


!ipace Hunter. !ile hat 
eine Ml!islon. !ile !iDII 

die sechs gigantl!ichen 6eblete 
au~ Zebes erkunden. !iie soll den 

lnkl. 76seitigem 
!ipieleberater 

letzten leben­
den Metroiden 
finden und das 
Mutherbrain liqui­
dieren. Ihre Au•­
rüstung sind High­
Tech -Waffensysteme. 
!ile Ist metroldenkampMrprobt und 
ein taktl!iche!i 6enie. Doch Ihre 
Ertolgschancen sind gering. l\lur 
wenn Du es wagst, Dich i!4 Megabit 
geballter Allen-Power gegenüber­
zu!itellen, hat !iamu!i Aran eine 

Chance. 
!iuper Metroid"' - größer 

als "Zelda"'6~ 
überraschender 
als "Mario• " und 
~esselnder als jeder 

Klnothriller.* 
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S LBERNE 
ZUKUNFT? 

Die Luft wird dünn für das ROM-Modul. den klassi­

schen Datenträger der Videospielindustrie. Obwohl 

sich bisher kaum eine der angekündigten CD-Konso­

len hat blicken lassen und Sega. Philips und 3DO mit 

ihrem Engagement noch rote Zahlen schreiben. sind 

die Tage des Moduls gezählt. Denn schon jetzt locken 

die interessantesten Produkte exklusiv auf CD. 

Selbst wenn man von den atemberaubenden Spezial­

Entwicklungen wie "Super Wing Commander" und 

"Rebel Assault". "Thunderhawk" und "Scavenger 4" 

absieht. gerät das Modul ins Hintertreffen. Der begrenz­

te Markt für Mega CD. CD-i und 3DO hat die internationa­

len Hersteller nicht abgeschreckt. sondern auf originelle 

Ideen gebracht: Statt die Spieler mit einem Speicher­

platz-füllenden Video-Vorspann zu langweilen. legt Virgin 

auf die "Heart of the Alien"-CD gleich noch den unveröf-

fentlichten Vorgänger- ein solches Angebot hat BEST 0 F 
Euch bislang noch kein Modul gemacht. Der Mitbe- CD- R 0 M 
werber Acclaim lockt den Massenmarkt 

mit einem "Director's Cut" ihres Hyper-Sel­

lers "Mortal Kombat" - das gleiche Spiel. 

aber authentische Spielhallensounds. 

Videoclip und ein TV-geprüfter Tekkno­

Track- für hunderttausende MK-Fans ein 

. Grund. sich mit dem Thema CD ernsthaft 

zu befassen . Auch "Heavenly Sym ­

phony". eines der seltenen Mega-CD-Spiele aus dem Nintendo-treuen 

Japan. wäre ohne das neue Speichermedium nicht möglich : Die 

umfangreichste und akkurateste Formel-1-Simulation aller Zeiten­

dank eines zweiten Hauptprozessors und dem schier unbegrenzten 

Speicherplatz der CD. Bei dieser Koproduktion zwischen Fuji und Sega 

sind die Realfilm-Einspielungen mehr als bloße Lückenfüller - gerade 

auf Konsolen-Anfänger wirkt die TV-gerechte Luxus-Grafik faszinierend. 

Doch Nintendo und Sega meinen. der Markt wäre noch nicht reif für 

einen neuen Datenträger und die entsprechend teure Hardware. Hof­

fen wir für sie. daß der Kunde angesichts überzeugender CD-Produk­

tionen nicht anders rechnet. 

Fair: Mit ear • the Al1e packt Virgin Exklusiv-Entwicklung und Remake auf eine CD 

Kult: Acclaim·s 1or I Ko 1bat-Neuautlage wird dank CD-ROM zur Collector's Edition 

Komplex: Mit e<> lJ. y erschien in Japan eine TV-gerechte Luxus-Simulation- nur auf CD 

Im Exil : Das überwältigende € g r 4 wurde in England entwickelt, doch nur in Japan ausgeliefert 

Exklusiv: Segas 1l bietet gute Technik in schöner Verpackung- in Deutschland streng limitiert 



David Perry zeigt uns sein Geheimprojekt: 

Wird "Earthworm Jim " besser als "Aiaddin " ? 
6 Der Zauberlehrling 

Alles über Psygnosis ' neues Jump'n'Run "Flink" 

12 Dungeons & Dragons: Tower of Doom 
Capcoms neues Prügelspiel mit Abenteuer-Charme 

14 Heart of the Alien: Lester Chaykin ist zurück 

16 Urban St.rike: "Jungle Strike " im Jahr 2006 
18 Entwickler-Talk: Live von der Konferenz in Amerika 

20 Schnipsel 
82 Soccer-Mania: Alle Fußballspiele im WM-Vergleich . 

IMPORT-TESTS 

Peacekeepers S. Bomberman 2 Super Tetris 2 Ultima6 Ultraman X-Kaliber 

FEATURES . 
Alle Super-Nintendo-Spiele im Überblick 
Der ultimative Ratgeber: Geballte Informationen zu 
allen offiziell erhältlichen Super-Nintendo-Modulen 

22 American Sports 
Alles über Football , Basketball und Baseball 

42 FM Towns Marty 
Facts und Infos über die japanische 32-Bit-Konsole 

90 Asian Trash Cinema:. Die neuesten Anime-Stre ifen 

RUBRIKEN 
Last Resort 
Bandheiße Cheats zu nagelneuen 16-Bit-Videospielen. 

Tip des Monats: "Super Empire Strikes Back" 

3 Editorial 86 Leserbriefe 
48 Einführung in 87 Abo-Anze ige 

den Testteil 88 Hero: Turrican 

84 Handhelds 92 Comic 

85 Impressum 94 Know-How 

85 Inserenten 98 Vorschau 

MAJI!AC juli 

·- ~ - --





6 

as Liverpooler . oft\ are­

haus Psygnosis gehört zu 
den fle ißigs ten . piele­
l ieferanren fü r PC, Amiga. 

~ l ega Dri\·e und .\lega CD . ln letzter 
Zei t machu' P ygnosis durch da. um­

",_ tritrene !'.-lammutprojekt ,.Microcosm .. 
",_ n>n sich Reden. :-Jeben solch aufwendi-

S eit IetztemJahr 

gehört das Lil:er­

pooler Soft-

warehaus zum 

Medienimperium 

des Elektonikmul-

tis Smzy. Klar, 

daß Psygnosis 

mit seinem Know-

Hou· ilz aufwendi­

gen Grafikspielen 

zu dell erstell 

gehört, die für 

Sonys PS-X -Pro­

jekt elltU'ickeln. 

"Wipeout", eill 

futuristisches 

We/traumballer­

spie~ steht schon 

fest auf dem Ver­

öffentlichungs-

plan, wenn das 

PS-X im Herbst in 

apan ers hei11 . 

/ 

gen In-IIouse-Proclukten arbeiten aber 
auch kleinere Programm ierteams für 
de n .. Lcmmings"-Erfinder - so die 
\Iacher \·on "Flink .. . 

Den kle inen 1'\ach\\'UCh. magier sch icken 

die ehemaligen Amiga-Freaks au: dem 
eu rop;iischen l 'mlancl in sein erste: 

\Iega-Dri\·e-Abenteucr - der endgü ltige 
, pieltitel steht allerdings noch nicht fe t. 

Flink lebt auf der Insel der Trolle, die 
eines Tages unter den Bann eines bö en 
Zaubercrs ger;ir. der alle Ein\\'ohner ver­
treiben \\·ill. :o muß sich Fl ink wohl 
oder übel der scll \\·ierigcn Aufgabe stel­

len. dem ~lagier eins über den Zauber­
hut zu braten. Ihr , reuen den kleinen 

I leiden durch sechs \\'elten mir über 
fü nf~ig Le\·els. In klassi.·chem Hüpk'ril 

erkundet Ihr die malerischen Landschaf­
ten und sammelt Gegenstände und Waf­
fen. um Eure Gegner mit gezieltcm 
\X'urf abzuwehren. Gleichzei tig verbe.­

. ert Ihr Eure eigenen magischen Fähig­
keiten. indem Ihr nach zehn Zauber­
Pergamenten u . chau haltet. icht 
gerade einfach. da Ihr in den Geschick­
lichkeitsabschniuen auch alle notwendi­
gen Zutaten finden müßt, um die mäch­
tigen Zauber:prüche zusammenzt,~­

k .. cheln. Klein fallen wie unvoJI tändi­

ge Rez 1 t ford rn oml inati n 'ermö­
g n und Lust am u probieren - wartet 

r. t einmal ab. '\\'a. dem ·ach'\\·uch " 

~Run von Psygnosis . 

entstand in Öster­

reich und Holland 

-MAN!ACim 

Gespräch mit den 

Entwicklern. 

Hexcr Flink passiert, wenn er die Wir­

kung eines nicht profe sionell gebrauten 
Tranks am eigenen Leibe verspüren 

muß. 
Wi Ihr auf den Bildschirmfotos seht , 

überrascht Flink mit der chön. ten Gra­
fik. die jemals auf dem Mega Drive zu 
sehen \\'ar. ~ · ie un die Designer versi­
cherten. nutzt da picl nur die normale 
Farbpalette und keine geheimnisvollen 

Grafiktricks - ..... al le eine Sache des 
Können. und eines erfah renen Grafi­
kers .. . Zusammen mit den spielerischen 
Finessen und den humorvollen Zauber-

Schöner und stilvoller geht's 
kaum - die Fotos stammen 

tatsächlich vom Mega Drive. 

einlagen verspricht das picl um Fl ink 
ein wegweisendes jump'n'Run zu wer­
den. Grund für MAN! C, ein paar Worte 
mit dem Team hinter .. Flink .. zu plau­

dern - dem ö re rreichi chen Program­
mierer Erwin Kloibhofer und Grafiker 
Henk Nieborg aus den Niederlanden. 

~ Wie seid Ihr beiden in die Videospielszene 

a. hineingerutscht? 

Wie viele andere Programmierer haben wir mit 

Demos für Computersysteme angefangen . Bei 

einem Besuch in Holland trafen wir uns das erste 

Mal. Schon ein paar Tage später entwickelte sich 

Fiese Endgegner dürien natürlich nicht fehlen. Rink wehrt 
sich mit gezielten Würien von Felsbrocken. 



ln den Abenteuern erwarten 
Euch Gegner aus der Sagen- und 

Märchenweit 

die Idee für ein gemeinsames Sp iel , woraus 

.,Ghost Battle" für den Amiga wurde. Nach langem 

hin und her kam das Spiel dann bei Thaiion unter. 

Erik Sirnon erkannte das Potential und überredete 

uns, bei Thaiion einzusteigen - und schon steckten 

wir in der Arbeit an .,Lionheart" ... 

1:1 Warum se1d Ihr sch.ließlicn weg von Thali­

U on und dem Amiga. und hin zu Psygnosis 

und Mega Drive? 

Wir waren mit der Geschäftsleitu ng nicht ganz 

zufrieden. Deshalb schrieben wir einfach einige 

der großen engl ischen Softwarehäuser an und 

gingen sch ließ lich zu Psygnos is, die die besten 

Voraussetzu ngen boten. Flink sollte ursprünglich 

ein Amiga-Spiel werden, aber wir entschieden uns 

dann doch für das Mega Drive. 

1:1 Warum bemüht Ihr gerade das überstra­

U paz1erte Jump'n'Run-Genre? 

Natürl ich können wir deine Meinung über 

Jump'n'Runs überhaupt nicht tei len : Jedes Kind 

kennt "Mario" oder .,Sonic", von deren Verkaufs­

zahlen können die meisten Computerspiele nur 

träumen . Gute Leute werden immer originelle 

Sachen machen , außerdem stehen uns mit der 

nächsten Konsolengeneration noch viel mehr 

Möglichkeiten zur Verfügung. 

MAIII!AC jull 

50 Levels führen Euch 
durch malerische Landschaften 

und Troll-Städte. 

1:1 Wer hat an der Entwicklung von Flink 

U sonst noch mitgewirkt? 

Hauptsächlich waren nur wir zwei an der Arbe it. 

Henk malte die kompletten Grafiken, ich kümmerte 

sich um die Programm ierung und entwicke lte 

einen Ed itor, mit dem Henk ohne Probleme alle 

Levels designen und .,bauen" konnte. Das Konzept 

haben wir gemeinsam entworfen, wobei ein Groß­

teil der Ideen von Henk stammt. Die Entwicklung 

dauerte neun Monate, jetzt werden die Musiken 

von Matth ias Steinwachs und die Soundeffekte 

von Psygnosis eingebaut. 

1:1 Könnt Ihr von Euren Spielen bereits leben? 

U Tja, das wird sich herausstellen ... Aber 

Spaß beiseite : Normalerweise sehen wir als Ent­

wickler erst Geld, wenn das erste Stück verkauft 

ist. Aber zum Glück wurden wir von Psygnosis 

während der Entwicklung finanziell unterstützt -

sonst hätte das Ganze wohl nicht geklappt. 

Wir sind aber optimist isch, daß wi r gut davon 

leben können , wenn das Sp iel erstmal in den 

Läden steht. 

Der kleine Zauberlehrling im Grünen: 
Rink besucht eine malerische 
Siedlung in den Baumwipfeln. 

1:1 Glaubt Ihr, daß Eure Art. m einem winzi­

.. gen Team zu arbeiten, in Zeiten von gigan­

tischen Multimedia-Produktionen noch aktuell ist? 

Das ist eine reine Zeitfrage: Je schneller ein Spiel 

fertig sein muß, desto mehr Leute müssen mitar­

beiten. Allerdings stellt sich die Frage, inwieweit 

sich jeder Angehörige eines 40-Mann-Teams mit 

dem Projekt identifizieren kann. ln unserem Fall ist 

das anders: .,Flink" ist wi rkl ich unser Spiel. Des­

halb waren wir von Anfang bis zum Ende höchst 

motiviert- sonst hätten 

wi r auch nicht 80 bis 100 

Stunden die Woche mit 

Arbeit verbracht. Für diese 

Art von Sp ielen braucht 

man nur einen Grafiker 

und einen Programmierer, 

die Ihr Fach wirk li ch 

beherrschen. De r Rest 

stände sowi eso nur im 

Weg herum. 

1:1 Wie funktiomert 

U der Ablauf Pro­

grammierer m Österreich, 

Grafiker in Holland, Soft­

warehaus in England? 

/ 

Wir haben uns während 

der ganzen Produktio ns­

phase nur einmal gesehen 

- und da haben wi r über 

alles andere gep laude rt, 

nur nicht über das Sp iel. 

Grund legend war. daß wir 

uns vorhe r einen Monat 

lang zusammengesetzt und 

über jede Kleinigkeit 

gesprochen haben. Danach 

wußte jeder, was er zu tun 

hatte. Mit me inem Ed itor 

konnte Henk ohne Pro-

grammiere r alle Levels 

Flink kann erst dann loshexen, wenn er 
alle Zutaten für seine 

Zaubertrankrezepte gefunden hat. 

entwerfe n, alle paar Wochen bekam Psygnos is 

eine aktue lle Spielversion , damit sie sahen, wie 

weit wi r waren. Die Zusammenarbeit war schl icht­

weg phantastisch - wir bekam en alles was wi r 

brauchten, sei es Unterlagen, Hardware oder Geld. 

Außerdem verstehen wir uns sehr gut mit Produ­

cer Greg Duddle. 

1:1 Oe r< I r scnon an das nächs e Pro·ek 

.. oder geht's ers mal in Urla b? 

Nein -schön wär's. Erst steht die Mega-CD-Versi­

on an, danach ist eine CD 32-Variante geplant, was 

aber bei der Lage um Commodore wieder zweifel­

haft ist. Danach steht ein neues Jump'n'Run an . 

Fragt sich nur, auf welcher Konsole ... 

7 



8 

digll', war l'r 

gerade mltteu Iu 

der Entwicklung 

betwlz l Pe11 '· 

'cru/lings und 

·eim• alten Pr • 

grammrottliii0 7L 

.Vacb :•ei11 m 

bgmzg u•erkt'lt 

ei 1 aPZdere 

Tea u an de1 

erlip. tellunp" 

ll'ft ·IJa/IJ sie tli 

Ver().f{eutticbml ß 

l ' '1 ügf!l·tl'. 

stellt seine neue Firma vor. 

MAN/AC gehört zu den ge-

in La s Vegas trafen, 
harre er dem ' oftware-Riesen 

irgin gerade den Rücken gekehrt und 
seine eigene Firma :hiny Entertainment 

gegründet. "Ich will meine eigenen Pro­

jekrc machen - so gut und so ausgefeilt 

\Yie möglich. Dazu harre ich bei Virgin 
nicht die Gelegenheit, denn eine Lizenz­

umsetzung jagte in kürzestem Zeitraum 
die nächste. Für "Aiaddin" hatte ich nur 
drei 1onate Zeit. wobei ich Program­

mierung, Design und die Disney- nima­
tor<.:'n unter einen Hut bringen mugte. 

Bei , hiny Entertainment bin ich der 
Ross und nicht mehr an die Politik einer 
grofSen Firma gebunden". meint David. 

Rei seinem Weggang nahm er einige 
der Grafiker und Animationskünstler 

mit. ergänzte das Team durch neu ange­
\Yorbene Talente und zog ins paradiesi­
sche Laguna ßeach. Califor­
nia. ßei de r Firmengrün­

du ng half ein Dea l mit dem 
: picl,,·arenriesen Playmates. 

der mit "Tu rtl es"- und "Star 
Trck: :"Jext Generation"-Pup­

pen dick im Geschäft ist und 
sich auf den \ 'ideospiel-

Der gebürtige Ire David Perry 
hat in Kalifornien seine 
Wahlheimat gefunden 

markt ausdehnen will -

mit einer ganzen Menge 
Geld im Rücken. Shiny 
profitiert vom Dollarse­

gen und ve rpflichtete 
sich. die ersten drei :pie­

Je exklu iv für Playmates 
zu mache n. "D abei war 
es sehr w ichtig. dag mir 

die Leute nicht in die 

Entwicklung hineinre-

~ _ den", so 

~~ 
~.,. o Da\' id 

~ Perry. " atürlich woll ten sie 
zu Beginn einen bekannten Lizenzt itel , 

dessen ame al lein schon gut ver­

kauft. ber wir konnten Pla ma­
tes von un:erem Weg über­

Ieb wollte ei nen 

Der Humor kommt nicht zu kurz - ob 
diese Kuh ein • Gunstar Heroes" -Zitat 

ist, walte uns David nicht verraten. 

ncuen Charakter schaffen, der genauso 

einschlägt wie Mario oder onic. Dabei 
so l l das , p iel auf dem neuesten und 

technisch besten Stand sein. \ ir 

Abwechslung ist Trumpf: 
Neben Jump'n'Run-Abschnitten vari­

ieren Eure Aufgaben . 
David Perry hat ein n~es Steuerungs­
system erfunden, das freies Feuern in 

64 Richtungen erlaubt. 

Zu den gefährlichen Weiten gehört 
dieser Schrottplatz. auf dem jemand 

seinen Elchkopf vergessen hat. MAN!ACjuli 



Jim auf der panischen Flucht vor 
einem Endgegner - diese Szene soll 

auch im Spiel vorkommen. 

