


Die Motorrad-Mäuse sind los! 

Das oberheiße Comic-Action-Game für das Super NES. 
Die erfolgreiche Fernsehserie stand Pate. Gelungen die grafische Umsetzung der Filmcharaktere. Throttle, 

Vinnie und Modo sind die Helden. Sie lieben Rockmusik und natürlich Motorräder. Allein oder zu zweit habt 
Ihr bei diesem Game 30 verschiedene Rennstrecken zur Auswahl. 

automatik. Im Trainingsmodus bereitet Ihr Euch für den harten .,Battle Mode" vor. 
Eine Menge Action- und Spielspaß steckt in Biker Mice from Mars. 

SUPER PRO 1/95 schreibt: 
" Ja, kein Zweifel, Biker M ice ist erstklassig ! " Pro Fazit: Bewertung 90% 

KONAMI Videospiele: Adventure- Action - Fun - Intelligenz- Sport gibfs für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMI (Deutschland l GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12-D, Telefax 069 / 95 08 12- 77 

C 1994 • Biker Mice from Mars" and all other character names and the distinct likeness thereof are the trademarks and copyrights of Brentwood Television Fun nies. lnc. end are used with permission . 
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY. the Nintendo Product Seals end other marksdesignstad es WTM ~ are I rademarks of Nintendo. KONAMI is a registered Irademark of Konami Co ., ltd. C1994 KONAMI . 

Alle Rechte vorbehalten . Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengsten& verboten. 



TREKKIES IM 
CYBERSPACE 
Robert kämpft mit seiner Star-Trei<-Reportage: Zur 

eigenen Standardliteratur gesellen sich Trel<l<ie­

Leihgaben aus der Bücherei. Star-Trei<·Laserdiscs 

und alte Nintendo-Spiele von Konami. Nur Bilder zur 

neuen "Voyager"-Serie fehlen noch . Verzweifelte 

Anfragen bei Paramount bleiben erfolglos. der Text 

geht ohne das Material in die Belichtung . Zwei Tage 

später surft ein anderer MAN!AC im World Wide Web 

und landet- mehr aus Zufall- bei Paramount. Dort 

liegen die "Voyager"-Bilder . brandaktuell und zum 

downloaden bereit . Hätte sich Robert in die Zukunft 

gebeamt und dort unseren WWW-Report gelesen. wäre 

er mit dem I-Tüpfelchen auf sein Trel<l<ie-Feature zurück­

gekehrt. Ganz so unmöglich wie die Zeitreise ist der 

Web-Surf nicht. doch ähnlich faszinierend und praktisch. 

Ab Seite 90 beginnt unsere Führung. 

Nach Hartins Wüstentrip zur CES ins Las Vegas 

wurde die HAN!AC noch ein zweites Hol zerrissen . 

Winnie düste von der kurzfristigen Sony-Einladung 

erschüttert ("Und wann soll ich ·space lnvaders· 

testen?") nach London. Dort traf sich die Entwickler­

Elite mit Vertretern von Sony Electronic Publishing . 

Die Playstation-Hanager sprachen über die Vergan­

genheit. die Gegenwart und die Zukunft. Ein paar 

Statements haben wir 

in diese Ausgabe gequetscht (Seite 29). den Re• 

gibt's nächsten Monat auf einer Doppelseite. 

Bei einem !<leinen Malheur mit unserem Husic-On 

Hold-Telefonsystem (ein umgebautes CD32) . sinc 

kürzlich ein Teil Eurer Schreiben verbrannt. Darunter 

auch eine interessante Bewerbung : Ungefähr so alt 

wie wir. männlich und soeben von seinem Japan­

Studium zurückgekehrt . Melde Dich . wenn Du ein 

HAN!AC bist- oder es noch werden möchtest! 
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~erhol 
Gut ein Jahr ist seit unserem Firmenportrait vergangen. 
Wir schauen erneut hinter die Kulissen einer Firma, die nach 
der Spielhalle nun auch das Wohnzimmer erobern will 

Z 
uletzt sorgte die Firma, die 
Pac-Ma n e rfa nd mit de m 
Re nn spie lkna ll e r "Ridge 
Racer" für Furore und ern-

tete dank der phänomenalen Grafik und 
dem rea li s ti sche n Fahrve rha lte n d es 
Au to mate n jede Me nge Lo rbee re n . 
Doch die Konkurrenz schlief nicht: Mit 
"Daytona USA" nahm Sega, mit "Cruis'n 
USA" die Allianz aus Williams und Nin­
tendo die Verfolgung auf. j e tzt kontert 
Namco mit einem neuen Rennspiel auf 
"Ridge Racer"-Basis und versucht gleich­
zeit mit de m 3D-Prügelspiel "Te kke n" 
Segas "Virtua Fighter" aus dem Ring zu 
prügeln. 

ACE DRIVER 

Bei unserem zweiten Treffen mit Namco 
(eine komplette Firmengeschichte findet 
Ihr in MAN!AC 12/ 93) wurden uns vier 
Produkte vorgestellt: Zwei Auto maten­
umsetzungen für die Playstation, sowie 
zwei spe ktakuläre Spielhallen-Neuent­
w icklunge n , die ebenfa lls ge rade a uf 
die Sony-Ko nsole umgesetzt werden . 
Die Playstation nimmt also mittlerweile 
eine Schlüsselposition der Nameo-Ent­
wicklung ein . Dank der Hardwarepower 
der Sony-Maschine scheinen originalge­
treue Umsetzungen von Spielhallentite ln 
endlich greifbar zu sein . Der Ankündi­
gung, "Ridge Racer" 1:1 für Sonys Kraft­
pake t um zusetzen , wurde Na mco 
jedoc h nur ha lb gerecht - zu unte r­

schi edli ch s ind Namcos 
..,_....,.. Die nächste Generation der Formel-l- System-22-Board und die Sony 

Rennspiele: 'Ace Driver· basiert wie Plays tatio n. So daue rte die Ent-
'Ridge Racer' auf Namcos System 22- wiekJung des "Ridge Racer"-Coin-

Hardware und ist damit den Formel-l- Ops etwa acht Monate. Die Playstati-
Vorgängern 'Winning Run' und 'Oriver's o n-Ve rsio n nahm mit kn app sie be n 

Eye · grafisch und technisch überlegen. Mo nate n fas t die g le iche Ze it in An-
Selbst 'Ridge Racer' verblaßt Spruch. 

ten. Mittels einer Unk-Möglichkeit werden darüber-

hinaus bis zu acht Automaten miteinander vernetzt 

-das war's dann wohl auch für Segas 'Virtua 

Racing'. Die erste Präsentation der Luxus-Raser­

ein fand Ende Januar auf der IMA in Frankfurt statt. 

Futuristische Kriegsspiele: Namcos 
Automatenumsetzung "Cybersled" 

erscheint für die Playstation. 

De rze it arbe ite t Namco 
an 20 Playstation-Spie le n , 

sowohl Exklusiv-Entwicklun­
gen als auch Arcade-Umsetzun­

ge n . Für das Mega CD w ird es 
nach "S tarbl ade" ke ine we ite re n 

Spie le gebe n. Wahrsche inlich unte r­
stützt Namco abe r weite rhin das 3DO. 
Auch das Sega Saturn und - wenn alles 
gut geht - Nintendos Ultra 64 werde n 
mit Namco-Umsetzu ngen versorgt. 

SCHLACHT DER 3D·PAHZER: 

CYBERSLED 
"Cybersled" ist eine Umsetzung des im 
Se pte mber '93 ve rö ffe ntlichte n Spi e l­
automaten. Die Handlung ist simpel: Ihr 

Mit Raketen und Laserstrahl jagt Ihr in 
"Cybersled" Euren Gegenspieler 

durch das futuristische Labyrinth. 

wä hlt e ine n von sechs futuri s ti sc he n 
"Cybe rs led"-Panze rn , rumpe lt in di e 
Kampfare na und jagt e ine n e be nfalls 
motorisie rten Ko ntrahe nten mit Laser 
und Raketen. Diese verteidigen sich mit 
ähnlichen Waffen, ve rsuchen Euch mit 
Ble i vo ll zu pumpe n ode r mitte ls e ine r 
Fire-und-Forget-Rakete zu vaporisieren. 
In der Spielhalle wurden mehrere Auto­
maten mite inander vernetzt De r fi ese 
Schade nfre ud e-Effe kt , de r sich be im 
Wegpusten eines (ehemaligen?) Freun­
des ergibt , lies so manches Geldstü ck 
im Mün zscha cht des Auto mate n ve r­
schw inde n . Be i der Ve rsio n für di e 
Playstation wird von der Link-Up-Funk­
tion der Hardware leider kein Gebrauch 
gemacht. Stattd esse n w ird der Bild­
schirm vertikal gete ilt , um Duelle zwi­
sche n zwe i me nschliche n Spie le rn zu 
ermögli chen . Als besonde res Bo nbo n 
packte Na mco g le ich zwe i Versio ne n 
auf CD: Fans des Automaten genießen 
den "Original Mode", e ine nahezu o ri ­
g inalge tre ue Ko nvertie rung des Coin­
Ops. Be im "Real Mode" handelt es sich 
um eine spiele risch identische Fassung, 
die optisch jedoch verbessert wurde n: 

OIE 3D- MASCHINEN: SYSTEM 21 UNO 22 
Um die schnelle 3D-Grafik darstellen zu können, ent- raumschiacht "Solvalou" und schließlich auch für die berechnen. Verglichen mit den Fähigkeiten heutiger 32-

wickelte Namco in den BOer-Jahren das System 21- Panzerschlacht "Cybersled" genutzt. 

Spielhallensystem, das erstmals im Formei-1-Spiel Das System 21 hat zwar nur eine 16-Bit-CPU, ist aber 
Bit-Heimkonsolen ist die Leistung nicht überragend, 

doch stellte sie Ende der BOer eine Innovation dar. Um 
"Winning Run" zum Einsatz kam. Später wurde es für durch einen DSP-Chip und Custom Graphfes Engine in 

den Inoffiziellen Nachfolger "Driver's Eye", die Weil- der Lage, bis zu 60.000 Polygone in der Sekunde zu 
einer Überrundung durch die Konkurrenz vorzubeugen, 

mußte also noch leistungsfähigere Hardware her. So 
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Auch bei "Cybersled" (im Bild eine fast fertige Version) wählt Ihr zwischen nackten 
Polygonen (links) und Texture Maps (Mitte). Via Split-Screen spielt Ihr auch zu zweit (rechts). 

Die Polygon-Kul isse wurde großzügig 
mit Texture-Maps verkl e ide t, was zu 

ystem: Sony Playstation einer deta il-
Genre: 3D·Aclion für 2 Spieler 

Emhelnungstermln: erschienen (Japan) 
re ic h e re n 
Grafik fü hrt. 

Planet "Red Eye", ein mechanisierter 
Himmelskörper, nähert sich in 
böse r Abs icht der Erde. Da die 
Bevö lkerung anges ichts der 
Megawumme des Killerpla­
neten etwas nervös wird, 
bea uft ragt man Euch, 

"Starblade Alpha" auf der Playstation : Eine düstere 
Weltraumfestung erwartet den Sternenkämpfer. 

