~2 .. für 
\\eniger al~ -100 /o. lark an. Die Frage ist 
nur. ob der fachunkundige \ 'erkäufer 
bei diesem Zahlt: n~pitl noch du rch­
blick t: Erst gab' ~ 1\llcga Drive. dann 
~lega Drive 2. jetzt Mega Drin: 32 .. 
Sei's drum: Als Her7.~tück ,·errichten im 

,\lar~ (bzw. Jupiter bz" .. \lega DriH: 321 

MOT ZOM MODOL? .. '<•1wlwl4~iMt 
Aus Gründen des Kopterschutzes kann ich die Ent­

schetdung begrüßen Als Nachteil sehe ich den ho­

hen Produktionskostenanteil und die Kapazitätsbe· 

schrankung bet Modulen. Für Konami bedeutet es 

wetterhm, daß der Produkttonsvorlauf von dret bis vter Monaten ein erhebliches Lager­

ristko darstellt Ich btn allerdmgs sicher. daß .das Modul" mcht der Wetshett letzter Schluß 

von Ntntendo und Sega setn wtrd 300 und Sony PS-X ztelen auf eine völlig andere Ztei­

gruppe von Anwendern. Dtese Hardware wtrd aus meiner Steht tatsachlich ,.mterakttv" und 

.,multtmedtal" sein. Das Add-on-Konzept .Mega Drive 32" kann nur als Zwtschenlösung 

für emen begrenzten Zeitraum gelten. 

ttaoso" SoFT EaJtOPE Um es schon vorweg zu sagen: Die Zukunft der 

fi"DREAS YO" <iliUCIY"SKI Vtdeosptele wird (hoffentlich} durch dre CD als 
11A"AGE1t 

SALES & PJtOI10TIO" 
Speichermedium bestimmt Computer- und 

Vtdeosptele werden immer komplexer und auf-

wendiger Gerade für Grafik. Ammahonen und Musik wird zukunfttg tmmer mehr Speicher­

platz benottgt. Selbst etn Modul mtt mehr als 100 MBtt Spetcherkapazttät wurde tm Ver­

gletch zu einee CD die Programmterer und Software-Ftrmen tmmer wieder zwmgen. Abstri­

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

mentfür dte CD sind die germgeren Produktionskosten. Man sollte tedoch nicht memen. 

daß dre Software-Hersteller dadurch thre Profite tn unvorstellbarem Maße erhöhen. Die auf­

wendtge Entwtcklung von CD-ROM-Software tst natürlich vrel kostemntenstver. Auf jeden 

Fall wird auch der Kunde von der CD-ROM-Technologte profttreren. Er bekommt mehr und 

hochwerttgere Software für sem Geld 

Der Grund. warum steh etmge große Hardware-Ftrmen tm Spteleberetch noch mcht für dte 

CD-ROM als Speichermedium entschteden habne. dürfte wemger den techmschen Möglich­

ketten als vielmehr m der einfachen Kopierbarkett der Spiele liegen. Nach England dürften 

tm Jahr 1992 ca. 700 000 CD-Schwarz-importe (Audto CDs} emgefuhrt worden sem Dte 

Zahl der CD-Kopierwerke tn Tatwan hat steh rn den vergangeneo Jahren standtg stark 

erhoht Ich gehe jedoch davon aus. daß tn den Laboratonen der Hardware-Hersteller schon 

an der kopterstcheren CD gearbettet wtrd . 

Gerade tm Beretch der Sptele und Unterhaltungselektronik wtrd steh nur dte Ftrma durchset­

zen können, dte eme hochentwtckelte Harwdare zu emem gunsugen Prets anbteten kann 

Ntcht zuletzt entscheidet 1a auch die Verfügbarkeil von sehr guter Software über den Erfolg 

der entsprechenden Hardware 

Dte neue Konsolengeneralion wtrd steh durch hohere Grafik­

auflosung uber 16 Mtlltonen Farben echtem Dtgttai-Sound 

und der dafür nottgen Rechenpower von den heutrgcn Gera­

ten unterscheiden. Damit vmd steh auch der Speicherbedarf 

der Spiele vervielfachen. So verschlingt eme einzrge Graftksette (betspielswetse ein Tttelbtld} 

ohne Animation tn True Color/Ht-Res beretts 10 MBtt, 60 Sekunden Digitai-Sound sogar mehr 

als 40 MBtt Spetcher Nur dte CD tntl mehr als 4000 MBtt kann dtese Datenmengen zur Ver­

fügung stellen. Dte 100 MBit-Module. dte von Ntntendo und Sega angekundtgt wurden. re~ 

chen mal gerade für zwet Standbtlder mtt zwet Mtnuten Mustk - em btßchen wemg für dte 

nachsie Generalion der Vtdeosptelunterhaltung 
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Z\\ei Hilachi Sf-12 32-ßit-RJSC-Chips ihre 
Dien~te, die mit T ~lllz getaktet sind. 
Genügend RA~l-Speiche r und True­
Colour-Grafik mit 16,- ~lillionen Farh­
ahswfungen verstehen -.ich heutzutage 
,·on selb~t. ln Anbetracht der restlichen 
Proze:.sorcn. die , ega ihn.:r neuen Kon­
~olen-Generat ion -"pendiert hat. dürfen 
\\"ir unb ;tuf beina he pixel-identische 
Adaptionen aktueller Sega-Spielauwma­
ten freuen. Wenn alle.'> klappt. erschei­
nen mit .Vinua Fighter" und .Vi nua 
Raring·• zwei der heigesten 3-D-Titel 
pünktlich zum Verkauf..,start des Mars. 
\'\'eiterhin werkelt Sega momentan an 
_ \ ' irtua Soccer·. dem dritten Spiel der 

SaPER GAME Boy 
ln den USA wird 1m Jum eme Hardware-Erweite­

rung für das Super Ntntendo erscheinen, mit der 

Ihr Game-Boy-Module auf Ntntendos 16-Bti-Kon­

sole absptelen könnt. Der .Super Game Boy· 

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

steiler Game Arts. Man munkelt. daß die 
japaner an einem ähnl ichen Spiel für 
den Mars arbeiten. :\ur bestehen die 
Hintergrundoptiken nicht au.'> vorhe­
rechneter. sondern in Echtzeit realbier­
ter 3-D-Grafik. Als nveites Projekt hat 
sich Game Ans ein Rollenspiel vorge­
nommen: Titel unbekannt. 'ega elb ·t 

CD-ROM: DIE HERfiOSFORDERER 
Bei der Sony-Konsole besteht kem Zwetfel, daß 

sie mit CDs arbetten wtrd. Auch der Veroffenlli­

chungstermm wurde nicht angetastet. Sony-Offt· 

zielle bestätigen. daß PS-X noch in diesem Jahr 

auf den Makrt kommt. Weilerhin gilt als stcher, 

daß die technischen Fähigkeiten des Sony­

Systems zumindest die Leistungsdaten von Mars 

und Jupiter übertreffen. Hauptantreiber 1st ein 

32-Bii·RISC·Chip (R3000A) mit emer Taktfre­

quenz von 33 MHz. Diverse Zusatzprozessoren 

.,Virtua"-Reihe. Zu den ersten Firmen, 
die Sega mit Entwicklungsunterlagen 
versorgt hat. zählt der .. ilpheed'·-Her-

stellt die sciiwarz-Wetß-Optiken vterfarbig auf 

Eurem Fernseher bzw. Momtor dar. Ntchts. was 

den Durchschnittsspieler m Entzückung versetzt. 

für engagterte Freaks jedoch eine Willkommene 

Möglichkeit, High-End-Tttel wie .Unk·s Awake­

ning• oder dte .Super Mano Land"-Sene in ver­

nünfttger Größe zu gemeßen 

sorgen für die nöttge Unterstützung in Sachen 

Grafik und Sound. Die Mehrzahl japanischer und 

amerikanischer Entwickler glaubt an den Erfolg 

von PS-X und akzeptiert Sony neben Nmtendo 

und Sega als . MaJOr Player". 

3DO und CD-I schtelen Rtchtung Multimedta. Das 

CD-I wird dank der Digttai-Vtdeo·Cartridge emen 

Aufschwung erleben dte Zukunft des 3DO 1st 

noch unsicher. Zummdest sllmmt dte Pretssen­

kung auf knapp 500 US·Dollar freudtg. 

bastelt neben der "Virtua"-Trilogie an 
der Umsetzung des .Sonic-Automaten 
und stellt je ein Action- und 1:3allerspiel 
in Aussicht. Spätestens 1995 landet auch 
.Daytona ... das neueste Arcade-Renn­
spiel von Sega, im ~l odulschacht der 

l\lars- bzw. Jupiter-Konsolen. 111bgesamt 
sind rund fünfzig Programme in der 
Entwicklung. allein dreißig sta mmen 
\'On ega. Kosten werden die 52-Bit ­
Spiele etwa soviel wie aktuelle ~lodule. 

HtHTEHDO OF EaROPE 

MD + Mars 
+ Mega-CD? 
Tbem ·etiscb ist 

es möglich. 

Mega Drit•e tllld 

Mars mit 

d em Mega-CD 

Z ll koppe ltL Mit 

d iesem Trick 

b iille man d ie 

CD a ls Speieh er ­

med iumfür 

tlen ]11pite r b er­

beigezaubert. 

Ob ttiese Rech -

mmg mifgebt, 

tl'inl s ieb wobt 

erst Ende des 

] a bre s kläre tL 

NociJ ist ke in 

CD-Spielfiir das 

llbenteuerlicbe 

Hllrdware-Trio 

llngek iindig t. 

Spetchermedtum emstellen. Wtr produzteren solange WERHER RaDOLPH 

Module w1e ste ein am Markt relevantes Medtum dar· 1111HIIGER ADVERTISIHG & PR 

auf Module. sondern um dte wettere konsequente Umset­

zung unserer Strategie. dte sich am Kernmteresse der 

stellen Dtes ist abhängig von Sega und Ntntendo. dte Videospteier onentiert. Optimaler Soielspaß. 

verstandlieherweise mcht auf das fmanztell lukrative Produktionsmonopol der Cartndges ver- Um Videosp•ele zu entwickeln die dtesem Anspruch gerecht werden. braucht man em System. 

ztchten wollen. Ich denke aber, daß sich dtes binnen kürzester Zeit. bedingt durch den Kon- das neben hoher Spetcherkapazitat auch schnellen Zugnil bzw InteraktiOn erlaubt. Hter war 

kurrenzdruck von z B Sony und emem Bedarf an erheblich größeren Speichermengen fur u a und 1st zur Ze1t dte Schwachstelle bet den CD-Systemen, so Interessant sie fur andere Anwen-

Full ~olion Vtdeo realere Grafiken und CD-Mustk ändern wtrd. dungszwecke auch smd D1e Reakttonen der Verbraucher und dte sehr moderate Durchsetwog 

Der Endverbraucher erwartet heutzutage. daß gerade bei einem Lizenzprodukt auch em "der dteser Systeme bestättgen unsere Entschetdung Ntntendo wtrd natürlich auch d1e CD-ROM· 

Lizenz wurdtges Sptel entsteht. Wtr haben mtl unserem Projekt ·oemoht1on Man' bewtesen Techmk we•ter beobachten. Dte techmschen Voraussetzungen fur eme eventuelle spätere CD· 

daß dtes moghch 1st Um dte fur das Sptel gefilmten Sequenzen möglichst reahshsch wteder- ROM-Zusatzerweiterung sind bet "ProJect Reahty" gegeben. Nutzen werden wtr ste. wenn es 

zugenen. kommt etgentlich nur dte CD 1n Frage. Talsache 1st. daß m Zukunft 1mmer aufwendt - w•rkhch smnvolltst 

ger produz1ert Wlfd . Mtl 30-Studto und SGI-Workstations entwickelte Graftken smd heute 
Der Absatz von CD-ROM-Laufwerken für PCs und zummdest be1 Computer~ptelen fast schon Standard. Auch Filmsequenzen werden tmmer 

hiwhger verwendet. Cartndges stnd schon tetzt kaum tn der Lage, dte neuen Programme zu 

fassen Sobald auch dte Hardware-Hersteller dies einsehen und d1e Ladezeiten 10 den Griff 

bekommen. steht der dtgilalen Zukunft" ntchts mehr 1m Weg. Langfnsttg w1rd stch kem Her· 

DEOTSCHLIIHD Mega-Dnve-Konsolen stetgt uberproporttonal an. Ein 

WOLFRII" YOH EICHBORH Steheres Zetchen dafur, daß CD-ROM den Durch-
<iESCHÄFTSFÖHRER bruchals Trägermedtum der Zukunft geschafft hat. 

steiler der CD verwetgern können Um so unverständlicher. daß Sega und Nmtendo wteder auf das Modul setzen. Electronic Arts 

Selbstverstandlieh smd auch dte Ferttgungskosten e10er CD erheblich niednger als dte eines wtrd zwar auch 94/95 neue Cartndge-Produkte fur Mega Drive und Super Nmtendo veröffent-

Moduls. Ausgeglichen wtrd dtes allerdings durch dte erheblich höheren Produkllonskosten Iichen, doch der Anteil von Mega-CD-Neuerschetnungen wi rd s1ch dabei erhöhen, da die 

(Schauspieler, 3D-Graftken, Soundtrack). Absatzmengen unserer drei bereits erhältlichen Mega-CDs sehr zufnedenstellend sind. 

Wir wtssen mcht. welche Systeme stch durchsetzen werden. glauben aber daß Booster-Kon- Em Schwerpunkt in der Veröffentlichungspolitik ist das 3DO Auch wenn sich die Emführung 

zepte a Ia Mega Dnve 32' dte ohnehiO schon betrachtliehe Verwmung des Endverbrauchers von weiteren CD-ROM-Plattformen abzetchnet. bekennt stch Etectromc Arts zum neuen Gerät 

nur noch stetgern werden Dte Handlerund Verbraucher sollten mcht m1t derarttgen extrem von Tnp Hawkins. durch das der Verbraucher 10 den Genuß der nachsten Generanon von 

Ieuren Sptelereten hmters Licht geführt werden. denn das wird stch langfnsttg rächen. Unterhaltungssoftware kommt 
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C ) •b o1-g Samu s 

balle im Kampf 

gegeu M otiJer 

Braiu elu ve1·· 

tl'iukelles Laby· 

rlntb aus Kam-

meru tmd Gän-

geu z u clu rcb­

forslell. De1· 

Spa1muugsbogen 

INtr brillaut auf­

gebaut: XaciJ ­

dem der Spieler 

delifinaleil Fight 

gegeu MotiJer 

Braiu geu·ouueu 

balle. fullkelte 

niciJt etwa ,.TIJe 

End" auf dem 

Bildschirm. 

Stattdessen 

u •urde de1· Hehl 

mifgefordel1, 

einen steilen 

Scbacbl an die 

Plauetenober-

fliic/Je bocbzu­

steigeu. U11d 

ZU'ar im Eil-

tempo, clenn die 

gesamteil Kata­

komben brachen 

zusammen ... 

I 
. . 

t - • 

' 

m Als das NES 1988 in 
Deutschland debütiert, sor­
gen nicht nur ":'llario"- und 
"Link"-Abenteuer fü r phä­

nomenale Kritiken in der Fachpresse. 
Fast gleichzeitig erscheinen zwei 
Action-Adl'entures. die etwa vier Jahre 
später auch als Game-Boy-Updates in 
den Handel kommen. :'lloclui-Profis \Yis­
sen. daß wir von den Spielen "Kiel 
Ica rus" und ";\letroid" 
sprechen. Während unser 
hellügeher f reund zur Zeit 
nur geringe Aussichten auf 
ein 16-ßir-Revi,·a l hat. 
erwarten wir "Super Metro­
id" in '-''enigen Monaten als 
offiziellen 2c~-Mßit-Koloß 

im i\ loclulschacht deutscher 
Super ~imendos. 

Sag niemals nie: Als Samus 
seiner Zeit das teu flische 
:'llother ßrain vom Bild­
schirm fegte. schien die 
Gefahr durch die ;\letroids 
gebannt. Was uns das ~ES-Spiel aller­
dings vorenthielt. war die Tatsache, dag 
Samus kurz nach dem Endkampf au f 
eine ''t\lletroid"-Laf\·e sticK Anslall dieses 
l'berbleibsel endgültig zu ,·ernichten, 
erwachten in dem weiblichen Cyborg 
mütterliche Instinkte und er schleppte 
die Larve zur nächsten Raumstation. Die 
ansässigen Wbsenschaftler waren ent­
zückt und fagten sogleich den Plan. die 
Fähigkeiten der Metroids für die 
:'11enschheit zu erforschen. \'<'er "Aliens" 
gesehen hat. kennt die Konsequenzen: 
Die :'lletroids machen mobil und fallen 
über i hre \X'o hltäter her. Immerhin 
gelingt es den \X'eltraum-Siedlern. in 
letzter l\linute ein ~otsignal zu senden. 
das den tapferen Weltraumkrieger 
Samus wenig später erreicht. 
An dieser Stelle greift Ihr in das span­
nende Geschehen ein - es folgt ein Pro-

log: Als Samus andockt, ist nicht mehr 
viel zu renen, und er muß durch die 
unterirdischen Labyrinthe des explodie­
renden Planeten entkommen. Das 
Schicksal sieht ,·or, dag er wenig später 
auf dem Trabanten Zehes landet. wo 
das eigentliche Abenteuer beginnt. 
Erneut hat der Cyborg ein gigantisches 
Untergrund-Labyrinth vor sich. das er 
Abschnin für Abschnitt erkundet. 

Wie sr:hon beim Metroid­
Erstling scrollt der Bild­
schirm tapfer in alle Rich­
wngen. Sanllts leidet zu­
nächst unter akutem Ener­
giemangel und mug sich 
nur auf einen sclnvachen 
Laser vcrlasst:n. Um seine 
ße,yaffnung drastisch zu 
verbessern. hält er nach 
mächtigen Kri stal l-Bällen 
Ausschau. In diesen Behäl­
tern schlummern nicht nur 
effekti\·ere l landfeuer­
wat'fen, auch die restliche 

Ausrüstung von Samus \Yi rcl aufgewer­
tet. Ein neuer Kampfpanzer n:nninden 
den Energieabzug, Sprungstiefel lassen 
ihn hohe !\lauern erklimmen. Bomben 
und Rakett:n t:rgänzen sein \ 'erteidi­
gungsarsenal. 
Um auch niedrige Giinge zu durch­
queren. kann sich Samus zu einer Kugel 
zusammenkauern - ähnl ich wie se in 
Kol lege "Turrican". Abgesehen cla\'on 
haben die beiden Actionspiele nicht \'iel 
gemein: \X'ährend die deutsche Produk­
tion auf 1\'on-Stop-Gemetzel setzt. über­
zeugt "Super Metroid'' mit einer faszinie­
renden Mixtur aus knifnigen Puzzles 
und beinharter Action. 
Wenn Ihr einen Feind erledigt. läf~t die­
ser nicht selten ein Präsent zurück. 
i\lcist freut sich Euer Energie- oder 
Raketen-\'orrat über die Fundsachen. 
Habt Ihr einen Abschni tt nm Alien, 

Multifunktions-Cyborg 

Samus meldet sich 

zum 16-Bit-Einsatz: 

Der legendäre NES-Held 

ist auf den Planeten 

Zebeszurückgekehrl 

und sichtet die 

Überreste seines Intim­

feindes Mother Brain. 

Dabei entdeckt er 

nichts Gutes ... 

Als Samus auf der Raumstation antrifft, tst Sie bereits verlassen. Er kämpft SICI1 bis zur Larve vor und muß nach aussichtslosem Kampf 
gegen eine außerirdische Fledermaus feststellen, daß er am Beginn eines neuen .Metroid"-Abenteuers steht. Bevor dies allerdings in Fahrt kommt, sollte sich der Cyborg beeilen. 

dMl RaumstallOll rechtzeitig zu vertassen - dumlllefWeise wurde nämlich die Selbstzerstörung aktiviert. 
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Dank den zuvor aufgesammelten Raketen gibt der Obermotz schnell auf: 
Zielt auf seJnen Kopf und eine Handvoll gut plazlef!e T reifer re~chen. 

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

ge äuhcn, bclä~tigen Euch diese Feinde 
vorerst nicht mehr. Betretet fhr aller­
dings ein anderes Szenario (meist durch 
eine Türe getrennt) und geht wieder 
zurück. sind die lästigen Bösewichte 
wieder auferstanden. Dies kann Z\Yar 
nerven. sorgt allerdings dafür. daß Ihr 
jederzeit Energie und Extms "nachladen" 
könnt. Dafür haben die Designer zwar 
auch spezielle Kammern eingerichtet, 

:? 
~-T 

Weg m1t dem Bleistift: .Super Metroid" kartographiert jede Bewegung mt. Bereits 
erkundete Szenen sind rot e~ngefärbt. blau steht für unberührte Natur. 

.. .in dieseJm Raum erhält Samus 
Zugriff auf die komplette Landkarte 

von .Cratena". 

doch müf~t Ihr die,e erst einmal finden. 
Das gleiche gilt für Käumc. in denen Ihr 
den Spielstand auf 13auerie ~peichen. 
oder Zugriff auf die kompleue Landkar­
te einer Zone erhaltet. 
Die Super-:\imendo-\·er~ion knüpft an 
die Tradition des Originab an - wer die 
triste Grafik :1uf dem :\ES akzeptiert 
hatte. erlebte eines des packendsten 
Scicnce-fict ion-Abemeuer. Die Optik 
J;iJ~t auch auf '\Jimendos 16-ßiuer \\.ün­
sche offen, wenngleich einige Szenen 
und Effekte sehr ~chön in,zenien 
wurden. 
Dafür begeisten d ie Al iens-Homm:1ge 
mit anderen Tugenden: \ "on der ersten 
bis zur letzten ~linu te zieht Euch "Super 
.\1etroid" in 'e inen 13ann und erzeugt 
eine prickelnde Atmo~phän: . So hcgki­
tet nicht Ct\\·a eine lieblos komponierte 
~lelodie die ßildschirm-Aktionen. der 
Soundtrack geht bedingungslos auf die 
jeweilige Spielsituation ein. sorgt für 
Herzklopfen und viele C"herra,chungs­
momente. Der Spieler "ird zun~ichst 
kon~equent nm Punkt A nach Punkt B 
ge,chickt und lernt dabei die Spielme­
chanik kennen und sclützen. Aulkrdem 
rüstet Ihr den Cyborg gleich mi t den 
nötigsten ;>. Iaterialien aus. Erst nach gut 
einer halben Stunde "·ird Euch ge,tattet. 
d ie Labyrinthe auf eigene Fau't zu 
erkunden. Ange.;ichts des ge\,·:dtigen 
Speicherplatzes ,·on l t ,\!Bit dürfte k lar 
<ein. da8 diese.'> \ 'orhahen eine ganze 
.'vlenge Zeit in Anspruch nimmt. Freut 

Euch auf eines 
der intell igente­
sten und fon­
<cil ri t tlichs ten 
\"ideospiele der 
letzten Zeit. Die 
deut~che Version 
\'On .Super 

;>. letroici·· wird :1ber ,·ennutlich nicht ,·or 

,\ litte des Jahres erscheinen. 



U s. Gold 

IHUifeld: Kaum 

batBUusm 

erstllliJsriges 

"SSrrJJer• flln 

Super Nltrterulo 

verö./felftllcbt. 

folgt der zweite 

TetliUiftkm 

Fuß. "Worfd Cup 

StrUier" greift 

das .ICOII%ept tks 

N 
MEGR·HOLK 

B 
ruce Ban ner u nd sein 
Schick sal: Was bereits 
Comic- H efte und T V­
Ser ien ein sc hlägig in 

Szene setzten , erleben nun 16-Bit­
V id eospiele r. Der von Gamma­
Strahlen drangsalierte Physiker ver­
wandelt sich in ein grünes Monster 
namens "Hulk", sobald ihm Mitmen­
sche n oder Umwe lt sauer auf­
SLOßen . Zum G lück kämpft Bruce 
auch als Biest für das Gute. und so 
sei es erlaubt , daß l h r ihm via Joy­
pad zu Hilfe eil!. 
LJ.S. Gold schick t d en "l nc redible 
Hulk " in den K ampf gegen e ine 
Roboterarmee, d ie für ih ren Herrn 
Richtung Weltherrschaft marschiert. 
ß is zu r endgül ti gen iedersch la­
gung der Bösewichte muß H ulk 
neun Actio n-Levels bestehen, i n 
denen d ie Szenarios in typischer 
Jump ' n' Shoot-Tradition in alle Rich­
tungen scrollen. Lei der k ö nnt I hr 
n icht ständ ig au f den mäc hti gen 
Hulk bauen: Ab und zu steuert Ihr 
den ord inären Bruce Banner durch 
die Pixel-Landschaften. 

lncredible ll ul~ . H \IBil, U.S. Go ld. demn3dl"' !ur 
Meg-.1 Drive und '->l.trxr '\lintendo 

• ,j 

flllcbsürt A.usga-- Bruce Banner setzt als ·The incredoble 
Hulk• auf übermenschliche Kräfte 

WORLD CoP 94 

m röße re Spo rte re ignisse 
rufen U.S. Gold auf den 
Plan: ach den Sp ielen 
zu den letzten beiden 

Olym piaden begleiten die Englän­
der auch die kommende Fußball ­
w eltmeisterscha ft m it ei nem ent­
sprechenden V ideospieL D ie Fuß­
ballsimulation läßt zwei Kicker an 
den Start und p räse ntiert das 
Geschehen aus der Vogelperspekti­
ve. Erinnerungen an "Sensib le Soc­
ce r" we rd en wa ch . do ch "Wo rld 
Cup USA 94" lockt mit authentischer 

Hulk kennt keine Angst: Unter den Rttochen eines geschockten Joypad·Artisten kontert der 
Held jede Monster-Attacke. Vornehmloch langt er mit seinen bärenstarken Armen zu. 

Atmosphäre. So spielt Ihr mit den 
Original-T eams, se ht die Erö f f ­
nungs- und Schlußfeier und dürft in 
den "echten" US-Stadien antreten. 
Es versteht sich von selbst, daß typ i­
sche Fußball-Features nicht zu kurz 
kommen: Unterschiedliche Platz­
und W etterbedingungen fordern 
ebenso Euer j oypad-Geschick wie 
d iverse K icker-Tricks: Flugkopfbäl­
le, Fallrück zieher und graziöse Tor­
wartparaelen lockern die Rasen-Ren­
nerei auf. atürl ich erlau bt d er 
Schiedsrichter Elfmeter und verweist 
übermotiv iene Spieler des Feldes. 
\Vorld Cup L SA 9 1. l r. '-1 Gold. ::ab ~1aj für .Mega Dnvc. 
\kg.t CD und S\lfXr '\mh.·ndo 

Fußbaii-WM in den USA: 
U.S. Gold liefert doe passende Simulation. 

lnFRfiROT·PRDS 

l 
eden Mo nat erscheinen 
neue Accessoi res, d ie 
das Sp ie len noch be­
quemer gestalten sollen. 

Unter den vielen euerscheinungen 
findet I h r nu r selten empfehl en s­
werte Produkte. l n MAN!AC 2/ 94 
haben w ir Euch in unserem großen 
Joypad-Ve rg le ichstest bereits die 
Infrarot -j oypads von Acc laim für 
das Super Nintendo vorgestellt, die­
sen Mo nat erhielten w ir das Game­
Partne rs-Set von d er Firma AB 
Union. Der In f raro tempfänger hat 
die Form eines knubbeligen Flug­
zeugs und w ird mit einem Saugnapf 
au f oder neben dem Fernsehe r 
fixien . Der Fu nkverkehr klappt 
auch über eine Distanz vo n mehre­
ren Metern. O ie Pads müssen dabei 
n icht d ire kt au f d en Empfä nger 
gerichtet werden . Neben den übl i­
chen B ed ieneleme nten k ö nn t Ih r 
auch Slow-Motion anwählen. Einzi­
ger Nachteil: Oie Verbindungskabel 
vom Empfänger zur Konso le 'sind 
se hr k urz - das Super :--l intendo 
m u ß in de r :'\:i he d es Fernsehers 
stehen. Oie Pacls selbst sind ergono­
misch und schick zugleich - cla nur 
zwei Batte rien benötigt w erde n . 
auch n icht besonders schwer. D:ts 
Package ist empfehlenswert und ab 
sofon fü r 119 Mark erhä ltl ich. 



DAS BESTE 3D-SPIEL 
DER WELT? 

D 
ie kaliforniseben Angel­
rudio~. venvantwortlich 

für die Computertricks 
im Cyberspace-Spielnlm 

, The La\vnmower J\l an" und Peter 
Gabriets .Mindbender"- lnw. "Kiss 
the Frog'·-Video, stellten auf der 
Electronic Show in an Diego den 
ersten pielautomaten \'Or. der auf 
Silicon-Graphie -1 lardware und fir­
meneigener . Advanced Real Time 
Simulation .. -Software basiert. Im 
Gegensatz zu den passiven .. Rides'· 
der belgiseben Kollegen von Talent 
(für Taito), ist .,Orbit Defenders" so 
interaktiv wie .,Star Wing". Durch 
drei Levels kämpft sich der Spieler, 
der über ein Head-Mounted-Display 
in die futuristische Umgebung ein­
taucht. Ihr kreuzt im Sternenjiiger 
über ein galakt i"che:, Schlachtfeld 
Cßild oben), trampelt im Roho-\Val­
ker du rch die '-l h \\ er \ erteidigtcn 
Korridore einer Raum"tation (unten) 
und duelliert Euch mit Vi ren im 
Cyberspace. In Deutsch land wurde 
bisher noch kein .. Orbit Defenders"-

ystem gesichtet - interessierte 
Spiclhallen- und Vergnügungspark­
direkto ren wenden sich an unten­
stehende Kontaktadn:~sc 

Orhit l>cfcndt:r'\; l)ieJ.l,O \ngcl \n~~..·l 'tudiO.\, Carl s~ 
h;ld, f\ ;IIi(omu:n 1 ... ·1 . 001-619 9!9 o-uo 

l~JoyboGrtb, 

t1er1 St.--t w,_,. 
~ IHall GT-l!lell­

lr'OIIA .. der 

Scln.Dftz (Tel. 

0041/~1/4014224) 

ftlr diiiS 3DO -­

Nftwlt ... rolnl-

stefl MJ.InoosciMI-

progn• .""' 





le folgenden Fragen müßt Ihr nicht beant­
worten , um an der Verlosung teilzunehmen. 
Trotzdem wäre es nett, wenn Ihr Eure Mei­

nung zu den angesprochenen Themen äußern würdet. 
Schließlich wollen wir wissen, was Euch gefällt und 
wie wir die MAN!AC noch beeser machen können. 

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

2. Die Konsolen 
3DD 

Mega Drive 
Mega CD 
Neo Geo 
PC-Engine/Turbo Duo 
Project Reality 
Sega Jupiter/Saturn 
Sony PS-X 

8. 

c. 
D. 
E. 

3. Hi-Tech-Hardware 

1
0 10 Laserdisc-Piayer 
0 - 0 Personal Computer 
0 0 Videorekorder 
0 0 Satelliten-Anlage 

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

0 0 0 0 0 Titelseite 
0 0 0 0 0 Spieletests 
O O O O O Tips: Last Resort 
0 0 O O O Player's Guides 
0 0 0 0 0 Technik-Know-How 
0 0 0 0 o· Handheld-Teil 

00000 Comic 
0 0 0 0 0 Hero: Wonderboy 
0 0 0 0 0 Import-Tests 
0 0 0 0 0 Rollenspiel-Report 
0 0 0 0 0 CD-32-Report 
0 0 0 0 0 Anime-Videos 
00000 Poster 
0 0 0 0 0 News/Aktuelles 

F. Wer bin ich? 

Alter__ männlich 0 weiblich 0 

Name, Vorname: 

ra e: 

PLL: Stadt 

5. Die Konkurrenz 
ASM 
Funvision 
Gamers 
Megablast 
Mega Fun 
Nintendo Club-Magazin 
Playtime 
PowerPlay 
Sega Magazin 
Sega Pro 
Super Pro 
Total 
Video Games 

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

1. Was fehlt Dir in der MAN!AC? 



m ach de m g lo bale n Erfo lg 
des He imcompute rs C 64 
schic kte de r He rs te ller 

Commodore 1987 den 16-
Bit-Nachfolger .Amiga " ins Rennen. 
Wäh rend dieser Luxus-Heimcomputer 
in den USA trotz seines leistungsfahigen 
68.000er-Hauptrozessors und der exzel-
lenten Grafik- und Soundfähigkeiten 
keinen begeistern konnte. sahnte e r in 
Europa ab. Der Amiga 1000 und seine 

1acbfolger 500, 600, 2000 und 3000 
wurde zum Standard-Gerät der Spieler, 
Grafik-Freaks und Hobby-Informatiker. 
Mit millionenfachen Verkaufszahlen im 
Rücken wagte sich Commodore 1991 an 
die CD als preisgünstiges Speicherme­
dium. Unter dem Namen CDTV veröf­
fentlichte der Hersteller einen Amiga 
500 mit integriertem CD-ROM-Laul'\verk, 
aber ohne Tastatur. Doch unentschlos-

Tecbnik: senes .\Iarketing. hoher Preis und gerin­

Prozessor: Motorola ge Unterstützung durch internationale 
Software-Hersteller ließen dem CDTV 

68.020. 1-l MH z 

FarbpaleNe: 16.8 mio, 

256..000 gleichzeitig 

Preis: 699 DM 

CD: Do11blespeed 

Sound: 4 Kanal stereo 

A nschlüsse: M PEG, 

Tctstatur, Computer­

bo:c, Daltmbatld­

scbtlb 

keine Chance - bereits ein Jahr nach 
der Markteinführung \var die Konsole 
aus dem Gedächtnis der Spieler und 
Multimedia-Fans verschwunden. 
Erst J\litte 1992 renovierte Commodore 
die Systemarchitektur und verpaßte dem 
Amiga mit einem 68.020 (32 Bit) einen 
schnelleren Prozessor. Auch das neue 
CD 32 basiert auf dem Amiga 1200 der 
neuen Produktserie. ist aber im Gegen­
satz zum Heimcomputer als reine Spiel­
konsole angelegt: \'~?ie beim glücklosen 
CDTV fehlt die Tastatur. während der 
Diskettenschacht durch ein CD-ROM­
Laufwerk mit doppelter Drehgeschwin­
digkeit ersterzt wurde. Davon abgese­
hen ist die CD-Konsole mit dem A 1200 
identisch: Der Hauptprozessor ist mit 14 
i\!Hz getaktet, aus einer Farbpalene von 
16.8 !llio Farben können im höchsten 
J\lodus (HA'vl) 256.000 gleichzeitig dar­
gestellt werden. Das CD 32 ist zum Vor­
läufer CDTV. zu CD-G und Audio-CDs 
kompatibel. 
J\lit dem Preis von 699 Mark ist das 
Amiga CD zwar teuer als herkömmliche 
Konsolen , aber erheblich bil liger als 
\·ergleichbare CD-Geräte wie CD-I. 3 
DO oder auch die .Mega Drive/ Mega­
CD-Kombination. Ein klarer Vorteil 
gegenüber den Konkurrenten ist die 
große Spielbibliothek: Im Moment ste­
hen et\\·a 50 Titel zur Auswahl, die im 
Preis zwischen 40 und 100 Mark an-

Eine CD-Lawine folgt der Veröffentlicbutzg 

des Commodore CD 32. Neue Power 

für die Amiga-Kotzsole oder alte Hüte für eitze 

Hardware-Totgeburt? MAN!AC 

siebtet das Spiele-Angebot. 

MAJI!AC mal 



gesie­
del t sind, 

zudem dürft 
Ihr auf alte 

cmv-Sofrware (dar­
unter Hi ts wie , Lem­

mings· oder • im Ci ty· ) 
zurückgreifen. 

Leider '>ind fa~t alle CDs leicht 
aufgepeppte Amiga-Di~kettenspiele. 

die kaum \On den Fähigkeiten de' CD 
31 Gebrauch machen. "\immt die Qua­
lität derSoftwarewund "erden die 
Stärken der llard'' are bei der \euent ­
wicklung berück~ichtigt. kann das CD 
31 auf dem 1-larkt bestehen: Der rasante 
32 Bit-Proze~<,or ~teilt die Konsolen­
Rivalen locker in den chatten. selbst 
das Super :'liES muf~ vor der Commodo­
re-Farbenpracht kapitulieren. Da~ größ­
te Hindernis für da-. CD 32: Die Spiel­
entwickler be-.chdnJ..cn -.i ch auf den 
europäbchen Raum. Lul .t,Am, Konami 
oder Capcom "erden niemab für da~ 
.-\miga-CO produ1ieren. aufwendige 
Realfirnspiele lohnen -,ich :lllfgrund der 
geringen \ erbreitung n1cht. :.o werden 
auch in Zukunft ' Of\\ iegend Di-.ketten­
L"msetzungen er-.cheinen. die Euch 
lediglich CD-:.Iusik und leicht verbe'>­

serte Grafik bieten. Oie '' enigen Spe­
zialentwicklungen sind LO\\·-Budget­
Produktionen: Symp:Hhisch. aber weit 
,,·eniger aufwendig ab eine Exklu~i,·­
Ent\\ icklung für !llega CD oder 300. 
1 ur wer auf .\ lega-l lih wie Sonic oder 
Mario verLichten kann, -,olltc da-, CD 32 
als Spiele-Altenative in En' ~igung 7.ie­
hen - da~ \'erhältnb zwhchen Preis und 
Leistung bt ungeschlagen. 
CD32·' P'd" ' lllll erlultl~<:h heo I'IJ \ \k. H.unhuf)! Td 

1).0 )~_10:.11 und b.., Hdh.o;:. ~11\\<V. TdlHI hl9-_m_ 

ftfiCHSTE 
WELLE 

Das spektakulärste CD32-Sp!el: Psyg­
flOSIS "Mocrocosm· lühn Euch 1n das 

Innere des Körpers:..... ----' 

MICROCOSM 
Die cindruck~,·olbtc CD: J>sygno­
sis schickt Euch auf eine R<:i.,e in~ 
Innere de~ 1\l enschen. :.lit ,\lini­
Sonden ba ll ert Ih r Euch durch 
Bluthahnen hh in Gehirn. um 

Euren Firmenbo~s , ·or 1\lanipulationen 
zu retten. Dabei \\'~ihlt Ihr Z\\ i'>chen ver­
schiedenen Waffen~y-.tcmen. 
Mit fabelhaftem Intro und Grafik au'> 
Silicon-Graph ic-.-\'l'ork.,tat ions i-.t 
.. ~licrocu~nr die CD. die man un~l~iubi­

gen Freunden \Orfühn . Die Optik i-,t 
erheblich bes'>er ab auf dem .\Jega-CD. 
dafür ~pielt sich da-, Abenteuer nicht 
ganz ~o gut wie auf der 'lega-Kon~ole. 

Trotzdem ~ollten ~ich alle CD-32-Ue~it­

zcr die'>e CD be.,orgen. 

DISPOSADLE H ERO 
Ganz in der Tradition \ on Hori­

zontalhallerekn '' ie . R-Type .. 
präsentiel1 sich dic'c CD alh dem 
Hau~e Greemlin: Ihr 'teuert ein 
Raumschiff durch fünf Lc\ eh. 
immer im Kampf gegen hitterl)(i'l' 

Alien~ und monströ.,c :\lind- und End-

gegner. Dabei sammel t 
Ihr 32 verschiedene 
Extrawaffen ein. die Ihr 
je nach taktischer Anfor­

denmg in blauen Docks 
wechseln könnt. Obwohl 
im Vergleich zu Kon~o­

lcnkollcgen '' enig lo~ 

fiNSCHLOI GESUCHT! 
Das CO 32 ist serienmäßig mit Erweiterungsports für eine "CORIJII ter­

box" und eine Tastatur versehen, die die Konsole zum Amiga-Heimcom­

puter ausbauen. Eine Schnittstelle für einen Vlrtuai-Reallty·Handschuh 

ist ebenfalls vorhanden, kann aber unter der Rubrik "Marketing-Gag 

ohne praktischen Nutzen" abgehackt werden. Realitlt ist hingegen das 

MPEG-Modul. mit dem Ihr "Digital Vldeo" -CO anschauen kill t. On 
Modul kostet knapp 500 Mark. Spiele , die die Realfilmtechnik nutzll, 

sollen neben internationalen Film-Hits ebenfalls erscheinen. 

in Gremlins .. Disposable Hero" erwarten Euch 
bunte Wellen und machtige Gegner 

isr. gehört die CD dank fantasievoller 
Gratlk. toller Dance-,\lu:-.ik und '-pal~iger 
Ualleraction zu den CD-32-Spiclen. die 
am besten unterhalten. \X'er \X'eltraum­
.,pektakcl liebt. ,olltc ;,idl da-. Spiel 
unbedingt an.,ehen. 

Im Moment werkeln last alle englischen Ftrmen an CD 

32-Produkten· Core Design schtckt Euch tn der Exklu­

siv-Entwtcklung .Premier· durch eme bunte Plattform­

weit, ebenfalls tm Jump·n Run-Genre smd .. Captatn 

Dynamo· und dte .. Dtzzy Collectton"(Sammlung von 10 

Dtzzy-Abenteuern) von den Codemasters angestedelt 

Tt!us programmtert etne Umsetzung des rasanten 

Lotus-Clones .Lamborghmr Bet Psygnosts stnd neue 

Verstonen von .. Second Samurai" der Fortsetzung des 

Amtga-Piattlormklasstkers Ftrst Samurat sowte 

.Scavenger 4" geplant Besonders engagtert tst der 

englische Markt1uhrer Dcean der beretts eme Handvoll 

Sp1ele veroffentltchte und mtt .. TFX" tm Junt etnen 

Dusen)agerstmulator auf CD ausliefert Dceans _lnler· 

no · tst ebenfalls eme Polygonen-Schlacht aber in der 

lernen Zukunft angestedelt. Prügelfans freuen stch auf 

Team 17s .. Uitimate Bodyblows" GameTek veröflent· 

ltcht tm Früh1ahr .. Humans 1 &2". sowte dte langerwar­

tete Weltraum-Handelsstmulatton .Frontter - Elite 2" 

Renegade beghickt Amtga-Fans zudem mtt . .The Chaos 

Engme· emem takttschem Monstergemetzel 

MAII!AC mal 
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Z ".c>f Sampler-

CDs zollen der 

Heimcomputer­

t·ergcmgenbeil 

des Amiga Tribut: 

Auf w \ 'ou fb(/f :, 

Lrb(ll I call games 

VoL 1 &2• biftn­

den sieb jeweils 

einbtltldert t•er-

scblrdene Publlc-

Domaitl- tmd 

Sbareu·aresplell'. 

dan1t1lt>r l 'ariatl-

te:n t'on bt>katltl· 

ten Klussillern 

ll'it> . G(I/ag(l•, 

. Space Im aders ·. 

. ßreakout• oller 

. Tron•. Graflll 

mrd S<>uttd s i11tf 

bescheiden. 

Spaß macbt ·s 

I rolzdem. 

--------

fiRABIAH HIGHTS 
\\'egen einer entführten Orient­
Prinzessin wird ein bra\·er Geselle 
zum Jump'n 'Run-Helden. der 
sich schlau bei anderen Spielfigu­

ren durchfragt und kleine Rätsel im Nu 
löst. Zwi'>chendurch Oartert Ihr auf dem 
Zauberteppich durch einen horizontal­
scrollenden Ballerlevel. 
.. Arabian ;'<ights" dümpelt grafisch und 
spielerisch auf 8-Bit-Niveau: Kleine pri­
tes. wenig Action und dümmliche Rätsel 
ergänzen sich zu einem durchschniuli­
chen PlattformspieL 

DENHIS 
Denni~ hat nichts be!>Seres zu tun 
ah in Jump·n· Run-Le,·els nach 

~lünzen zu suchen und ~ich von 
seinem Köter in ei nem Wagen 

durch den Park ziehen zu lassen. Die 
Amiga-CD-\'ersion ist eine technisch 
saubere \ 'arianre des Super-:'\intendo­
"Dennis·. aber dadurch nur geringfügig 
spaßiger: Ein Zeitlimit treibt Euch durch 
endlo~e Le,·els. deren Ende Ihr mi t 
Geduld und nicht etwa durch Intelli­
genz erreicht. 

)AMES PoH:D 2 · 
CODENAME ROBOCOD 

Fischagent Pond geht auf gehei­
me Mission : Rennend und spri n­
gend durchstöbert Ihr die Leveb. 
dehnt Pond im Spezial-Anzug in 
mehrf:tche Bildschirmhöhe oder 

steuert ein Modellauto gegen w ildge­
wordenes pielzeug. 
• pielerisch hat sich am soliden, aber 
langatmigen Jump'n'Run nichts geän­
dert. ~I u ik und der Vorspann sind das 
Plu . die neuen llintergründe mit grel­
len Farbverläufen das t.linus der CD. 

)OHn BRRnEs 
Ab eine von acht ~ationalmann­

<,cha ften bestreitet Ih r die D l 
1992. \X'ährend Ihr auf Knopfdruck 
zwischen den · pielern wechselt. scrolh 
der ßild.,ch irm in der seitlichen Per­
spckri,·e. 
Grafik (Grün> und Sound (Rausch & 
Pfeif> sind erträglich . dafür ist der 
Spielverlau f eine Katastrophe: Die 
, reuerung hakt. die Pixel-Fußballer ver­
weigern den Gehorsam, der Torwart 
entzieht sich jeder Kontrolle. 

LABYRINTH OF TIME 
Ihr werdet in das sagenumwobe­
ne Zeit-Labyrinth ,-on König 

.\li no~ ,·ersetzt. Cm zu entkommen 
müßt Ihr diverse Aufgaben lösen und 
den Ausgang finden. 
Ihr wandert durch Standbilder und trefft 
ab und an eine Person - genau~ lang­
weilig \Yie es ~ich anhört. 

LIBEßRTIOn 
Ihr steuert ein Kommando von 
vier Roboterkriegern durch eine 
fu lll ristische Welt und kämpft 
gegen außer Kontrolle geratene 
~laschinen. Dabei erkundet Ihr 

Straßen und Gebäude, außerdem müßt 
Ihr Rär~el lö~en und im Ernstfall los­
ballern. 
Da~ Spiel bietet ein ~r immungs,·olle~ 

Intro, kann aber durch rucklige Grafik 
kaum Spag ,·crbreiten. t.I it etwas 
Geduld e r~chließt ~ich ein durchau~ 
intere.,,ante:. Adventure. 