benutzten die nima-

~~~~~~ tion. tech nik von 
" laddin ". gi ngen 

von einem , elb. te nt~Yickel­

ten Cornie-Heiden au und 
versuchten. da · Planformgenre 

et~Yas ander: anzugehen". 
Oas Ergehni. liegt jetzt vor: Oer n ue 

Charakter heißt "Eartlw;orm Jim". 
Regenwurm Jim fällt ei ne: schönen 

MAN!AC juli 

Zwischen Palmen hat Shiny Entertainment ihren Sitz im 
Laguna Design Center, Laguna Beach. 

der sind die fi nstersten 
Gesta lten der Ga la is 
hinter den Klamotten her 

und hetzen .Jim durch 
ein interstellares hen-

Auf seinem Speedbike rast Jim durch 3-D-Passagen, 
die man gesehen haben muß. 

teuer. "Es war sch wer. 
ei ne Figur zu schaffen . 
die jedermann "cool" fin­
det. ber ich glaube, wir 

haben es ge chafft. Jim 
enL tand kompl ett am 
Zeichentisch 
und wurde 

von Ooug 

Tages ein cyherneti eher Kampfanzug 
aus dem All auf den Kopf - und er ver­

Tennapel ähnl ich aufwendig 
wie ein Trickfilmheld entwor-

wandelt sich in eine bären­

starke Kampfmaschinc . Lei-

Seine normale Regenwurmgestalt 
nutzt Jim als Peitsche, 
Greifhand oder als Seil. 

9 

Animierte Zwischensequenzen 
mit aberwitzigen Perspektiven 

gehören mit zum Spiel. 

Gemeine Fallen wie dieses Förder­
band zur allesverspeisenden Schrott­

presse erwaten Euch. 
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Nach "Terminator'' (noch bei Probe, GB) pro­
grammierte David "Global Gladiators" ... 

... danach folgte das erfolgreiche "Cool Spot", das bei 
Publikum und Presse sehr gut ankam. 

D erAnzug ver-

leibt Jim die 

Fiibigkeit zu 

ballern, sieb 

selbst als Peil-

sehe zu benut-

zeu, zu JTiegen, 

zu schwinmteu, 

sieb über 

Abgründe zu 

schwingen ... 

Verschiedene 

Arten zu 1·ennen, 

zu fliehen und, 

diverse 

Gesichtsaus-

drücke komplet-

tiereu die auf­

u endigen Ani-

mationeu. 

Im Storyboard entstehen die 
Abschnitte und Gags für das spätere 

Spiel auf dem Papier. 

fen. Jim kann mehr als nur rennen und 
hüpfen - ·wir wollen den pieler mit ei­
nen ielfältigen Talenten wieder über­
rasche n . Bei der msetzung auf den 
Bildschirm kam mir meine Erfahrung 

mit Aladdin zugute". 
Im Verlauf seiner Reise landet Jim auf 
skurrile n Planeten und begegnet wun­
derlichen Lebewesen , die aber nur auf 
eine Ausrüstung gieren . "Im Gegensatz 

zu herkömmlichen Spielen haben wir 
uns besonders viel Mühe mit Jim Fein­
den gemacht. . enn mir nur einen Geg­
ner aus onic oder Mario mit amen -
es geht nicht. Du erinnerst dich nicht an 
ie , denn ie ind nur da, um von Dir 

abgemurk t zu werden: Ex und hopp. 

Zu den vielfältigen ·R"'w"","n,nc::­
talenten von Regenwurm Jim 

gehört auch das Hangeln. 

~ 

T~sche hat und nach der 
eröffentlichung mit 

enormem Werbeaufwand 
"Earthworm Jim"- piel­

zeug in die Geschäfte 
bringen wird. 
"Es i t alles sehr aufre­

gend weil wir den 
umgekehrten Weg vom 

Nach dem Smash-Hit "Aiaddin" verließ Oavid während 
der ~it an • Jungle Book" Virgin. 

ideespiel zur Lizenz 
gegangen ind. E wer­
den ogar schon Ver­
handlungen für einen 

Das Shiny-Team: Steve Crow, Nick 
Bruty, Edward Schofield, Mike Dietz, 

Ooug Tennapel (v.o . im Uhrzeigersinn). 

Unsere Gegner haben eigenwillige Cha­
raktere und bleiben Dir garantiert im 

Gedächtnis." agt David. 
. Earthworm Jim" ist ei n aberwitziges 
Jump ' n ' Run mit pausenlo er Action , 
ungewöhnlichen Perspektiven und fan­

tasti eher Grafik . eben den Plattform-
equenzen dürft Ihr auch per peedbike 

ra ante 3-D-Levels be treiten. Innovative 
Feinde und mit einer gehörigen Portion 

Augenzwinkern rvierte Aktionen ver-
prechen viel Spaß. 

Perry berichtet tolz : "Alle , denen wir 
da piel gezeigt haben sind begei tert. 
Wir wollten da be te Machbare produ­
zieren . Allerdings hatten wir bei der 
Lizenzvergabe bei Sega kleine Beden­
ken, weil die Stimmung gegenüber mir 

Film geführt. Wir sind 
ehr stolz a uf unsere Arbeit , aber die 

näch te Herau forderung steht chon 
an . Zum ersten Mal werde ich mir ein 

ganze Jahr für die Entwicklung eine 
piels Zeit nehmen" re ümiert David . 

"Ea rthworm Jim" für das 
Mega Drive er cheint 

Herbst in den A. 

- dem Abtrünnigen von Segas ~---~~ 
Partner Virgin - ehr eisig wa • 
Aber ]im hat alle überzeugt." o 
stark überzeugt, daß Playmate.., 

bereits jetzt einen Vertrag für 
eine Trickfilm erie in der 

Verschiedene Lichteffekte tauchen 
die Unterwasserweft in 

einen besonderen Glanz. 

Eindrucksvoll sind Farbdrama­
turgie und der Umgang 
mit Licht und Schatten. 
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Im "Forgouen 

Realm$~1).. 

Unlt:ersum, 

spiel und eineat 

3D-Dracbertsi­

""",_r (!), 

IIJ~ erst in~ 

semjahrdie 

lukrative Lizenz 

aus. Büdge der 

SSI-Spl.ele wur­

de• übrlge~~s für 

Mit 'Tower ofToom" stellt Capcom den ersten 

Automaten zur kgendllrett Rollenspiel-Saga "Dun­

geons & Dragons" vor. Laßt Buch vön uns in ein 

fernes Land mit DrlleiHni - Dilmcnum elllftlbren. .• 

wa r e inmal vor 
ir in Da ro ki n. e inem 

fri dHche o d reichen 
Land im Herzen des Konti­

nent ·. Dte Weit K;ht und da Regie­
rungsge chick eine weisen Für ten 
hielt über Jahrzehnte jede l'nheil von 
den J3ewohner \'On Darokin fe rn. Doch 
plötz li falle n chauerliche Monster 
und Barbaren in die Republik ein und 
beginnen zu morden und m zerstöterl. 
Die Unholde kennen k ine nade und 
machen selb t vor dem Haus de Für­
sten nicht halt. C r\vyn linton. Kopf der 
Handel gilde , beobachte t die ngriffe 
der Monster und erkennt. wie gut sie 
organi ·ie rt ·ind. j.r mt zu dem 
Schluß, daß eine noch vie uf-
liche Macht hinter all dem st 

- bi · zu vier pieler fechten in der el­
ben Truppe. In der Taverne \On Daro­
kin City trefft Ihr auf Eure digita len 
Gegenstücke: Zur ahl ·tehen ein tar­
ker Kämpfer mit chwert und . ch ild 
und eine zierliche Elfe, die mit Dolch 
und Zau berkraft u mgeh t. Auß 

gese en 
abgebrüh 

'Dungeo n. ' on . To e r 
Doom" i t der neue te Auto mat \'OO 

Capcom, die im Fantasy-Metier bereits 
mit "Knighrs of the Round" und "King of 
Dragons" Erfahrung sammelten. Die mal 
lassen sie bis zu vier Spieler gleichzeitig 
in die sagenumwobene 11Dungeon & 
Dragons"-Welt, die sowohl Computer­
spezialisten al s a uch Brett ·pielern 
bekannt sein dürfte . Die "Du n. & 
Dragons11-Saga bildet den Grun stock 
zur ä lte te n Rollen piels 'el t 
und wurde Ende der r Jahre als l3in-
deglied m -ischen ~Herr der Ringe"-
Ro nd de tudenti ·chen Table-

Für die gesammelten Goldmünzen 
kauft Ihr Euch Messer, Hammer, Pfeile, 
Molotow-Cocktails oder ein Continue. 

nem scharfen Langschwert 
vor den Köpfen der Geg­
ner 'rum. Da er über große 
Kraft und Reichweite ver-



Dieser Hühne hält die Einwohner einer 
einst idyllischen Stadt am Ruß in Schach. 

Ihr müßt sie befreien! 

system, kehrte das offiZielle D & D er t 

Ende der 80er Jahre wieder auf den 
Bild chirm zurück. Der amerikanische 
Hersteller . SI, auf Strategie- und Rollen-
piele spezialisiert, "erwarb die Lizenz 

und schuf damit eine der erfolgreich­
ten 'piele erien der Welt. 
' m die Rollen piel aga auch dem 

actiongestählten pielhallenbe ucher 
nahezubringen, hat sich Capcom für ein 

Spielprinzip a Ja "Golden Axe" entschie­
den: Bi zu vier Akteure bolzen sich an 
den gar tigen Feinden vorbei bis zum 
Kampf gegen einen riesigen Endgegner 
aus dem Monster-Zoo. Dabei be­
schwören Kleriker und Elfen mächtigen 
Kampfzauber, erschleudern Feuerbälle 
oder lähmende Eisattacken, ver tecken 
ich hinter magi ·chen ebel oder ver­

wandeln ihre Gegner in harmlose Tiere. 
Der Zauberer verfügt über noch tärke­
re . prüche: Er etWandelt seine Waffen 
in 'chlangen, die den Gegner vergiften, 
oder verstärkt die einer Mitkämpfer, 
wenn ie nahe genug neben ihm ste­
hen. Außerdem kann er die Feinde für 
kurze Zeit lähmen und sich selbst sowie 
die Party he ilen . Die beiden Kampf­
Charakte re n des Team (Ritter und 
Zwerg) halten nichts von mag i chen 
Utensilien und verla sen ich eher auf 
Schwert oder Axt , chießen mit Pfeil 
und Bogen. werfen Mes · od . r zün­
deln mit Molotow-Cock · , 
"Tower of Doom'' ist ~f" h -ansprucli 
volle Prügelkost mif bewährten Rollen­
spiel-Elementen. die in dieser f rm und 
Konzentration n0ch kein "Golden Axe"­
Verschnitt bot. Durch das gesamte piel 
zieht sich die tory um da chicksal 
von Darokin, das Ih r in Zwi chen­
sequenzcn verfolgt. An vie l ·n Stellen 
de Abenteuers könnt Ihr ogar ent­
scheiden, welchen eg Ihr I breiten 
wollt (rettet Ihr die Men chen im Dorf 
nebenan oder verfölgt lhr d . km ter 

i'F;;..-~"": . 
' ergc?), wodurch sich der Abläuf 

Die Elfe .ist eine mutige 
Kämpferin, obwohl Sie nur 
mit einer geringen Zahl 
Hitpoints ausge tattet ist. 
Sie ist sehr schnell und 

rt. Hinzu kommt ein 
Levelde ign überra­

und viele Gag . 
besten 

Kurz vor dem Showdown trifft die Party auf 
den gefährlichen Roten Drachen. 

Hersteller Capcom überrascht: Das piel 
zur "Dungeon & Dragon "- aga läuft 
noch be er als da aktuelle ". uper tre­
et Fighter 2"- 'pdate ''Turbo''. Kein Wun­
der: ''Tower of Doom" bietet alle , was 
das pielerh rz begehrt: Fanta ti ehe 
Grafik, knackigen ou nd und jede 
1enge Spielspaß. ak 

Mit dem passenden Zauberspruch 
steckt Ihr die Gegner in Brand. Kämpfer 

und ~werg können jedoch nicht Z~'!._~m. 

Der Zwerg des Gespann 
ist ein robuster Kämpfer. 
Auch er verläßt sich auf 

eUe haben zwar 

noch nichts voll 

einer Umsetz ung 

des 'Tower of 

Doom "-Autorna-

ten verlauten las-

''Ki11g of Dra-

gons " utUl 

''K11ights ofthe 

Round" auch 

bis Aupst bl 

Deutscblalul 

erscheinen. 
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N eben "Out of 

this World" bat 

derfranzösi­

sche Hersteller 

Delpbine mit 

,.Flashback " ein 

grafisch älm­

liches Spiel ent­

wickelt: Auf der 

Flucht gerät der 

Agent Conrad 

Hart i11 ein tur-

bulentes Spekta­

kelaus Schieße-

re ien. fieseil 

Rätseleinlagen 

und Geschick-

lichkeitstests. 

Optisch macht 

"Flashback" 

mehr ber als 

"Out oftbis 

World " und ist 

sowohlfür das 

Mega Drit•e, als 

auch aufdem 

Super Nintendo 

erschienen. 
/ 

HEART 
OFTHE 

Die Fortsetzung zu 

einem der aufregend­

sten Spiele der 

90er Jahre steht vor 

der Tür: MAN/AC 

besucht das gefähr­

liche Universum von 

"Out of this World 2". 

L 
ester Chaykin i t Euch kein 
Beg riff meh r' Vor gut 
e inem Jahr ve r chl ug e 
den glücklosen Kern for-

scher in eines der ungewöhn li chsten 
jump'n'Kuns der Video pielgeschichte. 
"Out of this World", da piel da pro­
min nte p ielereda kteu re für Tage 
auger Gefecht etzte. ist ein rätselbeton­
tes j ump'n'Ru n. bei dem sich nur die 
geschic kt esten j oypad- Künstler am 
Happ End erfreuen dürfen . 

Die angekündigte Mega CO-Ver ion ist 
bis heute nicht er chienen, soll abe r 
nun in e inem Doppelpack mit dem 
brandneuen equel "Heart the Alien" 
veröffentlicht werden. Im er ten Teil 
schlüpft Ihr in die Polygonenhaut des 
Wi en chaftlers Lester Chaykin, der in 
·e inem Kernfor chungsze ntrum von 
einem Blitzeinschlag überrascht und in 
eine geheimnisvolle Paralleldimen ion 

·Out of this workf• inklusive: twr der 
·Haart of the AJien• -CD steckt eine 

verbesserte Version des ersten Teils. 

Euer Spurt durch die Gefägnishalle sieht gefährlicher aus, als er 1st 
Wer schnell genug sprintet, überiebt das Laser-Kreuzfeuer. 

verfrachtet wird . Auf der Flucht vor 
mutierten Weltraum-Löwen und giftigen 
Kill er- chlangen ~ ird Chaykin von 
geheimnis ollen Außerirdi ehe gekid­
nappt. ur mit Hilfe eine kräftigen Mit­
gefa ngenen (u nd natürlich der über­
ragende n joypad-Koordination de 
pieler ) kann ich Chaykin befreien. 

"Heart of the Alien" beginnt, wo Lester 
"Out of th is orld .. -Abenteuer endet: 
Der schwerverletzte Chaykin wird von 
seinem Fluchtgefäh rten aus der Iien­
Fe ·tung geborgen und in icherheit 

Das erste Rätsel von •Out of tlis World": 
Wte konvne ich an dem Löwen vorbei? 

ln "Heart of the Allen" steht ... 

... Euch eine ähnliche Situation bevor. 
Diesmal bekommt's Euer außeridiScher 

Freund mit dem Allesfresser zu tun. 

gebracht. Ihr übernehmt jetzt die Roll 
des Freunde , kehrt in die Festung 
zurück und trotzt dort den zahlreichen 
Fallen Eurer Wider acher. uf Eurem 
Weg begegnen Euch neben bekannten 
Gegnern -der ge . al tige Löwe au Teil 

MAJI!AC jull 



Um die Energietür zu öffnen, müßt Ihr den Gegner in den Abgrund stoßen. Er feuert 
im Fallen und aktiviert damit den Schalter der Barriere. Unverhofft, kommt oft! 

wanet auch diesmal auf ein leckeres 
Fressen - auch neue Gefahren: Ihr 

sprintet durch ätzenden , äureregen und 
durch das Laser-Dauerfeuer Eurer 
Häscher knackt Energietüren und rast 
mit Fahr tühlen in entlegene Stock er­

ke der futuristischen Burg. Ihr überlebt 
nur, we nn Ihr die gefundenen \ ' affen 
gekonnt und effekt iv ei nsetz t: ~eben 

einer Peit ehe , die Ihr benötigt , um 
Löche r im Boden und Pfützen mit 
ätzender Flü igkeit zu überwinden, 
greift Ihr nach Laserknarren und Ener-

gie- chu tz childen. 'oba ld Ihr Eure 
La erkanone aufgeladen habt (wozu Ihr 

wie im ersten Teil eine speziel le Kam­
mer aufsuchen mügt ). fordern Euch die 

Gegner zum 'boot -Out: Al Einzel ­
kämpfer oder Stof~trupps heften sie sich 
an Eure Ver ·en und vem·andeln Eure 

Fluchtroute in ein Inferno der Laser-E in­
schläge und E ·plosionen. 
Oie MA !ACs. die eine Probe-Expedi ­
ti on in Regionen jen ·eits unserer ~ eh 
wagten, können bezeugen. dag nur die 

ße ten in "Heart of th e Alien" eine 
Chance haben. Gegen die,<;es Polygo­
nen-Abenteuer spielt sich der .. Prince of 
Persia " wie eine Re uch im örtl ichen 

·aturkundemuseum - übersetzt "Out of 
thi World '· am Besten mit ., \ erclammt 
nah am Game Over ... Er -c heinen soll 

das tödliche Doppel bis Herbst diesen 
Jahres - der Test folgt. ak 

D er Vorspann 

erzählt die 

Geschichte Eures 

11euen Hauptdar­

sleUers und dieut 

als Bindeglied 

zwischen ,, Out of 

this World'' zmd 

"Heart of the 

Alieu". Denn dies-

mal übernehmt 

Ihr die Rolle 

eines Au.ßerirdi­

schell, der den 

verletzteil Lester 

aus der Festung 

der teujlis<·hen 

Kapuze11mänuer 

rettet. /11 Sequeu­

zen iu tt·istem 

Schwarz-Weiß 

erbmert sieb da 

Alien - lbl' erlebt, 

was vor Lesters 

Allkunft geschah. 
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nDesert Strike" 1992 

erschien, verbuchte es 

11icht nur aufgrut~d 

des Golfkrieges er­

staunlich hohe Ver-

kaufszahlen, sondent 

überzeugte als stim­

mige Mixtur aus 

g11adellloser Arcade­

Actio11 u11d geschickt 

eingebauten strate­

gischen Eleme11ten. 

Wurde Mega-Drive­

Besitzent der erste 

Teil in Deutschland 

vorettthaltetl (aus 

A11gst vor der BPS), 

erschien der 11icht 

milzder gewalUätige, 

aber thematisch 

ut1bedenklichere 

Nachfolger Jungte 

Strike" auch bei uns. 

.Mehr Megs, mehr 

Levels, mehr Grafik, 

mehr Fahrzeuge, aber 

nicht u11bedi11gt mehr 

Spielspaß zeichnete 

Strike li aus. 

Raus aus dem Cockpit: Diesmal habt Ihr einige 
Missionen im Laufschntt zu erledigen. 

Sprung in die 
Zukunftund 
plaziert den 
,Jungle Strike"­
Nachfolger im 
Jahr2006. 

igh-Tech-Kampf zu 13egi nn 
des zweiten Jahrtausends : 
Ihr stellt Euch in den Dienst 

der Vereinigten taaten ,·on merika 
und verreidigt das Land gegen die :öld­
ner von Med ien-Mogul und Hobby­

Tyrann John Smyrhe. Der nsymphat 
hat sich im Lauf der Jahre ein Waffen­
Imperium geschaffen, da se ine a al ­
len mir den modern ren Kriegs- ten­

silien versorgt. 
Die 'cience-fiction-Thematik änd rt 

jedoch ni chts am Gru ndkonzept der 
Erfolg erie. Eben o wie .. Oe err Srrike .. 
und ,Jungle , trike .. setzt Teil 3 auf eine 

spa nnung ge ladene Mi chung au 
Action und Taktik. Allerdings läßt die 

Zukunft eine fantasievolle Cberarbei-

rung der Waffen zu - "'·ohei die Desig­
ner wert darauf legen, rea listische Extras 
zu ,.erfinden·'. Die typischen Laser-Aus­

bauten aus futuristischen Shoot'em-ups 
\Yird ' in .. Urban ' trike·· defin iti\' nicht 

gehen. eue . affen-Technologien hal­
ten sicher Einzug (u .a . eine .. Rail Gun··, 

die letallbolzen mi t Hilfe von elek­
trostatischen ufladungen abschießt). 

Las Vegas Strip: Die Hotel-Ungetüme 
MGM. Excalibur und Luxor (von oben 
nach unten) sind nicht zu veriehlen. 

doch kön­
zumin-
1il itä r-

Experten die 
pdate: technisch 

nachvol lzi ehen . Den noch si nd mehr 

Leute denn je an der Entwicklung von 
., rhan ' rri ke·· be teiligt. Vom Zwei­
Mann-Team. da .. Desert , trike .. erfand. 

hat sich die .,Strike··-Truppe auf über 
zehn Per onen ausged hnt. Die .Jungs 

letzten Pixel perfekt ausgetü fte lt 
Im Gegen -atz zu 
.. Jungle , tr ike .. 
wi rd der , chwie­

rigkeitsgrad insge­
samt anziehen. 
die ersten Levels 
sind jedoch ein­

facher gehalten. 
Die Schauplätze des , piels dürften eifri­
gen , -Touri ten bekannt YOrkom­
men. n Bord Eures Kampfhubschrau­
ber · (ein Phoenix Thunderha,,·k Anack 

Chopper) dü r Ihr über den La - egas­
Strip hinweg (die Hotel-Giganten Luxor, 
MGM und Excal ibur sind be tens zu 
erkennen) , wagt Euch in die nebl ige 
l3ay-Area von San francisco, manövriert 
an den Hochhäu ·ern c"'· Yorks vorbei 
und be uchr da berühmte lcatraz­
Gcfängnis . .Natürlich nehmt Ihr auch in 
anderen Cockpits Pla tz : eben ei ner 
Palette ,·on verschiedenen Helikoptern 
befehligt Ihr einen Panzer und könnt 

nach geglückter Landung zu Fu ß in 
Gebäude eindringen und dort ver chie­
dene Aufgaben erledigen. Habt Ihr Euer 

Fahrzeug verlas en, geht' erst recht zur 
Sache. ·m Gefangene zu befreien oder 
Bomben zu enr ·chär fen , ol lter Ih r 

genügend Munition einpacken. In die­
sen , zenen nimmt die Action überband 

- . rraregische Entscheidung n trefft Ihr 
in der relativen icherheir Eure aktuel­

len Vehikel . 
Halten die Programmierer den Zeitplan 
ein, sollte ., rban ' rrike·· im ·ovember 

für Mega Drive erscheinen. Eine uper-
intendo-Cm etzung ist unwahr chein­

lich . dafür gibt's spätestens Anfang 95 
eines der drei ., rrike .. - piele fü r ein 32-

l3it - y tem. Electronic rts ieht die 
Serie übrigens zeitlich unbe chränkt : 

chon jetzt denken die Entwickler über 
d n vierten Teil nach, den ie sofort 
nach Beendigung von ., rban trike .. in 

ngriff nehmen. 

MAN!ACjuli 



IIWORLD CUP 
USA 94 uon 
U.S. Gold ist 

wie liue 
dabei sein! .. 

Das spannendste Fußball-Ereig­
nis in der offiziellen Umsetzung 
gibt's nur von U.S. Gold! Unter­
schiedlich je nach Version mit: 3 
Schwierigkeitsstufen, Simultan­
spiel für zwei , voll editierbaren 
Mannschaften, bei denen man 
sogar geheime Spielzüge einste­
llen kann, 15 verschiedenen Be­
wegungsabläufen wie z.B. Fall­
rückzieher, Torwartparade und 
Flugkopfball, insgesamt über 
3.000 Animations-Frames, ver­
schiedenen Platz- und Wetter­
bedingungen, editierbarer Spiel­

MEGA CO 
MEGADRIVE 

MASTER SYSTEM 
GAMEGEAR 

SUPER NINTENOO 
GAMEBOY 

AM/GA 
IBMPC 
CO ROM 

dauer, Frei- und Eckstößen , r-------------, 
Elfmeter, Einstellung von Spiel­
tempo- und Ballbeherrschung , 
Radaroption, Batteriebackup, 

. Q.t!;~i.~l .... .. . 
Licensed .......... .......................... .. 

Product 

Original-Stadien, 
schneller Steuerung 
und, und, und ... 

Übrigens: Wer ein Original­
Autogramm von Hansi Müller 

möchte, schreibt mit selbstadres­
siertem und frankiertem Rück­
umschlag an: SAT 1, Studio 
Harnburg Haus K, Kennwort: 

Hansi-Müller-Autogramm, Jen­
felder Allee 80, 22045 Hamburg . 

World Cup USA 94 ist wie live dabei sein! 
Probieren Sie's selbst aus! Nur echt mit 

dem offiziellen WORLD-CUP-LOGO! 

WorldCupUSA94·~~~ 
• • • • • • • • • • • • • • • 

©1991 WC '94 / ISL. ©1992 WC '94 / ISL. ©1994 U.S. Gold LTD. All rights reserved. Otficial Licensee U.S. Gold Ud. , Units 2/3 Hollord Way, Holford, Birmingham 86 7AX. Tel: 021 625 3366. U.S. Gold is a registered 
Irademark of U.S. Gold Ud. 'SEGA' 'MEGA DRIVE' 'MEGA CD', 'GAME GEAR' and 'MASTER SYSTEM' are Irademarks of SEGA Enterprises Ud., ©1994 SEGA Enterprises Ud. Nintendo® 
Super Nintendo Entertainment System TM, GAME BOYTM, and the Nintendo Product Sealsare Irademarks of Nintendo. Screenshots are from various formals and are illustrative of gameplay and not the screen 
graphics which may vary considerably between formats. 



Ein dreitägiges 
Spektakel zur inter­

aktiven Unterhaltung: Im sonnigen Kalifornien traf sich die Creme de Ia Creme der 
amerikanischen Entwickler zur CGDC, der größten Konferenz ihrer Art. 

) EZ SA tf Der Gründer des Entwicklungshauses Argonaut ("Star Wing") ist ein Pionier der 3D-Grafik. Sein 

neuestes Produkt ist ein 30-Chip für VGA-Karten, welcher u.a. von Cirrus vertrieben wird . "Die Zukunft gehört 

den Geräten, die durch Echtzeit-30 eine Virtuai-Reality-Umgebung schaffen können. Statt 

dem Spiellangt schon das bloße Erlebnis". San hält den PC und alle Konsolen mit ähnl ichen 

Fähigkeiten für die Spielmaschinen der Zukunft. "Wir können für jede neue Konsole einen 30-Chip 

basteln, der unseren Anforderungen genügt" . Zur Entwicklung wird San nun doch auf SGI-Workstations 

umsteigen, da "komplexe Animationen nur mit der dafür erhältlichen Software erstellt werden können ." 

Den Nintendo-Fans rät San: "Wenn Ihr 3D-Spiele mögt, solltet Ihr Euch ein paar Mark für das kommende 

Weihnachtsfest aufheben." 

(HRIS (RfiWFORD Der große Theoretiker der amerikani­

schen Spieleentwicklung und Mitveranstalter der CGDC bewies auch 

in diesem Jahr sein Talent als vortrefflicher Red­

ner. Er glaubt, daß "die Revolution von Hollywood 

ausgeht, da wir keine Ahnung haben, wie man glaub­

würdige Figuren erschafft und eine gute Story verkauft". 

Dafür habe Hollywood, was die Interaktivität angeht, noch einen 

gewaltigen Lernbedarf. Den Begriff .. Revolution" stellt er in 

Frage, da diese abrupt erfolgt und erst einmal zu Chaos führt. 

"Die Veränderungen auf dem Spielemarkt werden allmählich 

und Schritt für Schritt geschehen." 

fiiCKOLfiS BELlEREFF Derehemalige Produzent 

bei New World Computing ( .. Might & Magie") und SSI ("Eye of 

the Beholder") hat zusammen mit dem 

New-World-Manager Spitzner die Firma 

Northstar ln gegründet: "Wir setzen auf PC und 

CD-ROM und alle Konsolen , die eine ähnliche Techno-

logie unterstützen. Wir lassen die Finger von Super Nin­

tendo und Mega Drive. Das Risiko ist zu groß, die Lizenz­

verträge mit Nintendo und Sega zu teuer." Die Zukunft 

sieht Beliaeff in Multiplayer-Spielen, "langfristig wird 

die CD von Glasfaser und Netzwerken abgelöst. " 

ach der Rezession -bedingt 
chiecht besuchten Com­

puter Games Design Con­
ference im letzten Jahr 

prengte die Veranstaltung die mal den 
elbstgesetzten Rahmen: Knapp 1500 

Indu trie-In ider waren in anra Clara 
anwesend, ei n paar hundert weite re 
mußten aus Platzgründen noch am Ein­
gang abgewie en werden. 
Der Grund für das plötzliche Interesse 
war da dramati ehe Wachstum der 

piele-Branche , das nicht nur Hol­
lywood , sondern auch unabhängige 
Inve toren und fina nz tarke Banken auf 
den Plan rief. 

icht zum er ten Mal eit den Tagen 
von Pong und pace Invader herr cht 
mas ive Goldgräberstimmung, die quasi 
täglich neue Multimedia- und lnterac­
tive-Entertainment-Firmen hervorbringt. 
Vor allem die Konsolen on ega und 

inte ndo haben einen gewaltigen 
Bedarf an pielen und Unterhaltung frei­
ge etzt. Die ideospieler der 80er Jahre 
ind inzwi eben zu jungen Erwach ene0 

geworden er einstmals mit dem E 

Viele der amerikanischen Entwickler glauben an Segas Mars-Kon-

pielte, hat nun einen PC 
oder erwägt den Kauf einer 
CD-Kon ole. Die oft are 
für diese Geräte muß so 
einfach zu nutzen ein wie 
Module und gleichzeitig die 
neueste Technologie nützen 

zept, das es dem Spieler erlaubt. die technischen Fähigkeiten des Saturn durch Auf-

rüstung ihres Mega Drives zu erreichen. Technisch ist das Mars mit der Saturn-Haupt-

platine identisch. enthält zwei Hitachi-RISC-Prozessoren, spezielle Videochips und 

Sound-DSPs. aber kein CO-ROM-Laufwerk. Der Jupiter ist eine Kombination aus Mega 

Drive und Mars und eventuell mit einem schnelleren 64-Bit-Bus-System aufgepeppt. 

Nach Meinung der in Santa Clara anwesenden Entwickler ist es unsicher. ob auch die 

CD-ROM-Konsole Saturn nach Europa kommt- statt einer Saturn-Veröffentlichung in 

den USA und Europa denke Sega an die Auslieferung eines externen CD-ROM-Lauf­

werks für den Jupiter. Als Grund wurde der hohe Preis einer Konsolen/CD-Laufwerk­

Kombina ion genannt - der Markt sei noch nicht reif für eine Multimedia-Maschine. 

Nur in Japan wird das Saturn zum Weihnachtsfest erscheinen. Die ersten Entwick­

lungssysteme sind ausgeliefert. 

- eine Herausforderung für die be ten 
amerikani eben Entwickler. 
o kamen die Besucher zu 99 Prozent 

au · den , zehn aus England , zwei 
au Rußland und mit dem MA !AC­
Berichterstatter Teut Weidemann (Rau­
ser GmbH) einer auch au Deutschland. 

eben den üblichen Firmen-Partie war 
die Werbung und Rekrutierung begabter 
Entwickler ein weitere bfallprodukt 
der CGDC. Eine usstellung zeigte 
Tools, Entwicklungs ysteme und Hard­
ware. Dort wurden neben neuen ound­
karten auch ilcon-Graph ic -Worksta­
tions in all n Größen gezeigt. Al 
kostengün tiger ebenbuhler zum Hard­
ware- ufwand präsentierte sich das Pe­
Programm "3D Studio·' von utode k 
dem Fachpublikum. 

DER KOHSOLEH· 
MARKT fiLS 

RISIKOBEREICH 
Die enormen Entwicklungskosten , die 

orfinanzierung der Produktion und der 
ertriebsaufwand erlauben e nur 

finanzstarken Firmen, ein intendo­
oder ega-Modul zu vermarkten . Die 
zahllo en onic- und Street-Fighter-Clo­
nes haben den Markt zudem über ättigt 
und den Kunden verun ichert oder gar 
verärgert. o blieben selbst die wenigen 
Ausnahme- piele im Regal liegen - hart 
für qualitätsbewußte Hersteller, die auch 
der unkriti chen Fachpres e (gehypt 
wird wa Anzeigen bringt) die chuld 
geben. Klein aber oft innovati e Fir­
men können ich auf dem Markt nicht 
mehr halten n ue Entwickler mit un er­
brauchten Ideen teigen gar nicht m hr 
ein. Als euerung am Spielehimmel 
locken CD-Produkte, die Nintendo nicht 
und Sega nur begrenzt bieten können. 

Dem Amiga widmeten die Entwicklungsprofis 

Konferenz widerlegt: Statt schicker Hardware ein Haufen handverdrahteter Platinen. 

statt fertiger Spiele Demos in halber Geschwindigkeit. Sony will das Gerat erst anbie­

ten. wenn mindestens 20 Spieletitel produziert sind. 



Momentan be timmen die Kid zwi­
chen und 14 den Kon olenmarkt. 
ega ist bereit etwa weiter und gibt 

die Hälfte ihres Publikum als über 18 
an. Paradoxerwei e wird durch die e 
Zielgruppe die Komplexität der piele 
noch weiter inken - Erwach ene tun 
ich chwerer al Kinder und edieren 
chneller die Lu t. Al o werden leicht 

verdauliche Ma en-Themen ( port, 
Film-Lizenzen und T - m etzungen) 
verarbeitet und entsprechend aufbereitet 
(z.B. durch eine implere teuerung) . 
Filmähnliche Grafik als Full Motion 
Video wird ebenso zum Muß. 

CD·ROM AOF DEM 
DURCHMARSCH 

lvlittlerweile exi tieren durch den PC 
genügend CD-ROM-Laufwerke, um die 
Entwicklung kosten wieder einzuspie­
len. Die Erfolge von '' Rebe! A ault" 
und '7th Guest" owi die ussicht auf 
bis zu acht Millionen in tallierte CD­
RO 1 , die da amerikanische Marktfor-
chung institut PC Data für Ende '97 

prognostiziert , haben den Ehrgeiz der 
Her teller geweckt. Der la enmarkt ist 
eröffnet - zudem Raubkopien der er­
gangenheit angehören. 

I HFORMATIOHS 
H,IGHWfiY - MEHR 

ALS EI E PHRASE? 
In knapp die Hälfte all r am rikanischen 
Hau halt führt bereit ein Gla fa er­
Kab I der A phalt de Information -
Highway. Die er ten Firmen haben ich 
bereit auf Muliplayet- piele peziali-

. dia-Kon ole loggt ich ein und chaut 
nach, wer mitspielt. Da Programm (Rol­
len piele , "Live Experiences '· und 
Adventure ) und die nfangszeiten 
be timmt man elbst. Die Industrie traut 
dem Medium eine größere Zukunft al 
dem traditionellen Fern ehen zu und 
inve tiert Summen in Milliardenhöhe. o 
ging oftware Toolwork (mit dem 
europäischen tandbein Mind cape) für 
312 Millionen Dollar an den Iediengi­
ganten Pear on (Addison-We ley, Pen­
guin, Financial Time ), der Spieleherstel­
ler Interplay an den Filmkrö us Para­
mount. Auch die deutsche Beneismann­
Gruppe engagiert sich mittlerweile auf 
dem heiße ten Markt der Gegenwart. 
Da "Data Glove" und "Head Mounted 
Di play·· noch weit vom Einsatz auf dem 
Ma enmarkt entfernt sind, definiert die 
Spielebranche den Begriff "Virtual Reali­
ry·' inzwi chen nicht notwendigerweise 
al dreidimensionalen Raum, ondern al 
eine beliebige kün tliche Welt, in der 
ich pieler treffen. Amerikanische Fir­

men ba teln an Programmen, in denen 
hunderte von Personen eine pas ende 
Rolle annehmen und miteinander umge­
hen. Adventure , Rollen piele und 30-

imulationen , die heute auf lokalen 
("Doom", " pectre") und lande weiten 

erzwerken CAir Combar', " letal 
Tech") laufen, ind der Anfang. Man i t 
sich einig, daß im Multi-Player- pektakel 
( ia Gla fa er) die Zukunft liegt. 

fiEW HOLLYWOOD 
Hollywood hat ich ma iv in die pie­
lebranche eingekauft oder eig n oft­
ware-Firm n g gründet. Mit ihrem 
Know-How in ach n Dramaturgie und 
Charakter-Entwicklung bringen die 
Filmstudio eine Ge chiehre 

al die piele-Indu trie. Doch Hol­
lywood hat keine Ahnung von lnterakti­
vität , dem wichtigsten Merkmal de 

ideospiels. Daß die nnäherung der 
beiden Branchen nsicherheit auslö t, 
i t klar: Denn Hollywood hat mehr 
Kapital als die komplette amerikanische 
pielebranche. 

Der Kon ument sollte ich \'On den jäm­
merlichen ",meractive .\Iovie"-Gehver u­
chen der letzten Monate nicht 
chrecken Ia en : Die Storys werden 
pannender, die chau pieler be er. 

Teut Weidemannlwi 

)OHNNY L.WILSON istGründerund HerausgeberderCom­

puter Gaming World, der ältesten Spielezeitschrift der Weit . Nach mehr 

als einem Jahrzehnt Unabhängigkeit läuft die CGW 

mittlerweile unter dem Banner des Verlagsgiganten 

"Ziff Davis". "Interaktives Fernsehen ist mehr als ein leeres 

Wort. Bald werden selbst komplexe Spiele so einfach zu kaufen 

und zu bedienen sein wie ein Videorecorder." Auch er glaubt an 

den Information-Highway und sieht in Multi-Piayer-Spielen den 

Zukunftsmarkt. Denn: "Was macht schon mehr Spaß?" 

Wilson hat seit Richard Gariotts Ur-Ultima "Akalabeth" weit 

über tausend Computerspiele gesehen und hält "Sim City" für 

einen der wichtigsten Titel aller Zeiten: "Es hat eine neue Spiele-Dimension 

eröffnet und bewiesen, daß Lernen auch Spaß machen kann." 

TONY GARCIA kam über LucasArts und Activision zu 

Microsoft, wo er in der Windows-Division für die Spielentwicklung 

zuständig ist. .,Der PC wird die Software­

szene weiterhin dominieren - schon jetzt 

beherrscht er den CD-ROM-Markt. Microsoft wird 

auch mit neuen Betriebssystemen wie Chicago den Spiele­

markt unterstützen und dadurch die Benutzung noch einfa­

cher machen." Zum Deal mit Sega meinte Garcia: .,Micro-

soft hat das Potential am Markt der interaktiven Unterhal­

tung erkannt und wäre dumm. d1eses nicht zu nützen." 

iert. Man hängt ich an eine Multime- be er an den Massenmarkt Alari wirbt verzweifelt um Jaguar-Entwickler, konnte tn Santa Clara 

aber ketne neuen Spiele präsentieren Nur ID Software. die Erfinder von Castle Wol­

fenstein" und "Ooom" wollen Ihre Produkte für den Atan Jaguar konvertieren . 

ers etler Wil iams- es scheint moglich. daß neue Prooukte des Hitlieferan en ("Monal 

Komba " ~NBA Jam") nur noch für Nintendo-Konsolen umgesetzt werden. Der Erfolg 

von Sega hat intendo in Aufruhr versetz : Von nun an sitzt dem japanischen Ninten­

do-Prästdenten ein amer kanischer Spitzenmanager zur Sette . Jungste Gerüchte 

besagen ubngens. daß NinteMo tn Japan erst ernmal e1ne Komprom1ß-Konsole" 

bringt, damit Sega dort kein Vorteil entsteh . Eventuell handelt es sich dabei um ein 

Super 'ntendo mi Chips aus dem i zwischen begrabene CD-ROM·la fwerk und 

einem Farb-LCD. 

Trotz des mickrigen Marktanteils von weit unter einem Prozent hat das 

300 in den USA mehr Entwickler als jedes andere neue Sp1elsystem. Gunstig 1st. daß 
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TITOS' DICKSCHÄDEL 
ach ja pani chen und 
e ng lische n teinzeit ­
Au flü ge n b rechen nun 
un ere französi chen 

achbarn auf. Titus ' "Prehe toric 
Man ' ori nti e rt s ich a n "Chuck 
Ro k ' und an der Joe & Mac' -
e rie etzt j doch noch stärke r auf 

Zwerchf li-er chüttemde nimatio­
nen und Grafik-Gags. Das pi lprin­
zip i t zwar bieder ( ammeln , hüp­
fe n , Keulen chwingen) , doch 
d ur h di rn e inung jeglicher 

mgang formen fie l un der tein­
zeitheld chon in d r orabversion 
positi auf: Er hechelt grunzt, spur­
tet ' ie in Wolf und schn a rcht , 
w nn Ihr ihn zu lange unbeachtet 
laß t. Auch al kühner Paraglide r 
und Frau nheld weiß er zu unter­
halt n. Ein deut eher ertrieb teht 
für da a ube r pro duzi rte 
Jump'n'Run leider noch nicht fe t. 

Fort & GAMES 
nter de m Banner Edu­
tainme nt bietet ony ab 
Augu t ein uper- in­
te ndo-M o dul an mit 

de m Ihr e ine "Pac Ma n"-Variante 
und e ine imp le Ba ll e rei spi I n , 
he rzerfrisch nde Melodie n kompo­
nieren , den Pixel-Pin e l sch ing n 
und in Per on nach Euren Vor-
tellungenstylen könnt. 

Al Zi lgruppe ind kreative junge 
pi I r au erkoren, die ich fü r da 

'e twa and re " Modul ge istern 
Ia s n. uch Er ach ene, die ihren 
Kid 100 Prozent gewaltfreie nter­
ha ltung gö nnen ollen ' Fun & 
Game ' ins Auge fa en . De r Te t 
folgt in d r nächsten Au gab . 
Fu n & Games . ll .\!Bit , . o n y, ab August fü r Mega 
Drive und 'upcr 'intendo 

Wenig Grips und dicke Endgegner: Der ,.Prehestoric Man" des französischen 
Herstellers Titus hat eine charmante Art, mit den Gefahren der Vorzeit fertigzuwerden. 

6·SPIELER·fiDAPTER 
ribal Tap heißt di n u­
e t Erfindung au dem 
Hau e Fire . Der hand­
lich Adapte r erlaubt den 

An chluß on fünf zusätzlichen joy­
pad a n d e n zwe ite n Joypadpo rt 
des Super intendo . o könnt Ihr 
Euer Gerät zur Cliquen-tauglichen 

echs- piel r-Kon o le aufrü ten . 
Da Acces oire i t owohl zu Hud­
sons weitau größerem Fünf- pie­
ler-Adapter und zu I intendos kom­
m ndem Zubehö(t il komf'atibel. 
Tribal Tap. Zirka-Preis: -o Mark 

it der Ankündigung 
einer 32-Bit-Kon ole für 
Anfang 1995 chockte 

int ndo"'Chef Hiro hi 
Yamauchi vor wenig n ochen die 
japani ehe Pre e. Da man laut 
Yamau chi für den Betrieb de 
Gerät ke in n Fe rn eher benötigt 
li gt der Gedanke a n ein neue 
Handh ld nah . Leider lassen die 
g h imn isvollen int nd0-Au -
Führung ieles im Dunkeln. Ya~au­
chi rspricht e in " irtual Realit -

y tem", das o hne Head-Mounted-
Di pl ay au kommt on einer 
Kooperation mit e inem -Herst 1-
ler, jedoch nicht von einem potenti-

llen Game-Boy- achfolger. 
elb t die treuen intendo-Lizenz­

nehme r wi en nicht , was sie von 
diesen Aus age n ha lte n sollen. 
Ang blich werden ab Juni die Ent­
w ickler- nterlage n a n oftware­
häu er erteilt. Die neue Kon ole 
w ird im ov mber in Japan vorge-
teilt und oll unter 400 Mark 

ko ten. Auswirkungen auf da "Pro­
ject Reality" chließt Yamauchi au . 

ilicon Grafics und intendo lägen 
optimal im Z itplan und würden die 
Arcade- er ion wi g plant Ende 
di en Jahre in Japan und den U 
prä entieren. Die H im ariante i t 

für Ende ·95 ang kündigt. 



SCHOMMELMODOL 
it dem X-T rminator 2 

· fe ftJr Segas fes­
biete t d e r gutsorti rte 
Zubehörhandel eit seindes Action-

kurzem e ine n neuen 
Action-Replay-Konkurrenten an . 
Genau wie da be kannte orbild 
von Datel , läßt ich d a chum­
melmodu l auch al s Adapter für 
Importspiele nutzen. Ein spezieller 
Chip trägt orge daß Ihr die mei­
sten Import-Module problemlos 
pie len könnt. Die Cheat-Funktion 

arbe itet wie beim Acti o n Replay 
Pro: Entweder gebt Ihr einen Code 
e in (X-Te rminator i t zum Action 
Replay ko mpatibel!) oder laßt das 
Modu l selb ·r nach chummelcodes 
uchen. Der Scanner for ehr nach 

Lebe n zahl Zeit , Energie - und 
Po erleiste owie " ta tus" wenn 
Ihr Eure Spielfigur bei pi I w e ise 
mit einer bes timmten Waffe aus-. 
rüsten wollt. 
Der X-Terminator 2 läßt sich dank 
über ichtlichem Me nüsy tem leich­
te r und effektive r bedienen als das 
Actio n Replay Pro 2 und i t mit 
kn app 100 Mark etwas gün tiger. 
Wer die Wahl hat ollte ich für da 
neue Schummelmodul nt cheiden, 
zumal e zu den weit verbreiteten 

ction-Replay-Code kompatibel i t. 

X-Terminalor 2, Zirka-Preis: 100 Mark . im gutso rtie rten 
Fachhande l erhältlich 

Test'NTalle l1t 

BerU~t (TelefOit 

030/6213018) 

eltum ,4dDpter an, 

der die Steuenmg 

modlfl.zlert. Da 

Lmulstalller auf 

Isometrischer 3-D-

Graftk basiert, 

milßllbr lmnu!r 

scbril.g l~t tUe 

Ecke~~ des Joy­

pads drlickelt 

(llus-OOe", 

recbts-ulltelt ). • 

Schaltet lbr delt 

r:ecbts, um Euer 

Mlhmcbe~t zu 

bewegea. Gerade 

ftJr '"Larulstalller"­

Neullngeeme 

lolmeftswerte 

Er.fhulung. 

Treasure packt aus: Oie '' Gunstar Heroes"-Macher haben neben "Oynamite Headdy" 
einen weiteren Mega-Dnve-Knaller in der Pipeline. Die Entwicklung von "Aiien Soldier" 
(isometrisches 3-D-Adventure im Stil von ''Landstalker") startete parallel zu ··Gunstar 
Heroes" und wird in Kürze abgeschlossen 
Die Bundesprüfsteile schlägt zu: Mit der lndizierung des englischen "Cannonfodder" ver­
schwtndet em Spiel vom deutschen Markt. das europaweit überragende Kritiken einheim­
ste. IndiZiert wurde die Am1ga-Variante -voraussichtlich wird Virgin darauf vewchten. die 
anderen Versionen (u .a. für das Mega Drive) in Deutschland auszuliefern . 
Der Super Game Boy lreibt's bunt: Als erstes Spiel wird Nintendos "Donkey Kong·· den 
256-Farben-Modus der Super-Nintendo-Aufsatzes "Super Game Boy'' nutzen. Ihr könnt 
das Modul ganz normal auf Eurem Handheld-Game-Boy spielen oder in den Super Game 
Boy stöpseln und die Neufassung des Klassikers auf einem großen Bildsch~rm genießen. 
Die WWF-Rowdys kehren zurück : Accla1m w1rd im Herbst ein 24-Mßit-Wrestling für 
Mega Drive und Super Nintendo veröffentlichen . "Raw·· unterstützt die jeweiligen Mehr­
Spieler-Adapter und läßt Euch die Wahl aus 13 offiziellen WWF-Catchern. Besonderer 
'Gag: Sogenannte "Mega Moves" lassen sich nur mit Geheimcodes aktivieren. 

~~oo~~rnJoornn~rn 
Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuelL 
ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER 
SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
LOST VIKINGS ........ .. ... .... .. .... .. .. .. . 109,- ROBOCOP VS TERMINATOR .. ...... 99,-
MADDEN 94 .. ....... .... .. ..... .. ........ .... . 119,- TECMO NBA BASKETBALL .......... 129,-
NHL HOCKEY 94 .... .. ................ .. .. 119,- TOEJAM & EARL 2 ... ... .. ......... .. .. .. 109,-
STAR TREK N.G . .... ........ .. ......... .... 119,- VIRTUA RACING .......................... 159,-
NBA SHOWDOWN .... .. ... . 119,- PIRATES GOLD ...... ........ ..... .... ..... 119,-
WWF ROYAL RUBLE ... ...... ..... ..... 119,- FIFA SOCCER .. ...... ................ .. .... 109,-
PGA TOUR GOLF ... ... .. ... ... .. .. ...... . 119,- AH 3 THUNDERHAWK CD .... .. ...... 99,-
F 1 RACING ............ ......... ... .. .. ... ... .. 89,- DARK WIZARD CD .. .. ....... ............. 109,-
F 15 STRIKE EAGLE.. .... .. .. . 109,- LUNAR SILVER STAR CD .... .. ...... 119,-
SHADOW RUN .... ... .. ... ...... .. .. ........ 119,- MONKEY ISLAND CD ............ .. ..... 109,-
DUNE 2 ......... . . .. .... .. ... ..... .... . 11!.t- MANSION OF HIDDEN SOULS .... 119,-
GOOFY HISTORY TOUR .. .. .... .... .. 119,- REBEL ASSAUL T CD .... ........ ... .... 119,-
MEGA TURRICAN .. .. ......... .. ..... .. ... 109,- VAY CD .. ..................... .. ..... .... ....... 119,-
SONIC 3 .. ......... ....... .. ......... .... .... ... . 119,- AlSE OF THE DRAGON ............... 109,-
MEGA DRIVE CONVERTER 39,- ALLE SPIELE LAUFEN, CDX 2 109,-
ALLE NEUEN Us-CD'S AUF LAGER 
SUPER NINTENDO alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns! 
ROCK & ROLL RACING .. .. ........... . 119,- WIZARDRY 5 ... .... ........ .. ........ .. ...... 139,-
LUFIA .. .. ......... .. ............. ... .. .. .. . 129,- PALADINS QUEST .... .. ........ .. ....... 129,-
SUPER METROID ... ..... .. ....... ... ..... 129,- STAR TREK N GENERATION .... .. 139,-
FIFA SOCCER ....... .. ........ .. .... .. .. .... 119,- FLINTSTONES PAL ............... .. ..... 119,-
LEGEND ......... .. ..... ...... .. ... .. ... .. .. ... . 119,- THE 7TH SAGA .... ..... ... .. ...... ......... 129,-
SKY BLAZER PAL .. .. ........ .... .... .. ... 119,- SUPER CONFLICT PAL .... .... ... ..... 119,-
SECRET OF MANA ... ..... .. ....... ..... .. 129,- CLAYFIGHTER PAL .... ... .... ..... ... ... 119,-
BATTLETANK 2 .... ........................ 11 9,- EQUINOX ....................................... 119,-
SUPER R-TYPE 3 PAL ................. 129,- FATAL FURY 2 .............................. 129,-
BATTLE CARS .............................. 119,- MEGA MAN X ... ...... ... .... ....... ... ...... 129,-
CHOPLIFTER 3 ...... .. ........ .. ......... .. . 119,- ROBOCOP VS TERMINATOR .... .. 129,-
NHL HOCKEY 94 PAL ............... .... 119,- MEGA MAN SOCCER ................... 129,-
F1 POLE POSITION PAL ............. 129,- ULTIMA - FALSE PROPHET ... .. .... 139,-
MICKY MAGICAL QUEST .. ....... ..... 79,- CLAYMATES .... .. .. .. ..... .. ........ .. .. .... 109,-
TALES OF SPIKE MC FANG .. .. .... 139,- EYE OFTHEBEHOLDER ....... .. .... 134,-
KING OF DRAGONS ..... .. ....... 129,- TINY TOONS US ........................ ..... 79,-
EMPIRE STRIKES BACK ..... ... .. ... . 129,- YOUNG MERLIN .. ...... .... .... .... .. ... .. . 129,-
WORLD CUP STRIKER .. .... ......... .. 129,- u.v.mehr US KONS 1 SP 2 JOYP 350,-

AN UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN 
50/60Hz ADP DM 39,- Akt. Rep. Pro DM 119,- SNES, MD, 50/60Hz Umbaukit SN 69,­
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die 
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rückum­
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert 
innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Für Bestellungen unter DM 200,­
berechnen wir DM 9,- Versandkosten. 

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

TI~~o ® ~~ ffi®! rn<B® rn ~illl:io ® ~~ ffi ®! rn ~ ® ® 

FREE-PLAY 
FREE-PLA V & Sync. Adjuster & 
2 Apollo Joyboards 
FREE-PLA V & 2 Apollo Joyboards 
FREE-PLAV 

DM 1.000,- FR 
DM 800,- FR 
DM 650,- FR 

800,-
650,-
550,-

SVNC-ADJUSTER (holt das Bild Deiner 
MAK in die Mitte, einfach einstecken) 
ARCADEGAME 
ARCADE GAME LISTE 1980 bis 1994 

DM 200,- FR 150,­
DMIFR 200,- bis 2500,­
DM 10,- FR 10,-

VERMIETUNG (nur Schweiz) 

3DO-PREISSTURZ 
3DO RGB 220V Vorkasse DM 1.250,- FR 1.050,-
(inkl. Zoll, MwSt und Porto) Siehe MAN!AC 5/94 S. 71 
3DO RGB 220V Nachnahme DM 1.300,- FR 1.080,-
(inkl. Zoll, MwSt und Nachnahme) 
JAPAN SPIELE FR 145,­
UMBAU Kit für RGB (MAN!AC 3/94 S. 94) DM 200,- FR 150,-
3DO JOVBOARD (MAN!AC 5/94 s. 15) DM 199,- FR 165,­
Die Finna Tradelink (Tel. 0921 /513401 ) bietet auch unser Joyboard und RGB an 

JAGUAR 
JAGUAR & RGB Kabel & 220V & Cybermorph FR 590,­
RGB/HiFi Kabel 2,5m GT Qualität DM 85,- FR 80,-

UMBAU SN & MD & NG 
UMBAU inkl. 50/60Hz Schalter inkl. Schachterw. DPNFR 55,-

inkl. RGB Kabel (sonst SW/WS Bild 60Hz) DPNFR 95,-

TRI-STAR 
NES-Games laufen auf dem SNES DM 135,- FR 110,-

STREET WINNER 2 
JOVBOARD (SNES, MEGA DRIVE) DM 115,- FR 105,-

GT ELEKTRONIK 
Hohlegasse 28 • CH- 4104 OberwillBasel 

Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 
Tel. Montag-Freitag S.oo-12.00 und 13.0G-17.00. Übrige Zeit Tei.-Beantworter bzw. Fax 



Für ein Mysterium, 
für eingefleischte 
Fans das Paradies: 
FootbaU, Baseball und 
Basketball sind 
die großen Drei des US­

Sports. 

D 
a nordame rikani sc he 

port ystem unterscheidet 
sich völlig o n der deut­
·chen Vereinsmen talität. 

Wir sagen Euch. wie Football, Baseball 
und Baske tball o rganisi e rt s ind , 
beleuchten die Geschichte der Sportar­
ten und verraten Euch, \\·e lche Video­
spiele das Feeling am besten in Euer 
Wohnzimmer übertragen. Für nfänger 
gibt's jeweils eine Regel-Einführung, für 
di e Profis interessante Deta ils und 
Anekdoten am Rande. 

Alle -Profiligen, ei e Football , Ba e­
ball oder Basketball, sind nach dem el­
ben Muster aufgeba ut : Im Gegen atz 
zur deutsche n portszene gibt' keine 

truktur mit mehre ren Klassen und 
Amateuren. Oie U -Verbände bestehen 
aus geschlossenen 'Franchise-Gesell­
chaften. Oie tädte (bzw. die finanziell 

potenten Eignergruppen) erhalten vom 
e rba nd e in e Lize nz u nd si nd somi t 

feste Mitglied in MLB, BA oder FL -
in den Ligen spielen immer die gleichen 
Club . Zuscha uert rächtige Kämpfe 
gegen den Ab tieg fallen weg, da fü r 
sind Rivalitäten in den lokalen Gruppen 
über Jahrzehnte hinweg garan ti ert. 
chwierig wird die ache , wenn andere 

Städte ebenfalls ein Football- oder Ba e­
ba ii-Team habe n möchten . So gibt es 
Klause ln , daß Mannschaften unte r 
bestimmten Bedingungen (zu wenige 
Zuscha uer, finanzielle Probleme, etc.) 
einfach in eine andere tadt umziehen 
und ihren amen beibehalten -
be rü hmte te Bei piel s ind 

di e Brooklyn Dodge rs , die aus ew 
York ins sonnige Lo Angeles wechsel­
ten . Dann und wann werden die Ligen 
erweite rt und sogenannte Expansion­
Teams zuge las en, die ich mit v iel 
Geld in den pielbetrieb einkaufen. Die 
Be itzer der neuen FL-Mitglieder 
Jack onville und Carolina mußten bei­
spiels\ e ise 100 Millionen Dollar ein- -
bringen und modern te tadien garan­
tieren, um ab 1995 mitzumischen. 

DER UntERBAU 
Mit festen Profiteams und ohne Ama­
teurkl assen ist die achwuchs- und 
Er atzspielerfrage besonders akut. Die 
Amerikaner haben da Problem gelöst, 
indem sie ihren Zuwachs zu 95% aus 
den Colleges , de n Hochschulen de 
Landes rekrutieren. Deren Meisterschaf­
ten gehören damit zu den zuschauer­
trächtigsten Veranstaltungen. Wenn der 
Basketballnachwuchs sein Final-Four­
Turnier um die CAA-Meisterschaft aus­

spielt oder die Footballer 
der Traditionsunis von 

otre Dame und Alab­
ama Bowl-Spiele aus­

tragen , sind Hallen 
au ve rkauft und 

MAN!ACjuli 



randvoll gefüllt. Wer nicht im College 
spielt (was scho n im Highschool­
Bereich profihafte Ein tellung und Lei­
stung fordert) hat kaum eine Chance, in 

die großen Ligen zu kommen. icht alle 
College- ' pieler, die mit dem Abschluß 

a us den Unis dränge n . bekommen 
jedoch ei nen Platz bei den Profis. Wer 
keinen Sta mmplatz fi ndet, wi rd im 
Baseball in reg iona len Ligen bei oge­

nannten "Farm Teams·· in den "Minor 
Leagues .. e ingesetzt, wo er sich in gere­

geltem . pielbetrieb fithält und auf Abruf 
bereitzu tehen hat. FootbaUer und Bas­
ketball-Spieler kommen oft in kleinen , 
lokalen Profive rbänden wie in der AFL 
oder der CBA unter und wa1ten dort auf 
den Telefonanruf eine Managers. 

DIE DRAFT 
Im europä ischen ystem gibt e e in Pro­
blem: Die reichen Clubs kaufen den 
kleinen Verei nen die stärksten pieler 
weg, haben mit den besseren Akteuren 

noch mehr Erfolg und verdienen omit 
noch mehr Ge ld. m di e en Teufels­
kreis zu vermeiden , haben sich die 
Amerikaner e twas Besonderes ausge­

dacht: Jahr fü r Ja hr dürfe n ich die 
chlechtesten Clubs die be ten College­

achwuc h pieler auswäh len ("Draft 
Pick"), damit auch die kleinen Franchi-
e wettbe\verbsfähig bleiben. Die Draft 

geht dann reihum , vom erfolglo esten 
Team bis zum besten. Allerdings gibt es 
Hintertürchen: Franchises haben Abma­
chungen über den Tausch in der Draft­
Reihenfolge, haben bereit.S einen pieler 
vorverpflichtet und pochen auf das .. Die 
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eine Ha nd wä ehr d ie andere"-Prinzip 
oder tauschen Draft-Picks vorher gegen 

pieler. 

SPIELERWECHSEL 
ach dem traditionellen ysrem gehört 

jeder pieler nach der Draft au f Leben -
zeit seiner Franchise - ob er spielt oder 

nicht. Die Club leitu ng e nt chi ed oft , 
pieler einfach in sogenannten ,.Trades'' 

an ander Vereine zu verkaufen oder zu 
tauschen - der Akteur erfährt dann , daß 
er ab der näch ten Woche in Stadt XY 
seine Karriere fortz usetzen habe. Das 
Aufkommen der Spielergewerkschaften 

MLBP oder FLPA (" .. . Player A socia­
tion") und regelrechte treiks, die den 

pielbetrieb lah mlegten (z.B. der Ba e­
ball- rreik von 1972), schafften im Laufe 
de r Jah re e ine Libe rali ierung. Altge­
diente Spie ler ko nnten sic h be reits 
frü her nach dem Ablauf langjähriger 
Verträge du rch "Free Agent "(Vermittler) 
andere n Clu bs anbieten, inzwische n 

darf das jede r pieler. Ein weiterer 
Erfolg fü r die PAs ind feste Tarife. 
jeder Major League-Profi verdient de n 
Mindestlohn von 105000 Dollar - nach 
o ben ist dem Verdienst jedoch keine 
Grenze gesetzt. Um Preistre iberei und 
hohe Verschu ld ungen zu verhindern , 
haben die Ligen inzw ische n Budget­
Obergrenzen für alle Clubs eingeführt. 

STATISTIKWAHti 
Für di e Amerikaner s ind tatistiken 
ebenso w ichtig wie da piel elbst. In 
den US- portarten wird jede Kleinigkeit 
aufgezeichnet und in di cken Wälz n 
am Ende de r a ison veröffentl icht. 
Beim Basketball wird jeder Korbver­
such, die gespie lten Mi nu te n , ie 
Anzahl der Blocks, etc. akribisch aufge­

zeichnet, bei Football und Base a ll 
gib( s ebensoviele Speziallisten, wo die 
Lei tungen de r pieler für alle Ze iten 
festgehalten werden . Die Fixieru ng auf 
den Einzelnen drückt sich in den MVP­
Wahlen aus. 

N achjedem 

Spiel gibt 's die 

Wahl des wert-

vollstetl Spielers 

(MVP - Most 

Valuable Play­

er ). Besonders 

wichtig -und 

gutfür den 

Marktwert-

sind MVP-Titel 

für eine gallze 

Saisotz. Die 

aktuellen MVPs 

st11d Charles 

Barkley (Basket­

ball), Quarter­

back Steve 

Youllg von den 

Satz Francisco 

49ers Ulld der 

Basehaller 

Barry BmJds. 



Abwehr orma ion (Defense . die teweils aus 

Spie'ern bestehen. Auswechslungen sind nicht 

begrenzt. eine Footbaii-Mannscha t ha während 

der Saison em Personal von 45 A euren. 

REGEL H: Die ang re ende Mannscha t ha vier 

Ve rs uche ( Do vns ). 0 Yards durch Lau - oder 

Paßsp1el zu überwinden. Schafft sie das. erhält sie 

vier weitere Versuche ür die nächsten zehn Yards. 

Verhmdert das d1e Abwehr. wechselt das Angn fs­

rech Der Sta11d der Bemühu'lge w1rd m1t Zahlen 

estgehalten . 211d und 7 bedeute 2. Dow und 

noch Sieben Yards . at eme angrei ende Mann-

scha nach de dn en Down <1as Ziel n1ch 

erreich . wird e1st auf einen ris anten vier en 

Versuch verz chtet. Stattdessen w1rd ein Feldtor 

versucrt (wenn das Team nahe an der gegner -

sehen Endzone 1s ) oder der Ball durch einen Pun 

möglichs weit in die gegnerische Hälfte geschla­

gen. um das andere Team in eine schiech e Aus­

gangsposition zu zwmgen. Dabei wird der Bal l 

vom Pun er aus der Hand gekic . Ein Foo ballspiet 

dauert v1er mal 15 Minu en. 

POHKTE: Be1m Touchdown w1rd derBat m die 

gegnerische Endzone bugsiert - per Paß oder Lauf 

(6 Pun e). danach folg ur die ertolgreiche Mann­

schaft ein E rakick (1 Punkt). ln der College- und 

der neuen FL-Saison g·brs die og ltchke·' 

anstat des Ex rakic seine Gonversion zu versu­

chen . Durch Paß- oder aufangnff können von der 

3 Yard-Linie 2 Punkte erziel verden. Ebenfalls 2 

Zähler erhält die Verteidigungs ormat10n fur e1nen 

Sa e y. Dabei ·nrd der ball ührende Spielerde 

0 ense m sei er e1genen Endzone zu Boden 

gebrach o{!er ein Pun so gebloCKt. daß er ins Aus 

t11n er der Endzone de r ckenden annscha t 

spnng. 

DIE HFL 
1869 trugen die Colleges von Rutger 
und Princeton da er te offizielle Foot­
ball-Match au . Die Regeln wurden auf 
dem Univer ität Ievel danach inuner wie­
der verändert, bis aus der Mischung zwi-
chen Rugby und Fußball chließlich da 

eigenständige Football entstand. 1920 
wurde die AFPA gegründet und päter in 

ational Football League umbenannt -
er ter Champion waren die Chicago 



' tanley -. 1959 fand die Gründung des 
Konkurrenz,·erbande American Football 
League statt. .\litte der 60cr Jahre kam es 
zur Fusion zwischen den beiden Ligen. 
die ~f L in ihrer heutigen Form \Var 
geboren. Die Club der alten FL spielen 
in der 'at iona l Conference. die lubs 
der FL in de r American Conference. 
Die Meister der beiden Ligen tragen ·eit 
1966 je,,·e ils im Januar den Superbowl 
aus. Erster Gewinner waren die Green 
Bay Packers. die erfolgreichsten Team 
·ind die Pirtsburg 'te lers. die an Fran-

cisco 49ers und die Dalla · 
Cowboys mit je vier , uper­

bowi-Titeln. In ech Gruppen pielen 

. ""T" • • tt}~:4!'JJ/F;7i ~7·. . . . . 
:.toz.k~:~- *_~!Jf; _ · . ·nn '""""" 
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Beim Snap erhält der 
Quarterback den Ball vom Center 

("Football Frenzy", Neo Geo). 

28 Team die r gu läre ai on ( eptem­
b r bi Dezember umfaßt 16 piele. 
Danach fo lgen ier Playoff-Runden. 
Die 1iami Dolphin von 1972 waren 
die einzige Mann chaft, die ein kom­
plette aison ohne riederlage über-

tand. di wichtig ten 
pieler der noch relativ 

jung n FL-Ge chiehre 
incl Quarterback Joe 

Montana und Running 
Back Walter Payton YOn 
den Chicago Bears 
(16726 Karriere-Yards , 
125 TD ). 

Egal ob Atari VC . 2600, 5200 oder 00, 
, cga CD oder 3 DO - eine Footba ll -
imulation gehört zu den er ·ten pielen 

jeder in den SA veröffentlichten Spiel­
kon ole. Zu Beginn ,·ersuchten ich die 
Designer von Modul pielen an der sei t­
lichen , icht. aber chon auf dem Ata ri 
VC - wurde das erste . picl mit Pseudo-
3-D veröffentl icht. Für da Mega Drive 
kam in den USA mit .. _l oh n 1'vladden 
Football .. der Durchbruch. ega konterte 
mit dem ersten 1odul mit digitali ierrem 
Live-Kommentar. Zoomaufnahmen und 
dem 3-D-O,·erkill CD-,'vlonrana. Electro­
nic rr ant \\·onet mit der grand iose n 
300-Ver:ion \'On .. Madden ... 

F Mr dle 

EtUiruflde qutlll­

jf.rleretl sieb 

zwiJlf Marm-

sechs Gruppen­

stegern kommen 

dle drei punkt­

besten Teams 

jeder Cotiferen­

ce. In den Wild­

card-spielen 

haben dle zwet 

Mannschaften 

mit der besten 

Salson.bllanz 

spielfrei, 

danach folgen 

dle Divistons­

playoffs und 

das -.finak. Der 

Sieger daraus 

darj'tn den 

SuperbowL 



TEAMS: Auf dem Feld stehen in der Defensive 8 

Feldspieler (Fielder) und ein Werfer (Pitcher) . Die 

Angr iffsspieler (Batter) kommen einzeln ans 

SchlagmaL Pitcher dürfen jederzett ausgetauscht 

werden , Satter vor dem Betreten des Schlagmals. 

REGELH: Der Satter versucht, den vom Pttcher 

geworfenen Ball zu treffen und ms Feld zu schla­

gen. Dabei muß der Werfer den Ball in eine Ima­

ginäre Zone (Strikezone. siehe Abbildung) servie­

ren . Schafft er das. ohne daß de r Satter den Ball 

trifft . erhält der Werfer einen Strike Nach dre1 Stri­

kes 1s der Bat er aus (out ). Verfehlt der Pileher 

die Stri kezone . w1rd der Wurf als ungült ig (Ball) 

gewertet. Ausnahme : Schwtngt de r Satter nach 

einem ungu ltigen Ball und verfeh lt ihn . wird 1hm 

ein Strike angerechnet. Ebenfalls einen Strike gibt 

es. wenn er den Ball tns Seitenaus (Foul Territory) 

schlagt, nicht jedoch. wenn der Satter bereits zwei 

Strikes hat. Der Stand der Würfe wird im Count 

festgehalten. 3 und 2 bedeutet: 3 Balls und 2 Stri­

kes. Hat ein Pileher vier Balls fabriziert , darf der 

Satter zur ersten Base vorrucken (Walk) . Das glei­

che gilt , wenn er von einem 

Pitch getroffen wird .Tr ifft der 

Satter den Ball ins Feld, wird er 

zum Runner und läuft zum näch­

sten Mal (Base) . Schafft es die 

Abwehr . den Ball zur Base zu 

befördern . bevor der Satter dort 

ankommt . ist er out. Wird der 

geschlagene Ball aus der Luft gefangen . ist der 

Satter ebenfalls aus . Nach drei Outs werden die 

Rollen zwischen Abwehr und Angriff gewechselt. 

Insgesamt findet das neun Mal statt. die Abschnit­

te werden lnnmgs genannt. 

Hat ein Spieler die vier Bases umlau­

fen, erhält sein Team 1 Punkt. Ein Hornerun ist ein 

Schlag, der außerhalb der Umzäunung landet und 

nicht mehr von der Abweh r gespielt werden kann. 

Ein Grand Siam ist ein Homerun, 

wenn alle Male besetzt sind 

(Bases Loaded) . 

STATISTIK: Wtchttg sind für 

Pitcher der ERA (Earned Run 

Average) . Je niedriger der Wert. 

desto wentger Runs hat ein Wer­

fer kass iert. Fur Satter ist vor 

der Schagdurchschnitt von Bedeutung. Dabei wer­

den die Treffer durch eine imaginäre Zahl von 

1000 Chancen geteilt. Ein Average von .300 

bedeutet . daß der Satter aus 1000 Würfen 300 

Hits erzielt hat- eine Quote von 30 Prozent. 



MLB 
1839 fand da e rste verbürgte Baseball­
spiel stan - der Legende zufolge richtete 
Abner Doubleday das Match in Coo­
per town au . Oie ational League of 
Profes ional Ba eball wu rde 1867 
gegrü ndet , 1901 entstand ein Konkur­
rent. die American League. chon zwei 
Jahre später pielten die Champions der 
beiden Ligen die World Series aus: Oie 
Bo ton Red ox bezwingen die Pittsburg 
Pirates mit 5:3 iegen. eirelern werden 
die Mei terschaften jedes Jahr ausgetra­
gen. Die erfolgreichsten Mann chaften: 
1 ew York Yankee 22 Titel , Philadel­
phia/ Oakland Athletic , St. I.oui Cardi­

nal je 9. 
28 Clubs spielen im sogenannten "Pen­
nant race·· 162 Spiele lang von April bis 
eptember um die Mei ter chaft, danach 

folgen die Playoff und die World erie 
(Modus Best of Seven). 
Die Rekordli ten ind lang: Viele Rekor­
de w ie Cy You ngs 511 Karriere- iege 
oder Ty Cobb chlagdurch chnitt von 
. 36 wurden in den zwanziger und 
dreißiger Jahren aufge teilt. Die meisten 

H o rn e-
r u n 

h a 

Die " Strikezone" ist ein 
gedachtes Rechteck, das 
aus der Breite der Horne 
Plate und der Höhe zwi -

schen Knie und Armansatz 
des Batters gebildet wird. 

Hank Aaron geschlagen ( 55) der 
Rekord für eine einzelne Saison steht 
bei 61 , aufgestellt 1961 von Roger Mari . 

DIE UMSETZUHGEfi 
eit "Super Ba eball" für da Atari VC 

haben die piele eine große Entwick­
lung gemacht: Die tati ehe Vogelper­
pektive wi rd vor vielen Herstellern 

variiert: E gibt Pitcher- , Batter- und 
sogar Catcher- icht, bei Hits ins Outfield 

wird in eine scrollende 
Sicht umgeblendet oder 
ein Ausschnitt gewählt, 
der einfach umblättert. 
D.er neue te ch rei ist 

" uper Ba e Loaded 2" 
von Jaleco, der auf dem 
Super E dank_ D P­
Chip h inter aem Ball 

herzoomt. Ein weiteres Experiment gibt 

es in "Roger Clemen M P" vo n 
Acclaim: Für das Fielding wird in eine 
umgekehrte Per pektive direkt hinter 
einem Outfielder umgeschaltet. Freaks 
spielen hyperrealistische imulationen, 
wo ich Pitcher warmwerfen und eigene 
Plays designt werden müssen , Action­
fans feuern den Ball mit Robotern und 
Power- ps über die Ballu tracle. 
In Japan und den USA wo Ba eball ein 
absoluter Publikumsrenner ist , gibt es 
Um etzungen wie and am Meer. Oie in 
Deutschland veröffentlichten 16 Bit­
Module lassen sich dagegen an einer 
Hand abzählen. 

BASEBALLSTARS 

S eit dieser Sai-

son sind die 

Mannschaften in 

sechs statt vier 

Gruppen aufge­

teilt. In die 

Playoffs kom­

men die Sieger 

und der beste 

Zeitplazierte 

aus American-

w1d National-

League ( "Wild 

Card Team'') . 

Computerumsetzung aber trotz guter Animationen und allen erdenklichen Features (inkl. 

Batterie) völlig mißraten: Ruckelt , Batten so gut wie unmöglich, nervende Soundkulis­

se . Eine hoffentlich verbesserte Fortsetzung folgt im Herbst. 

Action pur: Rasant-spaßige Baseballmodule für die Edelkonsole Neo Geo. Teil eins ist 

noch halbwegs realistisch , Teil zwei entwickelte sich zum hektischen Power-Up-Spekta­

kel. "Super Baseball 2020", der inoffizielle dritte Teil mit Robotern und vereinfachten 

Regeln , wurde auch auf Mega Drive und Super NES umgesetzt . Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitätsnähe Spielspaß 

Tony La Russa MD(1992) MLBPA ***** * 

RBI 
Eine der langlebigsten Serien kommt von Tengen: Computer- und NES-Versionen wur­

den von Mega-Drive-Titeln gefolgt. Authentische Stadien . MLBPA-Lizenz von Beginn 

und solide Steuerung verschmelzen zu einer durchaus ansprechenden Serie , der aber 

die Höhepunkte und Glanzlichter fehlen. 

Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitätsnähe Spielspaß 

RBI3 MD(1991) MLBPA · *** ** 
RBI 4 MD(1992) MLBPA I *** ** 
RBI '93 MD(1993) MLBPA **** ** 
RBI 94 M0(1994) MLBPA ****· ** 
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Titel System (Erscheinungsjahr) Lizenz Realitätsnähe Spielspaß 
Baseballstars Neo Geo(1991 ) 

nein *** *** 
BS Professional Neo Geo(1 992) 

nem ** *** Super Baseball 2020 Neo Geo(1 992} 
nem ** *** 

fiOBERDEM: 
Von Acclaim gibt's das beschriebene "Roger Clemens MVP" ( **). Einziges CD·I-Spiel 

im Feld ist "Power Hitter"( * ), das zwar reale Grafik aber kein Spiel auf den Bildschirm 

bringt. Offiziell wurde "Ca I Ripken Jr. " (**)von Mindscape veröffentlicht- sehr lang­

sam , aber mit Cut-Szenen und einem AII-Cai-Team . Witzig ist .. World Baseball 

Tour" (***)· ein alter Namcot-Titel: Auf einem Ozean-Dampfer spielen dickliche Zwer­

ge, von einem abgedrehten Soundtrack begleitet. Hudson gehört zu den erfahrendsten 

Herstellern: Vier PC-Engine-Teilen folgte .. Super Power league"(***) für vier Spieler 



TEAMS: Oie Mannschaft besteht aus fOnf Feld­
spielern, im Kader dürfen fOnf weitere Akteure auf 
der Bank platznehmen. Wechsel sind bei Unterbre­
chungen erlaubt. 

REGEL": Der Ball muß im gegnerischen Korb 
versenkt werden. Der Angreifer hat 24 Sekunden 
Zeit, mit einem Korbversuch abzuschließen. Mit 

jedem Korberfolg wechselt der Ballbesitz, anson-

sten ist der Spielverlauf frei und weniger statisch 
als bei Football oder Baseball . Basketball wurde 

ursprünglich als wkörperloses" Spiel konzipiert­
Kontakte sind eigentlich nicht erlaubt. Deshalb gibt 
es viele Foulentscheidungen. 

PO"KTE: Erzielt ein Team einen Korb aus mehr 
als 7,14 Meter Distanz (angezeigt durch eine 
Linie) , erhält es 3 Punkte, innerhalb der Linie gibt 
es 2 Punkte für einen Treffer. Freiwürfe nach Fouls 

sind jeweils für 1 Punkt gut. 

DIE nBA 
Der College-Professor James , aismith 
entwickelte 1892 aus zwei Pfir ichkör­
ben und einem Fußball in pringfield 
das Ba ketballspiel , die Anzahl der 
Feldspieler wird 1897 auf die noch 
heute gültigen fünf reduziert. Die Profi­
liga ließ jedoch auf sich warte n: Erst 
1946 schlo en ich ei nige Clubs zur 
Basketball Association of America 
zusammen, die 1949 in ational Ba ket-

ball A sociation umbenannt .".·urde. lit 
einigen Regeländerungen (Shotclock -
24 Sekunden Regel. 1945) 
ode r der Dreipunkt­
Linie 19 9 ent-
wic kelte sich 
Basketball zu 
einer de r pck­
takulär. ten 
Sportarten. 
Die besten Clu bs 
der BA-Geschich­
te: Bo ·ron Celtics 16 
Titel , davon ach t in Folg.; 

zwi ebe n 59 und 66, die linnea­
polis/ LA Laker mit zehn Siegen und 

die Philadelph ia Golden 
·rate Warrior sow ie 

Chicago Bulls mit 
je 3 Erfolgen bei 

den N BA-J\ Ici­
sterschafte n. 
den ogena n­
nren \'</ orl cl 

Championships. 
Die BA bestehr 

aus 27 Franchise . die 
in vier Gruppen antreten 



und 82 reguläre Matche be treiten. Die 
acht besten Mann chaften der Ost- und 
West-Konferenz erreichen die Playoffs. 
Die herausragenden Persönlichkeiten 
der NBA ind: Kareern Abdul-Jabar, der 
in 20 Jahren 1560 Spiele bestritt und 
3338 Punkte erzielte , Michael Jordan 
mit dem besten Karriere- chnitt mit 32,3 
Punkten pro piel und Magie John on 
von den L.A. Lakers, der beste Aufbau­
spieler (9921 Vorlagen , 11 pro Match). 
Legendär ist außerdem Rebound-König 
Wilt Chamberlain mit 23924 Abprallern 

Der Korb hängt 3,05 
Meter hoch, die Frei­

wurflinie ist 5,80 
Meter entfernt. 

in seiner Laufbahn (22 ,9 im Durch­
chnitt). Am 2.3.1972 erzielte er da ein­

zige 100 Punkte- piel in der BA­
Ge dtichte. 

DIE 0MSETZUHGEH 
Die er ten Ba kerballspiele erschienen 
Ende der Oer Jahre auf dem Atari VC 
und auf Philips G 000/ 0dyssee. Die 

pielfelder waren zweidimen ional -
links ein Korb, rechts ein Korb, je ein 
Strichmännchen pro Team. Da er te 
räumliche piel wurde für das Jntellivi-

son von Matte! v röffentlicht - ebenfalls 
au eitlicher Per pekti e mit 3er Mann­
cbaften. E · One o n One -Rei he 

(19 3 für Apple 2 und C 64) verlegte 
den Court in eine 3-D- icht. ach dem 

crolling kamen Feature wie e inge-
blendete Dunk zenen (Konami "Double 
Dribble" " uper Real Ba ketba ll" von 
ega) hinzu . Leider i t das Genre im 

Vergleich zu Football und Baseball am 
wenigsten vorwärtsgekommen - noch 
immer dominiert die alte eitenperspek­
tive von 19 8 . Ausnahmen: Halkens 
zoomende und rotierende Mode-7-

"World Court" ( uper NE ) und ega 
"David Robinson ' s u preme Court" 
(basiert auf Cinemaware "TV port 
Ba ketball "), da eine schräg-i ametri­
sche Per pektive benutzt. 
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Ultraman Powered eine läppische Prüg Iei mit be cheidener 
teuerung und unglaublich dämlichen 
pielfiguren. 

Gerade mal eit 
zwei Monaten wi rd 

das 3DO in Japan ver-
kauft, chon haben ip­

pons oftwarefirmen die 
er ten Titel parat. Der 

pielzeug-Gigant Ban­
elai chickt zum Japan-Debut seinen Top-
rar "Ultraman" in die 32-Bit-Ära. Impoit­

fans kennen den unerschrockenen Kämp­
fer in der weiß-roten Pyjama-Kombination 
bereit · aus hundsmiserablen Super- TES 
und Mega-Dri\·e- pielen. · 
Wie in den 16-Bit- orgängem prügelt Ihr 
im Duell gegen die Godzillas und Golgos 
die er e lt und etzt dabei Fern eh­
geprüfte prünge und Abwehr-Manöver 
wie La er child oder Phaser-Ge cho se 

ein. Dabe i wi rd 
äh nlich wie bei 
"Art of Fighting" 
gezoomt , oba ld 
die Kontrahenten 
auf Tuchfü hlung 
gehen. m ohl 

ltraman als auch 
eine mgebung 
ind dabei aber 

nicht gezeichnet 
ondern origina l 

aus der Fern eh­
erie digitali iert. 

In tadt. ald 
oder Wü te 
kämpft Ihr gegen 
Trickfilmpuppen, 
die Euch mit ihren 
uperattacken wie 

Feuer, tramblit­
zen oder ekelerre-

genden Au dünstungen auf den ~ ecker 
gehen. Im sogenannten "Battle- Iode" dürft 
Ihr den Gegner gar in einem 3-D-Flug mit 
Raketen eindecken, um ihn vor dem fma-

Hartgesottene ammler mit einem Faible 
für obskure "Mei terwerke" sollten ich 
eine n chaffung trotzdem überlegen -
irgendwie origin II ist die CD schon. iz 
~lw;~er nm Game Expre",.; . .\lünchcn. Tel.. ()89, )-130088 

Im Battle-Modus fliegt Ihr mit einem Bomber ein 3-D-Modell des 
nächsten Monsters an, bevor Ihr losprügelt 

len Prügel-Duell zu ch~·ächen. Habt Ihr 
ein zweites Joypad und einen Mit pieler 
zur Hand, wird zu zweit geknüppelt. 
Die ideo equenzen zur Einfühnmg und 
als Pausenfüller rammen ebenfalls 1:1 au 
der TV-Vorlage- Ihr seht bilclschimmillen­
de Filmau chnitte der erie. wobei die 
amerikanischen chauspieler im Billigver­
fahren japanisch ynchronisiert wurden. 
Absolute Frechheit oder Kultobjekt? Die 
japani eben Kiels werden die CD lieben -
auf dem 3DO agiert TV-Hero ltraman 
"realität nah" wie im Fern ehoriginal. Für 
Europäer, die an japani eben cience-Fic­
tion-Müll nicht ge öbnt ind. i t die CD SPIELSPASS 

MAN!AC juli 



)orassic Park 
Im ersten Werk der inter­

aktiven Abte ilung der ni­
versal rudios mü ßt Ihr 

innerhalb eines Zeitlimit o 
viele Me nschen wie möglich 

vo n ve r chiedene n Te ilen d e Parks 
zum Hu b chrauber zu führen. Daz u 
klickt Ihr auf einer Karre das näch te 
Feld an , wo Ihr ei ne Action-Aufgabe 
lösen müßt : Mal sto pert Ihr durch 
Rapro r-verseuchte 3D-Gänge, mal er-

:300 . . .. 

' _ -... ·. . :~'"uNivERSAL ~ 
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Cowboy 
Casino 

Ich bin zwar grund ätzlieh 
für jede 3DO- piel d ank­

bar, doch Inte lliplay Poke r-
Simulation "Cowboy Casi­

no" haut se lb t den stärk ten 
Rodeo-Reiter vom attel. Ein dermaßen 

blöde au fge machtes Ka rte nspie l, dazu 
noch auf einer edlen 1000-Mark-Konso­

le, trifft man elten. 
Mie e Fuli-Motion-Szenen , dumpfe 
ounds und eine erbärmliche Grafi k 

präde tinieren die CD für die Au Zeich­

nung "Flop de Jahre ". Unter dem 
Deckmäntelchen "Lernen ie Poke r 
pielen! " bietet der Her teller billigsten 

Ramsch: Vie r Poke r- ariante n und da 
beigepackte Büchlein "Winning Poker" 
sind kein Ersatz für Professionalität und 

pielkulrur. Ein "interaktive " chand­
we rk e r te r Güte und hoffentli ch ni e 
offiziell in Deutschland erhältlich. mg 
Testmu<ter von Tradelink . Bayreuth Tel 092 1 'il3~0 1 
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sucht Ihr per Jeep , e inem 
T-Rex zu e ntkom me n 
oder ballert in "Operation 
Wo lf"-Manier a u f gift­

spucke nde Echsen . Als 
Bonu dü rft Ihr Euc h in 
läppi ehe pi Iehen (u.a. 
einem "Space Invade r ,._ 

Verschnitt) im icherheits­
sy tem einloggen. 
Al multimedia le e nsa­
rion angekündigt, erwei t 
sich die CD al chuß in 
den Ofen . tatt sich auf 
ein Ko nzept zu konzen­
trie ren, haben die Macher 
alle greifba ren Ge nre 
mehr c hi ec ht als rech t 
unte rgebrac ht , herau ge­
ko mme n i t ein rumpf-
inniger Ausflug in den 

Jura s ic Par k. icht ein­
mal ve rnünftige ideo­

sequenzen gibt' zu eben 
- elb t fanatische aurier­
fa ns wenden ich mit 

Grauen ab. iz 
Testmuster von Dynatex. Donmu nd. Tel 
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Cotton 100°/o 

Spielerisch geben 

die vier E"3(fra-

lternatinm nicht 

viel her und sind 

i1l ihrer Wirkullg 

kaum ver chieden. 

Vat·iante 1 schniU 

bei unseren Test· 

spielen jedoch am 

besten ab. 

Wagemutige PC-Engine­
Besitzer kennen und schät­

zen Hud ons "Cotton '' -CD-
• ::;, Ver ion auf der edlen Japan­

Kon ole. Der bislang unbekann­
te Entwickler Datam Poly rar beschert 
un nun eine modifizierte uper- inten­
do-Adaption mit dem Zu atz "100%". 
Welche Bedeutung der Prozentangabe 
genau zukommt, konnten wir nicht 
klären , für den pielspaß teht sie 
f denfalls nicht. 
Der Rum rbunte Horizontal- croller ver­
bucht auf seiner Habenseite eine massiv 
farbige , aber denno h e chmackvolle 
Grafik . Ent prechend der H din (feuri­
ge Hexe auf fliegendem Besen ' · t sie 
eher im Comic- til gehalten, denn an 
cience-fiction-Ballereien ä Ia "Gradius" 

angelehnt. Gelegentliche Ruckeln ver­
lang amt zwar die Action, führt aber 
kaum zur Abwertung. Trotz aufweniger 
und abwech lung reicher Optiken frage 
ich mich dennoch , wo die 16 MBit 
geblieben ind . Der et as dudelige 
08/ 15- ound (erinnert irgendwie an 
Kinderlieder) hat sicherlich nicht viel 
peicherkapazität ge chluckt. Und die 

eigentliche Programmlogik kann auch 
nicht so komplex ein, daß nmengen 
von Bit nötig wären. Womit wir beim 
pielspaß wären: "Cotton 100%" tendiert 

Oben seht Ihr den Obermotz aus Level 4, darüber drei 
Impressionen aus verschiedenen Spielstufen. 

/ 

Diese Drachenschlange dotzt mit dem 
Kopf gegen das Gestein und löst 
damit ein kleines Erdbeben aus 

zwar zur Langeweile , rettet sich aber 
mit witzigen Mittel- und Endgegnern 
vor dem voreiligen Re et-Knopfdruck. 
In den sieben Level pa iert Extra-tech­
nisch leider wenig Aufregende , und 
manche Feine wiederholen ich zu oft. 
Dafür lauern ehr wenige fiese teilen, 
au dem Bild chirm gibt' ordentlich 
Rabatz, I dürft anfang au vier Waf­
fe nkonfigurationen wählen und 
manche Gegnerformationen machen 
richtig Freude. 
Wer ich nach solide inszenierten Bal­
lerspielen verzehrt , liegt mit "Cotton 
100%" nicht falsch. Al Japan-Import 
kommt das Modul zwar relati teuer , 
doch offizielle hoot' em- ps sind zur 
Zeit elten. Der Schwierigkeit grad i t 
ein tellbar und liegt im Falle " ormal" 
auf dem passenden iveau. 
TestmUSier von Game Express. München. Tel. : 089 5438088 
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cti ision sollte ich auf 
ihre angekündigten Kla si­

+ 
0 

ker-Revivals konzentrieren 
und den halbherzigen Modul­

euheiten im Stile von "X-Kaliber 209 " 
einen Riegel vor chieben. Die aktuelle 
Epi ode zum Thema " piele, die keiner 
braucht" belegt daß zündende piel­
ideen heutzutage o selten wie ein 
Zentner Goldstaub sind. Mit viel gutem 
Willen kann man dem Actiontitel Ähn­
lichkeiten zu " hinobi" atte tieren, doch 
trifft die Kurzkritik " pieler fightet , läuft 
und hüpft durch belangle e zenarien" 

eher den Kern. Der nsatz i t ja nicht 
verwerflich , doch läßt die geballte Mit­
telmäßigkeit (laue Gegner, laue Grafik , 
laue Levels) wenig Lob zu. elbst die 
Tekno-Musik von "P ko onik" dümpelt 
auf chnarch- iveau. 
Alles in allem ein manierliches , aber 
total uninspiriert designte Actionmodul , 
da nicht den Hauch einer intere anten 
Spielidee bietet - trotz Zweikampf­
Modus mit der Endgegner-Armada. 
Tesunuster von Game Express, ~tünchen . Tel.: 089/ ).138088 
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Su~ Street Fighter 
Fatal Fury 2 
CD'kga Race 
Aladclln dt 
Anetlt ... Wortd dt 
~s Shutup & Jam us/dl 
Batlieship us 
Batttetocicls us 

~gbß.fo, · 
CD Batman lfetums dt 
~g ~~flv.~~!l dt 
CD Dunfdt 
CD Final f"~ght dt/us 
CD GrouncfZero Texas dt 
CD lnä~ana JO"ff dt 
CD Juras_s~ Parte us 
CD Leihai Enforcernent us/ dt 
CD Lunar the Silverstar us 
CD Mad Doa McGree us 
CD Manie M"ansion us 
CD Mic~osm dt/us 

~g =.aTTc~:c ~ 
CD NighttraE us 
CD NHL Hoc ey 94 dt/us 
CD Prize f"~g ter dt 
CD~syus 

~g ~e:rtt:t=~s 
CD Robo Aleste dtJus 
CD Silpheecl dt/us 
CD Soi1 of Chuck II us/dt 
CD Sanic dt 
CD ~lelo llnnlltWcko 
CD Tenninatar us/dt 
CD Third World War us 
CD Thunderhawk dt/us 
CD Tom Cat Alley us 
CD Wjng Commander us 
CD WWf Steel ~ dt/us 
Castlevania us/dt 

demn. erhältlich 
demn. erhältlich 
demn. erhältfleh 

99.-
59.-

99.-/89.· 
99.-
79.-
99.· 

119.-
79.-
99.-
99.-
99.-
89.-

109.-
109.· 
109.· 

129.-/149.· 
99.-
99.-

109.· 
99.-/119.-

89.-
99.-

109.· 
99.-

109.-
99.· 
99.-

109.-
99.·/89.-
89.-/99.-
89.-/99.-

79.­
... 49.• 

89.-/109.-
119.-
99.-
99.-

119.-
99.· 

89.-/99.-

Super Street Fighter II demnä. erhältfleh 
Snaw White demnä. erhältlich 
Ultimate Fighter demnä. erhältlich 
Might & Magie 111 demnä. erhältlich 
ITsssible Mission demnä. erhältlich 

~ctrasr:; ~sus nt 
Aladdin dt 119.· 
~t!t!1thting us/dt 1 ~:: 
Astra Gogo jp 139.-

~a~us 1~:: 
Battleship us/dt 119.-/129.-
Bill Walsh Col. felGtball us 119.-
Biues Brathers jp 29 •• 
Bugs Bunny us(dt 129.-
Brett Hull Hockey us 129.· 
Ca~m MVP FelGtball us 129.-
Castle Wolfenstein ~ 129.· 
Champion World Class Saccer dt 109.· 
Chester Cheetah II us 109.· 
Choplifter 111 us 99 •• 
C!aj Fighter us 129.· 
ClaYmcites us 119.· 
Coöl Soot us 119.· 
Cool Worlcl 49.· 
Dr. Franken us 99.-

~~I:Jc'l:~es Back dt alt1~::: 
Equinax dt/us 129.-/119.· 
lyoof ... Boltold ... ua 129.• 
F-~ dt/us · 59.·/69.· 
Fatal,_, 49.• 