TEKKEN 
Leistungsschub dank System 22: 

' Tekken ' ist ein 30-Beat 'em-Up 

nach 'Virtua Fighter'-Vorbild, jedoch 

Iuren versehen. Die 

wild aufeinander prü­

gelnden Po/ygonmänn-

LAUTSTARK IM WELTALL: einen Elite-Piloten des Federati­ chen werden voraussichtlich im März erstmals 

STARBLADE on Star Fleed Sq uad ron, die 
Energiequellen im Inneren 

in der Spielhalle auftauchen und umgehend auf 

ALPHA 
"Starblade" erschien Mitte 1991 in der 
Spielhalle und wurde trotz des linearen 
Spielablaufs (sämtliche Optiken wurden 
als vorberechneter Computerfilm von 
Laser Disc eingespielt) ein großer Erfolg. 

des Pl aneten zu zer-
stören und alle Feinde 
der Menschheit aus dem All zu kicken. 
Die Story, notdürftig aus "Star Wars"­
Versa tzs tü cken zusa mmengeschustert , 
ist altbacken und klischeehaft. Im Eife r 
des Gefechts fä llt Euch das fre ili ch 

Wie auch die 300-Version enthält "Starblade Alpha" auf der Playstation zwei Grafikmodi: 
Den klassischen Automaten (Mitte) und die neue Variante mit geshadeten Texture Maps. 

die Play-

station übertragen. 

ka um auf: Befreundete Piloten funken 
panisch um Hilfe, Megaexplos ionen 
donnern Euch um die Ohren und 
gewa ltige Sternenzerstörer bekommen 
surrend Schlagseite, bevor sie mit unge­
heurem Getöse auseinanderfliegen. Die 
Pl aystation-Variante ist eventuell noch 
besser als das prominente Spielhallen­
vorbild : Wie bei "Cybersled" habt Ihr 
auch bei "Starbl ade Alph a" di e Wahl 
zwischen zwe i Spie lmodi ; der dem 
Spielhallenvorbild entsprechende "Nor­
mal Mode" und dem speziell entwickel­

entwarfen die Hardwaredesigner von Namco die 
"System 22"-Spie/hallenkonsole. Das erste Spiel, das 

benötigte Namco für die Entwicklung der Systeme 21 
ten , grafi sch noch 

a ns pre c he nd e re n 
"Texture Mode". nami und 22 Hardware ungefähr sieben Jahre. Für die Spiel-

die Leistung der Grundkonsole unter Beweis stellt ist halle sind derze/1 unter Verwendung dsr System-22· 
"Ridge Racer", bei dem die Polygone zusätzlich schal- Konsole mehrere Spiele in Entwicklung untsr denen vor 

I/er/ und mit Texluren versehen wurden. Insgesamt allem "Ace Driver" und "Tekken" herauss/echen. 

MAN!ACmän 

Genre: lineare 30-Ballelll 

EIICIIIInungstermln: erschienen (Japan) 
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Capcoms Marvel-Lizenz schlägt wieder 
zu. Wolverine und seine X-Kumpane 

kämpfen sich durch ein neues Comic­
Prügelspie~ das den "Super Street 

Fighter 2"-Thron erschüUern solL Wir 
wagen uns in die Superhelden-Arena. 

C 
apcom läß t das Prü ge ln 
nicht: Nachd em die j apa­
ne r be i "Darkstalke rs", 
(erscheint in Kürze für die 

Playstation) die Programmroutinen von 
"Super Street Fighter 2 Turbo" wieder­
ve rwe rte t habe n , s te ht mit "X-M e n " 

bere its e in neues Spiel der "Street Figh­
ter 2"-Crew zur Umsetzung bereit. 
Dabe i lie ße n sic h die Entwi ckle r um 

Ryo Nishitani (s ie he 
Interview in der le tz­
te n MAN!AC) nic ht 
lump e n: Kam d e r 
e rste "Stree t Fig hte r 
2"-Automat noch mit 
knapp sieben MByte 
Sp e ic h e rk a p a z i tä t 
zurec ht , bea ns pru­
che n di e "X-Me n" 

40,25 MByte (umge rechnet 
322 MBit). Tro tzde m ge be n 
sich bei "Children of the Atom" 
nur zehn Spie lfigure n di e Ehre: 
Ne be n d e m aggress ive n Obe r-X­
Me n Wo lve rine s ind auch Ice ma n , 
Se ntinel und die sexy Psy loc ke mit 
da be i. Als End geg ne r w urde n d e r 
unsterbliche juggernaut und Magneto , 
He rrsc he r übe r di e Grav itati o n , ve r­
pflichtet. Die beiden haben sich in ihrer 
Raumfestung Avalon verschanzt, wo sie 
d as Eintre ffe n d e r X-Me n e rwa rte n . 
Diese müssen sich aber erstmal unter­
e ina nd e r ve rp rü ge ln , d e nn nur d e r 
stärkste X-Charakter darf's mit den bei­
de n Supe r-B ösewichte n aufne hm e n . 
Logisch, da ß alle Spielfiguren mit Spe- je d e m 
cial-Moves p rotzen , neu ist a lle rdings, 
daß sich einige der Tricks variie ren und 



Da bekommt Superman feuchte Augen: 
Gegen diesen Superstrahl hätte selbst 

er nichts entgegenzusetzen. 

und mit X-Power setzt Ihr dem Gegner 
noch wirkungsvoller zu. Nicht zu unter­
schätzen ist der "Automatie Mode": Im 
ersten Duell übernimmt der Computer 
die Abwehr (I hr konzentriert Euch auf 
den Angriff) , doch danach müßt Ihr mit 

e inem Bruchte il de r Energie gege n 
den nächsten X-Men gewinnen. Neu 

ist, da ß Ihr bei "X-Men'' nicht nur 
am Boden bleibt: Ein Teil des 

Kampfes findet in der Luft 
stau - sei es, daß Ihr hoch­

springt oder der Boden 
unter Euren Füßen ver­

schwindet und Ihr 
e ine Etage nach 

unten fallt. 

sogar übertreffen. Die 
fik en sind extrem abwechslungsre ich 
(Ihr verfolgt richtige Geschichten) und 
knallbunt. Im Vordergrund agieren sau­
be r animierte Sprites , di e sich mit 
zuckenden Blitzen, bildschirmgroßen 
Kugeln, loderndem Feuer und ausfahr­
ba ren Metallarmen um die Gunst des 
Publikums bemühen. Spielerisch kön­
nen aber selbst Superhelden der Marvel­
Schule nicht mit "Super STF 2 Turbo" 
mithalten, obwohl die X-Men mit noch 
mehr Combo-Moves und Super-Specials 
zur Welt gekommen sind. 
Daß sich Ca pcoms X-Truppe noch auf 
16-Bit-Konsolen die Köpfe einschlagen 
wird , ist unwahrscheinlich. 32-Bit-Fans 
haben' s besser: Playstation-Freunde sol­
len im Herbst in den Genuß einer 1:1-
Adaption kommen. ak 

sich auf eineil 

Filmeinsatz vor 

und sollen noch 

im Sommer in 

die US-Kit~os 

kommen. Regie 

.führt voraus­

siebtlieh Rieb-

ard Donner, der 

daneben an 

"Assassin", 

einem Acliou-

streifen mit Sean 

Cmmery arbeitet. 



Aufbruch zu neuen Welten: 
Core Design sagt dem Mega-CD 

leise Servus und tastet sich in das 
32- und 64-Bit-Universum vor. 
MAN/AC wagt einen Rundflug 

auf dem Core-Planeten. 

B einahe hätteu 

wir's vergessen: 

Core's letztes 

Mega-Drive-Spiel 

ist "Skeletor1 

Crew·~ eir1 isome-

Irisches BaUer­

spektakel ohr~e 

tieferen Sir111. Die 

Umsetzung eines 

ältere11 Amiga-

Titels sieht 

mäßig iuteres-

sar11 aus und 

wird wahr-

scheinlieh in der 

nächsten MAN!AC 

getestet. 

m e iner kennt die Mega-CD­
Hardware besse r als Core 
Des ign . Ohne "Thunde r­
hawk ", "Battl ecorps" und 

"Soulstar" wäre Segas CD-Erweiterung 
nur die Hälfte wert . Je tzt stürzen s ich 
di e Vi e lfliege r au s de m e ng li sc he n 
Derby auf die neue Ko nsole n-Gene ra­
tion . Playstation und Saturn zä hle n zu 
de n be vo rzugte n CD-Systeme n, doch 
auch 3DO und Jaguar werden unterstützt. 
In der ersten Jahreshälfte profitiert aller­
dings das 32X von de n Core-Program­
mierkünsten . Zwar müssen wir be i den 
Modul-Varianten ihre r Mega-CD-Klass i­
ke r auf e inige Intros sowie a nim ierte 
Zwische nseque nzen ve rzichte n , tech­
nisch machen die 32X-Chips die fehlen­
de Mega-CD-Hardware (e in 68000-Pro­
zessor) locker wett. Nicht nur, daß Hin­
tergrund-Optike n und Sprites statt mit 
64 jetzt mit 256 Farbschattienmgen prot­
zen , die 3D-Landschaft dürfte sich um 
einiges fließender und flo tter bewegen. 
Alle Objekte werden eine r Schö nhe its­
operatio n unterzoge n und e rleben als 
gerenderte und mit Texturen überzoge­
ne Grafike n e ine Wiede rgeburt. e ue 

Diese illustren Gesellen treiben sich in 
"Swagman" herum, das zur Abwechs-

lung kein Actionspiel sein wird. 

... auf dem 32X zwar nicht, dafür sind 
alle Objekte wesentlich farbenfroher 

und schnuckliger animiert. 

derhawk X" jedoch nicht. 
Dasselbe g il t fü r "BC 
Racers": Core's e rstes 32-
Bit-Sp ie l wird bere its im 
Mä rz a usge li e fe rt und 
sieht gegenüber dem 16-
Bit-Vorbild de utlich bes­
ser aus. Auch das brand-

Plug and Play: Core Design's "Scottish Open" ist ein 
"Just for Fun"-Golf ohne großen Simulationsanspruch. 

ne ue Golf "Scotti sh O pe n" loc kt mit 
schnellen 3D-Optiken. Es soll e in Golf­
sp ie l fü r An ti-S port le r se in , d as ma n 
sofort ka pi e rt un d o hn e Go lf-K now­
How ge ni eße n ka nn. Auf dem Bi ld­
schirm seht Ihr e ine Echtzeit-3D-Umge­
bung, die auf Silicon-Graphics-Rechnern 
modelliert und mit Texturen überzogen 
w urd e. Die vie r 18- Loc h-Go lfk urse 
kö nnt Ihr aus verschiedene n Kame ra­
winke ln bet rachte n. An Spielmodi ste­
hen das Tournament (60 Computer-Gol­
fer), Skins- und Match-Play sowie de r 
Shoot Out zu r Wa hl. Das 3DO-Update 
ist inhaltlich ident isch, sollte aber e ine 
üppigere Präsentation aufweisen. 

Triel Syslem lieferbar ab 
. B.C. Racers 32X März 

Skelelon Crew Mega Drive März 
Scollish Open 32X April 

3DO Juli 
Playslalion, Salurn 4. Quartal 

Soulslar X 32X April 
3DO, Jaguar CO Juli 

Thunderhawk X 32X, 300, Jaguar CO Juli 
Shell Shock 32X, 3DO Juli 

Playslalion, Salurn 4. Quartal 
Swagman Playslalion, Salurn 4. Quartal 
Thunderhawk 2 Playslalion, Salurn, 

Jaguar CD 
4. Quartal 

Tomb Raider Playslalion, Salurn 4. Quartal 

Le ide r ließ Core Design über die unbe­
ka nnte n Tite l ("S he ll Shock", "Swag­
man" und "Tomb Raider") wenig verlau­
te n. Außer e in paa r gerenderten Opti­
ke n ve rl äßt n ichts d ie Progra mmi er­
Dungeons. Die e in zige Aussage zu 
"She ll Shock" defini e rt das Programm 
als 3D-Panzer-Simulation in Erinnerung 
an Atari 's Klassiker "Battlezone". 