LOTOS TRI LOGY 
Drei Kla;,iker auf einer CD: Alle 
rasanten 5-D-Renn,trecken der 
. Lotli'.''-Reihe mir ~plir-Scrcen ­

Fu nktion. St reckeneditor und 
CD-;\Iusik laden zum Losrasen 
ein. Die .Out Run"-\'ariame ver­
sorgt Bleifu8-Ferischisten mir 

jeder :.Ienge Spiel~paK 

MORPH 
Ein Experiment ~eines ,·errückren 
Onkel'> 'cm andeh Ralph ~lorris 

zu .. \ lorph .. einer Kugel. die sich 

nach 13elieben in Gas. Flü~sigkeit 
O<kr emen ma~si\ en Gegen,tand 

'erwanddn kann. Durch \ 'erwandlung 
in die geeignete Form löo;t Ihr Rätsel in 

MAJI!AC mal 



., .... • Adventure 

Allred Chlcken Jump·n·Run 

Bubba 'n'Stix Jump·n·Run 

castles 2 Strategie 

Chambers of Shaohn P~lsp1el 

Chuck Rock Jump·n·Run 

Dangerous Street Pnigelsp1el 

Deep Core Adventure 

Diggers Denkspiel 

Dracula Jump·n·Run 

Fireforce Act1onsp1el 

Fly Harder Ac110nsp1el 

International Karate + Prugelsp1el 

Lemmmgs Denkspiel 

Mean Arenas ActiOnspiel 

NICk Faldo Golf Sportspiel 

Overkill/Lunar C Actionpack 

Oscar Jump n'Run 

.36 Le,·eb und sammelt die Teile der 

L'nglüchmaschnine wieder zusammen. 
.Morph" ist ein cleveres Denkspiel mit 

Geschicklichke it ~elementen. Leider 
erhaltet Ihr im Spiclver!Juf keine neuen 

Talente. ~o dag die Riihelja~d :IUf Dauer 
em1üdend wirkt. 

fiiGEL MAHSELL 
16 KuN: ~tehen 7Wi!>chen Euch 

und der Fo rmel - 1-\'\'eltmeister­
schaft. Der \~ 'agen wird im 

Tuning-.\lodu' auf die je\\'eilige 
trecke anpagt. Die Rennen erlebt 

Ihr aus einer .3-D-Per~pek t ive hinter 

dem Lenkmd .•. i~el ~t;m.,ell·· gehört zu 
den bes~eren Formci -1-Simulationen. 

fährt aber nicht an die Polt' Position. 

PIRATES! CiOLD 
Der lleimcomputer-Kla~~iker: In 
dem Ad,·enturc-!->trategic-Action­

~1ix .. Pira t e~! Gold" siibel t Ihr 
Euch ab Nachwuch~pirat durch 

die Karibik . Ihr plündert, duelliert 
Euch mit Konkurren7-Kapiriinen 

und füllt Euren Dreimaster mit Prm·iant. 

Rum und Gold. 

MAM!ACmal 

Eil SPIELE 
......... S,iel .... 
Pinball Fantas.es Flipper 

Psycho K1ller Act1onsp1el 

Ryder Cup Golf Sportspiel 

Seek and Destroy Act10nsp1el 

Sensible Soccer Sportspiel 

Summer Olymp1cs Sportspiel 

Super Putty Jump'n'Run 

Town w1th no name Adventure 

Trolls Jump·n Run 

Whale · s Voyage Strateg1e 

Erhältliche D1g1tal V1deos 

Black Ram Act1onf1lm 

Bon Jovi-Keep the Fa1th MUSikVIdeO 

Cartoon Carmval Ze1chentnck 

Nacked Gun 2 1 2 Komod1e 

Star Trek 6 Sc1ence F1c110n 

Top Gun Act1onf1lm 

Die .Pir..tte~! Gold"-\ ersion auf dem CD 
32 ist die -.chlechteste in der .\licropro­
se-Fione. Da~ ungc,chlagencn Spiel­

prinzip "·urde f.trhenfroh in'>zeniert, 
durch tt'chni,chc Paller al~r Cl\\ ;p, ver­

miest: Knarzige Spr,tchsamplc~ . 

.L'mbl:irtern .. statt ~crolling und die 

unnöti~ verkomplizierte ~tcuerung des 
Schiffs 'erpas!>en dem ~piebpag eine 
ßreitseite. \ 'ersenkt wird das faszinie­

rende .Pirates Gold" durch die holprige 

Gestaltung zum Glück nichr. 

PREY 
Eine der "enigen Spezi:tlentwick­
lungen für da~ CD .32: Ihr rennt in 

der subjekti,·en Perspekti' e durch 

die \TrZ\\t:i~ten Gänge einer 
Basis im \\'ehraum. '\ach und nach wird 
klar. dag .\Iiens in die ~tation einge­

drungen und auf .\len~chenjagd -.ind . 

Im Kampf gegen begrenzten Sauerstoff-

vorrar und Außerirdische versucht Ihr, 

die Basis Ztl räumen und mit den Aliens 

abzurechnen. Dabei helfen Euch ein 
Radar und gefundene Superwaffen, 

außerdem gib!'s Tips der Einsatzleitung 

per Funkspntch. 
Ehrgeizig aber mißlungen: Trotz klaus­
trophober Atmosph~i re kmnkr .Prey-· an 

simplem Spielprinz1p und mieser 

Teclmik. 

SLEEPWRLKER 
I hr ~eid ein llund de~scn I Ien­
ehen durch gef:ihrliche Schlaf­
wanddeinlagen sein Leben immer 

" ·iecler in Gefahr bringt. l m ihn 
zu reuen. müßt Ihr alle Fallen und I lin­
demisse aus ~einem \\'ege dumen cxlcr 

ihn in eine sichere Riclnung abdrängen. 

Die o riginelle und musikalisch ange­
nehm unterlegte \ lixtur :lll~ Ge~chick­
lichkeits- und Denkspiel moti,·iert nur 

kurzzeitig: Die Le,·ds ~ind zu grof~ und 

verschachtelt. und bieten Euch abge-.e­

hen nm einer llandn>ll Extra~ kaum 
Abwechslung. 

ZooL 
Die beste .Zool--\'ari:mte: Steuen 
den Amebenkriegcr durch d ie \I­

re Dimension, sammelt Extrai- und 

erreicht gegen heftigsten \X'ider­
stand den Ausgang. Die Grafik ist 

knallbunt. die Lc\-cls zum Teil ermü­

dend grog. ~ l i t Dance-l\lu,ik ,·on CD 

und guter Spielbarkeil ist .Zool" eine~ 
der besseren CD 32-Jump' n' Run-.. 

V onTeam 17 

g ibt s Am/ga­

Spiele als Dop-

pe/pack auf 

einer CD - und 

das z um mode-

raten Pr·eis. 

Erste l'erö.ffent-

/icbmrgen: . Pro-

ject X, F 1 "' Cbal­

lenge• (ordent­

licher Haller-

Seilscrolle-r und 

at~sprecbendes 

Farntel / -Ren-

tlen) und .Alten 

Breed Quak~ 

( taktlscbes 

.tlonstergemetzel 

tmd eine barnr-

lose Pli1Njorm-

b iipferei). 

. --------

. -· 
' : G%4 . . ~ 

-
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Arifbocbgerii-

"Lin s 386 Pro" 

des l.'S-l •rsteUers 

Access "'( beina­

he PbOio-r( aUstl­

scber D(lik -

Pebble Beach 
Golf Unks 

MARTI GAKSCH - Vor -
schnelle Tesueii-Leser 

haben unsere Krit i k zur 
gleichnamigen Mega-Drive­

Neuheit schon entdeckt: Der 
japanische Entwickler T&E Soft gab sich 
jedoch mit der Sega-Adaption nicht 
zufrieden und besehen dem 3DO die 
erste Sponsimulation. och bevor Elec­
tronic Arts' "PGA Tour Go!P' als 32-Bit­
Upgrade erscheint, dürfen 3DO-Golfer 

dank einer A?f16- auf dem weltberühmten Pebble-Beach-

Pixeln. Benutzt\· 
nicht in abstrakter Polygon-Grafik, son-

sung t'O" 640x\BI} Parcours abschlagen. 
Auf dem 3DO seht Ihr die 18 Löcher 

fübrung un~ dem werdet mit Live-Video-Eindrücken 

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

SI si d\ und Digi-13ildern unterhalten. 1achdem euenmg n 
Jhr die Landschaftsidylle 

brilklnt ausgekno- 'ßautnah genossen habt, 

bell undgebefl ~ndet Ihr Euch im Freun-

.'L~YL' 
~ ~J:;'f~~ 

führl ichen Statistikteil, der 
via Batterie gespeichert 
wird - ebenso wie der 
Spielstand \'On vier 
menschlichen Golfern. Krillkern keine 

Chance. Dank 

unzähliger (und 

kostspieliger) 

Zusatzdisketten 

schlagen PC-Besfl-

zer auf gut ei11e1n 

Dutzend (rl)ljkur-

sen ab, die bis 

zum letzten Gras-

balnr den Orlginal­

Schaupliitzen ent-

sprechen. Wir 

dürfen gespan111 

sein, ob Virgins 

Jlega-CD-Adap-

/Ion die Klasse 

des Originals 

cc5'",~ ~"~ 
::::..N ..... ~~~ )'\.>",: .. -~ .... ~~ 

~-,-­- . 
~UICT!:2DIL 

··~ -5-'lllf-~ 

·!\1'-t""....,..-·~ •l-.J:?ä'lir-~ 

~·-'&"~ .,~~ ~J:.• l ... ~~ 

3DO-Aktivisten freuen sich 
über ein professionell dar­
gebotenes Golfspiel, das 
die exklusiven Features der 
Konsole zufriedenstellend 
nützt. Die Live-Video-Ein-

d ·kreis oder an der Seite 
vo Computer-Kollegen 
dem Golfspiel zu . Die 
üblidJ.e Feinjustierung von 
Ball. hläger und Spieler 
liegt g\ nz in Eurer Hand. 
Tips VOqJ Caddie sind auf 
Knopfd?'uck abrufbereit. 
Habt I h den Abschlag 
dank gut , timter joypad-Aktionen voll­
bracht, seh, lhr den Flug des Balles lei­
der nur tradftionell in 20. Wer sich eine 
computer-glneriene Kamerafahrt im 
Rücken des ßilles gewünscht hat. wird 
enttäuscht. Ge,uso wie auf dem Mega 
Drive blendet das Programm vom 
Abschlag direk~zum Landepunkt um. 
Die Grafik kann\labei mit dem Refe­
renz-Golf "links Pro 386" auf dem PC 
nicht ganz mithalten, sieht aber besser 
als bei jedem 16-Bit-Golf aus. 

spieJungen werden ernst­
hafte Golfer schon bald abschalten. da 
sie den Spielfluß unnötig stören . 
Geschwindigkeit ist nicht zu letzt des­
halb wichtig, da die Ladezeiten unge-

Die 13enutzerführung ist logisch, wenn 
auch einen Tick umständlicher als auf 

duldige aturen durchaus nerven. An 
der Simulation sam1 Steuemng gibt's bei 

"Pebble Beach Golf Links" nichts auszu­
setzen: Die Kombination aus einsteiger­
freundlicher ßedienung und Profi-Fea­
tures hat unseren Check bestanden. 
Ungeduldige 300-ßesitzer mit einem 
Faible für Golf greifen zu, der Rest war­
tel auf den EA-Sports-Konkurrenren. Im 
Vergleich zu herkömmlichen Golfspie­
len erlebt Ihr zwar nichts dramatisch 
Neues, müßt Euch aber kaum über 
Design-Mängel ärgern. 
Erhahhch boo Tradelink. IJ;Iyreuth Td 0921 )l;l-101 

Optische Hilfsmtttel unterstützen den Golfer: Rechts oben besttmmt der Spieler 
gerade die Schlagrichtung, tm großen Bild wtrd die Schlagstärke festgelegt. 

MAII!AC mal 



John Madden 
Football 

INGO ZAßOROWSKI 
Nach der Aufwärmphase 

mit "Monster Manor" geht EA 
in die Vollen: Als erster 

uperstar bc~tcigt Altmeister 
john Maciden die 32-ßit-Arena. 1ach 
einem lV-reifen Intro dürft Ihr die lndi­
,·idualstatistiken aller 1 FL- pieler abru­

hat sich nichts 
geändert. dafür 
zeigt die CD. 
wie die Sport­
spiele der 
Zukunft aus~e­
hen: Stufenlos zoomende Perspektiven­
" ·echsel verfolgen Rall und Sp1eler. 
digitalisierte Bewegungen und große 
pielfiguren verbreiten realistisches Sta­

dion-Feeling. Dazu kommt die CD­
fen. außerdem gibt's 
knapp hundert Video­
clips mit den ~pekta­
ku lärsten Aktionen 
der jeweiligen Mann­
schaft und Kommen­
taren von john Maci­
den über die prägen­
den Teams der Foot­
ball-Geschichte. 
Altbekannt ge~taltet 

sich der Spielablauf: 

,.. 
~t\h iL~~\ 

oundkulisse mit gesprochenen 
Kommentaren \'On john ;\lad­
den. Das Spiel bt die bislang 
grafisch eindrucksvollste Sport­
simulation, wobei eine perfekte 
technische Gestaltung und her­

Ihr steuert alle FL-Team~t unter ihrem 
Originallogo. zwei All-. tar-.\ lannschaf­
ten und eine Reihe \'On erfolgreichen 
Champion~ der Football-Geschichte. Auf 
dem Spielfeld wählt Ihr Aufstellung. 
Formation sowie Spielzug und führt ihn 
rennend oder passend aus. In den 
Playoffs steuert Ihr Euer Team bis zum 
Superbowl, wobei Ihr nur die Endrunde 
bestreiten dürft. 
Die 300-Variante ist ein Cocktai l aus 
allen anderen "john i\ladden"-\'crsio­
nen: Spielzüge aus dem neuesten Tei l 
sind ebenso vertreten wie die alten Sets 
aus der Ur-Fassung und die Tradi­
tionsteam~ der 93er AuOage. Spielerisch 

......... 
IIWI!AC mal 

vorragende 
Optiken mit 
dem durch­
dachtesten 
ßild~chirm­

Football aller 
Zeiten kombiniert 
wurden. Einen ' chat­
ten auf die fabelhafte 
300-Version \\erfen 
lediglich der fehlende 
Ligamodus und tr'Jges 
Reagieren bei Schräg­
steuerung . Trotzdem 
ist _john Madden 
Football·' ein Muß für 
Sportbcgeisterte und 
sicher der wichtigste 
Titel , um dem 300 
im football\'erri.icktcn 
Ameri ka zum Durch­
bruch zu verhelfen . 
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M it "71Je Horde" 

Jel'ert der a/ienl"itzi-

ge 1/umor de. 

Thcz Horde 
Der 3DO-Markt scheint dem 
ambitionierten Spieleherstel­

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

Eclipsc" erscheint das drille CD-Spiel der 
Kalifornier bereits für 300 und MS-DOS-
PCs gleichzeitig - nur so rechnet ich der 

~trcbon "-Erfindet·s immenseProduktionsaufwand. 

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

Zu den ersten Extras. d•e Euch 
angeboten werden. gehoren etn 

TelepOrtallonsnng und .Le Bombe" 
Parll Reiche s ei11 

Comeback Er koope­

rierte mit Ft•ed Ford, 

mit dem er bet·e/1.~ 

"Star Colllrol" und 

"Star Controll" 

ersclmf letz te1·es 

erscbei11t tlemnllcbst 

auc/Jft'irdasJDO. 

Fiir die Optik z eicb­

netell sieb u.a. der 

Um "The Horde" " 'Urde ein professionel­
ler Mini- pielfilm gedreht und mit Kirk 
Cameron in der Hauptrolle recht promi­
nent besetzt. Der Star aus der U -Sitcom 
"Growing Pains" spielt in ''The Horde" den 
tolpatschigen Küchendiener Chauncey, der 
von Kühen großgezogen wird und e bis 
zum Ritter am Hofe des König Winthrop 
bringt. Doch das Leben als Kämpfer birgt 
seine Gefahren: Zu Beginn des Spiels wird 
Chauncey in die Shimto Plains abkomman­
diert. um dort karges Land in eine blühen­
de Provinz zu venvandeln. Sobald Chaun-

Übersichtskarte konsultiert. um zu sehen, 
aus welcher Richtung sich die gefräßigen 
Monster nähem. I labt Ihr alle abgeschlach­
tet, erntet Ihr die Früchte Eurer Baube­
mühungen in Form klingender Münzen. 
Am Ende eines Jahres treibt der böse 
Kanzler die teuer ein. Bleibt Euch genü­
gend Geld übrig. kauft ihr im Waffenshop 
magische Schwerter, Bomben oder heuert 
einen Tntpp robuster Söldner an. 

S51-Gmfilu!-r (l''"'s cey :.eine Ländereien betritt, endet die 
ach einer festgesetzten Frist endet die 

Bauphase und ein schauriges Tröten kün­
digt die Attacke der .Horde" an. Die Hord­
linge gibt's in \'erschiedenen Ausführun­
gen, doch jeder einzelne ist ein furchterre­
gender Allesfresser. der mampfend durch 
Eure Provinz stürmt. Nun steuert Ihr nicht 
mehr den Bau-Cursor, sondern Euren Hel­
den, der mit beherztem Schwung sein 
zweihändiges chwert in die hungrigen 
Monster krachen läßt. Nur ein Bntchteil 
Eurer Provinz ist im Bildschirmausschnitt 
sichtbar, so daß Ihr ein Radar und die 

Abge ·ehen \'On Vorspann, Zwischense­
quenzen und Hintergrundmusik unter­
scheidet sid1 "The Horde" nicht von einem 
konventionellen Taktik/Actionspiel. Trotz 
umständlicher teuerung und deutlichen 
Anleihen bei "Populous• fesselt die "The 
Horde"-Spielmechanik. Was fhr aufbaut. 
muß Minuten später gegen die erbar­
mung losen Hordlinge verteidigt werden. 
Die Wut auf die roten Vandalen ist's, die 
Euch durch die ~Uende Landschaft het­
zen läßt - dafür verspürt Ihr mit jedem zer-

L11m 1111d de1· LIICUS· 

Arts-Kii11stler 5tet•e 

Pureeil ( Jndiana 

}o11es . "Sam & 

Jlax ") 1 ermttu·ort­

licb. Otter den 

Spieletestel'll 1md i11 

den Danksagmtgen 

tummeln sieb außer­

tlem der 'Toejmn & 

Eari"-Etfilule•· Greg 

}OIJIISQII SOII'ie 

Robert Leylond 1111d 

Greg Ha111111011d. die 

sieb kt'irzllcb mit 

dem .ttega CD-Spiel 

"Racing Aces • 

mtrübmllcb 

benortatetL 

Jedes Kaprtel entführt Euch in etnen 
anderen Tetl des Köntgretehes. Ihr 
begtnnt 1n der Ebene von Shimto. 

H1er seht Ihr etne Gemetnde der zweiten Weit, kurz nach der Ankunft der HerdUng-Vamut Links wetden noch fnedlich Eure Kuhe. 
rechts daneben haben d1e gefräßigen Monster beretts das erste Bauernhaus verspest Eure wentgen Fallgruben 

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

IIAII!AC_. 



fetzten Hordling ein tiefes Gefühl der 
ßefriedigung. Die Animationen (friedlich 
mampfende Kühe, gierig herumhopsende 
Hordlinge) sind niedlich, die Soundeffekte 
geschmacklos-gut Nur auf Dauer langweilt 
die gewaluätige Gärtnerarheit. denn neue 
Möglichkeiten zur Kultivierung der l.iinder­
eien gibL's auch in den späteren Levels 
nicht. Verschiedene lntcrme7.zi (SO\\Ohl 
Live-Video-Einspielungen, als auch gemal­
te Standbilder) lockern die hekli~he Eintö­
nigkeit zwar etwas auf, geben der Sache 
aber aud1 nicht mehr Substanz. Ein neues 
piel. aber kaum ein Grund. ein 3DO zu 

kaufen. wi 

SPIELSPAli 

LNe VIdeo: Da Ihr Eurem KörllQ bet 
e~nem helmtückischen Giftanschlag 

das Leben rettet... 

... schlagt er Euch zum Roller. Letder 
macht Ihr Euch dam1t den bösen 

Kanzler zum erbttterten Feond 
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WINN !E FüRSTER -
llarte Zeiten. harte 

Spiele: \X'iihrend sich in 
deutschen Geschäften nur 

wenige Super-. intendo­
>Jeuheiten blicken lassen, herr cht 
auf dem Importmarkt martial ische 
Action: eben .. Super ßattletank", 
.. Chopli ftcr 3" u nd .,Wol fenstei n 
3D·· \\'ird auch Setas ,.Desert Figh­
ter .. hierzulande keinen Vertriebs­
spanner finden. Die rea len Ereig­
ni~!>e der Operation Desert Storm 
und Elcctronic Ans umstrittenes. 

aber in ternationa l erfolgreiches 
. Desert St r ike" standen Pate bei 
diesem Feldzug im >Jahen Osten . 
Ihr fliegt eine .. F 1') Strike Eagle .. 
oder das taktische Kampflugzeug 
_A 10 Tank Killer" durch etliche 
Missionen, die wiederum in Ein­
sa tzgebiete unterteilt sind. Die 
Wendigkeit ei nes .. Deserr Strike"­
llelikor)(ers erreicht kei nes der 
Flugzeuge. sodaß sich ,.Desert 
Fighter" nicht so gut spielt wie der 
Electronic-Arts-\ 'orstoß. Problema­
tisch sind auch die zahlreich einge­
floch tenen ' tallls- und Briefing­
Bildschirme, die Euch mit japani­
schen Texten verunsichern. Erfah­
rene Spieler haben den D reh 
jedoch schnell ·raus und müssen 
sich nur den Vorwurf gefallen las­
sen. sich mit einem der zynisch­
sten Spiele de Jahres zu beschäfti­
gen. Die .. Rambo"-Thematik beisei­
te gestellt, i t .,Desert Fighter" ein 
sauber produziertes Actionspiel mit 
detaillierter Grafik. ei ner gewalti­
gen Landkarte, vereinzelter Sprach­
ausgabe und sogar der Miniatur­
Einspielung eines Nachrichten­
sprechers - ein Fall für öldner . 

. ,, 
Vom umstrittenen 

Shareware-Klassiker auf 
den Videospiel-Weltmarkl: 

Die PC-Version von .Wol-
fenstein 3D" wurde vor zwei 

Jahren indiziert. Bd der Modul­
Umsetzung verzichtete Imagineer 
auf anstößige Pixel (Hakenkreuze, 
Hitler-Gemälde), behielt d ie tem­
poreiche Handlung aber bei. Blitz­
schnell zoomen und rotieren die 
Räume an Euch vorbei: Ihr müßt 
sieben Levels durchqueren, Solda­
ten, Ratten und mächtige Endgeg­
ner ausschalten und in die nächste 

74%1 

pielstufe vordringen . Extras und 
bessere Waffen (Maschinengeweh­
re, Raketenwerfer) sind die Würze 
im harten Action-Gemetzel -
., Wolfeostein 3D" bleibt Ge­
schma.-s~he und ist für Kinder 
~f1r geeignet. 

Erlult!Kh b.-1 GJIJ'I \lund>L-n Tel. 0!>'9 -w;m -' -' ErtuhliCh bet G:daxy. Mund""' Tel 089 -605151 ., ---- ----- -------- -~ 
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CHAMPIONS 
WORLD CLASS SOCCER'M 

Aktuelle Aulaim·News jetzt auf SAT 1· Text, Seite 545 
Champions Wor1d Class Soccer is a Irademark of Acclaim Entertainment. TM & 0 1994 Acclaim Entertainment , lnc. 
AU rights reserved. Nintendo•, Super Nintendo Entertainment System ' 111

, the Nintendo Produc I Seals and other mar1ts 
d es.gnated as "TM" are Irademarks of N•ntendo. AU rights reserved. Seoa and Mega Driveare trademarks of Sega 
Enterpns.es, Ud. All rights reserved . Acclaim and Arena are div•S4ons of Acclaim Entertainment TM, 4D & 0 1994 
Acdaam Entertairvnent. Al nghts reserved. - 0.. gezeigten Scteen Shots stammen von der Super Nmtendo' 1111 Version. 

Anpfiff für die schärfste Fußballsi­

mulation vor der Weltmeisterschaft, 

CHAMPIONS WORLD CLASS 

SOCCER1,.. Von Sepp Mai er für 

echt super befunden, hat CHAM­

PIONS WORLD CLASS SOCCERTM 

schon vor der WM den Titel ver­

dient. 

Denn flüssige Animationen, tolle 

Perspektiven und noch viele wei­

tere torverdächtige Specials wer­

den aus Euch zukünftige Bundes­

trainer machen. CHAMPIONS WORLD 

ELYI .. ..G­
EIIaGE 

CLASS SOCCER"' für 

Super N intendo und 

Mega Drive. Alles 

andere sind nur 

Eigentore. 



iiber/adert. rt•iirzttm 

die Elllll'ickh!r eine 

Prise "Forl Apoea-

~~ 
~ - - S" 

~~·pse • rmter tltu 

Deft.'tlder-1/lmiiciJe 

Spielpr·inzip. }I ( .s 

. ciJopiijler l.. ist 

eine earciJ & Res­

cue"-Missiun mit 

sorgsam dos/erlen 

Extra-Waffen und 

uilra-lmiflligell 

reintlstelirmgert 

Choplifter 3 
\Y/ I \' ;-.: I E F OR S T E R -

Als 1992. zehn Jahre nach 
Erscheinen der Urver~ion. 

• ,-. eine G:unc-Boy-Variante des 

Kla~sikcrs .Choplifter .. angekün­

digt "urde. glaubte kein Fan an die 
RLilkkchr dc~ 1·ollen Spiebpaße~. Doch 
dei"OI~ fühlte '>ich auf dem LCD-Di~­

pla~ de~ Game Boys wohl - ~elb~t 

" Choplifter"- Puri~ten akzeptierten 
"Choplifter 2" ab eines der intelligente· 
-;ten Actionspiele für das Handheld. 
Die Super-:\intendo-\'ersion "Choplifter 
3" hält '>ich ,m die Game-Uoy-\'ariante. 
knallt \\'(bten. Höhlen und Dschungel 
aber in 1 ielfältigen FarlwerHiufen und 
pixelfeinen Details auf den Bildschirm. 
Fünf ~ l issionen (Dschungel. \X'üste. 
I Iochsee und Großstadt) teilen sich in 
vier Ein~~tze . Als Pilot eines Kamplhub­
schr..tubers dringt Ihr in besetzte~ Gebiet 
ein und befreit Kumpeb, die dort in 
klemen llolzharracken auf Euch \\arten. 
Die Wendigkeit de., Choplifter- llub­
-,chrauber~ bt sprich\\·örtich: \\'ahh1 ebe 
in der Seitenlage oder mit ge:.enkter 
Spitze genteleaus Oanert Ihr in alle Rich­
tungen. feuert dabei oder ak1i1 iert eine 
Spezia l\\'affe. l'erham auf der Stelle und 
hebt ~enkrecht nach oben ab. Der ßild­
-,cJ11rm '>Crollt in den ersten l.cveb n>r­
wiegend nach links und recht~. '>päter 

lrgendwo hat Euer Mechantker sen 
Lager aufgeschlagen: Rndet thn, und 

Euer Hubschrauber ISt repanert. 

1 crstürkt Juch vertikal in die Ti<.:fe. Im 
feindlichen Kugelhagel verliert Euer 
Hubschrauber Energie. die Ihr in ,·cr­
'>lcckten Flugzeug-Werkställen wieder 
regeneriert. Landet Ihr in der Nähe 
eine'> Gefangenenlagers , laufen d ie 
Kameraden aus allen Richtungen auf 
Eun:n Hubschrauber zu - wanet. bis sie 
an Uord geklettert sind und dü~t dann 
zurück zu Eurem Stützpunkt. um sie in 
'>ichere \ 'erwahrung zu gehen. 
.Choplifter 3 .. i~t ein fesselndes Gemi~ch 
au~ lllrbulenter ßaller-Aclion und Joy­
pad-Feinarheil. Schmiert Ihr mit einem 
l lub,chrauber 1 oller Häftlinge ab, ~ind 
die Kameraden futsch und Ihr müßt 
Euch weiter in'> feindliche Gebiet ,-or-
1\'agen. um Euer Renungs-Soll einzuhal­
ten. Die eigene Gier kostet dem Chop­
lifter-Piloten da~ Leben - wer ~türmi~ch 

1oranflieg1 und nicht regelmäßig zur 

ß;hi~ Lurückkehrt. wird 1·ielc .\leusta rt~ 
ab-,o!l icren. "Cho.plifter 3" ist mit sei­
nem Extra\\ affen-Sortiment komplexer 
als der Apple-2-0idie und fordert eine 
längere Eingewöhnungszeit. Außerdem 
ist der Pixci-FeindOug in seiner Thema­
tik (mit apalm und Arorn-Sprcngsatz!) 
und dem bunten Deta ilreichlllm noch 
eine Spur ge~chmackloser als der 
optbch primitil e L'rahn. Wen der harte 
Spiel inhalt nicht schreckt, bereitet die 
(auch akuMbch interessante) Renung~­
aktion eine beängMigend hohe ~ lotil'ati­

on. "Einen \ 'ersuch wag' ich noch" - nur 
die begrennen Conlinues zwingen den 
Spieler zum gclegemlichen Ausschalten. 
rrh.•hl11.h lx·• t •. tl.J\\. \lun<.hen Td Otf.) -no.:;t)l 

IPIELIPAII 



Battle Cars 
MARTI~ GAKSC H ­

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

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

nicht ganz getroffen. Ab Solo pieler 
fahrt Ihr in neun pielrunden je"·eils 
zwei Rennen. Zunächst legt Ihr die 
St recke zum Level-Finale ohne großen 
Konkurrenzdruck zurück. ehe Euch der 
Boß herausfordert. Um dem "Game 
Over"-Schriftzug zu entgehen, müßt Ihr 
den Obermotz (bzw. dessen Fahrzeug) 
in die ehranken "·ei~en . Fahrtechni­
l>che Können alleine reicht dazu nicht 
-aber wozu habt Ihr die neuen Waffen? 
Zicbuchende Raketen . Wurfscheiben 
mi t Bill ard- Komponente und du rch­
schlags~tarke Bomben hinterla s5en 
, ichtbare puren. Bei dem Wenrennen 
solltet Ihr Euch \·on anderen Fahrern 
nicht ablenken lassen. Die Kollegen 
sind bestenfalls Kanonenfuner: Räumt 
Ihr einige au, dem Weg, belohnt Euch 
"Banle Cars" mit Geld, das Ihr wieder­
um zu m Kauf von Waffen und Auto­
Aufrü~tsätzen benötigt. Fehl am Platz ist 
übrigenl> das Bremspedal: Wenn Ihr aus 

der Kun·e schl iddert und gegen die 
Bande pral l t. kostet dies kaum Zeit. 
"Sattle Cars" hat nichts mit einer rea listi­
schen Rennsimulation zu tun. die Action 
dominiert eindemig. Fortgeschrittene 
Piloten erzen auf sp~zielle Techniken: 
\'er~chiedene Powerslides oder kurzzei­
tige Rückwärtsfahren muntern den 
Freizeit-Raser auf. Und siehe da, eine 
gewi e Adrenalin-fördernde Wirkung 
kann man der Zerstörungsorgie nicht 
absprechen. Langfristige Motivation ent­
wickle! sich allerding nicht. 
Optio,ch kommt das Modul nicht über 
das Prädikat " ~ Iode- -Grafik von der 

tange" hinaus: Die schnelle. aber nicht 
sonderlich detaillierte Grafik \\ irkt auf 
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Dauer eintönig. Leider hat 
es Namco nicht gel>chafft. 
die \ 'orzüge der anfa ngs 
genannten Ideen-lnspiran­
ten zu kopiere n: Weder 
Tempo und Dynamik des 
Rennspiei-Oidies, noch 
die dewuktive ll interhäl­
rigkeit der ound & Visi­
on-Raserei wurden einge­
brachl. 
\'l"enn Ih r zu zweit die 
Kurven k ratzt. wird aus 
drei Modi gewählt. Einer­
sei ts dürft Ihr das oben 
beschriebene piel im 
Duell angehen. Dazu fahrt 
Ihr den Cro,l>-Country­
Parcours im 'plit-Screen­
Ambiente gegeneinander, 
kämpft danach aber ein­
zeln gegen den Ober­
motz. Außerdem winkt 
der \'l>-:vtodus mit Touma­
ment-Add-on . Wenn Ihr 
genügend Kumpels vor 
dem Joypad versammelt, 
dürfen bis zu acht Spieler 
den "Banle Car"- Ki ng 
em1iueln. 



bezeichnet mmr 

ein Verfabretr., 

bei dem die 

Bell'eguttgsabUiu­

fe eines Schau­

spielers abge­

fllnrt rmd dmw 

die Einzelbilder 

in eine Spielmri­

mation übertra-

gett u·erdet1. So 

spendierte DTMC 

Lester aber 2()() 

Beweguttgspba­

sert. Rotoscoplng 

war u .a. bei 

. Prlnce of Per-

sia~, .Flashback* 

Utld bei . Termi-

Im EinS~II%. 

LESTER THE O"LIKELY 
~tuhcnhocker Le~ter. mit 

Brille. Kapuzenpul li und aus­
geprägten Haltungsschwächen 

• ~in eher unansehnlicher \'enreter 
des männlichen Geschlechts, muß sich 
als Held beweisen. Im llafcn nickt er 
über seinem Liehlingscomic ein. wird 
schla fend auf ein Schiff verladen und 
nach einem Piratenüberfall auf eine tro­
pischen Insel \'erschlagen. Damit er 
i~r ·t~Hause zu .1\lami. Asthma­

Inhalator und Game Bel k~'m\t müßt 
Ihr ihn schadlos durch die Inselwelt 
steuern. Zu Beginn ist der \X'eg noch 
einfach. später muß Lester sich in 

WILD WILD Qoesr 
Der reimende Leopard Che­

ster Cheetah, hierzulande 
nbekannt, ist in den USA das 

Maskottchen der Chee-Ton-

Höhlen zurechtfinden. Gegen,tände 
aufspüren und Rätsel lösen. Grafbeb 
etu'lrl':lft l ·Geschehen an "Flashback"­
tatsächlich wurde d~~ Rotoscoping­
\ 'erfahren für die Animationen benutzt. 

\ ' icl ist :tllerdings 
nicht los: Wenig Fein­
de und Rätsel lassen 
den Adrenalinspiegel 
kaum ansteigen. Fru­
sterfahrungen wa n­
deln sich in Patent-Lö­
sungen - wißt Ihr ein­
mal wic's weitergeht. 
bietet die Situation 
keinerlei Herausfor­
derung mehr. "Lester. 
the L"nlikely" öffnet 
sich dem Spieler erst 

Käsebällchen. :'llach "Too cool to fool" 
kehrt der nack-König in einem neuen 
Abenteuer zurück: ln "Wild wild quest" 
bt Chester wieder aus dem Zoo ausge­
büchst und macht sich auf die Suche 
nach der Hip City. Dabei stellt ihm der 
tumbe \\"ärter Mean Eugene ein Bein. 
der Chesters Landka rte in alle Winde 
1 erstreut hat. Um die tücke zu finden. 
wiihlt Ihr zehn Le1·els an. in denen Ihr 
zuerst ei nen Jump·n· Run-Parcours 
ab.<.olvien und dann gegen einen bizar­
ren Endgegner antretet. Zwischendurch 
lockert eine ~lotorrad-Bonusrunde das 
Spiel auf. "Wild wild quest" ist Dutzend­
ware: Grafik. Mu ik und Spielde ign 

M1t etner schnellen Tüte Kaseballchen a:::; 
regeneriert sich Chester. 

auf den Z\\"eiten Rlick und macht so 
lange Spat( wie Ihr neue Kniffe ent­
deckt. Danach 'erfliegt der Reiz. iz 

sind frei von groben PaLZern, aber auch 
\'On jeglicher Originalität. teht Ihr 
einem Endgegner gegenüber, steigt der 
Schwierigkeitsgrad sprunghaft an: Ein 
Treffer und schon ist ein Leopardenle­
ben futsch. Trotzdem hat das minimali­
stische Jump' n' Run einen seltsamen 
Cham1e. der \"On kleinen Gags und den 
,·eni.ickten Charakteren lebt. iz 
Erhältlich bel Galaxy, München, Tel. 089/7605151 
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Meao Turrican demnö.erhältlich 
CD 1tebel Assouh demnä.erhältlich 
Aloddin dt/ us 109.·/99.-
Barldey's Shut up & Jam us 119.-
Battletöads us 79.-
Batlletaads vs. Double Dragon us 109.-
Bubsy dt 99.· 
CD BOtman Returns dt 99.-
CD Cliffhanger us 109.· 
CD Draculo us 109.-
CD Dragat)S Lair us 119.· 
CD Dune dt 99.-
CD Ecca the Dalphin dt/ us 89.-
CD Final Fight dt/ us 89.· 
CD GrauncfZero Texas dt/ us 129.-
CD lndiana Janes dt 109.· 
CD Jaguar XJ-220 dt 89.-
CD Juranie Parlc us 109.-
CD Leihol Enfooa~~nent us/dt 129.-/149.-
CD lunar the Silverstor us 99.-
CD Monsion us 119.-
CD Microcosm dt/ us 99.-/119.· 
CD Mank.ey.lslond us 99.· 
CD MartoiXombot dt 99.-
CD Nighttrap us 1 09.· 
CD NHL Hockey 94 dt/ us 99.-
CD Prince of Persio dt/us 89.-/ 79.-
CD Prize Fighter dt 109.-
CD Puggsy us 109.-
CD RobO Alesie dt/ us 99.·/ 89.· 
CD Silpheed dt/ us 89.-/99.-
CD San of Chuck Rock II us 99.· 
CD Sonic dt 89.-
CD ~derman vs Kingpin us 109.-
CD Te rminator dt 109.· 
CD Third World War us 119.· 
CD Thunderhowk dt/ us 99.-
CD Time Goi us/ dt 89.-
CD WWF Steel Coge dt/ us 99.· 

Jungle Baok 
Flintstones 
J~leStrike 
S a zer 
7 Saga U5 
Acrraiser II us 
Aladdin dt/ us 
Art of Fighting us/dt 
Asterix dt 
Asrro Boy jp 
Axefoy U5 
Back to the Future jp 
Botman us/ jp 
Bottleears us 
Bollieship us/dt 
Beethaven us 
Blues Brothers us/ jp 
Baxing Legends us 
Bugs Bunny us 

demnä. erhöhlieh 
demnä. erhöhlieh 
demnä. erhöhlieh 
demnä. erhöhlieh 

129.-
119.-

119.-/ 129.-
129.-
99.-

1S9.-
59.-
59.-

59.-/ 49.-
119.-

119.-/129.-
119.-

79.-/ 59.-
119.-
129.-
129.-
129.-

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

129.-
109.-
99.-

129.-
109.-
49.-

119.-
49.-

119.-
119.-
99.-

Cliffhonge.r dt 
Combattribes u• 
Cool Spot U5 
Cool World 
Crash Dummie• us 
Cybemator dt 
DOrius Farce II jp 
Dennis us 
Dracula dt/ u• 
Edano Kiba il' 
Empino Strikes lock dt/ us 

99.-
119.-
29.-

119.·/139.-

Equinox us 129.-
F-1 Hera jp 39.-
F-15 Stril<e Eagle us 119.-
F·Zero dt/ us 59.·/69.-
Fatol Fury us 99.· 
Fotol Fury II jp 169.-
Final Fantasy II u• 129.-
Final Fight us 69.-
Final Fight II us 119.-
Fint Samurai us 99.-
Fiashback dt 119.-
Ghen~hac;' II us 139.· 
GP-1 cle jp/dt 99.-/ 109.-
Gaof Troap us/dt 99.·/ 119.-
ln~ktor Godaet us 119.-
Jotin Madden 94 us/ dt 119.·/129.-
Jurassic Parlc dt 119.-
Ki~ Arthurs World dt 99.-
Lam~hini us 109.-
Last ActiOn Hero dt 109.-
Lawnmowermon us 109.-
Lester u• 109.· 
Lethol Enforcers U 5 159.-
Lock On us 99.-
Last Vikings us 109.-
Lufia us 129.-
Magie Jahnsons Siam Dunk jp 69.· 
Morio Allstors dt/jp 89.·/79.-
Morio's Time Machone us 119.-
Mechwarrior dt 129.-
~ Mon X dt/ u• 109.-/ 129.-
Metol Marine us 139.-
Micker's Ultimate Challenge us 119.-
Marto Kombat dt/ us 119.-/109.-
Mystical Ninja dt 119. • 
Mystical Que•t u•/ dt 79.-
NBAJam dt/ us 129.· 
NBA Showdown us 129.· 
NHLPA 94 Hockey SNES us 119.-
Nigel Monseil us/dt 109.·/119.-
Poc Attock us/dt 99.-/119.· 
Paladins Quest us 119.-

109.-
99.-
99.-
49.-

109.-
99.-

119.-/ 109.-
99.-/ 79.-

79.-
89.-

129.-/119.-/ 99.-
99.-
89.-

119.-

129.-/89.-
89.-
99.-
89.-
49.-
39.-
99.-

99.-/79.-
119.-

89.-
Jam 2 us/ dt 99.-/109.-

Treasure (McDonalcls) jp 79.· 
TurtlesTaumoment Fighters dt 119.-
Two Tribes Populous ß dt 99.-
Uitirnate Quix us 39.· 
Ultirnate Soccer dt 89.-
Virtuol Racin~ dt 169.-
WWF Royal Rumble dt/ us 119.-/109.-
Wimbledon dt 89.-
Winter OI~P.ics dt 99.· 
Warld of ßlusian dt 89.-

Parodius dt 99.-
Pink Panther us 109.· 
Player Mon~r eng 69.· 
Pocky & Rocky dttus 129.-/109.-
Pop'n Twinbee jp 89.-
Ren & Stimpy Show us 119.-
Riddick Bawe Baxing us 119.· 
RaboCop vs. Terminator us 119.-
Rock'n Roll Racing us 109.-
Rockv Rodent Ul 109.· 
Royal Rumble U5 129.· 
RunSaber us 119.· 
Rushing Beat 3 jp 159.-
Secret Of Mono us 129 •• 
Sensible Soccer dt 129.· 
Shadaw Run dt/ us 119.· 
Siele Packet us 109.· 
Sanic Wings jp 129.· 
Spoce Ace dt 109.· 
Sianle}l' CuP. Hockey us 109.· 
Stor Win~ dt/ us 109.·/99.· 
Streetfi9liter Turbo dt/ us 129.·/119.· 
Striker 1p/ dt 89.·/ 119.· 
Stunt Roce FX· Trax 1 09.· 
Sunset Riclers us/ dt 109.·/ 129.· 
Super Air Diver dt/jp 129.-/99.· 
Suber Back to the Future jp 39.· 
Super Battletoads us 69 •• 
Super Bomberman dt/jp 99.·/ 79.· 
Super Bomberman us/4 PICiyW Ad. 139. · 
Super Conflict eng 119 •• 
Super Formation Soccer II 99.· 
Super Hockey dt 109 .• 
Super OHracid the Ba ja us 89 .• 
Super Pinball B.t.Mosk jp 159.· 
Super R·TYJM> 111 jp 169.· 
Super Turncan dt 119.· 
Su~ Slapshot us 79.· 
T2 · the Areode Gome dt/ us 119.-/109.· 
Tazmania us 69.· 
Tecma NBA Basketball us 119.· 
Terminator us 59.· 

300 us/2 CD/ 220V 
~Roce 
WOrld Builders 
Animals 
Anather World 
Bottleeheu 

~~94 
Monster Monor 
Lemmings 
Mod~McGree 
Night Trap 
Pe&ble Beach Golf 
Stellar 7 
The Horcle 
T atol Eclypse 
Twisted 
Umbau RGB/ 220V taugl. 
Umbau 220V 

denonö~h 
denonö.eoloälllich 

109.· 
119.· 
119.· 
119.-
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
119.· 
199.· 

79.· 

Terminator 2 dt/us 129.·/ 99.· 
Tetris 11 / 111 jp 139.· 
TMNTus 59.· 
Tom & Jef!Y dt/ us 79.·/59.· 
Tony Mealcis Soccer us 119.· 
Top. Gear II us/dt 109.·/129.· 
Tuff E Nuff us 99.· 
Turn & Bum us 129.· 
TurtlesTaumoment Fighters dt 129.-
Utopia us 109.· 
Winter Olympics us/dt 129.·/ 125.· 
Wordtris us 49.· 
World Heroes us/dt 129.·/ 139.· 
Young Merlin dt 139.· 
Zoal us 119.· 
4 ·5Dieler Adapter SNES 59.· 
60Az Adapter NTSC SNES dt 39.· 
ASCII Pod us 49.· 
Action Replay II 50/60Hz 109.· 
Dual Remote Pad us 109.· 
GameMoae 50/ 60Hz 99.· 
Lethol EnfOrcen Pistole 39.· 
PAL Boaster iP. 59.· 
RGB Kabel dt/ us 39.-/29.· 
SNES Power Slotion dt 199.· 
SNES US 1Pod/ 220V/ RGB·K./us 249.· 
Super 4 Joypod SNES dt/ us 29.-
Unoversal AdO~ Slorfox tougl. us 1 S.· 
Verlängerungskabel jp 19.· 
Umbau: SNES 50/ illl Hz 79.· 

Je>guor us/RGB·Kabei/Spiel 599.· 
Checkered Flog demnä. erhöhlieh 
Dino Ducfes 119.· 
Galaxy 109.· 
Raiclen 119.· 
Tempest 2000 119.· 



Statt de 11 beiden 

H eldetl gi11g der 

I'I!'Y'II'allde/le 

Scbimpmrse 

C<mgo auf die 

Suebe 11acb sei-

rre r Liebstetl. 

M ehr im .Sot~ic*-

Stil geballen., bot 

de r zweite Teil 

gradli11ige 
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heimatlie beil ,Joe 

CD11go Ztltn 

Andet1ken tmf 

ei11em Portrait 

r•erewig t. 

)OE & MAC 3 
1:\GO ZAB01{0WKSI - Oie 

beiden "Caveman \linjas" 
sind wieder cl3: 1\ach der 
inoffiziellen Fortsetzung 

· "Congo' s (;aper'' ziehen die \ 'or­

zeir-l'rotagonisten höchstrersönlich in 
den \leandertaler-1\.amrf. 