~~~~rl~s nt 
Final Fantasy II us 129.· 
Final Fight lf us 119 •• 

ChamP,ionS W. Class Soccer dt 
Chuck: Rock II San of Chuck dt 
Cliffhanger: dt 
Cool SP.!)t dt 
Desert Strike us 
~nBaiiZjp 
~'sFuryilt 
~'s Revenge dt 
llasolsticko 
Etemal ChamP1ot!s us/dt 
J~ ?•le ':rJ.•r dt 
f·l17 Nig~~ us/dt 
FIFA International Soccer dt 

~::~~~ 
Formula One dt/us 
Gaiares us 
Gauntlet IV us/ dt 
General Chaos dt 
Gloltal Gladiators dt 

99.-
99.-
89.-
99.-
79.-

119.-
49.-
99.· 

... 29.· 
119.-/129.-

49.-
109.· 

109.·/119.-
99.-
99.-

109.-

Goafv Hysterie Hi~ Tour us 
Gunslar Heroes dt/jp 
GunshiR 2000 dt 

119.·/109.-
39.-
99.-

109.-
49.-
119.-

99.-/69.-
99.-
99.-
39.-
99.-

Hardbcill 3 us 
Jewel Master us 
Joe&Moc us 
John Maciden 94 dt/us 
Jungle Strike dt/us 
Jurassie Park us 
Landstalker us/dt 
Lethai Enforcers dt/us 
last Viki!HIS US 
Latus Turbö Challenge 2 dt 

:tf1: Ifa~~u~ 
Mig-29 dt 
Mortal Kombat dt/us 
Mutant Leaaue Hockey dt 
NBA Action '"94 us 
NBA Jam dt/us 
NHL·Hockey 94 dt 
~!::~;e'l's Rocing us 
PGA Tour Golf Europeon dt 
Pirates Gald us 
Prince of Persia us/ dt 
Pro Striker Soccer Limited Ed. 
Ren & Stimpy Shaw dt 

Flashback dt 
Flintstones dt/us 
GP·1 Motorcycle dt 
Goof T~ us/dt 
Jae & MaC us 
Jae & Mac 111 us 
John MadeJen 94 us/ dt 
Jurassie Park dt 
Kl .. Arthun World tlt 
Kings of DI'OgOn us 
Kargilb of t11e Round •• 
LaWnrnawerman us 
Leaend us 
Lethai Enforcers us 
Uberty or Death us 
Lock On us 
Last Vikings us 
Lufia us 
~ic Johnsons Siam Dunk jp 
Mario Allstars dt/jp 
Mario's Time Macrune us/dt 
Mechwarrior dt 
~ Man Saccer us 
MeGa Man X dt/us 
Mefal Marines us/dt 

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

109.-
109.-/119.-
139.·/149.-

99.-
109.-
99.-
89.· 
99.-
99.-

109.-
119.-

119.·/109.-
109.-
109.-
89.-
99.-
99.-

109.-
139.-
99.· 

99.-
119.· 
109.-

99.-/119.-
59.-

109.-
119.-/129.-

119.-
79.• 
129.· 

129.-
109.-
109.· 
159.· 
139.-

59.-
109.-
129.-
69.-

89.-/79.-
119.-
129.· 
129.-

MickeY..' s Ultimate Challenge us 
~ht & Magie II dt 
MOrtal Komöat dt/us 

109.·/129.-
129.-
79.-

129.-
99.-

119.-
119.·/59.-

79.-
129.· 
129.-

99.·/119.· 

Mr. Nutz dt 
Mystical Ninja dt/us 

:n'7:~ a:;~s us/dt 
NBA Shawcfown us/ dt 
tK.~94dl/us 
N~l Manseil us/ dt 
.. inja Warrior us 
Ouflander us 
Poc Attack us/dt 
Paladins Quest us 
Parodius dt 
Pinball Dreams us 
Pirates of the Darkwater dt 
Plaver Manager 
plol( dt 

109.·/119.· 
129.-
39.-

99.·/119.-
119.-
99.· 

109.· 
129.-
49.-
89.· 

129.·/79.-
109.· 
39.-
89.-

39.• 
TMNT Teenc~ge M. Turtles dt 99.· 
Tlny Toons dt 89.· 
Toe Jam & Earl 2 us/dt 99.-/109.· 
Tro ... ro bland (McDoaalds) IP 49.• 
Turtles Tournament Fighters dt 119.· 
Two Tribes ~ulous ß dt 99.-
Uitimate Quix us 39.· 
Ultf•ato Socc ... dt 49.· 
~r::..R~"ß'0dt/jp:.AL 179/'l::: 
WWF Raal Ru:!Te dt/us 119.-/99.-

:-:.tf of Kl:.'f~~ ~ . :t 
You'!9 lndiana Jones us 99.· 1-i! sr..t ~~urs us/t9.-/~t 
6- utton Dauerfeuer MD us 39.-
6-Button Pad MD dt 39.· 
Action Replay Pro MD dt 89.· 
Activator us 169.· 
CD·I .. llllllcl. leacl AYH!JO! clt 529.• 
CD·Rom ohne Spiel~rive clt 499.· 
CDX Converter 1 o komp.us 99.· 
Capcom Powerstic us 79.· 

Poc!'l & Roc!<Y dt/us 
Pop n Twlnlteolp 
Populaus II dt 119.· 
Ren & Stimpy: Shaw us 119.-
RoboCop vs. Terminatar us 119.-
Rock'n Roll Racing us/dt 109.-/119.-
Royal Rumble us 129.· 
RunSaber us 119.-
Secret of Manaus 129.· 
Sensible SoCcer dt 129 •• 
Shadow Run dt/us 119.· 

~'!?!t~r~, ~~:: 
Skyblazer dt 119.· 
Space Ace dt 1 09.· 
Stanley Cup Hockey us 109.· 
Star Trek us 119.· 
Star Win.9 us/dt 89.·/99.· 
S!f!e'figfiter II Turbo dt 119.· 
Striker IPidt 89.·/119.· 
Stunt Race FX·Trax 109.· 
Sunset Riclers us/dt 109.·/129.-
Super Air ~~p 129.·/99.· 
Supor Battl IIIS 49.• 
Super Bamberman dt 99.· 
Super Bom.berman us/4 Player Ad. 139.· 
Super Conflict dt 119.· 
Super Formation Saccer II jp 59.· 
Super Hockey: dt 109.· 
Super MotrOid •• 129.· 
Super Offroad the Baja us 59.· 
Super Pinball B.t.Mask jp 119.-
Super R·Type llljp 129.-
Super Tumcan dt 119.-
Su~r Sla~ot •• 49.· 
T2 • the Areöde Game clt/us 99.·/89.· 
Tazmania us 39.-
Tecma NBA Basketball us 119.-
Terminator us 49.-
Tetris II·Umited Ed.lll 169.· /139.-
TMNT us 49.· 

l~t:~l! 1~:: 
Tum & a.m us 109.· 

300 us/2 CD/220V 
Microcosm 
Mega Race 
ShockWave 
RCIGd Rash 2 
DemoUtion Man 
Another World 
Battlechess 
Dra~nr Lair 
fire lkll (PinbaU) us 
Horde 
~'!\~tt\~:c~~ne 
Jurassie Park 
Monster Manor 
Mad D.!>g McGree 
NightJrap 

t:.bbi'!nl:ach Golf 
Sewer Shark 
Stellar 7 
Su~ W:mg Commander 
The Horde 
Total Eclypse 
Twisted 
Ultraman iP. 
Control Paa 300 
Umbau RGB/220V taugt. 
Umbau220V 

999.­
clemnä.erilältlich 
clemnä.erhältlich 
clemnä.erhältlich 
clemnä.emält&ch 
clemnä.erhält&ch 

99.-
119.-
119.-
119.· 
119.-
119.-
99.-

119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.· 
229.-

89.-
199.-
79.· 

t'hl!:~ T:'rnament Fighters dt 
1 
~V:: 

~~ tccer dt ll,t 
Winter Olympics dt 125.· 

~~=;~s ~V:: 
World Heroes us/dt 129.·/139.· 
X-Kaliber us 109.· 
Young Merlin dt 139.· 
ZCIGI iJt/us 129.·/119.· 
t:tieler Ada,r::c SNES 59.· 

ASCII=/us (rv 
1 

Stedcer) ~t 
Actian Replay 1150/60 Hz 99.· 
Dual Remote Pad us 109.· 
Lethai Enforcers Pistole 39.· 

~-.=~100"/o~9.-/~t 
SNES Power Station clt 199.· 
SNES US 1 Pad/220V / RGB·K./ us 249.-
SuP.er 4 Jaypad SNES dt/us 29.· 
Umbau: SNES 50/60Hz 79.· 
Universal Ada~ FX.Chip taugl. 9.· 
Verlängerungskabel jp 19.· 

Ja,guar us/RGB-Kabei/SP,iel 599.-
Ahen vs. Preclatar demnä. erhältlich 
Checkered Flag demnä. erhältlich 
Dino Dudes 119.· 
Galaxy 109.· 
Raiden 119.-
Tem~st 2000 119.· 
RGB·Kabel 59.· 
PAD 69.· 
Videa SVHS Kabel 49.· 

Tel •.. t!o!lä!,! ao~M!en 0 S S 
Offnungszeiten: Mo - Sa, 1 0 bis 20 Uhr • FAX 089 I 53 4 2 54 

Wir verkaufen auch Spiele für Amiga, CD32, PC1 NEO·GEO, NIU: Manga·Yicleos, Gamefan 8.-, EGM 9.­
Baseball Accessoires (T·Shirts/Streetball), Marty·Drive, NES, GAMEBOY und CD-ROMI Solange der Vorrat reicht! 

AN· UND WRKAUf GIIBIIAUCH'I'IR SPIILI 
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aper etris 2 
& ombliss 

Läßt man die offiziell 
erhältl ichen Knobelspie le 

fürs uper intendo Revue 
+ ;;., passieren , stellt man er­

schrocken fest , daß kein "Tetris" 
dabei ist. Ob Game Boy oder NES eine 
"Tetris"-Version gehörte bi lang zur in­,,t die tendo-Grundaus tattung. 16-Bit-Fans 

Sowohl "Tetris", als auch "Bombliss" 
sind "Zwei-Spieler"-fähig: Negativ­
Extras sorgen für S~hadenfreude . 

Schadenfre dagegen schauen in die Röhre - e sei 

' enn , ie besorgen sich den Japan-

der Computer nach , ob sich in die er 
Linie Bomben-geeignete Material befin­
det. I t dem so , gibt's eine donnernde 
Explosion. Während Ihr im Puzzle­
"Bombliss" mit wenigen , sorgsam ausge­
wählten teinchen e in vorgegebenes 
Ma uerwerk wegbomben sollt , habt Ihr 

nicht n.1 kurz. Imp t " uper Tetri 2 + Bombli s". 

Wie scbon auf Da Mo<:fu l~t in einer limitierten Auf-
lage er chien und rechtfertigt den 

tlem Game Bo)' 
hohen Preis mit a geklügelten pie l-

machell sich varianten. Neben de~ traditionellen 

außergewöbn-

VOll pieler 1 bei 

:pieler 2 ir~ Fonn 

r• 11 .'\ 'egatir•-

Extras bemerk-

bar. je mehr Lini-

en Ihr auf eittmal 

ab rämnt. de to 

mebr Zusatzli11ien 

tuerdetl dem 

e Tter unter-

e boben. Dies 

pa siert ow · ll 

bei etri al · 

a11cb beim 11euen 

Bomblis . 

"Tetris" (nur die Punkte zänL n) , der beim "Conte t" mehr Steine und mehr 

spannenden Game-Boy-Variante 25 Zeit. Hier richtet s ich lediglich die 
Linien abbauen) und einem halbherzig ' Punktzahl nach Eurem Abbau-Tempo . 
originellen Update ( in festgelegtem i " und "Bombliss" dürft Ih r auch 
Rhythmu schieben sich löchrige Linien gegenei ander pielen. Leider sind nur 
unter da Mauerwerk), laben wir un an zwei Hochstapler erlaubt , der Mehr-
der Puzzle-Innovation "Bombliss". Er- pieler-Adapter bleibt arbeitslos. 
neut stehen zwei pielmodi zur Wahl: brigen werden in allen Kategorien 
Entweder lö t Ihr 140 vorgegebene Rät- die Spielstände mit Initialen auf Batterie 

sei oder jagt im "Bomblis Contest" den ge peichert. icht nur deshalb können 
High core . Der nterschied zwischen wir " uper Tetris 2 + Bombliss" knobel-
dem Original-"Tetri " und ''Bombli " üchtigen uper- lintendo-Jüngern ans 
besteht darin , daß anders geformte Herz legen: Vom zeitlo genialen Tradi-
teinchen in den Zylinder purzeln und tions-"Tetris" bis zu den ver chiedenen, 

manche quadrati eben lauerelemente allesamt intelligenten pielvarianten fe -
als explosiv gekennzeichnet sind. Habt seit das Tüftel-Modul bi zum jüngsten 
Ihr nun eine Linie komplettiert , schaut Tag. Im Gegensatz zum leicht enttäu­

schenden "Tetris 2" auf dem Game Boy 
ließen sich die Entwickler die passen­
den pdates einfallen und fügten sie 
harmonisch in das Original-Konzept ein. 
Testmuster von Game Express. tünchen. Tel.: 089 )-13 

The eace 
Keepers 

In Japan tummelt ich ''The 

Peace Keeper ·· al "Ru hing 
Beat 3" in den oftware­

+ ::.. Shop : Auf die mittelmäßige 

Qualität hatte die . amensände­
rung jedoch keinen Einfluß. Das einzig 
Be o ndere an dem "Final Fight"- ach­
zieher ist die Vier- pieler-Variante. 
Allerdings dürft Ihr im normalen 

pielmodus (horizontal scrollende 
Levels ind von prügelnden Rabauken 
zu äubern) maximal zu zweit antreten. 

Drei oder vier pieler werden nur im 
"V -Modus" zugelassen. In einer spezi­
ellen Arena kämpft hier jeder gegen 
jeden - zuvor dürft Ihr sogar die Art der 
Bewaffnung wählen. 

Obwohl sich die Entwickler bemüht 
haben , das ange ·raubte pielkonzept 
mit vielen Optionen und Firlefanz auf­
zupeppen , b leibt ein fader 1 achge­
schmack: Echte spielerische Innovatio­

nen gibt 's nicht. Wer jedoch auf da 
Genre steht. wird da grafisch an pre­
chende ''Peace Keeper " gutheißen. 
Testmuster von Galaxy, München. Tel. : 089/760)1 51 

MAN!ACjuli 



Multi Mega (Limit.Edition, 1 Jahr Garantie)979,- Power Station ...................................... ....... 189,-
Mega Drive II ohne Spiel ...... ....................... 199,- Super Nintendo Power 3 Set ..................... 299,-
Action Replay Pro ........ ....... ..... .............. ..... 109,- Action Replay Pro ............................... ....... 109,-
6 Button Controller ....... ...... ........................ 38,- Joypad Original Nintendo ..... ... ............ ...... 29,-
6 Button Infrarot (2 Pads) .... ............ .......... . 89,- Art of Fighting ... ........................................ 139,-
RGB-Scart Kabel (Mega Drive 2) ... ... ..... .... . 29,- Bugs Bunny ............ .......................... .......... 139,-
Andretti Racing .. ........... ............. ............ ..... 109,- Champion World Class Soccer ................. 129,-
Art of Fighting ... ......... .. ............... .... ........ .. .. 119,- F-1 Pole Position .............. ................... ....... 129,-
Champ. World Class Soccer ...... ..... ...... ... ... 109,- FIFA Soccer .. ..... ..................... .... .... ...... ...... 129,-
Dune 2 .... ................. .. ... ....... .. ...... ..... ...... ...... 119,- Final Fight 2 .. ......................... ................ ..... 129,-
Dragon (Juli) .. .. ......................... .................. 119,- Jammit .................... ..................................... 139,-
FIFA Soccer .. ............................................... 109,- John Madden '94 .......................... ... ........... 119,-
Joe & Mac .............. ..................... .. .............. 99,- Mario's Time Machine .. ...... ........................ 139,-
Jungle Book (Juli) ..... .............................. .... 119,- Mega Man X ....................... ... ......... ............. 119,-
Landstalker (dt. Texte & Tipsbuch) .. ........... 129,- Metal Marines ........................ ...... ... .... ........ 129,-
Lost Vikings ......................... ....................... 109,- Might & Magie 2 .. ... ......... ....... ............... ...... 139,-
Marcos Magie Football .. ............................. 129,- Mystical Ninja ........ .. ....................... ............ 129,-
McDonalds Treasure Land ... ....................... 109,- NBA Jam .... ....................................... .......... 139,-
NBA Jam ........... .. .............................. .. ..... ... 129,- NHL Hockey 94 ... ........ ................................ 109,-
NHL Hockey 94 .... ....................... ................. 109,- Pinball Dreams ..................................... ..... 119,-
Pete Sampras Tennis (Juli) ........................ 109,- Pirates of the Dark Water ................. ......... 144,-
Pink Panther .................................. .............. 119,- Populous 2 .................................................. 119,-
PGA Euro Tour Golf .. ................. ... ..... ......... 119,- Rock'n'Roll Racing .... ............... .......... ....... 129,-
Rock'n'Roll Racing (Juli) ............................. 109,- Shadow Run ... ............ ... ............ .................. 139,-
Shinobi 3 ........................................ ... ........... 104,- Super Hockey ............................................. 119,-
Sonic 3 ............................. ................ ............ 139,- Super Metroid (dt. Texte Spieleberater) ... 114,-
Star Trek Next Generation (Juli) ................. 129,- Super Pang .................................. ........ ....... 129,-
Streets of Rage 3 ....... .... ................... ........... 139,- Super Star Wars 2: E.S.B ........................... 139,-
Sub Terrania ....................................... ... ..... 119,- World Cup Striker ........................ .. .... ......... 139,-
ToeJam & Earl 2 .......................................... 119,- World Cup USA '94 ..... ... ............. ............... 139,-
Virtua Racing ..... ............. .. ...... ....... .. ............ 189,- Young Merlin ............................................... 139,-
World Cup USA '94 ............ ... ....................... 119,-
WWF Royal Rumble ......................... ........... 129,-

Die Schlümpfe (dt. Texte) ........................... 64,-
Dschungelbuch ..... .................... .................. 69,-

Mega-CD 2 ohne Spiel .. ....... ....................... 499,- Mario Land 3: Wario Land .......................... 59,-
1 Jahr Garantie WCW The Main Event ................................. 59,-
Dune CD ............ ....... .... ........................... .... 109,- World Cup USA '94 .... ................................. 69,-
Ground Zero Texas ...... ............................... 119,-
Jurassic Park ......... .... ...................... ........... 89,-
Lunar Sirverstar (Juli) .................................. 119,- Tophits zu Knallerpreisen 
Monkey lsland (Juli) ......... .............. ............. 119,- Super Nintendo 
Mystery Mansion ......................................... 99,- Aladd in ................................ ........... ............... 99,-
NHL Hockey 94 CD ..................................... 109,- Cool Spot ...................... ...... .......................... 79,-
Powermonger CD .... ...................... .. ............ 119,- Daffy Duck ........ ........ .. .................................. 79,-
Soulstar (Juli) ............................................... 119,- Equinox ........... .. .... ........... ................. .. ..... .... 99,-
Terminator ................ .. ................................. 109,- Fiashback ........................... .. ....... .. .. ............. 94,-
T~underhawk ........................................... .. .. 109,- King Arthurs World ........ .. .. ........... .. ...... ....... 69,-
Tomcat Alley ........................................... ...... 99,- Street Fighter II Turbo .............. .. ................. 99,-
WWF Rage in the Cage ................ .............. 109,- Skyblazer ..................................... ........ .. ...... . 99,-

Super Bomberman ........................ .. .. .. ...... .. 74,-
Tiny Toons ... .. ... .................. .... ...................... 69,-

Aladdin ...................... .............. ..... ................ 94,-
Ecco .... ........................ ................................... 79,-
Micro Machines ... ......... ........ .... ........ .. .......... 79,-
Uitimate Soccer ... ................... ........ .. ............ 89,-
World Cup USA '94 .... ... .......... ...................... 79,-

Mega Drive 
Aladdin .... .... .... ..... ............... .. ....................... 99,-
Castlevania .................. .... ................... ..... .... 89,-
Road Rash ................................................. .. 49,-
Rocket Knight Adventures ......... .. .... ......... 69,-
Street Fighter II ................................... ........ 99,-
Tiny Toon Adventures ............ ... .. .. ............. 69,-

Game Gear TV Set .................... ............ .... .. 289,-
Marko's Magie Football .... ........ ................. 94,-
Micro Machines ......................... ................. 79,-
NBA Jam ..... .. ................ .............................. 89,-

Game Boy 
Choplifter 2 ................................................... 39,-
R-Type 2 .................... .... .... ............................ 39,-

Pinball Wizard ............................................. 89,-
World Cup USA '94 ....... ........... .. ................. 79,-
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U1rtm· Computer-

spielern enießt 

die acbtteilige Ulti-

ma- erie Kullsta-

tus. Die erste Epi-

sode er cbien vor 

iiber zebn]abren, 

dt'e aktuelle Fol e 

»pagan wurde 

vor weni e11 

Wocbe11 exklusiv 

fii.r PCs erö.ffent­

licbt. UIJima 6-

11Je False Pro-

pbet" wurde 

bereits 1990 vom 

amerikarriscbe11 

Her teller Origi11 

für den PC pro-

rammiert. fit 

Rücksiebt auf die 

jiin ere Zielgm.p-

pe bat mtm die 

Stlper- intendo-

Variante dezent 

vereinjacbL· So 

betrötigt IIJr fii.r 

die Befreiwrg der 

Scln·eine lediglieb 

eine Rune, nicht 

jedoch ein Z1lSätli-

ehe Zlmbenvort. 

/ 

Ultima 6 
Klassi sch: I m 

m itte la l te rl ic h en 
Land "B ri tann ia" 

sind die acht Schrei­

ne der Tugenden 
n ach e in em Groß­

angri ff der Monster­
rasse "Gargoyles" in die Hand der 
Angreifer gefal len . Eure Aufgabe ist 
es. Recht und O rdnung wieder her­
zustellen. indem Ihr die , eh re ine 
mit der jeweiligen Rune befreit. 
D och wie überl ebt Ihr in ei n er 
Welt , die nicht die Eure ist? ach 

Eurer Ankun ft tauft I hr Eure Spiel­
figur au f den ramen Eurer ahl. 

Ihr könnt k~impfen, aber auch zau ­
bern - beide Fäh igkeit n verbessern 
sich im Lauf des m o numentalen 
Abenteuers . Vo n An fang an dabei 
sind drei Recken aus frü heren IDti­
ma-Spielen. die Euch nicht von der 
Seite \\·eichen. Ihr benötigt jedoch 

auch die Hilfe der anderen l3e\voh­
ner von Britannia: l m die jewei lige 

~ ~ ~ 

"'"· ~ ~ . ~~- :--:: ~ ~~ .. 
. tt.. ._ 

~ ' 
,.. 

Blutiger Kampf um den Schrein: Habt 
Ihr einen Gegner besiegt, hinterläßt er 
eine Kiste mit seinen Habseligkeiten. 

~ 

~ 

Rune zu f inden . diskutiert I hr mit 

Stadtobe rh äuptern und gewöhn ­
lichen Bürgern , Bettlern , Priestern 

und verschrobenen W eise n. ur 
durc h Kommunikation kommt Ihr 
den b enötigten Relikten auf d ie 
Spur. Denn Britann ia ist eine W elt, 
in der jeder Bewohner sein eigenes 
Leb en fü h rt: j e n ac h T agesze it 
gehen die Ein'v\·ohner ein er Stadt 
ih rem H andwerk nach , treffen sich 
nach Ladenschluß in der D orfknei­

pe und zechen dort bis tief in d ie 
acht . Tugendhafte Zeitgenosse n 

in diesem Schloß residiert Lord British, der 
Euch heilt und all seine Güter unentgeltlich 

zur Verfügung stellt. Bedient Euch! 

legen sich sc h o n im Lau f d es 
Abends zu r Rqh e . so d aß Ihr bis 
zum nächsten Morgen warten müßt. 
falls Ihr von ihnen einen Ratschlag 
erwartet . ußerhalb der Städte herr­
scht seit dem Eintreffen der Gargoy­
l es Gesetz losigk ei t , und Ihr mü ßt 
jederze it auf einen heimtück ischen 
··herfall gefaßt se in . Stel l en si ch 

Eurer Gruppe ßö ewicht entgegen. 
wird rundenweise zugeschlagen 
oder gezaubert. \ ähr nd Ihr Euren 
H elden k o nt ro lli ert , handeln Eure 
Begleiter se lbständ ig. Auf\ unsch 
e rl ed igt e in e Auto -Funktion d en 

Waffengang. Jede r , ieg beschert 
Euch Erfahrungspunkte, die Euch in 
einen höheren Level befördern. 

Die erbeuteten W affen werden wie­
derum in der n ächsten , tadt ver­

schachert. D och Vor icht : W er au 
purer Pro fitg ier h arm lose Ti ere 
schlachtet oder Passanten bera ubt, 
wi rd es kaum zum H elden bringen. 

D enn nach jeder bösen Tat verrin ­
gert sich Euer Karmawert , d er für 
die Helelenkarriere unerläßlich ist. 
·· ltima 6'" ist ein spannendes Fanta-

MAN!ACjuli 



y-Ro llen pi el mit solidem morali­
sc hen ·nrerbau , d as Euch durch 

e ine umfa ng reiche und logische 
Handlung mit verwinkelten eben­
strängen und einer überraschenden 
Wendung fesselt. Der Schwerpunkt 
liegt au f d em Reisen , Erforschen 
und Kommunizieren - e in e will­
kommene , wenn au ch gewöh­
nung bedürftige l ternative zu den 
üblichen , chlacht-Marathons. 
Te>tmu>ter mn Gabxy. ~ l ünchcn. Tel.: 089 - 60)1 ) 1 

D t o p 

Re or d er 

Opt ions 

E: 8 / 20 

ln d1esem Bildschirm wird Euer 
Charakter ausgrüstet und überwacht 

Sii in 9 l e s~r in• h 

I ö; be .,. ,. t <R d.. 

Erw1scht Ihr das richtige Stichwort, 
fängt Euer Gegenüber zu plaudern an. 

SPIELSPASS 

MAN!AC juli 

Legend 
Wenige Wochen nach 

Capcoms Automatenum­
etzu ngen "King of Dra­

gons" und "Knights of rhe 
Rou nd" schickt Seika se in 

"Legend" in die elt der Drachen, 
Raubritter und dunklen Magier. Wie 
die Capcom-Titel orientiert sich das 
deftige Fantasy-Gemetzel fi.ir z v,·ei 
an Segas klassischem "Golden Axe"­
Zyk lu s. Dessen Abwechslungs­
reichrum erreic ht " Legend" nicht. 
daft.ü· ist die Grafik beeindruckender 
al di d e r Mega-Drive-. piele. ln 
sieben Leve l s trampeln Eu ch die 

Speerträger und 'kelettkrieger des 
Bö ·en SO\\'ie nervöse Messerstecher 
und fi nste r e Magier en tgegen . 
D eren Hiebe und Schhige k ontert 
Ihr enr,veder mit dem child , einem 

Schwertschlag, gesprungenem Kick 
oder einer magischen ' mart-Rombe 
- vo rausgesetz t , Ihr habt minde­

stens zwei Zaubertränke in d er 
Tasche. Diese müßt Ihr Eu ch bei 
"Legend" erk ämpfe n : j eder Feind 
läßt ei nen Sack mit Goldmün zen , 
einen Trank. ein en Schlüssel oder 
sei n e Brotzeit zurück: Brot und 
Fleisch h e i l en Eure Wunden. die 
Schlü se i öffnen , chatztruhen oder 
werden am End e eines Leve ls mit 
den Goldmünzen verrechnet. 
Grafisch ist "Legend " mit sei nen 
mächtigen Sprites. den Hinderni s­
sen im Vordergrund (die Euch den 

Blick auf das Kampfgeschehen oft 
genug verstellen), sei n en ebel­
sch w aden , Flammenwänden und 

Regenschauern toll inszeniert . Lei-

SPIELSPASS 

der feh l t der 
Wanderung der 
rechte . ch\\·Lmg 
- Eue r muskulö­

ser Kämpfer 
bewegt sich träge 
und hat zu \\·enig 
· chlag,·ari a nten 

ge lernt. um in 
der Prügel-Elite m it zumischen. 
Ersta unli ch ist hingegen , daß die 

Sprites der Schuhgrö f~e " eo Geo" 
auch im Handgemenge des Zwe i­
. piele r-Modus ke in Ruckeln ertra­
gen müssen . ße iegt Ihr chließlich 
den letzten Endgegner . zeigen sich 
nach dem enttäuschenden Abspann 
di e Programmierer - nur Z\\·ei 

Mann! Ein Be"·e is, daß man auch 
mit wenig Aufu.·and ein atmosphäri­

sches Actionspiel scha ffen kann. 

Vom Regen in die Traufe: Auf Eurer Reise 
durch das Fantasy-Königreich darf auch 

ein Kneipenbesuch nicht fehlen. 

D te Wegeder 

Sprites si11d 

unergründlich: 

Die Rechte au 

"Legend" hält der 

deutsche Distri-

butor Softgold, 

der das Spielau 

die U:. -Firma 

Seika lizetJsier-

te. Für die Pro-

grammieru11g 

waren Franzo-

sen verantwort-

lieh - mit' dem 

Herstell~r Lori-

ciel hat's trotz 

gegenteiliger 

Allssage einer 

anderen Zeitung 

nichts zu tun, 

Fröhliches Metzeln dank solider Technik: Selbst im Zwei-Spie­
ler-Modus werden die Helden von keinem Ruckeln gestört. 
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' · sehe Bomberman 

taucht auch i11 

Spiele" auf, die 

nichts mit Laby-

rinthen ztt wn 

haben. Neben sei-

ner Heldenrolle in 

,.Star Parodler" 

(nur i11]apanjür 

die Duo Engi11e 

er häUfich) bombt 

der Mann mit tkm 

chicken Bommel­

helm auch in Hud-

sons explosiver 

..,Columns"-

Variante Panit-

Stlku Bomber" 

für da.s Super 

intendo 

(Bild oben). 

T e'-lmu>l<'r von Game Exprc. ' · 
.\lünchen Tel 9 ) 458088 

Seiper 
B mbermanZ 

\! o ei nst fünf nüchtern e 
prengspeziali ten ih re 

Romben legten. ~Yird nun 
gesprungen und ge chubst. 

gc~Yorfen und ferngezündet. Mit \ up r 
Bomberman 2" erreicht Hudsons Irrgar­
ten-Saga einen neuen Höhepunkt an 
Zu. atz-Features und , peziai-Extras. 
Der , olo-Modu . bereits durch die Duo­
Engine-\ 'ersionen gehörig erv:eitert. hat 
ich nun auch auf dem , uper intendo 

zum eigenständigen Labyrinth- benteu­
er gemausert . Oie vier \'feiten werden 
von Endgegnern bewacht. die scheinbar 
einem ·· egama n "-Abenteuer ent­
schlüpft sind: l ach einem Magnetmann 
und _einen lästigen Fallen wartet in der 
Z\\·eiten Weh ein Feuer-Bombem1an auf 
unseren Helden. Hier gibt ' · rund e 
Fackelständer. die nach einer Bomben­
attacke für kurze Zeit den \ ' eg frei­
gehen. ich dann aber \Yieder in ei ne 
Feuerwand zurückverwandeln. Riesige 
Backöfen orgen be i un ensib ler 
Behandlung für eine Kettenreaktion. die 
eine heiße , pur durch das Labyrinth 
brutzelr. \!ur wenn Ihr ein Herz-Extra 
"gefre . en" habt. überlebt Ihr die 
Berührung mit einer Bombenexplo ion 
oder einem Ion ter. Die Endgegner 
duellieren sich erst traditionell Mann 
gegen Ma nn mit Euch und besteigen 

Im Tag-Modus bekämpfen sich zwei 
Teams mit computer-oder spieler­

gesteuerten Bombermännern. 

dann Ihren Rie enrob6ter. um Euch den 
Rest zu geben. Im Mehrspieler-Modus 
treten wiederum bi zu vier Menschen, 
drei Computergegner oder jede mög­
liche Komb inat ion au Mensch und 
computergesteuerten Bombern an. eu 
i t der "Tag '· - lodus, bei dem ich je 
zwei Bombermänner zu einem Team 
zusammen chließen. fit d m richtigen 
Extra treibt Ihr gehörig Schabernack , 
rempelt Eu re Feind zur eite oder 
mop t ihnen inig Extras. Neben Flam­
men und Bomben sind auch leicht 
modifiziette Totenköpfe sowie Rollschu­
he mit dabei. Die verschiedenen Multi­
player-Arenen bieten Euch rut ehige 
Eisparcour , Warpzonen, Förderbänder 
und ogar eine Pilzlandschaft, wo die 
Bombermänner kreuz und quer über 
die Abgrenzungen hop en. 
In seinem bwechslungs- und arian­
tenreichtum plaziert ich da Bomben­
Chao für luchsäuige Joypad-Artisten, 
die selbst unter Streß kühl planen deut­
lich über dem orgänger. wi 

Im Einspielermodus müssen fünf Welten Level für Level abgeräumt werden. So gut wie jeder 
Abschnitt iSt größer als ein Bildschirm - es wird sowohl horizontal als auch vertikal gescrollt. 

Wer alleine spielt, bombt sich am 
jeweiligen Endgegner vorbei (oben) 

von einer Welt in die nächste. 

W~e üblich werden im Multi-Spie­
ler-Modus Pokale verteilt (oben) -

nur einer kann gewinnen. 

MAN!AC juli 



• MEGADRIVE Ghosrn Ghouls d 
Ghostbusters d 

35,90 Smash 1V 

Action Replay Pro 2 
MULTI CD 
6 Button Pad 
6 Button Pad Infrarot 

2 Stück kompl. 
Street Winner Joystick 
4 Way Play EA 
4 Spieler Adapt. Sega 

79,90 Global Gladiators d 
899,90 Gods d 

39,90 

35,90 Snake Rattle' n Roll d 
59,90 Sonic d 
49,90 Sonic 2 d 

Sonic 3d 
Sonic Spinball d 

89,90 Granada I 29,90 Son of Chuck d 
119,90 Greendog d 39,90 Speedball 2 d 
69,90 Gynoug dt 35,90 Spiderman j 
59,90 Hard Driving d 39,90 Spiderman d 

Haunüng d 69,90 Spiderman X-Men d 
688 Attack Sub d 49,90 Helltire d 39,90 Splatterhouse 2 d 
Abraham·s Battlet. d 45,90 Herzog Zwei d 49,90 Streets of Rage 3 j 
Addam·s Family d 39,90 Hook d 39,90 Strider I 
Aero the Acrobat us 59,90 lmmortal d 39,90 Strider d 
Aladdin d 89,90 James Bond 007 d 39,90 Strider II d 
Alienstorm d 49,90 James Pond 3 d 59,90 Subterrania d 
Andre Agassi Tennis d 35,90 Jewel Masterd 35,90 Summerchanenge d 
Another World d 49,90 Jordan vs Bird d 49,90 Sunset Riders d 
Aquatic Games d 39,90 Joe Montana '93 d 45,90 Superman d 
Arch Rivals d 39,90 John Madden 94 d 109,90 T2 Judgement Day 
Arrowflash d 35,90 John Madden 92 d 49,90 Talespind 
Aslerix d 99,90 Jordan vs Bird d 49,90 Talmirs Adventure d 
Atomic Runner d 39,90 Jungle Strike d 69,90 Task Force us 
Balljacks d 39,90 Jurassie Park d 89,90 Tecmo Soccer I 
Barkley Jam 89,90 Ka-Ge-Ki I 29,90 Technoclash d 
Barrs Nightmare d 39,90 Kick Off d 59,90 Terminator d 
Batman Returns d 39,90 Kid Chameleon d 39,90 T2 Areade 
Batman Revenge us 39,90 King of Monsters d 29,90 T 2 Judgement Day d 
Sattle Toads d 69,90 Klax d 39,90 Testdrive II d 
Bill Walsh d 59,90 Krusty 's Funhause d 39,90 Thunderblade d 
Biohazard d 39,90 Landstalkar d 119,90 Thunderforce 2 d 
Blades of Vengeance d 39,90 Lemmings d 39,90 Thunderforce 4 d 
Blockout I 29,90 Lethai Enforcers d Toe Jam & Earl2 d 
B.O.B d 45,90 mit Pistole 129,90 Toki d 
Bonanza Bros d 39,90 LHX Attack 45,90 Truxxton d 
Bubsy d 45,90 Lotus Turbo Ch. 45,90 Turrican d 
Buck Rogers d 39,90 Lotus II 59,90 Turtles d 
Cadash I 39,90 Magical Hat d 39,90 Turtles T. Fighters d 
California Games d 39,90 Mario Lemieux d 39,90 Two Crude Dudes 
Captain America d 35,90 Mazin Wars d 49,90 Universal Soldier d 
Captain Planet d 49,90 Megalomania d 49,90 Valis SD j 
Castlevania d 89,90 Mega Turrican us 109,90 Verytex I 
Chakan d 59,90 Marble Madness d 39,90 Virtual Pinball d 
Centurian 49,90 Mc Donald Land 99,90 Virtual Racing j 
Cliffhanger d 39,90 Mercs d 39,90 Volviev j 
Clue us 49,90 Mickey & Donald d 59,90 Wani Wani World I 
Cosmic Spacehead d 49,90 Mickey Mouse d · 39,90 Warpspeed d 
Crackdown d 35,90 Might & Magie d 49,90 Wimbledon Tennis d 
Crudebusters d 45,90 Monaco GP 2 I 39,90 Winterehallenge d 
Crueball d 39,90 Monaco GP 1 d 39,90 Winter Olympics d 
Cyborg Justice d 39,90 Wenderboy 111 d 
David Robinson d 39,90 Mutant League Fb.d 39,90 Wenderboy V d 
Decap Attack d 39,90 Mutant League Hockey d59,90 World of Illusion d 
Desert Strike d 99,90 Mystic Hunter I 29,90 Wrestlemania d 
DJ Boy d 35,90 NBA Jam d 99,90 WWF Royal Rumble d 
Dick Tracy d 39,90 NBA Showdown d 99,90 Xenon 2 d 
Dr. Robotnik d 99,90 NHLPA '93 d 39,90 Zero W ings I 
Dracula 99,90 NHLPA '94 d 99,90 Zero Wings d 
Dragon·s Fury d 55,90 Normy·s Beach Babe d 89,90 Zombies d 
Dragon 's Revenge d 99,90 Olympic Gold d 39,90 Zool d 
Double Dragon 3d 45,90 Ottifanten d 89,90 

49,90 Revenge of the Ninja us 
39,90 Rise of the Dragon us 
49,90 Road Avenger d 
79,90 Robo Alesied 

119,90 Silpheed d 
79,90 Sonic d 
89,90 Stellar Fire us 
39,90 Time Gal us 
29,90 Wingcommander us 
39,90 Wolfchild d 
49,90 Wolfchild us 
59,90 Wonderdog d 

129,90 Wonderdog I 

,,, ------
99,90 K.H. Rummenige d 79,90 Arie! d 

109,90 Kendo Rage us 69,90 Arl iel l 
69,90 King Arthur us 49,90 Asterix d 
79,90 Kingof Dragons us 129,90 Bart vs the World d 
69,90 Kingof Monsters d 59,90 Bart vs Space Mutanis 
89,90 Lagoon us 69,90 Batman·s Return d 
99,90 Last Action Hero d 69,90 Chakan d 
69,90 Lethai Weapon d 89,90 Chuck Rock d 

11 9,90 Lethai Enforcers d 169,90 Cool Spot d 
99,90 Lost Vikings d 99,90 Crystal Warrior d 
79,90 Magical Quest d 89,90 Defender of Ossis d 
89,90 Major Title d 79,90 Devilish d 
49,90 Mario Allstar d 69,90 Donald Duck 2 d 

29,90 
39,90 
59,90 

SUPER NES 
Mech Warrior us 109,90 Dragon Crystal d 
Megalomania eu 49,90 F 1 Race 

39,90 
19,90 
49,90 
29,90 
29,90 
39,90 
39,90 
39,90 
69,90 
29,90 
29,90 
19,90 
59,90 
29,90 
39,90 
29,90 
29,90 
29,90 
49,90 
29,90 
39,90 
59,90 
29,90 
29,90 
39,90 
39,90 
39,90 
49,90 
49,90 
29,90 
39,90 
29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
29,90 
39,90 
69,90 
29,90 
39,90 
69,90 
29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
39,90 
39,90 
49,90 
49,90 
59,90 
49,90 
49,90 
39,90 
29,90 
69,90 
39,90 

99,90 Action Replay Pro 2 
49,90 50/60 Hz Adapter 
69,90 Street Winner Joystick 
39,90 Joypad/Dauerfeuer 
49,90 5 Spieler Adapter 
39,90 Superscape m. 7 Spielen 
49,90 Actraiser eu 
39,90 Addam·s Family d 
29,90 Aero the Acrobat us 
45,90 Aladdin d 
39,90 Aladdin us 
49,90 Alien 3d 
49,90 Alien vs Predator d 
39,90 Analher World d 
35,90 Aquatic Games us 
39,90 Art of Fighting d 
59,90 Asterix d 

109,90 Axelay d 
39,90 Batman Return d 
39,90 Batlieship d 
39,90 Best of the Best eu 
59,90 Battletoads d 

119,90 Blues Bros j 
45,90 B.O.B. d 
49,90 Bomberman d 
29,90 Brawl Bros. d 
39,90 Bubsy d 
99,90 Bulls vs Blazer d 

169,90 Cacoma Knight us 
29,90 Chuck Rock us 
29,90 Chuck Rock d 
39,90 Chessmaster d 
79,90 Clayfighter eu 
49,90 Claymates us 

109,90 Cliffhanger eu 
39,90 Clue us 
39,90 Contra j 
59,90 Cool Spot d 
69,90 Crash Dummies us 
89,90 Crazy Sports eu 
39,90 Cybernator d 
29,90 Cybernator us 
39,90 Cyberspin us 
89,90 Darius Twin d 
79,90 Dig & Spike Volleyball 

Dinocity d 

Metraid II us 129,90 Factory Panic d 
79,90 Might & Magie II d 129,90 Fantasy Zone d 
29,90 Mr. Nutz d 79,90 Foreman Boxing 

119,90 Mortal Combat d 89,90 Global Gladiators d 
39,90 NBA Allstars d 89,90 Halley Wars d 
69,90 NBA Jam d 119,90 Joe Montana 
99,90 NBA Showdown us 129,90 Jungle Book d 
69,90 NHLPA '93 d 79,90 Klax 
59,90 NHLPA '94 d 109,90 Last Action Hero d 
79,90 On the Ball d 49,90 Marble Madness 
99,90 Oper. Logic Bomb d 99,90 Master of Darkness d 
79,90 Phalanx d 49,90 Monaco GP 
55,90 Pink Panther d 99,90 Monaco GP 2 
99,90 Pocky & Rocky d 89,90 Mortal Combat d 
79,90 Pop 'n Twinbee d 99,90 Off Road d 
79,90 Popn Twinb. Rainbow d 109,90 Olympic Gold 

119,90 Populous d 79,90 Outrun I 
59,90 Prince of Persia d 79,90 Outrun Europe d 
59,90 Prince of Persia j 59,90 Paperboy d 
79,90 R- Type 111 d 119,90 Pengo 

129,90 Ranma 1/2 d 119,90 Prince of Persia d 
69,90 Rival Turf d 59,90 Psychic World d 
89,90 Roadrunner d 79,90 Roadrunner d 
49,90 Robocop 111 d 59,90 Robocod d 
79,90 Rock 'n Roll Racing d 119,90 Robocop 3d 
69,90 Rummenige Player M.d 79,90 Sensible Soccer d 

109,90 RPM Racing us 79,90 Shinobi d 
89,90 Secret of Manaus 139,90 Shinobi 2 d 
89,90 Sensible Soccer d 79,90 Simpsons 
39,90 Shadowrun d 129,90 Solitaire Poker 
59,90 Skyblazer eu 109,90 Slider d 
79,90 Slapshot us 79,90 Smash 1V d 
49,90 Smash 1V d 79,90 Sonic Chaos d 

119,90 S.O.S. us 99,90 Sonic 2 d 
119,90 Startreck us 129,90 Starwars d 
59,90 Starwing d 59,90 Talespin d 
69,90 Steel Talons us 69,90 Tazmania d 
69,90 Streetfight 2 Turbo 129,90 T2 Judgement Day d 
79,90 Strike Gunner d 49,90 Terminator 
79,90 Sonic Blastman 2 j 149,90 Winter Olympics o 
89,90 Super Conflict eu 59,90 Woody Pop 
89,90 Super Kick Off d 69,90 
79,90 SuperMetroidus 119,90 Lieferbedingungen: 
69,90 Super Pang d 79,90 us = amerikanisches Spiel 
89,90 Super Strike Eagle eu 49,90 d = deutsch oder europäisch 

99,90 Super Swi~ d 69•90 {PAL) je nach Verfügbarkeil 

Double Sports d 79,90 Pacmania d 39,90 MEGA Doraemon I CD 
79,90 Super Tumcan d 119,90 

1 
_ • eh S . 