ROWHG TttOHDER 
Dagegen wissen wir bei "Thunderhawk 
2" sehr wohl , was iri der heiß ersehnten 
Fortsetzung des Mega-CD-Verkaufshits 
abgeht: Die Geschichte spie lt 20 Jahre 
in der Zukunft und versetzt Euch in das 
Cockpit von dre i fu turistischen Kampf­
hubschraubern. Euch stehen 24 Aufträ­
ge bevor, die zu komplexen Missionen 
zusammengefaßt werden. Ähnlich wie 
bei "Soulstar" ist die exakte Reihenfolge 
nicht festge legt, sonde rn Ihr bestimmt 
die strategische Leve l-Planung. 
Das 3D-Actionspektakel präsentiert sich 
im neuen Silicon-G raphics-Outfit : Sämt­
liche Objekte wurden vorab berechnet, 
modelliert und mit Texturen überzogen, 
ebenso die Hintergrund-Grafiken. Eure 
Einsatzgebiete liegen in den Bergen und 
auf dem o ffe ne n Meer, Ihr d üst durch 
halsbrecherische Canyons, startet kleine­
re n Ortschafte n e ine n Besuch ab und 
überzeugt Euch aus luftiger Hö he vom 
Fortschritt des Waldsterbens. mg 

Mit erstklassigen Mega-CD-Titeln programmierte sich Core Design in die Sega-Herzen: 
"Soulstar", "B.C. Racers" und ihr bestes Stück "Thunderhawk" (v.l.n.r.) 
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NEU UND EXKLUSIV: 

von Nintendo®! 
.. 

Die Super·Spiei·SpaB·SenS · on des Jahres! 

AN ALLE GAME BOY™ BESITZER! 
Millionen begeisterter Super Nlntendo'M Konsole Nlntendo'M Konsole, High­
Game Boy'M Spieler sind Ober den groBen TV· Tech-Controller und der 
aus dem Hluschenl Das Bildschirm- 50x gröBer, ln absolute 16-Bit-Hit "Super 
"MORE FUN SET" von Farbe und mit Super- Marlo World'M" sind Im 
Nlntendo• macht alles mög- Stereo-Sound. Der bel- "MORE FUN SET" ebenfalls 
lieh - denn da Ist wirklich gefügte 76seltlge Spiele- enthalten. "MORE FUN 
alles drin. Der neue Super berater enthllt wertvolle SET" - ein völlig neues 
Game Boy'M Adapter: Tlps und Tricks. Spielerlebnis - Super-Spiel­
e Spiel alle Deine Game e Spiel Super Nlntendo'M 
Boy'M Spiele auf der mit 16-Bit-Power - Super 



G erade bei den 

Fremdanbietern 

war es kaum z u 

übersehen, daß 

die meisten Her-

steiler intern mit 

Hochdruck an 

32- und 64-Bit­

Titeln arbeiten 

undweniger 

Personalfür 

Mega-Drive- tmd 

Super-Nintendo­

Entwicklungen 

übrig haben. 

Insbesondere 

bei Konami und 

undCapcom 

waren 16-Bit-

Neuheiten Fehl-

anzeige. 

Zeit des Umbruchs: Die 
16-Bit-Konsolen rüsten 

zum letzten Gefecht, 
während Playstation, 

Saturn und Ultra 64 
zum Angriff auf die 
westliche Spielewelt 

blasen. MAN!AC verrät, 
was Euch bis zum 

Herbst-Showdown am 
]oypad hält. 

as Vegas rief und alle sind 
gekommen: Die Consumer 
Electronics Show war so 
gut besucht wie se lten 

zuvor; Händ ler, Presse und Industrie 
wo llten sich den Aufga­
lop p zum "S uperwahl­
jahr" 1995 nicht entgehen 
lassen. Allerdings wurden 
die künftigen Hardwa re­
Gladiatoren Sega Saturn , 
Sony Playstation und 
Ultra 64 nicht offizie ll 
präsentiert. Die US-Arena 
will man bis zum Herbst 
den 16-Bittern, 3DOs und 
Jagua rs überlassen. 
So kam es ni cht von 
ungefähr, daß die 1och-

Absolute hat das Mega-CD entdeckt: Gleich vier Spiele 
erscheinen exklusiv für die CD-Konsole: "Battletech" ... 

Exoten 3DO und Jaguar n 
kräftig Punkte sammelten. Die meisten r• ··soLt:rtE Mit einem 
Entwickler hielten sich mit 16-Bit-Neu- 3 - Quartett 
heiten für Mega Drive und Super in- UZ exk lusiver Mega-CD-
tendo bedeckt, die Standfläche von Nin- Titel überraschte Absolute Ente rtain -
tendo war nicht ganz so mächtig wie ment, die schon für den Atari 7800 Spie-
auf der letzten CES, auch wenn sie die Je produzierten. Optisch machten al le 
Konkurrenz-Areale um ein Vielfaches vier Discs einen guten Eindruck, insbe-
übertraf. Sega kehrte nach der Absti- sondere die Panzer-Simulation "Rapid 
nenz auf der Sommer-CES in Ch icago Deployment Force" dürfte amerikani -
zurück und präsentierte vorwiegend die sehe Spielefans entzücken. Mehr-Spie-
Mega-Drive-Produktliniesamt Zubehör. ler-Option , Live-Video-EinspieJungen 
Die Fremdanbieter red uzierten im und taktisch geschu lte Gegner 'heizen 
Gleichschritt mit den Hardware-G igan- dem 3D-Panzer-Kommandanten ein. 
ten ihr Spieleaufgebot und konzentrier- Wer lieber im Cockpit eines Mech-
ten sich auf wenige 16-Bit-Neuheiten. Roboters sitzt , hält sich an "Battletech: 

... und "RDF" sind beides actionlastige 
3D-Titel, die den zweiten 68.000-Pro­

zessor im Mega-CD ausnutzen. 

Gray Death Legion", das Euch in 30 
halsbrecherische 3D-Action-Missionen 
sch ickt. Schon in diesen Tagen sollte 
das Weltraum-Spektakel "A/X-101" auf 
den Markt kommen. Gereneierte Zwi­
schensequenzen peppen den 3D­
Shoot'em-Up-AIItag auf. Absolute's letz­
te Neu heit ist für deutsche Spieler 
untauglich: "Penn & Teller's Smoke and 
Mirrors" bezeichnet sich als Interactive 
Comedy und erscheint am 1. April.. 



Voller Stolz präsentierte Acclaim ein 
Original-Fahrzeug aus dem "Judge 

Dredd"-Kinofilm ... 

r~ Iee· & 00 Im Gegensatz 
~~,.~~-··iii~~ ..... ·--: zu fas t allen 

anderen großen Softwa re-
Herstellern geht Acclaim mit 16-Bit-Voll­
dampf ins Jahr 1995. Neben den aktuel­
len Titeln "Itchy & Scratchy", "True Lies" 
und "NBA j am Tournament" konzen­
trie rt man sich insbesondere auf di e 
Umsetzu ng des neuen Stallone-Films 
"Juclge Dreclcl" . Das Action-Jump'n'Run 
fo lgt thematisch brav der Kinovorlage, 
die wiederum auf einer erfolgreichen 
englischen Comicserie basie1t. Als tapfe-

Die teuerste Spieleproduktion der 
Geschichte: Origin's "Wing Commander 

3" kostet 2,5 Millionen US-Dollar. 
Hier eine Szene vom Drehort. 

Acclaim's Action-Adventure ''Warlock" 
wird für Super Nintendo und Mega 

Drive erscheinen 

.. . der zu einem Action-Jump 'n'Run verarbeitet wird. 

kommt. Erstmals wird 
Acclaims Motion-Capture­
Technologie e ingesetzt, 
um Bewegungsabläufe so 
realistisch wie nur irgend 
möglich in e in Pixe lge­
wa nd zu hüll en. Wi e 
bereits be richtet, hat 
Acclaim auch an den 
Special-FX für den Kino­
hit mitgearbeitet. Auf der 
Leinwand spielen u.a. Jim 
Ca rrey und icole Kiel-Film & Spiel sollen im Sommer auf den Marlkt kommen. 

rer Gesetzeshüter Juclge Drecld sorgt Ihr 
im 22ten Jahrhundert für Recht und 
Ordnung. Acht der zwölf Leve ls sind 
Filmszenen nachempfunden, di e rest­
li chen vie r Spiestufen we rd en dem 
Comic-Original gerecht. 
Der zweite Blockbuster im Acclaim-Pro­
gramm ist "Batman Forever", das zeit­
gleich als Spielautomat auf den Markt 

man die Hauptrollen. 
atürlich führt Acclaim auch ihre Mar­

vel-Serie fort: Mit "Maximum Carnage 2" 
und "Spider-Man Animated Series" 
erwarten wir zwei Comic-Aclaptionen. 
Spielerisch wandeln die beiden Titel auf 
bekannten Acti on- & Prüge l-Pfaden. 
Weite rhin bere itet 
Acclaim die Veröffentli­
chung vo n "Revolution 

15 



X" vor, in dem die Rockband Aerosmith 
inhaltlich und akustisch die Hauptrolle 
spielt. Die "New Order Nation" hat die 
Musiker entführt und will ihre Musik 
dazu verwenden, Jugendliche auf der 
ganzen Welt zu bevormunden. Aero~ ­

mirh widersetzt sich natürlich dem Plan 
und rechnet mit Eurer Hilfe, um 
gemeinsam die Welt zu retten . Wollen 
w ir hoffen, daß die Umsetzung des 
Act ion-Spielautomaten erwas gehaltvol­
ler als die Story anmutet. Last but not 
least versucht Acclaim. auch im Action­
Ad venture-Genre Fuß zu fas~en . Mit 

PC-Spieler drehen völlig durch: 
Für Flieger-Freaks gibt's diesen 

Hydraulik-Sessel. 

Activ1sion setzt ihre PC-CD-ROM-Spiele konsequent für Playstation, Saturn und 
auch 300 um. Oben seht Ihr einen Schnappschuß aus dem Adventure "Pianetfall". 

dem Fantasy- Abenteuer "Warlock" touren, die Acclaim-Speciai-FX-Studios 
betretet Ihr die my~tische Welt von arbeiten fleißig mit Holly\vood zusam-
Dämonen. Zaubersprüchen und Skelett- men, Acclaim Comics kauft eine Lizenz 
kriegern . nach der anderen, und der erste 
Um die Kompetenz des hauseigenen Accla im-Spielautomat ("Batm an Fore-
Entwicklungsteams auszubauen, hat ver" läuft in wenigen Monaten vom 
Acc laim kurzerhand lguana Entertain- Band. Tobe continued. 

ment gekauft. Iguana inszenierte früher i1 
u.a. für Acclaim ("NBA .Jam", "NFL Quar- o• & DE 
terback Club") und Sunsoft ("Aero 2" , ~cc I~ - A LI f r e-
"Zero the Kamikaze Squirrel") hochwer- gung am Accolade-
tige Videospiele für alle gängigen Syste- Stand: Die europäische Delegation 
me. Überhaupt mischt Acclaim in so mu ßte kurze rhand nach Englan·d 
vielen Bereichen mit , daß man beim 
Lese n der Pre~seu nte rlage n fast den 
Überblick verliert: Die Videospiei-Pro­
dukrion für alle SyMeme läuft au f Hoch-

zurückkehren , da der Medienkonzern 
Wea ein Drinel von Accolade gekauft 
hatte und eine schnelle Neuorganisa tion 
anstrebt. In den USA werden Accolade-



Abgesehen von diversen 
interessanten 3DO-, Play-

Wo laufen sie denn? Activisions mächtige Battlemechs station- und Sa- ...",_,....,...,.----------, 
peilen das Super Nintendo an. turn-Ankündigun­

gen arbeitet Activi­
sion nur an einem neuen 16-Bit-spiel-Veröffentlichungen. 