Re,,·a ffnet mit Keule 

und Bärenfeil knüp­
peln sich joe und .\I::Jc 
durch die Steinzeit. 
um die gestohlene 
Krone aus den Hän­
den eines fiesen Kon­
kurrenzstammes zu 

emreigen. Dnu steuert Ihr die beiden 
in alter jump·n·Run-/l lanier durch sech~ 
Levels. \Trmöbclt :\eandertaler und 
Tier\\·elt. um schließlich im Endkampf 
gegen verschiedene Saurier anzutreten. 
Wie gewohnt dürft Ihr die Le,·els auf 
einer Oher>Yeit anwählcn. \\'lerdcn die 
Helelen in Eiswelt. Dschungel oder \'Lrl­

kangehiet zu müde. reiten sie auf 
freundlichen Echsen durch die Gegend. 
Habt Ihr einen unfreundlichen Zeitge-

Der Triceraptos bewacht dte 
gehetmntsvofle Etshöhle. 

nossen rer Keulen~chiag ins Land der 
Träume ge;chickt. lassen diese ,·erschie­
dene Extras zurück: Steinmünzen 
braucht Ihr. um im Dorf Hat. Energien 
und \\·eitere Extras einzukaufen. Aul~er­

dem dürft Ihr Euch ein Pag\Yürt notie­
ren. /llit etwas Glück findet Ihr auch 
holutionsmodelle der Holzkeule. die 
wirkung::.,·oller sind und den Gef:Jhren 
der L'r~velt mit größerer Reichweite den 
Garaus machen. 
\ 'ie l hat ~ich seit dem ersten Tei l 
(erschien 1991 in .Japan) nicht geändert: 
\'i'itzige Comic-G rafik mit großen Figu­
ren und monströse Endgegner 1·ermit-

te ln Spag. dafür sind die Le,·els lang­
atmig und mit , ·ielen Wiederholungen 
ge~pickt. Technisch wurde diesmal im 
Gcgcmatz zu den \ 'orgängern nicht 
geschlampt. neue pielideen hänen 
aber nicht geschadet. l'brig bleibt solide 
Steinzeitunterhaltung, die erfahrene 
Spieler schnell bis zum letzten Höhlen­
winkel erkundet haben. 
Erhahlich bei Dynuex. Dorunund. Tel: 0231 556t40 

SPIELSPASS 

Damtt hat Joe wohl ntcht gerechnet: 
Ohne Mac hat er gegen dtesen Rtesensauner kaum Chancen. 

MAN!AC mai 



Mega Drive 
Mega Drive II ohne Spiel .............................. 199,-
Mega Drive II Sonic 2 Set .. . ... .... 289,-
mit Sonic 2 und 2 Joypads 
Multi Mega .................................................. 989,-
6 Button Controller .................................... 39,-
6 Button Areade Power Stick .. ..................... 89.-
6 Button Infrarot (2 Pads) .......................... 89,-
4-Way·Piay-Adapter EA ........ ..... ....... 59,-
Action Replay Pro ....................................... 119,-
Aiaddin ..... . ........ 119,-
Brett Hull Hockey ...................................... 89,-
Castlevania ... . ......................... .............. 104,-
Champ. World Class Soccer ..................... 109,-
Dragons Revenge .................................... .... 109,-
Dune 2 ........................................................ 119,-
Eternal Champions .................................... 139,-
F-15 Strike Eagle 2 ... . ........ 129,-
FIFA Soccer (Eiec. Arts) ............................ 109,-
Hyperdunk (16MB) ..................................... 119,-
Joe & Mac ................................................... 99,-
Landstalker (dt. Texte) ............................... 129,-
Lost Vikings ............................................... 109,-
Mutant League Hockey ................................ 109.-
NBA Jam .................... """""""""""" """" 129,-
NBA "94 Showdown ................. ............... ...... 119,-
NHL Hockey 94 ............................................ 109.-
PGA Euro Tour Golf .................................. 119,-
Prince of Persia ....... ............... ..................... 109,-
Ren & Stimpy ...................... . ....... 109,-
Sensible Soccer ........ .................................. 119,-
Skitchin' ....................................................... 109,-
Sonic 3 ........................................................ 139,-
Street Fighter 2 (24MB) ............................ 134,-
Streets of Rage 3 (Mai/Juni) ...................... 139,-
Sub Terrania (Mai)...................... . ........ 109,-
ToeJam & Earl 2 ......................................... 119,-
VR Racing (Mai) ......................................... 189,-
WWF Royal Rumble ................... ................. 129.-
WCW Wrestling ......... .................................. 119,-

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

Game Gear 
Game Gear TV Set .......... . . ......... 289.-
Aladdin .............. ... . 89,-

89,-
89,-

Donald Duck 2 
NBAJam .................................. . 

Unser besonderer Schnell-Service: Ihre Bestellung 
liefern wir Ihnen ols Brief, Schnellpäckchen oder 
Schnellpaket. So hoben unsere Kunden die bis 18.30 
Uhr bestellte Ware in der Regel schon om nächsten 
Morg_en. Bei Bestellungen ab drei Artikeln sogor 
portofrei! 

& LADEl'l 
Super Nintendo 
Power Station ...... ...................................... 189,-
Super Nintendo Power 3 Set ..................... 339,-
Action Replay Pro ..... .................................. 119,-
Aiaddin ....... . ... 119.-
Art of Fighting (Mai) ..................................... 144,-
Bugs Bunny (Mai) ............ ........................... 144,-
Champion World Class Soccer .................... 129,-
Cool Spot .............. ....................... ................ 129,-
Equinox ................ ....................................... 139,-
F-1 Pole Position ........................................ 139,-
Fiashback ......................... ............. .............. 139,-
Fiintstones .................................................. 129,-
Goof Troop ... .................... ........................... 124,-
Humans 1 ..................................................... 119,-
Jammi1 (Mai) ........ .. .................. . ............. 139,-
John Madden '94 ..................... 119,-
Jurassic Park ............................................... 139,-
Jogi-Bear .......... . .. 119,-
Mech Warrior ............................................... 139,-
Mega Man X (Mai/Juni) ............................... 119,-
Might & Magie 2 ........ .... .... ........................... 139,-
Mystical Ninja ............... .. ............................. 139,-
Mr. Nutz ....................................................... 119,-
NBA Jam ................................................... .. 144,-
NHL Hockey 94 ............................. ............ 119,-
Nigel Mansell's World Ch. .................. 129,-
Pinball Dreams (Mai) ................................... 119,-
Pirates of the Dark Water (Mai) ................... 144,-
Piok ......................... ...... ............ 94,-
Pocky & Rocky ............................................ 119,-
Pop'n Twinbee Rainbow Bell Adv ................ 139,-
Rock'n'Roll Racing (April) ............................. 129,-
Sensible Soccer ................................ .......... 134,-
Shadow Run ................. .... .............. . .. ... 139,-
Skyblazer .......................... .............. .. 129,-
Street Fighter 2 Turbo . ................... 129,-
Super Hockey ........................... 119,-
Super Star Wars 2: E.S.B. (Feb) ................ . 139,-
Tiny Toon Adventures .............................. 99,-
Virtual Soccer ... .... . . ........... 119,-
Young Merlin ..... 144,-

NES 
Turtles Toumament Fighters . .................... . 
Dschungelbuch (April ) .. 

Game Boy 

94,-
94,-

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

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

Sonderpreise 
Flashback Super Nintendo ................ 94,-
Super Bomberman Super Nintendo .......... 74,-
Bubsy Super Nintendo ................... 79,-
Daffy Duck Super Nintendo .. .. ...... 89,-
Giobal Gladiators Mega Drive 49,-
Fatal Fury Mega Drive ... 69,-
Super K ick Off Mega Drive ..... 29,-
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g e t führt in sei-

llem Jlut r·e r -

schledene Waffen 

mit: Gleich z u 

Jbifang steht ihm 

der Greifann z ur 

VerfügwJg, an 

dem er sie b eitre 

Etage r~acb pberr 
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IHJt Gadge t t'Pn 

II aus aus dnbei-

nur die Pfeill! 

dcifiir f ehle n ibm 

rwcb: Die mit de n 

Saug näpfen h ef ­

ten s ie b an der 

Wand fes t tmd 

bilden eine U!ite r, 

mit non11ale11 

PfeUen allackiert 

er seine 'Wider-

sacber. Beson-

ders effekJit• s inll 

die Bomben, die 

Gaclget ablegt, 

um Gegne r ode r 

Fetsu·ii"de z u 

sprtrnge n. 

I "SPECTOR CifiDGET 
~lAD h;H "·ieder zugeschb­

gen: Die unhesiegbare \"er­
brecherorganisation, die Gad-

• ·:·get-Fans aus der gleichnamigen 
franzö,ischen Zeichentrickserie 

kennen. hat die :\ichte des Inspektors 
emführL Als Polizeichef Quimby dem 
schloddrigcn Inspektor da,·on erzählt, 
packt dieser gleich ~eine bionischen 
Mcwllgelenke w~ammen und ~rartet in 
uen Cr5ten Le,·el. Dr. Gla \V. de[ furcht­
bare Anführer des MAD-Clans. hat die 
kleine Penny in ein englisches Schloß 
gebr<tcht. Gelingt es Gadget. das Schlog 

zu durchqueren und Claws Schergen zu 
besiegen. folgt Ihr ihm durch einen 
Sclm·eizer Gkx-kenturm. den Amazonas 
und ,·erschiedene andere Spielstufcn. 
I Iudsan Soft liefert mit Jnspector Gad­
get" einen spielerisch ungewohnt dün­
nen Schnellschug :~b. Die Grafik er­
reicht zwar Durchschnittsni,·eau. dafür 
beginnen die Sprites schon im drillen 
Level crbäm11ich zu flackern. Spielerisch 
\Ürd Gadgets Odyssee durch den •MuJ:. 
tJfunlaionshut" aufgewertet: Ihr müßt 
die einfalbreichen Extras sparsam und 
geschickt einsetzen. um Penny zu retten. 

in Gadgets Hut versteckt sich allerlei Nützliches. Er kann etnen Pfetl 
verschteßen oder mtt dem Helikopter durch dte Gegend fliegen. 

fisTRO Boy 
\X'onderhoy in lligh-Tech­

\XIorld: Im neuen Geschick­
lichkeits~piel de~ japanischen 

• ;; HeNdlcrs Zamusc schEigt sich 
Hosenmatz Astro 13m· durch eine 

abwech~lungsreichc \\'clt. die sogar .3-
D-Sequenzen und Mini-Shoot'em-ups 
enthält. Grafisch unterstreichen die Ent-

wickler dJs Spieldesign mit ,·er~chiede­
ne Grafik-Sets und zwei Perspektiven -
Ihr seht den Helden nicht nur nll1 der 
Seite, sondern auch ,·on oben. Astro 
Boy hat die neucn :\ike-Raketcn-Schuhe 
an und fliegt auf Knopfdruck in alle 
Richtungen. Cm gegen seine Feinde 
anzuge hen. kann er prügeln und in 
Lichtgeschwindigkeit auf sie zufliegen. 
Je nach Aufgabe. die ihm wäh rend 

eines Abschnitts gestellt wird , ist er 
sogar in der Lage, über den Boden zu 
kriechen. Felsen zu stemmen und sei­
nen \Xicg mit der Taschenlampe auszu­

leuchten. ak 

• 
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Entwickler: Sega, J 

Spielt Ihr zu zweit, ist der Bildschirm horizontal getei~. 
Trotzdenn dürfen beide Piloten in ihrer individuellen lieblingsperspelktive fahren. 

• 

Mit dem SVP ("Sega 
Virtua Prozessor"), Se­

gas Antwort auf :-.linten-
dos Supe r-FX-Chip, gehl 
die heißeste Automaten­
msetzung des Jahres an 

um die Re nnspiel- und 3D­
Action-Meisterschaft . 
Ihr steuert einen Formel- l -Renner, mit 
dem Ihr d rei Spielmodi bestreitet: Spielt 

2 FAST 4 U • 1ch war n1e em großer Fan von Rennsp,elen -entweder 
war s rr r zu e nfach oder zu kompl;zien zu unreal st ,scn oder 
schbchtweg z~ !angsam. Se1t V1rtua Racmg hat das em Ende M1t 
dem SVP-Turbolader g1bt das Mega Dnve Gas. daß Ihr formlieh ir. 
den Sessel gedr.Jckt werdet . Techmsch 1st d1e rasante Action abso­
lut makellos- so schnelle und gute Polygongrafik gab s m d1eser 
Form biSher nur auf unbezahlbarer PC-Hardware Grand1ose Per­
spei<t,ven und e,n spannendes Sp1elpnnz1p lassen Euch auch nach 
Wochen noch d1e Ideallinie suchen und 1m W ndschatten Eures Vor­
dermanrs auf Rekord jagd geher Abgesehen vom urverschamten 
P'ers hat das So1el nur zwe1 Schwachen: Der Sound krachzt he1ser der 
mass1ven Opt1k nmterner. außeroem g101 s nur dre' Strecken Trotzdem 
gehon das raoelhafte V1rtua Racmg m Jede Modulsammlung. 

Ihr aUeine, brenert Ihr entweder als ein­
samer Runde nfresser über den Asphalt, 
um einen neuen Streckenrekord aufzu­
stellen. Im "Virrua Racing'', dem Arcade­
Modus, duelliert Ihr Euch mit fünfzehn 
anderen Autos und dem genadenlosen 
Zeillimit, das \vie bei "Out Run" durch 
Wegpunkte um einige Sekunden auf­
gestockt wird. Schafft Ihr den Zieldurch­

lauf, begutachtet Ihr eine atemberau­
bende Zeitlupe Eurer Fahrt. Zu zweit 
dürft Ihr nur gege neinade r antreten, 
wobei der bessere Fahrer mit einste ll­
baren Handicaps herabgebremst wer­
den kann. 

Knopfdruck schaltetihr Euch durch alle Perspektiven der Rennspiel­
geschichte: Rechts oben Sagas ' Turbo'. links unten 'Pole Position'. 

ln allen Spielmodi wird die Rennstrecke 
und die Umgebung (Berge, Brücken. 

Riesenrad ) durch rasant berechnete 
Pol ygongrafi k dargestellt. Der SVP 
erlaubt sogar, zwischen ,·ier Perspekti­
ven umzuschalten - seid Ihr direkt hi n­
ter dem Lenkrad. müßt Ih r die Strecke 
perfekt kermen, aus der Vogelsicht habt 
Ihr den besten Cberblick. 
ErlwhhLh ht'l GJmc Exprc,:,..o;., ~1unch~n. Tel: (~) )i_~ 
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Enlwlckler: Factor 5, 0 • Produzent: Julian Eggebrecht • Design: Thomas Engel, Frank Matzke, Julian 
Eggebrecht • Programmierung: Thomas Engel. Holger Schmidt • Grafik: Frank Matzke. Ramiro Vaca • 
Sound: Chris Hülsbeck 

eg 
Tarrican 

Bereits vor gur einem 
Jahr präsentierte dk 

kölsche Programmier-

rruppe Facror 5 stolz eine 
fertige ~1ega-Orive-Ver-

sion der Kultserie "Turri­
vcrtriebstechnischer Wir­

ren hat es jedoch bis heute gedauert. 
ehe der Action-Titel über Dara East 
erschien. Dabei muß sich die deutsche 
Produktion vor der Konkurrenz nicht 
verstecken: Fünf \\'ehen mit insgesamt 
15 Levels und cbenso,·ielen :VIega-:dot­
zen besch;iftigen den Spieler. Dieser 
wird von Beginn mir einer Armada an 
Handfeuen,·a ffen. Laserge,,·ehren. 
Sman-ßomben. Fire'n'Forget-Rakeren 
und Flammenwerfern ausge~ratter -
angesichts der gewaltigen Alien-Popula­
tion ein feiner Zug der Spieldesigner. 
\\ 'er eine beliebige ältere "Turrican"-Epi­
sode kennt, hat mit dem Spkh-crlauf 
wenig Probleme: Der rostfreie All­
zweck-Roboter ballert sich ohne \ 'er­
schnaufpau~e durch kunterbunte High­
Tech-Welten. nimmt "r\ licn"-inspirierre 
Landschafren und Gegner zur Kenmni' 
und sehen sich einen Dreck um diplo-

ln den Behä"ern warten aggressive 
Aliens nur darauf, ihr destruktives 

Potential auszuleben. 

marisehe Friecknsbemühungen. Viel­
mehr lechzt Turrican nach Extra-Smlbo­
len. die zahlreich am \"fegesrancl ,·erteilt 
1\l.Irden. Die Farben stehen für , ·erschie­
dene \\'affensysteme (natürlich in Aus­
baustufen erhältlich). Zusatzroboter. 

DER PROGRAMMIERTE WAHN SINN • c •Oe \iut os t o .es -
~oster "6-B t-Act.onso•e1e Ia•det encllcr '11 \erd•enter M· dJ,SC act·t 
Mega Tu r1can s: d•e o•sla"g bes:e - r• can -Inszen e ng uno 

ubenr 'r. die Super-Nm:endc·Ve·s•on n a ·~Be a~ge Das Z•:sam­
mensplel von Aliens. Exolos•onen Sen Jsse~ ""d ;\r ,.,at10 en za -
oert er Act on-ln'erno aL<f cen B rsch "1 oas se resg e.ct.;r 
sJcht T•otz :akt:scher Sp1:zf nc1gke ten g : be T" r can d e O~re 
RJcks.c~t aJ' Ver uste -Dev se Se bst 01e Mu~II•O"SVO"ate oe· 
USA v.J·der !ur 01ese 'vl ss er kaumausre ehe~ D e techn1sc"e 
U'flse:z:wg s: pe"e~: I'Jarrend andere So1e1e s~~on oe1 e e'l' 
SrJchte: vor be eg:e~ ObJeKten a_s dem -a•t ~ommen gre:ft T rr 
:an auch In d•eser Purk: gnadenies dur·h Aoe• E nz•gJ't•ge G :JS 
Uberraschunegn e•Ges GJ1s:ar >-ieroes ha• Mega T r ca" n•ct· z ~~e·en 

Eine Reminiszenz an ' Super Probotector': Turrican läßt sich von den Raumschiffen 
herumftiegen und knallt nebenbei die putzigen Walker ab. 
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Faszination Technik: Kaum ein anderes 
Mega-Drive,Spiel reizt die Hardware 

besser aus als 'Mega Turrican'. 

Energiehappen und "Second-Hand"­
Geschütze mnden das Sortiment ab. Im 
Eifer des Gefechtes muß das j o,·pad 

einiges ertragen: Es " ·ird gefeuert und 
gesprungen. Smart-Bomben fegen den 
Bildschirm leer. Turrican ,·ennndelt 
sich in ein Granaten-legendes Rad und 
fährt auf Knopfdruck einen Enterhaken 
aus. Damit krallt er ~ich \Yie einst sein 
"C::tstle,·ania" -Kollege an Einrichtungsge­
genständen fest und sch1\·ingt sich auf 
sonst unerreichbare Planfonnen. 
An nützlichen Bonus-Features b ietet 
"Mega Turrican" drei Schwierigkeitsgra­
de. begrenzte Contimies und ein Sound­
~knü für Laser-freies HiirYergnügen. 
Erh:Htlich bei G.lfaxy. \lünrhen. Tel.: 089 - 60'il)l 
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F acto r 5 ließ 

s ieb "lebt /um-

p e tl 1111d t·er-

bliifft m it Sp e · 

Zülleffeklett, die 

ma11 I 'O m .Jiega 

Dril•e nicbl 

kenlll. ftliicbtige 

Plclttfo nnen 

rotie ren 11111 die 

e igerte Achse. 

aus der Tiefe 

zoomen Aliens 

bera11 urul die 

Hi11tergrundop -

tlk der zweiten 

Welt entu•ickelt 

ei11 ft~sziniere11· 

d e s Eigenleben. 

" ~ · . -_:· ~-· 

!' .f'- J 

: , . ....... 
~--. . . . 

~ :~ .. ' ""'" -~I 

c1ai-FX: Oben rot1ert dte 
Plattform, sobald 

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

tergrund beachten. 

.. 
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gegneriscbett 

jiiger im Ziel-

kreuz, feuert 

Ibr die Raketett ' 

ab und verfolgt, 

u ·te d er FlugkiJr ­

p er das f eind Ii-

cbe Flugzeug 

einholt rmd 111 

tousend Stiicke 

zerlegt. 

Design. Regle. Script & Produktion: Sam Nichotson. John Zuur Platten. Elliot Sirnon Gay, Chns Bankston • 
Programmierung: Code Monkeys • Grafik: Joe Lewis • Visue lle Ellek·te: Dan Schmit • Spezialeflekte: David 
Kuklish • Sound & Musik : Mars Lasar 

Als ein russischer Ex­
General in der mexi­
kanischen Wüste auf­

taucht und zusammen 

en 
Krie·g ·n. schalten die US-Streitkräfte 
in den Alarmzustand. Die Militärs lassen 
den Spitzenpiloten Dakota und Euch. 
den beste Waffenoffizier der US Air 
Force, einOiegen. Bevor Ihr Euch ver­
seht. sitzt Ihr an Bord einer F-14X Tom­
ca! und donnert mit Dakota durch den 
TruVideo-Himmel. 
Ihr bedient das Funkgerät, den Navigati­
onscomputer und die Waffensysteme. 
die sich je nach Missionsziel unterschei­
den: Bei Ahfangnügen habt Ihr Raketen 
mit Radar- oder Hitzesuchkopf an Bord. 
bei Bodenangriffen werft Ihr taktische 
Bomben. Außerdem knippst Ihr Auf­
klärungsphot und komrollien die Ver­
teidigungssystet 
Während des Flug~ müßt Ihr alle geg­
nerischen Jäger abschießen. indem Ihr 
den Zielsuchstrahl arretien. Habt Ihr alle 
Wegpunkte abgeflogen und die Einsatz­
ziele erfolgreich ausgeführt, kehrr Ih r 

wichtige Informationen mit 
Eurem Rügetmann aus 

Massig Video zwischen den Feindflügen: 
in den Missionspausen bleibt Zeit für ein 

Nickerchen oder einen hetßen Rirt. 

zur Basis zurück. Seihst wenn Ihr Euch 
gerade von einer Mission erholt, geht 

d ie Handlung weiter - Eure Freunde 
werden abgeschossen. Dakota flirtet mit 
der hübschen Kollegin. eilige Rettungs­
einsätze sind nötig. 

TOP GUN • So bedenKliCh d1e Thematik st. so oerfei<t wurde das Spekta­
Kel'n Szene gesetzt Kaum e<n Sp1el Kommt a~ d1e oaci<ende Atmos­
ohare von Tomcat Alley he·an Realfilm Tnckaufnahmen und don­
~er~de Düsenjägersounds wurden perfeKt gern,scnt Wahrend der 

• 
·asa~• geschnittener. L~ftkampfe Jagt e.~ Ad1enalmstoß oen ande­
ren. Der S1egersto1z 1st riesengroß wenn l~r m1t verschwitzten 
Fmgern e1nen femdiichen Bomber vom Himmel bal.ert oder eme 
BrocKe zerfetzt. Daß hr das Fiugzeug n1cht selber steuert. wirkt 
s1ch kaum nachteilig au' den Sp1e1spaß aus. dafür argern m1ch d1e 
voelen Woeoerholungen -nach emem Dutzend MIGs macht s1ch 
Rou;me bre1t. V•deosp1elpur1sten oemangeln d1e fehlende Interaktion 
und den linearen Verlauf. Actionfreaks m1t Faible für Effekte gemeßen nln­
gegen d1e Uberschaii-BallerlektiOn und d1e spannenden F1irrHnten:1ezz 

Der Blutdruck steigt, die Rnger zrttem: Nur wenn Ihr d1e MIGs schnell in 
die Zielerfassung bekommt. habt Ihr im Luftkampf eine Übertebenschance. 

a.t7 
Der erste 'Endgegner": Der russische 

Riesenbomber ist nur mit radar­
gesteuerter Rakete zu knacken. 

taktische Bodenkämpfe Eure Geschtck­
lichkeit und Konzentration. 

"Tomcat Alley" ist ein Full -Motion­
Video-Abemeuer: Kurze Ein~pielungen 
der Schauspieler werden durch schnelle 
Schniue mit Trickfilmszenen unterlegt, 
in denen Modelle oder Computerani­
mationen zu sehen sind. 
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Produzenl; Jarnes Purpie Hampton • Design: Enc G1nner. Susan McBndge. James 
Purpie Hampton • Programmierung· Enc Gmner • Grafik: Linea Wigren, Tony 
Gascon u a • Sound & Musik. R. Wtley Evans. LX Ludis. M.Stevens 

Ga I 

Katzen-Pilo t Trevor McFurr 
legt die Spitzohren an. um 

seinem japanischen Artgenos­
sen Fox McCioud zu zeigen, wer 

der Bo8 im Spiele-L'niversum ist. Statt 
die 64-Bit-Hardware mit Polygonenwir­
bel und 3D-Spielereien zu schinden. 
beschränkt sich Trevor jedoch auf Bal­
ler-Action in traditionell horizontal 
seroliender Darstellung. Vier Monde 
müssen befreit IYerden. Erst düst Ihr 
durch das \X'eltall. dann über die Ober­
fläche der jeweiligen Welt. Die zahl­
reich anfliegenden Feinde hinterlassen 
Po"·er-Cps für Eu ren Bordlaser und 
neun verschiedene Extra\\'affen. die Ihr 
bunkert und zum ri chtigen Zeitpunkt 
:wf Eure Feinde losla8t. Am besten hebt 
Ihr Euch die sch"·ere Artillerie für die 
bi ldscbirmgrof~en Endgegner auf, die am 
Ende eines Abschnitt<; ins Bild scrollen. 

MAN!AC mai 

Fehlstart • Andere Welt­
raJ'l'helden atmen at.' 
A:ar s Jaguar-Testpolet 
Trevor Mc>'urr •rude•t 
t•otz nochgezuchtete 
64 -Bit-Motor ge'dde­
wegs n d•e Mottenkiste 
oer Ba lergesch chte 
Crescent Ga:axy •st er 
Grafik-Demo zu'l' Tner1a 
Hardware-u n terstutr.es 

Scro l ng 1edoch ke " 
Vldeosp•eltr'l u011cnen 
S11n Übe· den Blld­
sc~.lrM • egen wahllos 
definierte Dbtek:e d•e 
mal an FelsnocKe e n 
anderes ma an lrsekten 
e·mnerr -so genau laßt 
s eh das n1cht sagen 
denn e•1er oestlmmten 
Angnffstakt K folgt ke1ne 
der fe•nd c~en Spr,te ­
Pat•oJ ien hr oalle•' 
drauf wartet au' den 

Endgegner und au• den 
Sp1eii'IIIZ - doch ae· laßt 
SICh biS ZUJTl Ende niCht 
OIICKen. Neben den k1nd ­
sehen Soundeffekten 
hatte Mws1k a%che•neno 
kenen Platz mehr au' 
oern Modul - so ten v.1r 
oen Er.tw1ck e·n da'u· 
~1cht dankba• se1n? 

GebtEachclln 

Slrtrt 
-jedallolial 

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

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

Cyben:nedia Verlags GmbH 
M.A.."'I!AC Aboservice 
Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

------
MAniAC ABO-SERVICE ~ 

Ich wiii iMIIIAC tor mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. Der 
AbopreiS beträgt M,M Marll (europäisches Ausland aufgrund erhöhter 
Portogebühren 74,90 Mark) zusammen mit MANlAG 11/93. 

Als erstes Heft meines Abos möchte Ich Ausgabe __/94 erhalten! 

Das Abonnement beginnt mit Bezahlung der Rechnung. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PU, Ort 

Datumn. Unterschrift 
(bei M1ode~ähr1Qen der Erziehungsberechtlgte) 

Widerrufsrecht Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schrittlieh bei Cyber­
medla Verlags GmbH, Aboservice, WalfbergSI!11ße 10, 86415 Merlng widerrufen wer· 
den. Zur Wahrung der Frist genOgt die techtze1tige Absenduno des Widerrufs. 

Datum/2. Unterschrift 
(damit best.!tlge ich d•t Kenntnisnahme des Wlderrufsrechts) 

Ich will folgenderweise bezahlen (bitte ankreuzen): 

0 Bequem per Bankeinzug 

Konto-Nr.: Lol ....~,1-•1 -t......l......l.-'t......l.....t.....l.....l 
Bankleitzahl: 

0 
KredHinstitut: 

gegen Rechnung 
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Im drÜten Anl f stürmt Ihr \Yieder 
allein o<.ler mitlinem Freund durch die 
tragen der 'fut. ,\-o an jeder Ecke ein 

' hauptberu!f-·her Todschläger und unter 
j~m Ki naideekel ein arbeit~ lo~er 

stmrd Patefür Kam~rfon-Champ auf Euch lauert. 

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

Ienden Prügel­

spiele - ·~treets 

Drite). '& •rnjng 

Figbt" (.\"eo 

Geo) a<ler tlie 

"Rusbing lkat ·-

Mrie auf dem 

uper.\"ES 

lu'tllenen sieb 

mebr oder wetti-

gerdreist beim 

J 'orbild. J'om 

Original gibt s 

drei 1·arianten 

für das Super 

\ ·inletulo ( "Fitwl 

Flgbt Fl'tml 

Flgbt Guy • und 

die Fortset:rmtg 

"Eltwf Fight 2 "). 

außertlem ist 

eitre Mega-cD-

l'ariante 

erbiilllicb. 

ersten Teiles. i~t der Rollerskater Sammy 
<bekannt au' der Fortsetzung) mit ,·on 
der Partie. Der frisch ,-om 13and gdaufe­
ne Cyborg Zan. der unter der .\Ja-,ke 
eine~ \\"ei-,en Kampfsponmeister-, ope­
riert. komplenien das unerschrockene 
Quartett. Da :-. langt Euch nicht' \ "er­
schont da~ boxende Känguru aus dem 
ersten Len~l und erledigt nur seinen fin­
steren Dompteur. Zum Dank -,te ilt es 
~ich Euch im Falle eines Cominues als 
Helden-Ahernati\'C zur \ "erfügung. 

Die:-.mal "nd nicht au~'chlieRiich nor­
mabterbliche Prügelanf:inger und -pro­
fis Eure Gegner- zwischen Handlanger­
punk~. gefährlichen Schönheiten mit 
Peitsche und feuen Feuerspuckern 
er\\'arten Euch umer anderem auch 
garantiert tauherkundige :\injas und 
Blechroboter. die eine \Ienge ein­
'>tecken können. Ab böse l"berra-,chung 
trefft Ihr auf mechanische Doppelg:in­
ger Eurer Kollegen und schlie l~lich den 
alten Bekannten .\lister X - doch dies-

ln der Disco seht Ihr liebevolle Grafik­
spielereien: Vorn Lasergewitter bis 

zum Schwarzlicht-Effekt. 

Alles fängt ganz normal an: Nachdem 
Euch die obligatorischen Motorrad­

rowdoes aufs Korn genommen haben ... 

Entwickler: Sega, Japan • Sound- Yuzo Koshtro 

Rage] 

Von "Street FIQhter 2" ließen sich die Designer mehr als einmal inspirieren: 
Hier probiert Zan Blankas Stromschock-Extra an lebenden Testmaterial aus. 

mal i ~ t er nicht der Oherfinsterling. 
denn der ehemalige Supergangster i -,t 
nur eine Marionetle des 'errückten \\ 'i'>­
senschaftler' Dr Zero. 
Der prügella~tige fugmarsch führt 
durch dunkle ll interhofgassen. -,päter 
stehen Euch mororbiene Rockerbanden 
gegenüber. Am Hafen erwarten Euch 
Schlägertrupps. deren schwuler Anfüh­
rer Ash Euch gegen Ende gehörig ein­
heizt. 
Als Zeichen der Gleichberechtigung \"Cf­

möbclt Ihr beim .m~chließcnden ßeo,uch 
in der Techno-Di~co zwischen treiben­
den Dance-ßeat'> und Laserlichteffekten 
auch leichtbckleidete Damen. Danach 

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

an den Pietier setzt. 

... begegnet Ihr etnem boxenden ""'uu.rurr,,­
rnrtsamt Dompteur. Tötet es nicht, dann 

dürft Ihr es später selbst spielen! 

geratet Ihr auf einer 13:tu~tel le in einen 
tückischen Himerhalt. \ "on überall 
'>pringen übdlaunige B:llla rbeiter in~ 
Hild. ~cll\\·ere Fii" er \\'al7en allö plaH. 
wa., ihnen in den \\'eg kommt. Zu allem 
Cbertlul~ möchte Euch der brutale End­
gegner mit ~einem Bulldo;er überrollen: 
l·mer hdrig~ten Angriffen mügt Ihr eine 
lkihe ,·on Heronplanc:n lerlegen. um 
mit heiler Haw lll emkommen. Durch 
umcrirdi~che Katakomben mit führerlo­
'>en Elektroeisenbahnen und kampflusti­
gen '\injas dringt Ihr in ein japani~che~ 
Hau-, \ o r - hier hau'>t ein dreifacher 
\ lagier-Samurai. der -,ich '>Cheinbar aus 
dem ersten Shinobi-Abenteuer in die 

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

kann es netterweise auch erwischen. 

Dieser nette Herr vom anderen Ufer 
sollte sich vorsehen: Axel setzt se~ne 

Drachenfaust etn. 

MAN!ACmal 



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

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

l sechsten Leye · c.kL schließ11 
die Zeitbombe - scharf bewachte Tore 
und Lasersperren müssen im \'i'ertlauf 
mit der Zeit zerstört werden, um eine 
entführte Geisel zu befreien. l"ach 
einem harten Gefecht auf dem Hoch­
hausdach. das Ihr dank Feuerunterstüt­
zung eines Polizeihubschraubers (der 
l.vir übrigens vom Kollegen Adam aus 
dem ersten Teil gesteuert) gewinnt. geht 
es dann zum finalen Sho"'·dmYn in ein 
High-Tech-Labor. wo Dr. Zero gerade 
einem mächtigen Cyborg zusammen­
schraubt. 
jeder Held beherrscht eine l land\'oll 
\ 'O ll Spezialschlägen. die mit einem 
Superpunch kombiniert werden können 
- letzterer kostet jedoch nicht nur dem 
Feind. sondern auch Euch eine Portion 
Lebensenergie. Durch eifriges Wühlen 
in herumstehenden Tonnen und Kisten 
sammelt Ih r Extralcben, gesundheits­
spendende Speisen und Waffen. Der 

Sammy, der Knabe mit dem Skateboard, 
meistert auch die gefähr1ichste Situation 

mit der nötigen Coolness. 

Einsatz von Schwert. Raseballschläger 
und Messer ist diesmal aber durch ein 
Energielimit begrenzt. 
Neben dem serolienden Acti onspiel 
wurde für alle "Street Fighter"-Frcaks ein 

WIEDERHOLUNG • Oe• dntle Te' der !'ruge·sene SI etn Vorzetge­
AC!Iont.tel rntt gra~tschen Verbesserung zum Vorganger. dafur :st der 
Schw,engke:tsgrad unverandert letcht. Spte<ensch egter die Ent­
wtckler eme Nullrunde etn und packten außer neuen Attacken und 
(noch) JUngfräulichen Backpfe flen-Gestcntern keme nnovallonen 

• 
n dte 24Mbtt Die emgestreuten Gags stnd OK Mt! tur.:tgen Bewe­
gungen hoppst Euch etn muskulöser Erdgegner entgegen dem 
Bulldozer-Bcsew,cht Iai 1 ohne Euer Zutun etn Faß auf den Kopf 
Letder natte Sega-Tonme;ster Yuzo Koshtro bet der Soundprogram­
rmerung emen sehtechten Tag denn mus.kaltsch 1st Streets of Rage 
3 ntcht so schlagkrafttg wte der gentale Erst.mg. Auch der dritte Tetl 
st e.n gut genacnter Prugelmtx. der zwar e.mge ongtnelle laeen au'­

wetst, aber schnell monoton vwd 

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

MAN!AC mal 

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

Elektro-Extra. 

zusätzlicher Zweikampf-Spielmodus auf 
das Modul gepackt. Auch beim dritten 
Teil sch rieb Musik-Genie Yuzo Kos­
hiro den Techno-Soundtrack. 

Keyboardkö11igs 

liege11 in Tecbtto-

u11d orcbestra-

lum. Bisher kom-

po11ierte er nur 

für jnpa11iscbe 

Firmetr - für 

Sega versorgte 

er alle "Streets 

of Rage •- und 

"Sbinobi"-Serie 

mit .Jlusik,für 

Enix schrieb er 

die Begleitung 

der "AcJraiser•-

Teile. Dem-

nächst arbeitet 

er clas erste Mal 

mil ei11em US-

Entrdckler 

ZIISaflmtelt-' Fii r 

David "Aladdin" 

Perrys Firmet 

Sbiny Enlertaitlr 

ment schreibt 

er detJ Smmd-

trackfür ein 

Jump -"Run. 
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di~ Welt. Sou·obl 

in den Caf~s (ein 

paar C.xtras 

wertlenfeil 

geboten) tlls 

auch in den 

Parks k ottunt 

Ihr ohne Kohle 

11icht weiter. Fflr 

30 Taler diirfl 

Ihr z u e l11em 

t•o n t•ler Zll'l-

sehenspielen 

alltl·e ten: Eitle 

Memory·-

Variafile Ist 

ebenso •·ertrelen 

ll'le ein s impler 

Retlktiotlstest. 

Von Gleichberechti­
gung halten Feuer­

steins und Gcrö llhei­
mers wenig: Während 

·:· Wilma und Be tty auf 
ihre. beiden Männer w_anen, 

amu s1ert s ich das Steinzeit-Duo im 
\ 'idcospiei-Cniversum. Bewaffnet mit 
jeweils einer Keule, hüpfen Fred und 
ßarny in ,·ier thematisch umcr~chiedli­

chcn Szenarien um ihr Leben. j ede 
Oberweh hält gu t e in Dutzend 
jump ' n' Run-Lnels bere it, die unser 

Oberwelt 1 

Entw i ckler: Ta1to 

Flintstones 
dynamisches Team abwechselnd in 
Angriff nimmt. Extras sucht der gewiefte 
Hüpfspiei-Expene vergebens - besten­
falls frische Herzchen und Einkaufsgut­
scheine kreuzen Euren Weg. Da auch 
Ered und..Barny gelegentlich. .. a.usspan­
nen wollen. wurden die Oberwehen mit 
Cafes und Parks angereichert. Überra­
schung in den Baseball-Stadien: .\lode-
7-Rennen im "F-Zero"-Stil sind angesagt. 

LANGEWEILE IN KURZEN LEVELS • " 

ln der zwerten Wett spett Ihr mrt dem 
Feuer: Barny läßt SICh Jedoch niCht beirren 

und balanctert tapfer auf Plattfonnen. 

MAJI!AC mal • • 



----------------------------Entwickler: MillenniUm lnteractlve . Produzent: lan saunter . Design: Mike Ball. Tim CIOSS . Programm le- I 
rung M1ke Ball • Grafik: Jason W•lson • Sound A1chard Joseph 

lslands 
Oie armen Trolle! Ein Böse­

wicht namens Q\·erlord hat die 
• ,_Lnsel der punkigen Plastikpup­

pen hest:tzt und ihnen das licht 
ausgeknipst. Jhr steuert einen von vie r 
unterschiedlich ta lentier~ Imlle -
einer iM be~onder'> ~chncll. ein anderer 
springt höher. einer i:.t stark und der 
letzte garantiert wa~~crfest. um Eurer 
Heimat da~ Licht wiederzubringen. 

... 
SV338 
Top-fighter 
Die kompromisslose 
Konsole für den absoluten 
Profi mit Programmieruno 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Spielhallen-Mikroschallem. 

--.....~~~~149.95 

Springt durch den magischen Spiegel in 
die düster-grauen Levels und gebt allen 
Abschnitten du rch Drübe rlaufen ihr 
buntes Antlitz wieder. Je nach Leve l 
müßt Ihr auf das Talent eines anderen 
Ir.olls...zurückgre.i(en. ve.rliert.lh ei 
Leben. dürft Ihr mit dem nächsten wei­
termachen. E:\1ras wie den \\' irbclwind­
angriff. \\ 'urfgcschosse und ßonu~ge­
genstände gibt' natürlich auch. 

KINDERLIEB • So e 1'acn das Sp 1elor ·~z p '1' t 
etne· Mts~r.urg aus aen K .ass . Ke r~ 'M1ner 2049er 

und Am1da• aucr ts: - ·gendl"lif fesselten t:Jtcn das 
Modul anfangs. o,e Steuerung ,st ge unger doc:· g•a­

'ISCh gew,nnt das Spte ebe~sov.~r'g e1nen Scnönnetrsp•els "''e d1e ;leiC"­
nam,gen P~open so~:esteos ~ach e1n paar Levels macner s1C" Jbe· Er'nu­
dunasersclle -,."gen O'e': denn Neues kOr"'llt de"' au' o<1nder Luge· . 
scr nenen Gescn•ckltcrkeltssp•e n1c~: "le~r 

... 

I 

I 
I 
I 

t 
D er mrabbän-

gige Entwickler 

.Uilletmium 

lnleraclil'e isl 

Im engliscben· 

Cambrldge 

mtsilssig und 

macble sieb u .a. 

mil der "james 

Po nd"-Serle und 

"Rolo lo lbe 

Rescue • einen 

.Vcunen. 

SV 337 SN PRONEO II 

~SV336SN 
TOjH(onsole hir SNES 

mit .Digital Action 
leaminQ Syslem 

-..-...01199.95 

... 
SV 439 SG PROPAD 2 

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

.._. "'-'Pf ()1,1 39. 95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art -Nr. SV 437 

Superjoypad mit 6 Spielknöpfen für Megadrive. 
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion, 
LED-Display. Alle SMen durchspielen! 

UIWifti.Preisempf DM 39. 95 
I • I 

! 
'; 

8111111 • ~lnqllll-&,lrl 
27414 ...,._ · Tel. (84217) 1251 · F11 (04217) 117 

Vlftnllb nur Ober den Fachhandel. 
SNES und Game-Boy Sind QIISCIIiiiZII WarweiChen von Nnendo. 
Megadtive iSt gesc:hÜI2IIS Wnnzlictlen von Sega. 

Schweiz: 
ABC Import & Export AG 
Baggastiei 48 
CH·9475 Sevelen 
Tel. oatnes2960 
Fu 081n851222 

österreidl: 
ABC Marireling & Vertrieb 
lstzls!Ja8e 32a 
A-6807 Feldlcin:ll 
Tel. 05522/71675 
falc 05522171674 
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l 

kommt im Mal in 

den Htmdelzmd 

der Nacbfolger 

steht JtlSI vor 

der Tür. ln tler 

Spielballe tu r­

mm die ambltio-

nierten Priige/­

profls scbon mit 

de11 neuen Spiel-

figureil von "A rt 

of Figbti11g 2 " 

herum -a11geb-

lieb hat SNK 

auch de n .Vacb-

Jotger bereits an 

einen intendo-

Lizenz nehmer· 

t·erkauft. Ke /11 

WuruLer, immer-

hi11 geh6re11 die 

Autorrwten tler 

Serie z u tlen 

größten Kassen-

schlagen1 neben 

"Street Figbter 

2 " und "Fatal 

Fury~ Fraglieb 

Ist rutr, wie es 

den Designen1 

ei11e 180MBit 

starke Cartridge 

<mtsprecbend 

umzusetzen. 

Während ihr Heim­

Spielautomat eo-Geo 
auf dem umkämpften 
Konsolenmarkt nur eine 

·:· Nebenrolle spielt, ver­

dient .sich der Hersteller 
SNK mit Software-Lizenzen eine golde­
ne Nase. Nachdem "King of Monsters" 

und "Fata l Fury" an den Nintendo­
Lizenznehmer Takara ,-erkauft wurden, 
macht sich Sunsoft ("Road Runner") nun 
an die Umsetzung des zoomenden Prü­
gelhammers "Art of Fighting". Wie beim 
O riginal werden die Kontrahenten in 
verschiedenen Größen dargestellt: Ent­
fernen sie sich voneinander, seht Ihr 
einen großen Teil des Spielfeldes, 
nähern sich die Figuren. zoomt die 
"Kamera" heran und zeigt das Gesche­
hen in Großaufnahme. 
"An of Fighting" unterscheidet sich in 
einem weiteren Aspekt ,·om großen 
Vorbild "Street Fighter 2": Cnterhalb der 
Energieleiste seht Ihr einen zweiten Bal­
ken. der den Vorrat an Special-Energie 
anzeigt. je öfter Ihr Eure Spezialschläge 
einsetzt, desto kürzer wird der Balken. 
Kur perTastendruck könnt Ihr neue 

Entwickler: iAndreas Knauf ist doof! 

Sind die Spielfiguren wert von­
etnander entfernt, verändert SICh der 

81ldaussch111tt 

Hoffentlich Allianz verSichert: Beim S1eg 
über die Endgegner-Freundin zerreißt 

Ihr versehentlich deren Bluse. 

Energie aufladen, seid aher für kurze 
Zeit leicht verwundbar. I m Gegenzug 
könnt Ihr dem Gegner ühcr eine andere 
Taste Energie abzwacken. !\eben ver­
schiedenen Trinen und Schlägen stehen 
Euch auch Extras zur \ 'er fügung. Nur 

HAU DRAUF UNO KEIN ENDE • D1e Sunsctt-P'Qgrammlerer hatten s niCht 
.e1cht Art o' Fight ng 1st das Neo-Geo-Sp1el m1t den großten Spiel­
f;guren und b1etet tonnenwe1se deta1lliene Graf1k. Trotzoem tst das 
Ergebms extrem zufrtedensteilend· Der Zoom-Effekt ·s< erfnschend 
unverbraucht, und :rotz der genngeren Fah1gke1ten des Super N.n­

• 
tendo wurden die Spielfigu ren mcht auf Fmgerhutgroße zusam­
mengeschrumpft. Spielerisch gleichen SICh die be1den VersiOnen 
D1e State-of-the-An-Stellung der Capcom·Helden kon~en auch d1e 
oe•den Haudegen Robert und Ryo mcht angehen. oowoh mit oer 
Specta -Energiel•ste eine sehr gut Idee m An of F1ghtmg steckt 
Wenn Ihr nach einer Alternat•ve zu den Neo-Geo-Umsetzungen ·world 
Heroes· und Fatal Fury sucht. aber mchts m1t den Com1c-Turtles zu tun 
haben wollt trefft Ihr m1t Art of F1ghtmg d1e beste Wahl. 

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

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

gewattigen Unken in Acht nehmen. 

Zur Kunst des Kampfes gehört auch, 
die handelsüblichen Tntte und 
Schläge effektiv e~nzusetzen. 

Feuerball und Dragon Punch erinnern 
an "Street Fighter 2". alle anderen Extras 
wurden neu entworfen. j eder Kampf 
findet in einer anderen Szenerie statt. 
Z\Yischendurch locken drei ßonusrun­
den. in denen Ihr Eure Kräfte beweist. 