1 39,90 Tazmania d 59,90 - JSpans es ple 
89,90 Terminator 2 Areade d 109,90 eu =europäisches Spiel {PAL) Double Clutch 59,90 Paperboy d 35,90 

Donald Duck d 9,90 Pele Soccer 79,90 MEGA CD 2 o. Sp. 
Dune II d {ab 11.5.) 109,90 Phelios d 39,90 MEGA CD 2m. Sp. 
Dynamite Duke 39,90 PGA 2 Golf d 79,90 CDX Adapter 
E- Swat d 39,90 Powermonger 39,90 Afterburner d 
Ecco the Dolphin d 89,90 Pro Quaterback us 29,90 Afterburner I 
European Golf Tour d 89,90 Puggsy d 89,90 Bill Walsh us 
European Club Soccer d 49,90 Quackshol d 59,90 Chuck Rock d 
Etemal Champions d 109,90 Rambo 111 d 49,90 Earnesl Evans I 
Eternal Champions us 89,90 Ranger X d 79,90 Ecco d 
F 1 Race ·59,90 Revenge of Shinobi d 49,90 F1 Circus j 
F15 Strike Eagle 109,90 Rings of Power I 29,90 Final Fight I 
F 117 d 99,90 Riskey Woods d 39,90 Ground Zero Texas d 
Fantasy Zone d 39,90 Roadrash j 39,90 Heavy Nova I 
Fantasy Zone j 29,90 Roadrash d 49,90 Hook d 
Fantastic Dizzy d 49,90 Robocop 3d 49,90 Hook us 
Fatal Fury d 69,90 Robocod d 45,90 lnxs I 
Fifa Soccer d 99,90 Robocop vs Terminator d 99,90 Jaguar XJ 220 d 
Final Blow I 29,90 Rocket Knight d 89,90 Kriss Kross d 
Flashback 99,90 Rolo to the Rescue d 49,90 Kriss Kross us 
Flintstones d 59,90 Royal Rumble d 89,90 Lethai Enforcers d 
G - Loc d 39,90 Senssible Soccer d 89,90 mit Pistole 
Gainground d 39,90 Shadow of Beast d 49,90 Marky Mark us 
Galahad d 49,90 Shiningforce d 129,90 NHL '94 d 
Galaxy Force II d 39,90 Shlning in the Darkn. d 49,90 Power Factory d 
Gauntlet d 79,90 Skitchin d 89,90 Puggsy d 
Georg Foreman I 49,90 Simpsons Barts Nightm.d 39,90 Prince of Persia d 
General Chaos d 79,90 Simpsons Krusty Funh. d 39,90 Prince of Persia us 

Dracula d 
399,90 Dracula us 
449,90 Drakkhen d 

79,90 Double Dragon jp 
79,90 Double Dragon d 
49,90 Equinox d 
69,90 Exhaust Heat d 
79,90 Eye of Beholder us 
29,90 First Samurai d 
79,90 F 1 Pole Position d 

129,90 Fatal Fury 2 j 
59,90 Fatal Fury 2 us 

119,90 Final Fight 2 d 
29,90 Flashback d 
89,90 Foreman Boxing d 
59,90 Gods us 
79,90 Gooftroop us 
79,90 Gooftroop d 
69,90 Gunforce j 
59,90 Harleys Adv. us 

149,90 Home Atone d 
Hookd 

59,90 James Bond jr. d 
99,90 Jeopardy us 

119,90 Jimmy Connors d 
109,90 Joe & Mac us 

89,90 John Madden '94 d 
79,90 Jurassie Park d 

79,90 T2 Jugdement Day 139,90 Anleitungen in der jeweiligen 
59,90 Testdrive II d 79,90 Landessprache. 
49,90 The 7th Saga us 99,90 Wir liefern ausschliesslich 
59,90 Timeslip eu 49,90 aufgrund dieser Bedingungen. 

109,90 Tiny Toons d 79,90 All P - h ·eh · kl 
59,90 Top Gear 11 d 119.90 e re1se versie en SI 1n . 

119,90 Total Carnage d 79.90 MWSt. Lieferung, Irrtum, 
69,90 Thunderspirit j 59,90 Preisänderung vorbehalten. Wir 

109,90 Tom & Jerry us 89,90 haften nicht für die 
129,90 Troddlers d 109,90 Kompatibilität der Spiele. Bei 
139,90 Wizardry V us 129,90 defekter Ware behalten wir uns 
11 9,90 Winterolympics d 129,90 . 
79,90 Wolfchild us 69.90 das Recht vor d1e defekten 
59 90 Wolfanstein d 109 90 Art1kel auszutauschen, zu 
59' 90 World Heroes d 129' 90 reparieren oder gutzuschreiben. 
69:90 World League Basketb d 69:90 Alle Sendungen an unsmüssen 

109,90 WWF Royal Rumble d 89,90 ausreichend frankiert sein. 
59,90 X-Zone us 69,90 Unfreie Sendungen nehmen wir 
59,90 Young Merlin d 129,90 nicht an. 
49,90 Zool d 119 90 .. 
59,90 ' Wir berechnen fur Porto - und 

69,90 GAMEGEAR Versandkosten eine Pauschale 
59,90 in Höhe von DM 9,90 
69,90 Aerial Assault d 29,90 Ab 3 Artikeln Versandkostenfrei 
59,90 Addam ·s Family d 29,90 Gnadenlos GmbH 

109,90 Al ien 3d 39,90 Orleansstr. 63 
79,90 Alien Syndrome d 39,90 81667 München 
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W enn br u11te r-

wegs auf eineil 

Kasten mit Herz-

che11-Sy mbol trelft, 

dann dürft Ihr 

Euren Energievor-

rat au.ffiilletl -

ege11 Gebühr. In 

der1 Städte11 ji1ulet 

sich meist ei11e 

Stelle a11 der Ihr 

Euch kostenlos 

erfrischen kön11t. 

Zusätzliche Herz-

eben gibt s an 

diese11 Stellet1 

jedoch 11icbt. 

/ 

Monster­
world 4 

In unserem "\ ' on­

derboy"- 'peci al aus 
der MA\' 1AC 5 94 

haben "'·ir to llkühn 
eine neue Episode auf 
dem Mega Drive 

angekündigt. Und siehe da 

- Z\Yei Ausgaben . pät.J ~ präsentieren 
w ir Euch ein typi ches '\ onderho)'­

Abenteuer als Japan-Import. Allerdings 
tautet der Titel ··_\Ion terworld '-!" und 

die nleitung verliert k in '\ ort über 

Wonderboy. Die Hauptrolle ging an das 
grünhaarige Helden-Mädchen Aasha , 

das sich zur Rettung einer Prinzessin 
auf chwingt . Die Lady ist von Beginn an 
mit chwert und Schild be,,·affnet. kom-

gen, ch itd-Po\\'er- ps und chnittige­
ren äbeln auszustanen. Mit dem Geld, 
da Ihr Euch unterwegs durch Monster-

erkloppen verd ient, . ot lte d ie kein 
Problem sein. Die Fe inde hinterlas en 

jedoch nicht nur die begehrten Taler, 
sondern auch Herzchen - traditionell 
das ymbol für die Lebensenergie 
unserer Heidin. 
Im er ten Level gibt ' s trotz vi I japani­

schem Text kaum erständnisprobteme: 
Die Einwohner der örtlichen Siedlung 
haben nichts Weltb egende zu 
agen: :'-Jeben den bekannten Uten il ien 

erhaltet Ihr eine Art KrL ta ll , den Ihr in 
da ßauwerk abseits der tadt ein etzt -
schon se id Ihr im ActionteiL Jetzt hat 
sich's ausgeplaudert , und Aasha teht 
unter Hochdruck. Lö en sich die 
Anfangs- Ionster schon nach dem 

Wenn Ihr ein Gebäude betretet, wird dre Fassade "durchsichtig" und Ihr könnt Euch im 
Inneren frei bewegen. Die Türe nach draußen ist als Umriß mit einem Pfeil zu sehen. 

muniziert mit amYesenden Personen 
und kann in ihrem Ru cksa ck eine 
Ylenge Fundsachen aufbe\Yahrcn. 
:\atürlich ist es Eure Pflicht. da · Mädel 
im Lauf des . piels mit neucn Rüstun-

er. ten Dolchsto8 in Luft auf. ind päter 
mehrere Treffer nötig .. o hüpft und 
kämpft Ihr Eu ch sch l ie8l ich bi zum 
er ten Obem1otz voran und landet nach 
einem kurz- und schmerzlosen Fight im 

Der erste Level (Dorfszene und Action-Abschnitt) ist sprachlich und spielerisch 
kein Problem: Selbst der Obermotz (siehe obiges Bild) ist locker zu besiegen. 

zweiten Le,·el. \ ' ie zu Beginn befindet 

Ihr Euch in einer , tadt mit etlichen au -
kunftsfreudigen Bewohnern . Allerding · 
wäre ·päte tens jetzt von :--.Jutzen, ein 
paar japanische ,·chriftzeichen enträt ein 
zu können - an onstcn kommt Ihr nur 

mit viel Rumprobieren weiter. 
Grafi eh macht ''Monsterworld 4 " einen 
sehr guten Eindruck. Die Zeichner hiel­

ten nicht von bierernsten Optiken und 
lebten ihren Humor in Form von 
Comic-haften Lebewesen aus. uch die 
Musik lebt größtenteils ,·on parodisti-
che Elementen und regt zum 'chmun­

zeln an. Beim Spieldesign haben sich 
die Ent•;yickler jedoch ern ·thaft Gedan­
ken gemacht: ''Monsterworld -1" reicht 

nicht an die besten "Wonderboy"-Teite 
heran, unterhä lt den Action-Adventure­
Liebhaber jedoch kon ·equent. 'oweit e 
die unverständliche , p rac he zuließ. 

gab' vom , chwierigkeitsgrad her keine 
Probleme. 

n ere pielspaf: -Wertung fällen wir 
unter \ 'o rhehalr. AL eng li eh- oder 
deutsch prach ige Vers ion kann "l\lon­
sterworld 4" noch viele Plu -punkte am­
mein. Deshalb ·o l lten nu r absolu te 

"\Xfonderboy"-Freaks zum .Japan-Import 
greifen. Ein ausführlicherer Test folgt. 
obald uns die L "-Yariante vorliegt. 

SPIELSPASS 

MAN!AC juli 
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in grauer Kasten, ungefähr 
doppelt o hoch und so 
chwer wie eine Duo Engi­

ne - ·die momentan beste 

pielkonsole der Welt? Marty heißt die 
Kon olen-Au kopplungder japanischen 
Multimedia-PC-Serie "FM Towns··. die 

ich dort seit Ende der 80er Jahre als 
Bindeglied zwischen nüchternem 98 PC 
und ver pieltem Apple Macintosh auf 

Augenschmaus für japanische Spieler: Das atemberaubende .Scavenger 
4" wurde in England entwickelt, aber bisher nur in Femost veröffentlicht. 

dem Markt behauptet. Ein 386er von 
Intel dient al Hauptproze or, zahllose 
Cu tom-Chips sorgen für eine flotte 
Sprite-Bewegung, SeroHing und andere 
Grafik- pielereien. Mit echte r 3D­
Berechnung (Polygone, Shading usw.) 
hat der Marty dezente Probleme, die er 

Eine wuchtige 
Mischung aus Pe­

Power, CD-ROM­
Speicher und Spezial­

Chips bietet den 
traditionellen Video­

spiel-Konsolen 
in Japan Paroli. Zum 
einjährgen Jubiläum 

desFMTowns 
Marty wirft MAN/AC 

einen Blick auf 
den überarbeiteten 

Nachfolger. 

durch Grafik- chmankerl wie "View­
point" (mit auf 3D-getrimmten Bitmap­
Sprites) und dem vorab gereneierten 
" ca enger 4" geschickt kaschiert. Ein 
Echtzeit- piel wie " tarwing" oder "Vir­
tua Racing·' gibt 's für den Marty noch 
nicht, obwohl der lntel-Hauptprozessor 
des Marty auf die em Gebiet nicht o 
unfähig ist wie z.B. ein uper intendo 
ohne FX-Chip. 
Der Marty i t nicht zu letzt V\ egen seines 
Preise von über tau end Mark kein Fall 
für den Weltmarkt. Auch durch die Tat­
sache daß er ejne recht komple­
xe Software-Oberfläche be itzt 
(etwa ähnliches wird auch dem 
aturn v rpa ßt) und in seiner 

.. _. .. 
Au legung treng auf den japani chen 
Markt zuge chnitt n i t macht den 

prung auf den europäi chen Markt 
unwahr cheinlich. Ein spezieller Digitai­
Video-Converter ist z. B. nur für Japan 
notwendig , um die hochauflösende 
Dar tellung von Text zu gewährleisten. 
Japanische Kanji-Schriftzeichen be te­
hen au bis zu 23 Einzel trichen und 
sind damit im Vergleich zu den "primiti­
ven " a rabi chen chriftzeichen von 
einem PC bzw. ein r Textverarbeitung 
nur schwer darzu tellen . Der Digital­
Video-Converter orgt durch Interpolati­
on der .Raster Lines" für ein Hackerfrei­
es Bild auch in der höch ten Auflösung, 
die von zirka 200 Lern- und Edu tain­
ment-Programmen genutzt wird. Auch 
bei allen pielen könnt Ihr de halb zwi­
schen den Darstellungs-Modi "Lo-Res" , 
"Hi-Re .. und .,Hi-Res Wide ' durch­
wechseln. 
Dem ound widmet de r Marty eine 
ganze Batterie von FM- und PCM-Chip 
- chon beim Computer-Papi "FM 
Towns .. hat der Her teller Fuji auf ein 
ausgewogenes Verhä ltni s zwischen 
Arbeit Ieistung und paß-Potential 
geachtet. Der Marty wirft die Ta tatur 
über Bord und präsentiert sich als 32-
Bit-Kon ole und Konkurrent zu ega 
Mega CD und dem 3DO. Da CD-Lauf­
werk i t al Top-Lader in da Gehäu e 
integriert, außerdem finden ich an der 
rechten eire je ein chacht für 3,5 Zoll 
Di ketten und IC-Karte- Zwei p icher­
medien , die ein we tlicher Marty-An­
wender wohl kaum nutzen kann . Den 
Weg über die angesprochene Benutzer­
oberfläche des neuen Marty 2 kann ich 
der pieler ebenfall paren: Drückt Ihr 
während de Re et den B-Knopf de 
mitgelieferten Joypads, landet fhr direkt 

Die Automatenumsetzung .,Fiying Shark" ist bis auf den Pixel mit dem spannendem Vorbild identisch und glänzt durch Tugenden, die man bei modernen Vertikal­
Scrollern oft vermißt: Ausgeklügelte Feindformationen, präzise Verteilung der Extras und ein gemeiner, aber niemals unfairer Schwierigkeitsgrad. 

--- / 

MAN!AC juli 



Das Beste aus Fernost: Intel-Rechen­
power und viele Spezialchips bringen 

den FM-Towns Marty auf Trab. 

im or pann de eingelegten CD- piel . 
Wer neugierig i t wird trotzd meinen 
Blick auf da "Operating y rem'· de 
Marty erfen. Die Menü zur Bedie­
nung der er chiedenen peicherme­
dien und Marty-Funktionen (CD-Audio, 
CDG Karaoke digitale Nach chlage­
werke u w.) entziffern hierzulande nur 
die Japanologen. Zum Glück prechen 
viele Marty- piele engli eh. 
Der Marty i t eine charismati ehe Kon-
ole für Leute die e nicht stört, einen 

Großteil der Hard are-Fähigkeiten 
ungenutzt zu la en . Denn mit einem 
reinen ideo piel i t der Marty unterfor­
dert - auch wenn da am mei ten paß 
macht. Fü r 1400 Mark zahlt Ihr chließ­
lich au ch ei n Disketten-Laufwerk 
An chlußmöglichkeiten für ver chiede­
ne PC-Zubehör und eine für westliche 
Benutzer unbrauchbare Software-Ober­
fläche . Wer da Kl ei ngeld hat und 
gleichze itig auf g ute Japa n-Ko nta kte 
vertrauen kann, mag mit dem Marty ein­
mal probespielen. denn mit der Kombi­
nation aus Custom-Chips und Rechen­
leistung kann die CD-Konsole fast alles . 
Vielleicht wird der 1arty in Fernost ein 
Multimedia-Langläufer wie ECs legen­
däre PC-Engine. 

MAN!AC juli 
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Fl yi ng hark hat Suchtpotential und 
erreicht somit auch im fortschrittlichen 
RI C-Zeitalter eine relativ hohe Wertung 
auf der MAN!AC- kala . Ein unauffällige J e moderner die 

Action-Bonbon. Grafik-Hardware, 

Ku 2 desto schwerer 

hat's die MAN/AC: 

Leider muß sich auch der Marty-Besitzer Bildschirmfotos v01z 
mit lieblos herunterprogrammierter Oft-

Oldies wie dem NES 
ware abgeben. Statt einem furiosen Ver-
tikai-Scroller a Ia "Truxton 2" beschert bekommt Ihr noch in 

un der kleine Hersteller Panther 1:1-Qualität pixel­

typische 16-Bit-Durch chnittsware: getzau serviert. Auch 
"Ku 2" tastet die Rechenpower der 32-

die digitalen Mega-

Drive-Fotos (" Grabs") 

wirketz wie ein ideales 

Fenzsehbild. Das 

Marty überforderte 

jedoch unser Know- · 

How und Equipment. 

Trotz der Tatsache, 

daß das SVHS-Signal 

dieser japanischen CD­

Konsole von Haus aus 

Keine Chance gegen "Truxton 2": Die Low-Budget-Produktion .Ku 2" ist-trotzdes 
integrierten Fun-Modus (rechts) - das schwächste Spiel im Marty-Sortiment. 

recht schwach ist, und 

der RGB-Unzbau in 

LYI"Ci SHARK 
... habe ich vor Jahren in meiner ramm­
kneipe gezockt. Ein paar Anläufe waren 
nötig. um die Faszinaton an diesem Ver­
tika l-, c roller wieder zurückzuholen. 
Pixelgenau anfl iegende Feindforma­
tionen piel ituationen , in denen nur 
bestimmte Taktiken das Überleben 
ichern und ein fanta ievolles Arrange­

ment der Propellerflieger, D chungel­
fe tungen und Landeplätze - da alles 
wurde 1:1 vom AU[omaten auf CD über­
tragen. Ein Action piel mit alten Tugen­
den- so etwa wird in den 90er Jahren 
normalerwei e nicht mehr produziert. 

unserem Fall nur mit-

Bit-Kon ole kaum an und bleibt auch telmäßig durchgeführt 

grafi ·eh weit hinter den Erwartungen. 
Das SeroHing wird dem Ballersp iel ­
Ä theten durch konstante Ruckeln ver­
leidet. Als o b ein Zufallsgenerator für 
da Erscheinen der AJiens verantwort­
lich sei, stürzen sich die prite auf Euer 
Raumschiff Die Qualität der Extra fügt 
sich in die Phalanx der Mittelmäßigkei­
fen ein. Daß man "Ku 2" auf Wunsch 
auch in einer Comic-Vers ion spielen 
kann (neue Grafik , neue Gegner alte 
Mängel), orgt nur für wenige Plu -
punkte. Wer nebenbei eine 16-Bir-Kon­
sole hat, kann sich da Geld für "Ku 2" 
sparen. 

war, produziert das 

Marty eine beein­

druckende Optik. Auf 

unserer Redaktions-

Grabstation (packt so 

gut wie jedes Signal) 

blieb vom RGB·Bild des 

Marty nur ein matt­

verwaschener Abglanz. 

Wir wiche11 auf das 

SVHS-Signal aus, das 

wir an eitre " Screen-

machine" des Herstel-

lers Fast w eiterleitetetz. 

Das Ergeb7lis seht Ihr 

auf d iese11 Seiten -mit 

der Bildschirm-Optik 

hat's 11ur w enig zu tutz. 
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Neben massig Vorspann hat Psygno­
sis .Scavenger 4" auch eine ganze 

Menge Spiel zu bieten. 

SCAVEfi<iER 4 
Die vorabgarendarte 3D-Grafik gibt 
Eure Flugroute vor. Hier umkreist Ihr 

das Versteck des vierten Endgegners. 

Seit "Microco m" haben die 
Grafik-Künstle r und Spiel­
Designer bei Psygonsis 
ordentl ich zugelegt. " caven­
ger 4" basiert zwar auf dem 
CD-ROM-Erstling aus Liver.:. 
pool, hat abe r sowohl gra­
fisch, als auch sp ie lerisch 
mehr auf dem Kaste n. Auf 
dem Marty macht sich "Sca­
venger 4" prächt ig - Euch 
erwartet (fast) Full-Screen­
Dar tellung in brillanten Far­
ben und Au fl ösu ng dazu 
hämmert ein Synth ie-Track 
zwischen Depeche Mode und 
93er-Tekno. 

... erhebt sich ein feuriger Endgegner, 
der sich vor Euch aufbaut und später 

sogar gegen Euch anfliegt. 

Idee, die mächtige Silicon-Graph ics­
Power der Psygnsosis-Entwicklung ab­
teilung nicht für authenti ehe chlacht­
felder sondern surreali tische tahl , 
Feuer- und Eiswelten zu nützen. Ein 
Endgegner erwartet Euch von Schein­
werferbatterien flankiert , ei n anderer 
schwingt sich als Cyber-Phönix aus der 
Glut eines Vulkans. Dabei seid Ihr den 
Rotationen und chnittwechs ln de 3D­
Fluges hilflos ausgeliefert und müßt bal­
lern, wa der Daumen hergibt. Die ein­
geschrä nkte Interaktion wird durch 

"Scavenger 4' fast schon zum dramatur­
gischen Mittel. Nicht zu empfehlen ist 
das piel allen Marty-Besitzern denen 
ihr teure Hobby kein Geld für Riesen­
Fern eher und Hifi-Equipment gela sen 
hat: uf Oma Schwarz-weiß-Glotze mit 
Mono-Piep e r verd unstet der Grafik-

turm zum lauen Lüftchen - ein Spiel­
prinzip hinter der Optik gibt's nicht. 

Welten aus der Grafik­
workstation: Wüstenlevels 
und Eiswelten, Canyons 
und tödliche Raffinerien. 

Mit Cut-Sce nes und Zwi-

Die FM-Towns-Vanante des fan astischen 

Polygonen-Adventures läuft mit genngen 

Geschwindigkeitsabstrichen auch auf dem 

Marty. 

GALAXY FORCE 
... lag uns nicht zum Test vor. Oie Umset­

zung des 30-We !traum-Automaten von 

Sega nutzt Bitmap-Sorrtes statt Polygonen. 

EYE OF THE BEHOLDER 
Die Marty-Umsetzung des mittelmäßigen 

Dungeon-Rolienspiels "Eye of the Beho l­

der · rs wegen der japanischen Texte für 

den westlichen Fantays-Fan kaum sp iel­

bar. Andere Rollenspiele werden fo lgen. 
/ 

')' ' I I I Der .Splatterhouse"-Held ist zwar nicht mehr der jüngste. hat's aber noch immer 
faustdick hinter der Blechmaske: Seine Abenteuer sind jugendgefährdend wie nie zuvor. 

I I 

LEMMI"GS 2 
Bugsiert Eure Kleintier-Karawane zum Aus­

gang aus verzwickten Plattform-Weiten: 

Eine pixelgenaue Umsetzung des eng­

lischen Bestsellers. der mit 7800 Yen in 

Japan zu den preisgünstigsten Marty-Spie­

len zäh lt. 

MICROSCOSM 
Das erste englische Spiel , das sein Debüt 

auf dem japanischen Markt hatte. Die Ur­

Version der lnner-Space-Ba!lere i M;cro­

cosm gehört zu den besseren Vananten . 

Nach ,.Scavenger 4'' gibt's jedoch kaum 

einen Grund den rec ht monotonen Flug 

durch Blutbahnen und Herzkammern noch 

einmal aufzunehmen. 

MOSCLE BOMBER 
Oie stärkste Umsetzung eines in Wrestling­

Kreisen gefeierten Spielautomaten. Leider 

könnt lnr ntcht zu viert antreten. 

Pyo Pyo 
Das ansprechende Geschicklichkeitsspie l 

wurde bere1ts für das Mega Drive als .. Dr. 

Robotnik's Mean Bean Machine" veröffent­

licht. Der japanische Sega-Verbt.indere 

CSK ("Afterburner 3") sorgte iür die Marty­

Variante auf CD . 

Vertikal-scrollender Action-Hammer: Trotz 

erbarmunglosem Effekt-Overkill und bild­

schirmfüllenden Superwaffen fantastisch 

spielbar. Der Automat von Toaplan gilt als 

emes der besten Weltraum-Ballerspiele, 

die technisch starke Marty-Umsetzung als 

ein Muß-Kauf für alle. denen der Smn nach 

einem traditionellen Action-Spiel steht. 

OLTIMA O"DERWORLD 
Fantasy-Abenteuer in einer Bitmap-verklei­

deten Höhlenweit die in Echtzeit an Euch 

vorbelgezoomt und -rotiert wird . Die FM­

Towns-Umsetzung des amerikanischen 

Rollenspie l-Meilensteins läuft auch auf 

dem Marty, lag MANIAC aber nicht zum 

Test vor- wi ( befurchten arge Geschwm­

digkeitsprobleme. da Ultima Underwold 

nur auf einem 486er ruckelfre l und in 

voller Bildschirmgröße läuft. 

MAN!ACjull 
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Eine CD mit Musik, Bildern , 

interaktiven pielen, Informationen und Filmen? Das ist die 

Co m p a c t D i s c- i n t er a c t i v e - die neue sr e Er fi n d u n g v o n 

Philips. Mit dem Joy tick der Fernbedienung 

werden Sie interaktiv und gestalten Ihr 

eigenes Programm auf dem Fernsehschirm. 

So spannend, so abent uerlich, so voller 

Wissen und Erfahrung, wie Sie es wollen! 

Alles in brillanrer digitaler Bild- und Ton-

qualitär. Mit nur einem CD-i Player und der 

Digital Video Cartridge haben Sie die Basis 

für die gesamte Unterhaltungswelt des 

nächsten Jahrtausends: CD-interactive, Digital 

Video , Digital Video - interactive , Audio- und 

Photo-CD . 

PHI LI PS 
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J br wollt Marty­

Power? Hard- und Soft­

ware gtbt's beim 

]apan-spez ialtstetl 

Game Express in 

Manchen, 
/ 

TeL: 089/ 54 38 088. 

SPLAiTER· 
HOOSE 

och ei n zukunfts-
wei ende r, wenn 
auch nicht ganz ge­
chmack neutra ler 
pielautomat auf CO: 

.. 'platt rhou ·e " war ei n 

MARTY O"D DIE KO"KORREnZ 
SepMittiMeta Fuji:1su arty 

Veröffentl ichung: Ende 1990 (1994) 1993 
Speichermedium: ROM-Module, CD-ROM CD-ROM, Disketten, 

IC Card 
Singlespeed Singlespeed 
2 x Motorola 68000 intel 386 
16 Bit 32 Bit 
8 MHZ und 12,5 MHZ 16 MHZ 

RAM-Speicher: 136 KByte 2 MByte 
Video-RAM: 64 KByte 640 KByte 
Farbpalette: 512 32768 
davon gleichzeit ig: 64 256 

Grafikauflösung: 320 x 224 Pixel 640 x 480 Pixel 

300 lldtraetA<e ltip~er Amiga C032 
1993 1993 
CD-ROM CD-ROM ,.. ·,~1 ~ 

I ~ "";, 
;;o;r• 

Doublespeed Doublespeed 
ARM Motorola 68EC020 
32 Bit-RISC 32 Bit 
12,5 MHz 14 MHz 
2 MByte 2 MByte 
1 MByte k.A. 
16,8 Millionen 16,8 Millionen 
32.768 256 
640 x 400 Pixel 320 x 256 bis 

1280 x 512 Pixel 
- L MPEG: 

blutrü nstiger Action-Aus- -::S-ou-n-:'d:-------:-::-:":""-::-:-------:-::'::':"':'-:-:--::-:--------::7-::7.-::'::':"':'-~-::::-_:;;,;=-~:-:-:-:-:-:-:--~--
nein nein geplant -:...;- mit Zusatzmodul 
10 Kanäle, 8 PCM-Kanäle, 16-Bit PCM -: 8-Bit 4 Kanal 

rutscher , den sich Pac­
Man-Erfinder amco in 
den späten 80er Jah ren 

Zirka-Preise: 

leistete. Die CD- msetzung hat den 
nostalgi chen Charme de Automaten­
oldies. Dumpfe , aber pa ende B­

Movie-Musik, einfach , aber 
schön gezeichnete Animatio­
nen. Die Grafik i t z ar nicht 
aufwend iger al bei einem 
be eren uper- in tendo­
Spiel, dafür gibt 's ~ e it und 
breit kein Ruckeln , prite­
Fiackern oder Runter chalten 
in den Zeitlupen-Modu . In­
haltlich i t e eine Schlachror­

gie, in zweidimensiona les "Doom '· fü r 
"Golden A.xe·'-Freuncle. Ihr watet durch 
chleimpfützen und zerteilt Zombie­

Körper - nur um am Ende de zweiten 
Levels von einem puk-Zimmer mit 
dem tuhl erlegt zu werden! Nicht nur 
wegen dem gemächlichen pieltempo 
ein Fall für er\vachsene CD-ROM-Fan . 

VIEWPOinT 
Ein unwiderstehliches Action piel, das 
die be ten Elemente aus den Klassikern 
,.Zaxxon .. (kontinuierlich crollende, i o­
metri ehe Grafik) und "R-Type" (Feind­
format ionen und Beam-Schuß) in fein-

zusätzlicher PCM-Chip 6 FM-Kanäle 
auf Z 80-Basis 
900 Mark 1400 Mark 

.,Viewpoint": Nur absolute Grafik-Spe­
zialisten erkennen einen Unterschied 

zur Neo-Geo-Version. 

stem Techno-Ambient 
vereinigt. J oypad-Piloten 
mit kränkelndem Herz 
haben im Getümmel der ' 
in ·ektoiden Feinde und 
teufli chen Mechani men 
kaum ein berleben -
chance. Originell i t die 
cool groo e nde Hou e­
Musik und die Tatsache daß die meisten 
Gegner aus P eudo-Polygonen zu aro­
mengesetzt i t - ieht au wie echt 
ger nderte 30 ist ab r keines. Weder 
die Designer der Automatenvorlage, 
noch die Programmierer von Ving, die 
das ehemalige eo-Geo- piel auf CD­
Format zurecht tutzen, haben gepatzt: 
" iewpoint ' bleibt mit se inem aftigen 
chwierigkeit grad und den ausdauern­

den Endgegnern eines der besten Bal­
ler piele für zuhause. Spielbar ist "View-

900 Mark 600 Mark 

Jedes Marty-Spielläuft in vier ver­
schiedenen Grafik-Modi: Hier seht Ihr 

• Viewpoint" im "Lo-ResM -Modus. 

poin t" in vier Bild-
chirmdarstellungen: Lo­

Re , Hi-Re Hi-Res-Wide 

und ideo, wobei "Hi 
Re Wide" tärkeren FM­
Town -Rechnern vorbe­
halten i t und vom Marty 
nicht darge tellt werden 
kann. Ein Art "Virtu a 

Zaxxon ', wegwei end und be­
zeichnenderweise nur für die beiden teu­
er ten pielkon olen der Welt erhältlich. 

Zu beschwingter House-Musik von CD kreuzt Ihr durch eine Weft der geometrischen Wunderwesen: Unks versuchen Euch Riesenräder zu 
erdrücken, daneben umzingeln fliegende Asche Euer Raumschiff. Nach den Sandwürmern rückt Euch die rote Kristallkrabbe auf die Pelle. 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
MAINZ 

A. THIELEN 
ROCHUSSTR. 11 

(PLZ 55116) 

TEL: 06131/23 04 92 
FAX: 06131/23 04 93 

SUPER NES: 
FIFA SOCCER 139,-
FINAL FIGHT 2 139,-
MEGAMAN X 129,-
POPULOUS 2 139,-
MIGHT & MAGIC 2 139,-
WORLD CUP STRIKER 149,-
U.V.M 

SUPER NES US: 
EYE OF THE BEHOLDER 149,-
KNIGHTS OF THE ROUND 149,-
SUPER METROID 149,-
ULTIMA 6 149,-
WIZARDRY 5 149,-
FREEWAY FLYBOYS I. V. 
HULK I. V. 
OPERATION EUROPE I. V. 
SLAM MASTERS I. V. 
STUNT RACE FX I. V. 
SPIKE MCFANG I. V. 
WARRIOR OF ROME 3 I. V. 
VORTEX I .V. 
U.V.M 

SUPER FAMICOM: 
BOMBERMAN 2 199,-
TACTICS AURA 199,-
MACROSS 179,-
MONSTER MAKER 3 159,-
U.V.M. 

UMBAUTEN: 
SNES 50/ 60HZ 99,-
MEGA DRIVE 50/ 60HZ+US/ JAP 60,-
MEGA DRIVE 2 50 I 60HZ 50,-
DUO/ GRAFX AUF RGB 70,-
DUO/ GRAFX AUF JAP. KOMPAT. 70,-
NEO GEO 50/60HZ 40,-

Laden und Versand 

FRANKFURT BADEN-BADEN 
R. WIESNER • I. RAMIN 

OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 STEINSTR. 5, AM MARKTPLATZ 
(PLZ 60599) (PLZ 76530) 

TEL: 069/65 24 35 TEL&FAX: 07221 / 227 21 
FAX: 069/65 2 7 94 

ENTERTA I NMENT SYSTEM 
SUPER NINTENDO [!J J}iG[f1~ 

SEGA CD: 3DO 
HEIMDALL 129,- JURASSIC PARK 139,-
INDIANA JONES 4 129,- OUT OF THIS WORLD 129,-
M.K. CD 119,- STAR CONTROL 2 139,-
OUTOFTHIS WORLD 1 +2 139,- WHO SHOT J. ROCK 129,-
REBEL ASSAULT 129,- MEGA RACE I. V. 
RISE OF THE ROBOTS 139,- ORlON OFF ROAD I. V. 
SOULSTAR 139,- . ROAD RASH I. V. 
VAY I. V. SHOCK WAVE I. V. 
U.V.M. MPEG CARD I. V. 

U.V.M. 
MEGA DRIVE: JAPANISCHE TITEL LIEFERBAR! 

ART OF FIGHTING 129,- JAGUAR: BATTLETECH I. V. 
DUNE 2 129,- AUEN VS PREDATOR I .V. 
FATAL FURY 2 139,- CLUB DRIVE I .V. 
HULK 129,- DOOM I. V. 
MEGA TURRICAN 139,- KATSUMI NINJA I. V. 
STAR TREK NEXT GENERATION 139,- TEMPEST 2000 139,-
STREETS OF RAGE 3 129,- WOLFENSTEIN 3D I. V. 
SUPER STREET FIGHTER 2 {40MB) 199,- ALLE TITEL LAUT ATARI FAST FERTIG! 
SHAOOWRUN 139,- LIEFERBAR AB JUNI 
VIRTUA RACING 199,-

HARTE WARE: 
PC-ENGINE/DUO: * MEGA CD 2 INKL. ROAD AV. 499,-
DYNASTIC HERO 11 9,- MEGA CD 2 INKL. R.A. & SONIC 569,-
ARCADE CARD 299,- JAGUAR RGB INKL. SPIEL 649,-
ART OF FIGHTING 149,- NEO GEO PAL ODER RGB 699,-
FATAL FURY 2 149,- NEO GEO GOLD AB 1099,-
WORLD HEROES 2 149,- 300 NTSC 11 99,-
U.V.M. 300 RGB 1399,-
*DUO & ENGINE TITEL NUR IN MAINZ 3DO PAL (KEIN GAG) 1399,-

TURBO DUO INKL. 7 SPIELE 799,-

NEO•GEO: 
KARNOVS REVENGE 399,- WIR LIEFERN 

SUPER SIDEKICKS 2 399,- PER UPS ODER 

TOP HUNTER I. V. POST INNER-

WORLD HEROES 2 JET I. V. HALB VON ZWEI 

U.V.M ARBEITSTAGEN 

P"'"'oderuogeo, ''""m ""' D~klehle• •ort>ehelleo. W" hefteo 'w" mohl '"' Kompel•b•hlel de• Sysieme, meoheo E"oh ebe• '"' olle e•deokl<he~~ 
P•obleme '"lme•ksem Ehrt"hke•l " ' •mme• ooch de• be<ie SeN<e. '"'' oeoh ""'""' Me;o,..g· Weoo eoo Sp~l """" ""''· "'"" w" '" '"';" ~h 
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Superhit bis Megatrash: Das unbestechliche MAN!AC-Team (v.l.n.r. Andreas, Martin, Oliver, 
Heinrich, lngo und Winnie) nimmt jedes Spiel genaustens unter die Lupe. 

Dte Grimassen zeigen, wie das Spiel bei den Testem ankam. 

TEST & KRITIK 
Getestet werden nu r . piele. die in einer 
Ver ion ,·orli egen. in der alle wesent­
lichen Spielelemente sm~· ic die finalen 
Grafik- und ·ounddaten enthalten sind . 
Vorabmodu le ode r -CDs wandern in 
den Aktuell-Te il. Wehe jedoch. \W nn 
das vorliegende pi el testbar ist: Ein 
Profi mit mindestens zehnjäh riger Spiel­
erfahrung reißt ich das Produkt unter 
den . agel, untersucht Spiclwitz. Grafik 
und Sound. ,·ergleicht den Titel mit 
Konkurrenzprodukten und fällt schließ­
lich e in Urteil. Das könnt Ihr im Mei­
nungskasten nachlese n. währe nd im 
Hauptteil de - Tests der Spielablauf neu­
tral beschrieben \Yird. 

VVERTOHG & PROZEHTE 
Die ~leinung des Testers spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Te ter im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines , piels. ~ I ehre re 

Reda kteu re nehmen eine l\'eue rschei­
nung unter die Lupe und di kurieren 
die Wertungen bis auf das letzte Pünkt­
chen au ·. nrer Grafik "'·erden Danel­
lung und Animation alle r Sprites und 
Effekte. O\Yie der Hintergründe be\Yer­
tet. Quantität. Qualität und technische 
Realisation spielen eine Rolle: Gibt"s im 
neuen Jump·n·Run der Firma ichigutsu 
nur eine 'pielfigur. die vor zweifa rbiger 
Klotzkulisse hi n- und herruckelt. riecht 

Alle wichtigen Angaben zum Spiel~ 
in kompakter Form: 

Hersteller. System, Zirka-Preis und Anbieter. 

Ob grafische Meisterleistung oder Pixel-~ 
häufchen, ob Filmsoundtrack oder grausames 

Geschepper: Die Grafik & Sound Wertungen. 

Die Ultra-Kurzkritikfür Lesemuffel gibt~ 
die hervorstechenden Merkmale 

L - - - .J eines Spiels in maximal zwei Sätzen wieder. 
/ 

das ,·erdächtig nach einer Wertung ,·on 
10 bi - 15 Prozent. recken hingegen im 
ncuen Spiel von Giga-Game 92 unter­
sch iedl iche Le,·els mit parallaxenden 
Hintergründen, 128 auk\'endig animierte 
Monste r und e ine Han d,·oll Zoom­
Effekte. Ia sen wir uns zu einer Grafik­
\vertung von über 90 Prozent hinreißen . 
Intro und Zwischensequenzen werden 

.------

• • 
• 

ebenfall berücksichtigt. ,·erschieben die 
Grafik\\·ertu ng aber nur um wenige 
Punkte nach oben. 
Beim ound ieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Cnter­
stützt die Mus ikbegle itung die Atmos­
phäre des ' piels oder i t das nerv ige 
Gedudel eine Beleidigung h.ir jeden Bil­
liglaut precher? 'prachau ·gabe, Sound­
track un d st ih·o ll e Jingles sc hl agen 
ebenfalls zu Buche. Entscheidend ist die 
Spielspaßwertung, in der alle spieleri­
sche n Aspekte zusammengefaßt wer­
den: Aufbau der Levels, teuerung und 
Flexibilität der pielfigur, Abwechs­
lungsreic hrum de r Feinde , Ge fahren . 
Gags und Rätsel. Dramaturgie, Atmos­
phäre und Komplexität. Kurz: Macht's 
Spaß oder nicht? 

- ~ lt's a MAN!AC: Nur Spiele mit einer 

Spielspaß-Traumnote von 85% oder 

mehr erhalten diese Auszeichnung . 

~ Das Ti telbild des Spiels steht dem 

Wertungskasten voran --- ., 
I Umfang des Moduls. 

1 MBit= 1.024.000 Bit 
I (8 Bit= 1 Byte) 

I Das Modul enthält eine 

I Speicherbatterie für 

I Spielstand oder High-Score. 

I Angabe des Datenträgers: 

I Das Spiel erscheint auf 

CD-ROM. 
I 
I Das Spiel kann mit einer 

Maus (von Sega oder 

I Nintendo) gespielt werden. 

-1 Anzahl der Spieler. 

I Ab drei Spielern wird ein 

I Adapter benötigt. 

I Der Spielstand wird mit 

I Hilfe eines Paßworts 

I 
festgehalten . 

I Die Bildschirmtexte 

wurden ins Deutsche 
I übersetzt. 

L - ------ ..1 
~ Wertungen bis 30% warne vor einer 

spielerischen Katastrophe, 50% ist solider 

Durchschnitt, 80% und mehr bekommen 

nur absolute SpitzentiteL 

MAN!ACjuli 



Entwickler: Capcom 

Mit jeder neuen Levelstufe verbessert sich Eure Waffe und Eure Rüstung. 

Dieser Endgegner kann sich 
dreiteilen und greift auch noch mit 

Zaubersprüchen und Feuerbällen an. 

Im mittelalterlichen 
England brechen die 

Helden rtus. Lanzelot 

und Parzival auf. um 
dem kriegerischen Trei-

~ ben finsterer Zauberer 

und heidnischer Ritrer ein 
Ende zu machen. Er ·t wenn sie das 

Bö e ausgerottet und den heiligen Gral 

wiedergefunden haben. wird das Reich 

in Frieden geeint. 
Allein oder mit einem Mit pieler zieh 

Ihr in die ' chlacht. Artu i t natürlich 
mit Exkalibur bewaffnet. Lanzelot vom 
See schwört ebenfalls auf eine gute 

Klinge. während Parzival -eine Streitaxt 
bevorzugt. uf Knopfdruck rasseln die 

\Xl affen auf die Köpfe gegneri:cher 
\ . achen und Kämpfer nieder oder vver­

den zur Deckung gehoben. Aus brenz­
l igen ,' ituationen befreit Ihr Euch mit 

GLANZLOS • Capcom setzt semen zwe1ten Fantasy-Prügler auf das Super 
NES um . Das Ergebnis ist befnedigend: Große Figuren gute Zauber­
waffen und flette Ex ras w1e das Schlachtroß br ngen Abwechslung 
irs Geschehefl . Ansors:en hei'lt es mal wieder "Ab nach rechts 
u'ld me zeln vas das Zeug hä1 Zu zweit mach das Modu schon 
mehr Spaß. allerd ngs 'St die Re1se mit s1eben Levels relat iv kurz 
und der letzte Endgegner überproportional s ark gera en . 01e aus 
der Weit der Ro l,ensp!ele entliehene Leve i-Up-ldee funkt1on1ert 
sehr gu . und mot1v1ert durch 1mmer d1ckere Panzer und Schwerter. 
Den ganzen Spaß des Au omaten kann das Modul n cht tns Wohn­
z.mmer retten . da etztlich die sp1e ensche Substanz fehlt. Fans dtH 
Arcade-Masch ne werden aber durch eine solide Umsetzung überzeug 
die länger motiviert als das ähnliche K1ng of Dragons . 

MAN!AC juli 

Jetzt wird's brenzlig: Neben normalen Wachsoldaten greift Euch 
gleich die eiserne Kampfmaschine an. 

einem beherzten Sprung oder einem 

energiekostenden , ·uperschlag. 
Insgesamt liegen sieben Le\·els \·o r 
Euch: Ihr zieht \'On links nach rech ts 

durch die farbenprächtige Kulisse und 
ve rmöbelt reihenweise feindliches 
fug\·olk, bis Ihr am Le\·elende auf einen 

besonders übellaunigen Zeitgenossen 
trefft. Die Endgegner beherrschen 
neben kräftigen 'chv,:erthieben oft noch 

ein paar gemeine Zaubersprüche " ie 
Feuerbälle oder Flugkünste. 
Einige der er ledigten Feinde lassen 
Schütze auf der , traCe zurück. aul'er­

dem sammelt Ihr weitere Extras aus her­
umstehenden Holzfässern. Erreicht Ihr 
eine bestimmte Punktzahl. erhalten die 

sch\dchlich ausgestatteten Ritter einen 
"Le\·el up" mit runderneuerter Ausrü­

stung und Energiebonus. 

D ie age um 

Kö11ig Artus, 

sein chwert 

Exkalibur rmd 

die Ritternmde 

dient demnächst 

auch als Vorla -

ge für ein uper-

i11teudo-Acticm-

Adventt,re im 

"Zelda"-StiL Ettix 

schickt Euch als 

"Kiug Arthttr" 

itJS alte Ellglaud, 

um mit Hilfe der 

Mitglieder der 

Tafelrtmde u11d 

Eure Leb-rm.ei-

sters Merlin 

Albi011 wieder 

de11 Frieden 

zu bri11get1. 
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Rote Türen öffnen sich nach 
einer Fünfer-Salve Raketen 
(die einfache Ausführung). 

Gelbe Türen sind Raketen­
resistent: Lediglich die große 
(Smart-) Bombe kann Scha­

den anrichten: Auch hier 
reicht eine Bombe. 

Grüne Türen sprechen nur 
auf die Super-Raketen an: 

Zum Glück reicht ein Treffer, 
damit die Türe sich öffnet. 

Blaue Türen lassen sich mit 
dem ganz normalen Schuß 
öffnen: Ein Treffer genügt. 

Braune Türen lassen sich 
nicht öffnen: Wenn Ihr eine 
bestimmte Mission erledigt 

habt, verschwinden sie 
ganz automatisch. 

/ 

Wenn ich die er­
folgreich ten Video­

spielehelden zum jährli­
chen Treffen der Berufs-

·:· genos. enschaft "Ein 

.Herz für Pixe - wtago­
nisten" treffen, hat amu Aran einen 
schweren tand . Im Gegen atz zu 
" onic" , "Mario" , "Turrican" und " lega 
Man" gehörr ie dem weiblichen 
Ge chiecht an. Daß amus dennoch 
ihren Mann teht , hat d ie Cyborg-Lady 
chon vor Jahren bewiesen. Al sie auf 

dem E ihr Erstling -Abenteuer 
"Metraid" mei terte , \Yar die Bewunde­
rung im Kollegenkreis enorm. ach 
ihrem Game-Boy-Intermezzo hat ie 
nun ihre bislang härteste Bewährungs­
probe vor sich: " uper Metroid". 

Der Grund, warum amus erneut gegen 
d ie Metraids antreten muß. verbarg ich 
in der Forschu ng tation Cere , wo ein 
Baby-Metraid analysiert werden sollte. 
Ein Weltraummon ter ver chleppt den 
Kleinen auf den Planeten Zebes. wo 
sich amus Intim-Feind Mother Brain 

ein geräumiges Zuhau e geba te lt hat. 
Da ntergrund-Labyrinth erstreckt ich 
über ein derart großes Area l, daß ich 
die Programmierer herabließen, Euch 
von Blei ·tift-Kritzeleien zu befreien: uf 
Knopfdruck ersche int .eine Landkarte , 
die jeden Eurer ehrirre verzeichnet. In 
bestimmten Kammern erhaltet Ihr sogar 
Baupläne unbekannter Gegenden. 
Wie schon die beiden vorangegangenen 
"Metroid"-Episoden fordert die 16-Bit­
Aufarbeitung Eure Fingerfertigkeit, ist 
jedoch ohne taktische Kampfgeschick 

Produzenten : Makoto Kanoh • Dt rector: Yoshio Sakamoto • Programmierung : Kenji lmai . Yoshikazu Mari • 
Grafik: Hirofumi Matsuoka. Masahiko Mashimo. Hiroyuki Kimura . Tomami Yamane • Sound: Kenji Yama­
moto , Minako Hamano 

Bis Ihr die optimale Ausrüstung habt, ver­
gehen etliche Spielstunden: Oben seht 

Ihr Samus im Bestform. 

und Kombinationsgab nicht zu lösen. 
Seid Ih r a n fangs mit einer simplen 
Laserwaffe ausgerü tet, findet Ihr später 
fünf Laser-Updates, zwei neue Rüstun­
gen , drei hochmoderne Stiefel owie 
etliche Extrawaffen. Außerdem lernt 
amu ein paar neue Talente. die sie zu 

Dank Batterie könnt Ihr drei verschieetene 
Spielstände speichern. ln speziellen Räu­

men (s.o.) habt Ihr dazu Gelegenheit. 

erreichen. m Euch bei Laune zu hal­
ten , sind nicht nur die erwähnten Extras 
ver reckt. Darüber hinaus tummeln ich 
an die hunderr Kanister mit Ener­
gietank und Zusatz-Munition in dem 
Labyrinth - von den Kleinst- , Mittel­
und Rie en-Gegnern ganz abge ehen. 

FINAL COUNTDOWN • Es gibt Augenblicke im Leben eines Spieletesters. 
d e man nie mg ßt: Schon das Onginal- Me ro d' au dem NES ver­
bre ttete ei ne ntenstve und pricke lnde Atmosphäre . doch im Ver­
gleich zu "Super Metraid war das 8-Bi -Abenteuer ein geschmacks ­
neutraler Dauerlu scher Nintendo ha ein epochales Action-Adven­
tt.re tnszeniert das von der ersten Mmute die Schnittstelle fmdet· 
hr setd eins mtt dem Bildsch rmhelde n. lebt. letdet und siegt mt 

Sam us Aran Werdet hr anfangs zte•strebtg von einem Schauplatz 
zum anderen gelotst. en falte sich nach gut dreißig Minuten die 
um·assende Genia. ät von S ory und Sptelve rlauf. Das Zusammen­
sp tel 'On Üoerraschung Freude Wut . Angst und gnaden oser Faszt­
nattor konn e ntcht brillanter sei n. Nich zuletzt der amose Soundtrac 
~<atap ultt e rt Super Metrotd' tn drama ische We rtu ngsregtonen. 

einer noch be · er n Kämpferio machen. 
m die giganti eben Katakomben kom­

plett zu erforschen, müßt Ihr jede Stelle 
ein paar Ma l aufsuchen. Anfangs habt 
Ihr lange nicht zu allen Räumen oder 
Gängen Zugriff: Türen Ia sen sich nicht 
öffnen , giftige Dämpfe kosten zu viel 

Energie, Abgründe ind unüberwindbar, 
Felsvor prünge viel zu hoch, um ie zu 

Um an die begehrten Extras heranzukommen, müßt Ihr tricksen. Samus hätte gerne 
den Kanister im rechten Eck, kann aber das Gestein links nicht zertrümmern. 

MAN!AC jull 



• Im Kampf gegen Mether Brain seid Ihr nicht auf Euch alleine gestellt: Kurz 
vor Eurer Niederlage eilt unerwartet Hilfe herbei. 

..,, 
~ - -- ~ • =-

~ 
Dte harmlosen Raketen 

leisten anfangs gute 
Dienste und sind im all­
täglichen Kampf gegen 

normale Gegner von 
Nutzen. Die Endgegner 
reagieren nicht gerade 

ängstlich auf diese 
Waffe. Im Lauf des Spiels 
erhöht Ihr deren Anzahl 
auf weit über 150 Stück. 

--, - ~.., ..:'-"3 • 

-· 
~... • 1 '- ~ ' " ... ~ 

Die Super-Raketen sind 
extrem wertvoll. Wenn 
Ihr auf Munitionssuche 
setd, solltet Ihr dieser 

Waffe die größte Beach­
tung beimessen. Die letz­

ten beiden Endgegner 
lassen sich nur besiegen, 
wenn Ihr mindestens 40 

oder 50 Stück im 
Rucksack habt. 

Der große Bruder der 
Ot1o-Normai-Bombe 
öffnet nicht nur gelbe 

Türen, sondern erletchert 
das Suchen nach gehei­

men Gängen, da die 
Exploston den ganzen 

Bildschirm etnschließt. Im 
Kampf gegen Monster 

sind die Bomben jedoch 
wenig effektiv. 

Die Extras 

Sobald Ihr das Laser­
Lasso habt, schwingt Ihr 
Euch im Tarzan-Stil über 

Schluchten und Lava­
seen. Ihr hakt das Lasso 
in den entsprechenden 

Vorrichtungen ein und ab 
geht"s: Einige Halterun­
gen sind Jedoch brüchig 
und lassen nur wenige 

Schwenks zu. 

Diese Spezial-Brille 
schickt der Spielegott 

Mußtet Ihr Geheimgänge 
bislang erraten oder 

mühsam auskundschaf­
ten, stöbert Ihr mit qer 
Brille (fast) jede unge­

wöhnliche Stelle auf. Sie 
zeigt die wahre Beschaf­
fenheit aller Landschafts-

Materialien. 
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W emzihr 

eit~e Spielszelle 

analysieren 

wollt, seid Ihr 

mit der Zeitlupe 

bestens bedient: 

Ihr könnt 11icht 

t~ur schnellen 

Vor- und Rück-

lauf at~wähletz 

oder eine Einzel-

bildschaltut~g 

vornehmen, son-

dert~ die Kante-

ra auf BaU oder 

jede11 beliebiget~ 

Spieler fl:x:ieretz. 