"Bubsy 2" kommt endlich 
für Super Nintendo, das 
Genre-Mix "Fireteam Ro­
gue" nähen sich gemäch­
li ch der Fertigstellung. 
Sport-Freaks machen sich 

Titel: "ßattletech" fürs Super Nin­
tendo. Das 3D-Actionspektakel 
ist im FASA-ßa ttl etech-Univer­
sum angesiedelt und ve rsetzt 
Euch ins Cockpit eines 75-Ton­
nen-Mechs. Ihr seid mit futuristi­
schen Waffen bestückt und 
kämpft auf fünf verschiedenen 
Planeten. Zwei Spieler können 
nur als Team antreten (steuern & 
feuern) , ansonsten beweist Ihr 
Euch als Einzelkämpfer in feind­
lichem Territorium. 

Noch mal "Battletech": 
Zum Thema entsteht 

1995 eine .. . 
... und hier das (hoffentlich) stark überarbeitete 

Street-Basketball "Barkley: Shut up and jam 2". 

Produkte von der neu gegründeten Wea 
Distribution vertri eben; w ie sich die 
Wea-ßeteiligung in Europa auswirkt , 
stellt sich noch heraus. Die Videospiel­
Neuheiten sind einerseits alte Bekannte, 
andererseits Updates letztjähriger Sport-

auf "Hardball '9) ", "Brett 

Hull Hockey '95", "Jack Nicklau s Golf 
'95" und "ßarkley: Shut Up and j am 2" 
gefaßt. Inwieweit die Fortsetzungen der 
teils wenig berauschenden Originale ins 
Schwarze treffen , verraten w ir in einer 
der nächsten Ausgaben. 

AJlEB.ICAN' Same 

L..!JA~S_.EiiiiiiB.....,•, proce-

Das nächste Großprojekt von Accolade ist "Fireteam Rogue", das wir bereits in früheren 
Ausgaben vorstellten. Im Frühjahr soll das Mega-Drive-Action-Adventure erscheinen. 

k.A. Jammit 
Rocket Science lnteractive Movie Killing Time 3DD-Company 
Digital Pictures lnteractive Movie Kingdom: The Far Reaches lnterplay 
Crystal Dynamics k.A. Lemmings Chronicles Psygnosis 
lnterplay k.A. Loadstar Rocket Science 
PanasonicNirgin lnteractive Movie Mys! Panasonie 
Art Data / ID 3D-Action Panzer General SSI 
Art Data/ID 3D-Action Perfeet General J.C. Research 
Mindscape k.A. Primat Rage Time Warner 
Ready Soft lnteractive Movie Pyramid lntruder Taito 
American Laser Fadenkreuz-Action Quarantime Gamelek 
U.S. Gold Action-Adventure Rayman Ubi-Soft 
Domark 3D-Action Return Fire Prolilie 

Rise of the Robots Mirage/Absolute 
Ready Soft 

dure as 
every year: Die Fadenkreuz-Fe ti ­

schisten se tze n auf ihre Live-V ideo­

Actionspiele, die je nach System (3DO, 

Sport (Basketball) Space Ace 
Action Space Hulk Electronic Arts 

Adventure Space Pirates American Laser 

Geschicklichkeit Star Trek: Next Generation Spectrum Halobyte 

lnteractive Movie The 11th Hour Virgin 

Adventure The ScoHish Open Core Deisgn 

Strategie Theme Park Electronic Arts 

Strategie Thunderhawk Core Design 

Prügelspiel Wicked 18 Panasonie 

3D-Action Wing Garnmander 3 Drigin 
lnteractive Movie Return to Zork Activision 
Jump'n'Run Zork: Nemesis Activision 
Action Planetfall Activision 
Roboter-Prügelspiel 

Adventure 
lnteractive Movie 
Sport (Golf) 
Strategie 
3D-Action 
k.A. 
3D-Action 
Adventure 
Adventure 
Adventure 



Erfreulicherweise hat sich Gamelek bei 
der 32X-Version von "Brutal" Mühe 

gegeben und ... 

Mega-CD) unterschiedlich stark 
gepixelt aussehen. Sp ieleri sch 
ansprechende Software hatten die Ame­

rikaner nicht parat. Es ist zu be­
fürchten , daß die gesammelten 
"Mad Dogs" , "Drug Wars" und 
"Space Pirates" auch vor Play­
stat ion und Sa turn nicht halt 
machen. Allerdings hat America n 
La ser angekündigt , Sp iele für 
junge Mädchen ( "Games for 
her" ) zu entwickeln. Der erste 
Titel ist "Madison High" und 
wird für alle CD-Konso len im 

Sommer '95 auf den Markt kom­
men. Außerdem kauhe American 
Laser den Entwickler Quantum 
Qualit y Productions, Erfinder 
von recht erfolgreichen US-Stra­
tegiespielen ("Perfect General"). 

(GAME!!! ~:; ''"' 
men konnte Gametek ein 32X­
Spiel live am Stand präsen­
tieren. Das 32-Bit-Update 

Charakteren und vier jung-
f'="3oo._.[ .... ~ fräulichen Levels auf. Im 

Vergleich zum drögen 
"Cosmic Carnage" sieht 

"Totally Brutal" wie der 
sichere Beat'em-Up-Sieger aus. 
Super-Nintendo-Besitzer freuen sich auf 
zwei Flugkampf-TiteL "Carrier Aces" 
und "Air Cavalry" beamen Euch in das 
Cockpit von altertüm lichen Flugzeugen 
aus dem Z\\'eiten Weltkrieg bzw. in 
High-Tech-Hubschrauber wie den A-96 
Valkyrie. Beieie Spiele lassen Z\vei Flie­
ger gleichzeitig an den Sta rt und bieten 
ei ne Mischung aus fl otter 3D-Acti on 
sowie Strategieelemenren. 

ljt1JD~!~J"~:: ~~.:;:' 
ne" haben wir bereits in einer früheren 

Farbige Game Boys: Die Pop-Art-Hand­
helds sind leider nur äußerlich bunt, der 

Bildschirm bleibt schwarz-weiß. 

MAN!AC vo rgestellt , "Super ßonk" 
testen wir in dieser Ausgabe (beide nur 
für Super NES). Ansonsten überrascht 
uns Hudson mit vier hochgradig interes­
santen Mega-CD-Spielen: eine Fußball­
Simulation ( "Hudson Soccer") sowie 
drei Umsetzungen profilierter PC-Engi­
ne-CD-ROMs. Damnter sind das famose 
Action-Adventure "Dungeon Explorer 2" 
im "Zelda"-Look, das Zeichentrick-lnter­
acti ve-Movie "Space Adventure Cobra 2" 
und der grafisch umwerfende Horizon­

tai-Scroller "Lords of Thunder". 
P.S. Das neue Super- Es-··s omberman" 
kommt im Herbst. 

(NMENDO) Ahg"' 
hen von der "Vi rtual Boy"-Pre­

miere (siehe Kasten) dominierten FX­
Module den Nintendo-Stand. Das lang­
ersehnte Polygon-Scharmützel "Starwing 
2" ist für den Spätsommer angekündigt 
und beschert uns nicht nur schnellere 
3D-Grafik als je zuvor, sondern auch 
einen Zwei-Spieler-Modus mit horizon­
tal geteiltem Bildschirm. Diesmal sind 



Ftnt"'~Hz Adapter 
fiir.\i7hiele 39.90 
~~r Adapter 59.90 
RGI-kabel dt/us/jp 39.90 
inVerbiud. mit Umbau 29 .90 
Oatne Boy Adapter 89 .90 
Umbau 50/60Hz inld. Schacht­
adapter in n drei Werktqen 
mit 1/2 Jahr Garantie! 99.00 
Umbausatz dt mit 

JAGUAR SPIELE 
124.90 
124.90 
124.90 
124.90 
129.90 
124.90 
124.90 
109.90 
139.90 
124.90 
129.90 

NEOGEO 
Natürlich filhmt wir auc;ll alle 
neuen Titel als Modul. 

PANASONIC 300 
Grundgerät PAL 999.00 
mit RGB-Umbau 1099.00 
aktuelle 3DO-Titel at;1 Lager 

ZEITUNGEN 
Edge 18.00 
EGM 17.50 
EGM II 17.50 
Game Fan Magazine 15 .00 

J GUAR 
Grundgerät inll Cybermorph 
RGB- 60Hzus 599.00 
PAL-50Hz dt 589.00 
Basis- Grundgerät (ohne Spiel) 
RGB-60Hz us 499.00 

IJWBR 
DaDaf Jllt Videospielweil 
JCW111et. Mit dem origläl 
GAME S.AVER kannst Du bei 
je(tem SuperNES-Spiel ~ 
jedem beliebigen Punkt ~ 
Spielstand "ZWischenspe.ichtm" 
und mußt nie mehr den ganitn 
Level von Anfall8 an spielen, 
falls Du an einer schwiedgen 
Stelle nicht weiterkommst. .Jetzt 
kannst Du z.B. in Ru1ie auspro­
bieren, welche Ext,rawatrc bei 
welchem Endgegner am wirk­
samsten ist. 
Weiterhin ist der original 
GAME SAVER ein sehr robust 
gebauter Adapter fiir US- oder 
JP-Spiele. 
Und Du hast eine Zeitlupen­
funktion, mit der Du in den 
schwieri&en Stellen einen kla· 
ren Kopf behalten kannst. 
.KEIN Start/Stop/etc. Umschal­
ten, sondern flüssiges abbrem­
&en auf 50% 
Der original GAME SAVER 
mit deutscher Anleitung 

DM 99.-

68 f 9 
aRJay-Games 

Ebenplatz 2 - 50668 Köln 
Telefax; 0221 - 12 56 76 

Wir versenden alle Module in 
der Sicherheitsbox per NN 
zzgl. DM 9,90 Versandkosten .. 
Bestellungen bis 17:00 Uhr wer­
den noch am selben Tag bear­
beitet. Unfreie Sendungen wer­
den ohne vorherige Absprache 
nicht mehr angenommen. 

Händleranfragen erwünscht. 

Dru~fller, IJJ"IIIII,IIIII:~RniiQI und Preisänderung vorbehalten. Wir haften nicht fiir Kompatibilitätsprobleme der einzelnen Systeme. 



s· ... 

Drei Mal FX-Chip: Im Spätsommer 
erwarten wir die "Starwing" -Fortsetzung 

(in den USA "Starfox") ... 

Eure Flugrouten nicht festgelegt, ent­
sprechend Eurer Taktik wä hlt Ihr die 
Kampfschauplätze aus. Außerdem figh­
tet Ihr nicht nur im Weltraum mit Laser­
waffen, sondern steht auch am Boden 

Euren Mann . Dort nehmt Ihr in 
"Star Wars"-inspirierten Walkern 
Pl atz und li efert Euch heiße 
Roboter-Gefechte. Das Original­
"Starwing"-Team wird mit neuen 
Charakteren ergänzt. 

... außerdem agiert das 
Knuddei-Wesen als Ball in 
"Kirby's Dream Course". 

Die zweite FX-Neuheit ist allen 
PC-Spielern ein Begriff: Vor gut 
zwe i Jahren bege iste rte der 
Acti on-Flugs imulator "Coman­
che" mit einer neuartigen Grafik­
darstellung ("Voxel Space") die 
MS-DOS-Welt. An Bord eines 
mächtigen Hubschraubers düst 
Ihr über grafisch atemberauben­
de 3D-Landschaften, di e ga r 
nicht nach Polygonen aussehen, 

obwohl sie darauf basieren. 30 neue 
Mi ss ionen wurden spez iell für di e 
Super-Nintendo-Version ausgetüftelt , ein 
bis zwei Spieler stellen sich der Heraus­
forderung. 