MAM!AC mai 



Original-Design: Jordan Mechner 

p 
Penia 

Während Eure große Liebe 
vom spitzbärtigen Großwesir 

...t..an,gelma•cm wird, schmort l hr im 
crker zwischen Ranen und 

den Skeletten unglückseliger Zeitgenos­
sen. Doch Ihr wißL daß selbst ein ßöse­
\\·icht ~eine Zeit hraucht. um eine Prin­
zes.<>in \'Or den Traualwr zu Z\\'ingen: Ihr 
habt 60 .\linuten. um den \'\'eg \·om 
unter~ten Kerker-Ahschnitt bis zum 

Obergeschoß des Palastes zu meistem, 
Wächter zu schlagen und Fallen zu 
umgehen. Als Märchenheld verlaßt Ihr 
Euch nicht nur auf einen flinken 
Schwenarm, sondern auch auf Eure 
sportlichen Fähigkeiten: lhr schleicht. 
springt und klettert konzentriert dem 
je\Yeiligen Ausgang (und damit einem 
Paßwort ) entgegen. :-,parsam verreilte 
Extras nehmt Ihr im \ 'orbeigehen mit. 

lAST BUT NOT LEAST • Nacr Aladdtr u,d Toe­
Jam & Earl 2 w1r~er a e e nstma.s ge'e1erten 

Bewegungsaolaufe des Pq~zen fast sc~on art1k Dte 
Zett uOerlebt hat hmgegen d1e Sp1elmecnan1k 01e n1clit 

wildes Rumgehupfe sonder~ em praz1ses Vorgehen verlangt Auf den ersten 
BI1Ck smd d1e Levels karg w'e e1ne mtnelaile'liche Getangn1szelle erst 3JI 
aer Z\'1e11en Blick er:aeckt nr Geheimgange AbkJrzunger und ertnschenae 
Ex:ras E re gute Umsetzung 'Lir geOuld•ge Spteler '1111 e1sernen Nerven' 

D as Spiel mit 

tkm Spitzbart 

Ueß die .ttega­

Drit e -Spieler 

lange warten: 

Vacb Computer-

t•miantett, Su-

per-.\'lntendo-. 

.lfaster.System-

und einer t·er-

burrzten .Jiega-

CD-Version 

erscheint das 

Sega-Jfodul n1111 

beinabefünf 

ja bre naciJ dem 

Original-Release. 

J WIR VERSENDEN IMPORT-GAMES. SCHNELL & TOPAKTUELL. 
Super Nintendo alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns! 
US Konsole 2 Pads 1 Game RGB Kabel 349 , -
Art of Fighttng 139.- Daffy D uck 119,- Mo rtal Kombat 99,· Secret of Mana 129,-
Batlle Cars 119 ,- Empire Strikes B ack 129,- Mickey Mo use Mag. Q uest 79,- Sky Blazer 119.-
Bugs Bunny 129.- Eye ofthe B eholder 134,- Madden '94 119.- Soldiers of Fortune 129,-
Biues Bro thers 89,- Equinox 119 .- Megaman X 134.- Sta r Tre k Next Gen eration 139,-
Bubsy 89,- F1 Po le Position 129,- NHL '94 119 ,- Sunset Riders 119 .-
Bomberman & 4 Player ADP 149,- Fatal Fury 99,- NBA S howd own 129,- Super Aquat1c Games 99.-
Cool Spot 109,- Flashback 129,- Ninja Boys 99,- Super James Pond 99,-
Chopltf1er 3 119 .- Jurassie Park 109.- Obitus 129.- Super Widget 109.-
Cybernator 89,- Lethai Enforcers W/G 159,- Palad ins Quest 129,- Super Off Road The Baja 99,-
Ciayfoghter 129,- Legend 119 .- Robocop vs T ermiator 129,- The 7th Saga 129.· 
Claymates 119 .- Lufia 129.- Roc k' n 'Ro ll Racing 119,- Wtzardry 5 129,· 
Dracula 119.- Might & Magoc 2 129.- Rock Rodent 119 .- Young Merlin 129,· 

Alle 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 CDX Mult1m. System 899.- FIFA Soccer 109.- Robocop vs T erminator 129.- SEGACO 
Sega Pad 6 Button 4 9 ,- F-1 Ractng 99,- Rocket Kntght Adventures 89,- AH-3-Ftrehawk 109,-
ASCII Pad 6 B.utton 59,- Ganghis Kahn 129.- Skitchin' 109,- Dracula 119,-
4 Player ADP 65,· Goofy 119 ,- Sonic 3 129,- European Racers 109,-
Aeroboz 129.· Jungle Sinke 109.- Subte rrania 119 ,- Ground Zero Texas 129,-
Awesome Possum 119 ,· Ma zin Saga 109,- T oe Jam & Earl 2 109 ,- M ans1on of Hidden Souls 119,· 
Barkley: Shut up and Jam 109,· Mo rtal Kombat 99.- T ecmo NBA Basketball 129.- M 1crocosm 119.-
Castlevania - Bloodltnes 109.· Madden NFL '94 109.- Pirates! Gold 119,- Monkey l sland 109,-
Dragons Revenge 109.· N BA Showdown 119.- W iz'n'Liz 109,- N H L Hockey '94 119 ,-
Dracula 109 .- NHL Hockey '94 119,- Landsta lkar 129,- N ight T rap 119.-
Eternal Champions 139,· Nigel Manse ils W .C. 119,- Virtua Racing 189,- Revenge of the N1nja 109,-
F-15 Strike Eagle 2 119 ,· Re n & Stim py 109.- WWF Royal R umble 119.- Rise of the Dragon 119 ,· 

3DO KONSOLE, JAGUAR AUF BESTELLUNG UND JEDE MENGE MEHR SPIELE AUF LAGER ! 
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die aktuellsten V1deogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. 24 Stunden am 
Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert innerhalb 24 Stundenper Nachnahme. Für Bestellungen unter DM 200,- berechnen wir DM 9,· Versandkosten. 

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe 

j) ~ ~ ~ ~ # (!; ~J (t ® [t ~ ~ ~ gj ~ 8 tl ß ~ 
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sprnnwttaclren 

l"f!TSüßen de11 

Kampf: Olx>n 

überrollt Mr. 

Frosty als 

Scbneelmgel 

seine Gegner, 

u ·itbrend Blob 

sie unten l't'r· 

scbluckt, mit 

Filusten bomba-

diert ode r se ine 

Kontrahenten 

als lebende 

Kreissäge ln 

zwei Teile slJgt. 