AufWur~sch 

dürft Ihr sogar 

auf dem ganzer~ 

Spielfeld heru,m-

scrolle11. 

. . _· 

~~;.---
->.;; 

/ 

Entwickler: Exte nded Play Producliens • Produzent: Bruce M c Millan • Programmierung : Erik T . Kiss , Kevin 
Picknell , Bill Fowler • Grafik: David Adams, Laura Parr. Suzan Germic • Sound : Jett Dyck , Alan Siewart 

Da ging ja 
schneller als ge­

och bevor 
die brandneue Mega­
CD-Ver ion in den 

Handel kommt, er­
scheint pünktlich zur \ M 

ei ne Super- 1in tendQ- daotion. Mu8te 
das Original auf dem Mega Dri e wenig 
ernste Konkurrenz fürchten , dri l1beln 
auf intendos 16- Bitter jede Menge 
' pitzen-J\Iodule mit (siehe Fu8ball- er­
gleich auf . eire 82). 

Modus und müßt Eu ch mit einem 
Paßwort zufriedengeben. Die Reduzie­
rung von 16 auf 8 Bit merkt man der 
Fu8ballsimu lation kaum an: Lediglich 
bei einigen pieler-Animationen wurde 
dezent abgespeckt. Dafür füllt sich auf 
Knopfdruck ein Power-Balken, der für 
chuß tärke steht . Die variantenreiche 

Zeitlupe wurde 1:1 übernommen. 
pielerisch blieb alles beim Alten : Ihr 

dürft vor pielbeginn jede Winzigkeit 
einstel len, werdet mit der Einhaltung 
aller Regeln beglückt und erlebt ausge­
fallene Kicker- ktionen auf dem ' piel­
feld . Hinterhältige Fouls werden mit 
gelben und roten Karten be traft , Fall­
rückzieher Flugkopfbälle und Doppel-

Wa hat -ich geändert? Zum Glück nicht 
allzu viel. Ihr seht da Ge chehen nach 
wie vor aus der , icht \·on chräg oben, 
"v~ihlt aus Liga -, Tu rnier- und Playoff-

I 

DEUTSCHER MEISTER '94 • K1ck off hin . World Cup her· Für m1ch 1st 
und ble1bt FIFA Soccer die beste 16-BI -Fußbal ls1mula an . Auch 
wenn die Super-Nmtendo-Version n1cht das Le zte aus der Konsole 
herausholt 1 F FA Soccer 95 is schatzungswe1se schon in der Ent­
Wicklu "lg df bbelt d1e EA-Sports-Kickerel alle Konkurrenten an d1e 
Wand Sp1e lkJ tur Jnd Dyf'lalrLk s1nd perfekt ausbalanciert. Action 
und Ta 1k bilden em sympathisches Team Der Power-Balken fügt 
s eh ha rmo sch e1 n. u'ld der Mehr-Sp eler-Mod us is sowieso 
eme Klasse 'ur sich. Wer rem zufällig schon das Mega-Drive-Orig i­
nal bes tzt. kann s,ch d1e Ausgabe naturli eh sparef'l . Außerdem 
kommt es m1r so vor. als ware d1e Super-NES-Adaption e nen Tick 
langsamer als die Sega-Fassung. Trotzdem: Steht Ihr in diesem Momen 
vor der Kaufen sche1dung . ra e eh Nintendo-Besi zern zu FIFA Soccer '. 

Der Power-Balken links oben ist neu: Je länger Ihr beim Schießen auf dem Knopf 
bleibt , desto mehr füllt sich der Balken und desto härter der Schuß. 

Der Statistikteil ist zufriedenstellend, aber 
lange nicht so umfassend wie in 

anderen EA-Sports-Titeln. 

pä e klappen besser al: heim Deut­
schen Meister Bayern München. ' icht 
zuletzt erkennt der Computer zuverläs­
sig ob ein Ball die Torlinie überschrit­
ten hat oder nicht (G ru ß an Herrn 
Osmers aus Bremen!). 
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Gott ei dank kämpft 
~ The incredible Hulk ' 

für da Gut , denn al 
grünhäutiger Macho-Man 
kann ihn o leicht nicht 

aufhalten. elb die zahle.n:­
mäßig mächtig beeindruckende cha r 
einer \X'idersacher tut sich chwer. den 

Koloß zu stoppen. Dabei kämpft Hulk 
fas t au 'Schließlich mit seinen Fäu ·ten 
und grei ft nur selren auf typische Extra­
waffen zurü ck - zum Bei pi e l dann , 
wenn er in Bruce Banner zurück\'e r­
wandelt ,,·ird . 
lnte lligen te r\\·ei ·e hat .. . Go ld die 
Bö ·ew ich te meist au dem Reich der 
Fa ntasy und 'cience-ficLion rekrutiert : 
Hulk kennt nämlich 'i\'Cnig zimperliche 
Ve rfahren. seinen Feinden den Garau 
zu machen. Und dazu hat e r ,·on 
Beginn an reichlich Gelegenheit: Hulk 
marschierr ke ine drei Pi xel. oh ne daß 
sich ein fr ischer Fiesling am Bildschirm­
rand aufbaut. Einmal im Ze r törungs­
ra u. ch , macht Hulk auch ,·or Telefon­
zellen oder Holzk i ten nicht halt. Dabei 
fi ndet er nicht selten Plutoniumpillen 
und andere Power- p-Tablenen. 

Entwickler: Probe Software. GB 

Kommt ihm ein Roboter-Rüpel zu nahe, 
stampft ihn Hulk ungespitzt 

in den Boden. 

Im Kampf gegen den ersten Obermotz 
macht Hulk insbesondere das 

Zeitlimit zu schaffen 

Die fünf pielstufen (teilweise in mehre­
re Etappen unrerteilt und tapfer in alle 
Ri chtungen s roll end) bieten jeweils 
andere Hintergrundoptiken und par­
ringspanner für Hulk. :\icht immer ist 
der kürze te Weg zum Endgegner 

GANZ SCHÖN HART • Lrn .. The mcredi 01e Hulk" aus :Jer Masse ähn icner 
Sp1 ele r e'":rzuhenen r.a ber S1Ch ::1e En::11ckler ur1 rn ög ichs: aerbe 
Schlag .ana":en ne ..,., ürt ~er etwas scherfä ll1ge Hulk rammt die Fe ;n ­
::Je scno ' Jngslos 11 deG Boae r1. w1roe,t s1e du'ch die Lüf e ze r;r·:t 
d1e regungs osen Körper .r. E1:1Ze 1te le und t<nöaelt d verse ebewe­
sen zu 3ov. ng -Kuge ln z ~ sa :r"l e r . Die Sola er-Horl'nage wurae 
111 ein techn1sch P1t:zsaL.:ber rszenie~es Actiorspek:akel e·ngebet­
et. das du rch eir.e re'bende Soufldku sse pnma AnuTlat,onen 

und Mehr-Ebenen-Para lax-Sc-ol 'l Q au''ä lt. Sp1elensch : t s1ch 
Jedoch fl!Ch v1el : Ote ubhchen ~ 1n 1r1 a i -Ext ras .1egen am Wegesrand. 
ro 1erende P.at formen und Hebebuh ner ennnern be ilädig an d n 
vJmp·r·Rufl-U rspru ng Dafur smc 11anc'1e Gegfler nur m : Energ ,ever­

~.; st z ~ :Jesett1gen und der Sctwm rigkeltsgrad ist z1e rn 1ch heftig . 

MAN!AC juli 

Hulk hat wenig Mitleid mit seinen Widersachern: ln diesem Fall schmeißt er 
herumliegende Eingeweide auf den tierischen Feind. 

Auch wenn der Schwerpunkt beim Ver­
prügeln der Gegner liegt, schleichen sich 
ab und zu gewaltfreie Spielelemente ein. 

ln höheren Levels trifft Hulk auf die Ritter 
der Tafelrunde: Er behandelt sie genauso 

"liebevoll" wie vorher die Roboter. 

erkennbar oder ' innvoll: Bon uska m­
mern sowie unterirdische bkürzungen 
laden zum Erkunden ein. Allerelings 
solltel Ihr dabei das Zeitlimit im uge 
ha be n: Die Uhr tickt ununterbrochen 
und kennt kein !vlitleicl. 

f brstartet 

als Hulk wzd 

werdet kurz vor 

dem Energie-

ullpzmkt 

z wangsweise i11 

Bruce zuriick-

t erw a7UI.ell. 

Wen11Ibr eine 

bestimmte Pille 

au.fsanunelt 

könntihr 

jedoch absicbt-

lieb z u Bnue 

m.utiere11. Dies 

ist durchaus 

simn•ol~ detm 

tZur Bntce ka1m 

beispielsweise 

niedrige 

Röln·en etztlang­

krabbelu. 
------
- . - . -- -- . -
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"verwöb11te" uns 

U. . Gold mit 

dem offiziellen 

~iel zur Welt-

metsterscbaft in 

fexico. ' orld 

Cup Carnival" 

sorgte damals 

m.if dem. C 64 fii.r 

bla11kes Entset-

zen. Um recht-

zeiti ein Pro-

gram:m bJ die 

schillernderz 

Mexico-Packtm-

gen topfen zu 

kö11nen, kaufte 

matJ kurzer-

band ei1z älteres 

Gurken-FußbaU-

spiel ei11er ande-

ren englischen 

Firnta. 

AchtJahre spä-

ter widmet man 

der Spielbarkeil 

mehr Zeit: U.S. 

Gold werkelte 

eit etwa einem 

Jahr an diesent 

Modul und hätte 

es zur ot atteh 

ohne die orld-

up-Lizenz ver-

öffent/icht 

/ 

Design : Tony Bickley • Programmierung , Grafik , Sound: Tiertex , GB 

Da i t e also, da 
offizielle Fußball piel 

zur WM in den U A. 

Ganz nebenbei imuliert " ~ orld Cup 
SA '94" natürlich den Verlauf der \X!M 

haargenau. eben Angabe der korrek­
ten Termine und tadien wird vom 1 . 
Juni (Deutschland - Boli ien) bis zum 
17. Juli (Finale) da ge amte Turnier 
durchgeknödelt. Wenn Ihr Euer Lieb­
ling. team vermißt. könnt Ihr prominen­
te \ M-Verpasser wie England oder 
Dänemark gegen andere ationen aus­
tau chen. Wer neben korrekten atio­
nalteam auch realisti ehe pielcrnamen 
en artet, schaut jedoch in die Röhre. 
Hat man den ballführenden nfang -
hund überstanden, droht ange icht des 
Menü-Overkills die nächste Herzattacke. 
Liebevoll bebilderte, aber hoffnung los 
kryptische Bilds mbole weisen in die 

Wird im Strafraum gefoult, blendet 
"World Cup USA" auf die obige 

Elfmeter-Perspektive um. 

Hunderte von Parametern, Optionen und 
Menüs verwirren grenzenlos: 

Ohne Anleitung kein Durchblick. 

Tiefen de Menüwalds. Das eigentliche 
piel prä entie rt ein über ichtliche 

Darstellung aus der ogelperspektive. 
In der Offensive dient je ein Feuerknopf 
zum Passen, ch ießen und Lupfen de 
Balle . Hat der Gegner das Leder , 

KEINE GEFANGENEN • D1e Compute rteams langen zu, als gäbe es kem 
Morgen mehr: Macht aber n1x. denn spätestens in der zweiten Halbze1 , 
wenn Platzverweise des Gegners Abweh rre ihen gelichtet haben pro­
fli iert Ihr von dieser Holzhacker-TaKtik. Der Spielluß leide unter 
der rab1aten Ruppigkei . Generell läßt d1e Ballkunst der Computer­
gegner zu wünschen übrig : Ob Südkorea oder Argentm1en - m der 
Spielanlage gibt s keine großen Unterschiede . Nach der üblichen 
Enge vohnungs-Vierte ls unde lern man Steuerung und Feature­
Vielfalt zu schätzen. Das Paß-System läd zu unkompllzie en Edel­
Kombinationen ein: der EHe beim Anschneiden der Ballkurve sorgt 
ür schöne Oistanzschüsse. Der WM-Modus überzeugt durch akkura­

ten Spielplan und astreine deutsche Bildschirmtexte. aber wirklich inno-
vative Gags such Ihr vergeblich. 

Ihr dürft sogar die Steuerungstechnik justieren: Auf Wunsch "klebt" der Ball fest am 
Fuß der Spielfigur (ähnlich "FIFA Soccer") oder muß erst gestoppt werden. 

Die Computer-Teams gehen hart zur 
Sache: Gelbe und rote Karten werden im 

Dutzend an den Mann gebracht. 

bewirkt das Knöpfchendrücken ein fai­
re Tack ling , eine Knochenb recher­
Grätsche Marke "Platzverweis" oder das 

m chalten auf einen anderen pieler. 
Be onders luxuriös i t das Paßsy tem: 

ach Knopfd ruck " ird der Ba ll genau 
auf den nächstgelegenen pieler in 
Blickrichtung gezirkelt. Die größte Tor­
gefahr entsteht durch die Kombination 
"Ball hoch hinein und B drücke n": 
egelt das Leder durch die Luft, sorgt 

der Paßknopf fü r eine wummernde 
Direktabnahme. Mit Banana-Power ver­
leiht Ihr dem Ball Effet: ach abgegebe­
nem chuß zieht man das Pad nach 
link und rechts, um für den begehrten 
Kurveneffekt zu orgen. 
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Entwickler: Sega. USA 

Der achfolger zum Ba. ket­
ball-Oldie "David Robin on" 
endlich fertig. Da pielfeld 

seht Ihr weiterhin in einer 
chräg-i ametrischen Perspektive aller-

ding ind da Blickfel acher und clli 
pieler größer geworden. Dank o~ie­

ler BA-Lizenz treten alle ~~fiteams 
mit ihrem aktuellen ~er an , zudem 
tehen drei Hall-of-Fame-Mann chaften 

r auc einen kurzen 
Sprint aktivieren. Interessant ist die 
Möglichkeit , durch da Role-Play nur 
einen ausgewählten Akteur zu steuern. 
Iu tcr \'On Game Expre--. München. Tel: 089 ) •t38088 

NACHZÜGlER • D1e isometnsc he Perspekt ive 
funkt1on1ert sehr gut allerdmgs ist d1e Grafik trotz 

v1eler Anima ionen unattraktiv. Die Role-Piay-Option 
ist das Richtige für emgefle ischte Fa ns der Saisonmo­

dus hi lft ebenfalls. Le1der ist die Steuerung vor allem in der Abwehr nich 
besonders effektiv. die Figuren rucken oft durch die Gegend. außerdem dun ­
ken selbst die klemsten Aufbauspieler. Der Spielansa z ist 1m Momen unge- A 
schlagen, die Aus ührung kommt (noch ) n1cht ganz mit. • 

Spieler ihrer 

Zeit werdetc 

gung ihrer Kar-

riere V01J einem 

sogenantcte Hall 

of Fame (R14h-

mesiJalle) ihrer 

Sportart aufge-

1Wffl11le1L 

3D 0 Wirhaben die 
neuesten lntos über 
Jaguar, Sony PS-X, 
SegaSatum usw.! 

Spieleverleih 
jetzt für alle KOMMT ZUM GAMESHOPPING 

> 
0 
lXI 
w 
~ 
c:t 
(.!) JAGUAR Systeme! 

JAGUAR us I dt: 300 us/dt: Wir führen alle JAG & 300 
Miete Gerätt.Spiel : Miete Gerät+Spiel : Neuheiten und Zubehör! 1 Woche: 69.- 1 Woche: 99.-
10 Tage: 89.- 10 Tage: 139.- f Neuheiten-Service! Tel: 0261184074 I 
Weitere Spiele zum Gerät nur 1,90.- / Tag! Sag 'unsworauf Du wartest - wir rufen bei 

Verkauf : Verkau f : Lieferbarteit sofort an! Unverbindlich! 

Jaguar: 589.- 300: 1099.- Spieleverleih für alle Systeme! 
Tempest 2000 Wlng Commander Ein Jahr lang alle 14 Tage ein Redline Racer John M. Football 
Allen vs. Predator Demofition Man aktuelles Leihspiel: 129.-DemoUtion Man Total Eclipse nur 
Wolfeostein OUt of this World Fordert die kostenlosen Infos Club Drive Road Rash 
nny Toon .. . ab 109.- Shock W .... ab 109.- an: Stichwort "RENT lt ALL"! 

REN I~Ki'!l~~~ Fax:0261J84072 BECOSyS 
Infos u. Preisliste Wegeeileide 1a, 5&170 Koblenz 

GRATIS! 0261/84074 

m .. 
G1\M IE SiCI~ IE 

~~/da.! 

ESSEN 
Rüttenscheider Str. 181 
Tel. 0201 17712 25 

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

Fußball-Spezia-

List schrieb die 

ums t ritten.en 

Kick-Off-Teile 

ftlr den Amiga, 

die auch auf 

Mega Drive u1td 

St-tper intendo 

umgesetzt u ur-

den, bzzu ischen 

ist Dini Zl-t Vir-

gi11 gewechselt 

und stellte dort 

vor kurzem sei1l 

"GoaU"ftir Com-

ptllersysteme 

vor. 

/ 

Anco Fußball-Be t­

eUer "Kick Off" orgt 
eit Ende der Oer Jahre 

für gut gefüllte Ka en 
·:· und den qua ·i 1 gen­

dären Ru eine Erfinders 
Dino Dini. Da die er inzwischen die 
Fronren gewech elt har. übernahm ein 
neuer Programmierer die Aufarbeitung 
des dritten Teil -. 

Design : Steve Screetch 

. eue Besen kehren gut: Die klas ische 
Vogelperspekti\·e von "Kick Off'' , sowie 
der Rada rsch irm mußten einer eitlichen 
Ansicht weichen. Auch die teuerung 
wurde komplet t neu gestal tet. die 
\\LJchernden Menüs zusammenge tutzt. 
Ihr v\"ähl t aus mehreren Dutzend ~atio­
nalteams, um bei Freundschaftsspielen. 
in einer selbst zusammengestellten Liga 
oder bei einer Weltmeisterschaft anzu­
treten. Bei letzterer kickt Ihr mit bis zu 
drei Kumpels gleichzeitig . Ei ne K.O.­
Pokalrunde und die ultimati\'e Heraus­
forderung (ein Match gegen die Elite­
spieler des Herstellers Anco) \·ervoll -

Das Spiel verfolgt Ihr aus der seitlichen Führungskamera. 
Der rote Kasten markiert den sichtbaren Bildausschnitt 

tändigen die piekarianten. 
'achdem Ihr Eure Lieblingsmann -chaft 

au ge ucht habr. be. timmt Ihr die takti-

auf oder beruhigt sie in kritischen piel­
·ituat ionen . elbst\·ers tändli ch darf 
jederz it au getau ehr werden. 
Wer sich vorher fitmachen will. tut da 
durch ausgiebige Training einheiten in 
den Disziplinen Flanken, Kopfbälle und 
Dribblings. ielspieler werden an der 

ES GEHT DOCH • D•e KicK-Of -Serte polaristerte 1:ideosp telende Fußbal ­
fans: Die einen iebter Dtn ts Spie•e. d1e anderen haß en ste . lcr gehöre 
zur zwe !e'l Ka eg orie Jnc .var deshalb vofll dri :en Tei l angeneh'T' 
überrascht. Dte Se renans ch t s: vtel att rak tver al s das dJmp e 
Von Ober: . außerdem tst von der ubemdenen S euerung der Vor­
gänger rtcrts rrehr geblteben . Besonders gLt ge äll r'lt r daß die 
Spieler den Ball Ku rz vorlegen und dar'l i die Vertetdige · tns Lee re 
laufen lasse n. zuder'l tst tmmer Klar . .vann ein Tackl ng de'l Ball 
oder der Spteter erwtsch 'la . egat•ve Aspek e gtbt' s den 'loch 
Der Sptetab lauf •st et •.as zu stattsch. dte Pässe bm. Schüsse ftegen 
·m'Tle r gtetch \',ett. außerdem ruckt das ScroJitng . Trotzdem sptelt sich 
K cK 0 ~ 3 serr gut una fü ss tg Eine gu e Al ern at ive ür B ldscr·rm­

kicKe r. d•e 'Tle"r Anhanger :erdte'l t als die umstn tenen Vorganger. 

sehe und per onelle Auf tellung. Im 
1atch steuert Ihr dann den , pieler. der 

am nächsten zum Ball -teht - Stürmer 
dribbeln. flanken und ziehen ab. \ 'ertei­
diger grätschen, um an den Ball zu 
kommen. Durch den ge e iligen "Team 
Talk" beeinf1ußt Ihr die Laune Eurer Elf: 
Als Kapitän putscht Ihr die Mit pieler 

von Parametern lassen sich in 
verschiedenen Menüs einstellen. 

Möglichkeit acht Frei roß- oder Eckball­
varianten einzustudieren. ihre Freude 
haben: Im Spiel könnt Ihr Euren Gegner 
mit ve rzögertem An piel überraschen 
oder einen Eckstoß auf den kurzen Pfo­
sten ziehen und per Kopf verlängern. 
Damit das piel auch für Könner noch 
an pruch voll bleibt. gibt es drei ve r-

ln der Zeitlupe dürft Ihr Euch 
solche Superparaden noch 

einmal verlangsamt ansehen. 

schiedene Spielge ch\vindigkeiten und 
chwi e rigkeit grade. in denen die 

Fähigkeiten der pieler variieren und 
die Ballkontrolle erschwert wird . Dazu 
habt Ihr die Möglichkeit. zwischen 
einem Arcade- und einem imulations­
modu zu wählen, in dem , pieler auch 
verletzt werden oder ermüden. 
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Entwickler: Sega. Japan • Originalkonzept: SNK für Neo Geo 

Im Gegensatz zu den Neo-Geo- und Nintendo-Varianten konnten 
die Sega-Entwickler das Zoom-Feature nicht realisieren 

Wer sich um Mitternacht 
nach outh Town begibt, muß 
inen triftigen Grund haben -

und mit einer doppelten Portion 
Ärger rechnen. Doch für das Mädchen 
Yuri sind die geschniegelten Prügelpro­
fis Ryo und Roben bereit , ich bi in 
den nter chlupf des schmierigen "Mr. 
Big" voranzukämpfen. 
"Art of Fighting" ist die msetzung eines 
leo-Geo-Bcat'em- ps, das mit zoomen­

der pielfläche und riesigen Sprites für 
Furore sorgte. Bis auf eine zweite Ener­
gielei te gleicht es " treet Fighter 2": Je 
öfter Ihr mit Feuerbällen oder uper­
kicks herumwirbelt , desto chneller ist 
die Energie verbraucht. 
Der Zwei- pieler-Modu de eo-Geo­
Original wurde eben o übernommen 
wie die Bonu runden, in denen Ihr Fla-
chen oder Ei blöcke zertrürrunert. 
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ZOOM NO MORE • Scha­
de daß auf dem Mega 
Dnve der fast schon 
legendäre Zoom-Modus 
fehl . der das Spie vom 
Gros de r Beat em-Ups 
abhob . Ohne die bild­
sch rmhohen Sp rites 
macht die gradl ~ nige Prü­
ge lorgte nicht mehr 
sovtel Spaß wie auf dem 
Neo-Geo ooer dem 
Super Ntntendo Sega 
ha sich zwar bem uht 
das Flair des Orig t'1als 
einzufangen . schette rte 
aber schon bet der 
Umsetzung der Steue­
rung : Mt! etnem 3-But­
torJ -Con roller ist "Art of 
Ftght ing fast unspielbar 
und auch m - 6er-Pad 
macht ote Lenkung etnen 
trägen Etndruck. 
Wer "Street Ftghter 2 
hat braucht kein Art of 
Fighting· 0 e Idee mit 
der separaten Energ ie­
leiste für Spec tals ver­
d'ent zwar Erwähnung 
dafür könnt Ih r im Ein­
Spteler-Modus nur zwe t 
versch tedene Sp telftgu­
re n (Robert oder Ryo ) 
ausv1ählen . 



ein von Code-

masters ent-

t. ickeltes Mega-

Drive-Modul mit 

zwei ein ebau-

tenJoypad-

Anscblii en. o 

kötmt Ihr zu 

viert antrete11. 

ohne Geld für 

einen Mebrspie-

ler-Adapter zu 

itwestieren. Die 

'odemasters 

planen in 

Zukunft eine 

anze erie von 

J -Card- pieletJ. 

/ 

Design und Programmierung: Andrew Richards • Gra fi k : Stephen Dietz • Sound: Tim BartleU 

"Wie kann jemand 
die ummer 1 im Ten­

ni sein, der au ieht al 
ob er gerade vom Baum 
gestiegen wäre?" urteilt 

Andr Agas i über einen 
Kollegen Pete ampras. Das engli ehe 
Softwarehau Codema ters schert sich 
einen Dreck um Sampras Optik und 
schickt ein ur prünglich "Tennis All­
star " getauftes Modul unter neuem 

amen in die Geschäfte. "Pete ampra 
Tennis" ist das er te Vier- pieler-Modul , 
da die Engländer auf einer elb tent­

wickelten ''J-Cart'' au liefern. 
Bi zu ier Personen dürfen ich an der 
Tenni imulation ver uchen. In allen 
möglichen Kombinationen pielt Ihr 
Einzel und Doppel in Freund chafts­
spielen oder be treitet eine komplette 

Welttournee durch 33 tädte. bei der 
Euch alle Spieler der eingebauten Welt­
rangliste zum Match fordern. Außerdem 
gibt' s ein Mini-Turnier für bi zu acht 

pieler bei dem Ihr im K.O .- y tem 
Euren ganz per önlichen Tennis-Champ 
au pielen könnt. 

Wollt Ihr nicht mit Pete ampra auf 

Natürlich gibt es verschiedene Boden­
beläge (Gras, Asche und Hartplatz) mit 

unterschiedlichen Bgenschaften. 

Ihr dürft Euch an 33 verschiedenen 
Turnierorten in aller Weit 

mit der Tennis-Elite messen. 

den Platz gehen, wählt Ihr a us dreißig 
we iblichen und männlichen Charakte­
ren, die jeweil unterschiedliche tärken 
und chwäche n aufweisen. Ihr über­

blickt den Court von der Kopfseite des 
Platzes. Alle chl äge bi auf Lobs und 

VORTEIL • Wie a le Sportmodule 1st Sampras Tenn1s am besten . wenn 
mög chs v1ele Leute mi mischen. Sp.elensch konzen r•ert SICh das 
ModJ au f das Wesen! ,ehe· Die A tionen smd dank der e1n achen 
Steuerung unkorrpliziert und seh r lott und gu: zu sp1elen Der gra­
~ sehe Autwand bleibt dabei ger·ng : Die An mat ionen s nd zwar 
·eal s; sch abe r dafür scro lt de r Pla:z nicrt- wol t hr e nen 
c'ro ss gesc agenen Ball noch erre1che verschWillden F1lzkugel 
ur1d Sp.eler am Blldsch irmrand. Bodenbe lage und Spie ter un er­
sche•den s1ch ill •hre r Wirkung nu r ge ringfügig. auße rdem ag ieren 
oie Computergegner sehr stereotyp. Wer menschliche Mitso1eler zur 
Hand hat . so llte s1ch das Modul aber trotzdem zulegen . Em besseres 
Mehrsp1ele•tenms gib ·s auf dem Mega Dnve nich zudem Sp1elge ühl 
und -tempo besser ausbalanciert sind als be1 Tengens "Dav1s Cup 

Neben Statistiken dürft Ihr Zeitlupen in zwei Geschwindigkeiten abrufen, 
um besonders spektakuläre Punkte zu begutachten. 

Beim Turnier dürfen bis zu acht 
menschliche Tenniscracks im 

K.O.-System um den Titel spielen. 

eine Hechtrolle für den otfall werden 
mit nur einem Knopf ge pielt , wobei 
die Wirkung je nach Treffpunkt de Bal­
le und Steuerbewegung differiert. Ein 
chied richter sagt pielstände an. 

außerdem reagiert da Publikum auf 
ver chiedene Situationen. Aufmunternde 
Zurufe au dem Publikum und langan­

haltender Jubel unterstreichen besan­
der dramatische Phasen eine · Matchs. 

Zwei weitere Spielvarianten wurden auf 
dem Modul ge chickt ver reckt. Mit den 
richtigen Paßwörtern könnt Ihr beim 
Fun-Modu pezial chläge und witzige 
Power- ps ein erzen, außerdem ~·arten 

bekannte Codemasters-Figuren al Ten­
ni -Cracks auf findige Spieler. 

MAN!AC juli 



Original -Design : Bullfrog, GB • Programmierung: lnfinity, Japan 

Der japani ehe Hersteller 
Imagineer hat einen scharfen 

.Blick für westliche piele-Best-
... ;~ller: Mit "Populou , 2: Trial of 

the Olympian Gods" schnappt ich der 
intendo-Lizenznehmer e· weiteres 

Comp ute rsp ie l mit mill ionenfac he r 
Anhänger chaft. "Populou 2" is t e ine 
aufgepeppte Va ria nte des kla ischen 
Gö tte rspe ktake l . in dem Ihr Euren 

Anhängern den Weg ins Paradies ebnet 
und dieses mit allerlei Katastrophen vor 
dem sich ausbreitenden Feind vertei­
digt. Der achfolger spielt sich ähnlich 
wie der erste Teil, ergänzt Euer Wun­
derrepertoil! aber durc eue agen, 
mächtige He lde ngestalten (Pe rseus , 
Herakles & Co .) und die Möglichkeit , 
tädte mit Maue rn zu befestigen und 

durch traßen zu verbinden. 

LAST BUT NOT LEAST • .. dürfen aucr d1e SLper­
Nin endo-Bes itzer 1n de n Olymp Die Umsetzung 

un ersche1oe: s1c nur ge r·n gfüg g vo n der Sega­
Variante Two Tnbes (MAN IAC 12/93) und orasen 1ert 

Euch d1e gleiche Pale e an Wunde ate'l und gött lichen Plager Le1der ist 

Der strafende Gott: Mit Feuersturm. FlutweHle und 
Sumpfplage schlagt Ihr die Heiden in die Flucht. 

der E rtopf aus Elementen gPech1scher und röm1scher Mythologie kor'lpl ­
z1erter und umstandlicher als der ungeschlagene erste Te1 . Kerner erhalten I 
zwar mehr Grafik. aber Kaum den gleichen Sp1e1spaß 

Entwickler: Readysoft. Canada • Originaldesign und -graflk: Don Bluth 

Auch für da Mega-CD veröf-
, fentlicht Readysoft nun eine 

originalgetreue Umsetzung des 
über zehn Jahre alten La erdisc­

Automaten 'Dragon's Lair". 
chlüpft in di olle des tapfere 

aber etwa be chränkten Ri tter Dirk , der 
eine Herzen dame Daphne aus de n 

Klauen eines üblen Drachen zu befreien 
sucht. Dazu steuert Ihr Dirk durch eine 

MAN!ACjuli 

Zeichentrickwelt, in die Ihr nur in 
bestimmten Situationen per Lenkbewe­
gung oder Knopfdruck eingreifen 
könnt. Gelingt Euch das rechtzeitig, 
läuft der Film weiter, schafft Ihr e 

· cht, grins u tirks otenschäd 
einer Abspannsequenz entgegen. eben 
Reaktionstests erwarten Euch auch Auf­
gaben, bei denen Ihr grübeln müßt. 
Testmuster von 1-1ashpoint, Oering, Tel: 0453512222 

OLDIE • Das Sp1e l ennne•: m1cr an d e ze ,t. als 
eh noch a s Kn rps Deferder und Pooya n· a ~ 

Automa en bearbe ete . Schon da fTl a s \'Ia ' d:e :o l1 e 
Com1c-Grafik der emZige Grund. Cl ragon s La .r zu spie-

len . Frustnerend schwer und spie lensch platt war s dama.s schon - da s1cn 
am Pr nzip b1s heute n chts geändert hat. sollen nur An1 mat1onsfar s und 
Oldie-Samr'l ler zugreife f1. Lobenswert is daß zurr .f1des ein Losungsweg A 
der Anle itu ng bellieg -sonst wäre das Frusterlebnis perfekt. • 

J m Gegensatz 

zurSega-

Umsetzu1zg ent­

häU die r•olie-

gende Japan­

Entwicklung 

tZur 48 Welten, 

die Ihrauf 

einer Landkar-

te abklappert 

achdem Sieg 

über de11 jewei-

Iigen Herrscher 

ein.er Welt dürft 

Ihr die Kräfte 

Eures Gottes 

aufpeppett. 

S eitdemdie 

Kanadier Ende 

det· 80er Jahre 

''Dragon 's Lair" 

und "Space Ace" 

envorbetJ habe11, 

überschwemmen 

sie den Spiele-

markt mit unge-

z ähl.te11 Versio-

tunz auf Diskette 

und CD. 
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S ein ers te 

Duell gegetz 

Dr. 'ily cblu.g 

Mega Ma7l1987 

aufdemNES. 

Attcb i11 de7Zfol-

genden E - und 

Game-Boy- pie-

len sland€n 

tm erem Helden 

der teuflisch 

Doktor und 

seine hletallkrie-

ger egeniiber. 

{ • 
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NES 1990 

ach etlichen 8-Bit­
Abenteuem gab "Mega 

Man" vor ein paar Mona­

••• t n ein uper- inten­
• do-Debut in Japan. 

ach einer Rückruf- ion in 
Fernost verlief der Tra nsfer nach 
Deutschland reib unglo - Fans de 
trickreichen , prung-Roboter dürfen 
endlich loshüpfen. 

'eit der er ten Epi ode hat ich das 
, piel prinzip nicht verä ndert: Ihr steuert 

lega Man durch gut ein Dutzend Tech­
nik -Le,·els, die abwechselnd horizontal 
und vertikal crollen . Die:mal steht Ihr 
dem me tallenen Bösewicht igma 
gegenübe r. der samt seinen acht Riech­
kumpels die , tadt bedroht. Wie ge­
wöhnlich e rhaltet Ihr für jeden e rlegten 
Obermotz eine neue Extra\\'affe. mit der 
Ihr dem e lek tron ische n Gesindel im 
nächsten Leve l den Gara us mac ht : 
Nebe n Bumerangs und Energieschi ld 
stehe n Euch gegen Ende des Hü pf­
Marathons unter anderem ein Flammen­
\Yerfer . ein Drei -\X'ege-Laser, zie l­
suchende Raketen. Tornadoschüsse und 
Elektronengeschosse zur Verfügung . 
, eine , uperwaffe hat sich Mega i\lan 
aus dem "R-Type"-Arsenal gemops t : 
Halter Ihr den Feuerknopf ged rü c kt , 
w ird in 'ekunden genügend Energie 
ge:ammelt. um mit einem PmYerschuß 
die Feinde ins iiYana zu pusten. Diese 

Iethode hat mit jeder , onderwaffe eine 
andere \ irkung. 

uf Eure m Weg zum Oberhö, ewic ht 

Produzent: Professor F • Design: R ippa H .K . lkki , Aka . lriko • Programmierung: Kow . Sabori . Saka . Ouey • 
Sound & Musik: Elf . Setsuo . Tomozuo . Sato . Yuko , Kirry 

findet Ihr Energiecontainer zum Auf­
fri chen der Lebensenergie und gut ver­
steckte Extraleben. Di-e ausladenden 
Levels sind je nach dem Motto des End­
bosses unter chiedlich gestaltet: In 
Armored Armadillo' Reich.fetzt r auf 
Loren durc h unterirdi ehe tollen , im 
\ ald-Level von Sting Chameleon macht 
Ihr mit einem mechani chen Kampfko­
loß das emsige e rte idigungs treben 
der Fe inde zunichte . Auf dem halben 
'\ eg zum Endgegne r tre fft Ihr in jeder 

Welt auf einen großen Mittelgegner. 
Ha bt Ihr die Roborer chlangen, 

Ie tallbienen und Kampfma­
. chine n zu Altmüll verarbeitet , 
i t der Weg fre i für das finale 
Duell am Ende de Le el . ind 
alle Gegner be iegt und alle 
Waffen erobert , offen­
baren sich d r i finale 

"._N".h.i'' • "'~· .... ·- ._._~, '"" 

Spielabscbnitte, in denen Euch die 
bereits besiegten Levelbosse und je ein 
neuer Endgegner erwarten. Dann ist es 
endlich soweit: Ihr steht dem hinterhäl­
tigen Sigma und seinem bellenden 
Blechköter egenüber und könnt bei­
d n ihre Flausen au treiben. Ihr kämpft 
e r t gegen den Hund. dann gegen 
Sigma . Habt Ihr ihn und sein Laser­

sclnven be iegt, setzt sich ein Kopf auf 
e ine rie ige Höllenmaschine, der Ihr mit 
gezielten uper chü en auf den Kopf 
den Ga raus mac ht. Fall Ihr jedoch 

nicht oweit vordringt, habt Ihr via 
Paßwort di e Gelegenheit. 

in jeder \ elt nochmal neu 
u r die letzten 
müßt Ihr in 

einem tück schaffen, um 
den Abspa n n zu 

genießen. 

· - -~~ ~~ 
---~~ -

Chili Pinguin greift Euch mit einem Schneesturm an. Habt Ihr ihn kalt gestellt, über­
läßt er Euch seinen Eisschuß. Nachdem im ersten Endlevel Eure Waffe verbessert 

wurde, könnt Ihr damit auch Eisklötze erzeugen und auf ihnen herumschlittem. 

Spark Mandrill findet Ihr im Energiekraftwerk. Er "schenkt" Euch 
seine Elektrogeschosse. Mit der aufgerüsteten Waffe laßt Ihr damit 

vernichtende Energiewände nach rechts und links rasen. 

I 

, .. .... ~ ..... ~ ... 
-Ä~ 

Launch Octopus wartet im Unterwasserlevel auf Euch. Seid auf der Hut: Wenn Ihr 
in seinem Wasserstrudel gefangen seid, frischt er sich mit Eurer Energie auf. Von 

Ihm erhaltet Ihr Zielsuchraketen, die Euch im Kampf gegen Eagle helfen. 

Sting Chameleon hat sich im Wald versteckt . Er kann sich unsichtbar machen 
und ist dann unverwundbar. Mit seinem Laser könnt Ihr in drei Richtungen 

gleichzeitig schießen und Euch später unverwundbar machen. 
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ln diesem Menü könnt Ihr während des 
Spiels die Waffe wechseln, den Level ver­

lassen und Eure Energie auffrischen. 

ist kein Spielzeugauto: Ihr seid nur 
geschicktem Ausweichen und gezielten 

Schüssen auf den Kopf siegreich. 

SCHWERMETALL • Mega Ma1 X ..,., erha mit tre nd gerec er ec hno­
Op' ik. der He1d se bst hat e jedoch etne Verjüngungskur verd ient: Ihr 
kör.nt nur zur Seite SCh ießen- Geg 'lern, die über Euch liegen. Seid 
lh' ho ' 1ungslos ausge e er; . Dad urc h w1rd das Sp iel ext rerr 
scrwe·. ste l enwe se sogar un 'a1 r Auch d·e neuen Ein fälle, d·e 
jeoes 8-3, -Megamar zu ernem Ereig n1s mach er vermisse 1ch au 
derr Super N'nterdo · Ru sch1ge E1swelten Sümpfe Jnd wtndige 
LL wel:e gibt s 1994 tn so gut w1e jedem Jump'n'Run Senr gu' 
ge'äll t n .r dagegen oie Rea lisie rung von Allbekanntem· D1e Levels 
s rtd abwechslungsrei ch ges al e - im Wad versinkt Ihr z B. ir 
Sc'llamrrt löc'lern oder ste1g uber Erdhu gel. Mega Ma n X is e1n 
du·chgestyl es Jump'n'Run das wegen se inem hohen Sch\'llengkei ts ­
grad äußerst arevozierend auf Eure Spie lerehre \'Nkt . 

~ . 

' -
--~"~ ~ _."_._.~-

~
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Um Storm Eagle zu bekämpfen, müßt Ihr sein Flugzeug erklimmen. Im 
anschließenden Duell versucht er Euch nach links in den Abgrund zu blasen. 

Mit den Raketen von Octopus seid Ihr ihm am ehesten gewachsen. 

-·-- -- -------·--

............................ ~ ... ~ ... ,. ~ ' . 
•• ..:.-.. . .r 

. - ~:f~ 
~ ~ ~ . ~~ 

Arrnored Arrnadillo ist mit seinem Schild gut gepanzert. Ihr könnt ihn nur treffen, 
wenn er feuern will. Mit seinem Energieschild könnt Ihr schießen oder 

Euch selbst gegen hinterlistige Feinde schützen. 

', 
....... _...,. ... -..,. .. ..,l't'o _l'Y,_ """' ...... "'~""""' . r. . .. ' "' ··~-~ . --.. , ,., '$ • 

~- ~ . ~·~-- " ... 
Y.: . !!!··~ 
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Flame Mammoth lebt in einer Fabrik und haßt nichts mehr als Kälte: Mit Pinguins 
Eisschuß macht er keine Probleme. Habt Ihr seinen Rammenwerfer, könnt Ihr 

Gegner rösten und glühende Feuerwände vor Euch her brennen lassen. 

---------------------
-.__. , 

' -~ 
~ ..,.....,..,.~~ ...... " .. ~~ ....... ... 

~ ~ ......... ---~"'' ......... 

~ 
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Boomer Kuwanger haust in seinem riesigen Turm. Wenn Ihr ihm zu nahe kommt, 
spießt er Euch mit setnen Hörnern auf. Nach dem glorreichen Sieg erhaltet Ihr 

seinen Bumerang, der immer wieder zurückkehrt , wenn er nicht trift. 

MAN!AC juli 

Schlammschlacht: Mit einem zünftigen 
Mech stampft Ihr durch den Dreck und 
vermöbelt die herannahenden Feinde. 

Oben seht Ihr das Menü für die einzelnen 
Weiten, unten Sigmas Kopf auf der 

teuflischen Maschine. 
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Mega Ma11 hat 

wenig dazuge-

lernt: Schon im 

ersten Abenteuer 

gab es den sog. 

"Cutman '~ der 

mit fliegenden 

Siehebt um sich 

wat:f, die auffal­

lende 1ihnlich-

keit in AusseiJen 

und Verhallen 

mit den Bume-

rangs von "Boo-

111er Kuwanger" 

besitze11 ( unte-

res Bild). 
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Statt mit einem 

einzigen Helden 

müßt Ihr mit 

sechs verschie-

lungs tufe1J 

zurechtkommen. 

Entwickler: Visuai Concepts • Produzent: Michael Quaries • Design: Gregory Thomas. Col in Silverman. 
M ichael Ouarles , Jeremy Airey, J eff Thomas • Programmierung : Bria n Greenstone, Scott Patterson • 
Grafik: A-OK Animation , Angle Glocka , Oween Klatte • Sound : Charles Deenen. Brian Luzietti 

wandelt - sehr zum 
·:· Mißfallen de bö en 

Zauberers un eclizinmafr 
ne ]obo , der seine Macht gefährdet 
sieht. nversehen entfü hrt e r den Wi -
enschaftle r und mop t die chemische 

Forme l. Ihr sc hl üp ft in die Ro lle vo n 
Puttys ohn Clayton , der das Kidnap­
ping beobachtet und dabei von ]obo in 
ein rück Tonerde verzaubert wird. Um 
Eure men chliche Ge talt wiederzuge­
w inne n und Euren Va ter zu rette n , 
mü ßt Ihr an andere Ende der Welt in 
Yobo Hauptquartier rei e n und den 
Fiesling in seine ehranken verweisen. 
Das fällt be onder schwer, we il 

Clayton nur noch eine kleine Kugel ist. 
Zum Glück verfügt er iiber das Talent, 
sich durch Aufnahme von ver chieden­
fa rbigen Ton rücken in fünf Tierwesen 
umzuwandeln, die über individuelle 

Talente verfügen: Die Mau Oozy paßt 
durch die kleinsten Röhre n und ist 
besonder flink , im Wasser bewegt ich 
Fisch Goopy a m besten und als Doh-

Habt Ihr einen Level geschafft, 
müßt Ihr eine Denkaufgabe lösen und 

kleine Roboter dirigieren. 

in der 30-Bonuswelt müßt Ihr auf 
die gelben Felder hüpfen. um 

Extraleben zu kassieren . 

Doh-Ente kann Clayton soga r fliegen. 
Hamster Globmeister gräbt sich im ot­
fall durch die Erde . 
Auf einer Oberweltka rte betretet Ihr die 
Levels, wo Ihr in ve rwinkelten Laby­

rinthen unbe chadet den Au gang fin-

ERDVERBUNDEN • Wie m "Ciayfig hte rs' wurden d1e Helden erst als Tonfi­
guren geformt und digitalisiert ins Spiel eingebaut - das ist aber auch 
das emz1ge. was 'Ciaymates von anderen Jump"n"Runs unterschei­
det Ihr rollt und springt durch die Leve ls, sammelt Ext ras und 
sucht den Ausgang - das war" s. Die Verwandlungen bringen nur 
wen ig Taktik ins Geschehen. die endlos gedehnten Sp ielstu fen 
nerven ebenso wie die überflüssigen Pseu do-Denk- lntermezzi. 
Auße rdem feh lt Euch eine emdeutige ldent ifikat ion sf igur: Die 
lacherliehen Ton figu ren sind weder sympathisch noch haben sie 
Wiedererkennungswert Dabei ist das Ganze technisch ordentl ich in 
Szene gese zt Trotzdem machen auch d1e 'Ciayma es das niederge­
hende Jump·n·Run-Genre nicht interessanter. Ein paar Ideen mehr und 
em paar Wiederholungen weniger wären n1cht schlecht gewesen. 

Auch die Endgegner wurden aus Lehm geknetet und 
digitalisiert ins Spiel übertragen 

Als Fisch schwimmt es sich 
besonders einfach , dafür überlebt 

Ihr nicht sehr lange an Land. 

den müßt. Wie üblich dürft Ihr hüpfen 
und springen. durch doppeltes Aufneh­
men von Tonbällen der e lben Farbe 
erhaltet Ihr zudem eine Schußwaffe. 
Hat Clayton den Jump' n ' Run-Absch nitt 

mit Fahrzeugen , e ilbahnen , chaltern, 
unte rirdischen Gä ngen und mechani­
schen Fallen überlebt, müßt Ihr auf der 
Oberwelt noch ein kleine Denkaufga­
be lösen - dirigiert zwei Roboter, daß 
si Hindernisse w ie Bäume oder Mau­
ern für Euch beseitigen. ac h d rei 
Ab chn itten steht Clayton einem End­
gegner gegenüber. Habt Ihr genügend 
Di a mante n ge amme lt , dürft Ihr in 
Bonuslevels Punkte und Extraleben ver­

dienen. 

MAN!ACjuli 
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Produze nt : William 8 . McCormick • Design: Steve Newman . Sam Schillace , Craig Fryar • P ro gra m m ierung: 
Alan Clarke/Synergetic • Musik: Christopher Barker/Synergetic • Sound : Craig U"erback/Synergetic 

Verspielte tacintosh-Be. itzer 
schwören wegen der etz­

werk-Funktion und de kurz­
weiligen Spielprinzips auf 

" pectre", da nun vom englischen ft­
warehau Gametek 1:1 auf das Super 

intendo umgesetzt wurde. In der 3D­
Umgebung jagt Ihr nach Fahn n , die 
von fe indlichen Panzern ver chiedener 
Bauart erteid igt werden. Landminen 

und die umherflitzenden Geschos e 
ko ten Energie, die Ihr durch Überfah­
ren grüner Felder wieder auftankt. 
Dicke Panzer beballert Ih r nicht mit 
dem tandard-La er ondem mit einem 
Gianatenwerfer, während uch au 
brenzlichen ituationen mit ei nem 
prung oder einer Hyperraumbe chleu­

nigung retre t. Im Zwei-Spieler-Modus 
ist Eure Aufgabenstellung modifiziert. 

D ank vier ver-

scbieden-en Spiel-

t!arianten könnt 

Ihr im Zwei-

Spieler-Modu.s 

sowohlmit 

( "Allied Attack ") , 

als auch gegen 

( "Base Raid" 

''Flag Rally '') 

Euren Krnnpel 

KEIN MITSPIELER VERFÜGBAR? Daß Spec re 
auch so lo Spaß macht, hätte 1ch nicht gedacht 

antreten. Im 

·~rena "-Modus 

Splitscreen statt Vemetzung: Bis auf den abgespeckten Multi­
Spieler-Modus ist "Spectre" mit dem Mac-Vorbild identisch. 

Doch das hektische Manövrieren übe r zoomendem 
Un erg ru nd hat Dramat ik und forde rt Eure Reakt ion 

Abwechslung gibt s auch 1n höheren Spielstufen nicht dafür sorg der Zwei­
Spieler-Modus dafür, daß Ihr Spectre nicht zu den Akten legt. Tro z minlma­
llst ischer Graf ik und spä rli cher Sou nd-Sampies ba ller s1ch Spectre über A 
das Action-Mittelmaß- nur auf Dauer 1s s zu pnm1t1v. • 

e 

kämpft scbü.eß­

Uchjeder 

gegen jeden. 

Achtung : 
Neue Tel. Nr. billig II -- II --
07 48-w -7900-w 

Actrlliscr 2 us. 
Action Replay Pro 2 
Airbom Ran!!.cr u~ . 
.\I ien 111 dt.-
Andrc A!!.assi 1 ennis 
Arcuo; OdYS'C ' us 
Astn> (in:(;,, IP 
ll:ul..ln Slullup ~ l:m1 
ll allk ·rau!. 2 " ' 
llm!> llunm " ' 
l"h;>pll ilkr .lll '" 
Cla' Fi!!htcr 
C la\ tätcs us 
Dcscrt l· i!!.htcr 
ITK thc i."at '" 
l"q uitu•~ 
h c ,, fThc l.ll'lu•l "' 
Fldn Dicto us . 
Fi fa Internat"! Soccer 
Fi na l Fjght II jp. 
i · l~ .;hnark dt 

I\ ''"' "' 111!-o(l('l"hll ( i~ld~('l \h 

lnlr~wt Jc•~pad 2 l'la~ cr 
Jun!!.lc l.lnok 
Knight nf Round Tablc 
Kin!! ,, f Dra!!.ons us. 
I C!!Cnd us -
I ,,rd ,,fRiu!!.' '" 
I t:lllllli iH!Sil \1 1\ 

I cth~l l' ilh>n:cr, ,( iun u' 
I ulia us 
1\ lario & \\'ario uo; 

lccll\1 arrior dt. 

109 95 
109.95 
129 .95 
59,95 
11 9 9-
139.95 
\'nrh. 
I.J .JI)-i 
12-l •>5 
IJ)<)5 
99.95 
11 9 .95 
119 95 
149.95 
D.J Q5 
109 95 
1-l.J 95 
129 95 
119.95 
-l9.9 -
79115 
II I)'" 
11'1'1' 
99.95 
Vnrh. 
139.95 
149.95 
129 95 
I 23 95 
11 9 .Q5 
15995 
135 95 
129 95 
139.95 

1\lcga lan X dt. 109 95 
1\lega tan Soccer us. 129.95 

leta l 1ariners 129.95 
l ight & Magie 111 u 144 .95 
Ir utz dt I 09.95 
I) sti cal inja dt. 129.95 
RA J. 1 124.95 
111\ Slu""""'" " ' 11 9 95 
111 <).j tlt . 11 9 '15 
inia \: arri"" '"· I Jl) 115 
i!!c l lanscl dt. 129.95 

Obl tus us . 144.95 
Pionball Dreams us 119.95 
Prchist1>ric lan us. 139.95 
Rnc l. n· R,> II Racin!! 109 95 
Opcrati1111 Alien u • 11 9 .95 
Pirat es Dark \\'atcr ' " I .1'>.95 
Pnp n · ·1 winfkc II 119.95 
R- 1 ype 111 rur. 89,95 
Sccrc t of lana us . 139.95 
S.:n,inlc Soccer tlt 99.Q5 
Sh:uhl\\ Run 111 1211'1:' 
Satunla~ ight Siam us . \ '<u h. 
Socks thc Cat us . 119.95 
pccd~ Gonzalc us. 129.95 
tar Wars II 135.95 

Star Trek Ncxt Gen. us . IIQ.95 
·tee l Talons us 99.95 

Striker II (WC>rld Cup) 119.95 
Super llo mbcnnan II jp. 169.95 
Super llas.:s Lnatlcll 2 '"· 149 95 
Super ktrnid us. 139 .95 
Super ova us. 119.95 
Super Bomberman 2 jp. 169.95 

Ladengeschäfte 
KEIN VERSAND 

E!d.~ 
BAYREUTH 
Ku lmbache rstr . 1 0 
Te l. : 0921 -513400 

G1~MI: STCI~I: -ESSEN 
Rüttenscheiderstr. 1 81 
Te l :: 0201 - 77 7_~25 -
G1~MI: STCIU: -Dusse ldorf 

K ö 1roE:> r s 1-r . 25 
Tel.: 0 21 1- 1649409 
Preise kanneil abweiChen 

Smurfs 11 9.95 
T-2 A reade Ga me dt . 
incl. S uper Scope 199.95 
Troddlcrs us . 10- .95 
Tum and Burn us . 11 9 .95 
Ultimate Fi!!.hters us . 129.95 
llndcrcmcr-Cops us 129 95 
llntouchahks us 134 .95 

irlu;ll Succc·r <II 129.115 
Winrdry .; " ' · I W '15 
Winter l:xllcmc '" · 139 95 
WorldCup Soccer us . 134.95 
Wolfenstcin 3D 129.95 
Yo ung 1crlin 139.95 
Supe r Sropc dt. 89.95 
lnrrarol .foyp~d ?9.'J5 
\ .illeu film S ' ES 140 \l iuull·n 

3UO 
Grundgerä t T C 
Gru ndgcriil RG II 
l k111nlit iun l\1au 
I >cap<: linn> lun, ln 
l ohn 1addcn l·oo thall 
1\lcga Race 
OutofThis Worl d 
Pebble Beaeh Golf 
Real Pinnball 
Road Ra.~h 
Sh1•c l. Wavc 
rn1al Eclipo;c 
\Vho Shnt Jnnn\' Rucl. 
La.o;e r Gun · 
3-DO Joyhoard 

10-l9.-
13-l9.-

,,rh 
1111 11) 
79 1 1-

129.95 
99.95 
129.95 
129.95 
1.19.95 

urh . 
11 9 95 
129 95 
119.95 
219.95 

Atari J aguar 
incl . Cybcrmorph 
Raidcn 
Creseenl Galax1· 
Dino Dudcs · 
Cl ub Dri \ e 

I icn vs . Predatnr 
Rcdlinc Raccr 
l in} .l"" '" 
Wullc:r"lciu 
Jo) pad 

569.--

99.95 
99.95 
99.95 
129,95 

orb 
nrh 

Vo rh 
Cl lh 

''1'15 

\\'i r h~ht· nllic n ru~ t c n \.a mr . !! 