... und "FX Fighter" beschert uns 
inoffizielle Virtua Fighters auf dem 

Super Nintendo. 

Das FX-Trio komplettie rt der "V irtua 
Fighter"-Verschnitt "FX Fighter", der in 
Zusammenarbeit mit GTE Inte rac ti ve 
Media entsteht. Die US-Telefongese ll ­
schaft steigt ins Spiele-Business ein und 
sicherte sich die Rechte an der Argo­
naut-Entwicklung. Bis zur Veröffentli-

-i..t:·.·.·.···.··• . .. 
- ~ -- ~ :.::· .."." 

· ~ - •.·.·.·.·.·.· . ·~ -.· .·.· .·.·.· 

Das drollige Rollenspiel 
"Earthbound" wird optisch leider keinen 

16-Bit -Maßstäben gerecht. 

... einige Wochen früher düst die Action­
Hubschrauber-Simulation "Comanche" 

durch unsere Wohnzimmer ... 

chung im Mai sollten die Programmierer 
jedoch Überstunden einlegen, denn in 
der gezeigten Version mochte das Poly­
gon-Geprügel nicht sonderlich zu gefal­
len. Alle drei FX-Spiele basieren auf der 
zwe iten FX-C hip-Ge nerati on, di e 
gegenüber der ersten Fassung deutlich 
mehr Polygone pro Sekund e auf den 
Bildschirm zaubert. 
Solltet Ihr von Vektoren nicht so viel 
halten, dann beachtet die traditionellen 

intendo-Neuheiten. Die Geschicklich­
keits-Knobelei "Kirby's Ava lanche" heißt 
in Japan "Pyo Pyo" und ist mit dem 
Mega-Drive-Titel "Dr. Robotnik 's Mean 
Bean Machine" we itgehend identisch. 
Der "Columns"-Nachzieher ist allerdings 
nicht der einzige Auftritt von Kirby im 
16-Bit-Universum: Ihm wurde auch die 
Hauptrolle in "Kirby's Dream Course" 
zugedacht. Das abgefahrene Minigolf 
(acht Kurse mit jeweils acht Löchern) 
wa r bi slang auf fa st jeder CES unter 
e inem anderen Namen zu sehen und 
soll nun endgültig im Frühjahr erschei­
nen. Kirby wird als Spielball mißbraucht 
und muß einige Schläge einstecken. 
Schließlich denkt intendo auch an die 
Roll enspiele r und bringt den japani -



sehen Kulttitel "Earthbound" (im Origi­
nal "Mother 2") nach Amerika. Das gra­
fisch völlig unspektakul äre Abenteuer 
spielt zur Abwechslung nicht im Fanta­
sy-Reich, sondern erzählt eine humor­
voll e Sc ience-fi cti on-Story mit unge­
wöhnlichen Facetten. Ob 
eine deutschsparaehige Versi­
on erscheint , steht zur Ze it 
noch nicht fest. 
Vom angekündigten "Super 
Mario World 2" (Ja. es kommt 
wirklich!) war nichts zu sehen. 

tfu1M!!:~; 
gantischen Erfolg von Davicl 

Perry's "Earthworm Jim" wun­
dert es kaum, daß der zweite 
Teil für den Herbst '95 angekündigt ist. 
Ein zelheiten über den Wurmfort sa tz 
sind noch nicht be kannt. 
Jump'n'Run-Konzept wird Perry jedoch 
treu bleiben. In Kürze erscheint die 
Mega-CD-Umsetzung des ersten Teils 
mit neuen Leve ls, fri schen Songs und 
zusätzlichen Animationen. Wenn uns 
der erste Eindruck nicht trügt, schneidet 
die CD-Ve rsion noch besser als di e 
hochdekorierten Modul-Fassungen ab. 
Das restli che Pl aymates-Angebot ist 

durchwachsen: "Exosquad" und "Deep 
Space 9" sind noch nicht fertig, Super­
Nintendo-Bes itze r erwa rten die Neo­

Geo-Umse tzung "Fatal Fury Special" . 
Das 16-Bit-Angebot wird vom Science­
fi ction-Prügelspiel "Mutant Chronicles• 
abgerundet. Außerdem ließ der Spiel­
waren-Gigant verlauten, daß der Virgin­
Musiker Tommy Tallarico künftig für 
den Pl aymates-Sound verwantwortli ch 
zeichnet. 

Acclaim Playstation Action 

Ieitung etwähnt, wur-
de die große Saturn -Präsentati on 

auf die E3-Messe verlegt: Die CES stand 
im Ze ichen von Mega Dri ve und den 
entsprechenden Zubehör-Art ikeln , 
Mega-CD und 32X (siehe Kasten). Ganz 
altmod isch auf Modul und ohne 32X­

Fea tures pirschen sich "Batman & 
Robin" heran. In der letzten MAN1AC 
schütteten wir bereits Lobeshymnen 
über das Speciai-FX-Feuerwerk aus, die 
Messe-Version bestätgte unsere Bemer­
kungen. Wer auf abwechslungsreiche 
Action-Titel steht, sollte sich das wohl 

bislang beeindruckenste "Batman"-Spek­
takel vormerken. 

Nicht minder faszinierend präsentierte 
sich "Comix Zone•, der erste interakti ­
ve Comic, dessen Sp ielablauf der 
Beze ichnung gerecht w ird. Auf dem 

Rayman Ubisoft Playstation 
Acclaim Playstation Sport (Baseball) Return to Zork Activision Playstation, 
Activision Playstation Cyber-Eishockey Saturn 

Virgin Playstation, Sport Shell Shock Core Design Playstation, 
Saturn (Basketball) Saturn 

Activision Lernspiel Spot goes to Hollywood Virgin 

Activision Jump'n'Aun Swagman Core Design 

Bildschirm seht Ihr eine Seite aus einem 
Comic-Heft , die in mehrere Bilder 
unterteilt ist. j ede Zeichnung entspricht 
einer Spielszene. die optisch wunder­
schön inszeniert wurden. Die Handlung 
entpuppt sich als Action-Geprügel, das 

Auf der Messe war ein Lenkrad fürs 
Mega Drive zu sehen. Ob's in 

Deutschland kommt, ist noch unklar. 

Jump'n'Aun 
Ad venture 

3D-Panzer-. 
Simulation 
Jump'n'Aun 

k.A. 



Vom 2X-Adap-

ter bat Sega in 

den USA rund 

500.000 Stück 

innerhalb von 

drei Monaten 

verkauft und 

kann damit 

recht zufrieden 

sein. Der Game 

Gear läuft in 

den USA ebe11-

falls sehr gut 

und bat in den 

Geschäften bei­

nahe soviel Ver-

kaufsfläche wie 

der Game Boy. 

jedoch spielerisch weit­
aus ideenreicher wirkt 
als die meisten scrollen­
den Bea t'em-U ps. In 
dieselbe Kerbe schlägt 
"X-Men 2: Clone Wars" , 
das eine breit gefächer­
te Palette an Marvel­
Superhelden bereit hält: 
Der Spieler wählt zwi­
schen Beat, Cyclops , 
Gambit, Nightcrawler, 
Psylocke , Wolverine 
und Magneto. Auch in 
diesem Spiel wird mit 
technischen Tricks ge­
protzt, die Veröffentli­
chung ist für das Früh­
jahr vorgesehen. 
Gags statt Gewalt bietet 
"Desert Demolition" mit 
Road Runner und Wile 
E. Coyote in den Haup­
trollen. Das jump'n'Run 
hat inhaltlich nichts mit 
dem Super-Nintendo­
"Road Runner" zu tun 
und ge izt nicht mit Gastauftritten 
bekannter Looney-Tunes-Stars. Späte­
stens im März wird "Phantasy Star 4" 
endlich ausgeliefert. Das lang erwartete 
Rollenspiel schließt die "Phantasy Star"­
Serie ab , die 1988 auf dem Master 
System begann. "The End of the Millen­
nium", so der Untertitel , kostet jedoch 
unverständlicherweise 100 US-Dollar -

obwohl "nur" 24 MBit 
und eine Batterie auf 
der Cartridge sch lum­
mern . Die meisten 
Sportspie l- Ne u heite n 

bereits in dieser Ausgabe. Darüberhin­
aus freuen wi r uns auf "World Series 
Baseball '95" , "NBA Action '95" , "Fred 
Couples Golf" , "NFL '95" und "NHL All­
Star Hockey" . 
Für Mega-CD-Liebhaber hat Sega die 
"Etemal Champions" um ein paar Fea­
tures erweitert und mit einem ultra-bru­
talen Full -Motion-Video-Vorspann aus­
gestattet. 24 ve rschiedene Kämpfer 
sowie neue Animationen und Schl ag­
kombinationen soll en Besitzer der 
Modul-Variante vom Neukauf überzeu­
gen - mit Splatter und Gore wurde auch 
im Spiel nicht gespart (kommt übrigens 

Auf dem großen SNK-Stand wurde zwar 
das Neo-Geo-CD präsentiert, neue 
Spiele suchten wir leider vergebens. 

nicht in Deutschland). Weiterhin stehen 
die schon länge r angekündigten Live­
Video-Spiele an, "Surgical Strike" , "Fah­
renheit" und "Midnight Raiders" sollen 
bis zum Frühjahr in komplett deutsch 
synchronisierten Versionen erscheinen. 
Die "Power Rangers" gibt's auch auf CD. 

We ni ge r 
ist mehr: Die ambi tion ierten Rollen­
spieler beglücken die Fans mit zwe i 
untersch ied lichen Tite ln . "Secret of 
Evermore" ist an den ame nsvette r 
"Secret of Mana" angelehnt, führt die 
Story jedoch nicht fort. Die OS-Produk­
tion ist nur für einen Spieler ausgelegt, 
wird auf einer 24-MBit-Cartridge ausge­

liefert und ist mehr Action-Adventure 
denn Rollenspiel. Als Perspektive wurde 
die bewährte "Legend of Zelda"-Sicht 
gewählt (schräg von oben) . Auf dem 
Bildschirm tummeln sich nicht nur typi­
sche Videospie l-Sprites , Square Soft 
bemühte Sili con-Graph ics-Computer 
und mode lli erte ein ige Akteure nach 
dem "Donkey Kong Country"-Prinzip. 
Das Ergebnis läßt sich zwar qua litativ 
nicht mit den Affen-Optiken verglei­
chen, für Action-Adventures machen die 
Grafiken jedoch eine Menge her. Genre­
Fans sollten sich diese US-Neuheit kei-



,, 

Nachts in Gothan1 City ..... 

... sind nicht alle Katzen grau. Batman und Robin ist das Videogame, das in Grafik, Animation und 
Sound Videofilmatmosphäre rüberbringt. Die Spielhandlung ist- nach Meinung von Experten­

spannender als die Fernsehserie. 
Zu Deiner Spezialausrüstung gehören neben den obligatorischen Batarang, Batrope, Batmobil 

selbstverständlich auch Infrarotsichtgerät und jede Menge Sprengstoff gegen 
das Böse. 

Batman ist ein horizontal seroliendes Beat'em Up. Herausragend insbe­
sondere die Catwoman-Actionsequenzen. Der Enterhaken wird zum 
meistgenutzten Werkzeug . Ob zwischen den Hausfassaden der Stadt 

oder unter dem Luftschiff. Ein Lecker-
bissen in bestem Comic-Szenario. 