~' 4 
. il~,~ 

, --. .. ' ....--
' ·- ., 
~~~ 

Die Klamaukprügelei 
"Ciayfighter• ist im fik­

tiven Playland angesie­
delt, das sich durch den 

.... Einschlag eines Knet­

gummimeteorit ins "Clay­
land" \·erwandclr. Aus dem batzigen 
Fiasko erheben sich neun Knet-K~imp­
fer. die alle nur einen Wunsch haben: 
ie wollen der Beste von allen sein. 

Zu , i !beginn könnr Ihr Euch eincn 
der acht ulkigen Streiter aussuchen, 
um Euch allen anderen und schließlich 
dem finalen Kampf mit dem "König des 
ZirkU'>" zu ~teilen. Zur Auswahl stehen 
unter anderem der dickwan~tige Eh·b­
verschnitt "Biue Suede Goo". der seine 
Gegner mit Noten bewirft. und der Knet­
gummihaufen "ßlob", der seinen Körper 
beliebig 1eründern kann und sich so bei 
cinem Faustschlag in einen l3oxhand­
~chuh verwandelt. Wie im großen Vor­
bild "Strcct Fighter 2" hat jeder Kämpfer 
~eine eigenen Stärken und Schwächen 
und 1crfügt über je Zll"ei Spezial ­
attacken. Im "\"S-!Ilode" kriegt Ihr Euch 
mit einem Freund am zweitcn joypad in 
die l laare. Falb Ihr gegen einen Kum-

Entwickler: lnterplay 

, \ 
RhytmiSChe Schläge: Elv1s g1bt s 

llny Pomade. 

pel spielt, der Euch technisch überlegen 
ist. habt Ihr die :\ lögl ichkeit. vor dem 
Kampf Eure Kraft zu erhöhen - dann 
wird Eurem Gegner bei jedem Treffer 

mehr Energie abgezogen. und Chancen­
gleichheit bt gewahrt. Im umfangrei­
chen Optionsmenü lassen sich außer-

FO RMFEHlER • C.a, !1g~:er ~n:~rhal E wlt< gt A a' u • 

• 

u~L oro "'1cner Gra• k D e mcnotonen Me od1er ble oen guck 1cher 
we se m H1n•ergrund ca•ur ur:erma eP Easter -t,p sc~e Sounc­
e"ute und d1g ta e Stimmer das Gesche'len Der e ~z1ge Form­
•e er der emer he,~e·en P·ugelel 1 Wege stert 1s• d e schlam· 
p1ge Ko lls,onsabfrage. d e Euch m: unvers: ~d 1cn€ E~erg , e­

verlust argert. Oft geht be1den Kampfern g e1c~ze t1g Lebensener­
g.e verloren - ganz egal wer angre •t uno Ner n AbNehr~a 'u~g 
stel" 01e Cor.1o~tergegne• attacx1eren w1e0erJm ao e1ner gew1ssen 
Entfernung 1mmer '1'1! e1nem Sprung und lasse~ SICh dahe· mmer 
w1eder le1cht bes1egen. ln:erplays "C!ay'1gh:e• 1st em lust1ges Prugel­
splel m;t vieler neuen Ideen. das SICh techntSC~ nd taktiSCh le1der n1cht 
von der Masse abheot 

M1t Bad Mr Frosty 1st n1dlt gut K1rschen essen: Der Schneemann mmmt 
Muskelprotz T111y ganz schon 10 d1e Zange. ____ ___, 

dem :-.chwiengkeihgrad. Gcschwindig­
keit. Zeitlimit und die Ta\tenbelegung 
nach ßeliebcn ein~tellen . Zu Beginn 
jed<.:'> 1\ampfc., prihemien ein unsichtba­
rer Kommentator die Kontrahenten. 
Danach 'orgen normale Schlag- bzw. 
:-.rot~geriiu'>chc. Kampfschreie und 
,\l u~ikstücke für die aku~ti~chc Cnter­
malung. Der flintergrund der lerschie­
denen Szenarien CEisburg. SpukschloE. 
antike Arcna) iM teilweise animiert, was 
auf den :-.pich·erlauf :tber keinerlei Aus­
wirkungen hat. Da .,1ch die Stand:nd­
T:t~tcnhclc.:gung und Kombinationen 
,tn:ng an da' Strect-Fighter-Vorbild hal­
ten . hahcn C1pcom-ArtiMen keinerlei 
Eingc11 öhnung,.,chwierigkellen. 

MANtACmai 



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

\X'ährcnd sich Spielhallen­
ßesucher bereits an der Fort­
setZLing die Fingerkuppen 

wundballern, nehmen Jaguar-
ßesi tzer mit einer Adaption des 

acht Levels großen Originals vorlicb. Im 
Stil der Klassiker "Fiying Sha rk " und 
"Tiger llcli" ~chießt sich ein Raum~chiff 
durch vert ikal ~crollende Spielstufe n. 
Als Standardwaffe wählt Ihr zwischen 
Laser und Streuschug, die sich mit blau­
en hzw. roten Power-Ups aufrüsten las­
sen. Zusätzlich helfen Raketen a ls 
Sekundär-Geschütz sowie Smart-Bom­
ben. Feinde niihern sich fliegendef\,·eise 
oder feu e rn aus Bodenstellungen -
glücklichcnveise umerscheiden Eure 
Waffen nicht, auf welcher Meereshöhe 
sich die Bösewichte befinden. Gezielte 
Schibse brutzeln Panzer sowie Abfang­
jäger vom ßildschim1. 

MAN!AC mal 

AlTER HUT • Auen we~n 
das Sp1e lha 1ervo rb1 d 
aus deO' Jahr 1991 
aat1ert unterscheidet es 
s•ch mde' 1nha tlic~ 
noch optiSC~ von ah~ -
chen T Iein aJs de~ Acht­
Zigern FolgliCh kano 
aucn d e ver ustpunkt­
lreie Jag~ar- Aoapt 1or 

n'cht m1t lnnovat.onen 
protzeo Das Ballersp1e 
halt r keiner WenJngs­
kategone mll guten 
ShOot em-Jps aul Mega 
Dr1ve und Super ~~ nten­
do m :. Anstall s1cn über 
Erganzungec Jnd neue 
Features Gedanken zu 
~achen beschrankten 
s eh 01e Er :mck er auf 
e·ne or g•nalgetreue 
Umsetzung Jungs das 
s; zu .ven1g. um a e 

Fah1gke :en emer 64·811· 
Konso e autzuze1gen' 
Pemllch genug, daß d1e 
PC-Eng,ne-CD Super 
Ra1den 1st Jeaer H:nsicht 
emen T1cK besser 1st E1n 
• ollkommen u~soe kta· 
kclares M1tte maß-Balle·· 
sp1el- an dem Jaguar­
Fans trotzdem mcht vor· 
bei~Omf'ler 

fairplay 
Herd & Software Versand 

Tel: 0 21 62 I 35 34 48 

Atari J aguar inkl. Spiel 599,-
3DO inkl. Spiel 11 99,-
300 inkl. Spiel RGB 1459.­
Wir bauen Ihr S ES oder 
Mega Drive um. Günstig!!! 

Jaguar: Crescent Galaxy 139,­
Raiden 129.-
0 ino Oudes 139,-

300: Total Eclipse 129,-
T he Horde 129,- u.a. 

MEGA DRIVE SUPER NINTENDO NEO (;Eo 

!!! ACHTUNG !!! Neu!!! LADENLOKAL IN VIERSEN !!! 
HAUPTSTRASSE 84 41747 VIERSEN FUßGÄNGERZONE 

Öffnungszeiten: Mo-FA. 13-18 Uhr, Sa 10-14 Uhr 

~\ -4other an - Wir/, 

~e' '" ~ 0.6el) ~}~ ·:., ~!~ 
~ •. . 

s -l<;G 
! - (jjji)-

J/1Glf1~-~~~~~~~ 
Rüttenscheiderstr. 59 
45130 ESSEN 

~ , .. Tel. : 02 01/79 66 52 

BRÜCKSTR. 42-44 
~ 44135 [X)RTMUND 
... Tel.: 02 31t57 47 60 
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numeriseben 

Tastatur des 

]oypads kömtt 

Ihr blitzscb11ell 

de11 Blickwln.kel 

ä11den1. Eure11 

Flieger diirfllbr 

von hinten. t'OII 

vor11e und aus 

der Seitenper-

spektit't! sebe11. 

Getdefte Piloten 

tl'agen gm· den 

Blick aus der 

PilolellkattzeL 

Als Beigabe zum 
Jaguar-G rundgerät 
wurde "Cybermorph" 

eine schwere Bürde 
auferlegt: Es muß einer­

seits die Hardware-Fähigkei­
ten clei- Konsole schonungslos aufzeigen 
und zugleich als Spielspa13-Knaller in 
die \ 'ideospiei-Geschich te eingehen. 
Cm Punkt I zu erfüllen. legten sich die 
Entwickler auf 3D-Grafik fest - der 
'IYichtigste Aspekt, in dem sich das 
.Alari-System 1·on herkömmlichen 
Grundgeräten abhebt. Folglich nehmt 
Ihr an Bord eine~ Polygon-Fliegers 
Platz. düst über fremde Planetenober­
flächen und sucht nach bestimmten 
Gegenständen. I Jahr Ihr genügend 
"Pods" aufgestöbert. 11·endet Ihr Euch 
dem n~ichsten 1·on acht Planeren zu. aus 
denen sich ein Sektor zusammensetzt. 

Ihr könm Euch denken. daE der inter­
stellare Ausflug nicht ganz friedlich 
:1bbuft. Dementsprechend tummelt sich 
eine startliehe Anzahl BöseiYichte auf 
den Planeten. Sie feuern nicht nu r aus 
standfesten Gebäuden. sondern jagen in 
modnnen Raumschiffen durch die 

ANLAUFSCHWIERIGKEITEN • W tl u •f.? 

Entwickler: Attention to Detail, GB • Produzenten: John Skruch. Sean Patten • Programmierung: Fred Gtll , 
Brian Pollock • Grafik: Chns Gibbs, lan Harhng, BJ west • Sound: Andrew Holtom. Oave Lowe, Ted Tahquechi 

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

schmerzhaften KolriSionen 

Gegend. i\'icht genug. dag Ihr den ßer­
gen runliehst ausweichen solltet. zusütz­
lich wird geschossen. was die Laser her­
geben. Insbesondere der Obermotz 
eines jeden Sektors greift auf m:icbtige 
Angri!Tswa!Ten zurück. 

Cnd wie steht' s mit Eurer \ 'erreidigung' 
FairenYeise ist die .\1unition der Bordka­
none unbegrenzt. Ohne Extras werdet 
Ihr jedoch 'i:I'Cnig Freude an dem Zwei­
kampf haben: Doppel- und Dreifach­
Schug_ 1\linen. Bomben. Flammem1-crfer 
und drei seltene :-Jega-Waffen erleich­
tern Eure Aufgabe. Damit Ihr Euch bes­
ser oriemieren könnt, ist das Geschehen 
aus 1·erschieclenen Perspektiven ZLJ 

,-erfolgen. Auf manchen Planeten steht 
darüberhinaus ein Teleporter-System 
zur \ 'erfügung. \"eben den Anzeigen. 
11 ieriel ~lunition Ihr für \\'eiche Waffen 
noch übrig habt. ist ~tets ein Radar 
rechb oben eingeblendet. der u.a. Geg­
ner und Pods anzeigt. 

MAII!AC mal 



Entwickler: Psygnos•s. England • Programmierung: Jon Burton. Andy lngram • Sound: Matt Furniss 

________ ._ _______ _ ., 
I 
I 
I 

Puggsy, der Monsterschreck 
macht sich einige Monate nach 
inern Modul-Einstand nun 

auch auf CD breit. Das Action­
Adventure von Psygnosis blieb im Kem 
un.verändert:...es gib aber..ein. paar.nett 
Verbesseru ngen im Detail. Neben dem 
für Mega CD fast schon obl igatorischen 
Zeichentrick-Intro (lau) integrierten die 
Programmierer einen Time-Trial-Modus. 

I 
I 
I 

bei dem dt Zeit zur Level-Durchque­
rung festgeialten wird. Ob das wirklich 
zum wiedePholten Durchspielen bereits 
geknacktel Stufen motiviert? Etwas 
gehaltvoll1 r ist da schon der Einbau 
zusätzlicher Obergegner. 
es jetzt acll l\lega-Schufte; macht drei 
mehr als lxJ der 1\lodui-Version. 
Das Spielprinzip blieb gegenüber der 
Modul-Variante um·erändert . 

MANIERLICH • Wer s•ch bts ang muhsam d e ' 
Anschaffung des s, mpat~ sehen Waboe sac~s 

Puggsy verKntffen hat wuc Oelohnt Zwar mußt Ihr 
Euch be oer CO-Verston •mmer wtede· mtt kurzen Nach­

lade-War:epausen nang,eren, aber mehr Obergegner uno etn zusatzlicher 
Spietmodus st.nmen Jersonnllch Solche Verbesserungen Wirken s1cn a~er 
~ ~c~t auf die Gesamtwertung aus - Puggsy-CO sp1e.t s:cn w1e d1e Moaulver- • 
s1on Wer Actoon-Adve1tures scllatzt. w1rd auch Puggsy 1ns Herz schließen 

Kurz vor Ende des Spiels hat Puggsy e1n1ge 
knifflige Situat1onen zu meistern 

CHRONOSERVICE Versandhandels GMBH 

Alca Hnt JP 
Art o1 flghtlng (EUR) t39. -
Art ol f~ghting (JP) t29. -

Aotortx EUR 911. -

Baatard JP 189. -

Battlotoads US 
Batt.Toad/Oblo Orag. US t29. ­
Bomb«man+Murtitap US 14511. -
Bran Lord JP 149. -
Buga Bunny US 13511.-
Cantona (Strkor) (EUR) t09. -
Castolvanla 4 JP 69. -
Olampionship Pool US t29. -
Olopllftorlll (US) tt9. -
Ciayftghter EUR t29. -
Cool Sp ot (EUR) 119. -
Oafly Duck US t29. -
Orogen Ball Z (V« 2) IJP) 99. ­
Dragon Ball Z2 (Vor 3) JP tQSI. -
Orogen Ouost 1&11 (JP) 179. -
Equinox US/EUR 1411. -
F1Ci'cus2JP 13511. -
Ft Polo P osition (EUR) 1311. -
Fatal Fury 2 US t59. -
Fatal Fury US t09. -
Fightlng Splrl EUR 90. -
Final Fantaoy 2 US t49. -
Fnal FantaiY VI JP 178. -
Finaf Fight 2 (JP) 69. -
Fi'oomblem (24 Mb~) JP t79. -
Flashback (EUR) tt9. -
Gaiyo Gonsoi<IIJP) t69. -
Goomon Fight 2 (JP) 179. -
GootTroop EUR/US t t 9. -
Ghoulo 'N Ghosto US 69. -
GP-t (US) tt9. -
Hokutonokon 7 (JP) t69. -
Human GP 2 (JP) t69. -
Human GP (F t P .Pos) JP 

Joe & Mac 3 JP 16SII.-
Jurassie Pari< (EUR) tt9. -
J . Maddon 94 US t39. -
Lamborghlni (2 Splol.) US t29. -
U.wnmov..- Mah EUA 1og. -
Lemmings 2 (US) 149. -
Lothai Enforc. +Pist. (US) 179.­
Lothol Woapon US 69. ­
Lufla Fortr. Ooom US t39. -
Macrou ~P) 169.-
Madara 2 (JP) t09. -
Megaman Soccer US t59. -
Megaman X (US) t49. -
Mlckey Ultlm. Ch all. US 139. ­
Mlght . Magie 2 (EUR) 149.-
Mortal Kombat (EUR) t29. -
Mr Nutz (EUR) tt9. -
NBAJAM US t48.-
NBA JAM (EUR) 139. -
NBA Showdown US t49.-
NHL Hockey~ (US) t29. -
Nigol lolanooll (EUR) 129.-
Nigol Mansoll (JP) 109. -
Nn)a Warrioro Agoln (JP) t69. -
Paladn's auut us 12511. -
Pi'lball Onams US 129.-
Pink Panlhor US 
Pop 'N Twln Boo 2 (JP) 
Ranma t/2 t (JP) 
Ranma t /2 2 (EUR) 
Ranma t/2 3 JP 
Rock 'N Roll Raclng EUR 

Romane• of 3 Kingd.3 US 148.-
R-Type 3 (JP) tsa. -
Aushing Beat 2 (JP) 69.-
Aushing Boat 3 Shura JP 

Aushing Beat (JP) 
Secrot ot Mana (US) 148. -
Sokon Don Sottu JP 

Soccer Kid (JP) tOll. -
Spldonnan X Mon EUR 89.-
Star Trok Noxt Gon. US t511.-
Star WarsJP 79. -
Stroot Fighter 2 (US) 89.-
Stroet Fight. 2 Turbo EUR t 29. -
Sirkor (Cantorla) EUR tOll. -
Sunut Rid«a US t29.-
Sup Format. Soccer 2 J P 79. -
Super Solnai'o US tt9. -
Supor Sonic Blutman US tOll. -
SupO< Turrlcan (US) 89.-
S.Emp.Srko Back Jp/Eur t39.-
T2 Areade Game US/EUR t39. -
T etris 3 Sattle Ga Iden JP t48. -
Tho Flintstones E UR t29. -
TMNT:Toum. Flghtors US t29.-
Top Racer 2 JP 16SII. -
Tum 'N Bum (US) 139.-
utopla EUR t29. -
Val O'lure EUR t39.-
Wlntor Olympico US t39. -
wononstoln 30 EUR t39. -
World Clan Rugby 2 JP t69.-
Wortd Clan Rugby EUR t09. -
Wor1d Soccer a-4 us 11511. -
Yoshl's Cookle us 99.-
Young Merlin EUR t39. -

Aladdn (E UR) 
Art o1 Flghtlng (JP) 110. -

Bott ol tho Boot (US) ttll. -
Brett Hull Hockey (US) 11St. -

Cutlovanla (US) t09.-
Champ. Wortd Cl. Socc. tt9. -
Chuck Rock 2 (EUR) t09.-
Colums 3 (US) t29. -
OavJs Cup Wortd Tour 118. -

Olnosaurs For Hi'o (US) 70. -
Ooublo Oragon 3 (EUR) 70. -
Or Robotnk Mean B..na 119. -
Oragon Ball Z (JP) t59. -
Oragon's Rovongo (US) QSI. -
Et•m•l Champlona t39. -
FIFA Intern. Soccer tOSI. -
Fluh Back (EUR) QSI. -
Internat. Rugby (EUR) 119.-
Joo • Mac (US) tt9. -
Jurauic Pari< (US) 95. -
J. Maddon 92 49. -
Land Sialkor (DT) t29. -
Lothai Enforc. +Plot. (US) t48. -
Lost Vikingo (US) tt9. -
Mega Turrican (US) t t 9. -
Mickey' s ulti'n. Cha ll. US 129. -
Mckoy & Oonald (US) ss.-
Monaco GP 2 IJP) 49. -

Mortal Kombat tt9. -
NBA.IAM t211.-

t39. -
t09. -

Mo-Fr 09H30-13HOO 

14H00-18H30 

Pmc o ol P onla (USJ t29. -
PuyoPuyo(DrflobotnkJP) 79. -
Robecop vs Tonninat. US 119. -
Rocket Knight Adventure 99. -

Shlnlng Force 2 (JP) 165. -
Shinlng F orco (0~ 129. -
Sonlc 3 (OT) 139_ 

129_ 
tOll. -

(US) t39. -
Slroot Fighter 2 '(JP) t29. -
Sylv ootor & Twooty (US) t411. -
Thunderlorce 3 '-'P) 49.-
Tlny Toom (EUR) 89. -
Too Jam & Earl2 (llt) t29. -
T oo Jam & Earl (JP) 39. -
Toumament Fignt•s US tOll. -
Undoadlino IJP) 
Virtua Raclng (JP) 
Wlntor Olympics (EUR) 
Wondert>oy 3 (JP) 
WWF Royal Rumbio 
X Mon (EUR) 
Zomblos 

Aotorbc 65. -
DuckTalu 2 69. -
Emprt Strkes Back 69. -

F 1 Pole Position 69. -
Final Fantasy Logend 3 89. -
Megaman 4 69.-
Prophocy Vklng Ollld 69. -
Supw Marlofand 3 69. -
Ttttit 2 69. -
Ti'ly Toons 2 65. -

8eson.:1~:~!f9~ AM(hbot r .EO GE , J 

Tb 99 - DM 

Irrtümer 

t 
P nggsy kann 

atif seiner Reise 

Gegenstände 

mif ne b me11 

diese an einer 

beliebigen Steffe 

absetzetL Durch 

clleses Rum-

schlepp-Talent 

btmt sieb 

Puggsy Treppen, 

betätigt ScbalLer 

oder löscblfeu-

rige Hindernisse 

mit einer Was-

serspritzpistole_ 

Hinditrantragen 

erwünsc:ht 

QSliECM CD I 1 

~- . t • ·- - ... . . -
: : '( ~ 1: ~ ::... ·1-· • ~ . -

3rd Wortd War (US) t3S. -
Chuck Rock 2 (EUR) tt9. -

Oracula (US) tt9. -
Ouno (EUR) tt9. -
Fnol Fight (JP) 59.-

Ground 0 T tXU E UR t35. -
Jurassie Pari< (DT) 99. -
Lunar (US) t2S. -
Mad Oog Mc Crte US t~. -

Microcoom (US) t29. -
Mortal Kombot tt9. -
NHL94 (US) 129. -
r uggsy (US) t29. -
Siphood (US/EUR) 99. -
Sonic (EUR) 99. -

Oragons' Lai'" 129. -
Escepe ... Manor 109. -
John Madden Football 13511. -
Lemmhgs 129. -
Mad Oog Mc Cree t29. -
M-oa Ra.ct t39. -
Mic.rocosm t29. -
Nlght Trap t29. -
Out of thls wond t 39. -
SesMnt St Numbers t39. -
Sowor5hat1< t 39. -
Tht Hordt t39. -
T ot111 Ecl., te t29. -
Twisted tOll. -
Who Shot J. Rock t29. -
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~1le_}' 

Ttmes "-Lize~ 

garatlliert 

Erfolg: Stmsofls 

erfolgreichste 

Spiele si11d 

]ump -" Rtms 

mit de11 Wttnter-

Bros.-Figure11: 

Ob "Roadrun-

11er 's Deatb Val-

fe.J• Ral~l' ", "Duck 

Dogers: Man•i11 

Missions " oder 

tlie Game-&J•· 

Titel "Loolle)' 

Tunes" zmtl 

"Speedy Go11za-

les " - alle u •ar·e11 

Bestseller. Auf 

tlem Super NES 

kommt dem-

llilcbsl ein 

Abe11teuer tler 

schllellstett 

Maus t.'Oil Mexi-

CO bitlZtl. Sega 

bttt ebenfalls clie 

Lize11z. 

bescbriillkte 

sieb jedoch mif 

einen Automaten 

mul • Desert 

Speedtmp • 

(Game Gettr). 

Der Warner Bros. ­
Superstar B4s Bunny 

• hat über fiJ Jahre auf 
dem ßuc~l und lädt in 

·:· diese., Jahr zu seiner 
Super-1'\igtendo-Pfemiere· In 

"Rabbit Rampagc"J.1ekommt der ständig 
möhrenkauendi H ase Zoff mit einem 
geheimnisvol~?l Zeichner. der ihn per 

-...,Pinselstrich i11' ein bizarres Comic-Cni­
\'~Um verletzt. ihr helft Bugs. die fal­
lenge~clten Le\·els Zll überstehen. 
in der \'\"interlandschaft des ersten 
Levels hat die Jagd~aison gerade begon­
nen. Schrotflinten-Rambo Eimer Fudd 
und seine Hunde patroullieren auf der 

Suche nach einem Festtagsbraten durch 
den Schnee. 
Im Westernsaloon gleich danach at­
tackieren Euch Pistaleros und Incli:mer. 
bevor Ihr einen geHihrliehen Revoh·er­
helden zum Showclown fordert. Schließ­
lich findet Ihr Euch im drillen Level in 
einer Stierkampfarena wieder. Lockt 
den \Yütenclen Stier gegen \lauern. und 
er reigt sie ein: H inter einer \'i'and ist 
ei n Schal ter \"Crsteckt. der Euch den 

Entw ickler: Viacom NewMedia 

ln der futunstischen Roboterlabnk 
sitzt Wile E. Coyote an 

den Schalthebeln der Macht. 

Ausgang öffnet. Im .\lärchenlevel ner\'1 
Euch nicht nur der böse Wolf (der 
neben den Häusern auch den Hasen 
wegblasen will), sondern auch das 
Schweine-Trio. Schlecht erzogen sind 
auch Hänsel und Grctel. die sich mit 
der Hexe verbündet haben und die 
Bugs mit wohlgezielten Würfen ausge­
wählter Leckereien an Lebkuchenmän­
ncrn und Knusperhäuschen vorbeija­
gen . Als Endgegner wartet josemi te 
Sam. der in Ritterrüswng den Wald auf 
seinem feuerspeienden Drachen heim­

sucht. 
Im Weltraum hoppelt Bugs auf Raum­
schifTen und Meteoriten herum. immer 
auf der Hut vor Selbstschußlaserkano­
nen und Mars\·ögeln. die mit Schmmpf­
strahlen um sich ballern. Dann und 
\\'ann schaut Marvin the t\'lartian in sei­
ner entenasse vorbei- der Typ liebt es. -
Euch mit Bomben zu erschrecken . 
Danach beamt Euch ein Teleporter ins 
idyll ische Tasmanien. das Ihr auf dem 
Rücken bunter Papageien erkundet. 
Hier wirbelt der gefräßige Taz durch die 
Gegend. Lockt ihn in die richtige Rich­
lllng, und er wird Euch eine Schneise in 

Gegen die Verkleinerungspistole der Marsvögel 
ist kein Kraut gewachsen. 

kle1nen Schweinchen machen 
Euch das Hasenleben schwer 

den versleinenen Wald sägen. 
Die Waffenfabrik kontrollie rt Will' E. 
Co1·ore. der sich im Steuerhaus einer 
Riesenmaschine verschanzt hat. ßugs 
hüpft über Fließbänder. weicht elekti­
schen Robotern aus und versucht zu 

MAN!AC mai 
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Um den dntten Level zu verlassen. mußt Ihr dem St•er ausweichen, 1hn gegen 

Ambosse rennen lassen und e•nen Schalter umlegen. 

vermeiden, zu einem Geschenkpaket 
verarbeitet zu werden. 
ln den letzten Ab~chnillcn bqwgnet l hr 
Pe pe, dem charmanten ' tinkt ier au ~ 

Frankreich, und k:impft im C;uch-Ring 
gegen den bru talen Cru~her. bevor 
Bugs auf Daffy trifft. der den Bildschirm 
als Duck Dogcrs verunsichert . Im letz­
ten Le1·cl :-.teht Euch noch ein hitziges 
Duell gegen den Pinsel des imaginären 
Zeichners be1·or. 
Bugs wehrt sich gegen die Cartoon­
Feinde mit elegantem Fu gtrill und 
wolligezielten Tonenwürfen. Kombi­
niert Ihr Sprung und einen der Feuer­
knöpfe. hüpft Bugs auf den Gegnern ab 
oder führt ei nen Kreisclangriff durch, 

der aber auch Euch crwas Energie 
kostet. Die zahlreichen Extras ' ind oft 
nur gege n einen bestimmten Feind 
nü tzlich. Finder Ihr einen drehenden 
Pfeil. solltet Ihr sofon 7llgreifcn. denn 
damit dürft Ihr Euren Rücksel!punkt 

selbst festlegen. 
Habt I hr ein Level be,tanden. ll'ird 
Eurer Können bewertet und mit Extra­
leben. Energie oder tusiitzlichcn Conti­
nues belohnt. 

E•ner der ältesten Looney-Tunes-Gags: Bugs 1rnt1ert Eimer, 1ndem er se•nen 

MAII!AC mal 

F•nger 1n den Gewehrlauf steckt. 

Hexen hexen. Dte haßliehe Alte auf dem Besen wirlt m•t Zauber um SICh: W1rd Bugs getroffen. 
verwandelt er SICh in e1nen Showbiz-Frosch. der e•ne Stepe1nlage zum besten g1bt. 
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sammelt Ihr 

spezielle E.vtras 

ei11: Gege11 die 

Attacken des 

Stle r·es /Jebilfl 

sieb Bugs mil 

eiuem Amboß. 

tler binter einem 

t·otell Tu cb t•er-

steckt Ist, die 

Schrumpf-

Jlarst•ögel 

u•ebrt lbr mit 

e i11em Spiegel 

ab, tkrdie 

Sci.Jiisse spiegelt. 

St iuktier Pepe 

leukt Bugs mit 

ll'eißer Farbe 

ab. mit der er 

t·orbeikommen-

tle Katzendamen 

t•erziert - u ·or-

auf Pepe sofort 

sein Herz t•er-

1/ert uud t·o n 

Bugs ablilßl. 
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Auf ilt: ·DOS 

PC.~ sind 11eben 

dem C'r- "Wi11g 

auch tlie Zusatz · 

diskeileil • ecret 

erbliltllcb. 

erstere gibt 's 

aucb filr tlas 

Supe•· Nillle11do. 

A l.<~ l 'm setz tmg 

fii•· das Mega 

()rire (ob11e CD­

Lnufu·erk) Ist 

1111r "Wittg Co m · 

numde1· .z• ge-

pinnt, das bis 

E11de des}abres 

erschelttell solL 

Dies mal w erkelt 

Orlgin selbs t tm 

der Fortsemmg 

- rmd an el11em 

Zusatzcbip, der 

die J])..Grafik 

IL111 eilt I 'Iei· 

facbesb('· 

:ocblrtmlgt. 

Produzenten: Chrls Aobens. Warren Spector • Design: Chrls Roberts • Programmierung· Game Arts. Japan 
Grafik: Denis Loubet. Gien Johnson. Oaniel Bourbonna•s. Ke•th Berdak • Sound A. Sanger, Oave Govett 

tommander 
Während die Super-

Nintendo-Besitzer 
als "Wing 

und 
•secret M issions"-Vetera­

nen in den...verdienten.Ruhe,. 
stand treten. wurden die 

.\lega-Dri,·e-Fans über Jahre hinweg auf 
eine exklusi,·e CD-l"msetzung des 
PC-Klassikers vertröstet. Ende März, 
abo zirka Z\\'ei Jahre nach dem ange­
peilten L'r-Release. liegt das Science-fic­
tion-Epos in einer t.:S- Variante vor -
nicht Origin, sondern die "Silpheed"­
Erfinder Garne Ans sorgten dafür, daß 
der \X'eltraumkreuzer "Tigers Claw" 
doch zum Feindflug abhob. Wir befin­
den uns im r. Jahrhundert, daß durch 
eine blutige Fehde zwischen der 
menschlichen Konföderation und dem 
Katzen-Imperium von Kilrah erschüHert 
wird. Al5 wagemutiger Pilot startet Ihr 
\ "Oll Eurem Mutterschiff "Tigers Claw" zu 
10 unterschiedlichen .\l issionen gegen 
die Flanenverbände der Kilrathi. Zusam­
men mit Euren Wingmen ,·encidigt Ihr 
konföderierte Transporter. fl itzt durch 
entlegene Asteroidenfelder und stört die 

KATZENFUffiR • ~ach '.~•no,cdPc> v'l 

Petnileher Auftritt: Die häßlichsten 
Raumschiffe der Galaxis werden von 

Euren Kumpels geflogen ... 

in der Weltraumkantine: Vor Missionsbe­
ginn trefft Ihr Euch mrt den Kameraden, 

um News und Infos auszutauschen. 

Nachschubl in ien der Katzem,·esen. 
\'\lährend eines Kampfes oder auf dem 
Flug zum nächsten :--lavigationspunkt 
funkt Ihr Eure Begleiter an, um Hilfe zu 
erhalten oder den taktischen Rückzug 
zu befehlen. Kehrt Ihr mit heiler Haut 

s• •1en ~un auch c e Mega·CD·6es ~er de~ Ka~enweg m · kom· 

• 
P•<1xer Story ne u~c t.ex1~1er l.'tSSionsto ge 01e CD·Jmse!ll.ng ~a 1 
s eh eng an d1e Compute· :or age webe s eh So eler m1' 6·But• " 
.oypad !'1 Cotkp1t am worlste" ' her A e ande•er ~erde" t>e1 
Karnot m: den 19 S:euerneteh en und Zusatz'~rkuone" lOK s, e 
Außenans•ch' Radar· uno Fun•~ed1erung dem tJck sehen Femo 
zum Ooter lalien ·eehn1sch kanr . .W10g Commanae· berzeugen 
D•e Gra' • 1st f•ot• d1e gegnenschen Raumsch tle s d I" t IJre~ 

Super-tJ ~ te~do·Pe~dao'en 1dent1sch Leo1gl c~ be den e1ge'en 
Jagern und Transportern ~aben SICh d1e Destgne• a~• grobschlac"'•ge 
P•xelkiumpen oeschrankt Dafur stecKen •1ne Menge Zw scherbilde· 
Lagebesprecnungen unc andere Gra'lk·lnte"nezz aul oe· CD 

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

... dafur kreuzen die knegslüstemen 
Kilrath• 1n detaillierten Luxusjägern 

durch das 3D-Untversum. 

Während des Flugs bed!Elnt Ihr Statusbild· 
schirme, Radar und Funkequ•pment: Hier 

studiert Ihr gerade Eure Flugroute. 

von einer lvli'lsion zurück. gibt'~ Punkte 
oder Ordl'n - nur ~o sorgt Ihr dafür. 
da!~ die mit Euren Ein~:itzen ,·erwobene 
H intl'rgrundge~chichte einen positiven 
Verl:1uf für die Menscheil nimmt. 

lWI!ACmal 





E utle Februar 

fand ltr Tokio 

die ifltenmtlo na-

le A utomate u-

messe AOU s tatt. 

Als Trend zeicb -

fle te s ie b deut-

lie b d er \f"eg 

z u m \ eo-Geo-

Sy s temboard ab. 

fl.acb S\'1< pla-

fle fl a u cb Tailo. 

] alero wul Data 

Eost eigene 

Boards. Flir 

S'VKs Sys te m 

u ·erdeu scbo tJ ifl. 

Kürze "Super 

Sldekfck s 2 " rmd 

TofJ /Jut~ter r•ou 

SNK, "Pou•e r 

Spikes 2 " (Vol-

ley bnlil"OtJ 

Talto) und "Kar-

( Data Ea s t) 

e t·s cheitu••'-

Dtmebeu babe 11 

r·e t·scbled e ue 

Jmlep eude tll-

Auble te t· Spiele 

r•orgestellt. die 

l'Orau ssiciJt llc h 

nicht m rßerbalb 

japmiS rw1)f -

feiltliebt u ·enle tL 

zu langwierig, Base­

ball zu amerikanbch 
und Football zu 

Data Ea~t interessieren: Antatl eine 
komplette .\lannschaft auf das Feld 7U 

jagen und Euch mit komplizielten Sp•e­
lercharakteri,tiken zu plagen. he­
'chrankt ''eh ·w· i ndjammer~" auf ein 
bestechend ~imples Spielprinzip: Genau 
wie bei Air Hockey müßt Ihr eine chei­

he im Tor des Gegners \'ersenken. Das 
Spielfeld i~t in zwei Felder unterteilt. die 
\On emem :'\et7 getrennt \\·erden. jeder 
'pieler mul~ ~l'in Tor (über die ge,amte 
ßiltbchirmhöhe) gegen die \'\ 'urfge­
scho,.,e de' Gegners \'Crteidigen . .\lit 
\·ariation~reichen \X'ürfen - \'0111 Lob bb 
zum knallharten Schmetterschuß - hetzt 
Ihr den Sportsmann gegenüber ~obnge 
über da, Spielfeld. bi:, er der :-.cheibe 
hinterher~haut. Dazu müiSt Ihr da' fn,­
bee ge,chickt \erteilen und ~chnell rea­
gieren. wenn der Gegner. n>n der 
Scheibe getroffen. benommen auf clt:m 
Boden hegt. Die \\'ürfe Ja-.M~n 'ich 

ACTION·FRISBEE • - k 

• 

-t--. . 

Entwickler: Oala East Japan 

Keine Chance: Die Scheibe kratzt 
an der Wand entlang und 

unaufhaltsam II1S Tor. 

Mrt Feuerschwert in dle gagneosehe 
Halfte: Wird der Gegner Euer Fnsbee 

halten können? 

anschneiden. außerdem könnt Ihr da-, 
Frisbee nach oben und unten \·on den 
\X'änden abprallen la,sen. \X'ehn Ihr die 
Scheibe nur ab und katapultiert sie über 
Euch in die Luft. könnt Ihr durch ha,ti­

ges Hämmern auf Knopf A Energie 'am-

Mrt Volldampf ns gegnensche Tor: Wenn Ihr Euren Sportler vor dem Wurf aufladet. 
beZWingt Ihr Euren Gegner rnrt brutalen Sehrnetterschüssen. 

~-----~ 

Aus sechs Sptelem ITll1 verschiedenen 
Stär1<en wählt Ihr Euch vor Spietbeginn 

den !Jebbngssportler. 

mein - danach flitzt :.ie mit Affenzahn 
und Feuersch\\'eif in Richtung des gcg­
neri,chen Tors. Diese'> wiederum i't in 
drei Zonen unterteilt. die entscheiden, 
\\"ie\·iele Punkte Ihr für Euren Treffer 
bekommt. L"m die Jamming-.\leister­
'chaft gegen die fünf anderen Spieler 
(alle unterschiedlich schnell und stark ) 
zu erl>chweren, sind einige der sechs 
Arenen mit Prallplatten ausgestanct. die 
die Scheibe zurückka tapultieren. 
C'beNcht Ihr je 7\\'ei ,\ latche, (jede'> 
dauert 30 Sekunden)_ \\'artet eine 
Bonu,,zenc: Enrweder pgt Ihr al-. Hund 

hinter dem Fri!>bce her. oder Ihr 
'>chmettert die Scheibe gegen eine 
Kl•gci-Aubtellung. 

MAII!ACmai 
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D
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 E
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Entwickler: Silicon & Synapse 

t\ach dem Super-:~intendo­

. I (.~IA!'\!AC 12 93) treiben 

drei \'\'ikinger Erik. Olaf und 

leog jetzt auch auf dem ~lcga 
Dril'e ihr Unwe~cn. Auf dem w·eg zum 

Erntedankfest erwischt sie der außerirdi­

sche Zoobe,itzer Tomator und beamt 
sie an Uord seines l{aum~chiffcs- Ihr 
müßt ihnen helfen zu entkommen. Per 

Uutton schaltet Ihr Z\\'ischen den Figu ­

ren um. denn jeder \X'ikinger hat andere 
Fähigkeiten: Erik ist der schnellste und 

kann mit seinen Schultern durch poröse 
\Vände brechen. Olaf wiederum führt 

ein Schild mit -damit schützt er seine 
!'reunde vor Geschossen und Gegnern . 

Als Robin Hood des I 5. Jahrhundert' 
hat ßaleog Pfeil und Bogen im Gepäck. 
mit denen er Gegner erlegt und Schalter 
betätigt. Bomben, bequeme Schuhe und 

weitere Extras gibt's ebenfalls. 

MAII!AC mal 

BUNTE MISCHUNG • B 
"osr k ~gs Kur 1"' s 

sowot auf Gescn1ck ~ ~ 
avch a I Ko'Tlb na!IO~s­
gabe an Ur d1e Rätse 
Z.; knacKen uoe· d1~ r 
unun:erorocnen stolpe : 
mußt l~r E .: "': a en 
Cnara~:erer aus<e e~ 
Ohne 0 al ,., rd es Euch 
betsp e1sw•·se r e ge ~­

ge~. e nen •e:svo·sorung 
ZJ e•kltmren - ehre 
Ba eog se I ~r 3" 'ge-
schm sse ve n e -
selts emes A~g·" ds Oe• 
Sc'la :er ' ' d e Zu;;­
b•ucke ange~rac"t s• 
Fu• z ;satzhcne ur·•rho.­
:"ng sorger 01e e1rfa .s­
re·chen Ex:·as. In emerr 
ceve aosch •t fmdet I~H 
ccftpul'lpen- nlef b as· 
lh· E c'l a ... t und f egt 
etr Srockwer~ ~or.er 
V rg " ISt ES ge unge1 
1•e deta11 e•te ,, e a -
• echstungs•etche Gra· k 
o• Suoer-~. ":e1co-Vo -
s "n • 1 a"• das Mega 
D• ve u~zusetzer -
" Klus ver a er Gags E 1 
__ n auch an den Joer­
setzer do .. er;g SC'le'"' 
8 ldscnwnte•·e 

HAMBURG 

JAGUAR I 
MEGA DRIVE 

MEGA CD 

I AMIGA CD 321 
I 3 DO I 

* VIDEOGAMES * 

PANASONie M • t 
3D 0 K I_f.r:cen au1en 

AG U AR Bei uns geht alles! 
JAGUAR usldt : 300usldt : Wir rühren alle JAG 

& 300 Neuheiten! Miete 1Woche: 69.- Miete 1Woche: 99.-
Miete 10 Tage: 89.- Miete 10 Tage: 139.-

Neuheiten-Service: Verkaul: Jaguar: ab 589.- Verkauf: 3DO: ab 1229.- Sag· uns woraul Du 
wartesl · wir rulen bei 

Lielerbarkel solor1 an! 

Tempest 2000, Checkered Wlng Commander, J . M. 
Flag 2, Allen vs. Predato r, Football, Dem. Man, T.Eclip-
Ralden,Tiny Toon . K. Nlnja. se, 0. o. l Wor1d, M. Manor. 
Club Drive. .. ab 109- Shocll Wave ... ab 109. - Unverbindlich! 

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

R E N 24h-Service! BECOSyS 

l~!.<!~g'~~~ (;"'RÄris!" o261i,85604°ö074 

ZAPP ROCHUSSTRASSE 11 
55116 MAINZ 
Tel. 0 61 31/23 04 92 
Fax 0 61 31/23 04 93 

SUPER NES: 
AGRAISER 2 139,-
AlADDIN DT. 139,-
BOMBERMAN DT. 129,-
BOMBERMAN INCL 
5-SPIELER-ADAPTER 169,-
MEGA MAN X 149,-
ClAY FIGHTER 149,-
BRETT HUU HOCKEY 139,-
EMPIRE STRIKES BACK 159,-
JOHN MADDEN '94 139,-
NHL HOCKEY '94 139, 
NBA SHOWDOWN 159,-
TURTUS TOURNAMENT 159,-
EQUINOX 149, 
SKYBLAZER 149,-
SECRfT Of MANA 149, 
SEVENTH SAGA 149,-

WIR FÜHREN DIE NEUESTEN 
HITS FÜR 

GAMEBOY UND GAMEGEAR 

Laden und Versand 

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE 
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG 

PREISE FÜll NEUERSCHEINUNGEN SITTf EllFilAGEN! 

MEGA DRIVE: 3DO: 
GAUNTLET 4 129,- KONSOLE US 
JOHN MADDEN '94 119,- lAUFFÄHIG AUF 
FIFA SOCCER 119,- MULTI-NORM·lV 1799,-
SENSIBLE SO CCER 119,- STELlAR 7 139,-
SPlATIERHOUSE 3 129,- BATTLE CHESS 139,-
SONIC SPINBALL 99,- MAD DOG MC CREE 139,-
TURTUS TOURNAMENT 129,- LIGHT GUN 69,-
ETERNAL CHAMPIONS 149,- SHOCK WAVE 139,-

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

MONKEY ISlAND 129,-
MANGA-VI DEOS: TIIUNDER HAWK 129,-
ALLE NEUHEITEN LIEFERBAR LEATHAL ENFORCERS 159,-

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

P1eisiinderungen und Tipplehier vorbehohen. W'• hohen zwor nicht für lampalmtlitö1, III<Kh.n Eudt aber auf a!e mögli<hen 
P1ableme oulmeduom. Ftog1 ""' IIIXh ""'"" M~nung. Wenn ein lpiel ni<hß lougl, dann sogen wir das audt. 
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D er Rund-

fl ug kihm t e 

z u ·ar 11ocb 

etu·as fließeilder 

se/11, siebt aber 

dettttocb ein-

druckst·o /1 aus. 

o li/liCht I br 

Fucb mit cler 

TopogrLtpiJie 

Lies jeu·eilige" 

Kurses t•ertraut. 

Entwickler: Seoa. nach dem Onginai- Splel von T & E Sofl. Japan 

Golf Unks 
In Japan genießt 

"Peeble Beach Golf 
links" von T&E Soft bei­

nahe Kultstatus. Die Golf-

sten fernöstlichen Computer 
und KQn~olen erhältlich und plazien 
sich rcgelmägig in den Chans. Scga hat 
sich der Aufgabe geste l lt. das 
an~pruch I'OIIe 3-D-Golf für das Mega 
Drive zu adaptieren. Als optischer 
Appetizer wird jedes der 18 Löcher \'Or 
dem Abschlag von einer imaginären 
Kamera abgefilml. Anschl ießend studiert 
Ihr die Lage des Balles. wählt Schläger 
und Fuß~tell ung und set zt zu m 
chwung an. Schlagstärke und Treff­

punkt de~ Balles werden mit präzi~e 
getimten Knopfdrücken festgelegt. Peni­
ble Golfer blenden ZUI'or ein Giner d n, 
das Unebenheiten des Parcours scho­
nungslos aufdeckt - insbesondere auf 
dem Grün eine unerläßliche ll ilfe. 
An Spieloptionen läßt "Peeble Reach 
Golf Links" kaum einen .\1odus aus: Ihr 
nehmt mit über l'ierzig Kollegen an 
einem Turnier teil. legt eine Trainings­
stunde ein oder fordert Kumpels zu 

.c Die Spieler sollten auf Steigung und :Ill! 
GefäDe des Grüns achten. Diese Optik 

hilft bei der Einschätzung der Lage. 

Der NeigungSWinkel, aus dem thr den 
Kurs betrachtet. wird von Euch in der 

Anzeige links oben festgelegt. 

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

HOLE IN ONE • Jnd cas so. aL.' der Mega Drove funklionteren' Nach 
a~f rngl,c tter Skeosts und e1mgen Spielstunden hatte mtch das Modul 
-berzeugt Es st dte bes~e 16·Btt·Go•fs '"ulat10n A~ch wern d'e 
Rechenpower ntch: ganz ausre1cr• a'le Opt.onen von 'Peeble Beach 
Go' L1r~s s.rr·. oll z~o nu:zen .wd dte KonKur•erz t~ betnahe jeder 
11rns.cr• aJf o e Platze verwtese~ Sensattonell oe• Sta•·sllktetl So 
detar lie" nd ubers er• tch wu•de 1th ~och n•e uoer oer Stand der 
Dt~ge mfo m.er: N'cht rr1mde• op~ len: d1e So,elrnodt Sol•sten und 
Teamplajer k:mmer b• oerse :sauf 1hre Kosten Daoet st d•e 
Benutzer!unrung trau Uber-, Un:er- u1d M !1elmerus 1eoerze t durch­
schaubar una logtsch Led gltch 01e Prozeo~or des Sch'agens gefa'lt mtr 
be' Wor'o Class Leaoerboard oesser Dtese Tatsache sollte jedoch Kemen 
Gol'-lnte·ess:e'1en davon abhaltr.r das PrachtrrJodul zu Kauter 

Das Bildschirm-layout ist 'IIOibildlich gestaltet: Trotz unglaublich vieler Informationen 
geht die ÜbersiCht nie verloren. Das gJit sowohl im Spiel als auch bei den Statistiken. 

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

Konkurrenten mforrniert 

Digitale GleichberechttgUng: 
Natürlich dürft Ihr auch mit weiblichen 

Spielern antreten. 

ze ine Loch (Wie o ft wu rde n Birdies 
ge~piclt ?l. sonelern auch Eure ,individu­
elle Performance in beinahe zwanzig 
Kategorien. Sogar die be tcn Schläge 
werden für die Nachwelt fe~tgehalten . 

IWI!AC mai 



Produzent : Oanny Ptsano • Design: Charles Barkley, Kathy Ells, Tony Hsteh, Oanny Pisano, Bob Smtlh • 
Programmierung. Fred Mack, Bob Smtth • Grafik: Kathy Ells, Thomas Apptegate, Bob Bustck, Armand 
Cabrera, Steven Graziano. u.a. • Sound: Rudy Helm, Dommtc Messenger. R1ck Rhoades 

; ; ; , "" .,., 
' ' Clllcl jCI~ ............... ... 

stöpselt, gt:)trftis zu ~·ier Spieler in 
Accolade mit einem acht ~~n auf Korbjagd. Ihr dribbelt 

t K.ror~••nPirlr<~ke l den Cou rt, für <Wf Hinterhöfen, in einer verräucherten 
das sich die Amerikaner "Sir" -' Halle oder am Strand. Ohne Rücksicht 

Charles Barkley, den bösen Buben der auf Gegner und Regelwerk dunken 
US-J>rofiliga. sicherten. Euer Zwei- Eure Spieler. wobei lhr auf Knopfdruck 
i\lann-Team rekrutiert sich aus 16 finMe- einen Powerpunkt aktiviert. der einen 
ren GeMalten. die mit verschiedenen besonder~ krachenden lam oder eine 
"Talenten" in sechs Kategorien aufwar­
ten. I labt Ihr einen Sega-Adapter ange-

bessere Trefferquote jenseits der Drei­
Punkt-Linie he~chert. 

' ' ' ' B urkley u ·ar 

.Uit,~lietl des 

Dreamteams, 

das 111 &lrce/o-

llll iiberleger~ 

Gold balle. Seit 

dem lf'ecbsel ru 

de11 Pboe11/:o: 

Su11s gebärt er 

zu tle11 absolu-

te11 Superstars 

HINTERHOF • Das Mod sch ag· a s Stra ema· 
na·• 1r O•~ g e•c~e Kerbe 1e N9A Jam - l'legeln 

utul geu·mm 

letzte Saiso,. die 
s1nd out es dom n er: der Pure Spaß .~be• speie­

MVP-Auszelcb-

Schiedsrichter sind nur was für Muttersöhnchen: 

fiSCh :st Ba·k.ey Shut ~P ana ,a~• angst n•c"t so 
durchoacht Au! dem Feld bncht durch zu senneile Sp1eler Verw rrung aus 
D1stanzwurfe Jnc ReboLnds werder so zur Gluckssache M•t t'was Uburg 
'mdet ma~ zwar etwas Spaß an BarKieys Brach1a -Jams Dank der gute~ • 
Aoterna:1ven g bt es 1edocn ke ne1 Grunc s1cr aas So1e: zu~ulegen 

111111g (Most J'a · 
Barkley foult, Barkley dunkt, Barkley dankt. 

lullble Player). 

Bernd Herturth s 

0251 T~l~o2 78 54 FREAK'S SHOP 0251 _r;e~x79 71 
Versand & Ladenlokal Weseier Str. 54 48151 Münster An- & Verkauf von Gebrauchtsptelen 

MEGA DRIVE PAL 
Baseball 2020 
Bill Walsh 
Casllevania 
Champion Soccer 
Charles Barkley 
Dune2 
F1 Racing 
Galaxy Force 2 
Gunstar Heroes 
Landstalker 
Mickey Challenge 
Mortal Kombat 
Mutant L. Hockey 
NBA Jam 
NBA Showdown 
Normy's Beach Babe 
Ottifants 
PGA European Tour 
Skitchin' 
Sonic 1 
Sonic 3 
Sonic Spinball 
Space Harrier 2 
ToeJam & Earl2 
Ultimate Soccer 
Virtual Pinball 
Virtua Racing 
X-Men 
Zombies 

79,95 
69,95 
99,95 

109,95 
89,95 

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

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

129,95 
89,95 
49,95 

109,95 
99,95 
99,95 

189,95 
89,95 
99,95 

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

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

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

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

129,95 
129,95 
59,95 
59,95 

119,95 
59,95 

109,95 
69,95 

119,95 
59,95 
99,95 

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

129,95 
89,95 

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

109,95 
139,95 

SUPER NES NEUHEITEN 
Champ. W.C. Soccer 129,95 
Equinox 139,95 
Flintstones 129,95 
NHL Hockey '94 119,95 
Mickeys Challenge 139,95 
Pop'n Twin Bee 2 129,95 
Rock'n Roll Racing 129,95 
Sky Blazer 129,95 
Super Conflict 139,95 
SUPER NES US I JAP. 
Art of Fighting 129,95 
Brett Hull Hockey 129,95 
Chopfilter 3 129,95 
Lethai Enforcers c.->169,95 
Mega Man X 139,95 
Robocop vs. Terminator 139,95 
Super Strike Eagle 129,95 
Bio Meta! jap. 129,95 
Joe & Mac 3 jap. 159,95 
Ninja Warriors jap. 179,95 
Super Pinball jap. 149,95 
NEO GEO GEBRAUCHT 
Konsole&Joyboard 599,­
Konsole&Joyb.&2 Spiele 895,­
Art of Fighting 2 neu 399,­
GAME BOY 
King of the Ring 59,95 
Super Mario Land 3 incl. 
deutsche Anleitung 79,95 

... und viele weitere Angebote! Selbstverständlich alle Neuheiten! Fordern Sie eine Liste an!!! 

* MANGA VIDEOS * SEGA * POSTER * NEO GEO * LD's * CD-ROM * GEBRAUCHTSPIELE * 
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K et~ner t 'O" 

Gomputer-

Arlt•entures 

ft1/Jlen sie b (111 

dfe Doppel-CD 

'Tbe - t/J Guest " 

t 'O" Virgin erin-

nert: Auch dort 

irrt tler Spieler 

rlm·cb ein 

tmbeimlicbes 

Gespe11sterbaus, 

löst läj)piscbe 

Riil sei wuf 

genieß/ tlie mor·­

birle A(mo.spbä-

re t 'QII t•ikloria· 

rtfscher Eittricb-

ttmg und mü n·i-

sehen Gespen-

s te,-", Das lange 

Zeit besJrer-

kaufte PC-CD­

ROM (baltf auch 

auf CD-I) tl'irrl 

det1wäc/Jst mit 

'Tbe lltb Hour • 

fortgesetzt, clas 

tlnmt auch auf 

dem 3DO er-

scbeltten solL 

Entwickler: Vic Tokai , J 

Hidden Souls 

Der schwarze Spiegel im Billard­
Zimmer gibt Euch nützliche Tips 

für die nächsten Aufgaben. 

Eine Sage erzählt 
eine unheimliche Ge­
schichte : Im Garren 

der Blumen steht eine 

Jahre bei Vollmond zum 
Leben em·acht. Dann erscheinen plötz­
lich Schmetterlinge aus dem ~ichts und 
flattern durch die Blumenwiesen, um 
später wieder spurlos zu verschwinden. 
Doch verfallt ein .\llensch ihrer Schön­
heit. wird er selbst in einen der Falter 
1·en1·andelt und muß sein restliches 
Leben bei ihnen frislen. Leider hat 
Jonathans kleine ch\\·ester nicht auf­
merksam zugehön. als ihre Großmutter 

Wollt Ihr Euch die Optiken etwas näher 
betrachten, zoomt die Kamera zum 

gewünschten Objekt. 

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

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

Jeder Raum des Hauses beherbergt 
eine gefangene Seele - im 

Künstlerzimmer arbeitete ein Maler. 

die sich Euch stellen. Zuerst müßt Ihr 
1·ersteckte Schlüssel entdecken, um alle 
Türen zu öffnen. dann kommen weitere 
Rätsel auf Euch zu : Jonathan landet in 
einem Verlies . liest eine mysteriöse 
Nach richt in einem uralten Schmöker 
und entdeckt einen ZeittunneL Im Lauf 
der Suche entwirrt sich die Handlung: 
Ein Wesen, das "Jäger" genannt \l·ird. 
sammelt menschliche Seelen, indem es 
si<: in Schmeuerlinge verwandelt. Um 
Eure Sch1Yester zu retten. müßt Ihr im 
Wenlauf mit der Zeit d ie Rätsel lösen, 
dem Jäger entkonunen und vor Sonnen­
aufgang das Haus verlassen. 
Erhählich l>e1 Dynarex. Donmund. Tel: Ol3t6S6140 

MAM!AC mal 
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0921 - 5134 01 
Actraisc r 2 us. 109.95 King ofDragons us. 149.95 Secret of Mana us. 139.95 
Action Rcplay Pro 2 109 .95 Legend us. 129.95 Sensible Soccer dt. 99.95 
Airborn Ranger us. 129.95 Lester the Unlikcly us. 119.95 Shadow Run dt. 129.95 

Zoo I 
Super Sco pe d t. 

3 00 Andre Agassi Tennis 119.95 Lord o fRings us. 123.95 Sky Blazer 119.95 
Art of Fighting j p. 79.95 Lemmings 2 11 9.95 Socks the Cat us. 11 9.95 G rundgerä t NTSC 
Arcus Odyssey us. 139.95 Lethai Enfo rcers/Gun us. 159.95 Sports lllustrated us. G rundgerä t I' AL 
Asterix dt. 89.95 Lufia us. 135.95 (Football + Ba~kctball) 1-+4.95 
Sattle Cars us 119,95 Mario Time Machine 119.95 Star Wars II 135.95 
Sattle Tank 2 us. 124.95 Mario & Wario us. 129.95 Star Trek cxt Gen. us. 149.95 
Bio Meta) us. 89.95 Mechwarrior dt. 139.95 Steel Talons us. 99.95 
Blues Brothers dt. 89.95 Mega Man X us. 139.95 Striker II (Worl d Cup) 119.95 
Bret llulll-lockey 134 .95 Mega Man Soccer us. 139.95 Super Aquatic Games us. 89 .95 
Bugs Bunny us. 135.95 Meta) Mari ncrs us. 149.95 Super Bombern1an incl. 
Chester Chectha llus. 119.95 Mickey's Challenge us. 134.95 4 Player Adapter 135.95 
Choplliftcr lllus 99.95 Mr. utz dt. 109 95 Super Bascs Loaded 2us. J-t9.95 
Clay Fighter us. 134.95 Mystical inja dt. 129.95 Super Metroid us. 159.95 
Clay Mates us. 11 9.95 BA JAM 124.95 Super ova us. 119.95 
Dennis the Mcnace dt. 99.95 NBA Showdown us. 119.95 Super Turrican dt. 99.95 
Dragon Ball Z II jp. 139.95 NHL 94 dt.. 119.95 Top Gear ll us. 99.95 
Dungeon Master us. 129.95 NI-IL Stanlcy Cup us. 11 9 .95 T-2 Areade Garne dt. II 5.95 
EEK thc Cat us. 134.95 , inja Warriors us. 139.95 Tccmo ß owl us. 109.95 
Equinox 119.95 ie.el Mansei dt. 129 .95 Turtles Tournament us. 129.95 
Eye ofThe ßeho l. us. 144.95 Obitus us. 144.95 Troddlers us. 105.95 

Dcmol ition Man 
Escape from Monster 
John Maddcn Football 
Out ofThis World 
Pebble Beach Golf 
San Dicgo Loo 
Shock Wavc 
\\'ine. Cornmander 
Total Eclipse 
20th Ccntury Allrnanac 
Who Shot Jonnv Rock 
Laser Gun • 
3-DO Joypad 

Atari J aguar 
incl. Cybcrmorph 

119.95 
89.95 

1.1 99.-
1.499.-

139.95 
99.95 
99 .95 
139.95 
129.95 
99.95 
139 95 
99.95 
119.95 
99.95 
125.95 
119.95 
99.95 

589.--

Fatal Fury II 139.95 Pack Attack us. 105,95 Turn and ßurn us. 119.95 
Final Fight II us. 114.95 Pinnball Dreams us 11 9 .95 Ultimatc Fighters us. 129 .95 \\ ir ha ben d ie ncustcn Garn e !! 
Flashback dt. 79.95 Prehistoric Man us. 139.95 Undercover Cops us. 129.95 
Flintstones dt. 129.95 Relicf Pitschcr us. 11 9 .95 Untouchablcs us. 134 .95 Mega Drive 
FX Trax us. 11 9.95 Rock n' Roll Racing 109.95 Wizardry 5 us. 139.95 \' ir·tua l Rac ingjp. l -t9.95 
GoofTroop us. 99.95 Ro mancc 111 us. 139.95 Winter Olympic> 125.95 
lnspcctor Gadgct us. 11 9.95 Operation Alien us. 119 .95 Winter Extreme us. 139.95 Ruft an : 0921-51 3401 
J. Madden Ftb. 94 11 9.95 Pirates Dark \Vater us. 139.95 Wolfenstein 3D 134 .95 Mo.- Fr.: II - 20 Uhr 
JurassicParc dt. 109.95 Popn ' TwinBee ll dt. 11 9 .95 WWFRoyai Rumblcdt. 79.95 Sa.: 10 -14 Uhr 
Knight o fRound Table 139.95 R-Typc 111 cur. 144 .95 Young Merlin 139.95 
Jrrtumer, Prcts andcrungcn \Orbehahcn dt deutsche Module, US""' amcrikam::tchc Module, JP Japamsche Module Umtausch tst ausgcschlos ~>cn , defekte Ware " nd crst t.a 
Unser ßht7..SCr\ tcc Alle Besteihmgen (Lagerware) b1s 19 Uhr werden noch am selbcn Tag Vt."rSchickt Vorbestellungen moglich Inhaber J\ lc"<nndcr Sprung 

Panasonic~ 

TRADELINK POSTFACH 101143 95411 BAYREUTH 
TEL.: 0921-51 34 01 Fax: 0921-51 34 02 
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ilbl?'r d ie 111icb1rte 

Insel Ftu•es 

Erobe ru11gs -

z ugesgeb a rt z u 

de 11 Pou•ermon-

g e r -Attraktlo -

11en, die Ihr 1111r 

auf CD erlebt. 

Die 3D-Kamera· 

fahrt zeig t Eu ch 

die Bode11be -

scb a.ffe tlbeit. 

alle Gem eindeli 

und Burge ll d es 

niic b s te11 l.e t•els . 

E/11 11ettes 

Feature, das 

spielerisch 

freilieb "'' r 

uoe11ig briugt. 

Produzent: Kevm Buckner • Design. Origina lprogramm ierung & -gntllk: Bullfrog GB • Entwickler: Sprytes, GB 
Programmierung: Alaric B.nme. John Mullms ·Sound & Musik: Muztk Ltd . Andy Johnson, Jason A Wh1tley 

ach ihrem Über­
raschungserfolg mit 
dem Götter-Wettstreit 

"Populous• versuchte 
sich das englische Pro­

grammierteam Bullfrog an 
ei nem opt isch ähnl ichen. 

spieleri~ch aber "eitaus komplizierteren 
Strategie~piel. "Po\\·ennonger" \YUrde 
u r~prünglich für den Cornmodore 
Amiga und den Atari , T, später auch für 
die . pielkon-,olen \'On Sega und . inten­

do ausgeliefert . .Jetzt erscheint als '\ach­
zügler im l 'm~etzung~·Reigen die er~te 
Pm,ermonger-\·er::.ion auf CD. ßis auf 
eine l land,·oll grafischer Spielerelen 
i~l Powennonger auf dem .\lega CO mit 
den zitierten \ 'orgängem identi'>ch. 
Auf einer gewaltigen Inselgruppe haben 
es ;,ich ,·erschiedene \ 'ölker gemütlich 
gemacht - als kleine .\lännchen wu;,eln 
friedliche l3:wern. brave llandwerker 
und grimmige Söldner herum . .Jeder 
13ewohner des Archipels ist einem der 
computcrge~teuenen Für::.ten l 'menan 
und bereit. ::.ein Land mit der \X'affe zu 
'erteidigen. Auch Ihr seid ein mächtiger 
Krieg-,füN und ;,charf damuf. einen Teil 

E1n Dorf zum Frühstück: Erst holt Ihr d1e 
wichtJgsten Informationen über 

Reichtum und E1nwohnerzahl ein ... 

der Uindereien unter Eure Herrschaft LU 

bringen. :\acheinander betretet Ihr die 
einzelnen Insel n der Powermonger­
\X'elt. um Leute zu sammeln. \X'affen 
herzu-.tellen und 1:\ahrungsmittel anzu­
häufen. Zu Beginn unterstützt Euch ein 
General bei Euren Regierungsgeschäf­
ten. ~päter ver~ammeln sich bi;, zu vier 
reldherren um die Übersichtskarte. Oie 
Generä le ziehen über die perspekti­
\' ische, in alle Richtungen scrollende 
l..ancbchaft. sagen den Bewohnern Eurer 
Dörfer. wa~ sie zu tun haben und rekru­
tieren .\1änner für den Truppendienst. 
Pro Insel werdet Ihr mit bis zu drei 
anderen \ 'ölkern konfrontiert. deren 
Gemeinden Ihr erobern und besetzen 

BEDIENUNGS-STRESS & LADE· TERROR · Wa urr JCh e Po 1ermcr· 
•? :ll< uOe· aOe1e Strateg eSI1"1CJ a· alt~" e den Charme des fa1· 

:ast1s~~e· Pop~ c~s .. na verarger. Ju • , ~nubers1Chtl .he con· 
Steue·~1g uno Lmsta1clict'l-'ragen Sp1e dbla.• D1e CD·Va•1ante 1st 
eher schlechteras d1e Mod~ ·VorlaJfer D•e Jo1pad·Steuerung s: 
010' sch unc der 3tldscmrma.fbau so ~ 1rr oaß eh etne mlkrc­
<kOPISCr Kle1ne S:atusletste erst am zwe •en Sp1e :ag entoeck:e 
Bts Ihr oslegen kernt rasse'' em ha.bes Dutena ma oas CD·La~o'· 
.wk -zum ndest g1bt s war.·end e11er Erobe•ung ke ne Laaeoau· 
sen. Power"1or.ger tst unge,•1chn1 eh de'all'ie•hebt und komplex -
zu komplex denn die hunoe't1acne Stmulat on von Menschen uber· 
torder: d1e Software. Habt Ihr scho~ emma emen el' Jahre alten 
then Jnd schwer K:anketnder. Solaner getroffer? 

Drei Generäle haben sich um Eure Übersichtskarte versammelt. Man beachte die blldschirm­
brette lcon-Letste (unten) und dte kryptischen Mini-Symbole am oberen Bddsch•rmrand. 

... dann laßt Ihr Eure Söldner stürmen. 
Über dret lcon-Symbole bestimmt Ihr. 

wie hart Eure Truppen dabei vorgehen. 

' mügt. .Jeder Be,,ohner i~t ab :.Iännchen 
darge;tellt. wacht auf dem Feld über 
sein \ ' ieh oder zieht in einer Sprite­
Armee gegen feindliche Stellungen. 
Auch aku'>ti-.ch \\erden alle Handlungen 
simuliert : Ihr hört das Hämmern \'On 
\X'erkzeugen. Sch\\'erterklirren und den 
Jubel einer ~iegreichen Einheit. \X'olh 
Ihr noch mehr Informationen. könnt Ihr 
jedes Gebäude und Lebewesen der Weh 
ankl icken und Alter. Zustand. Tätigkeit 
und Zugehörigkeit zu einem der König­
reiche abfragen. Ge-.teuert wird die 
Simulation über eine lcon·Lci~te. die es 
Euch auch erlaubt. Lebensmittel zu 
tran-.ponieren. neue \X'affen zu erfinden 
<xlcr Allian7en zu '>Chmieden. 

MAII!AC mai 

,... 



Entwickler: Park Place Produchans • Produzent: Pete Pav1ch • Design: Ed Magnm. Chnstopher Whaley • 
Programmierung: Ed Magnln • Gr afik: M •lo Cooper. Steve OUinn, Fntz Cassell. M 1tch Couasnon, James 
Ooyle, Ed M agnin • Sound: M •chelle Shn on. M 1ke Wattman 

Football 
~Mit NFL-Lizenz geht Konami 
~ ~ l / an den Start: Ihr wählt aus 

•• ~ den 28 G5-Profiteams, die sich 
unter richtigem 1'\amen zum 

Kampf um eine Playoff-Meisterschaft 
stellen. Ihr bestimmt den nächsten 
Angr iff- oder Ahwchr~chach zug und 
steuert Quancrbacks. Ru nn ingbacks 
oder \Vide Recei1 er, um die gegneri­
'che Endzone zu er reiche n. In der 

Abwehr versucht Ihr, mit harten Tackles 
wieder in Ballbesitz zu kommen. 
Während des Spids dreht die Kamera­
perspeb:ti,·e oder zoomt !>ich bei Bedarf 
in die Aktionen hinein. Ein Reporter 
kommentiert die pielzüge. zudem ind 
die Schied~richtcrentsrheidungen ab 
Sprachausgabe zu hören. l'\ach jedem 
\ 'iertel gibt '., St:.ttisriken. zwi.,chendurch 
unterhalten Cheerleader da~ Publikum. 

Nach dem Snap verandert SICh dte KarrteraperspektiVe, 
um den Ball zu verfolgen 

D erVS·lmt· 

u·ickler Park 

Plt1ce L~t ef11 

/Ist: Atif seilt 

K o 11togehe11 

'Jobll Madde11 " 

(F.A), "VFJ 

Quarterback 

Club" (Acc:/11/m) 

wul ·.,PI s 

G,·etltest -Sem 

Francisco J9ers 

t•s. Dallas Cow-

boys" (Sega). 

PowerSoft Versand 
Endlich günstige Videospiele ! ! ! 

••t• DriM (dl. ) II m ... co-t , •• , II •• ,.., ftll (dl.) 
Addams Fanlly 99 NBAJam 11-4 Mega CD 2 ( ohna Spiel) 499 Aladdon 108 NHL Hoc:UyiM a.A 
Aladdln 108 NFL auaterback Club 116 Mega CD 2 (lncl. 7 Spiele) 599 A~red Chocken 124 Nigel Manseifis Wortd Ch. 109 
Aster1x 108 NHLPA Hockey 194 99 Batman Retums 99 Allens vs Predators 109 Operation Logoc Bombs 109 
Bill Walsh Football 89 onnants 94 Boll Walsh Football 99 Amazong Tennos 126 Ple1T8 1e Chaf 94 
Blades of Reneganee 89 Pele Soccer 89 Blackhole Assaun 99 Barboe 109 Player Manager 114 
Bram Stockerfs Dracula 108 PGA Tour Go~ 2 99 Chuck Rock 2 99 BMthove n 10SI Robecop 3 104 
Bren Hull Hockey 83 Power Strike 2 78 Cobra ComiNind 84 Bram Stokens Dracula 116 Rock'n Roll Raclng 109 
Caatiellenlll-Tlle N- Gen. IM Puggsy 94 Dune 99 Bulls vs. Blazers 99 Sensible Soccer 118 
Champion League Soccer 99 Ranger X 99 Ecco the Dolphon 84 Cool Spot 116 Shadowrun 119 
Chuck Rock 2 99 Robecop 3 99 Fonal Fight 84 Cosroo Gang 124 Sky Blazer 116 
Cool Spot 99 Rocket Knlght Adventure 94 Ground Zero Texas 119 Equlnox 119 Soul Blazer 109 
Dragons Revenge 99 Shining Force 108 Juranie Park 84 F1 Polepoanlon 124 Star Wars 2 (The Empire) 119 
Eiemal Champions 125 Shinobo 3 99 Mortal Combat 99 Flashback 104 StarWing 94 
F -15 Stnke Eagle 2 116 Skiich in 119 NHL Hockey '94 88 Gool Troop 108 Streetfoghter 2 TurbO 124 