Mega Drive 
\ ·ir tua m aring 1J'J.'J5 

Super Gameboy 

nuft an : 
U746 J -71JUU I 
Mo.- Fr.: I 1- 20 Uhr 
Sa.: 10- 14 Uhr 

lrnum~ . Prc isandnunprn \Orbchahtn dt 
deut~~;che Module. us- ;uncuhn•schc ~ lodulc 
U' Jlllpamschc todulc Umtausch ''' 
au'~'-"'chk's'cn . deiekle \\'arc \'wild CtWIJI 
l ln ... cr llht/\CI\ II.C Al le uc .. tcll un!ot\"11 
(I <lJoi,C'I\'-lft') b1 .., I~ IHn \\t"ld t:n nuc.h ;un 
o;c.: lhcn I :.K VCI"d"' "' \ '01 h. "' 
\"orM:U~Ih• n ,.('n mii~lich, l ic- frr h:u :4h 
Juni/Juli ?4 lnhahc1 \lc,antlcr \p11 111!! 

TrCldE31ink El-tCls-tr. 
Tel 07461 - 79001 

8 78532 TultlingE3n 
Fax: 07461 - 79003 

H ö ndle ra nfragen erwünsc h t, Franchisepartner g e sucht 
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Film ab für 

AcclßinJS 11eue 

Logo-Atzimati01z 

- tzur auf CD! 

/ 

Man kann Mortal 
Kombat lieben oder 

erv der 
Zeit getroffen hat und 

owohl techni eh, al auch 
inhaltlich \Yegwe i ender ist 

als Capcoms "Street Fighter 2". Mir ei­
nen digita li ierren Kampfsport lern ist 
"Monal Kombar" ein Video piel au -

Hollywood, der er te Computerfi lm, 
der \\·irklich funktionie rt. . ur die 
Tat ache , daß als Vorbild da ß­
Mo\·ie-Genre "Ea rern" dient. hat 
"Morral Kombat " vor einer noch 
größeren Fangemeinde bewahrt. 
Doch auch mit primitiver Knochen­
brecher-Thematik sch lug Morral 
Kombat ein \\' ie eine Bombe. Der 
Erfolg der Heim,·arianten \\·ar eben­

so groß w ie die ßegeisrerung in 
den amerikanischen pielhal len. so 
daß Acclaim gleich zwei Mega­
Dri,·e-Version produz ierte. Das 
.\lortai-Kombar- lodul erschien YOr 
gut ech - Monaten. die CD-Fas ung 
ist jetzt fert ig und uns druckfrisch in 
die .YIA\'!AC-Reda ktion gefl ogen. 
Nach der Indizierung de · Mega­
Dri,·e- loduls holte ccla im nur 
eine begrenzte Auflage nach 
Deutschland. \X!eitsch\\·eifende Dis­
tribution. Pre serummel und auf­
\Yendige Werbekampagnen werden 
d ie. mal nicht bemüht - die CD 
,,·ird sich so oder so verkaufen. 
noch be,·or die Jugendschürzer pro­
bespielen. 

Original -Design & -Grafi k : Ed Boon . John Tobias • Programmi erung : Probe . England 

in einer kurzen Videoanimation und nicht 
als einfaches Standbild vor. 

Ihr findet auf der CD den .Yiorrai-Kom­
bat-\'X erbe pot in ,·oller Länge (inklusi­
Ye ei nes remi ren ·Tekkno-Tracks) 
owie CD- ounds, -Jingles und - prach­

samples während de 'piels. 
Zum pielablauf mü ·sen wir nicht mehr 

10.000 Punkte für denjenigen, der nach 
dem "Finish him!"-Sprachsample den 

richtigen Schlag ausführt. 

viel sagen. Es gibt sieben Kämpfer. nor­
male chläge , Trirre und Fi ni hing 
Moves. einen magi. chen Endgegner. 
aber keine 'piekarianren und nur zwei 
Einstellungen im Option. -Menü. High­
scores werden leider nicht ge:peichert. 

MORTAL KULT • Au4 de· CD ·nszen1er Acc la m de Rave ~m Morta 
Ko'T'bat: Der Vorspan ist em lf•deoclip, be1 dem die Grobkörn1gkei 
fas sehe trendy,., rkt. Außerdem ts die 'Mortal Kombat -CD 
sc h'leller als d1e Moau i-Vanan e: E1n Fortsch rt tt, au den sich 
Beat em-Lo-Fans und Tekk1o-K1ds gleichermaßen reuen Im Soie 
se bst g nt's ke1 ne'l ekk'lo-SoJnd . dafür krciftige Sar1ples ,·om 
So e autol"'la en - de CC a s erste r D·recto r' s Cu de r Sp e'ge­
schcil te. Die g·afi sc'len unters:;hlede s.nd ;';linlf"lal : _edig icr I 

H1r te rgr Jnd ·:. ·d de• Kenne r en paa r net.. e De:a1ls l brernende 
~=acke n aufgesp1eßte Kon'e) e•soähen. Außerdef'1 .st der "B ood"­
Mocus ser enmaßig r~eg· . e rt ~ 1d n1cnt he1r1 icil re n ge s ch 'T'~gge :. 
NLr an den hamoeliger Ani'Tlat!O'len u'ld den wen1gen Farben zeigt so ch 
daß Ihr es 'Tl it e:nerl CD-Snoel una nict: t m1t dem Automater Zu tun 'labt 

~~-- ' ~~~ ~~: tl~ MI CHT 

~ .... }~~ ,. \ ! •-") ~ - ~ 
..... ; .. -.~ ~ -- ----~------------------- -

.: ... ~~~~~~· i~:~~~~~·~ 
I. . • .. • •. - . •- ~ 

. . - - - . . . . ~ .. 

Die etwas unpräzise Steuerung und die ruckligen Animationen wurden nicht ausge­
merzt: Davon abgesehen, ist die CD jedoch näher am Automaten als das Modul. 

MAN!AC juli 



Entwickler: Alpha Oensh1 . Japan 

Das einfallsreichste Special der Prügelspielgeschichte: 
Captain Kidd bedrängt Euch mit einem Piratenschiff. 

ach : K eifert nun auch 
DK, Erfinder 

von 11 agician Lord 11 und 
11Biues journey11

, dem Vorbild von 
Capcom nach: nter dem Anhäng el 
_Jet '· er cheint ein 11 World Heroes 211

-

pdate. bei dem einige pieleri ehe 
Feinheiten \'erändert wurden ... her 

einen ' tatusbildschirm. der vor Beginn 
des Kampfe. erscheint. könnt Ihr die 
Kondition Eurer Spielfigur festlegen: Ihr 
macht sie flinker. erhöht ihre Abwehr­
oder Angriff. kraft. . o ste llt Ihr die 
Matches nach Euren Vorlieben ein: 
\1 ollt Ihr wild um Euch schlagen oder 
lieber in der Deckung auf Eure Chance 
warten? eu mit dabei sind die beiden 
Charakt ren Jack (Freddy Krueger) und 
Ryofu. ein hogun. Einig Background­
Grafiken wurden ebenfalls au getauscht. 
Wir haben die rcade- ersion getestet. 

MAN!AC juli 

GÄHN • Jetzt hau' ich Dir 
eins auf die Mütze: 
"World Heroes' gehört zu 
den wenigen Beat 'em 
Ups, be i denen sich 
unser Star-Klapper An­
dreas nicht besonders 
gut auskennt. le ider 
habe ich mich zu früh 
gefreut, denn auch 
"World Heroes' ist nichts 
weiter als ein Plagiat von 
'Street Fighter 2'- die 
Specials funktionieren 
genauso, vom Spiel­
ablauf gibt's keine Unter­
schiede. Womit SNK die-­
ses Sequel rechtfertigen 
will , bleibt mir schleier­
haft: Die Änderungen der 
neuen Variante sind so 
minimal , daß sich die 
Anlage von fast 400 
Mark ke inesfalls lohnt. 
Wer den zweiten Teil 
schon hat, sollte die Fin­
ge r davon lassen; nur 
hartgesottene 'World 
Heroes'-Fanatiker wer­
den 'Jer etwas abgewin­
nen können. 
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D ie beiden 

amerikanischen 

Cartoon-Kii.nst-

ler William 

Joseph Barbera 

präget~ seit 

dreißig Jahren 

die Trickfilmsze-

ne mit wenig 

aufwet~digen, 

aber höchst 

et:folgreichen 

Fernsehserien. 

Aus ihren Pir&-

sein stanune" 

u .a . die "Flint-

stones " tuld 

deren Zuktmjls-

pendatzt 'The 

JetSOllS '~ die 

beide schon 

Videospielerfah -

nmge1z haben. 

Als nächstes 

wird ihrten Gei-

sterschreck 

"Scooby Doo" in 

einem Swzsoft-

Adventure 

folgen. 

/ 

Ai t Yogi 
Bear durch eine Trick­

film-Serie , Comic-Hefte 
und Kinofilme fast o 

·:· bekannt wie Warner 

ug unny oder Disner-
Mickey Mouse. Nur in Europa fri tet der 
Hanna-Barbera-He ld e in chatte nda­
sein . Jetzt trampelt das Zotteltier in sein 
er te Super- 'intendo-Abenteuer. 
Im heimischen Jellystone ationalpark 
fü hrt der verfre sene Faulpelz ei n 
ge ru hsames Leben. Wenn Yogi ni ch t 
gerade in seiner Höhle ein Nickerchen 
hält. besucht e r mit e ine m kleinen 

Kumpel Bou-Bou di e benachbarte n 
Rastplätze. Da nach einem olchen Aus­
fl ug nur leere Picknick-Körbe und 
geplünderte Kühlboxen zurückbleiben, 
rufen die verärgerten Touristen nac h 
Ranger mi th , dem Oberaufseher des 
Park . Doch diesma l i t Yogi nicht der 
Übeltä ter , sondern die letzte Rettung 
von ]e ll y tone, denn gemeine e rbre­

cher wollen im aturschutzgebiet eine 
Chemiefabrik hochziehen. Um den Gau­
nern das Handwerk zu legen , s teue rt 

Ihr Yogi durch zwanzig Park-Ab chnine, 

Entwickler: Bl ue Turtle 

Findet Ihr ein Bett, wird Yogi in sein 
Traumland versetzt: Auf einer Torte 
sammelt er fl iegende Leckereien. 

Yogi muß sich mit allerlei 
unfreundlichem Getier und sogar 
Gespenstern auseinandersetzen. 

um auf der ßau teile da chlimmste zu 
verhüten. 
Da Yogis heimel ige Höhle tief in den 
Bergen li egt, kämpft Ihr Euc h zue rst 
d urch chneebedeckte Landschaften . 

Unfreundliches Getier streunt durch die 

WINTERSCHLAF • Der chaot'sche Pickn ickkorbräube r Yogi hat die 
Umse zung zum Videospielhelden n cht ganz schadlos überstanden. 
D1e Graf1k ist bun und gut gelungen mehrere Parallax-Ebenen sor­
gen las schon für Raumgefühle. dafür scha ltet das Super NES 
aber haufiger als no ig m heft1g ruckelnden Stottergang. D1e spie­
le'ISche We1 erentv11cklung der Genre-Konkurrenzmodule hat der 
Fau pelz wo I beim Überwmtern verpenn · Im Gegensatz zu den 
Sparksters oder Marios dieser Weit ist Yogis emziges Talent das 
Hüpfer - Wa'fen oder Rätsel g bt' s nicht. Selbs Endgegner lassen 
SICh n1ch blicKen. Yogi Bear ist der Prototyp eines durchschnl Ii­
chen Jump ' 11 'Runs. das sich nur d e hierzulande recht spärli ch en 
Yogi-Fans und die 1ungsten Hüpf-Freunde ansehen sollten - Besseres und 
Origmelleres g bt es alleMal. 

"Hey, hey, hey .. . " Yogi Bear trifft alte Bekannte und 
sammelt körbeweise Futteralien ein. 

Während Ihr durch d1e Levels hetzt, 
nimmt die Chemiefabrik am 

rechten Rand langsam Gestalt an. 

Gegend . die Brü c ken sind über de n 
Winter morsch geworden und der glatte 
Boden kann für d n tap ige n Bäre n 
zum Verhängnis werden. Auf der Suche 
nach dem Levelausgang a mme lt Ihr 
allerhand Krimskrams ein: Körbe , Uhren 
und durch Berührung erblühte Blumen­

knospen werden späte r gegen Punkte 
verrechnet. Um zu m Ta l zu gelange n, 
irrt Ihr durch ein altes Bergwerk, immer 
a u f der Hut vor Fledermäu e n u nd 
Maulwürfen . Schwebende Plattformen 
und rasante Lorenfahrten bringen Euch 
zum Au gang. Danach rennt Yogi durch 
dichte Wälder und surft auf Bibern über 

den Yellystone-See , um sch ließl ich zur 
Bau teile der Giftfab rik zu gelangen. 

MAN!ACjuli 



Entwickler: Tengen 

Ein achrlo vernachlä sigtes 
Genre erhält ach chub: Ten­
gen Um etzung des Toaplan­

obligatori ehe Be chleur.iger-Icon 
Lenkraketen und " earc' ,' n'Destroy"-

pielautomaten "Grindstormer" 
beschert Baller-Freak einen frischen 
Vertikal- croller. ech eYel Yoller 
Alien- churken und E>..'tra- egen ind zu 
bewältigen . An Waffen pendierten die 
Programmierer einen üppigen Grund­
au tattungs-Laser samt Power- ·ps, 

idekicks. Im normalen Spielmodus 
nehmt Ihr die Hilfen in Form von 
be chrifteten Bonu gegenständen auf, 
die Gegner nach ihr m Ablebe zurück­
lassen. Für den otfall sammelt Ihr wei­
terhin mart-Bomben, die auf Knopf­
dru ck den Bild chirm in eine ries ige 
Explo ionswolke hüllen. 

AC TI ON VON GESTERN • rge ndw e t'la oe cn 
'IIen ber Gr ndstor"ler ge''eut Es ist zwa· nur 

e11 sol1der Ve~ikai-Scroller a·nne speKtaKJici re ~·gr­

Rechts seht Ihr die Anzahl der gesammelten Bomben -
alternativ gibf s eine Extra-Palette (siehe Foto ganz rechts) 

IIQ"ts docn als Baller'ar ,st man heutzutage fur (fast , 
a,les dankbar D·e Idee rr .t der be1aen S.:Helrnod i •1rde er. QJI 01e Gra'1k 
präsen:1ert s.ch a1genehm aO'o'Jec'lslungsretch Alle'dlflQS g1b: 's au' deM 
8 idscnl'm oe·a~ v1el Rabatz aaß der Sch'v'nergkeitsgrad se lost auf Easy 
ganz sc'lön 11ef11g (11Ct' sel;er. auc unfair• ISt. 

* * VIDEOGAME-VERSAND 

NEO-GEO S. NINTENDO MEGA DRIVE 
Fotol Fury Special 
Spinmaster 
Art of Fighting 2 
Wood Heroe> Jet 

~~; ~iitt~s 2 
Samurai Shodown 
Magieion Lord 
Nom75 
Windjammers 
NEOGEO 
Joyboord 

289,- Populcus 2 129,-
299,- W.C. Striker 139,-
379,- Rock' n' Roll Rocing 139,-
379,- NBA Jom 139,-
289,- Bombermon 99,-
379,- Art of Fighting 129,-
379,- FIFA Soccer 129,-
179,- Jurassie Park 129,-
179,- Empire Strikes Bock 129,-
379,- Fotol Fury 2 139,-
739,- SuperNESPowerslotion 199,-
11 9,- HoneySee Pod 39,-

Sonic 3 
FIFA Soccer 
Lemmings 
Terminator 2 
Cos~evon io 
ToeJom & Eorl2 

~~;,i; ~~2~orr, CD 

TimeGoi CD 
Microcosm CD 
Mega Drive 
HoneyBee Pod 

139,-
129,-
79,-
119,-
119,-
129,-
129,-
109,-
119,-
119,-
199,-
39,-

NEU!!! Ladenlokal; Schlagbaumstr. 50; 42653 Solingen 
An- und \ 'erkaufvon GEBRAUCHTMODULElVI KO 'SOLEI\" !/.1 

Postfach 22 03 29 
TeL: 0161 I 1220275 

42631 Solingen 
TeL:0212/586350 

Turnstr. 6 
Wir hoben die neusten Spielhits ... einfach anrufen! 

Als Btntussplel 

schlummert "V 

Flve" auf dem 

Modul: Bs bietet 

dieselben Levels, 

greift aber bel 

den Extras auf 

das "Gradlus "_ 

Kon.zept :rurlkll: 

Dlilnumteft sam-

mein urul 

dasge-
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l mruntn -

Modus verstellt 

Ihr Front- und 

Heckspoiler. 

Schaltu,.g, Brem-

se, Lenkrmg und 

Reifen in bis zu 

acht erschiede-

nen Kategorien. 

Fri eh aus Japan: 
Unter dem irreführen­
d e n Titel "Heavenly 

Symphony" verbirgt 
s ich e ine monumentale 

Formel-l- timulation, die in. 
Co-Produktion zwi chen ega 

und Fu ji Telev i ion entstand . Letztere 
halten ·ämtl iche Formei-1-Lizenzrechte 
und können Euch o die Original­
·rrecken der WM 1993, alle Team und 
weltbekannte Piloten präsentieren . 
' elbst die Werbelogos der WM- pon o­

ren am treckenrand ind authentisch. 
Ihr ge ht in drei ve r chiede nen piel­
mocli an den tart. Beim freien Train ing 
befah rt Ihr a ll e echze hn \'{1M-Kurse 
so,,·ie die zu ätzliehe ega-Te t trecke. 

um Euch mit den chikanen vertraut zu 

mache n und die Fahreigen duften der 
·er chiedenen Formel- l -Bolide n ken­

nenzu lernen . 

Sobald Ihr die Reifen wechseln wollt , 
braust Ihr in die Boxengasse. 

Die Stoppuhr läuft ... 

Dabei tehen Euch alle Autos von Wil­
liams bis auber zur erfügung, natü r­
lich mit den Originalfahrern . Vor dem 
tart wird der Renner chne ll noch ge­

tunt und Euren Wü n chen angepaßt­
ßremsschwerpunkt, Flügeleinstelllungen 
und Ge\Yicht verteilungsind frei editier­
bar. 
Da - Rennen ve rfo lgt Ihr aus ei ner fla­

chen :)-O-Per pektive di rekt hinter dem 
Lenkrad. Die Grafik wird ähnli ch w ie 

Entwickler: Sega/Fuji Television • Produzent: J itsunosuke Kawai • Design und Pro gramm ierung : Sega Hea­
ven ly Team • Sound: Yoshim asa I neue 

Endlich qualifiziert: Während Ihr gebannt auf die Ampel starrt , läuft 
von CD orginaler Formei-1 -Motorenlärm. 

bei "Thunderhawk" oder de n Bonusle­

vels von " o nic CD" unter Mith ilfe de 
Co-Proze ors im Mega-CD mit zoomen­

den Bode npunkten dargeste llt. Dane­
ben gib( viele Deta ils am treckenrand 
- Werbebanden, ~ älder Tribüne n, bei 

tadtkursen natürlich auch Häu e r. In 
Monte Carlo ras t Ihr außerdem durch 
den berühmten Tunnel und am Jachtha­
fen vorbei. Wer die trecken kennt, ver­
traut a uf e in Wi e n und behä lt nur 

de n Zeitmesser im Auge , a uf Knopf­
druck dürft Ihr abe r a uch e in Kur -

chema zu chalten um Eure Po ition zu 
überblicken. 
eid Ihr fit genug , kauft Ihr Euch im 

"WM ' 93"-Modus vor jedem Rennen der 
ergangenen a ison in e in beliebiges 

Team ein und e rlebt den Lauf al chu­
macher oder Alain Prost. Dabei stimmen 
Termine , Teilnehmer und ogar die 

e tterverhältni e mit den tatsächlichen 

Ereignissen übere in . In Kyalami beginnt 

Wie im richtigen Leben: ·unser· 
Michael Schumacher grinst etwas 
unbedarft vom Siegertreppchen. 

es beispielsweise während des Rennen 
zu gewittern - Blitze n und Donnern 
folgt langsam eintretender Dauerregen. 



Nach dem Trainingslauf checkt 
Ihr am Boxen-Computer die Zeiten 

Eurer Konkurrenten. 

Das Prunkstück de piels ist der 
"Grand Prix" , der wie e in Rollenspie l 
aufgebaut ist: Zuer t müßt Ihr auf der 

er uch trecke einen Teamchef on 
Euren überragenden Talenten überzeu­
gen - nur bei ent prechenden Runden­
zeiten hagelt es Angebote. Habt Ihr 
einen Platz in einem Renn tall ergattert, 
tartet Ihr in die WM . Jedes Ren nwo­

chenende beginnt mit dem Donners­
tags-Training, danach folgen zwei Qua­
lifikation tage , bevor das Rennen am 

Jede Strecke wird Euch mit Ihren 
Schikanen und Vorzügen 

in Bild und Ton vorgestellt. 

onntag stattfindet. Ihr habt nur ieben 
Reifen ätze für einen WM-Lauf zur Ver­
fügung , worauf Ihr b i Training und 
Boxen top achten müßt. Zwi ehen­
durch e rh altet Ihr Tip von Eur n 
Teamchefs, bei icht-Qualifikation oder 
Au fällen gibt' natürlich Kritik . Nach 
dem Rennen werdet Ihr Zeuge der Sie­
gerehrung, danach folgt die Punktever­
teilung für Marken- und Fahrer-WM . 
Spie lstä nde werden nach jedem Lauf 
auf Batterie gespeichert. 

CHAMPION • Das Sote tretb t dert Rea tätswah auf d e Sp ze - und 
e Iu t ua : de" Tra.,r'"' a e· Formel l -Fans Ei r Re nnwocr e1 enoe 
tau t m nJt,os v. e 1 'N rKI chKe; ao : lh• sp1e: ntch: Forr1el 1 son­
de rn ,ebt Eve etgene VM. Smal :talk m dem Chef des Rennsta.ls. 
'!a rte Ouali ftka: O'ls-Sess tons urto der ständige Kam pf mi dem 
Mate·ial ze tger. Euer •.te es n der Formel 1 zugeht. Dabe i fuhrt 
d1e Real ita:snähe so we t , oaß nacr etner'"' Dreher oder Crash Euer 
Rerren so:ort beence: 1st :teil Eure K1ste n1ch mehr au s dem 
K1esbett kommt. Dadu rch v. ·o das Sp1el zur Scnwers arbe1 d1e Ihr 
da r khervorrage der G•a' und lu xu nöse Präse r tat ton Jedoch 
erre erleo1gt Um 1n den Ge'luß oer umwe rtenden Renrta mosphäre 

ZL kci'lmen (u'lc ab Lnd zu mal etnen WM -Punkt z • erhascher) . mußt 
Ihr ha tra tn1e re1 Hea•:en 1 st d1e ul ima ive CD ür Motorspo1fans 

Wo ist die Bremse? Das hat sich Karl Wendlinger an dieser monegassischen 
Schikane sicher auch gedacht... 

WILLIAMS 
t::1 AI ~I:,.. 

Ihr wählt aus den Originalteams 
und den echten Fahrern, um 

auf Rundenrekordjagd zu gehen. 

Ordentlich digitalisicrte Realfilmszenen 
kommentieren Euren ' ieg oder Au. flug 
auf die grüne Wiese, als oundtrack 
krachen Euch während der Menüs 
rockige E-Gitarrenklänge aus den 
Boxen. Im Rennen gibt's Motoren pur- D 

ie 1usik­
für jede uto einen eigenen Sound! 
Testmu,te r \'On Game Expre ·. München. Tel: 089 54. Stücke wurden 

in japanisch-

amerikanisciJer 

Co-Produktion 

eitJge pieiL Die 

Kompositionen 

tmd Arrange-

ments stanmten 

von dell Asiatetz, 

S- tudtomusi-

ker ( dan~nter 

K~yboarder 

Tommy Mandel 

aus der Band 

votl Bryan 

Adams) sitJd für 

die Realisatio11 

verantwortlich. 

Auj'gettonullerz 

undgemixt 

wurde ifl ew 

York. 

69 



Original -Design : The Bitmap Brothers (Simon Knight , Eric M atthew) • Programmierung: Glyn Kenda ll 
(Mega Drive) , Robert Trevellyan , Gordon Fong, Mike Montogomery (Super Nintendo) • Grafik: Dan Malone. 
Hermann Seranno • Sound & Musik: Richard Joseph, Jason Page (Mega Drive) 

Al "The Chaos Engi-
1992 erschien, 

wußte die Pre e nicht 
mehr darüber zu berich­

·:· ten , als daß es sich 

dabei um das eue te Spiel 
der legendären Bitmap Brothers han­
delt . Trotz gutem Leumund war die 
sanft ruckelnde croli-Orgie in unge­
wöhnlicher Aufmachung nur ein leicht 
überdurchschnittliches Ballerspiel - hin­
ter der tory um einen verrückten 
Alchemi ten der viktorianischen Zeit 
und den einge treuten Rollenspielele­
menten verbarg ich eine "Gauntlet"­
Variante in isometrischer 3D-Grafik . Mit 
zweijähriger Verspätung bummeln nun 
' uper- intenclo- und Mega-Drive- er­
ionen auf den deutschen Markt. Beieie 

Varia nten haben wir al -Import 
(" olclier of Fortune'") in MA !AC 2/ 94 
unter die Lupe genommen. 

Ihr rekrutiert Eure pielfigur aus einer 
Clique zwielichtiger Abenteurer, wählt 
zwi chen dem Allrounci-Einzelkämpfer, 
ei nem versch lage nen Baneliten oder 
einem clü teren \Xfis en chaftler, zwi-
chen eebär, traßen chläger und acle-

Nach je zwei Levels wird abgerechnet: 
Gegen bares Geld dürft Ihr Eure Fähig­

keiten und Bewaffnung verbessern. 

gibt's nicht: Wer's ohne 
mein bis in den zweiten Level schafft, 

darf sich zu den Profi-Söldnern zählen. 

ligem Abenteurer. Die Per onen unter­
scheiden ich in Ihren Fähigkeiten, tra­
gen je nach "Beruf" unterschiedliche 
Kaliber, spezielle Extrawaffen und Hil f -
mirteL Die e körperlichen Artribute und 
Au rü tungsgegen täncle werden nach 

GAUN TL ET 1900 • Das vt k ori ani sc he Amb ente und der te ufl isch e 
Schwter, gke t sgrad sind die Pluspunkte an zwe i nahezu tden tschen 
• he Chaos Engme -Ve rsiOnen. Ledig lich die Mus k klingt auf dem 
Mega Drive aggresstver und die Sprachausgabe etwas knarztger als 
au f de Nintendo. Sovie .. wie uns das Dru 'Tlherum m1 Charakter-
a rib ute n und Spezialfähigkeiten glaube n machen W'll. steckt in 
de r Compu er-Umsetzung jeooch ntcht dnn - se lbst Endgeg ner 
haber s eh die Er nder gespart Dt e angeb eher, Rollenspte l­
elemer e strd lie blos zwtschen d e Wa engänge e nge ick nd 
machen sicr kau m bemerkbar Hartnäckige Actionspieler fuhlen sich 
r den 'ter grafisch origmellen Weiten jedoch wohl- kurzes Nachden­

ken (Wo geht s wet ter? & Wie öffne tch das verf lixte Tor?) und dann mtt 
Dauerfeuer ab durch die M1t e. 

Chaos in isometrischem 30: Ein oder zwei Spieler ballern sich 
durch verwirrende Treppen- und Terrassenlabyrinthe. 

jedem zweiten L vel verbes ert- aber 
nur w e nn Ihr daN"or genügend Gold 
ge ammelt habt. Zwischen Euren piel­
figuren und der tödlichen Chao Engine 
de verrückte n Wis enschaftlers Forte -
qu teh.en un der te von m utierte 
Ge chöpfen , die jeden Level der vier 
Alptraumwelten mit Feuerwaffen und 
\Xfurfge chossen. Zähnen und Kl auen 
verteidigen. ußerdem richtet ich auch 
clie verzwickte rchitektur cler Gebäude 
und Ruinen gegen Euch: Viele Treppen 
er cheinen er t, wenn Ihr einen chalter 
aktiviert habt , während sich Türen 
natürlich nur mit dem richtigen chlü -
el öffnen lassen. Ihr spielt immer zu 

zweit. Fehlt Euch der Kumpel , pringt 
ein computerge teuerter Partner ein, der 
Euch überall hin folgt , aber elb tändig 
auf die Feinde ballert. Gibt Euer Kollege 
d n Löffel ab, könnt Ihr ihn durch Auf­
sammeln eine "Yin & Yan"- ymbol 

wieder auf chlachtfeld zurückbeor­
dern. Euer Kamerad - egal ob mensch­

lich oder von der CPU kontrollien- hat 
nur einen achteil: ein Hunger auf clie 
herumliegenden Extra ist genauso groß 
wie der Eure! 

Frischere Farben und dezent bessere 
Sprachsampies unterscheiden die Ninten­
do-Version vom Mega-Drive-Gegenstück. 

MAN!ACjuli 



Produzent: Rrchard Seaberne • Design : Mrchael Klug • Programmierung : Richard Seaberne. M ay Yam , 
Deug Ceward , Mike Alexander • Grafik: Fred Andrews. Jese Erazo . Deug Gray, Manuel Laguatan . Jules 
Marine • Sound : Deug Branden , Earl Vickers 

""". 

---­eben den aktuellen Teams - die Auf-
uropa. 

vierten RB -Update rangelt 
mit d n authenti chen Spi -

1ajor League um die Worlcl 

teilung in e h Gruppen i t bereit 
berücksichtigt - tehen alle Postsea on­
T ilnehm r eit 1985 zur Au wahl 
außerdem dürft Ihr zehn All tar- 1ann-

Abkürzungfür 

die Offensivsta-
eriJ . b n Fr undscha pi len und 

einer kompl erren 162-Matc h- aison 
bestreitet Ihr ein Homerun-Derby. spielt 
besonders knifflige ituationcn nach 
oder trainiert defen ive ' pielzüge. 

chaften teuern. Wem das nicht reicht. 
der modellie rt sich per Editor e in 
eigenen Formationen . Zudem ist jeder 
der 800 , picler mit Daten und Bild ver­
treten. 

tistik "Runs bat-

ted in ". Dabei 

werdendem 

Runner auf den ersten zwei Bases, der neue Pitcher 
macht sich bereits warm -jetzt gilrs_. ---' 

SINGLE-HIT • Nach 11e vor 1st 01e RB -Sene eme 
so l1 ae gerlachte Basebal l-S mu.at1011 D1e neJ en 

An mallonen s1nd gut ge lungen an Salsor-Komolett­
Moaus und harten Computergegnern habt hr lange zu 

be1ßen. Trotzdem Komm nicht das nch 1ge Fee ilng ··uber - zu nerv1g sino 
k1e ne Patze r w1e das S1ei'J enble1ber des vorgerückter Ru1ners be e ner1 
F1yout. und aas K 1ffilge F1e lcmg be1 de rr g1ga '1!1scnen Sp1elfela. RB I ' 94 
1st oraent11ch aber selbst für Baseba lfreaks kein Muß 

HAMBURG 

* Das 
I NEO-GEO I Fachgeschäft für 

Spieler alle Runs 

(ob selbst erlau-

fe11 oder durch 

MamJSchajtska-

meraden) gutge-

schrieben, die 

das Team durch 

seitte erfolgrei-

chell Schläge 

erzielt. 

I AMIGA CD 321 
I 3 DO I 

* VIDEOGAMES * 
aus aller Welt 

Söhnke Starbeck · Videogames · HH 22523 
ELBGAUSTRASSE 28 

TEL. 040 - 570 25 20 

BESSER ALS JEDES VIDEOSPIEL l> fairplay 
Contra (Konami) 
Drift Out 
Gal's Panic 
Hot Shots 'tennis 
P.O. W. (SNK) 
P istoric lsle (SNK) 

199,-
299,-
299,­

Sport 299,­
Söldnerspiel 299,­
Shoot'em up 399,-

GIG'a BYTE 
Sander Straße 28 

51465 Bergisch Gladbach 

Telefon 02202/37609 
Telefax 02202/36971 

c 
-4 
0 

~ m 
z 
.." 

~ 
z 
m 
z 

Herd & Software Versand 
Tel: 0 21 62/35 3448 

Atari Jaguar inkl. Spiel599,-
3DO inkl. Spiel1199,-
3DO inkl. Spiel RGB 1459,­
Mega Drive II 199,-
Super Nintendo S 279,-

J äguar: Raiden 89,-
Dino Dudes 99,-

300: Pebble Beach Golf 89,­
Super Wing Commander 129,­
The H orde 129,- u. a . 

MEGA DRIVE SUPER NINTENDO NEO•GEO 

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

An- und Verkauf von gebrauchter Hard- und Software 
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U ndwarum 

das Ganze? 

Bowser bat ge-

schiebtliebe 

Gegenstände 

geklaut und in 

seitrem Privat-

Museum einge-

kellert. Mario 

empfi1ldet Mit-

leidmit dem 

Raum-Zeit-Konti-

nuum und macht 

sieb auf die 

Socken, l11forma-

tionen über die 

wahren Eigentü.-

mer zu erhalten. 

/ 

In "Mario i mis ing" 
übernahm Brüderchen 

Luigi d i Hauptrolle, der 

achfolger steht ieder 
ga nz im Zeichen d e 

J ump'n 'Run- uperheld eo. 
Allerdings etzt "Mario' Time Machine" 
nicht auf Plattform-Welten und \. arpzo­
nen, sollt Ihr doch beim pielen insbe­
sondere Eure Allgemeinbildung aufpep­
pen. Das lehrreiche Modul (auf neu­
deutsch "Edutain ment") g ibt Euch e ine 

Die obigen fünf Schauplätze kann Marie 
gleich zu Beg1nn aufsuchen: Darunter 

s1nd Cambndge, Wien und Florenz. 

Produzent: Kevin Shapi ro • Design & Programmierung: Joe Sengi r . Kevin Sha p iro • Grafik: Jef1 Griffeath • 
Sound : M ark Knight 

• 

Mit der Zeitmaschine reist Ihr zu gut 
einem Dutzend Schauplätzen 

der Weltgeschichte 

Am Ende Eurer Reise tragt Ihr die Er­
kenntnisse in das Notizbuch ein. Die pas­

senden Worte wählt Ihr aus einer Liste. 

SPIELEND LERNEN • Ke r Ve•gleicr zu Mario s m ssing · Qua ten .m 
uns noch demot1v1ert dur::h den oberleh rerhaften Lerr sp1e -E rst ng. 
ke f]• t man zu Mario's rn e Mach e· ge· e zu n.i ck . Wenn schon 
Ecutairf11ent dann auf d1ese sym pa: h1 sche. ungezwungene We1se. 
D e de u·sche Übe rsetzJrg der Bildschi r-rtex e ist exze llent und 
dem übl.che Videosp:ei-Gestammel ein paa r Ze itzonen voraus. 
die geschichtlichen Ere1g'l1sse .vurden !Iot aufbereitet Auch wenn 
das Moaul fu r Jü ngere SJoer-Ni:ltendo-Fans ausgelegt 1st. schadet 
d1e 16-B,t-gerechte Gescn:chtsstunde ohne Notendruck und Anwe­
se nhei spfl icht älte rer Semesern nich . Mar o·s T me Mach 1ne' 
ge ~ t uber das Verlegenhe· s-Geschenk unbedarfter Eiern hinaus und 
kann senst von Joyoad-Profis gekauft und gespiel we rder . Nur eines 
so' te EJch k.a· se:r Es ~a; mn normalen Mario-Spielen nicr s af11 Hut ! 

Zeitmaschine zur Hand , di e Ihr auf 
e ine gut Dutzend geschicht lic he 
Szenarien programmieren könnr. 
ß evor Ihr jedoch nach O rl eans oder 
Ph ila delp h ia düst , mit Leonardo da 
Vinci und Michelangelo plaudert, teht 
ein impler Geschickl ichkeit te t an. Am 

Kette schließlich die gew ünschte Infor­
ma ti o n . atür li ch kön nt Ihr e ine n 
chauplatz jederzeit verlassen, ohne den 
uf at z komplett vervo ll tändigt zu 

haben. Einer späteren Rückkehr steht 

cha uplatz angekommen, läuft Mario 
vor authe ntischer Kulisse e ntla ng und 
ucht verzweifelt nach Gespräch. part­

nern . die über aktuelle Ereigni se refe­
rieren - übrigens komplett in deuL eher 

prache . Die en Gesprächen, die Ihr via 
Auswahlmenü auch beeinflussen könnt , 
olltet Ihr gut lau chen. Die gewonne­

nen In formatione n ·ind chnurstracks 
zu verwerten. Auf Knopfdruck wird e in 
Aufsatz e ingeble ndet, in dem einige 
Wörter fe hle n . Die passenden Ergän­
zungen wählt Ihr aus e iner langen Liste 
von möglichen Antworten. 

Im Lauf de Abenteuer werden nicht 
nur die geschichtlichen Zusammenhän­
ge verworrener, Ihr nehmt auch Gegen­
stände in Empfang, tauscht sie an ande­

rer te ile um und erlangt am Ende der 

Mode-7 -Spielerei am Rande: ln dem 
Geschicklichkeitstest vor jedem Zeit­

sprung muß Marie zehn Pilze aufsammeln. 

nu r der Geschicklichkeit test entgegen . 

MAN!AC juli 
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• 
-------- Sport & Rennspiele 

...------ Strategie & Denkspiele 

enn auch längst nicht alle 
nach Deut ch land gelangt, 
was japa ni -ehe. europäi­
sche und amerikanische 

Programmierer ertüfteln . tummeln sich 
dennoch eine Cnmenge von uper-1\in­

tenclo- ' pielen in den hiesigen Geschäf­
ten. 1\ach unserer Recherche \Yurden 
1-2 'piele offiziell in Deutschland ,·er­
öffcntlicht - so,,·ohl von renommierten 

Anbietern wie \'intendo, Konami und 

Originalspiele: 
...---- eigenständige 

Spiele 
· le 

Teile einer 
Spieleserie Umsetzungen: 

...--- vom Automat 
vom Videospiel 
vom Computer 

Acelaim, als auch 
\'On kleinen Di tri ­

butoren wie EM 
(_ Pocky & Rocky ... 

"Mech\Yarrior··) und dem franzö i chen 

--- Rollenspiele & 
Action Adventures 
Shoot em up & Action 
Jump 'n'Run & 
Geschicklichkeit 

zenspiel) gekennzeichnet. Rei , pielen, 
die in einer ,\JA ·! C getestet \Yurden, 

findet Ihr außerdem un ere piel-
paßwertung in Prozent sowie eine 
ngabe, in \Yelcher ~lA ·! C Ihr den 

ent preehenclen Te t findet. 
iel , paß beim ' töbern und 

chmökern. 

.-----GB 

Die in diesem Diagramm ver­

wendeten Farben werdet Ihr 

auch auf den folgenden sechs 

Seiten finden. Die Minderhei­

ten-Genres Rollenspiele, 

Adventures und Action­

Adventures haben wir hierbei 

unter der Farbe hellblau 

zusammengefaSt Auch •Stra­

tegie- und Denksplele• (lila) 

vereinigt recht unterschiedli­

che Produkte (von •populous• 

bis ·super Shanghal•). 

WOHER KOMMEH 
EURE HIHTEHDO·SPIELE? 
Unter internationalen 

Koproduktionen findet Ihr 

sowohl Spiele, die z.B. im 

Auftrag einer US-Firma 

in Europa, Australien 

oder Japan programmiert 

pielzeugher teller Yeno. der sich nach 
pielen wie "Spinclizzy Worlcls .. und 

.. Congo·s Caper .. inzwischen aus dem 

Videospielge chäft zurückgezogen hat. 
All diese Spiele besitzen eine deut ehe 
Anleitung (te ils sogar deut ehe Bild­
schirmtexte) und können nicht nur über 
spez ialisierte Fachhändler, sondern 

auch in großen Kaufhäu ern und piel­
zeugge chäften bezogen \\·erden. 

...---- Frankreich 
wurden, als auch Titel 

wie ,.Lemmings", 

0RIGIHRLSPIELE 6 ÜMSETZOHGEH: 
Als Lizenzspiele titulieren wir 

alle Module, die nach einem offiziellen 

TV-, Kino- oder Gornie-Vorbild ent­

standen. Sport-Lizenzen fallen nicht 

unter diese Rubrik, sondern unter 

.. Umsetzungen~ • .,Teile einer Spieleserieu 

oder, Eigenständige Spiele". 

MAN!AC jul i 

Auf den folgenden eiten haben wir alle 

piele alphabeti eh geordnet. mit einer 
Kurzkritik versehen und bewertet. Titel. 
die noch vor der M !AC-Er tau gabe 
im Herbst letzten Jahres er ehienen 
sind, "·erden ,·on uns mit einem , tcrn 
( lüll) bis fünf terne (absolutes pit-

ein englisches Spiel . 

das von Sunsoft 

in Lizenz in Japan auf 

das Super Nintendo umgesetzt 

wurde . Auch "Super Turrican" 

ist eine länderübergreifende 

Produktion, die in Deutschland 

entwickelt, aber von 

der amerikanischen Firma 

Seika veröffentl icht wurde. 
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UDttw6hnliche Mischung aus Action· 
.lllllp'n'Run und cleverem Strategiespltf. 
Optisch und dank des symphonisclltl 
YIIZ8-Koshiro-Soundtracks auch akustllclt 
llllladruckend. Mit BaUerie. 

ENIX JAPIUI. 1 .... 

**** 
Another World 

Unkonventionelles Geschicklichkeitsspiel 
mit Adventure-Touch und Filmdramatur-
gie. Famos aninmierte Polygonen-Grafik, 
aber träge Steuerung. Frustgefahr! 
INTERPlAY I F/USA, 1993 

*** 
Bart's Nlghtmare 

Wirr aufgereihte Actionsequenzen in TV-
gerechter Zeichentrickgrafik. Als "Bartzil-
Ia" auf Zerstörungstour, Ballerei in der 
eigenen Blutbahn, Kampfflug als Bartman. 
AC ClAIM I USA, 1992 

** .. 
Best of the Best 

Authentische Umsetzung der härtesten 
Sportart der We il. Kein wildes "Street 
Fighter" -Gekloppe , sondern eine ruhige 
etwas unspeklakuläre Sport-Simulation. 
LORICIEL I F, 1992 

•- ** 
Bubsu 

Buntes Jump'n Run mit vielfältigen Fort-
bewegungsarten (fliegen , klettern , in der 
Achterbahn und auf dem Floß) und zahl-
reichen Comic-Animationen. 
ACCOLADE I USA, 1993 

*** 
Captain America 

Grobschlächtige Grafik, mäßige Musik 
und dilletantisches Spieldesign verpatzen 
eine prominente Comic-lizenz. 
29% in MAN!AC 1/94. 
MI NOSCAPE l USA, 1993 

~ .. * 

Conao·s Caoer 
ZUrück in die Steinzeit: Inoffizieller Nach· 
folger zu "Caveman Ninja". Grafisch noch 
eine Spur niedlicher, gut spielbar und 
witzig. Kein Zwei-Spieler-Modus! 
DATA EAST I JAPAN, 1993 

*** 

Addam·s Family 
Gute Jump'n Run-Adaption des Kinohits 
mit abwechslungsreicher Comic-Grafik, 
aber ohne umwerfende Überraschungen. 

OCEAN I GB , 1992 

*** 
Alfred Chicken 

Grafik auf NES-Niveau , spielerisch sim-
pel: Durchschnittliches Plattformspiel um 
Hühner und Eierdiebe, das immerhin her-
ausfordert. 49% in MAN!AC 4194 
MINDSCAPE toa. 1993 

** 

Grafisch aufwendige Neo-Geo-Umsetzung 
mit interessanten spielerischen Ansätzen 
(Speciai-Energ iele iste, Zooms) . Trotz­
dem kein "Street Fighter"-Konkurrent. 
69% in MAN!AC 5/94. 

JAPAN , 1994 

Blues Brothers 
Schweres Jump'n'Run für ein oder zwei 
Spieler. Die Helden in Anzug und Krawat-
te sammeln LPs und verwandeln sich in 
muskulöse Super Blues Brothers. 
TITUS I F, 1993 

** 
Buas Bunnu 

Zeichentrick-Umsetzung mit großen Spri-
tes und grandiosen Grafik-Gags, aber 
konventionellem Spielablauf und langat-
migen Levels. 70% in MAN!AC 5/94 
SUNSOFT I USA, 1994 

*** 
Cal RipkenJr. Baseball 
Baseball mit dem " lron Shortstop" der 
Saltimore Orioles . Grafik wurde vom 
Computerspiel "TV Sports Baseball " 
übernommen. Solide , aber langweilig. 
MI NOSCAPE I USA, 1993 

** 
Chuck Rock 

Humorvoller Steinzeit-Klassiker, der 
spielerisch mehr auf dem Kasten hat als 
ein Großteil der Konkurrenz . 70% in 
MANIAC 12/93. 
SONY 1 GB , 1993 

*** 
Cool Soot 

Prima Geschicklichkeitsspiel mit sympa· 
thischem Helden, originellen Levels und 
grafischen Gags. langfristig etwas ermü-
dend. Vom Aladdin-Erfinder Oavid.Pe_f!Y_. 
VIAGIN I USA, 1993 

*** 

Aero the Acrobat 
Im Ansatz witziges , aber gedehntes 8-
MBit-Jump'n'Run , das trotz Trampolin-
Gehopse und Feuerreifen-Tricks schnell 
lang_weilt. 59% in MAN!AC 1/94 
SUNSOFT I USA, 1993 

** 
Allen 3 

Düsteres Ballerspektakel: Röstet Aliens, 
rettet Zivilisten und löst Mini-Missionen 
in einem einzigen RiesenleveL Viele 
Waffen, viele Feinde, viel Atmosphäre. 
ACCLAIM/LJN I GB, 1993 

*** 
Asterix 

linientreue Comic-Umsetzung mit Wild· 
schwein, Lorbeerkranz und Zaubertrank: 
Gut spielbar , aber unoriginell . 60% in 
MAN!AC 11/93 
INFOGRAMES I F, 1993 

*** 
Batman Returns 

Prügelspiel zum Kinoerfolg . Kämpfen , 
hüpfen, schwingen am Bat-Seil , rasende 
Fahrt im Bat-Mobil. Kaum Schlagvarian-
ten, sich ständig wiederholende Feinde. 
KONAMI I JAPAN, 1993 

** 
B.O.B. 

Schwerfälliges Actionspiel von Program-
mier-Veteran Chris Gray. Grafisch 
schlicht, aber mit einigen netten Gags 
garniert. Guter DurchschniU. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

** 
Bulls vs. Blazers 

Basketball-Simulation mit offizieller 
NBA-lizenz und den Playoffs der Saison 
1991/92. leidet an starken Ruckelproble-
men. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

** 

Knüppel-lastiger Steinzeitspaß für zwei. 
Wer auf Dinos und Jump'n'Run-Actlon 
steht, verzeiht die technischen Patzer 
und das monotone S iel rinzi • 
DATA EAST 

Clou Fiohte rs 
Witzige Klamaukprügelei als jugendfreie 
Allernative zu "Mortal Kombat" & Co . Auf 
Dauer fehlen die takti schen Raffinessen . 
70% in MAN!AC 5/94. 
INTERPLAY I USA, 1993 

*** 
Crash Dummles 

Treu-doofe Adaption der &-Bit-Vorlage, 
die auf einer High-End-Konsole nichts zu 
suchen hat: Stupide , öde , langweilig. 
40% in MAN!AC 1/94. 
ACCLAIM/LJN I USA, 1993 

* 

Aladdin 
Spannendes Jump'n'Run aus 1001 Nacht. 
Grafisch dezent schlechter als die Mega 
Drive-Version. 10 MBit, Paßwort, 80% in 
MAN!AC 1/94 
CAPCOM I JAPAN, 1993 

**** 
AUen vs. Predator 

lieblos heruntergeschluderte SF-Prüge-
Iei. Wer auf die armselige Aufmachung 
steht, hat's an einem Abend durchge-
spielt. 31% in MAN!AC 2/94. 
ACTIVISION I USA/JAPAN, 1993 

* ·-

Bombastisches (aber auch bombastisch 
schweres) Salierspiel mit Perspektiven­
Wechsel. Drei Levels scrollen horizontal, 
drei Levels in vertikalem 3D. Macht Euch 
auf dicke Endgegner gefaßt. 

KONAMI JAPAN, 1992 

**** 

Flottes Action-Eishockey mit vielen Optio­
nen , guter Technik und einem Digi ­
Reporter, der niemals schweigt. 16 MBit, 
Für ein oder zwei Spieler. 
75% in MAN!AC 12193 

NINTENDO USA, 1993 

*** 
Championship Pool 
Vorwärts in die Steinzeit: Mega-umständ-
liehe Billard-Simulation mit Spielvarian-
ten en masse. 
51% in MAN!AC 1/94. 
MINDSCAPE I USA, 1993 

** 
Cliffhanaer 

Stallone in verschneiter Einöde: Kein Pat-
zer bei der Spielgestaltung , aber lang-
wellig vom Anfang bis zum Ende. 48% in 
MAN!AC 2/94. 
SONY I USA, 1993 

-·~ ** ' 

Crazu Soorts 
Zehn witzige Reaktions-Wettkämpfe mit 
James Pond. Nicht allzu tiefgründig, aber 
gut spielbar und grafisch süß. 69% in 
MAN!AC 6/94. 
SALES CURVE I GB, 1994 

** 
MAN! ACjuli 



Packende Roboter-Schlacht durch ab­
wechslungsreiche Hi-Tech-Levels . Artet 
stellenweise in eine wüste Zerstörungs­
orgie aus , die selbst erfahrene Roboter­
Piloten kaum noch durchblicken. 