Super Pro Nov. 94 schreibt: 
" ... Es stecken so viele neue Ideen darin, daß man nicht mehr 

aufhören kann .. . " 

"Teufel noch mal, KONAMI weiß, wie man stimmungsvolle 
Software produziert!" 

fun vision Nr. 9/94 
" Batman ist wieder da. " " Noch besser als vorher animiert ... " 

HERTIE 
GUT IST UNS NICHT GUT GENUG 

KONAMI Videospiele: Adventure- Action - Fun - Intelligenz - Sport gibfs für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMI)Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 I 95 08 12-0, Telefax 069 I 95 08 12-77 

Batman end all related elements are the property of DC Comics TM & C 1994. Nlntendo, SNES, NES, GAME BOY, tne Nintendo Product Sealsand other marks designeted aa "TM" ere tredemarb of Nlntendo. 
KONAMI is a registered Irademark of Konam l Co., Ltd. C 1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oderweiterverkaufen jegl icher Art strengsten• verboten . 



24 

Eine Fortset-

zung VOll "Secret 

of Mana" ist laut 

Messekatalog 

ebe1![alls in 

Arbeit, wurde 

aber vm1 Square 

11icbt live 

gezeigt. Im 

Gege11satz zu 

"Secret of Ever­

more" wäre dies 

ei11e japanische 

Entwickllmg. 

Das Action-Jump'n'Run "Oscar" über­
zeugt mit liebevollen Optiken und 

gelegentlich Speciai -FX. 

Hartgesottene Roll enspie ler fiebern 
"Chronotrigger" entgege n. Dieses gra ­
fisch sensatione lle Fantasy-Abenteuer 
versetzt Euch in eine isometrische 3D­
Welt, di e Pu zz les und Missionen in 
gewohnter Klasse und Atmosphäre bie­
tet. Wenn nicht alles täuscht, steht uns 
damit ein Rollenspiel der Güteklasse'' 
"Final Fantasy 3'' ins Haus. 

~-m ' .eh dec 
Super-NES- msetzungen 

von "Aero the Acrobat 2" und "Zero the 

~L:I..-JLIW~ Schnell, schneller, Titus: Die französischen 

Am Ubi-Soft-Stand drehte sich alles um 
"Rayman" , das auch für Playstation 

und 300 umgesetzt wird. 

Bandidos". Wie auch "Porky Pig's Haun­

Entwickler präsentieren mit "Whizz" 
ein rasantes Super-NES-Jump'n'Run. 

hockeys imulation "Wayne Gretzky's 
NHLP All-Stars" (der HL-Superstar hat 
gleich für drei Jahre einen Lizenzvertrag 
mit Time Warner geschlossen) und das 
Golfspiel "Payne Stewart Pro Golf" . Ten­
gens erfolgreiche Serie "R.B.I. Baseball" 
wird als 95er-Update für 32X, Mega-CD 
und Super Nintendo erscheinen. Darü­
berninaus unterstützt Time Warner den 
Jaguar sow ie alle komm enden CD­
Systeme. 

ted Holiday" bieten die anderen Sun- tr::::;;t;i1 
soft-Titel witzige Comic-Grafik, aber auf 
den ersten Blick kaum neue Ideen. 
Erwartet unsere Tests der angeführten 
Super-NES-Neuheilen in Kürze. 

Die fleißigen Fran-

Kamikaze Squirrel" (beides Mega-Drive- •••--!'!!!'li~~~=:;jl;iii1 
jump'n'Runs der Oberklasse), veröffent- <111 

zosen werden nicht nur Taito's 
"Ninjawarriors• offiziell in Europa veröf­
fentli chen, mit "Whizz" stellen sie ein 
fl ottes Jump'n'Run in isometrischer 3D­
Umgebung vor. Der Spieler hetzt von 
Gegenstand zu Gegenstand, löst kleine­
re Pu zzles und hüpft gegen die Uhr. Mit 
etwas mehr GeclLJ!d könnt Ihr die Levels 
in dem Urze it-Hüpfspiel "Prehistorik 
Man• angehen. Vor etlichen Monaten 

licht Sunsoft als nächstes das Fun-Bas­
ketball "Looney Tunes Basketball" und 
das "S peedy abteilung des Mediengigan­

ten tanzt auf allen Hochzei­
ten: Mega-Drive-Sportler 
freuen sich auf .di e Eis-



stellten wir das grafisch ausgezeichnete 
Dino-jump'n'Run vor , jetzt soll es im 
Frühjahr auf den Markt kommen. 
Darübe rhin a us vertreibt Titus e in e n 
Actiontitel der Firma Natsume, die mit 
den beiden "Pocky & Rocky"-Episoden 
Lorbeeren einheimste. "Wild Guns" stellt 
sich als destruktives Shoot'em-Up dar, 
das ein bis zwei Spieler gleichzeitig an 
di e Kanone n läß t: Gute Spezia l-FX & 
putzige Comic-Optiken. 

(tJ .s. GO!!~h~:· O~y~: 
Gold-Team ("Winter Olympics") schickt 
das Maskottchen der olympischen Som­
merspiele 1996 in Atlanta bereits Anfang 
'95 auf e ine Jump'n'Run-Tour. "lzzy's 
Quest for the Olympic Rings" führt Euch 
in e ine hausbackene Plattformwelt, die 
un se r hübsch a nimi e rte r Izzy tapfe r 
durchwandert. Ob den Programmierern 
e in paa r neu e Ideen kame n, ko nnte n 
wir auf der Messe nicht klären. 

11." ·~~·~·~~~GiiiiiJN....,l Auch we nn a uf \1 de r Messe ke me 
rechnet werden. Ob die Mega-Drive­
Version dieselbe Schönheitskur verpaßt 
bekommt, war nicht zu erfahren. 

Modul 

Midnite Modul 
Entertainment 
Atari CD 
Accolade/Atari Modul 
Atari Modul 
4 Play Modul 
Beyond Games Modul 
Atari CD 
Atari CD 
Accolade/Atari CD 
Atari Modul 
Virgin/Atari Modul 
Telegames Modul 
k.A. CD 
Virgin/Atari CD 
Atari Modul 

Atari Modul 

CD 

Sport 

neuen Virgin-Videospiele gezeigt wur­
den, basteln die "Lion King"-Mache r an 
interessanten Neuheiten. Für die 16-Bit­
ter erwarten wir den "Cool Spot"- ach­
zie her "Spot goes to Hollywood", der 
g rafisc h ä hnli ch a ufwe ndig in Szene 
gesetzt wird wie "Donkey Kong Coun­
try". Auf Hi g h-End-Gra fik compute rn 
werden Animationen erstellt, die später 
auf Super-Nintendo-Niveau herunterge-

Fight for Life Modul 
(American Football) Flashback Modul 
Action Flip-Out Atari Modul 

Freelancer 2010 Atari CD 
Action-Adventure 
Sport 

Galactic Gladiators Photosurrealism Modul 
Graham Gooch Telegames Modul 

Action Cricket 
Action Hammerhead Atari Modul 
Action-Rennspiel Hardball3 Accolade/Atari Modul 
3D-Action Highlander Atari CD 
3D-Action Hover Hunter Atari Modul 
Sport Hoverstrike Atari Modul 
Motorradrennen Jack Nicklaus Accolade/Atari CD 
Strategie Cyber Golf 

Glücksspiele James Pond 3 Telegames Modul 

k.A. League Bowling V Real CD 

Action Legions of the UndeadAtari Modul 

Action Off Road Rally Atari Modul 
(Arcade-Kiassiker) Phear Atari Modul 
Action Pinball Fantasias 21st Century/ Modul 
(Arcade Klassiker) Atari 

Power Drive Ralley Time Warner Modul 

Die Abenteuer von "Pinoccio" hält Vir­
gin ebenfalls als Videospiel für Super 

ES und Mega Drive fest, eine 32X-Ver­
sio n komplettie rt das jump'n'Run-Trio. 
Nähere Informationen über die Virgin­
Tite l (zusa mme n mit Fakten über die 
32-Bit-Entw icklung "Hoops" sowie 
andere Saturn- und Playstation-CDs) fol­
gen in einer der nächsten Ausgaben. 

3D-Prügelspiel Atari 
Action-Adventure Ruiner Pinball Atari 
Denkspiel Sensible Soccer Telegames 
Adventure Soccer Kid Ocean 
Action Soulstar Atari 
Sport (Cricket) Space Ace Readysoft 

Flug-Action Space War 2000 Atari 

Sport (Baseball) Starbattle 4-Piay 

Action-Adventure Syndicate Dcean 

3D-Action Thea Realm Fighters Atari 

3D-Action Theme Park Ocean 

Sport (Golf) Tiny Toons Atari 
Troy Aikman NFL Williams Jump'n'Run Football 

Sport (Bowling) Ultimate Brain Telegames 
Rollenspiel Games 
Rennspiel Ultra Vortex Beyond Games 
Denkspiel Vid Grid Atari 
Flipper Trimark 

CD Rollenspiel 
Modul Flipper 
Modul Sport (Fußball) 
Modul Jump'n'Run 
CD 3D-Action 
CD lnteractive Movie 
Modul 3D-Action 
Modul Action 
Modul Strategie 
Modul Prügelspiel 
Modul Strategie 

Modul Jump'n'Run 
Modul Sport (American 

Football) 
Modul Denkspiel-

Sammlung 
Modul Prügelspiel 

CD Denkspiel 
Modul Sport (Basketball) 
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firtGEKOrtDIGTE 16-BIT-SPIELE 
T1tel Hersteller System Geme T1tel Hersteller System Genre 
7th Saga 2 
NX-101 
Addam's Family Values 

Aero Fighters 2 
Air Cavalry 
Akira 
Apocalypse 2 
Barkley: Shut up and Jam 2 
Batman & Robin 
Batman Forever 

Battletech 
Battletech: Gray Death Legion 
Boogerman 
Brett Hull Hockey '95 

Carrier Aces 
Chronotrigger 
Civilization 
Comanche 
Gornie Zone 
Deep Space 9 

Desert Demolition 
Dirt Trax FX 
Oungeon Explorer 2 
Earthbound 
Earthworm Jim 
Earthworm Jim 2 

Eternal Champions 
Exosquad 

Fahreinheit 
Fatal Fury Special 
Fire Team Rogue 

Frank Thomas Baseball 

Frankenstein 

Future Zone 
Green Lantern 
Hagane 
Hardball '95 
Hudson Soccer 
lzzy's Quest 

Jack Nicklaus Golf '95 
Johnny Mnemonic 
Judge Dredd 

Justice League Task Force 
Kawasaki Superbikes 

King Arthur 
Kirby's Avalanche 
Kirby's Dream Course 
Looney Tunes Basketball 
Lords of Thunder 
Lufia 
Mad Dog McCree 2 
Masked Rider 
Mega Man X2 
Metal Warriors 
Mortal Kombat 3 
Molo· X 

Mutant Chronicles 

Enix 
Absolute 
Ocean 

Mc O'River 
Gametek 
Malibu 
Psygnosis 
Accolade 
Sega 
Acclaim 

Activision 
Absolute 
lnterplay 
Accolade 

Gamelek 
Square Soft 
Microprose 
Nintendo 
Sega 
Playmates 

Sega 
Electrobrain 
Hudson 
Nintendo 
Playmates 
Playmates 

Sega 
Playmates 

Sega 
Playmates 
Accolade 

Acclaim 

Sony 

Electrobrain 
Ocean 
Hudson 
Accolade 
Hudson 
U.S. Gold 

Accolade 
Sony 
Acclaim 

Sunsoft 
Time Warner 

Enix 
Nintendo 
Nintendo 
Sunsoft 
Hudson 
Taito 
American Laser 
Sega 
Capcom 

Super NES 
Mega-CO 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega Drive 
Mega Drive 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Mega-CD 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega Drive 
Super NES, 
Mega Drive 
Mega Drive 
Super NES 
Mega-CD 
Super NES 
Mega-CD 
Super NES, 
Mega Drive 
Mega-CD 
Super NES, 
Mega Drive 
Mega-CD 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES. Mega 
Drive, Mega CO 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega Drive 
Mega-CO 
Super NES. 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega-CD 
Super NES. 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega-CO 
Mega Drive 
Mega-CO 
Mega-CO 
Super NES 