Fantastoc Dlzzy 89 sonlc 3 125 Noght Trap 118 Hook 116 Stnker 109 
FIFA Intern. SOc:cer 1111 Sonle Spinbell 99 Sol Feace 99 James Pond Crazy Sports 108 Super Bomber Man 99 
Flashback 108 Slreetfoghter 2 Champoon 125 Sonoc CD 84 Jlmmy Connors Pro Ten T 107 SuperTunl(;en 1011 
Flintstones 99 Temvnator 2(Judgment D) 99 Terminator 1 99 John Madden Football 94 99 TermonatOf 2(Arcade G.) 114 
Gauntlet 4 99 Test Drive 2 (The Duell) 92 ThundemaWk 99 Jurassoc Park 114 Test Dnve 2 (The Duell) 109 
Gunstar Heroes 99 Tiny Toons 94 Wonderdog 99 Legoon 119 Total Camage 109 
Hook 99 Toejam & Eart 2 108 WWF Rege in the Cage 99 Magie SwOfd 99 Trolle 99 
John Madden Football 94 104 Turrican 99 Mario All Star 85 Turtles Toumament Fighters 129 
Jungle Strtk8 1011 Turtles Toumament Foghl 113 CDJt Mano is Mossong 124 Utopia 114 
Jurassoc Park 104 Vortual Ponball 89 Mano's Time Machine us 124 Wong Commander 123 
Landstalkar 108 Virtual Racong a.A Juraaale Park 113 DA Mec:hwtlrrlor 1211 Wlng Comrnender 2 104 
LHX 2 I F- 1 17 Nlght.torm IM WWF Royal Rumble 10SI Labynnth of Time 59 EA Mega lo Manla 104 Wotrd Class Soccer 114 
Lotus TurbO Challenge 2 94 WWF Wreatlemenla 119 Porates Gold 59 DA Mickeyls Challenge 119 Wor1d Heroea 129 
Mocro Machones 83 Young lndy 108 S.nalble SOc:cer 49 DA Mortal Kombat 109 Young Merlin (1 11MB) 127 
NBA Allstar Challenge 99 Zombies 89 Soccer Kid 59 DA Mr. Nutz 99 Zelda 3 84 
NBA Showdown 89 Zool 89 T.F.X 84 DA NBAJAM 129 Zombies 112 

24 Std . Bestellservice Tel. 0 23 61/ 8 27 81 : Fax : 0 23 61 / 89 12 64 

Wir fü hren a uch Amiga, PC, Gameboy, Game Gea r ! Händleranfragen erwünscht! 
Vers.andkosten: Voritasse 7 DM, N~chnahme 9,50 DM (+Zahlkartengebuhr 3 DM)/ Ausl~nd nur gegen VK 20 DM/ ab 300 DM v.".sandko.slenfr.,.! .Drucldehler und Preosänderungen wrbeha~enl 

PowerSoft Versand, 45665 Recklinghausen, K rumme St r .5 
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sehen JJarkt Jln-

det sieb kein Im 

:ZO. jahrhmrdert 

angesiedeltes 

StrategiespieL 

'Wt1hretld ""' 

moderne See-, 

Luft- und Pmr-

zerseh/Lrehteu ftr 

C:SA aufwet~dige 

Strategie-

slmultllionen 

entstehen, Ist die 

lbematlk bler-

zultmde tabu. 

Daß "7blrd 

\J'orld War • in 

Delltscbltrnd 

nicht r•er-öffetrJ.-

1/c;bt tl'lrtl, Lst 

Zll L'ersebmer-

zerL &-dauer/leb 

Ist aber, daß 

sieb eon SJ•stem 

5ofls "Great 

Strateg;• 

E:cpert "-Serie 

b ie r:ru/Lmde 

kein Tel/ blicke" 

lilßt - Cl'tiSt· 

bafler ist tlas 

Tbemfl blsltrng 

nicht bebmule/J 

II'Qrden. 

Die internationale 
Friedensbewegung 
hat versagt und nun 

sind imperialistische 
Politiker und Militärs am 

.Ruder. 16..Staaten haben es 

Entwickler: M1cronet. Japan 

r 

auf die Weltherrschaft abge­
sehen und schöpfen alle diplomati­
schen, wirt~chaftlichen und militäri· 
~chen .\löglichkeiten ihre~ Lande~ au~. 
Ihr '>pielt ein Regierungsoberhaupt und 
~türzr Euch in eines mn fünf Szenarien: 
. eben vier kriegerischen Kapiteln 
kommt e~ in "The Economic Struggle". 
dem fünften , zenario. auf eine schnelle 
wirt~chaftliche Entwickung an. Cber 
eine Lebte mit Puii-Down-Menüs fühn 
Ihr pro Runde bis zu drei Befehle au~. 
Ihr könnt Euch auf die Inneren Angele­
genheiten Eures Staates konzentrieren 
und die Wirtschaft ausbauen. die Poli­
zeipriisenz erhiihen und sogar die ~lclli· 
en manipulieren. Außenpoliti~ch i~t ein 
I leer \·on Diplomaten im Ein~atz. um 
Bündnbse oder Handelsabkommen zu 
~chlief3en. Auch schmutzigere Trieb. 
wie der Ein~atz \·on Terrori~ten und 
Guerilla-Trupps sind nicht t~tbu. Wichtig 

UnuberSIChtliche Sandkastenspeie statt nüchterner Strategie: Wer rn den dritten Welt­
kneg verwickelt wird. verschiebt seine Panzer auf etnem rsometnschen Schlachtfeld. 

• 

in der brisanten Ära des Drillen Welt­
krieg~ ist die Pflege einer schlagkräfti· 
gen Armee, für die Ihr Waffensysteme 
entwickeln und Befehlshaber ernennen 
könnt. Neben Kampfsatelliten. Früh­
\\ arn~ystemen und Kampfschiffen fin­
den -.ich weit übl'f 200 authentische 
Panzer, Flugkörper und Huhschauber­
R:Iketen ~imulien. ln "ll1ird \X.orld \X·ar" 

ENDZEIT • " T~1rc Wer lU War ~r~: trn Pa•••y•erm ~~~ u er aer Ero-
ooder iressen s :h Se.chen eure~ M ardenvo •er tur"'Tleln s1ch 
~erronster. nvas ons:ruppe~ und So1one E ne romaniiSCh ve•~ arte 
S:rateg1es1mulatron a Ia ~oe• .are m r 1 eoer gel'lesen als aer •nal • 
hart serv1e-e dn::e We !Kr e~ Wer setnen 1 "e•er Schv.e ~e'l~nd 
a~• d1e Me"schne1t tos asse1 '111 •ann mal retnsch1.pae•n Dte 
Menus S1nd ubers1c~: ICP n hre W r~~rg aber ~ c~· tmmer 
durcnscna~oar Neoen s.nvollen Kommanaas g ot s auc~ AKttonen. 
dte kau'll e:,o;as or:ngen Da 16 Na:1one~ 'llrtm sc~en ha' man oas 
Gefur daß Chaos herrscht und n1cnt dre etsKa te Berechnung Auch 
der strateg•sche "vas•onsmodus rs• mrr zu unsacr 1Ch una k nd scn 
Als polrtrscne oder mr :arrsc'le Stmula!lon rst dreser Trte 11cht ernstzu· 
nehmen Faz·:· Das Bes:e am Spre: tst der vrel'altrge CD· Soundtrack. 

Chaos und Terror beherrschen den Globus: Als Staatsoberhaupt verteilt Ihr Euer Bud· 
get jede Runde auf die Ressorts 'Mrlrtär', 'Wirtschaft', 'Spionage' und 'lnnenpol~ik'. 

läßt sich eine Invasion mit nur wenigen 
Joypad-Bewcgungen anzeneln. Habt Ihr 
Eure Truppen in ein Nachbarland be­
fehligt, wird der Spielbildschirm durch 
eine isometrische "\'on-~chrtig-Oben"· 

Ansicht de' ~chlachtfelde~ er~ctzt. Hier 
gebt Ihr jeder Einheit ihre t- larsch- und 
1\ngriff.,befehle. Gewonnen hat. \\·er 
ührighleibt. 

MAII!AC moi 



---- ---------------------- --Entwickle r: Probe. GB I 

Acclaim bringt innerhalb kür­

zeslCr Zeit zwei "Terminator 
• ,)"-~1odule auf den ~1arkt. ach 

"T2: The Movie" steht uns die 

Umsetzung des T2-Automaten von Mid­
way ins Hau:-.: Stat mit mtternden Pla­

'tik-L"zis geht Ihr in der Heim\·cr~ion 

\\ahhYei~e mit Joypad, .\ l au~ oder 

Superscope auf d ie Jagd nach Skyncts 
.\laschinen . Allein oder zu zweit folgt 

lhr dem nach rechts serolienden Bild­

ausschnitt und ballen mit dem Faden­

kreuz alles weg, "1\'as Euch vor die 
Metallnase marschiert - unschuldige 

Menschen ausgenommen . l n bester 
"Operation WoJr'-Manier .schießt Ihr rnit 

.\1G oder Raketen auf Terminatoren. 
danach werdet Ihr in die \ 'ergangenheit 

versetzt und trefft dort auf l lubschrau­

ber, Polizisten und den T-1000. 

BRACHIAL·BANAL • Der AJtono 7e1ch1ete s•cn 
OurL~ So·· '"Y' a· < ~Ac !Jr>"C>e Sp"z1a e" e<1e a .. s 

~e Jer ehlo d ese mc• "erenae ZVJ'en der 

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

abgespeckter he.mvers•or .ed•g••ch c•e negat ven Se1· 
ter des wurde~ 'pe·'ekt umgesetn Der Schw1engket:sgraa •st mmens d1e 
s eh stand1g w1ede ~o•enae B dsc•mmaKt•on emton1g N.,r na·:gesot:ene 
Term1~a:or-Fans Jump n Run-Hasser una :r~S!'Ie~e Bes.:ze1 oer .noo'!· 
Wumme SL.per Scooe so ne~ s•ch =•e Ans~~a ·tJ~g u~~·tegen 

3DO MAK 

I 

I 
I 
I 

t 
D er englische 

ErllU'ickler 

arbeitet raeben 

r mrgen t·on '72: 

Arcctde Game ~ 

"Morlal Kombat" 

für Sega-.Syste -

me)aucbfür 

Sega 11 nd I ü -gin 

l nteractlt·e. 

300 RGB 220V DM 1.580,- FR 1.200,- SYNC-ADJUSTER DM 199,- FR 175,-
(llkt. ZOll, Mwst und Porto) 
UMBAU Kit fCr RGB 
SPIB..E (rrvner die Neues1en) 
LASER GUN in VO!bereitung 
JoyPad 
Joyboard (mit TU'bo) 

UMBAU 

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

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

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

SNES inld. 50r'60 Hz Schalter und Schachterweiterung 
lnld. RGB Kabel (2 Meter) 

MD 1/2 inld. 2 Umschalter und Schachterweiterung 
inkl. RGB Kabel 

Neo Geo inkl. 50160 Hz Schalter 
inkl. RGB Kabel 

JAGUAR 
KONSOLE & Spiel & Netzadapter 220 V & RGB Kabel 

DMIFR 55,­
DMIFR 95,­
DMIFR 55,­
DM/FR95,­
DM/FR 50,­
DM/FR90,-

FR 620,-

Die. KlfWJSKASSE ·...-rttr.rdlt-'r~ ,."....,,! 
Auldlt .... &.* Tn DEUTSCHLAND ltiJntwi Sit nun im\11 eiJJ J! 
EJiPii~g~t. GT ElEICTRCJIIIK KDI*>Nr.: 4 4 3 6 54 
Btdc KlUCSBANK L.OERRAQI BIZ: 683 90000 

JOYBOARD 
STREET WINNER 2 (SNES, MEGA DRIVE) DM 115,- FR 105,-
0PTlON: Wrarot (ohne Kabel) llb. Juli 

WIND JAMMERS 
SUPER SIDEKJCKS 2 

NEO GEO 
ab ApriVMai lfb. 
ab MaiiJ~ llb. 

SNES SPIELE 

FR 360,­
FR 360,-

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

DRAGON BALL Z 
usw. usw. usw. 

MEGA 

FR 140,-

DRIVE 
Ab sofort führen w ir auch die allerneusten Games (Japan, US, DT) 

VIRTUA RACING DT. 
usw. usw. usw. 

CDXAdapeer 

MULTI - MEGA CDX inkl. RGB Kabel, 220 V Netzactapier 

FR 160,-

FR 120.-

FR 850,-



A u.v einem Rol-

lensplel fiir End -

ze/1-Frectks 

u •u rtle e itle 

umsLtl ztrOch tige 

clet~ce-Ficlion-

Kullllr m it inler-

1101/0 tlfller Fan-

gemeitule . . Veben 

"Btttlle tech •-

Brell- u nd Rol-

lensple L gibt 's 

d en Roboter-

Krieg d re imal 

fü t· Lle fl CQmpu-

ter ( ein Rollen-

sp lel t•on Inf o-

COfiL z u ·e/ma l 

31)-Actlon t•on 

Dj•ttomlx), elnett 

Taschenbuch -

Ly kl11s , l'ier 

"Btttllelecb"-

Spielh allen, in 

Llenen e lfl Ieures 

CQmp utertwtz -

ll'erk ecbtes 

Simllla lio ns -Fee-

ling t•erbreitet, 

sowie bald auch 

e inen "Ballte-

tecb "- SpielfilnL 

Patrouillengang auf 
Zhada. einer glühen­

den llölle am Ende 

Februar 3028. fü r den 
heutigen Tag i't eine 

Crof~offen~ i' e de' H:tu.'e' 
Oa\ ion .tngekündigt. \ 'or Z\\ et \X'ochen 
k:impfle ich noch auf ihrer ~eite . doch 
für tOO.OOO Credit~ \\·ürde ein ricluiger 
.\Iech-Söldner ~ogar '>eine Tochter n:r­

'chcrlkln. 
Am llon7nl1l ,ch\\ eben drei ,cJ1\\ ar7e 
Schauen Richtung Erdboden. feinuliche 
La ndung,chiffe. au'> denen turmhohe 
Kampfroboter '>tapfen. Der cNe ~pähcr 
wrgeht unter meiner Protom·nkanone. 

Entwickler: Beam Austrahen 

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

Euch erwartet Retchtum oder Tod 

doch angesicht der st:ihlernen l l ünen 
dJhimer. jag' ich den Rück,dnsgang 

'rein und verba l lere alle.-,. \\'"' ich an 
l3ord habe. Einer nach dem anderen 
,·erglühen die Gegner. Am Schluß bleibt 
mir nur noch d:h .\ la~chinengewehr. ein 

Rein \Yird mir \\'eggc,chossen. 'eh'' er 
angeschlagen bleil)( mein .\Iech im 
\\'[btens:md liegen. Ab ein ge\v:dtiger 80-
Tonn..:r :un l lorizom auftaucht. " ·cig k'h. 
dag die Schb dll um Zhacb wrloren bt. 
ln der anH:rikani~ch-au,t ralische n 

Coprodukt ion ".\lt.:chwarrior" lebt Ihr 
nur für den 'lold. den die H·rft.:inckten 
Für,tenlüu,er ihren K:itnpfern Lahlcn. 
Im Zero-Zero-Club tickern die Auftr:ige 
herein. Blit 7angriffe. \ 'erteidigu ng'>-

Spannende 30-Ac!lon ohne Zusatzchip Zerschmettert diE! feindliChen Roboter­
Anacken mt Lenkraketen. MG-Feuer und Laserstrahl. 

Jeden der acht Mech-Roboter könnt ihr -1 

•ndMduetl bestucken. Im B•ld etn schwer­
bewaffneter Nexus der C·Kiasse. 

einsätze. die Befriedung rehclli;cher 
Planeten. Ihr feibcht mit den Auftragge­
hern und mar~chiert dann in die Gara­
ge. \YO Euer treuer .\lech-Kampfroboter 
generalüberholt wird. Jeder .\Iech kann 
indi,·iduell mit R:tketen .. \la,chincnge­
" ehr und Bordla.,er au fgerüstet. mit 
:O.chutzschilden gepanzert oder zusätz­
lichen Wännedämpfern gegen Cberhit­
zung geschützt werden. Ab erfolgrei­
cher Koho-Söldner be~itzt Ihr eine Kol ­
lektion ,·er,chiedener .~kch,. \ '0111 \\'Cn­

dtgen \exu' hi' ;um h:ampfkolo'' 
Ragnarök. Danach '>lt:lll' rt Ihr <.Iurch Ei-.­
w..:lten und l{uine n,t:idt~'n. \H>hei Ihr 
aw, dem :\rmaturen-ge,pickten Cockpit 
eine ".\ lode-- "-.3D-Land,ch:tft überblickt. 

MAII!AC mal 

,. 



Orlglnai·Desl gn: John Tobtas. Mark Turmeil • Produzent: S leve Ryno • Programmierung_ Joel Setder, 
Scotl Wtl llamson • Grafik: Ed Ovano. Shant1 Trasl<owski 

Carnage 
Der nahe Osten macht mal 

_ wieder Ärger: Im Land "Kooki-
,stan• steckt der machtlüsterne 

Jen. Zwei Spieler steuern je einen der 
unerschrockenen Krieger aus der Vogel­
per pektivc durch drei in alle Richtun­
gen scrollende leveb. Crn bei den Geg­
nern einen tiefen Eindruck zu hinterlas­
sen. habt Ihr die \X'ahl zwischen acht 
\X'affensy~temcn. die Ihr am Wegrand 
findet. Eure Aufgabe ist es. alle Geiseln 
zu befreien. Punkte w sammeln und 
den Gencml ins jen~eib zu pusten. 

AuesSpie~ 

• Genernl Akhboob alle ausländi­
schen Zi\' ilpersonen und Reporter ins 
Arbeitslager. zü htel · ich ein Arme 
atomarer Söldner und freut ~ich auf den 
dritten \XIeltkrieg. Die einzige lloffnung 
der freien W'elt sind zwei Solokämpfer. 
die Akhboob den Garaus machen ~ol-

KANONENFUTTER· Das Spte ts: e n ho 1scn 
schweres Geme:zel a~ de:r ~r nur d·anble1bt Ul1' 

G 1e Todesa"en Eurer oielder z~ se"en - h1e• P'O!Z! 
das Mooc m : out emern Dutzeno gescrmac~tose• Gare­

Szenen. Etne reelle Cnance bietOt Euch n1cht lnr werdet von Soldaten uOer-

neues Geu·and; 

/" de11 BOer Jab-

rengab es 

unziiblige Va,.i-

atrten des Einzel-

kiimpferge­

ballers. Doch 

. W1.1oDares 

nicht in den 

Charts. SOlldem 

::;pnte·ME~IZE~ ohne Ruckeln: .Total :,,.",,.",.,-. K,u-nn''"' 

k~n Mrtield m1t größenwahnSinnigen Diktatoren. 

ranm die zehr Pa·zerta.;s!t'e'~er gr nsenc uberstenen von rooltcneo Ext·as ge,.adell·egs auf 
und .;bermäcnt ger Enogegnern gequa! lotat Ca•·age st e1n Schlactmes: • 
fur Leute Oltl als Supe• ?•opotector auch P1 Heavy -Mode entscnlumf'1err dem Index. 

KOMMT ZUM GAMESHOPPING ! - • 

GJ~M 1: STOI~ 1: 
~~ide.t 

ESSEN DÜSSELDORF 

, .. 
> 
0 
ID 
UJ 
~ 
C( 

" UJ 
> a: 
0 
C( 

" UJ 
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Cf) 
UJ 
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Rüttenscheider Str. 181 
Tel. 020117772 25 

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

GIG'aBm 
Sander Straße 28 

51~5 Bergisch Gloclllach 
Telefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 



74 Entwickler: lmaguec • Produzent: John Skruch (Atan), Sean Patten • Desi gn: Rod Humble • Grali k: Pete 
Goldsm•th u a • Sound lan Howe. Ted Tahquechi 

Dino Dada 
Im chlepptau der "Lem­

mings• erschien 1992 das Com-
• ··' puterspiel "Humans". ein nicht 

sonderlicl origineller. aber 
recht be~Jmmlicher Denk/ 
Geschic~lichkeits-Mix. der 

nun auclf für da~ ::-.uper :\in­
tcndo ul d (unter de m Titel 

'T"s "EI·olution D/to Dude-,"l den i\tari 

kopierend~ , Jaguar \Uöff1 1tlicht wird. 
J1w lenkt e1nen Stamm \ on Stcill7ei!-

Splelprillzip. nwn~l"/durch die Flegeljahre der 

kleine SfJieljigu· E\ olution. In 51 Lc\-cb benutzt Ihr die 

re11 mit i11tlil'idu-

elum Filbigkei-

te11 clurcb ei11e 

feilldlicbe 

L'mlt'elt z um 

Ausgm1g zu 

komma11diere11. 

J 'o11 d e 11 

"/fmiUIIIS "gibt 

Talente der .\eandenaler. um neue 
Fähigkeiten ;u erlernen und Euch ,o 
der L·m,,eh an7upa-;~en. Klickt die 
Dickköpfe nacheinander mit einem Cur­
~or an. und -;ie ,·errichten eine von 
Euch fe,tgt'iegte .\ufgabe l 'm eine E\"!>­
luuon~'llllc ;u Llber,tehen. kombiniert 
Ihr die T:1lente Eurer Stammesmitglie­
der. Zu Beginn können die Steinzeitler 
nur Dinge aufnehmen und R:iuberlei­
tern bilden. entdeckt Ihr Hilf~millel 
er\\'eitern 'ich Eure F:ihigkeiten : ,\lit 
dem 5:.peer \\ehren sich die lluman' dem Jaguar: Rettet den Gelengenen am oberen BlcN1d IRJ • 

tritt zun Dank Etnm Stanvn bei. 
------Y-------------~ 

es auf dem PC 

z wei Teile, 

außerdem r•eröf-

feiltliebte Game · 

tek e/11e Mega-

Drlr•e 11 11d eine 

Game-Boy -Versi· 

Otl, e/11 Doppel-

pack mit be ide11 

Teile llfiir das 

CD32 ist in Vor· 

berelllmg. Fiir 

das Lyr~x wurde 

das De11kspie/ 

L'Otl Alari in 

"Dilwlympics • 

umgetauft. 

ARCHAISCH • Jre b ederer !1 :nans kor--me, mch' mr• der chao:•schen 
L0 r.':'111QS ·Choue ~.t breten Eüc~ aber cennoch emer g1te r<oooel· 
soa1 1fe.e Werkzeuge sorge~ 'ur ~lextbl tät und neue rre•aus!ar· 
c.;r ""9 s~e~ An rratronen z 3 wern Ihr ernem Kollegen m t aem 
S:e ao 1be• d•e ack'e Fuße •a• .. : " ·erha :en E eh wa~·erd 
oe· K ck unc c;msc~a :org1e m; de• Ihr Eure ~leaMe:ta•er du•cn 
d e Evo •rar ctst r~eg.· v Ia · ce• sa.ere• scne .ee•lau• ,,e,er: 
.evels a.l Mr· cer1 Zer:/ r.11' 1m Nacken se•d •u dam t ~eschaltlgt. 
emen W "Zil1Q durcn d•e Gegend zun E.nsatzor. zu s•euem - Iu• s 
Jerker b e1bt !GIU"' Ze·• Tecnn sch •rd Keine der Konsoler von ae~ 
M " ·Spr ·es ge'o·oert be ae· .ag_a··Vers on s:oren zuoef" t:ake 1ge 
Scroii·Fe er '-umans st ~e nes'al s uber•agend Denkstra•ege~ sa ten 
s c~ d1e Moou e IT'arge:s Ar te·natrven den1och e "rnal ansehen 

in der Super·Nintendo·Version 11/ustneren 
an1m1erte Zwrschensequenzen Euren 

Entwrcklungssprung 

gegen Saurier. Feuer und Rad steht 
ehenfalls auf der Wunschli,te der Evolu· 
tion . Le ider verliert Ihr mit jeder \·er­
patzten Aufgabe einen t.I enschlcin. 
Befreit Ihr in die Klemme geratene Art­
geno~'en. gesellen sich d ie~e ab neue 
.\1itgliecler zum Stamm. Ein Zeitl imit 
er chwen Eure Aufgaben . dafür dürft 
Ihr den aktuellen Abschnitt beliebig oft 
'' iederholen. Au8erdem gibt's ein 
Pag\\'Ort. 

MAII!AC mal 
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D~s 1111ro 

ist 11/cbt so11d& -

lie b lang, sti mmt 

aber d e m10cb 

gut auf das Spiel 

ein. Mit d em r•er-

zweifelte" Griff 

z um OS-Schal-

I& t•ers tummen 

die Mimmarbei-

te r. Nort• II s 

rtp IO )'011- . 

·~, . 6 - ~~· .._ ..... ;; 
~ . 

_--:-~'..:;~~:- -

.. .. ~- ~ Entwickler: Zynnx • Produzent: Tony Van • Programmierung Oav1d Goldbrandsen Karsten L Hvidberg, 
Jens Albratsen • Grafik: Jesper Vorsholl . M ikael Balle. Karsten Lund · Sound Jcsper Kyd 
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Von Zeit zu Zeit pfei­
fen auch Videospid­

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

for-Fun"-Entwicklern ein 
Chance. Die skand ina,·i.,che Teenie­
Truppe Zyrinx hat sich der Computer­
spiel-Klassiker "Thrust" und "Oids" erin­
nert und prihentiert mit "Sub-Terrania' 
einen bislang einzigartigen Action-Titel 
für das :.1ega Dri1·e. 
nv nehmt an ßord eines wendigen 
Raumjägers Platz und macht Euch Level 
für Level auf die Suche nach vermiß­
ten Mine narbeitern de~ niich ten Jahr­
taw,ends. Die unterirdischen Katakom­
ben erlauben keine High-:-.peed-Ra~en.:i. 

feinfühlige., ~l anönieren in engen 
• ch3chten i~t :mge~agt. A).., ob Euch die 
"teuerung nicht ~chon genug Sch'-'·ierig­
keiten bereitet (Achtung Sdll\·erkraft!). 
haben sich allenorts Alien~ eingenistet. 
E~ ,·ersteht ~ich 10n ~elb~t. dag sowohl 
die Feinde als auch Euer Vehikel au~ 
allen Rohren feuern . Sympathische~ 
Dauerfeuer erleichtert den Einstieg in 
die Rettung ... mb~ion. Allerdings solltet 

ln Level 3 ist Köpfchen gefordert: Um 
einen Laserstrahl kaltzustellen, müßt ihr 
ene Stahlplatte hierhin transportieren. 

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

SICh Euer Raumschiff gekrallt 

Ihr die ,·erst reuten Extr.ts nicht 1 er;•ch­
ten: Ziebuchende Rakeren und La..,er­
Power- Llp~ "'·erden dringend benötigt. 
:\cbenbei baut Ihr Euer ramponiertes 
Schutzschild wicdl!r auf und füllt 
den Treib'>tofftank. 

GRAVITAR • Leute m1l Platzangst sohten Sub·Terrar.a lieber me1den 01e 
E~lWICKier ve'slanden es perekl mil dezenten M tteln e ne absolut 
beKie me~de Atmosphare zu erzeugen We' anges.ch:s bee~g :er 
RauM 1cnke ·en 'ablan•er Ahens una dra"1allscnem Spn•verbrauch 
ausfoiPPt. ha· scnon versp1elt Ale anaeren we'cen von Sub-Terra· 

• 
11a tr se1ren Bar1 gezogen Was anae'e Sp1e·e m1t Surrouno· 
Sauna Jnd Fuii·MoliOn·VIdeo anstreben schaf!t dieses Modul mn 
''adllioneller M :te1n G•lege"liich ·st s mlf z-,o;ar e" b1ßchen zu 
ww docn d1e fas~1n1erende M•schu1g aus agg'ess,v•'TI Laser-Feuer 
und 'e ns'r."1gen Steuer·-<orrma1dos tr•'t• ms Scrv,arze. NICnt zuietzt 
da1k .'tunaerscnoner H ·Tec~·Graf,• und siamelendem Tekkno-Sourd 
<erdtent 'Suo-Terrar1a Hochachtung Als Aowecnslung zu aktuellen Born· 
oast·Sp1e1en lande: es de! n;ll\ n me.ner Mega-Dnve·Sammlung 

Der überdimensionale Ahen·Schädel wirft bereits im zweiten Level ein Auge auf Euch: 
Ähnlich großkotzige Gegner werden alle paar Spielstufen eingestreut. 

Vor Level-Beginn liefert Euch der 
Satscan aufschlußreiche Infos über 

die bevorstehende Aufgabe 

%unäch~t bewegt Ihr Euch in übersicht­
lichl!n illinenarcalen. etterweise erläu­
tert <.bs .'vl is ion-ßriefing im \ 'orfeld. 11·o 
sich die 1·er~chicdenen Leckerein befin­
den. Im Lauf dö Spiels mügt Ihr Euch 
jedoch für jl!den Abschnitt cine speziel­
le Taktik zulegen: \\' ic erledige ich die 
Alien~ möglich:-r zeit- und damit ·prit­

~parcnd' Aufkrdem lockern pikante 
Kombinationsaufgaben den Action­
Rabatz auf. und Ihr bekommt nasse 
Flif~e. wenn die Katakomben geflutet 
werden. b i~t zu ho lTen. tiJg Ihr bis 
dahin die ~ech~ notwendigen Tuning­
Tl'ilc für Euer R:tum~chiffc aufgestöbert 
habt. .. 

MAM!ACmal 



JU 
IENTERTAINMENTCENTER 

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

MEGA CD II 

89.90 
119.90 
119.90 
109.90 
109.90 
129.90 
119.90 
129.90 
119.90 
119.90 
88.00 

109.90 
119.90 
149.90 
139.90 
129.90 
119.90 
188.00 
109.90 
129.90 

Chuck Rock II dt 109.90 
Double Switch dt 119.90 
Dune 129.90 
Ground Zero Texas 129.90 
Jurassie Park 129.90 
Lethai Enforcers dt 149.90 
Monkey lsland us 109.90 
NHL-Hockey '94 dt 99.90 
Puggsy dt 119.90 
Sonic CD dt 89.90 
Terminator 129.90 
WWF 109.90 
Weitere CD-Titel dt/us am Lager 

Multi Mega dt 
Mega Drive II dt 
Mega CD II dt o. Spiel 
CDX-Adapter 
Umbau 50/ 60 Hz 
Adapter 50/ 60 Hz 
RGB-AV-Kabel MD 1/ 11 
SEGA 6-Button Pad 
ASCII 6-Button Pad 
Action Replay Pro 
Street Winner Board 

987.00 
189.00 
509.00 
109.90 
39.90 
49.90 
39.90 
39.90 
59 .90 

109.90 
129.90 

SUPER NES dt 
Aladdin 99.90 
Art of Fighting 139.90 
Bomberman 89.90 
Bomberpaket 144.90 
World Class Soccer 129.90 
Clay Fighter 129.90 
Empire Strikes Back 129.90 
Equinox 139.90 
Flashback 89.90 
Goof Troop 11 9.90 
King Arthur's World 99.90 
Mechwarrior 139.90 
Mega Man X 119.90 
NBAJam 139.90 
NHL-Hockey'94 109.90 
Nigel Manseil 129.90 
Plok 89.90 
Sensible Soccer 139.90 
Star Wars 119.90 
Starwing 79.90 
Street Fighter II Turbo 129.90 
Super Mario Allstars 89.90 
Super Turrican 99.90 
Utopia 129.00 
WWF II Royal Rumble 139.90 
Winter Olympics 139.90 
Choplifter 111 us 114.90 
Final Fantasy II us 139.90 
Lemmings II us 139.90 
Lufia us 139.90 
Secret of Mana us 149.90 
Super NES dt 50/60 Hz 299.00 
Super NES us 60Hz inkl. 
RGB-Kabel & Netzteil 299.00 
Umbau 50/60Hz 99.00 
Umbau-Bausatz 50/60 Hz mit 
ausführlicher Anleitung 79.00 
RGB-Kabel us/dt 39.90 
-in Verbindung mit Umbau 29.90 
Fire-SFX-60 Hz-Adapter 39.90 
Action Replay Pro SFX II 119.90 
6-Piayer-Adapter 59.90 
Street Winner II 129.90 
für SNES & Mega Drive 
Standard Pad dt 
ASCII-Pad dt 
Padverlängerung 2.5m 
Fire-Mouse 

29.90 
49.90 
24.90 
59.90 

ROLLENSPIELE 
Wir möchten Ihnen ab sofort 
nicht nur Videospiele für alle 
gängigen Konsolen anbieten, 
sondern auch die ganze Weit 
der Rollen- Fantasy- und Brett­
spiele! 
z.B. 
SHADOWRUN 2.01 D 
das Cyberpunk-Rollenspiel 

Grundregelwerk mit 320 Seiten 
rasantem Schreibstil (komplett 
in Deutsch) 65.00 
Quellenbücher: 
Asphaltdschungel 
Strassensamurai 
Abenteuermodule 
z.B. Flaschendämon 

36.00 
29.80 

ab 24.80 

Die fesselnde Atmosphäre von 
Shadowrun gibt es natürlich 
auch in spannenden Taschen-
buchromanen schon ab 12.90 

NEO GEO 
Fatal Fury Special 
Art of Fighting II 
Samurai Shodown 
Spin Master 
Windjammers 

Grundgerät RGB/PAL 
Goldset ab 
Joyboard 
Memory Card 

299.00 
369.00 
369.00 
349.00 
369.00 

739.00 
999.00 
119.00 
59.00 

0221-
Nutzen Sie unseren Vorbestellservice! 

BATTLETECH: 
Grundbox, inkl. vierfarbigen 
Geländekarten, 14 Mechminiatu­
ren, Regelbuch & Würfeln 69.00 

Szenariobände je 24.80 
-Biß der Schwarzen Witwe 
-Die Keil Hounds 
-Gray Death Legion 

Geotech 1-3 - das sind Erweite­
rungskarten für die Grundbox, 
z.B. mit Wüsten, Flußtälern, See­
gebieten Waldlandschaften, etc. 

je 36.00 

Hardware Handbücher 
3025 & 3031 beschreiben die 
gebräuchlichsten Mechs, Flug­
zeuge, etc. des 31. Jahrhun­
derts. je 39.80 

Taschenbücher 

JAGUAR 
Grundgerät RGB 
Joypad 
RGB-Kabel 

ab 12.80 

649.00 
59.90 
49.90 

Jaguar Spiele am Lager 

3DO 
Grundgerät NTSC 1299.00 
inkl. RGB-Umbau 1499.00 
3Dü-Spiele am Lager 

Bei Cheat- oder Tricksfragen 
bitte nicht mehr bei uns anrufen! 
Dafür gibts doch Videotext. 
Einfach mal Tafel 690 auf SAT.1 
einschalten. YO?! 
GAMES WORLD- jeden 
Sonntag 10:00 Uhr auf SAT.1 

Wir versenden per NN zuzüglich DM 9.- Versandkosten. 
Defekte Ware wird nach unserem Ermessen ausgetauscht bzw. repariert. 
Unfreie Sendungen werden ohne Absprache mit uns nicht angenommen. 

Preisänderungen und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise können abweichen. 
Händleranfragen erwünscht Telefax: 0221-12 56 76 - Ebertplatz 2 - 50668 Köln 
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SfJarmut~g o d er 

Sla jJslick, 

H IIIIIOr odet· 

Gell'a/1? Welche 

Elemente Eucb 

im Film erll'ar-

l en, sebl lbr im 

Kastell am E11de 

der Reze11siott. 

Ga11z eit!{acb: 

j e mebr Tolell­

sciJädel, desto 

mebr Hot·r·ot~ 

jedes H erz ei11e 

Liebessze11e. 

Actimr~ 
Fa" I a sy i:.:::::i 
Hon·or~ 

Romtmce 

Scie11ce Ficlio11 

SfJecia/ E.lfect s 

SfJlaller ­

Tbriller~ 

Um uber d1e bezaubernde Lum aufge· 
klärt zu werden. schrecken Mrtschüler 
audlvrx~ ncht zuruck 

OROSEI YATSORA 1: 

OHLY YOU 
l'\ach .. Rumik's World'· (_Fire Tripper") 
iM .. Lirusci Yatsura" ein weiterer Zyklm 
nach Charakteren des popul ären 
i\langa-Künstlers Takahashi Rumiko. 
Von allen Frauen umworben \\'erden -
der Traum vieler ~länner , jedoch ein 
Alptraum für den tölpelhaften Ataru. Er 
lebt in einer Zeit. in der neben den 
:\lenschen auch Aliens in menschlicher 
Ge~talt auf der Erde wohnen. Ataru \·er­
~prach sich als kleiner Junge der -.cho­
nen Außerirdischen Elle. Ab diese nach 
elf Jahren auf die Erde zurückkehn. lebt 
der Jüngling aber bereits unter den Filii­
ehen eines anderen '\1ädchen~. Auch 
Lum i~t eine Auf~rirdi"che und \\ under· 

Kllldtrgem:lltn Klamaß-Abtllllaer 1m dtll 
jungen Trottel Ataru,der bei den Frauen mehr 

Glück hat, als er verkraltel oder verdient. 

• Japan•sches Onginal mit englischen Untert•teln 

'>Chön - leider macht sie Ataru da~ 
Leben mit Faustsch lägen und Blitz-Zau­
ber zur llölle. Ab sie erfährt. daß ihr 

Freund einer anderen versprochen ist. 
entführt sie ihn. um ihn an Bord der 
l'iiterlichen Raumflotte zu heiraten. Es 
entbrennt ein gnadenloser Streit um 
Ataru: Elle -.chleust eine pionin auf 
Lum-, Raumc,ch iff. der es gel ingt. Ataru 
zu befreien. Doch auf ihrem Heimatpla-

neten mug Ataru entdecken. daß er 
nicht der einzige im Leben der Schönen 
iM: Elle hat bereit~ 100.000 andere Jüng­
linge geheiratet - und sie danach im 
\\'ahr:.ten ' inne des Wortes auf Eis 
ge legt. um ihre Liebe für e\\'ig zu 
be\\'ah ren. Klar hat Ataru nun keine 
Lust mehr auf Elle. doch der rabiaten 
Hochzeit~zeremonie kann er nicht ent­
kommen. Die Formal itäten übernimmt 
ein muskulöser Prie~ter .. . 
Doch Lum hat bereits einen Gegen­
B.:freiung~plan ausgetüftelt: Sie und ihre 
Freunde mischen ~ich unter die Hoch­
zcit~gä~te und zetteln kurzerhand eine 
zünftige PalaMrevolution an. Die einge­
frorenen Ehemänner \\'erden aufgetaui. 
die Kirche ge>türmt und Ataru gerenet. 
Der .\!oral die~er Ge~chichte beugt ~ich 

zwar die hüh-.che Lum (niemand kann 
zur l'rcund-,chaft gezwungen werden l. 
nicht aber Ataru, der dem Happy End 
panbch entflicht. 

Oie Uebhaber der außenrd1schen Ble Sind allesamt auf E1s gelegt 01nks). Willder aufgetaut tordem s1e lautstark 1hr Recht (2.v.r) Was Elln 
außenrd1sches Mädchen will. bekommt es auch: Lum n1mmt d~e Verfolgung auf - memand stellt SICh ZWISChen Sl8 und .1hren" Ataru! 

MAII!AC noai 



Der jugendfreie .Only You· ist '>tilistbch 
ein Par:tdebei-.piel für den japani'>chen 
TV-Anime: Kulleraugen-Slapstick. putzi­
ge Fantasyfiguren ~~ Ia .Parodius .. und 
. zenarien im . Heidi .. ·Ze ichen~til. Ein 
Film. der. obwohl auf ein junge~ Publi­
kum zugeschnitten, auch älteren Anime­
fans amüsante 100 ~ l inuten bereitet. 

CITY HUHTER 
\lach der Action-Trilogie .Police Story" 
feien Hong-Kongs Vorzeigeheld j ackie 
Chan sein Dcbut in .City Hunter ... dem 
fi lm zur gleichnamigen Comic- erie . 
Jackic" ist diesmal nicht nur Haurtdar­
stellcr und eigener Stuntman. ~ondcrn 
auch der lnterrrct de~ Titelsongs . 
. City Hunter· ist der Spitzname de'> be­
kanntesten Privatdetekti,·s von Hong­
Kong. Zusammen !llit seiner aparten 
Assistemin jagt der Frauenheld die aus­
gcri~sene Tochter eines millionensch\\ e-

... während SICh d1eser 1n der Rolle des 
Honda mot Fußtrrtten und Watschen­

Wirbel verteidJgt. 

.Yoga F1re•· Während des End· 
kampfes kommen alle .Street 

F1ghter· -SpeZJalattacken zum E•nsatz 

ren \ 'erlegers, sch muggelt sich auf 
einen Luxusdampfer und wird mitsamt 
der Besatzung \'On Terrorbten gekid­
nappt. Kein Problem für Ci ty Hunter, 
der neben seiner ständigen Jagd nach 
Essen und Frauen genügend Zeit findet, 
die Passagiere zu befreien und unter 
den GangMern mit Handkantenschlägen 
und Feuerzauber aufzuräumen. Proble­
me bereiten ihm nur die Eifersucht sei-

Die .Street Figlller" -Sequenz Ist der HOlle· 
punlrt in einer Holzhammer-Komödie um Gang­

ster, Feuerwaffen und schöne Frauen. 

ner Assistentin, sein ungestillter Hunger 
und die beiden Kampfspon-gestähltcn 
Anführer der Terroristen. Oberschläger 
Gary Daniel wird zum Finale in einer 
grandiosen _, treet Fighter 2 .. -Persiflage 
ausgeschaltet: :\achdem jackie durch 
eine Kollision mit dem Capcom-Auto­
maten eine doppelte Stromladung kas­
sien. erscheint ihm sein Gegner ab Ken. 
während sich zwei jugendliche Spielhal­
lentrouel in Guile und Dhalsim verwan­
deln. Zu den typischen Erkennungs­
jingles und . oundcffekten kommen bei 
der Klopperei alle Spezialattacken zum 
Einsatz: Guile und Ken verschleudern 

Energiebälle. Ohabim spuckt Feuer und 
fähn seine meterlangen Füße au . Ab E. 
Honda Z\Yingt jackie seinen langhaari­
gen Gcgen~pieler Ken mit dem "emich­
tenden Watschenwirbel in die Knie. 
Später steckt er kichernd in Chun Li's 
Kleidung und Ken muß sich schlicglich 
deren Schnelligkeit und Gewandheil 
beugen. Erst als der .. Street Fighter-­
Automat ausgc~töpseh wird, erwacht 
City Humer aus einem Bitmap-Trauma. 
City Hunter ist ein Comic im Realfilm­
format: C'berdreht bis haarsträubend 
dämlicher Slapstick in plakati,·en Farben 
und schriller Au leuchtung. Jackie Chan. 
eine Handvoll Bösewichte und eine 
doppel!e Ponion erbarmungslos putzi­
ger Hong-Kong-.\1ädels wmmeln sich 
durch die Mischung aus Holzhammtr­
llumor. Cr~h-Aaion und Stunt-Akrobatik 
-optimale l·merhaltung für l long-Kong­
Freak~. 0/iwr Ehde. ui 

N ebe11dem 

"City Hunter"­

Mallga wurde 11 

i11]apa11 

zwiscbe11 1987 

mul1991 ei11e 

71-telllge (!) 

A11ime-Fer·11seb-

serie. sou•ie drei 

Killofllme pro­

duziert. Damit 

ist d er tadellos 

gekleidete Gang ­

sterjiiger ei11er 

der erfolgreich­

s ten Zeicbe11-

trickheldeil 

]apa11s. Das 

abgebildete PC­

Engille-Spiel 

r•o 11 1989 zeigt 

de11 City Hrmter 

d er TV-Serie. 

-­.Ken" beim Warm-Up: Hong-Kong-typ1sch enthält auch C1ty Hunter e~ne 
Re•he von knochenbrechenden Eastem-Schlag9felen. 

; 

ZWischen allen Fronten und Frauen. 019 schöne Assistent1n des City Hunter hält etsem zum glücklosen Schurzenjager Eine Rivalin Elf· 

wachstihr 1n E!lner clev9fen Agenlln (und allen anderen w91bhchen Wesen der Kreuzfahrt). Rechts dl9 belden Anfuhrer der Schurken·Uga. 

MAII!AC mai 







Bet japanischen Rollensptelen steht 
dte phantastevolle Handlung 

tm Vordergrund. Von der ungerechten 
Verbannung bts zur Hetrat mtt 

etner fremdlandtschen Pnnzesstn bleibt 
Euch ketn Schtcksal erspart 

(aus: Secret of Mana) 

198.2(1989, 1993) 

1983 (1990) 
1987 

1988 (1992) 

Apple2 (NES, 
PC-Engine) 

Apple 2 (NES, 
PC-Engine) 

Apple 2 (NES) 
Apple 2 

Apple 2 (PC-Engtnej 
Super Nintendo) 

... .. ~ .. ( 

1-H • o • ' ' ~ , ~ 1 ~ 

Rollenspielkönige sind für ihre 
Uberredungskunste bekannt. Ihr rettet 

fur Ste wahlweise dte Kronjuweten, 
dte Tochter oder gle~ch das ganze 

Köntgretch. (aus: Sword of Vermtllton) 

**** Ja Ja Nein 

**** Ja Ja Nein 

**** 
**** Ja geplant Netn 



l!el~dgltrec,htes Melzti·'W'fnspiel 

mit a r Benttzerlüllrung (lcons 

und Windows~und sc11mucke.,..Gralik. 

Fanlastisch slJitlbar und in jeder Bezie· 

..,. AdtOIISif!Uinzen: Ja 
Anzahl der Helden: 1 

~ Vorplertigte Party: Ja 

Präsentation: ** 

sequenz 
Nein 

Vorgefertigte Party: Ja P 
Präsentation: ** S,letspa8: *** 

IIStttK. raditionelln Wandern-Kämp­

len-Ptaudern-Ri!'itenspiet mit dezentem 

Science-Fiction-Einschlag. Ungewöhn· 

liehe G die ein wenig an das Salier­

Zone" erhiQert- die Grali· 

r haben zum Frülatück anscfleinend eine 

doppelte Portion ,.Magie Mushrooms" ver-

Acttoßllquenzen: 
Anzahl der Helden: 
Vorgefertigte Party: Ja 

Präsentation: * 
S,lets,a8: ** 
e Steriles Fantasy-Rollenspiel mit 

Actitnsequenzln. da\ .. hon vor Jahren 

"Cllflritll in Deutschland erschien. Gut ist 

~~ Menü-Syste~. furch das der s,il!ier 

lfite seine Aktionen (kauten, a: rüsten , 

iamigen Complterspieta,nn 1988. Hin· einsetzen} übersichtlich und unki.mpli-

llrell!ander !ftuert Ihr drei Brüder durch ziert organisiert. Schw eh ist ht1ijjegen 

eine OrirMelt dtrlll Städte und Gebäu- die Grafik (von eben. feetweise Ich-Per· 

de . Dungeo'ns Im traditionellen Sinn "1lllhl~-.._,llle müctoe Story. Nur für 

gib s nicht, gekäm,tt wird in Echtzeit ammler int~ressant. 

.. 





1988 PC (NES) **** Ja Ja Neln 

1990 (1992) PC (Super N1ntendo) * * * * Ja geplant k.A. 

1992 PC (Super N1ntendo) 

1992 (1994) 

Beinahe-Rollenspiele . 
• Sh1n1ng Force" wendet siCh an den 

Strategen . • Secret of Mana· und 
.Br31n Lord" an Fantasy-Fans. d1e auf 

ActiOn niCht verziChten können. 

·Weit. Grafisch durchs niHiich, s~i -

lerisch alftr beachtlich komplex. Ne 

ei.,_~anischen Version llt auch dJe 

US ariante sc erhältl ich feine 

Oeutscltand-Ausgab :.i'?st leider nicht 

geplant. 

geplant 

Spielumgebuna: Oungeons, 
Modul zu entwilkeln. Oberwelt, Städte 

'l> Gebäude 
er Urversion, spielt sie\ 'f/t-P-e-rs_p_e_kl_iv-e:---=P~ers:.:p~e~ld=-ivi_s_c_lt_vo"'n""" 

aber ~it der~.Joypad nicht so gut, wie oben (lsomllrllclll 

das Oriejnal~ der M.s . Ou.n t eon 

Ma~sl ein Echtzeja;Rollenspiel , das 

a u;chlieBI~- unter Tage spielt . Ihr 
& braucht Grl und Reflexe um die Rätsel , 

j a Iien und Kä-e zu überleben . 

..;!l!ifuiACJij!fjl;lltt1 
Oungeons, 
Oberwelt, Städte 
Gebäude 
von oben, anlmlerte

1 
Kamplszenen 

Aclloaseguenzen: Nein 
Anzahl der Helden: 5 
Vl!l!ftrtlgte Party: Ja 

Präsentation: **** SplelspaB: **** 
Gft"E flns:. Luxus-Rollenspiel mit CO­

sOiftLtt, Spraeflausgabe Uld Zwi­

sche~~ellzen . Hellmungslos kltuliige 
# 

llory mit drarmtlldlen.WM!Ingen und wi" 

~~ Begegntllgen. Der Schwierigkeitsgrad 

ist aus~ogen, ,..Benutzerlührung ver­

ständlich. lediglich Dir jüngere Spieler ist's 

we n der engliscllell Texte kaum geeigrW!. 

.. 

Actlonsequenzen: Ja 
Anzahl der Helden: 1 ,..] 
Voraeltrtigte Party: Ja 

Präsentation· * * * * .:::J 
SpielspaB: **** 

Snft. fesselnd e Aclion-Adventure{Rol­

lensp!RI-Mixtur der . Shining" ·Macher 

Climax. Oie kQIIlplelt übersetzte deutsche 

V~nion wll'tfnetttrWeise mit einem Hint· 

j Perspektive: 
Actionsequenzen: Nein 
Anzahl der Helden: 4 
VO!]!eltrtigte Party: Nein 

'Präsentation· * 
SplelspaB: * 

lftFOGR"ES: Umsetzung efnes jäll!.mer­

lichan PC·Rolienspieis r nzösisd!er Fer· 

tlgung. Unlogirch , monoton und ohne 

sl!leterffllilllll ~halt - nur für uner­

fthrockene Sammler. 



ter" und ,..,. 
ic" ein Compulerrolle~ 

nach jahrelanger war1:zeit nun 
~m Syper Nintendo un~"!.· 

ga CD t ultauch• Uen amerika:ftt:l. • .. 

***** 
Oam: Kampfl-'liges 12-MBit-Cen-
spiej,mit ausgekliigellem Charlkte~ll!l< 

J erf-'und BefördtrangUflteWie~eio~ 
~afik 1111 vielen Detai~Anlmalionen 
::Jullf Erre t<fn. is -ru ne~n Partys mit 

• jeweils maxi al fünf ~e lden killen 
flii!!!!!J!!!!!!E_~~~~r.r.:;;- fi!SpeiQrt werden. E!n' de sche ... • ­

sion ist V; rbereitu,. . 

• 

NixNeuesauf der Obetwelt. 
Das Fließband-Rollenspiel Perspektive: 

• ~ .7th Saga" von Enox Nein 
~ V .ft " 

Enax: KonvenlioMIIftflollensplel des Anzahl der Helden: 1 
wöhnbcher Perspektl\/9: ..PD.& 0: 6 "DraQ2n fnsf'' -HerltjAers Enlx . Trolll !!ijil!rttp Party: Nein 

Wamors of Eternal Sun M~-7-Trj"' bler.t 7th sava gralls Präsentation: * t- .ttl' • ~-· • 
SE!lll: Klastlahes Rollen ltiJnit olllzl· u · pieierlsclbb 'ektakulär . Unge- ...,.1: , * 

- .... • • s 
elltr "Quilgeons & Drag~s · ·~Ze!IZ~ .,Pifllllcli ist nurdiel«ri. llkugel , c!J;e .. T&E: . det'eraten offiziell in Deutsch-
Schwer, aber gut durchda..r,- grafisch Etlch aislladai"dienf"',.t dem Markt sind land •"lfltnii~"\•I\ Rollen"iel e ~ 
ansprechend . Ungewöhnl .. ist ~eist- die japallische ur4-sion und 'eine Ul~ gi. IUeitlg t"n Setlindfleck im Me 
m~ische 3D-Grafik in Städli,. unll4-~ A ... mhngiischen Bil45chirm1Jxlen . . "'rtvt-Kialiog. Blöde Grafikynüde Story . 

... 1 " 4tlt 1 tl t ' •• . ~ . 
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NBA JAM'" 

Wem der Korb schon immer zu hoch 

erschien, wer sich aber trotzdem 

dazu berufen fühlt , Sir Charles und 
seine Phoenix. Suns einmal so richtig 

abzuledern, der findet in NBA JAM'"" 

die Erfüllung seiner Träume. 

54 der besten NBA-Stars und ihre 27 

bali-Liveübertragung gerecht wi rd. 

Kein Wunder be i 256 Farben, also 

4 mal soviel wie herkömmliche Bas­

ketball-Spiele bieten können. 

Originai-NBA-Teams stehen zur Aus- Doch NBA JAW" kann noch mehr. 

wahl. Aber wir reden hier nicht von Dazu gehören auch extatische Fans, 

einem weiteren VideopixelspieL NBA 

JAM"' hat neben einem 4-Spieler­

Modus eine Auflösung und 
Brillanz, wie sie jeder 

Basket-

die an der Seitenauslinie in Aktion 

sind, ausrastende Trainer, 

die ihr Team wi ld gesti­

kulierend zum Sieg trei­

ben wollen, oder das 

ständige Biltzlichtge­

witter von den aus­

verkauften Rängen. 

Eine perfekte Ka­

meraführung gibt 

Dir bei den ver-

.. s Test-tJrtel: 

Was machen die 
Barkleys, Schrempfs 

oder O'Neils 
in ihrer Freizeit? 

Weit gefehlt. 
Sie spielen NBA JAM™, 
das offizielle Basket­

ballspiel der NBA. 
Und die Jungs wissen, 

was sie tun. 

schiedeneo Slam-Dunks oder spekta­

kulären Rebounds das Gefühl, di e 

Stars springen aus dem Fernseher. 

Das Zauberwort heißt "SPECTRUM­

VIEW" . Unten auf dem glatten Par­

kett heißt die Devise zwei gegen zwei. 

Malone und Stockton gegen Barkley 

und Johnson. Oder Ewing und Starks 

gegenMillerund Schrempf. 

Insgesamt gesehen ist NBA JAW" 

das wohl echteste Basketballspiel al­

ler Zeiten. Ab März für 
Super intendo, Game 

Gear und Mega Drive, 

ab Mai auch für Deinen 

Game Boy. 

Mit NBA JAM
111 
"---. Gröle ................... ·-·· Wacllsr.stllerapie, .. IS eleneil glitt. 

Deal sdlollllit ......... 1.20 • Kiirperpöle winl- Iader NIA, der llest11 Liga der Weh,. tdlter Slperst•. 

All NBA and Team lnsJgnJas dcptcted arc the propcn1es ofthe respective NBA teams and NBA Propen aes, lnc. and may not be reproduced without \\Tinen consent of NBA Propen1es. lnc. NBA JA MT" 0 1993 MldlA-ay& Manufacturing 
Cornpany. All rights rescf"\ed. Screcnshots: Super Nintendo'. 



Rechtzeitig zur WM bittet Acclaims' 

CHAMPIONS WORLD CLASS 

SOCCER~"", der 8 Megabit Hammer 

für 16 Bit Konsole n, zum Anstoß . 

Nach den offiziellen World C up Re­

geln lassen die Auswahlteams dieser 

Welt den Ball laufen. Und daß der wie 

geschmiert läuft, dafiir sorgt schon die 

hervorragende Animation. Jedes Team 

L}\\1:-t-- SPORT 

CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER'" 
Wenn man schon immer der bessere Bundes­
trainer war, es nur nie beweisen durfte, dann 

ist CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER™ 
die einzige Chance, es der Weltelite zu zeigen. 

Die Brasilianer ball verliebt, die Deut­

schen mit der guten alten Hau-Drauf­

Methode. 

Fällt ein Tor, dannjubeln die Massen 

sogar in verschiedenen Sprachen. 

Kommen wir zum Spiel. Hier ist eine 

horizontale wie auch eine vertikale 

Perspektive möglich. Für einen 

vernünftigen Spielaufbau gibt es 

ein Radar. So s ieht man immer 

den freien Mann, spielt ihn an, 

hinter ihm nur noch der gegne­

rische Libero , doch der zieht 

Deinem Sturmtank die Beine 

weg, k lare Sache, EI fmeter. 

Zur Halbzeit kommentiert ein 

Reporter das Spiel. 

Für einen guten Quarterback gibt es nur 
zwei Dinge im Leben: Entweder sein Paß 

OJ 1 1 1 D kommt an, oder er ist platt. Du hast die Wahl. 

Zwei Mannscha ften nehmen Aufste l-

Durchaus denkbar, daß dabei der 

ANZEIGE 

Wer den Titel holt, ist noch nicht klar. 

C HAMPIONS WORLD CLASS 

SOCCERTM hat ihn schon lange ver­

dient. Und noch etwas, die Texte im 

Spiel sind natürlich in feinstem Fuß­

balldeutsch. 

tras ins Modul integriert: Wer mag, 

kann ein bißeben an der Wetterkarte 

drehen und sein Team in Miami aufs 

Eis schicken. 

Oder Ihr bastelt einen eigenen Quar­

terback. Vielleicht Euer geheimes Ich, 

das schon immer ans Tageslicht kom­

men wollte. 

lung. Die Giants gegen die Cowboys! 

Auge in Auge, Helm an Helm stehen 

sie bereit, um ihr Team zum Sieg zu 

ftihren. Ziel ist es, mit dem ledernen 

Ei in die gegnerische Touchdown-Zo­

ne vorzustoßen. Dummerweise ist kei­

ne Mannschaft bereit, der anderen auch 

nur einen Yard Boden zu überlassen! 

Also baldovert Ihr eine findige Tak­

tik aus und laßt Eure Jungs knochen-

mickrige Quarterback der Gegen- Willkommen im C lub! 

hart zu Werke gehen, 

lllos Ttst-Urtel: 

seitejäh unter Eurem 130-Kilo-Ver­

teidiger landet! In gepflegter 

Superbowi-Atmosphäre ver­

sucht man, dem Gegner ein 

paar gekonnte Touchdowns 

einz uschenken. Sei es mit 

weitläufigen Pässen oder 

ene rgischen Sprintso los. 

Acclaim hat zudem noch 

ein paar himmlische Ex-

NFl QUARTIRIACI QUI• zlilt es WW. ..._ II .. eetsdtll•••••• Sblti•••• 
tlltsclleW. llkllt ...... tlaln.dtt- a...tellil Hh. 0.. ... IOdl t1t .. Devise: Wu litz11 2000 Yelt, •-• lht llkllt brt.t. 

Champ1ons World Class Soccer"' is a trademark of Acchum Entertainment, lnc. C 1993 Accla&m Entcnainment. lnc. All rights rcsencd.The NFL Quancrback Club IS B Irademark of the National FootbaU League. Screcnshots: 
Super Nmtcndo• und Game Boyn. 
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Der Zerstörerische Computer SKY­

NET schickt die Wunderwaffe T-1 000 

aus der Zukunft, wn dem kleinen John 

Connor selbige zu verbauen. 

Allerdings bat SKYNET seine Rech­

nung ohne den T-800 gemacht. Das 

ist Arnold Schwarzenegger, und er 

kämpft auch so: diesmal auf der Sei­

te der Guten! 

T2'": THE ARCADE GAME'" 
Die schönsten Dinge im Leben gibt es immer 

zweimal: Das "erste Mal", die 10. Klasse 
und endlich auch den Action Hit Terminator. 

Im Videospie l T2T": The Areade 

GameT"' schlüpft Ihr in die Rolle des 

Terminators aus der fernen Zukunft. 

Eben dort beginnt Eure Mission: In 

einem apokalyptischen Szenario müßt 

llir allerlei Metallmonstern und Blech-

rüpeln die Lampe ausblasen! 

Um dem vorzeitigen Chip­

Infarkt zu entgehen, e mp­

fiehlt es sich, unterwegs Ex­

tra-Leben aufzusammeln. 

Herumliegende Granaten 

he lfen Euch. Arnie den 

Weg zur Zeitmaschine 

zu ebnen ... 

In rauher Gangart setzt 

sich die Mission fort : Folgt 

dem T-1 000 durch den Zeit­

kanal, schützt den jungen 

.._ Test-urtel: 12111: T1le Areade G.e111 spart tleiullpllosteL Mei1 Tlp fir .. 
Ulte ~Zeit: 11*-t IIS, f1111t• ..t, 12-: 11le Arcade G.l111

,. .. Am W. 

John Connor, zerstört Cyberdyne Sy­

stems - die Entwicklungsfirma von 

SKYNET ! 

Und haltet Euch bereit fü r den Show­

dow n: In einem Stahlwerk tr itt der 

High-Tech-Toaster T-800 gegen den 

Flüssig-Terminator T-1 000 an! 

Anle .. ~ llissigea c., ... lrt so riddit lilllliz•lasSeL ... wenlet -.., sdlollldl bn• Zeit .... , hell • ..wes, ...llps GefiW. 

Vorbei sind die Zeiten, in denen ein 

erlösender Jubelsprung mit einem 

plötzlichen Ruck beendet wurde. Das 

Kabel des Control Pads wollte nicht 

mitmachen. 

Und was hat Acclaim gemacht? Das 

Kabel kurzerhand Kabel sein lassen. 

Das Ergebnis kann sich sehen !assen: 

Das drahtlose Control Pad mit einer 

Vielzahl absolut neuer Funktionen. 

Schluß ist mit dem ständigen Drücken 

der Feuertaste. Ein Druck genügt, und 

UNSER BESTES 

War man früher noch hipp, 
wenn man verkabelt war, so ist es 

heute genau umgekehrt. 
Das drahtlose Control Pad von 

Acclaim macht' s möglich. 

Dein Gegner hat den unangenehmen 

Blick in die Mündung eines automa­

tischen Dauerfeuers. 

Und sind Dir verschiedene Spielsze­

nen in den entscheidenden Augen­

blicken zu schnell, kannst Du mit dem 

neuen Dua l TurboT" Wire­

less Remoie System einen 

Gang zurück in d ie Zeit­

lupe schalten. Spieler­

he rz, was willst du 

mehr. 

•s Test-\Jrtel: 
Das -lhldlose c.trol Pad: Die Frelleit solltet k Eid! ...... V• Eltisdt IIS .. SclllrW ........ 

Als M lollezill•er .. e.ldeid..!• 5cNag-- CMier GIS .. Girl• ...... WIS des Z ... lliilf. 

TERMINATOR. T2 ENDOSKELETO and dcptctioos of ENDOSKELETON are trademark$ of Carolco lntemauooal N. V. 0 1993 Carolco Ptcrures. lnc. Screenshots: Super Nintendo' . ~1ega Dme"' and Garne Gear"'. Dual Turbo"' IS 

1 tt'ademark of AcclalDl Entenaanmcnt. lnc. Cl 1993 Acclaim Entenauunent. lnc. All rights resened. Screenshots: Super Nantendo•. Nintendo Entenamment System•. Game BoyTW and the oflicial seals are Irademarks of Nmtcndo. Scga, 
Mega Drive, Master System and Game Gear are tradcmarks ofSega Enterpnses Lid. Acda1m as tra.demark of Acclaim Entenainment, lnc. Cl 1993 Acclaam Entenamment lnc. All nghts rescrved. 
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BAN 
Wario Land 
Super Mario land 3 
Mcr ing, mg- Seit "Super i\lario 
Land 2" i~t er uns hestens bekannt: 
.\ lario~ neuer Gegen~pi cler 

"\X'ario". '\och immer .<;ehnt er sich 
nach einem eigenen ~chloß und 
läßt sich ,·on bisherigen J\(igerfol­

gen nicht entmutigen. Eine' Tages 
hön er \ 'Oll dem Gerücht. d.tß die 
Piraten \'On "Kitchen !~land" die 
goldene Statue n>11 Prinzessin 
Toadstool emwendet hätten. Also 
enbchließt sich \X'ario, da~ kostba­
re tück zurückzuerobern und 
'omir den Grundsrein fü r se inen 
persönlichen Palast zu legen. 
\X' ie einM Kollege .\lario ~ieht sich 
\X'ario einer ~chier unühcr,ehbaren 
Anzahl ,·on Levels gegenüber. Kit­
chen lsland iM in mehr al' ein hal­
bes Dlllzend Bezirke unteneilt. die 
je,,·cils eine llandn)ll ~piebtufen 
bereit halten. Dabei da rf \X'ario 
nicht beliebige Abschnitte aufsu­
chen: Le\·e\ für Level er~pielt sich 
unser frbchgebackcner 'iympathie­
träger den Zugriff auf die komplet­
te Landkane. Erst \Yenn ein Szena­
rio geschafft \Yurde. werden neue 
Spielswfen freige legt. Dabei 
kommt es natürlich \ Or. dag meh­
rere Ausgänge entdeckt werden -
-.o ergibt sich im Lauf der Zeit ein 

\·er LWiCktC' 
ystcm \On 

Oberweiten, 
Leve l- \ ' er­

bindungen 
und Geheim-

\X'ario beginnt sein Abenteuer al' 
"Bigfoot"-Typ: .\l ugte ,,ich .\lario 
, ·i:J l'i lzgenul~ erst in Form bringen. 
kennt Wario (zunäcll'>t) keine 
\\'achstumsprobleme. Seine Geg­
ner setzt er Cllt\\·eder in ge\\·ohmer 
J\lanier aulkr Gefecht (Alles Gute 
kommt von oben ... l oder rammt 
~ie mit einem Bodycheck ,·om 
Spielfeld. Dte gepeinigten Feinde 
darf i\lario aufl1eben und ~ie als 
\X'urfgeschosse mißbrauchen. Wie 
üblich. sollte \X'ario nach Quadern 
Ausschau h;dren. die Extras ber­
gen. 0.'eben den Münzen ergallen 
er llerzchen und Helme. Und der 
Kopfschmuck hat ' s in sich : 
Schnappt sich \\'ario einen I leim. 
mutiert er 7um "Jet Wario" (kann 
fliegen), "Bull Wario" (mächtig 
~tark ) oder "Dragon Warrior" 
(menschlicher Fbmmem,erfer). 
\\'ie sich jeder erfahrene "i\lario"­
Spieler denken kann. sind die ein-

Die Landschaft verändert mit jedem bestandenen l..ellel Ihr Gesicht: Unks oben ist 

Sie noch brach, darunter seht Ihr das erschlossene Szenario. 

MAN!AC mai 
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ELD 

zeinen Level~ alles andtre als ein­
f:iltig aufgebaut. Hundene \Oll \er­
'teckttn Gängen. Kammern und 
Extras, bis hin zu Schlü~.,eln. die 
giganti sche Schatztruhen ö ffnen: 
Wer "\X'ario Land" auf "Durchkom­
men" spielt. \erpaßt gut die Hälfte 
alkr Sch:wpUtze. Dabei 'ind die 
meisten Rätse l nicht allein mit 
Glück oder Ausdauer zu knacken. 
grafische Hinwei~e und der 
geschickte Ein~atz , ·on Warios Spe­
zialfähigkeiten erleichtern d ie 
Suche nach \ erborgenen Schätzen. 
Optisch entfaltet "\X'ario Land" 
nicht nur dank ~einem bulligen 
ll auptdarsteller einen eigenen 
Chara kter : Lebewe~en sowie 

Objekte sind ungewöhnlich grog 
und dementsprechend gut zu 
erkennen. Geschwindigkeitspro­
bleme rauchen dadurch nicht auf: 
Spielt sich "Wario Land" anfangs 
noch etwas zäh. legt e~ in Sachen 
Tempo und Le,·el-Design drama-

tbch zu. Cmfang und Optik erin­
nern dabei mehr an Teil 2 als an 
den Sch\\'arl-\\eiß-ENling. \'\'ario 
führt die spielerische Linie ,·on 

Mario konsequent fort und 
be~chen den Handheld-Fans da~ 
erste llighliglll in diesem Jahr. Ein 
Jump ' n ' Run. das man für unter­
wegs nicht perfekter häue gestal­
ten können. 
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Total Carnage 

Soc 

tt rr ' . 

• 
• • 

• •• 

Im Lande Kookistan herrscht ein 
Krieg zwischen den Menschen und 
dem verrückten General Akhhoob . 
Ihr steuert den ::.cll\\·erbewaff ncten 
Captain Carnage durch die Le,·els . 
die Ihr au~ der \ 'ogelperspekti\'e 
seht. um 1\lutanten zu killen, sowie 
Geiseln und Extrawaffen einzu­
sammeln. 
Der brutale Automatenhit ist wm 
Treffen unidentifizierbarer , trich­
männchen ,·erkommen: Winzige 
Sprites wu~eln über den Bild­
schirm. Ihr ballert gegen ständig 
nachwachsende Feinde und seid 
irgendwann am Levelende. wo 
nahezu unbesiegbare Endgegner 
warten. Wie die Anleitung bereits 
sagt, gehön das Modul zur "Klassi­
fizierung: Entbehrlich". 

Bart & the Beanstalk 
ßart tauscht die Familienkuh ge­
gen ein paar Bohnen, die über 
~\acht in den llimmel wachsen. Ihr 
steuert Bart über die Ranken in 
das \X"olken~chloß. wo ein Riese 
eine Gan~ versteckt, die goldene 
Eier legt. Der , impsons-Sprößling 
schießt mit ~einer Stein::,chleuder 
gegen ln:-.ckten in ;\laxi-Größe. 
Extrawaffen wie Dynamitstangen 
helfen bei der Heisc. 
Oie Comic-Grafik ist hervorragend. 
aber das alte ". impsons"- ·yndrom 
hat auch dieses Modul infiziert: 
Oie Le,·cb sind mit Cbung zu 
schaffen. dafür kann man die End­
gegner wegen träger Steueru ng 
kaum bezwingen. denn die geben 
erst nach 15-20 Treffern auf. Zum 
"Glück" gibt'~ keine Continue:-.. 

~. .. '. GAME BOY 