KONAMI JAPAN, 1993 

*** 
Daffu Duck 

Daffr Duck & Friends tummeln slcllll 
el•e• unterhaltsamen, aber viel za 
schwerem Dutzend-Jump'n'Run. 64% Ia 
IIAII!AC 2/94. 
SUNSOFT I USA,1993 

** 
Exhaust Heat 

Qualifiziert, aber keine Pole Position: Die 
Rennsimulation bietet nette 3D-Grafik, 
aber keine außergewöhnlichen Features. 
Die Fortsetzung (nur Import) ist besser. 
SETA I JAPAN, 1992 

** 
First Samurai 

Atmosphärisches Schwertkampf-Abenteu-
er in vier Levels. Viel Action , dezent ein-
gestreute Rätsel und effektvolle Grafik 
runden diese Computerspiel-Adaption ab. 
KEMCO I GB , 1993 

*** -~4 

Gods 
Schlampige Computerspiei·Umsetzuag. 
Tecllnlsch hinter dem Mond, spielerisch PIZ 
IIB-illalft lUch verzwickte Plattfollto ......... - • gerissale Mansllr • 
MI NOSCAPE 1 oa.1992 

** 
Hook 

FMieftfrohes Märchen-Jump'n'Rua: Pa 
Pan kann sich knapp über das Mlttel..e 
lllaausfechten. Mit der Mega·CD·Yerslon 
Identisch. 65% in MAN!AC 12193. 
SONY 1 J , 1993 

** 
Huoerzone 

Baller-Geflitze im Tunnel-Format: Enge 
Fahrbahn, blöde Hindernisse und Feinde, 
die sich kaum Mühe gebe.n, Euch zu über· 
raschen . Lieb- und belanglos. 
HAL I JAPAN, 1992 

* ~ 

John Madden 94 
Stark verbessertes und spielerisch erst· 
klassiges Football-Modul mit Ligamodus 
und Fünf-Spieler-Option. 85% in MAN!AC 
3/94. 
ELECTRONIC ARTS l USA, 1993 

**** 
MAN!AC Ju li 

Darius Twin 
Weltraum-Action in der Galaxie der 
Fische. Technische Mängel und langweili-
ge Feindtaktiken nerven , trotzdem macht 
das Geballere mit 2-Spieler-Modus Spaß. 
TAITO I JAPAN. 1993 

*** 
Dino Cltu 

Knallbuntes Jump'n'Run im Saurier-Land. 
Dank putziger Grafi k und niedlichem 
Ambiente für alle Altersklassen geeignet. 
Für zwei Spieler gleichzeitig. 
I REM I JAPAN, 1992 

*** 
IEarth Defense Force 
WeHraum-Gemetzel ohne Special FX. Hat 
Im Kampf gegen moderne Ballerargien 
("R·Trpe 3" & Co.) keine Chance. Lasche 
Grafik, lahme Feinde, Dudei·Sound. 
JALECO I JAPAN, 1992 

** 
F-Zero 

Futuristisches Rennspiel mit halsbreche-
rischen Kursen und vier unterschiedli-
chen Vehikeln . Intelligente Gegner, super-
schnelle 3D-Grafik. Noch immer Spitze! 
NINTENOO I JAPAN , 1990 

**** 
Flashback 

1:1 Umsetzung des französischen Amiga· 
Spiels. Fesselnde Polygon-Animation, 
aber frustige Fallen , Fe inde und Mini-
Ristel. 76% in MAN!AC 1/94. 
SONY I F/USA, 1993 

*** 

Karibisches Action-Adventure um Gooty 
und seinen Neffen Max. Rätseln und For· 
sehen auf einer Pirateninsel - ein feines 
Genre-Gemisch für Teamworker. 
75% in MAN!AC 11/93 

CAPCOM JAPAN, 1993 

*** 
James Bond Jr. 

08115 statt 007: Der Junior-Spion bhBiert 
siebin einem billigen Jump'n'Run ohne 
Effekte, Gags und neue Splelideen.> 

THQ I USA, 1992 

* 
Jurassie Park 

Saarler·starkes 16·MBit·Epos mit DolbJ· 
Surround·Sound. Tadelloses Action· 
Adventure mit toller Atmosphäre und 
groBen Levels. Spannende 3D-Sequenzen. 
OCEAN I USA, 1993 

*** 
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Dennis 
Bunte Grafik ist das einzige, was dieses 
einfältige Geschicklichkeitsspiel zu bieten 
hat. . Nach dem gleichnamigen Zeitungs· 
Cartoon. 41% in MAN!AC 12/93. 
OCEAN I USA,1993 

* 
Dracula 

Da nimmt selbst Oracula Reißaus: Das 
Action-Jump'n'Run zeugt von der Phanta· 
sielosigkeit und Inkompetenz der Pro· 
grammierer. 38% in MAN!AC 1/94. 
SONY I GB, 1993 

* 
Eauinox 

Mal was Anderes : Stilvoller Mix aus 
Geschicklichkeits- und Knobelelementen 
mit Langzeit-Faszination. Sequel zu "Sol-
stice" auf dem NES. 79% in MAN!AC3/94. 
SONY I GB , 1993 

**** 
Fatal Furu 

Street Fighter 2-Nachzieher , der gegen 
das Original und se in Automatenvorbild 
technisch und spie lerisch in die Kn ie 
geht. Für zwei Spieler. 
TAKARA I JAPAN ' 1993 

** 
Flintstones 

Einfallsloses Jump'n'Run mit "Fred Feuer· 
stein•-Grafik und herzhaften Ruckeleinla· 
gen. Viele Mini-Leve ls, Paßwort und 2-
Spieler-Modus. 59% in MAN!AC 5/94. 
TAITO I JAPAN. 1994 

** 
GP-t 

Überflüssige Zweisp ieler-Zweirad-Simu· 
lation ohne Profil : Ein dre ifaches "Wer· 
tungshoch" auf das Mittelmaß. 56% in 
MAN!AC 2/94 . 
ATLUS I JAPAN, 1993 

** 
Humans 

.. "--qs• lassen grüBen: Dill 
dlrta Stelnzelt·Denksplel ohne ...... 

n and mit Sprite-Chaos. 61% II 
MAIIAC5194. 

* 

"Jimmy Connors Pro Tennis Tour" .Bril­
lante Tennissimula ti on für bis zu vier 
Spieler. Highlight der deutschen Produk· 
tion (vom " Sattle lsle " -Erfinder Blue 
Byte) ist die ausgeklügelte Steuerung. 

UBISOFT 0/F, 1993 

**** 

Desert Strike 
Beinharter Befreiungskrieg in Nahost: Die 
Mischung aus Action und Strategiespiel 
fesselt , fordert höchste Konzentration und 
taktische Einsatzplanung. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

~ **** ? 

Dr Franke n 
Frankenstein mit Sonnenbrille: Kreuzbra· 
ve Jump'n'Run-Umsetzung eines 8·Bit· 
Titels. Ohne nennenswerte Gags und Gru· 
sei-Effekte. 53% in MAN!AC 4/94. 
ELITE I GB. 1993 

** 
!Euro Football Champ 
Müde Fußballsimulation in Absriegsnö-
ten . Das actlonlastige Gebolze hat gegen 
"FIFA Soccer", "Striker" und "Sensible 
Soccer" keine Chance . 
TAITO I JAPAN, 1992 

** -

Final Fiaht 2 
Nach wie vor das beste Prügelspiel sei· 
ner Art : Abwechslungsreich , ordentlich 
programmiert und besser als alle Clones. 
72% in MAN!C 6/94. 
CAPCOM I JAPAN ' 1994 

*** 
Foreman Boxina 

Voller Name: " George Foreman K.O . 
Boxing" . Boxspiel ohne Schwung . Statt 
Sport-Realismus hirnloses Geholze. Nur 
für Faustkampf-Fetischisten. 
ACCLAIM I USA, 1992 

* 
Horne Alone 2 

Katastrophaler Geschicklichkeitstest mit 
Kleln·Kevin. Miese Grafik, mieses Spiel. 
MH diesem Spiel im Modulschacht bleibt 
Ihr garantiert alleine ... 
THQ l USA, 1993 

* 
Hunt for Red October 

Ab zu den Fischen: Niveauloses Unter-
wasser-Spiel mit katastrophaler Grafik. 
Kaum Bezug zum spannenden Kino·Thril· 
ler. US-Kids spielen mit der Super-Bazooka. 
THQ I USA, 1992 

, * ( 

John Madden 93 . 
Zweites "John Madden Football " für das 
Super Nintendo. Spielerisch gewohnt gut, 
aber durch zu schne l le Spieler und 
Flackereinlagen hektisch & unübersichtlich. 
I;LECTRONIC ARTS I USA, 1992 

*** 
Kick Off 

Alles wie gehabt: Viele überflüssige 
Optionen, undurchsichtige Steuerung und 
hektisches Geholze auf dem Platz -
selbst die Rote Karte ist zu gnädig. 
IMAGINEER I JAPAN. 1992 

,_ .. ,, * 



76 
SIJI•J~Il NI~S Ii - t• 

Kina Arthur's World 
Bargenschlacht im Mittelalter: Lemmings-
vartante der .,Star Wing" -Programmiertr 
Argonaut. KniHiige Steuerung. Mit Dolby· 
SllmJund-Sound und Maus-Option. 
JALfCO IG81J. t813 

*** 
La wn mowe r Ma n 

Filmumsetzung "Rasenmäher Mann" . 
Ordentliche Genre-Mixtur mit guten 30· 
Levels und dramatischer Musik. Lang, hart 
und oft frustrierend . 65% in MAN!AC 4/94. 
SALES CURVE/THQ I GB, 1993 

** "'"" 
Maaicot Quest-

Eines der schönsten Disney-Spiele der 
letzten zehn Jahre: Traditionelles 
Jump'n'Run mit wunderbarer Grafik und 
einsteigerfreundlicher Steuerung. 
CAPCOM I JAPAN , 1992 

**** 
Heaa·to·Manta 

.._ Strategiepsiei-Idee sorgt fir llotl· 
nlltt: Habt Ihr Euch erstmal war~~~~· 
spielt, glbt's kein zurück mehr. Mit 
.__Steuerung. 74% in MAN!AC 2/14. 
IMAGINEER 1881J. tll3 

*** 
Mo rtal Ko mbat 

Berüchtigte "Street Fighter"-Variante mit 
neun digitalisierten Hauptdarstellern , 
aber ohne die Bruta lität des Automaten-
vorbildes . Teil 2 kommt im Herbst. 
AC CLAIM I USA. 1993 

**** 
NBA JAM 

Perfekte Umsetzung des Erfolgsautoma· 
ten: Rasantes Dunkspektakel für bis zu 
vier Spieler. Schwerpunkt auf Action , 
nicht auf Simulation. 85% in MAN!AC 3/94. 
ACCLAIM (usA, 1994 

**** 

Trainingsrunden, diverse Wetterverältnis· 
se und WM-Modus: Gelungene Mischung 
aus brachialer Bleifuß-Action & detailfreu­
diger Simulation. Lange Motivation durch 
viele Spielmodi. 75% in MAN!AC 12/93. 

GREMLIN GB, 1993 

*** 
Phala nx 

Durchschnittliches Salierspiel von links 
nach rechts . Solide Extrawaffen , mäßig 
beeindruckende Gegner-Armada - nur für 
Action-Freaks. 
KEMCO I JAPAN, 1992 

** 
/ 

Kin g o f Mo nste rs 
Japanische Filmm onster haben Zoff: 
Wirre Riesenklopperei , in jeder Bezie-
hung unterdurchschnittlich. Wer 's gerne 
hirnlos mag, wird ku rzfristig unterhalten. 
TAKARA I JAPAN , 1993 

-... * 

Perfekte Umsetzung des Computersplei­
HIIs um hundert kleine TroHel: Faszial• 
rendes Echtzeit-Tüftelspiel mit vialaD 
Levels und überragendem Spaß-Faktor. 
Es darf zu zweit gespielt werden. 

Metal Marines 
.,,palous• und "Sim City• werde• tU 
lüotern überannt: Echtzeit-Strategle-
spiel, das Euch kaum Zeit zu11 Pllae· 
scllaleden läßt. 74% in MAN!AC 6194. 
NAMCO I JAPAII, 1193 ' 

*** 
Mr. Mutz 

Putziges Vollblut-Jump'n'Run mit possier-
Iiehern Hauptdarsteller und guter Grafik. 
Spielerisch leicht angestaubt und nicht 
gerade einfach . 70% in MAN!AC 4/94. 
OCEAN I GB, 1993 

*** 
Nf'L Football 

Kümmerliche Grafik, verwirrende Zooms 
und völliges Durcheinander im Spiel-
ablauf: American Football zum Abgewöh· 
nen. 26% in MAN!AC 5/94. 
KONAMI I USA, 1993 

* 
Opera tion Loglc Bomb 
Düsterer Durchschnitt: Marschiert durch 
perspektivisch dargestellte Industrie-
Labyrinthe und ballert , sobald sich was 
rührt. 44% in MAN!AC 1/94. 
JALECO I JAPAN, 1993 

T- ** _".,.. 

Paoerbo.u 2 
Uninspirierter Aufguß eines veralteten Spiel-
prinzips: Als Fahrradjunge verteilt Ihr Zeit-
schriften, weicht herumlaufenden Rasen-
mähern aus und versucht, wachzubleiben. 
MINOSCAPE I USA. 1992 

* 
Pilot Wtnas 

Mit Fallschirm, Segelflieger und Helikop-
ter: Sport-Flugsimulation mit tollen 30-
Effekten. Bis auf den letzten Level gibt's 
bei Pilotwings keine Gewalt; Geheimtip. 
NINTENOO I JAPAN, 1991 

*** 

Looneu Tunes 
"Road Runner" . Gag-haltige Lehrstunde 
für Wile E. Coyote. Knackiges, schräg 
gezeichnetes Jump 'n'Run um die Zel· 
chutrickstars. Unglaublich schwer. 
SUNSOFT I JAPAN, 1993 

*** 
Mario is Missing 

Mario als Lockvogel für langatmiges 
Edutainment: Bestenfalls für Kids bis zu 
zehn Jahren ein erträgliches Abenteuer. 
43% in MAN!AC 1/94. ln Deutsch. 
MINOSCAPEO I USA, 1993 

** 
Hiaht & Maate 2 

Erz-amerikanischer Rollenspiel-Oldie, 
dem eine grafische und technische Ver-
jüngungskur gut getan hätte. Mit Iatte-
rie. 57% in MAN!AC 4/94. 
ELITE I USA, 1993 

** 
Mustical Ninia 

Einzigartiges Action-Adventure in deut­
scher Sprache: Abgefahrene Gags , 
packende Action und tolle Überraschun-
gen. Für 2 Spieler. 84% in MAN!AC 4/94. 
KONAMI I J , 1991 

**** 
NHLPA Hockeu 93 

Fesselnde Eishockey-Simulation mit aus-
geklügelter Steuerung & vielen Statistiken. 
Leider ruckeln Animation und Scrolling • 
schwächer als auf dem Mega Drive. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

*** 
Outtonder 

Mad Max ist zurück: Rucklige (und bluti· 
ge!) 30-Bieifuß-Levels wechseln mit stu-
piden Prügelabschnitten . Extrem lang-
weilig. 
MI NOSCAPE I GB , 1992 

* ~ 

Hallerspiel mit duschenden Pinguinen , 
weinenden Jungfrauen und tanzenden 
Sumo-Schweinen. Eine grafisch & inhalt­
lich gewagte , technisch & spielerisch 
aber ungeschlagene BaUer-Persiflage. 

KONAMI 

Last Action Hero 
Das Allerletzte : Action- und Rennszenen 
mit maximalem Schnarchfaktor . Noch 
blöder als der gleichnamige Schwarzen-
egger-Film. 24% in MAN!AC 2/94. 
SONY I USA, 1993 

* 
Lost Vlkinas 

Liebevolle Tüftelei um drei Wikinger, die 
Ihren eigenen Kopf haben, aber von Euch 
simultan gesteuert werden. Spaßige Gra-
fik Gags & clevere Puzzles. Für 2 Spieler. 
INTERPLAY I USA, 1193 

**** 

Schlacht der Stahlkolosse : Brachia l­
spannende Umsetzung des klassischen 
Rollenspiels . Nichts für Tüftler & Pazifi· 
sten ! Mit Batterie und deutschen Bild· 
schirmtexten . 79% in MAN!AC 5/94 . 

ACTIVSION USA/AUS, 1993 

**** 
Hustle Quest 

Kindisch, aber dennoch etwas phantasie-
los: Monstergekloppe am laufenden 
Band, große Labyrinthe, niedliche Grafik. 
Mit Player's Guide. 76% in MAN!AC 1/94. 
SQUARE/NINTENOO I J . 1993 

*** 
NHL Hockeu 94 

EA macht dem Super Nintendo Dampf: 
Spielerisch, technisch und optisch deut-
lieh besser als die 93er Version. 
86% in MAN!AC 2/94. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1993 

**** 
Pac·Attack 

Im Original: ., Cosmo Gang". Harmloser 
-retris•-verschnitt ohne Gimmicks: Dalt 
Ideale Spiel , um Eltern oder Freundin ans 

• Joypad zu locken. 65% in MAN!AC 6/94. 
NAMCO , ... 1193 

*** 
PGA Tour Golf 

Ansprechende Golf-Simulation , die dank 
intelligentem Turnier-Modus besonders 
den Solo·Spieler unterhält. Nur optisch 
ist's etwas enttäuschend. 
ELECTRONIC ARTS I USA, 1992 

*** 
P inball Dreams 

Bildschirm-Flipper mit vier Variationen & 
realistischem Kugelverhalten , aber ner-
vigem Ruckei -Scroll ing . Eine Computer-
Spiel-Umsetzung. 68% in MAN!AC 4/94. 
GAMETEK I GB , 1993 

*** 
MAH!AC juli 



Plok 
Kitschig-Humorvolles Jump'n'Run mit "A·-
ha-EHekt: Abgedrehte Grafik, Abroct-Aku-
stik und astreinem Spielwitz. 
80% in MAN!AC 1/94. 
TRADEWEST I GB, 1993 

*** 

Phantastisch bunte & einfallsreiche 
Level-Grafik, unverschämt hoher Schwie­
rigkeitsgrad und Ruckelprobleme . Nur 
Profis dürfen dasS iel enießen. 
OCEAN GB, 1992 

*** 
R-Type 3 

Endlich ein •R-Type", das dem Super-Nin-
tendo gerecht wird: Altbewährte und neue 
Ideen in einem rundum geglücktem 
ActionspektakeL 84% in MAN!AC 6/94. 
I REM I JAPAN, 1994 

-,_ **** 
Slm City 

111Uvierende Mischung aus Strategiespill 
il Wirtschaftsimulation. Leicht aufge-
flppte Umsetzung eines US-PC-Splela. 
llldzt die PAL-Auflösung und die Maus. 
NINTENDO I MPAIWIA 1 1181 

***** 
Soace Ace 

Das ungewöhnliche Spieldesign ver-
schafft dem Weltraumabenteuer einen 
eigenen Reiz, der den Frustfaktor knapp 
übertrifft. 64% in MAN!AC 6/94. 
EMPIRE I GB, 1994 

*** 
Star Wina 

Tiere im Weltall : Das ultimative 3D-Spiel 
für das Super Nintendo . Spitzen-Story 
und Dramaturgie , Hammer-Sound und 
pausenlose Action. Mit SFX-Chip . 
NINTENDO I JAPAN/ GB , 1993 

,,_. ***** ·~ 

Sunset Riders 
Herrlich destruktive Zwei-Spieler-Ballerei 
in zünftiger Western-Atmosphäre . Leider 
fehlen echte Höjhepunkte . 67% in 
MAN!AC 11/93. 
KONAMI I JAPAN, 1992 

*** 
Suoer Bomberman 

Allein echt nett , zu viert die Hölle: Wer 
genügend Kumpels zusammenrufen kann , 
hat nächtelang Spaß . Fortsetzung folgt. 
85% in MAN!AC 12/93. 
HUDSON I JAPAN, 1993 

***** 
MAN!ACjuHI 

Ideenreiches Action-Abenteuer mit per­
spektivischer Japano-Grafik und sympa­
thischen Spielfiguren . Nicht leicht, aber 
spielerisch gehaltvoll. Mit Zwei-Spieler­
Modus. 75% in MAN!AC 12/93 . 

NASTUME JAPAN , 1993 

*** 
Push Over 

Clenres Denkspiel , das auch Geschick· 
Hellkelt fordert: Fans dieser Genre· 
Mischung kommen bei diesem schlicht 

an Grübelmodul auf ihre Kosten. 
OCEAN 1•-~-

*** 
Plauer Manaaer 

Mit K.H. Rummenigge. Langatmiger Mix 
aus traditionellem "Kick OH" -Fußball und 
einem Wust an Manager-Optionen. Kläg-
licher Sound. 42% in MAN!AC 11/93. 
IMAGINEER I GB, 1993 

** 

Action, Grübeln und viel Kommunikation: 
Ungewöhnliches Cyberpunk-Rollenspiel 
mit komplexer Story und düsterer End ­
zeit-Atmosphäre . Mit Batterie. 
81% in MAN!AC 3/94. 

DATA EAST USA/AUS , 1993 

**** . 
Street Fiqhter 2 

Das beste Prügelsp ieL Alle Schlagvarian-
ten der 12 Kämpfer wurden ohne Abstri-
ehe vom Automaten auf das 16-MBit-
Modul übertragen. Beeindruckend . 
CAPCOM I JAPAN . 1992 

***** -
auper Adventure lslond 
Etwas enttäuschende 16-Bit-Premiere der 
NES-Erfolgsserie um Master Higgins. Nur 
fünf Levels , kaum neue Ideen , aber gut 
spielbar. 
HUDSON I JAPAN , 1991 

*** 
Suoer Castlevania 4 
Laßt die Peitsche sprechen: Simon's 16-
Bit-Debüt ist eine erstklassige Fortset-
zung der Geisterschloß·Serie. Musika-
llsch schrill , sehr umfangreich, fesselnd. 
KONAMI I JAPAN, 1992 

**** 

den Knuddei-Helden Twin Bee, der auch in 
"Parodius" & "Rainbow Bell Adventure" 
mit dabei ist. Super hektische, aber tech­
nisch einwandfreie Automatenumsetzung. 

KONAMI 

Rainbow Bell Adventure 
Witzig-rasantes Zwei-Spieler-Jump'n'Run 
im Land der Glöckchen. Der beste Video-
spiel-Auftritt von Knuddei-Roboter Twin 
Bee & Co. 77% in MAN!A/94. 
KONAMI I JAPAN, 1994 

*** 
Run Saber 

Saubere Action-Produktion ohne ver-
schwenderisches Drumherum: Ein ange-
nehm spielbarer Verwandter zu Capcoms 
"Strider". 62% in MAN!AC 2/94. 
ATLUS I JAPAN, 1993 

r.' *** 
Skublazer 

Ideenreiches Action-Jump'n'Run vom 
"Hoo~-Schöpfer: Packendes Level-Design 
und edle Grafik mit "Ghouls'n'Ghosts•-
Touch. 82% in MAN!AC 1/94. 
SONY 1 J , 1993 

**** 
Spanky"s Quest 

Mittelprächtiges Jump'n'Run im Affen-
land. Wenig neue Ideen, auf Dauer eintö-
nig und unspektakulär. 

NATSUME l JAPAN, 1992 

** 
Street Fighter 2 CE Turbo 
Schneller und bunter als der Vorgänger . 
Von ein paar neuen Schlagvarianten 
abgeshen kaum Unterschiede zum bril-
lanten Vorgänger. 93% in MAN!AC 11/93 . 
CAPCOM I JAPAN , 1993 

.r .. ***** '' 

Super Air Diver 
Trotz DSP-Chip ein Flop: Unfair, langwei-
lig und grafisch öde . Microprose "F15 
Strike Eagle" ist das bessere Düsenjäger-
Spiel. 36% in MAN!AC 1/94. 
ASMIK I JAPAN. 1993 

........ * '~~ 

Suoer Double Droqon 
16-Bit-Umsetzung des Action-Oldies. Im 
Vergleich zu "Final Fight 2" und anderen 
Prügelspielen hat der Rachefeldzug der 
Brüder Lee schon etwas Staub angesetzt. 
TRADEWEST I USA, 1992 

** 

77 

Po lous 
Mecllt Berge zu fruchtbaren Feldern. Sild 
Eure Anhänger zahlreich genug, wenltl 
Kreuzritter ernannt , Vulkane und Enlltt­
bla auf den Feind ehetzt. 

Prince of Persie 
Stilvolle , aber schwere Mischung aus 
Labyrinth- und Geschicklichkeitsspiel , 
wegen der realistischen Bewegungen des 
Hauptdarstellers ein Klassiker. 
NCS/KONAMI I JAPAN, 1992 

**** 
Rock'n Roll Racinq 
Kraftvolles Megabit-Motodrom ohne 
Fehlzündung: Spannend, hinterhältig und 
mächtig motivierend . Gute Rock-Musik 
von Tim Follin. 77% in MAN!AC 4/94. 
INTERPLAY I USA, 1993 

-:;.-" *** 
Sensible Soccer 

·-

Minimale Grafik, maximaler Spielspaß: 
Rasantes Fußball mit genial einfacher 
Steuerung und Langzeitmotivation, insze­
niert von den gleichnamigen Kultpro­
grammierern. 86% in MAN!AC 1/94. 

SONY 68, 1993 

***** 
Sp_indizzu Worl_ds 

Kniffliger Geschicklichkeitstest um einen 
Kreisel. Feinfühlige Steuerung , Geduld 
sowie Köpfchen werden in 100 abstrakten 
Levels gefordert. Exzentrischer Soundtrack. 
ACTIVSION I USA/GB, 1992 

*** 
Striker 

Rasantes Spitzenfußball mit einfacher, 
aber durchdachter Steuerung und moti· 
vierender Soundkulisse. Mit Hallenoption 
und Zwei-Spieler-Modus. 
ELITE l GB, 1993 

**** 

re Strikes Back 
Trotz Paßwort eine schwere Mixtur aus 
Action-Jump 'n'Run und 3D-Fliegerei. 
Wegen der edlen Vorlage dennoch moti­
vierend . 76% in MAN!AC 1/94. 
JVC!LUCASARTS 
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ln der Unterhose über den Friedhof: Spie­
lerisch abwechslungreiche Version der 
Kultserie. Sehr schwer, aber enorm motl· 
vierend. Tolle Grafik mit Zombies , Gei­
stern & Dämonen. Viele Überraschunsen. 

CAPCOM JAPAN, 1991 

**** 
Super Off Road 

Turbulente Sandkasten-Rally für ein oder 
zwei Spieler. Wer sich aufs Siegertrepp-
chen rempelt , darf bessere Motoren , 
Stoßdämpfer und Reifen einkaufen. 
TRAOEWEST I GB , 1992 

*** 
Super R-Tupe 

Endlich ein R·Type , das dem Super Nin· 
tendo gerecht wird : Altbewährte & neue 
Ideen in einem rundum geglücktem 
ActionspektakeL 84% in MAN!C 6/94. 
I REM I JAPAN. 1994 

**** ~· 

Super Star Wars 
"Krieg der Sterne" zum Mitspielen: Gra-
fisch, musikalisch & spielerisch gelunge-
ne Interpretation der Kinolegende. 3D· 
Sequenzen und serailende Levels. 
LUCASARTS I USA, 1992 

,, *** ~ 

Mit Tempo 200 durch Alien-Welten: Hard· 
core-Action mit astreiner Technik und 
einer Menge Speciai-FX. Made in Ger­
many- der zweite Teil ist noch besser. 
74% in MAN!AC 12/93. 

SEIKA 

Hier kennt der Gasfuß keine Gnade: 
Unrealistisches, aber kurzweiliges Renn­
spiel in "Lotus"-Manier . Natürlich mit 
Zwei-Spieler-Modus & Split-Screen. 
66% in MAN!AC 3/94. 

KEMCO JAPAN, 1993 

*** 

Super Hockeu 
Hübsch anzusehendes, aber eine Spur zu 
wirres 3D-Eishockey. Die Spielbarkelt 
schlummert auf B·Kiassen-Niveau . 
64% in MAN!AC 3/94. 
NINTENOO I USA, 1994 

*** 
Super Marlo Kort 

Überragendes Go-Kart-Geflitze gegen die 
Nintendo-Sprite-Prominenz. Zwei-Spieler-
Modus & weltmeisterlicher Lachkoeffi-
zient. ln jeder Hinsicht perfekt gestaltet. 
NINTENOO I JAPAN, 1992 

***** 
SuperPana 

Kein Scrolling, ke in 3D: Fesselnd-simples 
Spielprinzip mit nu r einem Manko: Der 
Zwei-Spieler-Modus des Automaten fehlt. 
70% in MAN!AC 6/94. 
CAPCOM I JAPAN. 1994 

*** 
Su hai 

Ba Denkspielklassiker kehrt zurück: ZeH· 
l es fesselnde Tüftelei mit nur kleiaea 
Schönheitsfehlern. Familiengerecht & 
8111 nnend. 

Suoer Swiv 
Zwei-Spieler-Action : Einer sitzt im Heli· 
kopter, der andere steuert den Jeep. Ver-
tikalscroller, getreue Umsetzung eines 
Computerspiels für den Amiga. 
SALES CURVE I GB. 1992 

*** M 

·Super V-BaH 
Eindimensionale Volleyball-Simulation 
ohne Spielwitz: Bestenfalls für Hardcore-
Fans der Sportart interessant. 47% in 
MAN!C 6/94. 
UBI-SOFT I F , 1994 

** 

"Buster Busts loose ". Das Meisterwerk 
des Videospiei-Routiniers Konami fängt 
die Comic-Atmosphäre perfekt ein. Sechs 
verrückte Leve ls plus Zwischenspiel­
chen.Schwer & abwechslungsreich. 

KONAMI JAPAN, 1992 

***** 
Turtles in Time 

Zu einfach , zu kurz. Davon abgesehen 
sorgen die Turtles bei dieser Dauerprü-
gelei in Gegenwart , Vergangenheit und 
ZukunH für unbeschwerte 2-Spieler-Action. 
KONAMI I JAPAN . 1992 

·-· *** 

S u p er .James Pond 
Umsetzung des Computerspiels "James 
Pond 2: Operation Robocod " . Unzählige, 
riesige Levels. Technisch und spielerisch 
nicht gerade überwältigend. 
OCEAN I GB, 1993 

** 
Super Marlo World 

Über 90 ausgeklügelte Spielstufen garan· 
tleren Langze it-Unterhaltung- selbst 
nach Monaten gibt es noch die ein oder 
andere Bonuswelf zu entdecken. 
NINTENOO IJAPAN, 1990 

***** 

"Allen Wars" . Das beste Super Nintendo­
Action-Spiel. Kino-würdiges Level­
Design , dramatischer Soundtrack und 
Zwei-Spieler-Modus. Mehr Effekte und 
bessere Grafik bietet kein KonkurrenztiteL 

KONAMI JAPAN, 1991 

***** 
Suoer Tennis 

Gelungene, wenn auch trockene Tennis· 
simulation , die gegen das deutsche 
"Jimmy Connors" kein Match gewinnt. 

TONKIN HOUSE I JAPAN, 1991 

*** 
Terminator 

So düster, daß Ihr kaum etwas von der bra· 
chialen Action mitbekommt: Konventionel-
le Side-Scroller mit großkalibrigen Waf-
fen & unmöglichem Schwierigkeitsgrad. 
MINOSCAPE I USA, 1993 

** ~ 

Test Drive 2: The Duel 
Mächtig breite Highways, aber mächtig 
wenig Spielspaß: Langsames 3D-Auto-
rennen mit regelmäßiger Pol izei-Patroul-
lie. 
ACCOLAOE I USA, 1992 

** 
Total Carnaae 

Kein Spiel für Zimperliche: Die Automa· 
tenumsetzung "Total Carnage" ist ein blu-
tiges Rumgeholze für geschickte Joypad-
Söldner. 61% in MAN!AC 5/94. 
MALIBU I USA. 1993 

** 

Su er Marlo All Stars 

Noch besserals " Ma rio World " : Drei 
genialeNES-Spiele wurden optisch & 
akustisch dezent au fgemotzt , mit einer 
Batterie versehen und mit den " lost 
Levels" gekrönt. 96% in MAN!AC 11/93. 

NINTENOO JAPAN, 1993 

***** 
SuperPuttu 

Primitives Geschickl ichkeitsspiel mit vie· 
len Bewegungsarten, viel Chaos und vor· 
programm iertem Ärger . Finger Weg! 
28% in MAN!AC 6/94. 
SYSTEM 3 I GB,1994 

* 
Super Soccer 

Im Original "Super Formation Soccer" . 
Die erste gelungene Fußballsimulation. 
Mit intuitiver Steuerung und sehenswer-
ter 3D-Grafik. Leider ohne Liga-Modus. 
HUMAN I JAPAN, 1991 

**** 
Suoer Troll l s la n d 

Geschicklichkeitstest für die Jüngsten. 
Elemente aus verschiedenen Spieleklas-
slkern , aber ke ine Abwechslung. 
51% in MAN!AC 5/94. 
ASC I GB, 1994 

** 
T2: Areade Game 

Endlos lang, endlos schwer, endlos mono-
ton: Automantenumstzung ohne die Schau-
werte des Originals . Kompatibel mit der 
Nintendo-Wumme. 47% in MAN!AC 5/94. 
AC CLAIM I USA, 1993 

** 
,. 

-

Top Gear 
Gute, etwas sterile Zwei-Spieler-Raserei , 
die auf dem eng lischen Computerspiel-
Klassiker "Lotus Esprit Turbo Challenge" 
basiert. 
KEMCO I GB, 1992 

** 

Straßenkämpfer ein mal anders: Unter­
haltsames Prügelspektakel mit den Turt­
les , das sp ielerisch und grafisch über­
zeugt . Die Gags der Mega-Drive-Version 
fehlen jedoch . 81% in MAN !AC 1/94 . 

JAPAN , 1994 

MAN!AC juli 



0 JA, senden Sie mir völlig kostenlos 
und unverbindlich das 60 cm x 80 cm 
Poster meiner Bildschirmhelden: 

0 Mr. Nuts 
Mortal Kobat 
Street Fighter II 

0 Alladin 
Clayfighter 

0 JA, ich nehme an der großen Fantasy 
Verlosung teil und will Power für meine 
Spielekonsole gewinnen: 

0 Top Fighter Joystick 
0 Konsolenspiel nach Wahl 

Game Boy mit Mario Land 3 

Name: ______________________ __ 

Straße: ______________________ __ 

PLVOrt: ______________________ __ 

Bitte im 
Kuvert 

einsenden! 

Fantasy HandelsgmbH. 
Mega Gewinnspiel 

Postfach 70 70 70 
80531 Haar bei München 
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Virtuat Soccer 

Gradlinige Fußballsimulation mit traditio-
nellen Werten: Ein Platz im UEFA-Cup ist 
Hudson's Kicker-Modul sicher. 70% in 
MAN!AC 2/94. 
HUDSON I GB,1993 

*** 
World Cup Striker 

Schußstarkes •strike"-Update mit Opti-
onsinflation und bewährlern Spielfluß: 
Tempo, Tore und Triumphe für bis zu fünf 
Spieler. 84% in MAN!AC 6/94. 
ELITE I GB. 1994 

**** 
ue Basketball 

Im Original " Siam Dunk Shot" . Dream­
team für daheim: Spannendes Basket­
ballspiel für ein oder zwei Korbleger. 

HAl USA, 1991 

*** 

Disney läßt grüßen: Nur Zelda ist besser 
als dieses grafisch & musikalisch bezau­
bernde Action Adventure, das Euch u.a. in 
die Weil der Meerjungfrauen entführt . 
81%in MAN!AC 11/93 

VIRGIN USA, 1993 

**** 

W ir haben viel 

gespielt, doch nur 

wenige Module 

köm1e11 unsere 

MAN!AC-Het·zell rar Wing 

Wlng Commander 
Als Computerspielumsetzung nur mäßig 
berauschend, als seltenes 30-Ballerspiel 
aber empfehlenswert. Atmosphärische 
Hintergrundgeschichte. 
MI NOSCAPE I USA, 1992 

*** .,..". 

World Heroes 
Mißlungener Versuch , das aufwendige 
Neo-Geo-Varbild auf Nintendo-Format 
zurechtzustutzen . Sp ielerisch nicht 
erwähnenswert. 59% in MAN!AC 1/94. 
TAKARA I JAPAN , 1993 

""~ ** .... -

Bis zu sechs WWF-Größen tummeln sich in 
dieser "Super Wrestlemania "-Fortsetzung 
in und außerhalb des Rings. Wenig geist­
reiches , aber actionhaltiges Vergnügen 
mit allen Original-Manövern der WWF. 

ACCLAIM USA, 1993 

**** 
Zelda 3 : A l.,ln4c .. 

... to the Past". Atmosphärisch und spie-
lerisch unübetroffenens Action-Adventure, 
das selbst die gen ialen NES-Vorgänger 
hintzer sich läßt. Deutsche Texte. 
NINTENDO I JAPAN, 1991 

***** 

Der zweite Feldzug gegen die Kilrathi-Aii­
ens . Technisch unverändertes " Wing 
Commander" -Update mit neuen Missio­
nen , bessserer Musik und anderen Opti­
ken.69% in MAN!AC 12/93. 

r wresttemonia 
Catch as catch can : Aufwendige Wrest­
lingschlacht mit Or iginai-WWF-Stars. 
Viele Schlagvarianten , gute Animationen 
und durchdachte Steuerun . 
ACCLAIM USA, 1992 

*** 

Der englische uson ic"-Konkurrent rast 
durch unüberschaubare Levels - ein 
umfangreiches und knallbuntes, aber ent­
nervend schweres Jump'n'Run . 61 % in 
MAN!AC 1/94. 

GREMUN GB, 1993 

** 

3. Zelda 3: A Link ro the 
Past 

4. Axelay 

wirklich erwei-
uper Probotector 
im City 

5. , uper Bomberman 
IMPORT. Final Fama y 2 
( A) 

uper Mario Kan 
Z. Parodius 
3. tar Wing 

eben. Anbei findet 

Ihr die persön­

lichen Top 5 der 

MAN!AC-Redak-

teure Martin, All-

dreas, lr1go, Hein-

rieb, Olli und Win­

nie. Laßt u11s bei-

zeilen mal Eure 

"All Time Classics" 

wissen ... 

4. Cybernator 
5. uper Ghouls·n'Gho ts 

IMPORT: Fire Emblem 
Qapan) 

1. uper Metraid 
Z. uper Mario ( 11- rars & 

World) 
3. rar Wing 
4. uper Mario Kart 
5. Zelda 3: A Link to the 

Pa t 

IMPORT. Goemon 2 Qapan) 

4. Tiny Toons dventures 
5. Jimmy Connors Tennis 
IMPORT. uper Ale te 
Qapan) 

HL Hockey '94 
Z. Street Fighter 2 Turbo 
3. tar Wing 

Winter Ol m I·CS 

Abgesehen von der winterlichen Thema­
tik, nichts Heues: Unterhaltsame Bild­
schirmolymplade für einen gemütlichen 
Spieleabend . Leider nur für Solisten . 
70% in MAN!AC 4/94. 

US GOLD GB,1994 

*** 
Yoshl & ookle 

Tllril lrifft Mario: Unterhaltsamer ~ 
1111 Reaktionsmix für ein bis zwei Jeypiii­
Arlillen. Totale Hektik in späteren LIVIIIt 
73% in MAN!AC 2/94. 
BUllET PRODF 

Im Orig inal "Zombies ate my Neigh­
bours" . Parodie auf bekannte Horrortil­
me. Spielerisch O.K., fetzig & originell , 
dank 55 Levels sehr abwechslungreich . 
Entwickelt von LucasArts. 

TOP 5 
4. uper Probeteetor 
5. Magical Quest 
IHPOI{f: ctrais r 2 Qapan) 

1. NHL Hockey '94 
Z. uper ario All tar 
3. uper lario Kan 
4. FIFA occer 
5. uper Probotector 
IMPORT. uper Tetris+ 

Bombli Qapan) 

MAJI!AC jull 



MEGADRIVE SUPER ES Super NES Powerstation inkl. PHANTASYSPIELE 
8ubba · N · Stix us 119.90 Art of Fighting dt 129.90 50/60Hz-Schaltung 299.00 SHADOWRUN dt: 
Castlevania dt 99.90 Clay Fighter dt 129.90 Super NES us inkl. RGB- Kabel, Deutsche Ab~teuerspiel-Auszeich- ~ 
Dr. Robotnik dt 109.90 Claymates dt 129.90 220VNetzteil & Joypad 299.00 nung als be te Rollenspiel 1990! Q 
Dragon 's Revenge dt 109.90 F I- Pole Position dt 134.90 Umbau 50/60Hz inkl. Schachtver-

LI 
Dune TI u ll9.90 Fatal Fury li u 139.90 Jängerung & Garantie 99.90 Grundregelwerk 2.010 a 
FIFA lntern.-Soccer dt 119.90 FIFA-Soccer dt 119.90 Umbausatz 50/60Hz 79.00 Enthält alle Regeln zum Spielen 3 

0 
Hyperdun k dt 109.90 Eye ofthe Be.holder us 139.90 RGB-Kabel dt/usjjp 39.90 von Shadowrun. 320 Seiten im ra- 0 
Land talker dt 129.90 J oe & Mac li. us 119.90 - in Verbindung mit Umbau 29.00 santen Schreibstil mit 40 Farbta- :J 

\D 
Lost Viking dt l19.90 King of Dragons us 139.90 6-Player Adapter Fire 59.90 fein. Hardcover 65.00 Q 

\1arko · s Magie Football dt 124.90 Knights of the Roundtable 139.90 Fire- SFX-50/60Hz-Adapter 39.90 Zusatzabenteuer schon ab 24.80 3 
\1ega Turrican us 119.90 Legend us i29.90 Action Replay Pro fl dt 119.90 
;\HL- Hockey · 94 dt 119.90 Lufia us 139.90 Das Schwarze Auge (DSA) dt: 
PGA European Tour dt 99.90 Mechwarrior dt 139.90 CLASSIC CORNER Der Einstieg in das erfolgreichste 
Shado\\-Ttm us 119.90 Mystic Quest dt 89.90 Desert Stri ke dt 109.90 deutschsprachige Rollen piel. 
Sonic III dt 134.90 Mystical Ninja dt 129.90 Final Fantasy li us 139.90 Abenteuer Basis-Spiel 44.80 
StarTrek us 11.9.90 NBA-Jamdt 139.90 GoofTroop dt 89.90 
Toejam & Earl li dt 119.90 NHL -Hockey · 94 dt 109.90 Magical Quest dt Ll9.90 AD&D 2nd. Edition dt: 
Virtua Racing dt 188.00 Nigel M'm eil dt 129.90 Tecmo NBA Basketball us 139.90 Das umfangreichste Rollenspiel. 
Zoo I 99.90 Ninja Warriors us 139.90 Tiny Toon Adventure dt 89.90 Spielerhandbuch 39.80 
Dune CD dt 119.90 Pink Panther dt 109.90 Zelda m dt 89.90 Spielleiterhandbuch 38.00 
Hea:rt ofthe Alien CD us 99.90 Pirates of Dark Water dt 139.90 
lunarus CD 109.90 Plokdt 89.90 1\TJCE PRICE CORNER BATILETECH dt: 
.aiL- Hockey · 94 CD dt 99.90 Populous II dt 124.90 Aladdin dt 79.90 
Pirates Gold CD us 129.90 R- Type .111 pat 119.90 .Alienllldt 99.90 
Revenge of Ninja CD us 109.90 Rainbow Be]] Adventure dt 129.90 Battletoads dt 89.90 gelbuch 
Star Trek TNG CD us 124.90 Rock · N · Roll- Racing dt 129.90 Bomberman dt 89.90 Hardware-
Tbird World War CD us 109.90 Secret ofMana us 139.90 Boxing Legend us 99.90 Geotech 1-III je 

124.90 Shadowrun dt 139.90 Empire Strikes Back dt ll9.90 Szenariobände 
129.90 139.90 Flashback dt 89.90 

119.90 Hook dt 99.90 
144.90 Jurassie Park dt 109.90 Das Rollenspiel 

Mario Allstars dt 74.90 SF-Serie überhaupt. 
Kombat dt 99.90 schnelles 

dt 79.90 ver. Über 140 
ter J1 Turbo dt 109.90 
(Dead Dance!) us 99.00 

99.90 
89.90 

-

JAGUAR 
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Titel System Hersteller 'Anzahl Liga- WM- Batterie Paß· 
der Spieler modus odus wort 

EURO FOOT- Taito 1 bis 2 nein nein nein nein 
BALL CHAMP 

EUROPEAN Virg in 1 b is 2 nein nein nein nein 
CLUBSOCCER 

FIFA SOCCER Electronic 1 bis 5 (SN) ja nein nein ja 
Arts 1 bis 4 (MD) 

KICK Of'f' 3 lmagineer 1 bis 2 ja ja nein ja 

PELE Accolade 1 bis 2 ja nein ja nein 

PLAYER lmagineer 1 b is 2 ja nein ja nein 
MANAGER 

SENSIBLE Sony 1 bis 2 ja nein ja nein 
SOCCER 

STRIKER Elite 1 bis 2 ja nein nein ja 

SUPER SNK 1 bis 2 nein nein nein ne in 
SIDEKICKS 2 

SUPER Huma n/ 1 bis 2 nein nein nein ja 
SOCCER Nintendo 

SUPER lmagineer 1 bis 2 ja nein ja nein 
KICK OFF 

ULTIMA TE Sega 1 bis 8 ja ja nein ja 
SOCCER 

VIRTUAL Hudson 1 bis 2 ja nein ja ne in 
SOCCER 

(CHAMPIONS) Accla im 1 b is 2 nein ja nein ja 
WORLDCLASS 
SOCCER 

WORLDCUP Elite 1 bis 5 ja ja ja nein 
STRIKER 

WORLDCUP U.S. Gold 1 bis 2 nein ja ja nein 
USA94 

WORLDCUP U.S . Gold 1 bis 2 nein ja ne in ne in 
ITALIA 90 

MAN!ACjuli 
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Je näher die WM rückt, desto mehr 
Fußball-Module dribbeln in den 
Software-Shop: MAN/AC vergleicht die 
Mitspieler, sichtet Meisterschafts-
favoriten und outet die Absteiger -
gnadenlos wie immer. 

m lar testen wir jedes Fußballspiel für sich alle i­
ne in dem entsprechenden Teil un e re Maga­

zins, doch angesicht de rapide steigenden WM-Fiebers 
haben wir in tagelanger rbeit diese Übersicht zu­

sammenge te il t. In der Ta­

belle findet Ihr alle offiziel­
len 16-Bit-Kicke rsimulatio­

nen, jeweils mit den wich­
tigsten Daten und Fakten 
versehen . 

Jede · die er piele soll te 

pünktlich zum Anpfiff de 
Eröffnu ng matchs erschie­
nen sein: Lediglich die Me­
ga-CD-Ver ionen von " en­
sible occer" und "FIFA 

®®® 

occer" werden wahr­
scheinlich erst gegen Herbst 
in den Handel kommen. 
Außen vor gela sen haben 
wir auch alle Import-Kicke­
reien, die pielerisch sowie­
so im 1ittelmaß ver ickern. ® 

eder da auf putzig ge­
trimmte Capcom-Modul 

"Rock Man occer" 
(e rsche in t a ls "Megama n 
Soccer" eve ntuell auc h in 

Deutschland) , noch "World 
Soccer" von Electro Brain 
oder . amcos _Prime Goal" 
können die mei ten offiziel­
len imulationen ausd rib­
beln . Viel paß beim tö­
bern in der Tabelle. 

komllell wir ei11 

Testspiel mit 

"Empire Soccer" 

wage1l, das votz 

Graflgold i11 Eng­

land program­

miert wird. 

Die leicht überdi-

metzsiouierte 

Fußball-Simula­

tiou (große Spri­

tes, tme7ldlicbe 

Rase11-Weile1l) 

spielt sich flott 

u11d reiht sich ill 

die Phala11x der 

Actimz-Kickerei-

e11 eiu. Testfolgt! 
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Tetris 2 

Im =>uzz,eMoous stnd vc•gegebe·'e 

Ste nchen-Ano•dnur.ger aoLbauen 

Während die 'uper-l\intendo-Fort­
setzung von "T t.' tri~ " leider nicht in 
Deutschland er.'>chcint (siehe Test 
cle japan-ln lp()rte: auf eire 34), 
veröffentl icht l\ rntendo demnächst 
"Tetris 2" für den Game Boy. ber 
die KJa e und Popularität des Ori­
ginal gibt' keine Di ·ku ·. ion, der 
'ac hfolger kann jedoch diese n 

An prüchen nicht g~::recht ~·erden . 

Im Ein- ' pieler-Modus fährt da · 
Mod ul mit Z\\'ei 'pieh·arianten auf: 
Die traditionelle High-Score-jagd 
und den mittlerweile etablierten 

meter nach Euren Wünschen fest 

/ 

-·ete: 1'1r geger ae" CoMp~..te• a" 1e­

cet hr Jr'er \;ega 'v-:=x•·as. 

"Puzzle"-Moclu . Wie in ähnlichen 
Geschicklichkeitsknobeleien müßt 
Ihr hie r ,-orgegebene teinchen­
Anordnungen abtragen. Da 
Grundkonzept den "Linienabbau " 
haben die Entwickler über Bord 
geworfen . Erstens purzeln ander 
geformte Puzzle-Teile in den 
Zyl inder und zvveitens ind nicht 
Linien zu komplettieren sonelern 
mindesten drei gleichartige Mau­
ersteine horizontal oder vertikal 
anzu ordn en. Daraus folgert Ihr 
ri chtigerwe ise , daß die Puzzle­
Tei le aus ve rschiedenen quadrati-
chen Elementen be tehen - in 

Grau rufen und Aussehen dezent 
,-ariiert. Leider motiviert das neue 

pielprinzip etwa weniger als 
die kla si ehe Vorgehensweise. 
"Tetri "-Puristen reagieren gar ver­
ärgen auf die Änderung, Otto- Ior­
mal- pieler merken den Qualität -
verlu t ebenfall sehr chnell. 
Damit wir un nicht fal eh er re­
hen: "Tetri 2" ist für sich genom­
men e in durchau angenehme 
Knobelmodul , doch die amen -
verwandschaft mit dem Original 
setzt andere 1aß täbe . Auch der 
Zwei- pieler-Modu kann die feh­
lende Fa zination trotz chaden­
freude-Koeffizienten nicht her­
beizaubern. 
Te>tmu~er 10n Flashpoint Ocring. Tel.: 0-!53512222 

TOPAKTUELL • INFORMATIV 

Lawnmowerman 

me t Ihr Ex··as und :="erg'e 

Der erfolgreiche Cyberspace-Film 
"Der Ra enmäher Mann" (nach der 
Romanvorlage von teven King) 
kommt jetzt für unterweg ·. uch 
auf dem Game Boy gehen di e 
Experimente von Doktor ngelo 
chief: us dem tumben Gärtner 

]obe wird in der vi rtuellen Realität 
der wildgeworcl ne Cyberjobe , der 
die erzwerke dieser Welt an ich 
r ißt und unberechenbar Daten 
vernichtet. m die Erde vor dem 
computerisienen Chaos zu bewah­
ren. schlüpft Ihr in die Rolle des 
Wi en chaftler , der Cyberjobe 
aufhalten muß. 
Da der Bösewicht Zugang zu den 
Verteidigungssystemen hat , hetzt 
er bewaffnete öldner und andere 
unfre undliche Zeitgeno sen auf 
Euch , die Angelo mit gezielten 
Feuersalven durch seitlich crollen­
de Level jagen. Ihr rennt und bal­
lert Euch durch verwinkelte or-
tädte und Fabrikanlagen, um den 

Eingang in die Cyberzonen zu fin­
den , die die einzelnen pielab­
chnitte verbinden. Mit der vorher 

Um Z·Ntscher del"' ~evels zu retsen. 

flieg· Ihr aurcr 3-0- Ve,ter. 

~as SechsecK tst die Sc!1nt·tstelle zurr 

Cme·space 

gesam melten Energie fliegt Ihr 
durch 3-D-Le e ls. in denen Ihr 
Hindernis en ausweicht und durch 
digitale Tore rauscht. 
Habt Ihr alle piel rufen überstan­
den , teht Euch noch der finale 
Zweikampf gegen Cyberjobe 
bevor. Extras wie ein chutzanzug 
oder zusätzliche Leben erleichtern 
die kräftezehrende Aufgabe. 
Das piel hält sich ers taun lich 
nahe an die Super- intendo-Vorla­
ge - die ebenfall vom englischen 
Entwickler ales Cu r e stammt. 
Be onder die 3D- piel rufen 
überra chen auf dem Game Boy 
durch ungev ohnte Polygon-Opti­
ken , die Euch in eine (rela ti v) 
ra ante virtuelle Welt ver erzen. 
Leider ind die Jump ' n' Run­
Ab chnitte trotz guter Technik -
der übliche Verwisch-Effekt wurde 
ermieden - nicht ganz so gelun­

gen: Die Feinde überfallen Euch in 
Mas en und tauchen tändig neu 
am Bildschirmrand auf. Die teue­
rung i t nicht o exakt, wie man e 
ich wün ehr. außerdem i t der 
chwierigkeit grad nicht gerade 

leicht . Insgesamt i t die Mi chung 
jedoch solide. Profi , die auf harte 
Herau Forderungen warten, ollten 
ich da Modul nähe r ansehen -

Fan de Kinofilm werden owie­
o einen Blick riskieren. 