Konami/LucasArts Super NES 
Williams Super NES 
Trimark Super NES 

Playmates 

Rollenspiel 
3D-Action 
Action-Adventure 

Shoot 'em-Up 
3D-Action 
k.A. 
kA 
Sport (Basketball) 
Action 
Action 

Roboter-Action 
3D-Action 
Jump 'n'Run 
Sport (Eishockey) 

3D-Action 
Rollenspiel 
Startegie 
FX-3D-Action 
Action 
Action-Adventure 

Jump'n'Run 
FX-Motorradrennen 
Action-Adventure 
Rollenspiel 
Jump'n'Run 
Jump'n'Run 

Prügelspiel 
Action 

lnteractive Movie 
Prügelspiel 
Action-Adventure 

Sport (Baseball) 

Action 

k.A. 
Action 
Action 
Sport (Baseball) 
Sport (Fußball) 
Jump'n'Run 

Sport (Golf) 
lnteractive Movie 
Action-Jump 'n'Run 

Action 
Motorradrennen 

k.A. 
Geschicklichkeit 
Fun-Minigolf 
Fun-Basketball 
Shoot'em-Up 
Rollenspiel 
Fadenkreuz-Action 
lnteractive Movie 
Action-Jump'n'Run 
Action 
Prügelspiel 
011-Road­
Motorradrennen 
Action 

NBA Hangtime '95 
NBA Jam Tournament 

NFL Quarterback Club 

No Fear Racing 
Nosferatu 
Ogre Sattle 
Payne Siewart Pro Golf 
Penn & Teller's 
Smoke and Mirrors 
Phantasy Star 4 
Pinoccio 

Sony 
Acclaim 

Acclaim 

Will iams 
Sela 
Enix 
Time Warner 
Absolute 

Sega 
Virgin 

Popful Mail Working Design 
Porky Pig's Haunted Holiday Sunsoft 
Power Rangers Sega 
Primal Rage Time Warner 
Prince of Persia 2 Psygnosis 
A.B.I. Baseball '95 Time Warner 
Rally JVC 
Ranma 1/2, Part 2 Toho 
Rapid Deployment Force 
Revolution X 

Roller Hockey '95 

Savage Empire 

Secret of Evermore 
Secret of Mana 2 
Side Pocket 
Skeleton Crew 
Skeleton Warriors 
Space Adventure Cobra 2 

Absolute 
Acclaim 

American 
Softworks 
FCI 

Square Soft 
Square Soft 
Dataeast 
Core Design 
Playmates 
Hudson 

Speedy Gonzales Sunsoft 
Spider-Man Animated Series Acclaim 

Spot goes to Hollywood 

Stargate 

Starwing 2 
Super Bonk 
Super R.B.I. Baseball 
Super Turrican 2 
Surgical Strike 
Swat Cats 
Syndicate 
Tarzan 
The Mask 
Theme Park 

Thunder in Paradise 
Time Cop 
Top Gear 3000 
Urban Strike 
Warlock 

Waterworld 
Wayne G retzky' s 
NHLPA All-Stars 
Weapon Lord 
Whiu 
Wild Guns 
Wing Commander 2 
Wirehead 
X-Men 2: Clone Wars 

Virgin 

Acclaim 

Nintendo 
Hudson 
Time Warner 
Ocean 
Sega 
Hudson 
Ocean 
Gamelek 
Malibu 
Ocean 

Mindscape 
JVC 
Kemco 
Malibu 
Acc laim 

Ocean 
Time Warner 

Namco 
Titus 
Titus 
FC I 
Sega 
Sega 

Mega-CD 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega Drive 
Mega-CD 

Mega Drive 
Mega Drive, 
Super NES 
Mega-CD 
Super NES 
Mega-CD 
Super NES 
Super NES 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Mega-CO 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 

Super NES 

Super NES 
Super NES 
Mega-CD 
Mega Drive 
Super NES 
Mega-CO 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Mega Drive. 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega-CO 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES, 
Mega Drive 
Super NES 
Mega Drive 

Super NES 
Super NES 
Super NES 
Super NES 
Mega-CO 
Mega Drive 

Sport (Basketball) 
Sport (Basketball) 

Sport 
(American Football) 
Autorennen 
Action 
Rollenspiel 
Sport (Golf) 
lnteractive Movie 

Rollenspiel 
Jump'n'Run 

Action-Adventure 
Jump'n'Run 
Action 
Prügelspiel 
Jump'n'Run 
Sport (Baseball) 
Autorennen 
Anime-Prügelspiel 
Panzer-3D-Action 
Action 

Sport 
(Rollschuh-Hockey) 
Rollenspiel (in der 
'Uitima'-Welt) 
Action-Adventure 
Action-Adventure 
Billard 
Actlon 
k.A. 
lnteractive Movie 
Jump'n'Run 
Action 

Jump'n'Run 

Action-Jump'n'Run 

FX-3D-Action 
Jump'n'Run 
Sport (Baseball) 
Action 
lnteractive Movie 
Jump'n'Run 
Strategie 
Jump 'n'Run 
k.A. 
Strategie 

k.A. 
Action 
Autorennen 
Action 
Action-Adventure 

k.A. 
Sport (Eishockey) 

Prügelspiel 
Jump'n'Run 
Action 
3D-Action 
lnteractive Movie 
Action 

Alle genannten Spiele sollen spätestens im Spätsommer '95 erscheinen . Die 
meisten Titel (außer Rollenspiele) dürften zeitgleich oder mit nur geringer Ver­
spätung auch in Deutschland offiziell auf den Markt kommen . 
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2nd Samurai dt 
Anlmaniacs dt 
ATP Tennis dt 
Iaib dt 
laiman and Robin dl 
latll.techdt 
leavls & Butthead us 
......... Hockeydt 
llubly 2 dt 

Soccer 
Dschuntelbuch dt 
Drapn ,.._ .... , dt 
Drapn'• .._.. dt 
Dune2dl 
~Hiacldydl/us 
Ecirth Worm Jlm dl 
Ecco .... Dolphln 2 dt 
Fee! dl 

59,· 
89,· 

109,· 
89,· 

109,· 
109,· 
129,· 

99,· 
99,· 
99,· 
99,· 

109,· 
99,·/79,· 

125,· 
109,· 
109,· 

Fire Team Rogue dt 89,· 

,. 
Mlckey -.nla dt 69,-
MlcreMachl-2dt 69,-
NBAJam dt 119,· 
NBA Uve 95 clt 109,· 
NHL Hockey 95 dt 109,· 
Ni~el ManHII dt 99,· , .. ._. 39,• 
PGA T- Golf 3 dt 109,-
Pinkle dt 89,-
Poww Ra::r,rs dt 99,-
Plrates Goi us 109,-
llltfalldt ••• . .. 
Probotector dt 109,-
Psycho PinbaH dt 109,-
RedZ-elt 109,-
Riseofthelklbolsclt 129,-
RoadR...._dt 99,-
Rock 'n' Wladnsl dt 99,· =· 89,-

'-2dt 129,· 
3dt 69-

Sonlc 3 clt 99,· 
5anlc Spinball dt 99,· 
5onlc & Knuckles dt 109,· 
5pMdy Ganzales dt 109,-
Sunset Riders dt 69,-= Streetfighter 2 dt 129,· 

ster & Tweety dt 109,· 
Taz Mania 2 dt 109,· 
The Pagemaster dt 109,· 
TIIIY T- ·Wild 'n' Wocky dt 99,· 
Toe Jam & Earl 2 dt 109,· 
Urban Strike dt 99,· 
Virtval Racing dt 159,· 
WWFR-dt 119,· 
WWF Raw dt + Video 139,• 

Pclcldt 
bpiayPro2 

60Hz eon-tw 
Millidrive 2 Grvndgerät 
Mu ..... 
RGB-KaiMI MD 1 & 2 
Umbau 50/60Hz 

u.v.m. 

Lords of Thunder dt 
Lunar the Silverstar us 
Mickey Mania dt 
Mystic Mansion us 
Microcosm dt 
NBAJAMdt 
Novastarm dt 
Power Rangers dt 
Rebel Assault dt 

Torncat Alley dt/us 

CD-Iom + Ioad Avenger 
CDX AdapNr 1.8X 

u.v.m. 

32XPALdt 

39,· 
89,· 
39,· 

199,· 
869,· 

29,· 
49,· 

99,-
99,-
69,-
99,-

109,-
109,-
109,· 
109,· 

389,-
99,· 

379,-
32X PAL jp 349,· 

Aero Fighters us 129,· 

129,-
129,· 
139,· 

Final Fight 2 dt 1 09 ,. 
Haganedt 129,· 
HaasNewmann lndy Car dt 119,· 
Hammerlock dt 129,· 
Hurrieanes dt 129,· 
Inter. Superstar Soccer dt 119,-
Illusion of Goia u1 
Jahn Maciden 95 dt 
Jurassie Pwll 2 llt 
Jungle Striko dt 
Kick OH 311t 
Kings of Dragons dt 
Knights of the louncl Taille dt 
Logoatlllt 

Maximum Carnago dt 
Mechwarrior dt 
Mega Man Soccer US 

MegaManXdt 
Metal Marines dt 
Mlckey .._ .. llt 
Michael .Jordan AMnlurt clt ............ _ ... 
Might • Magie 2 dt 
NBAJAMdt 

139.· 
109,· 
B9,-
109,· 

129,-
99,· 
129,· 
49,· 

1 
1 
129,· 
69,· 
99,· 

129,· 
19,-
129,· • ••• 129,· 
129-

TopGoor3~dt 119,· 
Tum & Bum dt 79,· 
Utapia 119,· v....... 19,-
Waria'• Woads dt 89,· 
WorldCup USA 94 dt 109,· 
World Heroes 2 us 129,· 
WWF Raw dt 139,· 
WWF Raw dt +Video 149,· 
X-Mendt 139,· y...... 49,· 

6-Sploler AdaDiw 59,-
60HI Adapllr Ntsc (Nur 1 a.ck.) 39,-
Actlon ~ 2 50/60Hz 99,-
......... Pacf 7 2 5ldc. 99,-
Garne ~ dt (60Hz·Ada.) 49,· 
Scart KabelSHIS ilt/ut 29,· 
Duo Deck Adaplw (NIS/Sl<IS) 79,· 
SNES US 1Pad/~22CIV 249,· 
SNES Powerstation 119 ,. 
Morefun Set{SNES+Super Gallllllorl. 295,· 
Action Set (1 Spiel) SNES clt 229,· 
UMBAU 50/60HZ+Schacht 79,· 
Verlängerungskabel 19,· 

u.v.m. 

Dankey Kont dt 59,-
Golleriit (~s) dt 39,-
Uan King dt 59,-
Probotectar dt 59,· 
Schlümpfe 59,-
Samurai Showdown dt 65,· 
Waria Land dt 59,· 
Waria Blast dt 59,· 
Zelda 59,· 

................. 
lluming Soleller Ul 
Colunnls iP 
Dr. Hauzer 1P 
F1FA Soccer Clt 
o.-dlan Wan us 
........... 94• 
Jurassie Park us 
Need for Speed dt/us 
Novastorm us 
Robel Assault dt 
Samurai Slwwdawn us 
Shaclowut 
ShackWaveilt .......... 
Starblade US 
Super Streetfighter us 
Super Wing Commonder us/• 

3DOPAL/2CD 
3DOIOI/2CD 

u.v.m. 