~~~!:_AIM"JL ·~. 
, -··~ •." 700M 

T OPAKTUELL • INFORMATIV 

Out to Lunch 
Mebterkoch Pierre le Chef bereitet 
seinen .Jump"n' Hun-Eintopf auch 
für den Game iloy: Spieltechnisch 
i:-.t gegenüber der Super-\intendo­
\'er~ion alle!> beim alten geblieben. 
Pierre wuchtet sich von Plauform 
zu Pl:.lllform, betäubt herumwu­
selndt:~ Suppengemüse und fischt 
die Nahnmg anschließend mit sei­
nem . chmctterlingsnetz ein. L:nser 
Held besucht fünf Umder (sprich 
Le\'ebl und flüchtet u.a. mr infek­
tiö~en Salmonellen. 
Die grafisch simple Farb-Vorlage 
kann auch als SchwarL-\X'eiß-Optik 
nicht überzeugen. Im Gleichschrill 
mit der dudligen Musik kocht sie 
auf unterdurch;chniulichem 
Ni,·cau. Kurzum: Ein simples, eher 
langweiliges Kicldie-Jump'n' Run. 

! _ . .· .. •- . GAME BOY 
"MiNiiscAPE .~-

. • ~ ·~ :~·; .' :':' 70 DM -
. -.... 

Sensible Soccer 

I 
t 

t-:·::·:·:-:-:.;-:-:-:-:-:-7,:-:-:-:·:7:·:·:·:·:-:-:·:·:·:·:·:· 
II 

l 

Le oe er.\ s • :Je Grc.foK so s• " 

daß :hr eo we se wen g ero<e r• 

Ab letzte Version stürmt "Sensible 
Soccer" auf den Game-Boy-Platz: 
ln drei ~pielmodi \\'ählt Ihr aus 6-t 
Team~. kickt Euch durch Freund­
schaft~5piele und Pokal\\'eUhewer­
be oder best reitet eine i\ileister­
schaft, wobei Spielstände gespei­
chert werden. Den Platz seht Ihr 
au~ der Vogelperspektive, außer­
dem dürft Ihr üble Kicker aus­
wechseln, Taktiken und Spielauf­
stellungen bestimmen. 
Ful3ball auf dem klt:inen Bild­
schirm zu bringen. i't ~chwierig: 

Zumindest die intuiti\'c Steuerung 
und der ra~ante Spielablauf \vur­
den gut umgesetzt. Leider ver­
wischt die Grafik so ~ehr. dal3 man 
die Spieler im Eifer de~ Gefechts 
kaum erkennt. 

MAII!ACmal 



F1 Pole Position 
Auf dem Game !IO) übt sich. \\er 
die Führerscheinprüfung heim 
er~ten .\Iai he,tehen will. "Fl Pole 
Po~ition" n>n Cl31 Soft zeigt d:h 
Rennen aus der üblichen nm-hin­
ten-Perspekti\·e. Ihr könnt Z\\ i ­
~chen verschiedenen Spielmodi 
w;ihlen. um zu trainieren. \'ia Link­
Kabel gegeneinander zu fahren 
(zwei Game Boy~ und Z\Yei .\lodu­
le \'Orausgesettt) oder gleich :wf 
die Jagd nach :. t t'i-,ter~chaftspunk­

ten gehen. Die \X' :-.1-Uiufe finden 
in den entsprechenden Ländern 
statt und fordern \'er,chiedene 
Fähigkeiten: Sehen reicht e~ ath . 

mit dem Ga~fuf~ i.iher die Pi,te 7u 
breuern. mebten~ müßt Ihr auf die 
FliehkrMte achten und da' T<=mpo 
in der 1\ur\'l~ 7urücknehmen. 
\X'enn Ihr mit dcr nunuellen ~chal­

!llng nicht zurechtkommt. betraut 
Ihr die AutOmatik damit. das Fahr-
7eug im optimalt.:n Drehzahl­
bereich zu halten . Je nach den 
Streckel1\·erhältni'M~n. die Euch 
am \\'~ I -On erwarten . rthtet Ihr 
Euren Flitzer mtt Regen- oder Som­
merreifen. grof~cn und kleinen 
~poilern. Getri..:hc. Chass is und 
ßrem~en aus. Drei ~l otoren (Judd. 
Yamaha und Porsche) stehen 
ehcnfall-, bereit. Rempelt Ihr die 
Hindernisse an der Seite an. rollt 
Euer Rennwagen au' und muf~ 
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erneut beschleunigt werden -
besondcr' ' trapaziös, wenn Ihr 
manuell ~chaltet. Dafür können 
geübte Spieler gegenüber der 
automati::.chen Gangschaltung 
ein paar Sekunden rausholen. 
Er~t \\·enn Ihr e . ., geschafft habt. 
Euch im Feld der Fahrer w plat-
7ic rcn ( \ or dem Rennen sind 
~chwierige Qualifikationsrunden 
zu ab,olvieren). bekommt Ihr e' 
mit der Formel- l-Elite und ihrem 
Fahrerischen Kiinncn zu tun. Dann 
\\·ird's knifflig : Wenn Ihr nicht 
schon im Tr:timng gelernt h:tbt. 
den w·agen im richtigen \loment 
abzubrem,en und aus einer 1\urw 
herau~zuhe,chleunigen. habt Ihr 
keine Chance, den Konkurrenten 
die hinteren l'u,chcn zu zeigen. 
"FI Pole Po,ition" ht ein ~olidc., 

Iknn~piel. macht aber weniger 
Spag ab das ~ehr :ihnliche "\igel 
Man,ell ' . ., \X'orld Champiomhip" 
von Gremlin. da' \\'ir Euch hercih 
in ~lA '\!AC 12 9.3 au.,führlich \'Or· 
ge,tellt haben. 
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D te alttuelk 

Konsolen lassen 

folgende An-

scblußmrlanten 

zu: Das deutsche 

Super Nintendo 

bat sowohl Anten-

nen- und AV-Aus-

gang (mit belge­

packtem Adapter 

ar4cb r•on Ctncb 

auf SCART) als 

aucb RGB über 

optionah>s KabeL 

Gleiches gill fiir 

das deutsche 

6/ega Drlr·e. 

Panasonies 3DO 

wird nornrakn4'ei· 

se über S-VIIS/ Hi8 

undA~'-NTSC 

angeschlossen. Ein 

nornwter PAL· 

Ferrrseber mit S· 

VIIS 1118 oder AJ'-

Filbiglleit reicht 

also nicht - VTSC 

muß berllkr ame-

rlllatrlscbe Atarl 

Jaguar rrird mit 

Anten~n- und AV· 

NTSC-Ausgatrg 

sowie einer RGB-

Scbntllstelle aus-

geliefert. 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME . DANN SCHRE I BT AN 
CYBERHEDIA V ERLAGS GHBH • REDAKTION HAN!AC • 

WALLBERGSTR . 10 • 86415 HERING 

BILD-LAGE 

m eues aus der Wunderküche 
von GT-Eiektronik in der 
chweiz (Telefon 0041 

6 1 t-~01"1224l: Die akwelle 
E1findung der eidgenössischen Technik­
AIIrounder befaßt sich mit der Bildlage 
von Abspiclkon~olcn für Automatenpla­
tinen. jeder. der seine Platinen an .\1oni­
tor oder Fernscher betreibt, murrt über 
das gleiche Problem: Da~ Bild ist leicht 
verschoben. manchmal ogar verzerrt. 
Über die Hardware-Lösung von GT (ca. 
190 Mark) könnt Ihr da~ Bild vertikal 
und horizontal justieren. außerdem 
bereiter die Elektronik da~ Synchronisa­
tion~signal neu auf (Verzerrungen \'er­
schwinden). Leider lag uns zum Test 
nur ein Prototyp vor. der aber bestens 
funktionierte. Ab ~Iai soll ein ähnliches 
Justicrung~modul auch für Heimkonso­
len erhiiltlich ~ein, da viele Fernseher 
das Bild link~ abgeschneiden - am rech­
ten Rand bleibt ein schwarzer Ualkcn 
übrig. \ 'ia RGB-SCART-Steckcr wird da~ 
Accessoire 7\\ ischen Kon~ole und Fern­
scher gesteckt, ein Regler ermöglicht, 
die horizontale Bildlage (links-rechts) 
einzustellen. Der Preis ~oll bei etwa 120 
~Iark liegen. 

NORM·DSCHUHGEL 

E 
ure Anfragen reißen nicht 
ab. Jetzt erklären w ir end­
gültig. was e<; mit Farbnor­
men und Hertz auf sich hat. 

Die Grundlagen: 
Jedes Signal. das ein Uild erzeugt, wird 
über elektrische Leitungen weiterge­
geben und .,erzt sich aus folgenden 
Ue~tandteilcn zusammen: 
I) Dem Rot- . Grün- und Blau-Anteil 
jedes einzelnen Bildpunktes (Pixel) . 

Diese bestimmen. welche Farbe der 
Punkt hat (jede andere Farbe läßt sich 
a u ~ den drei Grundfarben erzeugen) 
und wie hell er ist. 
2) \'\'ann eine Zei le zuende i;,t , wann 
der Elektronenstrahl zum Anfang d<;:r 
niichstcn Zeile springen mug. 
3l \X'ann ein ganzes Bi ld wende ist. 

wann der Strahl nach links oben zum 
Aufhau des nächsten Bildes springt. 
4) Eventuell Ton. 
Die Signale 1) bis 3) werden gemäß 
dem Takt aus 2) und 3) an die Elektro-­
nik und die Bildröhre weitergeleitet , wo 
sie mi tleis des Elektrodensrrahls. der 
schnell über den Uildschirm hu cht, 
zum Aufleuchten der Bildpunkte führen. 
Andere Länder, andere Sitten: 
Wenn man nicht für jedes Signal eine 
eigene Leitung verwenden will. chickt 
man sie nacheinander in schneller Folge 
(quasi verzahnt) über weniger Leillln­
gen; im Extremfall nur über eine. Die 
Elektronik des Monitors muß die "ignale 
dann wieder trennen. Dafür existieren 
\'erschiedene Verfahren: ln Deutschland 
heißt da übl iche Verfahren "PA L", in 

Amerika gibt es "NTSC". NTSC arbeitet 
mit 60 Hz (Anzahl der Halbbilder pro 
ekunde) und 460 Zeilen pro Hild (230 

Zeilen pro Halbbild ; i nei nanderge­
schachtelr). PAL verwendet 50Hz und 
S76 Zeilen. Der grögte Unterschied liegt 
jedoch i n der unterschiedlichen "\ 'er­
schlü~~elung• der Farhsignale. o kann 
ein !'AL-Fernseher d ie Farbinformatio­
nen eines 1TSC- ignal. nicht enrschlüs­
~eln und stellt das "'Bild in s w dar; ver­
trägt er keine 60 Hz, "läuft" das Bild 
sogar durchl PAL oder NTSC? Dies ist 
der grundlegendste Umerschied zwi­
schen verschiedenen Geräterypen. Eine 
Kon\'ertierung zwischen diesen Verfah­
ren ist aufwendig. 
Die Feinheiten: 
Auch innerhalb eines \'erfahren (z.B. 
PAL), gibt es verschiedene Versionen: 
- Alle Signale inkl. Ton werden über 
nur eine Leitung ver endet. Spielgerät 
und Fernseher werden mir einem Anten­
nenkabel, wie es in jedem Haushalt \'er­
wendet werden, verhunden. Alle Signale 
müssen über eine Leitung weitergege­
ben werden, dafür wird ein TV-Modula­
ror eingesetzt. Da die Signale aber nur 
unsauber getrennt werden können. ist 
die Bildqualität relativ schlecht. 
- Eine zweite Möglichkei t i~t das 
getrennte \'ersenden \'On Ton und ßild­
infonnationen: Das AV-Prinzip (Audio, 
Video), erzeugt ein etwas besseres Bild. 
- S-VHS/ Hi8: Dieses Prinzip findet \'Or 

allem hci Camcordern Verwendung. Die 
Leilungen führen Ton. Farbe und Hellig­
keit. Das Bild ist dank dieser Aufteilung 
besser als bei A \'. 

- Die beste Bi ldqual ität erreicht die 
Ohcrtragung aller Signale auf getrennten 
Leitungen: Da heim RGB-Prinzip keine 
Signale gemischt werden, ist HGB unab­
hängig von den "Farhmisch\erfahrcn" 
I'AL oder :'\TSC und somit international 
gleich. 
Die Anschlüsse: 
Die aufgezählten Methoden ind an ver­
schiedene Buchsenarten gebunden: 
Bei der A V- Übertragung werden entwe­
der drei Cinchk~bel (Bild, Ton rechts. 
Ton links) oder die Euro-A \ "- Buchsen 
(SCART> \'erwendet. S-\ -HS lliß arbeitet 
mit I Iosiden-Buchsen oder ebenfalls mit 
Euro-AV-Buchsen. RGB-Signale werden 
fa'\t immer über SCART-Kabel ange­
~chlo~sen. Wenn ein TV-Gerät eine 
SCART-Buchc aufweist. heißt dies aber 
noch nicht. daß es auch mit RG B oder 
S-VIIS HiS-Signalen zurechtkommt. 
Besonders bei älteren Gerären "em·artet" 
die Elektronik häufig nur A \ '-Signale. 
Hier hilft oft folgender Test: Bietet das 
'IY-Gerät mehr als ein "AV-Programm" 
an. bedeutet dies fast immer, daß eb 
auch mit RGB-~ignalen etwas anzufan­
gen weiß. Oft erwarten moderne TV­
Sets im Programm • AV 0'' A \ '-Signale 
und im Programm "AV 1" RGB-Signale. 
"AV 2" könnte bebpiel<.wcisc für S­
VIIS/ Hi8-Signale reser\'iert sein. Konsul­
tiert die Bcdicnungsanleitung. 
Bildqualität: 
Der wichtigste Punkt bt die erzie lte 
Bildqualität. Die Antennenübertragung 
ist am schlechte~tcn. e~ folgen aufstei­
gend A\'. S-V I I ~ Hi8 und ~chließl ich 

RGB. Bei den ersten drei Methoden ist 
die PAL-Ver~ion je\\eils be.s~cr als da!> 

TSC-Gegenstück. da NTSC Probleme 
mit der Farbtreue hat (Kritiker überset­
zen die Abkürzung deshalb mir ":\e\·er 
The Same Color"). \ 'orsicht bei :\TSC 
"IVs. von denen es zwei Varianten gibt: 
Farbträgerfrequenz 3.58;\IHz (original 

T'iC in l~A und Japan ; brauehr Ihr 
z.B. fü r 300) und 'i.'l3t.IHz (für Profi­
Videotechnik). 
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X 
, so der 
schl ichte Name 
des neuesten 

Mega Man, ist ein sogenann­
ter Replo id. Das sind roboter­
artige Wesen, die man m it 
künstl icher Intell igenz ausge­
stattet hat. Erst durch die 
Entdeckung des verschütteten 
Labors eines gewissen Dr. Tho­
mas Light war es der Mensch­
heit ermögl icht worden, 
Reploiden zu konstruieren. Als 
nun einige dieser menschl i­
chen Roboter ausrasten und 
Verletzte hinterlassen, werden 
Hunter auf sie angesetzt, um 
sie zu el imin ieren. Ihr Anfüh­
rer ist ein Reploid namens S ig­
ma; er ist m it der neuesten 
Technik ausgestattet und 
damit einer der intell igente­
sten Replo iden. Als jedoch 

Philipp: Das ist 
also die Ant­
wort! Leute, 
wenn Euch Alad­
din zu leicht und 
zu kurz war, sol l­
tet Ihr unbedingt 
rnal Mega Man 

X spielen. Die Aufmachung 
kann vielleicht mit Aladdin 
nicht mithalten, dafür aber der 
Spielspaß. Mega Man X ver­
langt wesentlich taktischeres 
Spielen, denn spätestens bei 
den Obennotzen seid Ihr ohne 
die richtige Taktik aufge­
schmissen. Irn übrigen solltet 
Ihr eine gute Reaktion haben 
und Euch nicht scheuen, bei 
gewissen Abschnitten einfach 
durchzurennen; wer zögert, 
verliert. Diese Tatsache gibt 
jedoch auch Anlaß zur Kritik: 
Feinde, die I hr schon vernichtet 
habt, tauchen sofort wieder auf, 
sobald Ihr aus dem Bild seid. 
Das Schlimmste daran ist, daß 
dadurch unfaire Stel len entste­
hen, die nicht hätten sein müs­
sen. Ein echter Mega Man-Fan 
sollte daran jedoch gewöhnt 
sein, war es doch bei allen bis­
herigen Versionen genauso. 

ANZEIGE 

Mega Man X 
Es wurde aber auch Zeit. Mega Mans SN­
Premiere verzögerte sich länger als erwartet 

auch er sich dazu 
entschließt, eher 
gegen die Men-
schen vorzugehen 
als ihnen zu helfen, 
ist die Menschheit 
ihrem Ende nahe. 
Zero, der neue und 
loyale Anführer der 

Hunter setzt Sigma sofort 
nach und f indet in X einen 
treuen Ver­
bündeten. Die 
Hetzjagd auf 
Sigma wurde 
über 12 
umfangreiche 
Levels ver­
teilt, die teil­
weise in ih rer 

lauf mit acht zusätzl ichen 
Waffensystemen, vier Extra­
Energietanksund jeder Menge 
Herzen hochrüsten, die zu 
einer Verlängerung der Leben­
leiste führen. Manche d ieser 
Extras sind erst zu erreichen, 
wenn Ihr eine bestimmte 

Waffe habt; 
es bietet sich 
also an, die 

Reihenfolge Was für eine Rüstung! 

meisten 
Levels zu 
einem späte­
ren Zeit­
punkt noch 
mal zu besu­
chen. Um 

von Euch beeinflußt werden 
können. Hat X zu Anfang des 
Spiels noch eine sehr 
beschränkte Ausrüstung, so 
könnt Ihr ihn im späteren Ver-

das Durchspielen zu erleich­
tern, hat Capcom freundl i­
cherweise ein Passwort einge­
baut, das sich auch Eure 
jewei lige Ausrüstung merkt. 

Kann Mega Man X gegen Flame Mammoth bestehen? 



-' 

Mega Man X ln Bedrängnis! 
Kann er den Klauen der Zweibeiner 

entkommen? 

Markus: Wie 
nicht anders von 
Capcom zu erwar­
ten war, stellen sie 
erneut mit einem 
Mega Man-Teil 
alles bisher dage­
wesene in den 

Schatten. Das eigentliche Spiel­
prinzip ist zwar uralt, aber es 
macht immer wieder Spaß, 
gegen allerlei Erzschurken in 
den Kampf zu ziehen. Haben 
schon die ganzen NES-Mega 
Mans Spielspaß pur geboten, 
setzt Capcom noch eins drauf 
und was dabei herauskommt, ist 
dank der 16 Bit-Technik ein 

Die Endgegner-Gilde ! 

CHILL PENGUIN SPARK MANDRILL II LAUNCH OCTOPUS 

I srtNG CHAMELEON ll.___s_ro_R_M_EA_G_L_E____.II ARMORED ARMADILLol 

HammerspieL Alle Runden sind 
perfekt durchdacht und so 
abwechslungsreich, daß eigent­
lich selten eine H intergrundgra­
fik doppelt vorkommt. Dazu 
kommt noch, daß neben den vie­
len Feinden, die wie die einzel­
nen Runden schön bunt gestaltet 
sind, technisch außer ein paar 
kleinen Ruckeleien keine Pro­
bleme auftreten. Außerdem ist 
es einfach toll, die Taktiken und 
speziellen Waffen, mit denen ein 
Obermotz am besten erledigt 
werden kann, herauszufinden. 
Was rede ich eigentlich noch 
herum, holt Euch einfach das 
Spiel, solange der Vorrat reicht. 

. Kampf der Giganten: 
Mega Man X vs. Flame Mammoth 

HERSTELLER: ........................................... CAPCOM 
OATENTRAGER: ........................ U MIIT·MODUL USA 
HSCHEiNUNGS'ERMIN .......................... MALlUNI 
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SCHW!ER .GKEITSGRAD ............................. St ilWER 
,EVELS ........ - ................................ - ....... _ U 
BESONDERHEITEN ...... - ....... - ...... - I'ASSWIIT 
CA. PREIS ....... ,_ ..... ,_ ............................ 12',· DM 
U~STER VON· ............ - ........... HISH SCORE 5AIIES 
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Virtua Racing 
High End Coin-op Meets Mega Drive 

m egas erstes Spiel 
mit eingebautem 
Custom-Chip SVP 

(Technische Daten siehe 
Mega Fun 3/94) kommt 
direkt aus den Spielhal ­
len. Berühmt wurde das 
Co in-op V irtua Racing 
durch die vier verschie­
denen Perspekt iven, die Vir­
tual Real ity-Feeling vermit­
teln <sollen). Die rasante Poly­
gongrafik trug ihr übriges zur 
Atmosphäre bei, so daß der 32 
Bit -Automat seh r schnell zum 
Klassi ker avancierte. M ittler­
weile hat Namcos Ridge Racer 
dem Sega-Automaten aber 
schon wieder den Rang 
abgelaufen. Dank Coprozessor 
und 16 M egs- Power konnte 
Sega sämtl iche Features in die 
Heimversion "hinüber retten": 
Golden Gate Br idge, Ste ilkur­
ve, halsbrecherische Haarna-

ANZEIGE 

delkurven, malerische 
Strandkulisse, rasante Pit 
Stops, alle drei Strecken 
w urden komplett rüberge­
zogen (selbst an kleine 
Detai ls wi e das Riesenrad 
oder das Pferd am 
Straßenrand wurde 
gedacht). Die vier Per­

spektiven dürfen natürlich 
genausowen ig fehlen w ie 
Automatik- oder wahlweise 
ein Sieben-Gang-Getriebe, 
sowie eine mehr als ausführ! i­
ehe Replay-Funktion. Drei 
Modi stehen zur Auswahl: In 
Virtua Racing geht 's den 16 
Compute rgegnern an den Kra­
gen, Free Run eignet sich her­
vorragend zum Kennenlernen 
der Strecken und für die Hat z 
nach den besten Rundenzeiten, 
und im Versus Mode gesel lt 
sich ein M itstre i ter dazu 
(Spli t Screen). Eine zusätzl i-

ehe Sch ikane bekommt Ihr 
mit dem einstellbaren Handi­
cap zu spüren, denn dann drif ­
tet Euer Bolide noch mehr 
durch die engen Kurven (ideal 

für Leute, die die Strecken 
schon auswendig kennen). Den 
besten Runden- und St recken­
ze iten hat Sega zwar ein opu­
lentes M enü spend iert, das 
sogar den Blickwinkel anzeigt, 
leider werden sie abe r nicht 
via Batterie verewigt. 

Die Replay-Funktlon hilft bei der Fahrfehler-Analyse 

Martin: ... und 
tschüß Domark. 
Sega fährt mit 
Vi rtua Racing 
wieder auf die 
Pole Position. 
Mit 16 Megs 
und SVP-Chip 

konnten die Entwickler des 
Coin-op Originals so richtig aus 
dem vollen schöpfen und setz­
ten den Automaten akribisch 
auf Segas Heimkonsole um. 
Deren Detailbesessenheit zeigt 
sich vor allem in der pixelge­
treuen Übertragung der Origi­
nalstrecken, selbst die Idealli­
nien wurden übernommen (nu r 
die panischen Möwen beim 
Start fehlen) . Doch hier hört 
die Liebe zum Detai l noch 
lange nicht auf. An der Steue­
rung haben die Entwickler 
anscheinend gefeilt ohne Ende, 
denn sie ist extrem ausgereift 
und kritische Überhol- oder 
waghalsige Ausbremsmanöver 
gehören bald zu den leichtesten 
Ubungen. Dann kommt die 
Hatz nach den besten Runden­
zeiten erst so richtig zum Tra­
gen, und hier zeigt dann das 
einzige Manko des Moduls: 
Eine Batterie ist nicht. Virtua 
Racing hat trotzdem verdammt 
viel Suchtpotential und Y{_ird 
hoffentlich eine neue SVP-Ara 
unter den MD-Modulen ein läu­
ten. 



Erstaunlicherweise wird Vlrtua Raclng selbst Im Zwei-Spleler•Modus nicht einmal minimal langsamer. Der Zurückliegende 
versucht natürlich mit Immer gewagteren Fahrmanövern den Rückstand wieder aufzuholen, was nicht selten mit einem Freiflug 

Die Bestzelten werden mit der Per· 
spektlve angezeigt 

Hallo Thorsten! Nicht mal 'ne 
Sekunde zurück, für die kurze Fahr­

zelt nicht schlecht, oder? 

ln die Pampas endet 

Stephan: 
Racing 
unglaublich 

unglaublich 
schnell, unglaub-
lich gut und leider 

• auch unglaublich 
I teuer. Über 200 

DM fü r ein ei nziges Modul, wenn 
auch mit Zusatzchip, da hört für 
manche der Spaß schon auf, 
bevor er überhaupt angefangen 
hat. Doch letztendlich liegt es 
bei j edem selbst, wieviel er für 
wieviel Spielspaß ausgeben kann 
und möchte. Nach ausgiebigen 
Testfahrten gibt's zumindest für 
mich keine Zweifel mehr, den 

Sega-Rennstall muß ich haben. 
Protzt die Konkurrenz vorrangig 
mit Tuningmöglichkeiten, Origi­
nalstrecken und -namen, ver­
dient sich Virtua Racing seine 
Lorbeeren einzig und allein 
durch das absolu t coole Fahrver­
hal ten der PS-Boliden. Immer 
die Rundenbestzeit vor Augen 
rast man ständig am Limit: Bru­
tale Bremsmanöver (sehr selten, 
wer bremst - verliertL haar­
sträubende Kurven-Drifts (quer 
kommt gut!) und gemeine Aus­
bremsmanöver sind zur puren 
Sucht ausgeartet. Wie heißt es 
doch so schön, Gutes muß nicht 
teuer sein ... , oder doch? 

HERS, Ec.ER . .. ....•........•.•.....•...........• ....••• SEGA 
OATEW•AGER. • ••• •••••••••• •• 16 MBIT-MODUL DEUTSCH 
ERSCHEINUNGS-ERMJh: .........••...•..•.•.......•..••.• MAl 
UMSETZUNGEN GEPl A.·: ••.•••••••••.• •••••••• •••• SATURN 
SCHWIERIGKE<ISGRAD: ..•....•.••.••.... .•.•.•.. .. ENTFALLT 
LEVE.S: •••••••••••• ••••••••••• ••••••••••••••••••••••••• •••••••••••••• ) 
SESONDERHEf!EN: ••••• SECHS.SUTION·PAD!SYP.CHIP 
CA. PREIS: ......... ........................................ lQ<l,-DN 
MUSTER VON . .... ............................................ SEGA 
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GEsrATrEN stE I MEINE 
HERREN ABER ICH 
r1JSS DRlNGEND NACH 
~. ICH HOFF~ 
ES MICHT IHNEN~Nr. 
~EHMUCH~ITEN. 

~IHEN SIE, MEIN 
.. ~rl!&R. ~ ßE­
~·tue. IHR 'FAi~ 
FLR Elt-.E ~\NE 
ERLEPCGUNG ! 



fl 
ls der knuddelige \XIonder­

boy 1985 zum ersten Mal 
die Spielhallen-ßesucher 
beglückte, rechnete kaum 

einer damit, dag der Axt-werfeneie 
Jump' n' Run-Korsar noch ein knappe., 
Jahrzehnt später die Pre,·iew-Seiten in 
fachkundigen Videospielmagazinen fül­
len \\'Ürde. Wonderhoy erhüpfte sich ab 
locker-Oockiger Geschicklichkeitstest 
rund um Ob~t . kateboareis und 
Höhlenbewohner die Sympathien der 
Spieler. Satte zehn Le\'els mit jeweib 
vier Abschnitten hielten uns in Atem: 

Trotz abwech1>1ungsrci­

SPIELOGRAFIE cher Grafik und opuhem 
L:mfang hatten die 
l!msetzungen für Master 
System. Game Gear und 
1'\ES in putzigen 1-:VIßit­
Modulen Platz. 

1985 
1986 

1987 

1987 

1988 

1988 

1988 

1988 

1989 

1989 

1990 

1991 

1991 

1991 

1992 

1993 

Wenderboy (Automat) 
Adventure lsland 
Classic (NES) 
Wenderboy 
(Master System) 
Super Wenderboy in 
Monsterland (Automat) 
Super Wenderboy in 
Monsterland 
(PC-Engine) 
Super Wenderboy in 
Monsterland 
(Master System) 
Super Wenderboy in 
Monsterland (NES) 
Wenderboy in Monster-
lair (Automat) 
Weinderboy in Monster-
lair (PC-Engine) 
Wenderboy in Dragon·s 
Trap (Master System) 
Dragon's Curse 
(PC-f:nglne) 
Wenderboy 
(Game Gear) 
Wenderboy in Monster-
lair (Mega Drive) 
Wenderboy in Monster· 
world (Mega Drive)) 
Wenderboy in Dragon·s 
Trap (Game Gear) 
wonderboy in Monster· 
world (Master System) 

Die Fortsetzung "Super 
\X'onderboy in !\1on1.ter­

land" debütierte J 987 in 
den Areade-Halien und 
führte da~ Konzept dc~ 
Erstlings in eine etwa~ 
andere Richtung. Stat t 
konseqenter Hüpf~piei­
Action setzte , ega auf 
Action-Ad,·enture. Won­
derboy durfte nicht nur 
\X"ider:.acher eliminieren. 
sondern mit Anwohnern 
plaudern. \'ersteckte 
Extras aufstöbern und 
sein Equippment aufrü­
sten. Die Wonderboy­
Fans begrüßten die Kon­
zept-Änderung und 
waren auch von den ori­

ginalgetreuen Master­
System- und PC-Engine­
Cmsetzungen hegehtcrt. 
!llit dem dritten und letz­
ten "\\onderboy"- piel­
automaten überra~chten 
die Sega-Dcsigner er­
neut: Diesmal driftete 
der Held in das Haller­
Genre ab. In horizontal 

serolienden Le,·els durfte Wonderboy 

zwar ab und zu sein Jump' n' Run-Talent 
zeigen, legte aber meistens die härtere 
Action-Gangart ein. Trotz solider Adap­
tionen für Mega Dri\"e und PC-Engine 
(übrigens der einzige \XIonderboy-Titel 
auf CDl gilt der kunterbunte Horizontai­
Scrol ler heute als Ausrutscher - die 
Zukunft von Wonclerboy lag eindeutig 

Wonderboy"s Premierensptel wurde ptXelgenau 
für das Master System adaptiert. M1t se~ner 
Stre•taxt wehrt sich der Held gegen Feu1de 

Als Acllon·Held macht Wondertloy ke~ne 
besonders glückliche Figur: Sein Ballersptel 
"Wonderboy 10 Monsterlalr" war kein Erfolg. 

Seit Wonderboy 1n Oragon s Trap [Im Bild d•e 
Master-System-VersiOn) hat er se~ne wahre 
Bestln1mtJna gefunden: Act•on-Adventures. 

Das brillante Act100-Adventure Wenderboy 
•n Monsterwor1d 1st bislang se1n letzter 

Auftntt im Videosp!ele-Urwersum. 

in der Action-Adventure-Zunft. So ver­
söhnte Sega die !<<>nsolenspieler 1989 
mit dem brillanten "Wonderboy in Dra­

gon's Trap", einer Orignalentwicklung 
für da. Master System, die ein Jahr spä­
ter als "Dragon's Curse" für die PC-Engi­
ne er~chien. \XIonderboy wurden im 
Vergleich zu "Super Wunderboy in 
Mon1.terland" noch mehr Rollenspiel­
Elemente \"Crpaßt - ohne jedoch die 
jump' n' Run-Komponcnte zu vernach­
lä~~igen. Spielent~cheidend war jedoch 
da:. \'erwandl ung~-Konzept: Wonder­
hoy durfte in andere Lehc\Yescn mutie­
ren und erlangte so neue Fähigkeiten. 
die 1.ich extrem motivierend auf den 
Spieler aus\virkten. 
Das bi lang letzte "\XIonderboy"-Aben­

teuer wurde 1991 exklusiv für das 
Mega Drive in Szene gesetzt - eine 

Adaption für das Master System 
erschien erst zwei Jahre später. Spie-

ll:~risch griff "Wonderboy in Monster­
\\'Orld" den Faden von "Dragon '~ Trap• 
auf und prä~entierte ~ich erneut als bril­
lant designte~ Action-Adventure. Im 
Gegen~atz zur etwas schlampig pro­
gr.ammierten Master-System-L'msetzung 
spielte sich das liebevoll gestaltete und 
oft verkannte .\lega-Dri\'e-Original in 
die Herzen aller "Wonderboy"-Kenner. 
Erfreulicherweise bleibt Sega seinem 
ehemaligen Nummer-I-Maskottchen 
trotz schleppender Verkaufszahlen treu: 
Auch wenn ihm "Sonic" zur Zeit die 
Schau stiehlt, ba~tel n japanische Ent­
wick ler an einem neuen Mega-Drive­
Action-Adventure, das ncx:h im April auf 
den i\larkt kommen soll. Hoffen wir. 
daf~ ~ich Qualit:it trotz fehlender Lizenz­
und r.Jarketing-Po\\ er durchsetzt - bei 
den \ ' ideospielen eben:,o wie bei den 
dazugehörigen Magazinen. 

P ., lle1 der '\umencnmg der "\X ondcrho~ -Ept'<>­
den kommen '"ll"t '"'"lieh geprüfte \"ideosp•d· 
I h'tonkcr '"' Gruhdn. Klar '" nur. <ltß d•e .:f"»tcn 
dre1 le•le ("\l:"onderhoy". ·~uper Wunderbor m 
Mnn,tcrllnd" und "\uper \\"nnderbor m .\lonster­

lau") emdcult~ tugc..•ordncl "md_ "DraRon -s 

Tr.1p" ~t•h ~tcmcm ·"' Tel! ~ . "\\ onderho~ m 
\lnn-.tcf\\ orld" ·''' "kfl > 

Fm Rahd der \\ "ondcrl><'~ -H1>10ne ''"d auch 
d1e llud")n· tnN:IIun~otcn der Scga-Sp1ele. die 

lt•tlwct't: unu:r andt•rem \bmen erschienen_ ~ 
!t'''chchcn mu "Achcmurc !'land Clas,ic" <cnt­
'pnchl dem Ongm.•I-"\X'ondcrll<l)"' ) und ' Dmgon, 
Cur ... e hlcht für " Dragon~" Trap"J. Außerdem 
i>J'Icrl dte komplcnc "Achemure hbnd'-~erie fur 
r\E~. Super i\mlendo, Game l~oy und PC-Engine 
Juf d"m u"pmnghth~n \X'onderl>O) -Konzt·pt. Insi­
der \Cnmucn. d.tL~ d!L' Ftrm.l \'\"c--.wne. die hc1 em•­
~ten '\~nnderl>oy"-~p•clm m den Corynj.!lll-\'emter­
kcn gefuhn ''" ~tJ, l.17Crl7gcher tür ~:g.a und llud­
..on Juhmt. \\ enn Ihr Kommemare oder Frkliirun­
~ten 1um TI1cm;1 habt. l.t& mn Euch horcn ... 
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fiET·SORFER 

D 
um zweiten .'-Iai möchte 
ich mich zum he~tcn 

\'ideospielmagazin iiugcm. 
Zuer!>l zum Layout: Redu­

~icn bitte die Größe der Überschrif ten 
\ 'On Tot~chlagzeilen-Format auf einen 
kleineren Font. Dann könnt Ihr die Cre­
dit'> daneben plazicrcn und habt '>O 

gleich ein paar Zeilen gc\\·onncn . 
:'\chmt endlich diesen un~:iglichen 

"Komik" raus' Der dümpelt ~O\\Ohl 
inhaltlich ab auch formal auf unterstem 
"ii,·eau und ist ein Schande für Euer 
i\lagazin. Zu Eurem Ga!>tauror "Good 
01'" Heinrich Lenhardt kann man nur 
gratulieren. :-ein Te;,! \'On Tl - trocken. 
~arl\a~ti.,ch. einfach köstlich! 
Zu Eurem hen orragenden "Future 
Shock" au~ der februar-Au;.gabe habt: 
ich noch einen :\achtrag zum :-arurn. 
Sega entwickelt mit Hilachi <CPl l. 
Yamaha <~oundchipiJ und \ ictor <CD­
Laufwerk'l ihre neue CD-ha;.ierendt: .32· 
Bir-Kon,ole Satum <:'\etn..:w;,>. Ab CPL. 
kommt:n Z\\ ci .32-ßit-RI ·c-CPl', \'On 
I I irachi zum Ein-.arz <Netoews: "Game 

B~1..:s \r. 16">. l..:tut :\etne"·' tragen sie 
den :\amen SH-2. c't () 9·1) herichtel 
dagegen. dal~ Sega angehlieh am neucn 
llitachi-Prozcssor " PA 'iOL" ( 3.3:\ lllt.. 
'i'i.\ l ip'> l intere.,;,ien ist. Die .\-laschine 
soll neben einem llaupbpeicher \ 'O ll 
1 .\IB~ le RAM einen CD-Puffer \'Oll 
3 .\!Byte he.,itzen und True Color bie­
ten. Keben einem 32-kanaligcn ~ound­
chip kommt ein 6 1 -ßit-Grafikprozes~or 

zum Einsatz. Das CD-Laul\\(:rk 'erfügt 
über ,·ierfache Ge'>rlt\\·indigkeil. e\ tl. 
~ollen sogar panieil beschreibbare CDs 
zum Ein.,att kommen. um !'>pielst ~i nde 

zu 'l">eichem <:\etnews>. 
.\lit dem Betrieb.,system ,·on ,\l!croM)fl <,Oll 
der S:num in der Lage sein. \ 'ideo. '>ound 
und Text in enormer Ge~dl\\ incligkeit 

zu herabeilen <"Game Bytes". a.a.O .. 
"PC-\X'eh". :t.a.O.>. \ach Aussagen \ 'Oll 

Sega Japan zielt der Saturn auch in die 
J\lultimedia-Welt <Ketne\\"s>. Er kommt 
Ende des Jahre'> für umgerechnet 1)0 
Dollar auf den .\larkt <;\etne\\ ..,>_ 
D:l' \\:Iren die Fakten. An.,cheinend hat 

Sega unter dem Druck der "'intcndo-6 I­
Bit-Ankündigung den Saturn noch 
etwa., nachgebe~~en: Z\\·ei identi'>che 
CPL·., sind ungewöhnlich. und auch der 
61-Bit-Grafikchip sieht in einer Konsole 
el\\ ,1'> aufgesetzt aus. Auch die tcurc 
zu.,.unmenarheit mit .\licrosoft (immer­
hin fallen für jeden 'erkauften Saturn 
Li;enzgebührcn an) dürfte teil"·ebe ein 
PH-:-chachzug ~ein: Wenn Big :'\ mit 
den Grafik-Gurus \'On SGI protzt. zieht 
Scga den grögten Sof\\"areherstcllcr aus 
dem Hut. 
Ich persönlich halte das für eine Kata­
strophe .. \licrosofts Betriebssysteme sind 
veraltet (I)QS) oder langsam (\X'inclows. 
Windows NTl. lassen aber auf alle Eille 
nur einen Bruchteil der Systcmlei'>lllng 
beim Kutzer ankommen. Termintreue 
ist den .\1annen um Bill Gate;, ein 
Fremd\\ on. und 'iele großartige \ 'er­
'>prechen \\"erden auf dem langen \X'eg 
zur \ 'eröffentlichung klammheimlich 

"ieder dngesammelt . .\licrosofts ":\'ull 
\ 'ef'>ionen" ho eine \\"ird auch im Saturn 
'>lecken) \\'erden nur durch L'p-Dates 
und ßug-Fixcs erträglich - bei einer 
Konsole technbch k:tum zu realisieren 
und dem Kunden zu ,·ennineln. 
l'nd \\'arum <.ollte MS beim Saturn alles 
besser macht:n als bisher? \ 'ielleicht 
weil nur eine ll:trdware zu bcrücbichti· 
gen ist und nicht ahenausend Kombina­
tionen 'on .\ lotherboards. Festplanen 
und Grafikkanen. Es ist loben;,\\"el1, dag 
Sega ihrem neuen Kind ein "richtiges'' 
ßetrieb~system l 'erpassen \Yill. das mehr 
ht als eine Routinen-Sammlung zur 
An;,teuerung der Cus!Om-Chips. Aber 
bei jedem Anschalten das r. ticrosoft­

Logo - " ü rg! 
\ or diesem Hintergrund ge\\innl die 
Bemerkung aus ,\IA:'\ 11\C 3 93. da8 
neben einem reinen CD-System noch 
ein :O.aturn mit zusätzlichem :\lodulport 
..:rschcinen "ird an 13edeutung. Da kün­
nen dann die l lpdates für das Salllrn 
O pL•ra ting :-ystem (SOS) reingesteckt 
werden. Die anderen legen die aktuelle 
ßoot-CD ein ... ) 
Der Zweikampf zwischen :'\imendo und 
:-eg:t "ird imeres'>alll <ein leidenschaft­
licher. " ·ie sinnlo'>er Streit: Was ist ocs-

ser - zwei 32-Bit-CPUs oder eine 64-llit· 
Ci'l'?l. \\'ährend der ,\larktführer ein 
CD-Lauf\, erk für da~ S'\E ankündigte 
und dann doch "ieder kipple. machte 
~ega wehweit Boden gut. Auch die \ 'or­
ziehung de, Rebhe \'On " l'rojecr Reali­
ty" und die glcicll7eirige Preissenkung 
7eigten. daß :\intendo et\Yas nerYös ist. 
:\och ein paar Anmerkungen zu Eurer 
".\lo~l \X 'anted"-Li~tc: \\ 'o " ·ar "Shining 
Force 2". \\'enn Ihr -;chon auf "Phamasy 
:-tar IV" wartet. liegt da~ Climax-Sequel 
nicht weit. ln den 1\etnews \Yaren 
~chon Info~ zu "l'hantasy Star IV" zu fin­
den. Die lkmuzerobertliiche ... 
(der Rest des Briefes t•erscbwamm l'Or 
dem 1111'itlen AttJW des Redakteurs ... ) 

Frank Plohmann. Dresden 

:-ial.o M s'er Sc~ a"meter 1 i'<Oer '11 Ernst Gute 

Sc~re be & gJt~ n1e·p-e:ahone1 ~-JCh De·ne Lat· 

out·A":'le:kungen sma super-oral.' sc~ la,!er. 

a~er 0~11 W le~ Jedes aufr~·'lter t.·:·Dtrectors 

zu·tnder Neoen lr.1os wol.en WlT naml•ct> zuct: e•r 

btßchen Op: k •ube·br ngen A"n'1c~es ZJ11 

Ccm1c Der cum~ell' auf exakt cen g1e1chen 

N·veau w1e der Rest des He!tes - n mm c1e Hano· 

ll:ngen der ProtaGOniSten am Bes·er. ~-c~t w 
ernst 

SPLfiTTER·ffiH 

E 
r~tmal ein dickes Lob für 
Eure durch,vcg gelungene 
Zeitschrift. Ab alter Splat­
ter-Fan wa r ich \'0111 

"Robocop \ 'S. Tennin:uor"-Anikel böon­
der~ angetan. Leider ging aus dem Ani­
kcl nicht lten·or. ob da., Game auch für 
das ~upcr '\intendo erscheint und wenn 
ja. oh in der hl''>Chriebencn Hardcore­
\ ersion. \intcndo lütt -.ich bei extremer 
Ge\\ altdarstcllung ja eher zurück. 