MAIII!ACjuli 



Battletoads Double Dragon 
Die Video piei-Vergangenheit der 
Titelhelden kann ich ·ehen las­
sen: '\ ährend "Doubl e Dragon .. 

sei t den achtziger Jahren zu den 
erfo lgreich ten Prügelspiel- erien 
zählt (da Original debü tierte in 
den pi elhall en. Te i l 5 für das 

uper intendo i t ge rade in 
Arbeit). starteten die "Batt letoads .. 
ihre Karriere als -Bit-Cartridge 
fürs ES. Die Krö ten se tzten 
anfang vo rwi egend auf 
j ump ' n' Run-Elemente (das Origi­
nal-"ßanletoad ·· zählt noch immer 
zu den zwanzig besten . E -Modu­
len), orienti erten ·ich aber bald 
Richtung "Hau , drauf' -Genre. 
Wenn ich zwei Prügelsippen ver­
brüdern , dann i t Rabatz garantiert: 
Drei Battletoad und zwei Double 
Dragons gehen gemein am auf 

erbrecherjagd . ··Ba tt letoa d 
Double Dragon .. ist ange icht der 
Heldeninfl ation aufwendig insze­
niert - schmucke Hintergrundgra­
fik , w itzige Animationen owi e 
Vor- und Zwischen pänne illu trie­
rcn ein überdurchschnittlich gute 
Act ionspek takeL Die ein ze lnen 
Levels scrollen etappenwei e von 
rechts nach links: Haben sich ein 
paa r Ra ufho lde herangepir cht , 
stoppt das crolling und Ihr könnt 
Euch ga nz dem Zwe ikampf w id­
men. Erst nach erfolgreicher Besei-

MAN!AC juli 
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tigung der churken dürft Ihr zum 
näch ten Schauplatz weiterlaufen. 

achdem Ihr die typische Du t­
zendware an ch läge rn sowie 
extrovertierte Mittelgegner wegge­
putzt habt, steht der Fight mit dem 
jeweiligen Obermotz an. D ie 
imposante Er -cheinung hat' meist 
faustdick hinter den Ohren (soweit 
vorhanden) und fordert durchaus 
taktische Kampfkompetenz. 
Wer auf deftige Prügelko t steht, 
scrollende "Hau-drauf'-Levels dem 
·· tree t Fighter"-Zweikampf vor­
zieht und technisch ve rsierte 
Ga me-Boy- piele schätzt , so ll te 
zu schlagen. pieleri eh ähnelt's 
den Ver ionen fü r tationärc Kon­
solen, ist aber vom Level-Aufl)au 
verschieden. Da es '' Final Fight" 
oder "Stree ts o f Ra ge " nicht für 
den Game Boy g ibt (und leider 
auch nicht angekündigt sind), muß 
"ßattl etoa d Double Dragon '· 
wenig Konkurrenz fürchten. Eines 
der besten Handheld- ctionspiele 
der letzten Zeit. 
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F ragen, die 

gehäuft und im 

doppelte il Dut-

ze11d in u11serem 

Briefkasten lan­

den, behande/11 

wir im Rahmen 

anderer Rubri-

ke11 des Maga ­

z ins (.Veu·s, 

K11ow-Hou •, Last 

Resort) oder 

unter "Antu•or-

ten ganz kut-z ': 

Eine individuelle 

Riickantll'orl ist 

u11s - so leid's 

u11s tut - aus 

personaltechni­

schen Grii11den 

nicht möglicb. 

Sch1·eibt u11s 

trotz dem, denn 

nur so wissen 

wir, welcbe 

Themen Euch 

interessieren 

bz u •. welche 

Probleme Euch 

quälen. Unser 

Wort 'drauf: 

MAN!ACs les en 

jeden Bl"ief. 
/ 
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fimigamaniacs 

E 
in dickes Lob für Eure 
Zeit chrift: In kei nem 
ande ren Blatt bekommt 
man so viele Te ·ts gebo-

ten . achdem ich mit meiner Amiga CD 
32-Kon ole ehr zufrieden bin, habe ich 
mir vor ein paar Tagen zum ersten Mal 
die MA !AC gekauft. Bis auf da auch 
akustisch grandiose "Pirates! Gold" und 
"Microcosm". da nicht nur besser au -
sieht, ondern sich auch bes er pieh 
al auf dem Mega CD, \varen Eure CO 
32-Test fair. 
Trotzdem habt Ihr in der Mai-Au gabe 
auf den Leserbriefseiten erwähnt, daß 
sich da CD 32 nicht auf dem Markt 
durchsetzen wird. Wa soll da -? In Eng­
land hat sich da CD 32 über 160.000 
Mal verkauft und i t dort eine der wich­
tig ten Konsolen. In Deutschland wur­
den mehr als 25.000 Einheiten verkauft 
und die Zahlen teigen stetig . llein in 
meiner Klein 'tadt kenne ich bereit fünf 
Leute, die das CD 32 zu Hause haben. 
Außerdem folgen in den nächsten 
Monaten piele \Yie "Rise of th e 
Robot ", "Fo rmula One Grand Prix", 
"Gu nshi p 2000" und " lega Rac ". 
Warum sollten Firmen wie Micropro e 
den Aufwand für CD-32- ersionen trei­
ben, wenn e ich angeblich nicht 
durch erzen kan n? Ich glaube fe t an 
den Erfolg de CO 32 auf dem deut­
schen Iarkr. 

Ein frustrierter Amiganer 

Ich mu ß Helmut Sauber in Heft 5/ 94 
recht geben. Die anderen CO-Kon olen 
mü ·sen er tmal die Verkaufszahlen 
erreichen, die das CD 32 gebracht hat. 
Bei den Prei en. die fürs 3DO. CDi und 
demnächst wohl auch für da P X ver­
langt werden , glaub· ich das kaum. o 
wurde das 3DO in den SA zum Bei­
spiel nur 8.000 1al verkauft! 
Wenn zum Weihnacht ge chäft '94 
mehr deutschsprachige CD-Movie- oft­
ware ersche int , wird sich das CD 32 
be timmt noch besser verkaufen und al 
Z\ eitkonsole bei vielen ega- und in­
tendo-Besitzern tehen. 

Werner Gröger, Grenzach 

86415 MERING 

Dicz Katzcz brüllt! 

D 
eit Anfang März be itze ich 
einen Atari Jaguar und so 
richtet sich mein Interesse 
auf Artikel und Hinweise 

zu diesem phanta tischen Gerät. Da ich 
Euer Magazin bisher' nicht kannte , war 
ich positiv überra cht, o viele Hinwei e 
und Tip zum Thema Jaguar zu finden. 
elb.-t das kleine Lynx habt Ihr in die ·er 
u gabe nicht vergessen. Da Ihr auch 

einen mehr eitigen Report üb r 
pielent tehung im Heft hattet, kaufte 

ich mir die MAN!AC. 
päter Ia ich zwei Le erbriefe zu einem 

"Future hock"-Artikel in Au gabe 2/94 . 
cheinbar hattet Ihr damal die Zukunft 

des Jaguars in Frage ge teilt, wa einige 
Jaguar-Be itzer erbo te. (. .. ) 
Ein Leser meinte , daß Ihr dem Jaguar 
nur eine ußenseiterrolle einräumt. Fai­
rerweise müßte man dann and ere n 
Kon olen ( eo Geo, 300 usw.) in die 
gleiche Ecke stellen. Ist Euch entga n­
gen, daß sich Sega und intendo nicht 
mehr so große Werbeblöcke wie in der 
Vergangenheit leisten? 
Ich kann dem Le er Frank Liefenbach 
nur gratulieren, sein Geld in ein gün ti­
gere Jaguar inve tiert zu haben anstatt 
in eine überteuerte 3DO-Kon ole, die 
nicht annähernd die selbe Leistung 
bringr. ( .. . ) 
Die von Björn Bernbom erwähnte Liste 
besteht aus offiziellen tari- ennungen 
und findet ich im AEO. einem vier­
zehntägigen tari-Online-Magazin . ie 
i t bi · heute nicht einer "reaiL tischen 
Kalkulation " gewichen. Da AEO 
chreibt weiterhin: " Teben den hier auf­

geli teten existieren weitere Entwickler­
gruppen ; ein sehr bekanntes japani-
che nternehmen be itzt drei Jaguar-

Entwicklung ysteme." Wie mir per ·ön­
lich bekannt ist, wo llen auch deut ehe 
Firmen für den Jaguar entwickeln.( .. . ) 
Für das 300 ollen zwar chon 500 Fir­
men entwickeln, all erd ing wird nicht 
erwäh nt. daß auch hier nicht alle Pro­
jekte realisiert werden und wohl auch 
eine Menge Mist dabei herauskommr. 
Die Zahl der offiz iell gena nnten Ent­
wickler (86) wä re noch größer, wenn 

tari wahllos Lizenzen erteilen würde. 
Atari möchte verhindern, daß jeder klei­
ne Möchtegern-Programmierer Projekte 
an kündigt und am Ende doch ni cht 
reali iert. omit sortiert tari im orfeld 
die preu vom Weizen und un ichere 
Projekte werden damit minimiert. 

Matthias Karius. Minden 

Das Geleilsehe "Wer hat die meisten Entwickler" erre1cht 

ein kritisches Stadium. Bes1tzer von Atan- und Commo­

dore-Computern smd ja bereits 1n der Vergangenheit 

durch lächerliche "Atari 800 gegen C 64" bzw. "Amiga 

gegen ST-Diskussionen" aufgefallen. lngo & Winnie mei­

nen: Werdet endlich erwachsen und akzeptiert die Rea­

litatl Kryptische Umschreibungen wie 'em sehr bekann­

tes japanisches Unternehmen önnen uns nicht zu 

anhaltendem Jaguar-Jubel hinreißen. Fact ist- so leid es 

uns als Atari-Fans der ersten Stunde tut - daß nur weni­

ge Hersteller ihr En Wicklungssystem ernsthaft nutzen. 

ln Hinsicht auf die '500' 3DO-Lizenznehmer stimmst Du 

uns da ja zu. Mit der von Dir angesprochenen Entwickler­

Vorauswahl scheint Atan keme glückliche Hand gehabt 

zu haben: 80 Prozent der 'firmen' fallen m die Kategorie 

'No Name ohne Erfolgs-Profil . während Teams wie 

Rebellion noch immer an einem überfälligen 'AVP üf­

teln . Fünf fertiggestellte Spiele sind in Anbetracht der 

knapp hundert zuverlässigen Entwickler etwas kummer­

lieh. 

Hardware hczr! 

D 
eh bin Euch seit 1991 treu 
- natürlich auch ei t der 
er ten W ! C. Ich be itze 
fünf Konsolen (Game Boy, 

Game Gear. ES. Maste r y tem und 
uper intendo). habe knapp 200 

Module durchgezockt und möchte Euch 
fragen , welche CD-Konsole Ihr mir 
empfehlen könnt. Bitte agt nicht, daß 
ich irgendwo nach chlagen soll. teilt 
Euch einfach vor, ein wütender Proba­
teetor türmt in Eure Redaktion und bit­
tet Euch ganz höflich (wie das eben o 
i t mit einer Rie ·em umme in der 
Hand), ihm alle CO-Kon olen auszuhän­
digen. ur eine läßt er Euch gnädiger­
weise da. Welche würdet Ihr behalten? 
Außerdem würde mich intere ieren, ob 
die ganz normale PC-Engine und Hu­
Cards noch erhältlich sind. I t die Engi­
ne oder die Duo-Engine PAL-tauglich? 

MAN!AC juli 



Jl TIA(ORTOE nERT: l(liRl 
©> Das 3DO-Grundgerät besitzt nur einen 

Joystick-AnschlUß. Einen zweiten Port findet 
Ihr im Gehäuse des ersten Pads. 

©> Die Verkaufszahlen des 3DO Werden auf 
gut 200.000 geschätzt. Davon wurde über die 
Hälfte inJapan abgesetzt. Ein deutscher Ver­
öffentlichungstermin steht noch nicht fest. 
©> Eine Fortsetzung von Wor[d of Illusion 
auf dem Mega Drive ist nicht geplant. Als in-
direkte Fortsetzung zu Tiny Toons erscheint 
ein Sportspiel mit den Zeichentrick-Stars. 
<§> Namcos 3D-Automat Ridge Racer 

(MANIAC I2/ 93) gibt es in vier Gehäuse- Vari­
anten: Standard (Großbildschirm, Pedale, 
Lenkrad, Gangschaltung; I98 000 Yen), Delu­
xe (aufwendigeres Gehäuse; 300 000 Yen), 
3 -Screen (Deluxe mit drei Bildschirmen; 
500 000 Yen) und Full-Sca[e (Garage, Mazda 
MX-5, Leinwand,· 2I 000 000 Yen). AUßerdem 
eXistiert eine Multtplayer-Version aus bis zu 
vier vernetzten Deluxe-Kabinetten. Die erste 
Heimversion istfür das Sony PSX ange­
kündigt. 

©> Das So~ry PSX WUrde noch nicht o.ffizieU 
der 6ffentlichkeit vorgestellt. Die meisten 
technischen Daten und Ausstattungsmerk­
male beruhen auf Spekulationen. Als ge-

' sichert gilt, daß das PSX ein CD-Laufwerk 
' besitzt und eine 32-Bit-CPU aufweist. 1 

§> Ob der neue Kämpfer aus Super Street 
Fighter 2 Turbo auch in der Heimumsetzung 
mitspielt, ist noch nicht bekannt. Geplant ist 
das Modul in den USAfür Sommer '94. 

. II Motion ideo? Wa 
Beherr ehr 

1 
Fu . d di e CD ? 

d . D to-Eng me un 
ko te t te L . · d übrigens . 1 1· -Antmes m 
Meine Lte J mg . Teac he r'' 
" e nu Wa rs", "Uit1mate . . "' 

k.d .. " und "Dommton · "Akira'·, " rotsu • OJI . 

Holger Brandstener, Llnz 

~ " arto nat uns 'n heile Aulregung 
Dem ?robotector·::,zwn ~ te"kt lngo alle Mega· 

. h t sem , D·l vers v • 

versetzt: Martm .,a "' d Winnle die CD·ROMs aus 
H se geschafft un 

CDs nach au ., CD 32 haben wir dem 
unseren Apples entferm. Nur uas 

f r abe stehengelassen. 
Pr:>botector als Op e g . M lti Mega. em 

.. rder. wtr auch oas u 
Gerne behalten wu . , , Software-Basis talle 

G "t rut gewaltige, 
schnuckltges erc: , ,"D·S tele) das aber nicht 100"c 
Mega Dnve und Mega·v . :ooo Stuck in Deutschland 
zukunftSSICher !SI. Da nur . 

ßt Du schnell zugreifen. 
ausgeliefert wurden, mu . Leute mit Viel Geld und 

· , t or allem ur 
Die Duc·Engme .s v • Obwohl die 

I ·K:>ntakten interessant. . 
exzellen en .,apan . . den (90 Prozent auf 

. soarl1cher wer 
Ne;wschelnungen . h 600 Spiele der WIChtig· 
CD. stehen Dir damit lheorettsc . PAL· 

J. 1 · ung An emen • ·Hersteller zur Ver ug• 
ste'l Japano ,. . ' I ·der nicht anschließen -.. ßt ICh das a:>ra. el 
~=ernseher Ia s ' . . w bel amerika11schen 

·v·d g•ot s !J,s;ang ntJr 
FtJII Motion t eo . .. . . I' came :ror.1 :ne 

I ·•te "Snenock Holmes t.rtc ' Spte er. , · .. .. · · 
Desert" die jedocn ntcht mehr erhaltlieh smo. 
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b. m Kiosk . .. MAN AC der eg I zu 
lar lohnt ICh fur d h wir tragen Euch un er 
am Ende der W lt - oc Ihr un den Coupon 
Heft auch hinte rher. Wen~k d brav die Rech-

li "ck chtc tun 
unten au gefü t zuru .. h a1 die Konkurrenz 

· d Heft fru er . d bezahlt erhaltet Ihr J e . rt noch be or dte an e-
nung h d eid infonme (fall 
blickt schneller durc un ben Mu kelkraft und erven . 
e

n etwa gecheckt hab n. e ft . t) part Ihr mit dem Abo lffi 
r . d verkau 1 h 

'AC mal wte er au . Kio k auch noc 
I .. h zum Einzel erkauf pret am erg etc 

bare G ld! .. . Jahr 12 Au gaben) und 
Eu r MAN!AC-Abo lauft em . h um ein weitere 

. h dann automau c f . s 
erläng rt s_tc .. da Abo zum Ablau eme 

Jahr. atürhch ko~t Ihr Ih un rechtz itig aber 
Jahre kündigen mdem r Ablauf chriftlich 

päte ten 1~ drei
. Wochen vor ~~~a.._j~ ... ."rr 

Bescheid gebt. 

Euer bo be teilt Lhr per Coupon bei: 

bermedia Verlags GmbH Cy . 
MAN!AC Aboservtce 
Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

r -Miti1fiC ÄiiO-SERvicE ~ 
I 12 Ausgaben) abonnieren. Der 
I lc wt . - t 64 90 Mark (europats 

h ·u MAN!AC für mindestens ein ~~h~~es Ausland aufgrund erhöhter 
Aboprets betrag • k) 

I Portogebühren 74,90 Mar . b ~ erllallenl 
I t Heft meines Abos möchte ich Ausga e . Als ers es 

I t beginnt mit Beza un 

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

Das Abonoemen hl g der Rechnung. 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum/1 . Unterschrift hun sberechtigte) 

(bei Minderjährtgen der Erzie g 4 T en schriftlich bei Cyber· 

. tellung kann innerhalb von 1 f~ Mering widerrufen wer· 
Widerrufsrecht Oi~~e !~~service , Wallbergst~~ße l~· S~ung des Widerrufs. 
media Verlags Gm 'F 'st genügt die rechtzettlge se den. Zur Wahrung der n 

Datum/2. Unterschrift I hme des Widerrufsrechls) 1 h die Kenntn sna 
(damit bestätige c . hlen (bitte ankreuzen): 
Ich will folgenderwetse beza 

D 

D 

Bequemper LB.an.JkLei.nz~uLg-l...~-~~-~~-j"""":J Konto·Nr. : I I I 

Bankleitzahl: LJ....J~..L.....J-•..,.--~ 
Kreditinstitut 

gegen Rechnung 
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oboter- ö ldner "Turrican" 
hat einen Videospiele­
Kumpel · eine vorau : Er R ist "Made in Germany" . Die 

Düsseldorfer Spie le chmiede Rainbo\\· 
Arts , Ende der achtziger Jahre ein auf­
strebendes oftware-Hau . veröffentlich­
te mit "Turrican" 1990 ein technisch 
atemberaubende · Actionspektakel auf 

dem Heimcompu ter Commodore 64. 
Für Grafik, Programmierung und piei­
De ign zeichnete ein Mann ganz alleine 
verantwortli ch: Manfred Trenz, eine 

Zeichens Entwickler von "Kataki " und 
"R-Type" für den C 64. Die msetzung 
auf den Amiga lag in den Händen von 
Factor 5, damals eine lose An ammlung 

von pie le-Freaks, heute 
das bekannte te und 

SPIELQGRAFIE profe ionellste deutsche 

1990 
1991 
1991 

1991 

1991 

1992 
1992 

1992 

1992 
1993 

1993 

1994 

1994 

Turrican (C 64) 
Programmier-Team. Die 

Gruppenarbeit trug 
Früchte und bescherte 
den Amiga-Besitzern ein 
erfolgreiches sowie gra­
fi eh und spiel er isch 
hoc hkarätige Action­
Inferno. Die Geburt de ­
einzigen deutschstämmi­
gen pielehelden war 
vollbracht. 

Turrican (Amiga) 

Turrican 
(Mega Drive) 

Turrican 
(PC-Engine) 

Turrican 
(Game Boy) 

Turrican 2 (Amiga) 
'J ährend . ich Fa cto r 5 
mit "Tu rri can 2" für den 
Amiga beschäftigte ("Tur­
ri ca n"-Erfinder Manfred 
Trenz w·erkelte an der C-
64-Ver ion), kaufte cco­

lade die Rechte, mset­
zungen für Mega Drive 
und Game Boy zu ent­
wickeln. Leider schaute 
den jungs keiner über 
die Finger , und so 
mutierte das orzeige­
ßaller piel zu technisch 

und pielerisch müden 

Universal Soldier 
(Mega Drive) 

Universal Soldier 
(Super NES) 

Super Turrican (NES) 
Turrican 3 (Amiga) 

Super Turrican 
(Super NES) 

Mega Turrican 
(Mega Drive) 

Super Turrican 2 
(Super NES) 

/ 

Konso len- dapt ionen. 
Sogar eine er ion für die japanische 
PC-Engine schaffte e in die Kaufl1au -

regale. Leider zu Unrecht. denn sie gilt 
als die eillechteste Kon ertierung. Par­
allel wiederholte "Turrican 2" auf dem 
Amiga den Erfolg dc Er t l ings. und 
Accolade konnte nicht widerstehen, ein 
zweite lal die Konsolen-Rechte aufzu­
kaufen . Da ie parallel die Lizenz zum 
unterbelichteten Kino film " niversal 

Soldier" erwarben, 'V'.llrde au "Turrican 
2" urplötzlich das piel zum Roland 
Emmerichs Leinwand- howdown . Die 

D1e Mega-Drive-Adaption des Original-Tumcan 
wurde verhunzt: Lieblos (Grafik) und inkompe­
tent (SpielverlauQ sind die passende Adjektive. 

"Turrican 2" erschien auf Mega Drive und 
Super Nintendo als "Universal Soldier" : Leider 
auf beiden Systemen eine miese Umsetzung. 

Das erste "echte" 16-Bit-Turrican: Factor 5's 
"Super Turrican" begeisterte die Action­

Freaks und bietet Dolby-Surround-Sound. 

Coming soon: "Super Turrican 2" wird ein 
Spiel der Spezialeffekte. Obiges Maul eines 

Endgegners "dreht" förmlich durch. 

bemitleidens\Yerren Käufer (Mega ­
Drive- und uper~ Tintendo-Fans kamen 

in Frage) opferten über 100 Mark für 
ein trost loses Geballere. 
l.jm die Ehre von "Turrican" wiederher­
zustellen. ent ·chloß sich f actor 5 
chließlich. den beiden 16-Bit-Konsolen 

höchstpersönlich eine würdige "Turri­
ca n" -Episode auf den Prozes ·or zu 
sch neidern . Obwohl " upcr Turrican " 
für da- Super l\intendo als erste arian­

te er chien, war "Mega Turrican" ein 
paar Monate früher fertigge teil t. Aller­
dings fand sich für da perfekt insze­
nierte Bardeore-Gemetzel zunächst kein 

ertrieb. ·ega verweigerte aus Re senti­
ment gegen Accolades "Turrican" (Acco­
lade war seinerzeit ein inoffizieller Spie­

lel ieferant für 'ega-Konsolen) die 
Freigabe. Erst nach langen '\ irren 

schnappte ich Data East da Pro-
gramm und hatte somit eines des 

technisch fort chr ittlichste n Mega­
Drive- piele im ortiment. Nebenbei 

entwickelte Factor 5 mit dezenter nter­
stützung von Kaiko (ebenfalls ein deut­
sche oftware-Haus) "Turri ca n 3" für 
den Amiga. Inhaltlich weist e · vereinzelt 
Ähn lichkeiten zu "Mega Turrican" auf. 
Am Grundkonzept änderte sich übri­
gens eit den nfängen wenig: "Turri­
ca n" ist ein ext rem gut bewaffneter 
Robo-Fighter, der sich durch futuri ti­
sehe Landschaften kämpft die beispiel­
luft sa nft in alle Richtungen scro ll en. 

nterweg ammelt er Extras und Dia­
manten. brutzelt ein paar Tausend Ali­
ens hinweg und ärgert sich mit fantasie­
vollen Obermotzen herum . ls orbil­
der dienten den En twi ckl ern augen -
che inlich die f rüh en "Metroid"- und 

"Probotector/ Contra"-Spiele. 
Zur Zeit arbeitet Factor 5 an dem 16 

I ßit sta rk en ":uper Turrican 2" für 
Super . intendo und ist zuversicht l ich. 
mit diesem Spiel die Krönung der "Tur­
rica n"-Reihe abzuliefern . Erste Demo 

offenbarren. daß wir mit unzähligen 

Iode- -Szenen. unglaublicher Far­
benpracht und dramatischer 'prite­

Inflation auf dem Bildschirm rechnen 

dürfen. Für die spätere Zukunft denkt 
f actor ') über " irtual Turri can" für die 

neue 32-Bit-Konsole von :ega nach. 
Projektleiter Julian Eggebrecht sinn iert 
am Telefon von einer "imaginären 
Kamera , die sich hinter Turrican befin­
det. \1 ir haben jede Ienge Ideen, wie 

man ein spielbares 3-D-Actionspektakel 
realisiert. Technisch ist ' s machbar." 

MAJI!AC juli 
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BUlliGER E"GEL 

S pamzung oder 

Slapstick, 

Humoroder 

Gewalt? Welche 

Elemente Euch 

im Film erwar-

ten, seht Ihr im 

Kaste11 am Ende 

der Rezensio11. 

Ga11z ei1ifach: 

je mehr Toten-

schäde~ desto 

mehr Horror, 

jedes Herz eitze 

Liebesszene. 

Actimz 

Fantasy 

Horror H 

Romatzce 

Science Fiction 

Special Effects 

BATTLE fiNGEL fiLITA 
"Der Kampfroboter "Alita" ist ein Find­

ling im chrotthaufen am Fuße der flie­

genden tadt Zarem. Der Kybernetiker 
und Androiden-Chirurg Or. Ido we iß , 

daß er etwa besondere in de n Hän­
den hält al e r ihren kahlen Metall chä­
del aus dem Industrie-Müll birgt. \ eni­
ge Ein tellungen päter "lebt" Alita wie­
der, e in Mädchen au Flei eh und tahl 
mi t schwarzer Haarpracht u nd den 
größten Augen eit Oi ney Bambi. 

Um ie herum hausen Cyborg-Verbre­
cher und mechanische Kopfgeldjäger 
sowie die Ausge toßenen der men eh­
liehen Gesell chaft. Oie fliegende tadt, 
une rreichbar für ormal terbliche und 
Roboter ist da Traumziel der "Battle 
Angel Alita"-Protagoni ten . ur wer viel 
Geld hat, scheint dort hinauf zu können. 

Schnelle Schnitte & viel SFX: Die ex­
plosiven Duelle bilden den grafischen 

Höhepunkt der beiden Alita-Filme. 

" r 
Kybernetischer Krieger: Dr lso ist ein 

genialer Robe-Chirurg und gleichzeitig 
eine ungeschlagener "Hunter Warrior". 

Einzig Alita entwickelt - zuminde t in 
den auf "Battle Angel Alita" zu ammen­
gefaßten Epi oden "Rusty Angel" und 
"Tear Sign" - nicht den Wunsch, nach 
Zarern zu fli ehen . Sie möchte wie der 
verme int liche Kybernetiker Dr. Ido 
nicht auf teigen , o nde rn al "Hunter 
Warrior" die Verbrechen de r Endze it 
bestrafen. 
Oie nime-Serie heißt im japanischen 
Original "Gunnm ", das mö rder ische 

Mädchen Gally. Wä hre nd der Fi lm in 
Japan brandne u i t , erfreu t sich de r 
Comic in den U und dem europäi-
c hen mland eit Mo nate n g rößte r 

Popularität. Bedenkt man, daß de r 
"Gunnm/ lita"-Erfinder Yukito Kishiro, 
die Hochzeit des Zeichentrick schon 

Battle Angel: Nachdem lso sie aus dem 
Industrie-Müll geborgen hat, weckt der 

Anblick von Blut Alitas alte Existenz. 

1984 beendet ah i t der 54minütige 
Anime eine Re nai sance mit la nge n 
Kamerafahrten und plötzlich e in erzen­
den chnitt-Orgien . uf e in Happy End 
braucht Ihr Euch aber nicht einstellen ... 

Eine charismatische Heidin, hordenweise 
Roboter und Blut in Strömen: Harter Endzeit· 
Science Fielion mit romantischen Momenten. 

Splauer 

Thriller 

Mit dem Auftauchen von Alita sind die Tage der Robo-Gangs gezählt (rechts) . Ihre erste Romanze (z.B.v.l.) wird durch einen Hunter Warrior 
jäh gestört- Alita erlegt den Kopfgeldjäger (ganz rechts) , kann aber das Ende ihres Freundes nicht verhindern. 

/ 

MAJI!AC Juli 



Dieser Kampfmech bleibt Wataru auf den Versen: Dank der richtigen Software 
repariert sich die Maschine nach jedem Zusammenstoß. 

Dieser falsche Priester ist ein 
begnadeter Mech-Pilot. 

Nachdem sich Wataru und Sophia 
kennengelernt haben, steht einer 
Romanze nichts mehr im Weg. 

Der Mechpilot hat ausgedient (links), seine Maschine läuft Amok und erledigt alles, was 
sich bewegt (mitte). Der böse Priester endet durch einen gezielten Schuß (rechts). 

lCJRÖCK IH DIE STEIHZEIT 

Wn~o OF fiMHESifl 
Im Sommer 1999 wird die Erde von 
einem geheimni vollen nwetter 
heimgesucht das der Menschheit 
ihr gesamte Wi en raubt. Alltäg­
liche Gegenstände werden zu Wun­
dern, Freunde und e rwandre zu 

nb kannten. Alles, was den Men­
schen bleibt , ist ihr In tinkt - es 
herrscht das Gesetz de D chungel . 
In dieser Welt der Gewalt trifft in 
Junge ohne e rgangenheit auf den 
Querschnittsgelähmten Johnny -
der e in zige Mensch , der ein 
Gedächtnis nicht verloren hat. 
]ohnny war Teil eine militäri eben 
Forschung projektes: tatt eines 
organischen Gehirn arbe itet ein 
Computer in se inem Kopf. Johnny 
tauft seinen neuen Freund auf den 

amen "Wataru" und lehrt ihn alle 
Dinge die für das Überleben wich­
tig sind: ls Johnny tirbt kann 

Wataru bereits mit Waffen umge­
hen, ein Auto lenken , giftige Pflan­
zen von g nießbaren unterscheiden. 
Jetzt will er Johnny letzten Wunsch 
erfüllen - der M nschheit ihr Wis­
sen zurückzugeben. uf ein r 
Rei e lernt der langhaarige Held die 
geheimnisvolle ophia kennen ver­
nichtet Kampfroboter und b freit 
e ine tadt von ihrem g rausamen 
Unterdrü cker. qas Geheimni des 
unh e il br ingenden Sturmes kann 
Wataru jedoch nicht lösen - nur 

ophia scheint mehr zu wi sen. als 
ie ihrem Begleiter verrät. 

"Wind of mnesia " unterhält mit 
e iner Action-g Jadenen Ge chiehre 
die Euch bis zur letzten Minute in 
ihre m Bann hä lt : Er t nach und 
nach enthü llt ophia ihre wah re 
Identität. Während Ihr über die Rah­
menge ch iehre nachtüftelt , knackt 
Wataru die Räts I seiner eben­
abenteuer. Auch technisch gibt 's 
während der 81 Minuten nicht zu 

leckem: Die effektvollen Einstel ­
lungen aus der objektiven Sicht 
des Helden ind origi nell, die aus­
geklügelten Perspektivenwechsel 
und Zoom beeindruckend. "Wind 
of Amne ia" i t ein pannender Mix 
aus Zukunft thriller und teinzeit­
splatter, der di päte Geburt und 
die Lebensge chiehre des tapferen 
Wataru erzählt - e ine idealen Hel­
den, der niemals kämpfen will, aber 
fester zu chlägt al s in Feind . 

Zukunftsheld Wataru kämpft in einer archai­
schen Welt ums Überleben: Blutig , fesselnd 

und voller Action . 

Mit Hilfe eines Militärcomputers lernt Wataru wieder sprechen (links). Danach lehrt ihn Johnny den Umgang mit Waffen (2.v. r.), was 
sich prompt im Kampf gegen den Mech als nützlich erweist: Wataru erledigt Ihn mit einem Schuß (rechts). 

MAN!ACjull 

D ie t•orgestell-

tell A11imes 

erhaltet Ihr im 

gu I sortierten 

Spiele-Fachhall-

del oder direkt 

bei Game Syndi-

cate in Selters. 

Letzterer führt 

alles zum Thema 

- fragt nach 

Matzgas, Anime-

Klassikenz oder 

Import -Laser-

Disks. 
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'WILL~MMEN 
BEl CZAP.SKl i CO 1 

HEl NE HERREN .' 
HAßEN SIE EINEN 

TERMIN? 

'WE'R VON EUCH \ST HANNE 
TSCHAPP5L-<Y ? LOS, LOS RAUS 

M lT DER SPRACHE .'.' 

MAN!AC juli 
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W er sich fiir 

Automatenplati-

nen it~teressiert, 

wendet sich e11t-

weder direkt all 

GT-Eiektr01tik in 

der chweiz oder 

ar. die Versand-

händler Gig'a Byte 

oder Wolfsojl. 

Lohnenswerter ist 

jedoch, selbst auf 

die Suebe nach 

Platinen zu geben: 

Fragt in der Spiel-

balle um die Ecke, 

ob aktuelle oder 

alte Platinen 

(meist sebr billig) 

verkauft werden. 

Achtet darauf, 

daß Ihr auch die 

dazugehörige 

Dokume1ltatiotz 

erhaltet, da hier 

die Einstellzmgetz 

der DIP-Schalter 

vennerkt sind. 

Überdiese 

Miniatttr cbalter 

stellt Ihr neben 

Schwierigkeits­

grad auch Lebetl-

oder Continue-

zahl eirL 
/ 

HAST IHR TECHNISCHE PROBLEME . DANN SCHREIST AN 
CYSERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION MAN!AC • 

WALLSERGSTR. 10 • 86415 HERING 

FREISPIEL 

D 
as moderne Videospie lge­
chäft bringt die eigenartig­

sten Auswüch e hervor: 
Alle denen die techni eben 

Fertigkeiten der 16-Bit-Kon olen nicht 
mehr ausreichen und die auch bei der 
Ankündigung de aturn nur herzha ft 
gähnen kann dank begabter Elektronik­
Tüftler geholfen werden. Ver chiedene 
Anbieter haben nämlich eit ge rau mer 
Zeit eine Hard are im Katalog, die jede 
Spielkonsole in den chatten teilen. Da 

eo Geo? ein - wer ~ ill schon ein 
Gerät, das auf . Ks Prügelspiele abon­
niert i t? Da Heil aller Grafikfeti chisten 
liegt in einer Abspielkon ole fü r Auto­
matenplatinen Auf einer solchen Plati­
ne befinden ich neben den ROM , auf 
denen da piel ge peichert ist, auch 
Hauptproze or(en), pecial-FX-Bau tei­
ne und Customchips. ll e , wa zu 
einem piel gehört , i t au f der Platine 
integriert (einschließlich Ein- und Ausga­
bebauteile , Joy tickabfrage etc. ) - im 
Automatengehäu e selbst reckt gewöhn­
lich nur ein erzteil die Joy tick , der 
Bildschirm und jede Ienge Kabel. o i t 
es mögl ich, fast jede Automatenplatine 
(ausge nommen Hydra ul ikautoma ten) 
Zuhau e abzu pielen, sowe it der 
An:chluß tecker der Pl at ine (JA IMA-
tandard , benannt nach de r 'Japanese 

Amusement Manufacrurer A ociation'') 
richtig verkabelt wird. Habt Ihr in der 
guten rube keinen Platz mehr für einen 
au gewach enen Automaten (ab 500 
Mark gibt' Ram chgeräte , 1.000 Ma rk 
müßt Ihr für ein einwandfreies Gehäu e 
hinlegen), bieten ver chiedenen Her tel­
ler selb tgebastelte Konsolen mit Auto­
matentechnik an die ich an jeden oni-

Nur die Besitzer der Originalplatine 
geraten bei "Mortal Kombat 2" (2000 

Mark) in den Blutrausch. 

tor oder Fern eher mit 60Hz Bildwech­
elfrequenz betreiben lassen. Die 

bekannte ten Geräte auf dem deut chen 
Markt sind die MAK (Mega Areade Kon­
ole) und die "V1 ·, ein Gerät, das aber 

nicht mehr gebau t wi rd . Das neuste 
ystem kommt von GT-Elektronik aus 

der chweiz (Tel. 0041/61/40141 1) und 
bietet neben der bloßen Ab pielfunktion 
intere ante Zusatzfearures: o könnt Ihr 
per Drehregler an der Gehäusewand die 
Helligkeit regulieren - ·innvoll bei Plati­
nen, denen die Toleranz der Helligkeits­
regler am Fern eher nicht gerecht wird. 
Außerdem liefert GT für knapp 50 Mark 
einen HF- 1odulator mit, der den 
An chluß an einen 60Hz-Fernseher ohne 
CART-An chluß rlaubt. 

Die "Free Play-'-Kon ole kostet zusam­
men mit zwei pa enden Arcade-Joybo­
ard Marke Apollo 800 Mark. Habt Ihr 
schon zwei eo-Geo- tick kauft Ihr nur 
die Kon ole für 650 Ma rk . Das einzige 
Problem des ystems liegt im ab chließ­
baren Gehäu e (ca. 50x38cm groß). o 
ind die Platinen zwa r icher aufgeho­

ben, dafür pa en nur kleine und mittel­
große Au Führungen hinein. Die e Pro­
blem könnt Ihr aber lö en, indem Ihr ein 
JAMMA- erlängerung kabel mitbestellt 
Richtig teuer wird· bei der Be chaffung 
der Platinen: Wer eine Oldie-Sammlung 
anlegen will , kommt noch günstig weg 
(Plati nen ab 0 Ma rk) für tate-of-the­
Art-Titel benötigt Ihr jedoch eine dicke 
Brieftasche: "Morral Kombat 2' liegt bei 
über 2.000 Mark, fü r " uper Street Figh­
ter 2 Turbo" blättert Ihr fa t 2.500 Mark 
auf den Tisch , und sogar ein Jahr alte 
Platinen koste n mehr al 1.000 Mark . 
Interessant wird' erst bei den Jahrgän­
gen ·91 und früher, die zu Prei en von 

eo-Geo-Modulen gehandelt werden. 

Bei "Super Street Fighter 2 Turbo" (2500 
Mark) gibt sich endlich ein versteckter 

Obermotz die Ehre. 

Es WERDE PAL! 

[iJ 
II en, die ihre reinrassige 

- T C-Konsole (z.B. das 
3DO) bislang nur nach teu­
ren mbauten an chließen 

konnten, bietet Videospielexperte Dyna­
tex in Dortmund (Telefon 0231/ 556140) 
jetzt eine gün tigere Alternative: lit dem 

ideo ystem Converter C -100P las en 
ich alle amerikani chen T C- ideo­
piel ysteme mit einem deut chen P AL-

Fern eher koppeln . Da CN-100P wird 
zwischen Kon ole und TV-Gerät ge chal­
tet und verwandelt das amerikanische 
Fernsehsignal T C in deutsches PAL: 
An der einen eire reckt Ihr Video- und 

udioleitung Eurer Konsole ein, über die 
Buch e an der anderen verbindet Ihr den 
Konverter mit Eurem Fernseher. Im Lie­
fe rumfang de knapp 200 Ma rk teuren 
Geräts, da Ihr auch für die erbindung 
eines T C-Videorecorder mit Eurem 
deut chen PAL-T benutzen könnt , 
befinden ich neben einem erzteil auch 
diver e An chlußkabel. 
Die Bildqualität im Fall de 3DO kann 
freilich nicht mit der eine RGB- mbaus 
mithalten. Zum einen ist T C nicht das 
be te ignal ( pötter ver tehen darunter 
., ever The Same Colour"), zum anderen 
geht bei der mwandlung zum wenig 
be eren P AL- ignal nochmal etwas Qua­
lität erloren. 
Trotzdem: Wer keine andere Möglichkeit 
hat und ein 3DO unbedingt an einen 
Fern her ohne RGB und -Video-Ein­
gang anzu. chließen will , muß sich trotz 
mäßiger Bildqualität für die Wandler­
Alternative ent cheiden. Oder Ihr wartet 
bis zum offiziellen tart der Kon ole in 
Europa - der teht all erd ings nach wie 
vor in den ternen. 

hilft auch "Free Play" nichts: Hydraulik­
und Polygonautomaten wie "Virtua 

Racing" gibt 's nur als Komplettgeräte. 

MAJt!AC jull 



SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK 
Genau ie beim . pannenden or­

gänger i t auch im z eiten Teil der 
" tar War ' - aga ein geheime Debug-

+ -:· Vl nü (Levelan ahl bi 99 Leben 
Leb n energie und Waffen nach Wahl) 

er teckt. 1m Titelbild drückt Ihr auf dje Button 
AB, Y, X AB Y X, A B, B. Y, X X Y, A 
B Y X. Ertönt ein Geräu eh hat funktioniert. 

m den Debug-Modu inzu chalten, drückt Ihr 
im Spiel erlauf die Bunon L und R auf dem 
zweiten jo pad. Drückt Ihr auf ELECT über­
pringt Ihr einen Level. 
ABYXABYXA~ABYXXYABYX 

Im Option- creen teilt Ihr "BGM 5" 
owie ound FX 3" ein und drückt 

START. obald die achficht "Pres tart 
Button· r eh int , drückt Ihr tart und 

g bt den Konami-Code ein ( • • , • • 
• • • • • B A). jetzt stehen neun Leben bereü. 

• • • • •••• BA 

IIAIIIAC )111 

Während 
des Spiels 
ruft Ihr mit 

L undRauf 
Pad 2 das 

Debug­
Menü auf. 

Mitdem 
Konami­

Cheat 
erweitert 

Ihr das 
Options­

Menü . 

Im Titelbild 
gebt Ihr 
eine kom­
plizierte 
Tasten­
kombine­
tion ein. 
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Drei Rennbahnen ind 
Euch zu enig? m bei ega 

P-Chip- piel auf ech 
trecken zu starten - die drei 

normalen werden in ge piegelter 
Form abgefahren - drückt Ihr nach 

tart des piel gleichzeitig nach • 
und die Burton und B. An eilließend 
drückt Ihr ooft auf Start , bi · 
Mode" er cheint - haltet dabei • , 
und B gedrückt. Jetzt kö n nt Ihr den 
piegei-Mode anwählen. 

METfiL MARifiES 

Level2 
Level3 
Leve14 
Level5 
Level6 
Level? 
LevelS 
Level9 
Level10 
Level 11 
Level12 
Level13 
Level14 
Level15 
Level16 
Level17 
Level18 
Level19 
Level20 

HBBT 
PCRC 
NWTN 
LSMD 
CLST 
JPRT 
NBLR 
PRSC 
PHTN 
TRNS 
RNSN 
ZDCP 
FKDV 
YSHM 
CLPD 
LNUU 
JFMR 
JCRY 
KNLB 

TEMPEST 2000 
Tempe t 2000" i t da bi -

lang be te piel für Atari 
Raubkatze. Mit einem kleinen 

Cheat könnt Ihr jeden Level 
über pringen, oweit Ihr nicht den 

Modu "Tempe t Duel ' pielen wollt. 
Bevor Ihr einen der anderen Modi 
anwählt , drückt Ihr gleichzeitig 1 4, 
und • an chließend Button A. Zur 

Be tätigung ertönt eine Computer tim­
me. m einen Level zu beenden, drückt 
Ihr auf OPTIO . 

tilfi)fl WARRIORS 
Wenn Ihr Euch die Musik 

die e Modu ls ohne lä tige 
p i len anhören wollt , ählt 

+ ~I hr im us ahl - cree n den 

Schwierigkeitsgrad " ormal ' und 
betätigt g leichzeitig die Buttons L, R 
und TART. 

L + R +START 

STRI.KER 
m mit der Mann chaft von 

Her teller Elite oder mit den 
Programmierern von Rage zu 

+ ~ pielen , müßt Ihr am Ende d 

" pezial Cup ', nachdem Ihr den 
" uper Cup' absolviert habt, da folgen­
de Paßwott eingeben. Den Re t laßt Ihr 

auf "B" tehen. 
TS RQP N ML 
KJ HGF DCB 

m den Ab pann on pot 
Abent uern zu ehen drückt 

Ihr Button L • Button R, • • , 
utton X • und Button B auf 

Controller 1. 

L.R.•X•B 

STAR TREK 
HEXT GEfiERfiTIO" 

Da pa ende piel zur 
erfolgreichen Fernseh erie ist 
eit kurzem im Import a u 

~ Amerika erhältlich. Wir kennen 
all Paßwörter. 

Mission 2 
Mission 3 
Mission 4 
Mission 5 
Mission 6 
Mission 7 
Mission 8 
Mission 9 
Mission 10 
1. Prüfung 
2. Prüfung 
Finale 

BGTTBTBV 
CGTTBTBB 
DKTTBTBB 
DJTTBTBV 
JFTTBTBB 
JDTTBTBV 
KNTTLTBB 
KFTTBTBV 
LRTTBTBB 
LQTTBTBV 
MKTTNTBV 
PHTTNTBV 

fiRT Of FIGHTifiG 
Die orführung de Ab­
pann beginnt, wen n Ihr im 

tory-Modu pau iert und dann 
• ':'/nach • , X . , Y, • B, . , L 

und Y betätigt. 

•X•Y•B.ALY 

TOURfiRMEfiT 
FIGHTERS 
Wenn Euch der Turtle -Au -

flug in , treet Fighter 2'' ­
Metier zu lang, am i t und Ihr 

+ ·:· in "Turtle Turbo" daraus 

machen wollt , führt Ihr im Au -
wahlmenü auf dem z eiten Joypad den 
bekannten Konami-Ch at au . Gelingt' 
Euch ertönt ein chrei. 

• • • • •••• B A 
m hredder zu pie len drüc kt Ihr 

ebenfall im Au wahlmenü auf dem 

zweiten Pad die folgenden Button : 

X•Y•B• A • X • 

FATAL FURY 2 
Mit ine m Cheat könnt Ihr 

hier alle pielfiguren an-
wähle n : obald die Mu ik 

+ ·:· rtönt drückt Ihr B A, X Y, 

link , unten oben , L und Rein. 

Ertönt "OK", hat's funktioniert . 

BAXY•••LR 

DUHE 2: 
BATTLE FoR fiRRAKts 

Virgin trategie-Knüller 

"Dune 2'' haben wir in der 
letzten MAi !AC au führlieh ge-

+ ·:· e tet, für diese Heft haben wir 

alle Paßwörter für die , Blaue 
treitmachr' herau gesucht. 

Abschnitt 3 Spicedance 
Abschnitt 4 Eternalsun 
Abschnitt 5 Defthunter 
Abschnitt 6 Fairmentat 
Abschnitt 7 Ashlikenny 
Abschnitt 8 Sonicblast 
Abschnitt 9 Dunerunner 

IIAIIIAC jelll 



MICROCOSM 
----..--- Zwölf Code zum Blutbahn­

benteuer Microco m' haben 
ir au mehreren Zu chriften 

zu ammengetragen. iel Erfolg 
bei Eurer Mi ion! 

RoH SABER 

ier nützliche Cheat-Modi 
haben wir beim indizierung -

gefährdeten ~Wolfen tein 3D·' 
• ::::- gefunden. m den Cheatmodu 

zu akti i r n, haltet Ihr Button R 
auf Controller 2 ofort nach dem Ein­
. chalten gedrückt. Er t wenn da Titel­
bild er cheint, tartet Ihr da piel via 
Jo pad 1. Während de piel könnt Ihr 

tart drücken und folgende Kombinatio­
nen au probieren: 
Unendlich viel Munition und Waffen 

R • B A 
Un erwundbarkeit 

B • BA 
Ge amte Über ichtskarte 

AA • B 
Level über pringen 

• BRB 

AERO THE ACROBAT 
Im tart/ Option- creen 

drückt Ihr • , A • , Y, • , A 
• Y. Hört Ihr ein Jingle 

• ·:· )eginnt Ihr das piel. Sobald 
Aero er cheint , drückt Ihr TART. 

Drückt nun • X, • B, • Y t A, L, R. 
Um jetzt die Le el zu über pringen. 
drückt Ihr im Pau e-Modus SELECf. 

• A • Y • A • Y 
• X • B • Y t ALR 

Im tart/ Option- creen 
drückt Ihr C. A. t •. C, A t • 

und tartet den ersten Level. 
obald Aero erscheint , drückt 

Ihr • , C, • B, • • A, t , B. Im 
Pause-Modu drückt Ihr A und B gleich­
zeitig, bis der Cheat -Mode erscheint. 

CA t. CA •• 
• C • B . A . B,A+B 

-----..-r--ar Le elanwahl und Mu ik- -----..-r--ar ony Action-Adventure ist 
mit einem nützlichen Unver­

wundbarkeits-Modus ausgestat­
·:- tet. obald "Press tart auf dem 
Schirm erscheint, drückt Ihr zwei­

mal L, zweimal R dreimal L, dreimal, R 
zweimal L, zweimal R, L und R. 
LLRRLLLRRRLLRR L R 

menühaben die Designer gut 
versteckt. Sobald das ATL 

·:· Logo er cheint, haltet Ihr Button 
B gedrückt und bedient Y, SEL-

ECf und • · Im Mainmenü erscheint nun 
ein geheimes Untermenü. 

B Y SELECI' . 

IIAIIIAC lall 

TOTAL ECLIPSE 
m einen der zwanzig 

Le I di e hooter · anzu-
wählen , klickt Ihr im Option­
Ienü Quit/ Preview " an. Hal­

tet die top-Ta te gedrückt und 
betätigt die Button B, L und A nachein­
ander. jetzt laßt Ihr die top-Taste los 
und drückt B, L A. B, L A. 

ßOMBERMAH 2 
Gerade er t im Import 

er chienen (Deutschland ist 
im Herb t an der Reihe), chon 
ind die Paßwörter der bombi-

Level 1 
Level2 
Level3 
Level4 
Level 5 

4361 
6442 
3903 
9564 
7735 

PoP'" TwiH BEE 
RAIHBOW BELL 

Tapfere Twin-Bees können 
sich mit unserer Hilfe um·er­

wundbar mache n. Drüc kt 
während des piel auf START, 

dann gebt Ihr L, R, L, R, A, B X, 
X, Y L, R, L. R, A, B, X, Y ein. Setzt Ihr 
fort ist die pielfigur unverwundbar. 
LRLRABX XYLRLR ABXY 
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MAN!AC NO. 8 ERSCHEINT AM 13.7.94 

ZWEI MAH!ACS IH CHICAGO 
uf der diesjährigen Consumer Electronics Show. der wich­
tigsten Spielemesse der westlichen Welt. müssen die Her­
steller ihre Karten aufdecken. Welche Spiele fesseln Euch 

zum Weihnachtsfest. welche Hardware wird noch 1994 zur Realität? 

ylvester Stallones furioses 
Actionspektakel hat sich den Weg 

. -.._ ..,t'_.,_ vom Big Screen auf CD freigeschos­
sen : MAN!AC präsentiert Virgins erste 
Full-Motion-Video-Ballerei. Versteckt 
sich hinter brillanter Grafik ein 
umwerfendes Spieldesign? 

VIDEOSPI EL-TV 
I 

ie versprechen heiße Infos und 
trendgerechte Moderation. die neu­
esten Spiele und tolle Mädchen . 

Doch bringen d ie Videospiel-Sendungen 
wirklichen Spaß? Wir testen das Fernseh ­
programm und verraten. was in Zukunft läuft. 

M EGfi· D RIVE·W fi H N SINN 

n minutiöser Archivarbeit haben 
wir alle offiziellen Spiele für das 
Mega Drive zusammengestellt . . mit 

Kurzkritik. Release-Infos und Wertung ver­
hen. Zum Stöbern und Durchblicken! 

BIG 
1.\IIOUTH 

MAN!AC juli 



1ur Du besitzt die Zauberkraft, um die Sen a tion. Young Yferlin- da ultima-

Welt vom Fluch de ehattenkönigs tive NE Rollen piei-Adventure! nd 

zu befre ien . In zehn a temberaubenden das me int d ie Pre e: "Young Merlin ist 

Level über tehst Du das be te Action-

die gefährlich sten Abenteuer ... " " Ein 

tolles piel ohne 

Ecken und Ka nten:' 

Zaubertrick machst (Video Games ll/93) 

Du a llen Gegnern die ll ö ll e he i/3 . .,Wunderbare Fantasy-Atmosphäre, 

crollings, Animation , ound- alle knallig bunt und mit re ichlich 

cxccllcnt. Die abso lute 16-Yfega Rit- AbweC'hslung. Fazit 2+" (Total ll/93) 

VIRGIN 1S a reg oslered Irademark of VIRGI N INTERACTfVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBH Nonlendo'. SNES" . lhe Nonlende 
PrOduct Sealsand other marks des.gnated as .TM" are trademarks of N w'ltendo c 1993 V1rgill Games ltd Al nghts reserved C 1994 Westwood StudiOS 

VIRGIN I TERACTIVE E TERTAINME T 
!DEUTSCHLAND) GMBH 
BORSELSTRASSE 16 B 

22765 HAMBURG 



Die Erschaffung der perfekten Welt ... 

... ein Traum, so alt wie die Menschheit. Du hast es in der 
Hand, diesen Traum endlich zu verwirklichen. Dein 

Imperium heißt UTOPIA und besteht aus 10 verschiedenen 
Planeten, die zu kolonialisieren sind . Doch heimtückische 

Krankheiten und oberfiese Aliens versuchen Deine 
Strategie zu durchkreuzen. Auch wenn der Himmel brennt ­

Du bist absolut cool drauf und hast alles fest im Griff. 
Nichts kann Dich von Deinem Ziel abbringen. 

UTOPIA- das subtile Gameplay ist das neue Highlight im 
Super-NES-Entertainment. Animierte, isometrische 3D­

Grafiken vom allerfeinsten mit deutschem Bildschirmtext. 
Alle Spielstände sind speicherbar (eingebaute Batterie). 

Denn dieses Game hat kein Ende. Handel, Strategie, 
Forschung und Politik bilden das Szenario UTOPIA. 

Das Spiel für helle Köpfe. Total genial ! 

DISTRIBUTED BY 

.;" KONAM/
8 

KONAMI Videospiele: Adventure - Action-Fun - Intelligenz- Sport gibfs für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMI (Deutsch land) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12-0, Telefax 069 / 95 08 12-77 

intendo. SNES. NES, GAME BOY, the Nintendo Product Sealsand other marks designated as "TM " are trademarks of Nintendo. KONAMI is a registered trademark of Konami Co .. Ltd. 
Copyright by Gremlin Graphics Softw are Lim ited 1993. F&P94/ 153 
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