M1chael Freyer. Berlln 

D•e Suoer·NJnte~do·Ve·s•on •st r de~ USA !we,ts 

settlä~gerem erna ;I eh unc tdentts::n m•t de• 

Mega·Cnve·Fassunc Oowoh Nmte~do i1•c~t1 i~1en 

1r Sachen Gewaltaa•st~ lung 'lat ha.ten s1cn ~~cr.• 

al:e Entw:ckler an das A~ti-B:ut · Dog~a 1 1' =ail 

von Rollocop vs The Termtnator ts! es lnte·· 

p1av1 W•e das Mega·Df!ve-Modu wtrd aas Smel 

at>er noch! m Oeu•scn la~d erschemer. 

MAII!AC mai 



BITTE SCHREIBT AN C Y BERMEDIA VERLAGS GMBH 
REDAKTION MAN!AC • WALLBERGSTR . 10 

8 6 415 HERING 

IMPORT-fREAK 

Cl 
eute muß ich Euch mal 
schreiben. Ich habe gerade 
die 3/9'1 am Kiosk erhascht 
( ist imme r schne ll weg! l. 

Das Heft ist für einen Import-Freak wie 
mich eine wahre Fundgrube geworden! 
Tolle Berichte und 1'\e..,.·s! Da~ Schönste 
an Euch: Die komplette VG-lJrbesat­
zung i~t am Start. Hallo \\ 'innie. :\lartin. 
Heinrich und Anclreas! Seitdem Ihr das 
Schiff \ "G , ·e rlassen habt. geht es mir 

der Zeitung nur noch abwäns. 
Ich lese die EG.\-1 und den Die Hard 
Game Fan - Ihr seid eine gute Ergän­
zung. macht weiter so! Besonders Eure 
Oldie-Ecken sind sehr gut. Laßt sie nicht 
"ieder aus der .\!Ai\!AC \'erschwinden. 
Ich hoffe Ihr testet in Zukunft noch 

mehr Importe. Der cleut~che Markt ist 
sowieso tot1 

Aonny Beutm, Greifswald 

=r~"t u"s daß Orr d'e MAN'AC a.s Weg..,eiser 

durc~ oer. 'mportoschunge dre~t Trctzde'!1 

moc~·:en wir ;rq de· geo~nrenoen Würde dara~f 

n•rwe1sen daß MAN'AC em offizielles Magaz,r 

.st das semen Testteil aüsscnheßl,ch m:t Neuer­

s:~e:n~nger. 10 Oeursch:and ansass1ger 11erste:•er 

ur.c Ver:nebe 'üi!t N .. r be1 Sega gre•:en w1r ab und 

a· daneJe ca urs 01e Jungs ufT' Sonic & Co 

~'c"t emma' P1e~r e:ne Re•ease -Liste z~komme~ 

lassen Scba.c s1cn a:eser Zustand a1cer1 wan­

oe:1 aucn d:e le!T.e~ Mega COs n den lmpo:-t-Terl 

fiMIGANER 

m ls erstes möchte ich Euch 
sagen, daß Eure Zeitschrift 
ganz o.k. i~t - und da~ \\·ill 
et\Yas heil~en. denn bei mir 

bekommt nicht jede~ Magazin ein o.k .. 
gc-,ch\\·eige denn ein "Supe rhyper­
>dwalblilzjubel". Jch finde keinesfalb. 
dar~ Ihr zu streng he\\"Crtet. Ih r habt 

•• ~<:-.7 ~'c:.7 .!l«t:>~caiJ :mders gesetzt und 
den prozentualen Durchschn itt tiefer 
:mgclegt. Es wird wohl ein Wunsch­
lraum bleiben. dag sich alle Spiele­
magazine auf ein einheitliches Wer­
llingssystem einigen. 
Ich besitze neben :VIega Drive und 

MAII! AC mal 

Super 1\'intenclo einen Amiga 1200 und 
beabsichtige. mir das CD-32-kompatible 
CD-R0,\1 zuzulegen. Als alter "Amiga­
ner" muß ich Euch sagen, daß Ihr das 
CD 32 unfair behandelt. :-1iemand 
envarte l von Euch, daß Ihr es in den 
Himmel lobt, wohl aber eine objektive 
Berichterstattung. Dem ist leider nicht 
so: Ihr habt bisher noch keinen CD 32-
Test gebracht, obwohl es mittlerweile 
30 Spiele gibt. Daß es sich dabei fa>t 
ausschließlich um geringfügig aufge­
motzte Diskettenversionen handelt. 
heigt nicht. daß diese Spiele schlecht 
sind. tVI it zirka oO .\1ark sind sie deutlich 
günstiger als Module für Sega und 0/in­
tendo. Zeigt mir auf einer anderen Kon­
sole einen Flipper wie "Pinball Dreams". 
ein Spiel in der Art von "\'i;' hales \'oya­
ge" oder ein .Jump'n'Run wie "Arabian 
1\ights", das unter 50 1\ lark kostet. 
Euren Konsolem·ergleich in der 2/ 94 
kann ich auch nicht kommentarlos las­
sen. Ihr ,·ergleicht Äpfel mit Birnen: Das 

CD 32 existie rt hier und heute . Die 
neuen Japano-Konsolen sind noch 
Zukunftsmusik und kein Mensch weig. 
\\·ann sie fertiggestellt werden. Bis zur 
Deutschlanth-eröiTentlichung wird das 
CD 32 bereits Z\Yei Jahre auf dem fl.larkt 
sein - in diesem Geschäft eine Ewigkeit. 
Am meisten hat mich Eure März-Ausga­
be auf die Palme gebracht: Im ganzen 
Heft wurde das CD 32 nicht einmal 
ei"IYähnt. Ihr testet die Mega-Drive-Ver­
sion von "Pirates Gold" und "Micro­
cosm" und kündigt Cmsetzungen für 
Super \lintendo bzw. 3DO und CD-I an. 
Da8 die besten \·ersionen der beiden 
Spiele fü r das CD 32 exist ieren. ,·er­
sch\\·eigt Ihr völl ig. 
Keine Lorbeeren ,·erteilen, wo nichts zu 
veneilen ist. Aber meiner .\leinung nach 
hat das CD 32 eine Chance. sich durch­
zusetzen. Es besteht jedoch die Gefahr. 
da8 man es totredet oder -schweigt. 

Helmut Sauter, Langenargen 

Huc~ w1r haber sogar Amrga-faos ar. Bord' Wrn­

nre und lngo sr:mmen 0:• zu. Ma-;;n ~alt Je:wch 

dagegen und oanrt das C!J 32 aus :!em Testrerl 

hera~s Be:racnte diese MAN'AC ais Dir gewtomet 

Ab Se=te :1rdes: Dü aile C0-32·Solele getestet 

vor- e·nem AT1ga-Ke~ne· der ::rs:e1 S:"nje. Von 

Mann z~ Ma~n. Das CD 32 .viro s er oennocn 

n•cht dJ•cnsetze:J So s: Andreas we:~ena aus 

derr Z mmer ges:" zt. "achoem er d•e .-11setz;,1g 

vcn P·•ates Gvlc geso1e;: na:te· Ke=r. Scroi:rr.g 

Jnd utlre Steueru1g' 

ENG I NEER 

D 
Da Ih r wißt, da8 Ihr die 

ßesten seid . komme icl 
gleich zu Sache . lc) tSin 
seit \\'ochen Tu~po-Duo-

Besitzer. Bisher gehorclue mir jedes 
Action-Ad\·emure, dqctf'•y •s lll" macht 
mir das Leben s~wer. \Vie komme ich 
an den "Sacred Cup"' Ich hänge im 
Canai-Dungeon fest und will wieder ein 
Mensch werden. ~luß ich irgendwo ins 
Wasser hüpfen' Eine Wane! einschlagen' 
\\ 'enn ja, \\·o' 
l'\och eine andere Frage: Kann man 
":VIanial Champions" auch mit dem Stan­
darci-Pad gut spielen? Ich hoffe, Ihr 
Halbgötter des Videospiels könnt mir 
helfen. 

Markus Schm1dt, Schwemfurt 

z~m Kauf der T~·bo Duo er1e ~ollek:rve G-atula!:· 

or vor Ma-:.n And•eas ~no W rr.re- sctnapp D1r 

dre se.:enen .mpcr.·GDs solarge Du s1e 1och 'm· 

oer. kanrst Mart a~ C~a'npior.s' ~annst !Ju ge>au 

w:e ·s:·eet Ftg1ter 2 Champ or Eo·: or m1: cem 

ror1:a1en PaJ sp;ele~ A:•e rdrrgs e:np1enlen w:r 

D r das 6-B~:ton · ;oy~ao 

N ormaleru·eise 

beantworte" tl'ir 

keine Tlp-Anfra-

gen am Telefon 

odet· auf dl?r 

Mall-Seite. In 

Iki11em exoti-

scben Fall 

machet~ wir eine 

Ausnahme u11d 

stellen Dein Pro-

blem ntll ebtem 

berzbqften 

"Keine Almungr 

rur allgemeitJen 

Diskussion. 

K mm jematJd 

belfetl? 
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Die Trickfilme der Zukunft 
zeichnet der Computer: 

Mit der Fensehserie "lnsektors" 
entführen uns franz ösische 

Computergrafiker in ein Mikro­
universum, in dem sich die 

heldenhaften ,Joyces" mit den 
düsteren Insekten-Kriegern 

der "Ughs" messen. 

I 
n Frankreich blüht ~eil den 
60er .Jahren eine reichhalti­
ge Cornic- und Animations­
szene. \X'as hierzubnde ab 

Kinderkram abgetan wird. feiern unsere 
1\'achbarn auf Festi1·als und ,\!essen. die 
auch der französische Staatspräsident in 
seinem Terminkalender notiert. ln 
Frankreich und im benachhanen Belgi­

en wurden Asterix. Tim und Struppi. 
Corto .\ laltese. Gaston und .John Difool 
geboren. haben sich gell"altige \ 'erJage 
auf Comics für alle Alrers kla~sen und 
spezielle Hochschulen auf die Ausbil­
dung 1·on Zeichnern spezialisiert. Mit 

Alle Vehikel und Wesen des fantas· 
!ISchen lnsektors-UniVersum 
entstanden am Computer. 

Für die Ammation w1rd ein 

pnmitives Skelett verwendet. 

m1t dem sich d1e Figur 

ähnlich e1ner Marionette 
hPwPnPn I~Rt 

der Ankunft der Grafikcomputer s::mel­
ten 1 iele Kreatin· und Produktions­
firmen um. so daf~ die beeindruckend­
~ten Computeranimationen Europas 
nun ehenfalb im franz.ösischsprachigen 
Raum entstehen. Auch die Fantome hat 
~ich auf Computeranimat ionen im 
Bereich Werbung und l 'nterhaltung 
spezialisiert und arbeitet mit der 13teili­
gen Ferns<:herie Jnsektor~·· an ihrem 
aufwendigsten Projekt. 1\'eben traditio· 
nellen Animations'\\"erkzeugen über­
nehmen Grafik-\'\'orkstatiom des Her­
stellers Silicon Graphics und .)D-Soft­
ll"are von TDI und Softimage den Gros 
der Produktionsaufgaben - als Endpro­
dukt bezaubert den Fern~ehzuschauer 

eine hundenprozenrige 3D-Animation. 
Die lnsektors tummeln ~ich in rnagi ­
'chen Pflanzenschlös,ern und bedroh­
lichen Sumptlancbchafren - \ 'Oll Hand 

'kizzien . aber vom Computer in allen 
Farben und Schauierungen errechnet. 
Im Kampf der unbekümmerten Blumen­
\\"Csen _joyces" gegen die gemeinen 
.Ughs" \\"erden aus Fröschen ., t:ihlerne 
Kröten-Panzer. niegen Libellen Sturz:tn­
griffe und werden mit Dauerfeuer aus 

ffiHTfiSY·I HSEKTEN: 
Vort DER SKIZZE 

ZUR lD·COHPOTERArtiHATIOrt 

/ . / l 
. J - ,-:~, Ji, ~-< 

"''.. 4_~ v-rVA ' r-- } _.._ ,!\" ~ c~i''-) 

/-~~ --~~ k2 
t .~ \H 0 

Alle Charaktere und Hmtergründe werden trad1tio· 

nell von Hand auf Papier skiwert Der gnmmig 

dreinblickende Käfer ist übrigens .. Grabo". der 

Be rater der bösen lnsektenkönigin. Die folgende 

B1ldersene veranschaulicht, w1e aus BleiStift­

Skizzen bewegliche Computerlebewesen wer­

den. Ähnlich und m1t der gleichen Hard· und 

Software werden übrigens auch die me1sten 

kommenden CD-Vorspänne oder gar ganze CD­

Spiele entwickelt. 

Um d1e aufwendige 

KonstruktiOn der F1· 

guren am Computer 

zu umgehen und 

schneller zu emem opt1malen Ergebms zu kommen 

werden alle Helden und Bösewichte als Modelle 

gefertigt 

M1t emem spez1ellen 3D-Scanner m dem em Polhe· 

mus·Sensor mtegriert 1st. werden d1e F1guren 111 den 

Computer emgelesen Dabe1 werden mcht d1e einge· 

zeichneten Lln1en abgetastet, sondern nur d1e Eck· 

punkte. d1e dann als Koordmaten gespe1chert werden. 

der hydraulischen Blumen-Kanone in 
friedliche Klcinstlche\vesen zurück­
l'erandelt. Die Guten sind niedliche 
Snnpathieträger und gewitzte Ökohel­
den. die Böse\\'ichte finstere Mutanten 
der InsektenweiL angeführt von einer 
H.:uflischen Gouesanbewrin und einem 
grögenwahnsinnigen Hirschkiifer. 
\'ach den _Geometrischen Fabeln" , die 
hierzulande in der .. Sendung mit der 
i\laus" und versch lüsselt auf Premiere 
ausgestrahlt 11·erden. ist .ln~ektors" der 
ZIYeit e T'\'-ZI'Id u~ von Fantome. Ein 
\ 'orgeschmack lief innerhalb einer lma­
gina-Reponage Anfang April auf jSal. 

den nach ersten Sk1z· 

zen am Computer ent­

Wickelt. 01e Protago· 

nisten werden in d1e 

Umgebung e1ngesetzt. sow1e Ausgangspunkt, 

lntens1tat und Farbton aller Lichtquellen festgelegt 

Auf unserem Bild wird der bose lnsekten·Furst 

von emer blauen und von emer rötl ichen L1cht· 

quelle angeleuchtel D1e beiden entsprechenden 

.. Sonnen un ersten Bild smd nur zur Veranschau· 

llchung emgeblendet und in der Ze1chentricksene 

naturlieh mcht mehr zu sehen 

-~; -
w1rd d1e F1gur emgefärbt. wobe1 d1e verwen­

dete Farbpalelte 1e nach Charakter unter­

schiedlich 1st 

Grabe bevorzug t 

selbstverstandlieh 

dunkle Farbtöne 

Da jedes Objekt als 3D-Modell angelegt 1st. haben die lnsektors-Re· 
g1sseure totale Kontrolle uber Kamerafahrten, Zooms und Beleuchtung. 

·~ 
MAM!ACmat 



fiBA)AM 
Zwölf geheime Spielfiguren haben 

die De:.igner diese~ actionreichen Bas­
ketballspiels auf dem Modul versteck't: 
Um den pieler Eurer Wahl zu steuern, 

gebt Ihr die untenstehenden Ini tialen 
ein. Zusammen mit der Eingabe des 

_ etzten Buchstabens drückt Ihr die 
: -~ elaneben angegebenen Tasten gleich­

zeitig. Die Tricks funktionieren auf dem 
Super 'imendo, als auch auf dem ~lega Dri\·e. 

Name Initialen 
P. Funk DIS 
Warren Moon uw 
Al Gore NET 
Bill Clinton ARK 
Jamie Rivett RJR 
Sol Divitta SAL 
Mark Turmeil MJT 
Eric Somulski AIR 
Scruff ROD 
Kabuki QB 
Chow Chow CAR 
Weosel SAX 

IUII!AC_. 

1-Y·! & 
~~tu. ·'''' _ JI~ 
- - j ~ ""' --- ~.. ... - -
• L I • -

Super Nintendo 
L, START, A 
L, START, A 
L, R, A 
L, START, X 
R, START, X 
L, R, X 
R, START, A 
L, START, X 
R, START, X 
L, START, X 
L, R, X 
L, R, X 

US-Prösident Bill Clin­
ton, Vizepräsident Al 
Gore und Designer 
Mark Turmeil (Erfinder 
von "Smash TV"). 

Mega Drive 
START, C 
START, A 
START, B 
START, A 
START, B 
START, C 
START, A 
START, A 
START, B 
START, A 
START, C 
START, C 

••• ..... 
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Belmonts ge he n 
anscheine nd in Rente, denn 

Eric Lecarde und John Morris 
sind die ersten tapferen Aben­

teurer, d ie auf dem Mega Drive 
gegen Graf Dracula und Konsorte n 
amreten. ln unserer Test-Session, in der 
wir dem schrecklichen Blutsauger den 
Garaus gemacht haben. haben wir uns 
alle Paßwörter aufgeschrieben ... 

> "o -H 

I r.'\• ~ t<Otl•o N 111 • t, t>-1 , •• 1, 

! ~~· ~ ... ool'ON Voo: .:;~,~~:1 I o ~ 

Level2 Level3 

\ 

~ 0 ~ o<llLI... M .-.V .... II I,.,., 

t ..... v..... . .. · ~ .. ~-~:·\·:,·.~·-~ 

Level2 Level3 

Level4 Level5 

Level6 

MEGA TURRICfltt 
Factor 5 aus Köln haben uns 

verra te n, wie Ihr beim neu­
sten Abe nteuer des ta pferen 
Superhelden Turrican die Level 

übers pring t. Ko mmt Ih r nicht 
mehr we iter, drückt Ihr im Spiel Pause 
und dann t, •. • , t und B. Sobald Ihr 
nochmal tart drückt, ge ht's im nächsr.e n 
Abschnitt weiter. 

t • • t B 

SottsET RIDERS 
't'"lllnl ... _ r-7 100 Co ntinues winke n, 

wenn Ihr im Opt ionmenü 
Sound "OE" anspielt, danach 
zurück ins Titelbild geht und 

Sta rt d rüc kt. Sucht Euc h m it 
Butto n A e ine Spielfigur - bevor s ie 
lacht, d rückt Ihr nach • und A, B, C 
gleichzeitig! 

Sobald nach dem Start a uf 
dem Bildsc hirm "Tonight's 

Match" e rsche int, drückt Ihr 
dreizehnmal hin tereinander A, 

B und C gleichzeitig. Danach 
ha ltet Ihr B und C gedrückt . bis das 
Spie l a nfängt. Im "J uice Mode" läuft 
NBA Jam jetzt viel schne ller ab. 

(HOPLIFTER 3 
~ Für alle Importfans, die sich 
\., !:._.~/ den spannenden "Choplifler"-

. .. Nachfolger schon geschnappt 
• '' haben, hat Kollege Winnie alle 

Pa wörter im "Normal"-Modus erspielt. 

Mission 2 
Mission 3 
Mission 4 

DSRTLLN 
CDGGBVN 
WKTDFFN 

WOLFEttSTEitt 3D 
Da die Umsetzung des 

berüchtigten Computerspiels 
mi t alle rgrößter Wahrschein-

• ::,ichkeit nicht in Deutschland ver­
öffent licht wi rd (schö ne Grüße 

von der BPS), haben wir die Paßwörter 
der Importversion zusamme ngetragen. 

TRSMCF 
VRJNCJ 
RRHCFJ 
SRKLKR 
PRPDMH 
MHTLQC 
NHKLPM 
KLTLTP 
LKSLSS 
HLSQSQ 
JLRQSQ 
DCKLRN 
FLNLSQ 

VHJPDH 
RHJJKB 
SHHFBT 
PLTLPT 
QHPPNL 
MRTLQN 
NRKLPM 
KVSQNV 
LNDFNU 
HNTLPT 
JNKLQN 
DNKLRM 
FNKLSQ 

FIFA SOCCER 
Wenn Euc h die gegneri­

schen Mannschaften immer 
noch ausdribbeln und sie mit 
geschickten Kontern zum 

Erfo lg kommen, könnt Ihr mit 
de n Paßwörtern ,·ve iter ins Turnier vo r­
stoßen. 

Playoffs Deutschland 
Viertelfinale Z1 DWWKBJ 
Halbfinale Z1 DWW3MT 
Finale Z1 DWW?NN 
Weltmeisterschaft 
Vorrunde 2 
Vorrunde 3 B3YWWK1 Y 
Achtelfinale B3YWWR 1 W9 
Viertelfinale B3YWWZ1 OY 
Halbfinale B3YWW311BS 
Finale B3YWW411MG 

MICROCOSM 
Levelanwahl und Um·er­

wundbarkeit erreicht, wer bei 
der Flugsequenz vorm ersten 

Level wartet , bis das Schiff zer­
stör wird (Alarm ertönt). jetzt die Pau­
setaste drücken, alle (!) Knöpfe gleich­
zeitig betätigen und das Steuerkreuz im 
Uhrzeigersinn bewegen. 

IIAIIAC811 



LOST VI Kl fiCiS 
Die Codes zur , uper-Nin­

tendo-Ver~ion haben wir in 
MAN!AC 12/93 abgedruckt. 
jetzt ist auch eine Umsetzung 

fü r das Mega Drive erhältlich. 
Klar, daß wir Euch auch hierfür alle 
Paßwörter verraten. 

Level1 
Level2 
Level3 
Level4 
LevelS 
Level6 
Level7 
LevelS 
LevelS 
Level 10 
Level 11 
Level 12 
Level 13 
Level 14 
Level 15 
Level 16 
Level 17 
Level 18 
Level 19 
Level20 
Level21 
Level22 
Level23 
Level24 
Level25 
Level26 
Level27 
Level28 
Level29 
Level30 
Level31 
Level32 
Level33 
Level34 
Level35 
Level 36 
Level 37 
Level38 
Level39 
Level40 
Level41 

GR97 
TLPT 
GRND 
LLMO 
FLOT 
TASS 
PRHS 
CURN 
BBLS 
TR33 
VLLN 
QLKS 
PHRO 
C1RO 
SPKS 
JMNN 
SNDS 
TMPL 
TIRS 
JLLY 
PLNG 
BTRY 
JNKR 
RVTS 
CBLT 
HOPP 
SMRT 
V8TR 
NFL8 
WKYY 
CMBO 
8BLL 
TRDR 
FNTM 
WRLR 
PDDY 
TRPD 
TFFF 
FRGT 
4RN4 
MSTR 

RAHGER X 
Wenn Ihr im Titelbild diese~ 

Actionspiels dreimal hinterein­
ander die Buttons A. B und C 
nacheinander drückt, könnt Ihr 

im Optionmenü zwei neue 
Schwierigkeitsstufen am' ;ihlen ("Easy• 
und "Heavy"). 

A, 8, C, A, 8, C, A, 8, C 

IIAII!AC ... 

THE FLiriTSTOfiES 
..---y--.r-y Alle Paßwörter zum Aben­

teuer der Zeichentrick-Familie 
wollen wi r Euch noch nicht 
verraten. Aber mit Sicherheit 

br ingen Euch auch die beiden 
unteren für die Welten 2 und 3 weiter. 

DR. RoaoTM IKS 
MEfifi BEfifi MACHifiE 

r.~,._~ Zur Columns-Abart mit Dr. 
Robotnik in der Hauptrolle des 

Bösewicht~ haben "ir alle 
Paßwörter ausgetüftelt. 

Easy Normal 

' ''* *' •••• •••• 
' '* •••• •••• ••• •••• ' ' '* 

8 ' '* '*' 
9 '*' ' '** 10 • '* *' • 
11 •••• •••• ••• 

*' 

MORTAL KOMBAT 
Wenn Ihr Euch eine Reihe 

versteckter Musikstücke 
anhören wollt, geht I hr ins 
Opt ionsmenü und 1.pielt die 

"Sound FX" der Reihe nach mit 
Knopf C kurz an. Könnt Ihr am Ende 
keinen Sound FX mehr anspielen, wählt 
Ihr den sechsten Track an und \\artet , 
bis die Musikstücke erklingen. 

24 Codes könnt Ihr bekom­
men, wenn Ihr im höchsten 

Schwierigkeitsgrad spielt. l 'm 
Euch die Arbeit zu erleichtern, 

haben wir uns für Euch durch das 
ganze Spiel gekämpft ... 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

CRGO 
FRFS 
KGFD 
KSFR 
FSPQ 
TSGH 
CNPQ 
KMPG 
KHPQ 
KFPM 
FCPR 
BCGP 
BSHG 
SDPD 
DDDK 
GRAS 
MTGC 
HMQJ 
FPPP 
KPTP 
GPCB 
TPKQ 
JPKG 

NKTJ 
CHQG 
HLLM 
HHLM 
DQSR 
TRCQ 
GTSS 
RFLJ 
RTLN 
RDLK 
MGQC 
PDTK 
NGSM 
JNBT 
FTRN 
THNQ 
DSKK 
SCPL 
LQQH 
LQLH 
NHNQ 
LMBB 
DCLL 

BATTLE (fiRS 
~ ln d iesem Spiel haben die 
\...~/ Designer einen geheimen 
-- .\.lodus ,·ersteckt, bei dem Ihr 

• ··· das Spielgeschehen aus der 
Vogelperspekti\ e seht. Um den 

"~1ystery Mode" dnzuschahen, drückt 
Ihr im Titelbild oben. unten. die Buttons 
L. R und SELECT schnell mcheinander. 
Hat's geklappt, ertönt eine E.xplo~ion. 

• • L R SEI.ECJ' 
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D ieMi11e11-

zwerge r·errticb-

Iet Ihr mit einer 

Kombiltatioll 

aus ldbmendem 

Zauberstaub 

1111d Sternen-

if.fagie. Nur 

u·~m Ihr die 

Mit1e r•erlaßl, 

tauchen sie an 

den gleicbe11 

Stellen u ·ie 

zur•or wieder 

auf. Am Dy11a -

mil-scbme!ßert-

den Quat-tell 

tmterhalb der 

E111gallgsballe 

kommtihr rtur 

mit dem Utwer-

wutulbar-

keltstrank 

l'Ot-bei. 

y oung "'lerlin. das nürchen­
hafte Action-Ad1·enture aus 
dem Hause Virgin, stellt 

Euch gleich nach dem 
ersten Spielabschnitt auf ei ne harte 
Probe: Um weiterzukommen. müßt Ihr 
einen ausladenden ~ linenkomplex 

durchqueren. Um auch umer Tage 
durchzublicken. soll!et Ihr :wf Eure 
Expedition die MA:\'1AC mitnehmen. 
Denn auf der nä<:hsren Doppelseire fin­
det Ihr eine der größten Le1·elkanen. 
die in Deuts<:hland jemals zusammen-

leider nicht zu holen. 
Wa;, Ihr sons t noch benöt igt. um in 
Merlins \X'elt zu überleben. erklären w ir 
Euch in einer kompletten Schrill -für 
Schritt-Lösung. Die Minenkarre ertüftelre 
Oher-MA:'>I!AC \X' innie, beim Text half 
un~ der Leser Andreas Gerhards. für die 
restlichen Karten bedanken wir uns bei 
den freundlichen !'vlerlin-Spezialisten bei 
\'irgin und \\'estll·ood. 
Viel Spa8 über und unter der Erde1 

f.u<:h den Weg zum zweiten Diamanten 
und zu einer leeren Flasche frei. Nach­
dem Ihr den Edelstein im Teich ver­
senkt habt, erscheint ein Beutel mit 
Zauberpulver. mit dem Ihr die neisch­
fressenden Pnanzen betäubt. Pflückt die 

gelben Blun1en an der Quelle. Die klei­
nen Büffdsch1veinchen verteidigen ein 
1·ienes Energieherz am unteren rechten 
Bildschirnuand. 1\'ach links geht's zum 
ersten Endgegner. einem si tzenden 
Eber. Vernichtet ihn mit dem Zauber­
pulver und dem Stern. 

D1e Lampe benötigt Ihr als erstes. Sie steht vollkommen unbewacht unterhalb der Baumstammbrücke. Danach besiegt Ihr den Baumgeist 
(schützt Euch m1t dem Wasser aus der Feenquelle) und erobert den gelben Diamanten. den Ihr an der Wunschquelle gegen einen Luftballon 

eintauscht. Mit 1hm schwebt Ihr in der Mine in den Raum ganz oben rechts und schnappt Euch dort den roten Diamanten. 

montiert "'urde. Die eingezeichnete 
Linie weist Euch den Au~gang ins .\lecr­
jungfrauenparaclies. Dai'Or solltet Ihr die 
;\linen aber kräftig plündern und Euch 
mit einem zusätzlichen Energieherz und 
einer pi~lktischen 7.1Yeiten Wa~serllasche 

ausrü~ten. \ lehr gibt's in der dü~teren 
L'merwclt der unfreundlichen Zwerge 

Ulkt: Im Reich des Riesenebers 
\Jehen dem Diamanten 7.U Beginn 
schmppt sich Merlin alle Edelsteine und 
1·er~enkt sie im Ausrausch gegen Extras 
im Regenbogensee. Habt Ihr den gelben 
Stern, marschiert Ihr zum Baumgei6t 
oberhalb der fleischfres.~enden Pnanzen 
- nach einigen Sternen-Treffern gibt er 

ln d1eser Landschaft findet Ihr d1e Lampe und ein~ge Herzen. Ganz unten. wo der Ruß 
aus dem ß1ld fl1eßt. wird e~ne Fee gefangengehalten. Befrert s1e m1t Seifenblasen. 

Z.Akt: ln der Hi~me & drumhvrum 
I labt Ihr die Lampe. überquen Ihr den 
Baumstamm. jense its des Feensees 
nervt Euch ein '>~'e i terer ßaumgeist. 
( lbenYindet ihn und der drille Diamant 
isr Euer. Tauscht den Diamanten an 
gewohnter Stel le gegen eine b laue 
Kugel. mit der Ihr Euch zu einem Lu ft­
ballon aufl1lasen könnt. ln der Mine hal­

tet Ihr Euch rechts. geht nach oben und 
schwebt die zerbrochene Leiter herauf: 
lhr habt den vierten Diamamen1 Betretet 
hier den Danger-Srol len und laßt Euch 
zu einem \l·eiteren Herz und einer zwei­
ten Flasche transponieren. Lm beide zu 
erreichen. müßt Ihr einen Geheimgang 
durchqueren. Auch das Her7. liegt hinter 
einer schwarzen Wand . Verlaßt die 
,\line und löst den Diamanten gegen 
den Seifenblasen-Stab ein. Dieser ,·er­
scheucht die k leinen Gesellen h inter 
dem Baum und gibt Euch den \\'eg zur 
gefangenen Fee frei. 

l.Akt: Der Zauberer und sein Fisch 
Spaziert durch den Wald nach Pinedale 
und stibitzt dem Farmer seinen Schrau­
benschl ü~el. Cberquen die Brücke: Der 
Zauberer 1·ermii.St seinen Hausschlüssel. 
den Ihr unten rechts im Labyrinth fin­
det. Im Zentrum des Irrgartens pflückt 
Ihr die rote Blume in der Nähe des 
Brunnen. Ein wenig umerhalb seht Ihr 
die dritte Flasche. die I hr durch einen 
Geheimgang in der Hecke erreicht. Ganz 
oben rechts steckt. ebenfalls nur über 
einen Gang durch die Hecke zu errei-
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chen, das ~iehte Lebensherz. Gebt dem 
Zauberer einen Schlüssel und er 
be!>chenkt Euch mit einem Goldfbch­
Gias. Entfernt mit dem Schrauben!>Chlü~­
sel das Wagenrad am Minenei ngang 
und folgt unserer Karte bis zur zweiten 
Lore l inks oben. Befestigt das Rad und 
fahrt auf dem eingzeichneten Kurs, bb 
Ihr die Mauer zur Unterwasserweh 
durchbrecht. \'\'andert nach oben. dann 
nach links bis zum Lichtschein. Mit dem 
Ballon könnt Ihr hinaus~chweben . 

Damit Ihr bis dahin durchhaltet, besucht 
Ihr die Mec~ungfrauen in ihren l löhlcn. 
Nehmt den fünften Diamanten und 
kehrt ins Wasser zurück. Obwohl es 
möglich ist, den Fisch und weitere Her­
zen zu bergen. solltet Ihr davor den 
Diamanten gegen eine Taucherglocke 
eintauschen. Für den Fisch erhaltet Ihr 
vom Za uberer eine prungfeder . Füllt 
die drei Flaschen mit unterschiedlichen 
Flüssigkeiten, begebt Euch zurück an 
den Punkt. wo Ihr den blauen Diamant 

gefunden habt. und ~pringt am unteren 
linken Rand auf den \ "orspnmg. 

4.Akt: Das Schloßpuzzle 
Sammelt den Locator ein (funktioniert 
nur im Schloß) und betretet den Ein­
gang. Die Drachentore öffnet Ihr, indem 
Ihr die Flü,sigkciten in den Fla~chcn in 
die entsprechenden Behälter füll t. 
Dahinter erwarten Euch mehrere 
Räume. in denen Ihr die Statuen auf 
graue Felder verschiebt. um \\'eitcrw­
kommen. Habt Ihr das letzte Schiebepuz­
zle gclibt. winkt der sechste Diamant. 
Mit Zauberpulver und Unverwundbar­
keilstrank besiegt Ihr das Schlcimmon­
ster. das nur verwundbar bt. wenn es 
sich geteilt hat. Holt den silbernen Ker­

kerschlüssel aus dem darüberliegenden 
Bi ld. Tauscht den grünen Diamanten­
gegen einen Spiegel ein. mit dem Ihr 
ein kurzzeitiges Duplikat von Euch 
erstellen könnt. Au f diese Art und 
Weise überlistet Ihr den Ritter im Schloß 
und befreit mit dem chlüsscl den ange­
ketteten Gefangenen. · 

5. Akt: Zorück in die Mine 
Springt ins Loch und findet Euren Weg 
über den Abgrund, der sich an der lin­
ken Seite auftut , und Ihr werdet einen 
Lehmklumpen finden. Legt ihn auf das 
Förderband - ein " ·eiterer Diamant bt 
Euer. 1\'ehmt ihn mit und \·ernichtet den 
Riesen mit Hilfe des piegels - Ihr müßt 
dreimal die fliegenden Augen zerstören. 
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6.Akt: Die andert Dimension 
Für den Diamanten erhaltet Ihr eine 
Flammenwaffe und einen Regenbogen­
diamanten. mi t dem Ihr das Tor des 
Zauberers öffnet. & tretet die l löhle und 
schnappt Euch ein weiteres Herz. Jetzt 
geht Ihr in die erste erreichbare unter­
irdische Höhle. dann die zweite ober­
irdische. und Ihr findet das erste Herz. 
\ 'erlaßt die Dimen~ion und geht zum 
Baumstumpf mit dem Herzabdruck. 
Legt das Herz ab und pflanzt die gelbe 
lllume. Als Belohnung erhaltet Ihr eine 
Stern-Waffe. 

7.Akt: Htrztn ond Blomtn 
Bewegt Euch oberirdisch über die Tele­
porterpflanzen, bis Ihr drei Pilze ~eht. 
die das zweite Herz bewachen. Beseitigt 
die Pilze mit Eurer F13mmenwaffe. Legt 
auch das zweite Herz am Raumstumpf 
ab und pflanzt die rote lllume. Dafür 
erhaltet Ihr einen Kamm. Zurück in der 
Blumendimension laßt Ihr die kleinen 
Wesen durch Einsatz Eures Kamm~ 
erstarren. Schnappt Euch schnell da~ 
drine Herz. legt es am Baumstumpf ab. 
pflanzt die weif~e ßlume und nehmt die 
Gefrier-Waffc. 
Begebt Euch unterirdisch zu den roten 
Ameisen. betretet die miulere Höhle, 
um oberirdi~ch zu einem Ort zu gelan­
gen. wo Euch drei Pilze den \X'eg \'er­
sperren . .\lit der Gcfrienvaffe ~i nd ~ie 
leicht zu bewältigen. und Ihr sackt eine 
weitere Blume ein. Lauft unterirdisch zu 
den Ameisen und wartet am Kokon auf 
das Eintreffen der R1esenspinne. Benutzt 
Eu re Einfrierwaffe und beschießt das 
gefrorene Koko n mit dem silberne n 
Stern bis es zusammen mit der Spinne 
\·erschwindet. Da!- gefundene vierte 

llerz legt Ihr arn Raumstumpf ab, 
pflanzt die gefundene ßlume und erhal­
tet dafür eine . anduhr. Nun dürft Ihr 
die Gitter öffnen, indem Ihr Euch auf 
den Kontakt punkt stellt. Aktiviert die 
Sanduhr und ~ucht das fünfte llerz und 
die füfte Blume. Am llaumstumpf erhal­
tet Ihr die lll itzwaffe. 

8. Akt: Dit EndkämpN 
Nehmt die Bl itzwaffe und durchquert 
das zweite Gittertor. Durch eine Höhle 
erreicht Ihr einen neuen oberirdischen 
Abschnin, wo Euch ein flanu11enspeien­
der Drache erwartet. Pr<xluzicrt mit dem 
Spiegel ein Duplikat \'On Euch. haltet 
mi t der Sanduhr die Zeit an , geht 
'>Chnell auf die andere Seite des Dra-

chcns und akti\·iert die ßlitzwaffe. \\nie­
derholt die Attacke so oft, bis der Dra­
che explodiert und einen Kasten hinter­
läßt, durch den Ihr weiterkommt. Hier 
müßt Ihr mit der Drasine vier Tore 
erreichen, die durch rote Kugeln zuerst 
noch geschützt sind. Mit der Blitzwaffe 
könnt Ihr das Tor link~ unten öffnen. 
Hinter der Tür erwartet Euch der altbe­
kannte Spinnen-Endgegncr. llesiegt ihn 
und der erste Gefangene ist frei! 
1'\un zur Tür auf der rechten unteren 
Seite. Es besteht die lögl ichkcit, au f 
dem rechten SchienenMrang durch die 
sclm ·arze Wand zu fahren. Die Tür öff­
net Ihr mit der Einfrierwaffe. Das sitzen­
de Schwein lei~te t gegen Eure Zauber­
puh·er-Stern-Doppelattacke kaum 
Widerstand -die kleine Fee bt befreit! 
Nun ist eine weitere Kugel verschwun­
den, was Euch den Zugang zur l inken 
oberen Tür ermöglicht. Der Seifenbla­
senstab dient Euch als TürschlüsseL Mit 
Zauberpulver und Stern befreit Ihr den 
Zauberer aus den Klauen dö Blobs. 
Die letzte Tür erreicht Ihr durch eine 
Fahrt nach rech ts und wird mit der 
Lampe geöffnet. Der letzte Kanwf 
gegen einen Riesen mit drei fliegenden 
Augen steht bevor. Setzt den magischen 
Spiegel ein , schiegt die flicgenden 
Augen und die folgenden ;chwarzcn 
Bombenmutationen ab. Wenn das Licht 

I.aßl Euch mm 

.4.bspann nicht 

sclxx:kien>n -

zumindest li/ßl 

l:.uch die 5c1Jiuß-

sequenz die Hoff 

erlischt. aktiviert Ihr die Flammenwaffe. rtung aufeinm 

'un müßt I hr m itan~ehcn. wie der 
Riese sich in einen Fl ugdrachen ,·er­
wandelt und die Frau Eurer Träume in 
eine bla uschimmernde Kugel verzau­
bert . Wenn Ih r diese mit dem Stern 
anschießt. erscheint Euer Mädel wieder 

Zll'l'ilen Tt>il zum 

fantastischl'tl 

u·abrsc/Jeinllch 

und reicht Euch ein Amulett. Mit dieser noch i" diesem 
verkappten Energiewaffe ~chl agt Ihr 
den letzten Obermotz. Jahr. 
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MAN!AC NO. 6 ERSCHEINT AM 11.5.94 

EUROPEAN COMPUTER TRADE SHOW 

albjährlich trifft sich die Spiele-Industrie in L..ondon: Die ECTS 
ist ein Aufmarsch aller europäischen Entwickler und Herstel· 
ler. sowie eine Präsentation der Neuheiten und Großprojekte 

des Jahres. Zwei MAN!ACS sammelten für Euch Software und Facts. 

ie französischen Entwickler Cryo 
basteln am CD·Cyber·Rennspiel 
"Mega Race" - für Mega-CD. 3DO und 

CD-32. Darüberhinaus erwarten wir weitere 
3D-Highlights auf CD: Den "Thunderhawk"· 
Nachfolger "Soulstar". "Rebel Assault" und 
"Super Wing Commander'' für das 3DO. 

M EGA-PROBOTECTOR 

onami schickt seine besten Action· 
Sprites ins Mega-Drive-Land: ln Kürze 
fe iert "Probotector" seine Sega-Pre­

miere. MAN!AC zeigt erste Silder und spricht mit 
den japanischen Entwicklern. Kommt vielleicht 
auch eine Super-NES·Fortsetzung? 

in SonderteiL den 
sich kein Nintendo· 
Besitzer entgehen 

lassen darf: Alle erhält· 
liehen Super-Nintendo· 
Spiele mit Kritik und 
Facts. Zum Stöbern 
und Nachschlagen. 

BIG 
NI<>U'T~ 
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NEU- Die Behnont Fatnily dreht vvieder auf 

Mit einer Fülle von genialen Gänsehaut-Grafiken und 
einem Sound, der die totale Grusei-Atmosphäre schafft. 

Perfekt in 16-bit. Level für Level geht es tiefer in die 
unheimlichen Gruften: Finstere Glockentürme, schaurige 

Friedhöfe, geheimn isvolle Burgruinen und viele noch 
dunklere Schauplätze warten auf Dich. Riesige Endgegner. 
Spielpower mit Langzeitspaß. Immer w iede r gibt es neue 
Spuk-Höhlen zu entdecken . Im SNES weh rt Ihr Euch m it 

der Zauberpeitsche und vielen Extrawaffen. Im Sega Mega 
Drive wählt Ihr zwischen zwei Vampirjägern. Action mit 
Grips - das ist Castlevania in allen Videospielesystemen. 

Probier's, wenn Du Dich traust. 
Ausgezeichnet: 

.. KONAMI erschlagt alle Fans des Genres mit einer Fülle von guten bis 
genialen Grafiken und den innovat ivsten und besten Sounds. " 

Video Games 1/92 über Super Castlevania 4 (SNES) 

. Neben sehr vielen Leveln, die natürlich mit besonders verschärften Geg­
nern ausstaffiert worden sind, sollen auch die letzten Geheimnisse des 

Mega Drives für die New-Generation-Power genutzt werden." 
Gamers 2/94 uber Castlevania (M ega Drive) 

-Horten.. 
-Horten.. 
-Horten.. 
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