19,-
119,-
69,-
89,-
99,· 

119,· 
49,-
99,· 

119,· 
119,· 
109.· 
119,· 
119,· 
99,· ,,,. 

129,-
129,-

"·· 
979,· 

1099,-

Gokujo Parodius 169,· 
Gundom 159,· 
Motor Toan GP 159,· 
Philoso Mia 159,· 
Ridge Racer 169,· 
Tama 129· 
Toshiden 169,· 

Playstation I RGI·Kabii/220V /Splel1359,· 
Memory Card 79,· 

Alion VI Prodator dt 139 ,. 
Bubsy lobcat dt 109,-
Doom dt 139,· 
Drapn ,.._ .... 5tary' dt 129,-
lran Solclier dt 129 ,. 
Kasumi Nlnla dt 139,· 
Tlny Toans dt 139,· 
Zeel 2. 109,· 

JaguarPAL 
lCJ8-Kabel 

539,-
49,-

119,· 
129,-
129,-

Shinobi 139,· 
139,· 

1319,· 

11th Haur DA 99,· 
AcesoftheDoopDV 89,· 
Calinlzation & Clvllisatian DV 99 , • 
Croature ~ DV 99,· 
Cyberia DA 89,· 
CJberwar DA 99,· 
Das 5ch-. Auge 2 DV 89,· 
Elite 2 DA 39,· 
Elite 3 DA 79,· 
FIFA Soccer DV 69,· 
Hell DV 99,· 
Höhlonwelt DV 89,-

89,· 
89,-
89,· 
79,-
89,-
89,-
89,-
99,-
89,· 
79,-
79,-

Wing Commander 3 DV 99,· 

CD-ROM Mitsuml fQOO 3xSpeed 333,· 
CD-ROM Mitsuml FX400 4x5peed 444,· 



schlagenden Erfolg 

der "Batman "-Zei-

che11trickserie 

wurde auch "Spi-

den11a11 " auf ZeUtt-

loid geba1mt Wie 

die Fledennatts 

setzt auch die Spin-

11e attf die nettesten 

Erongenschaften 

der Technik: Der 

Spi7171e71me71Sch 

schwingt sich vor 

attfwendiger Kame­

rafühnmg dttrch 

computergenerierte 

Häuserschluchten 

MAN!AC märz 

Der Skorpion ist im Alleingang eine 
Nummer zu groß: "Ben, das Ding" 

kämpft an Spidermans Seite. 

SPIHHEHHfiTZ 

m cclaim nutzt das a me rika­
nisc he Spide rman -Fie be r 
für die Publikatio n e in e r 
neuen Modul-Spinne. Sieb­

ze hn vo n Spide rmans ge fä hrlichste n 
Fe inden sind aus dem Knast ausgebro­
c he n und trachte n de r he ld e nhafte n 
Spinne nach dem Lebe n - alle n voran 
Erzfeind Venom. Einer derartigen Schur­
ke nansa mmlung ist soga r Spide rma n 
nicht gewachsen. Also sammelt er spe­
zie lle Symbole für die Beschwörung der 
"Fantastischen Vier" auf. 
Im kl ass ische n Spide rman-Co mic-Stil 
geht der Held in einem 16 MBit großen 
New Yo rk a uf di e Jagd: Nebe n zwe i 
unte rschiedlichen Granate n- und Spio ­
nennetztypen sowie klebriger Akrobatik 
verspricht das Spiel eine umfangre iche 
Auswahl an Schlägen und Tritten. 
Die fe tzige Begle itmus ik spi e lte di e 
be rühmte ame rika nische Ha rdroc k­
Gruppe "Aerosmith" ein . rb 

Radioactive Spiderman, 16 MBit, Accla im, ab März 

für Super Nimendo und Mega Drive. 

SECifi·SCHLÜMPFE 

m ach schlumpfigen Abenteu­
ern auf dem Super Ninten­
do stürme n di e blau e n 
Wichte l des französische n 

Comic-Gurus Peyo nun die Sega-Konso­
le n: De r Muske lschlumpf schlägt sich 
durch 22 mit Paßwort beg lü c ke nd e 
Level, um seine Freunde aus der Gewalt 
des Za ube re rs Gurgelhals zu befreien. 
Nach Rettung e ines Schlumpfes kann 
die aktive Figur gewechselt werden, um 
die individuellen Fähigkeiten der Wich­
te l einzusetzen: So verblüfft be ispie ls­
weise de r Überraschungsschlumpf mit 
explosiven Präsenten und Moralaposte l 
Brille nschlumpf bringt Licht in dunkl e 
Kave rne n . Is t Eue r Knudd e i- Zwe rg 
erschöpft , kommt er durch den Verzehr 
von Himbeere n ode r Sie benwurzblät­
tern wieder zu Kräften. rb 

Die Schlümpfe, lnfogrames, Mega Drive, Mega CD, 

Master System, Game Gear 

ln Gurgelhals' Hexenküche müßt Ihr 
Euch besonders vor seinem schlumpf­

besessenen Kater Azrael hüten. 

Durch Einsatz seiner klebrigen Netzfäden soll Spiderman einen bislang 
ungeah_nten Handlungsfreiraum erfahren. 

SPIELHfiLLEH·MODOLE 

m e r japanische Automaten­
he rste lle r Taito ("Darius"­
Se ri e , "Bubble Bob bl e "­
Zyklus) fertigt ne uerdings 

e in e ige nes Pl atin e nsyste m, das auf 
Modulen basiert . Ge nau w ie be i SNKs 
Areade -Sys te m werde n b e im "F3"­
Syste m separat e rhä ltlic he Mo dule 
a uf e in e JAMMA-Pi a tin e gesteckt 
Das erste Spiel ist "Kaiser Knuckle", ein 
neues "Darius" befindet sich ebenfalls in 
deutschen Spielhallen. 
"Ka iser Knuckle" ist ein klassisches Prü­
gelspie l, vo llgesto pft mit Anl eihen be i 
"Street Fighte r 2" und "Samura i Sho­
down" (einige Helden führen Haustiere 
mit) . Technisch und spielerisch reicht's 
le ider nicht über e inen durchschnittli ­
chen Eindruck hinaus. ak 



SONY·KONFERENZ 

m a uns die Einlad ung in 
letzte r Minute erre ichte. 
blieb dem diensthabenden 
MAN!AC gerade noch Zeit , 

einen Handkoffe r zu packen und die 
Tickets einzusacken. Der "Pl aystati on 
Technica l Workshop 1995" begann am 
19. Januar um 11 Uhr . Streng ge nom­
men eine Versamml ung internationaler 
Entwickler, wurden auch wichtige Ver­
trete r aus Handel und Distributi on, 
Fernsehreporter und ein MAN!AC gela­
den. Insgesamt also rund 500 Fachbesu­
cher. die im Roya l Lancaster von Mana­
ge rn der Sony Electroni c Publishing 
Company (SEPC), Sony Computer Ent­
ertainment (SCE) und der neu gegrün­
deten SCE Europe begrü ßt wurden. ln 
der nächsten Ausgabe werden wir über 
dieses Ereignis ausführlich berichten 
Auffall end wa r di e Beteuerun g all er 
Sony-Yertreter, daß es sich bei der Play­
stati on um eine 100p ro­
ze nti ge Spielmasc hine 
und nic ht um eine ver­
kappte Multimedi a- Kon­
sole (wie z.B . das 3DO) 
handelt. An internationale 
Spi e I e prog ra mm ie re r 
wurd en bi s heute 500 
Ent wick Iu ngssys te me 
ausgeliefert . Den japani­
schen Start ließ Teruhisa 
Tokunaka, Deputy Presi­
dent der SCE Revue pas­
sieren: 100.000 Einheiten 
wurden innerhalb des 
ersten Wochenendes ver­
kauft , 300.000 wa ren es 
laut Tokunaka bis Ende 
des Jahres. Die e rsten 
Spielehersteller profi tier­
ten vom fli egenden Start: 
Unter den 1,15 Millionen 
CDs, die Ende des Jahres 
abgesetzt wurden, wa ren 
"Ridge Racer" , "Toh Shin 
Den", "A-Trai n 4", "Par­
odiu s" und "Powerful 
Base ball " (be ide von 
Konami) di e größten 
Hits. wi 

Erschütternd: Von dem schweren Erdbeben (7.2 auf der Richterskala) , das im Januar die 
japamschen Hafenstädte Kobe und Osaka heimsuchte. blieb auch die Videospielbranche 
nicht verschont : Während Nintendos Produktionsstätten mit ein paar zerbrochenen Fen­
slern davon kamen. wurde das Hauptlager von Neo-Gee-Hersteiler SNK fast völlig zer­
stör!. D1e Bilanz der Katastrophe: Rund 5000 Tele und 100 Milliarden Oollar Schaden. 
Futuristisch: Zusammen mit dem amerikanischen Virtuai-Reality-Spezialisten Paradigma 
hat Mario-Erfmder Sh1geru Miyamoto die Arbeit an einer Serie von 3D-Spielen für das 
Ultra 64 aufgenommen. 
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D te 'Tob Shi11 

besteht aus 

diesen acht 

iUustren Prügel-

Recke11. 

3D-Prüge lspiele 
sind in: Segas "Vir­

tua Fighter", Namcos 
"Tekken" (siehe Seite 

8) und Takaras e rstes 
eigenständiges Prügel­

spiel "Toh Shin Den " -
durch Polygon-Berechnung in Echtzeit 
hat das Genre einen neuen Impuls 
erhalten. Die Zeit der "Street Fighter"­
Clones scheint beendet. 
Takara war bisher auf 16-Bit-Umset­
zungen der erfolgreichsten Neo-Geo­
Beat'em-Ups spezialisiert und verläßt 

Doppe~ gemoppe~ hält besser: Fo Fai 
und seine beiden Stahlkrallen geben 

dem gelenkigen Eiji Saures. 

mit "Toh Shin Den" erstmals die aus­
getre tene 2D-Arena. Die Sony Play­
station scheint für solche 3D-Experi­
mente vortrefflich geeignet: Vergnüg­
ten wir uns noch vor einem Monat mit 
der soliden Saturn-Umsetzung von 
"Virtua Fighter", verschlug es uns beim 
Anblick des 3D-Spektakels "Toh Shin 
Den" die Sprache. 

Wenn Ihr zulange auf Sofias verlocken­
den Ausschnitt starrt, könnt Ihr Euch von 

Euren Backenzähnen verabschieden. 

In einer psychedelischen Paralle lwelt 
lädt de r Kriegsgott Gaia die acht ver­
wegensten Martial-Arts-Experten aller 
Zeiten zum Turnier. Wie bei den 
"Samurai Shodown"-Duellen sind Waf­
fen dabei zugelassen: Die auserwä hl-

Run-Go hat ernsthatte Probleme: Mondo 
hat den schweren Brocken aufgespießt 

und schleudert ihn durch die Luft. 

ten Super-Kämpfer schwingen Keulen, 
Schwerter und Peitschen , Speere und 
Eisenkrallen. Im Gegensatz zu den 
beiden "Virtua Fighter"-Teilen werdet 
Ihr bei "Toh Shin Den" auch Spezial­
Attacken nicht vermissen. Zu den vier 
Special-Moves jedes Fighters gesellt 
sich noch ein Superschlag der beson­
deren Art. Rutscht Eure Energieanzeige 

Macho Man: Gegen den bärenstarken Run-Go kann das niedliche 
Mädel Ellis trotz scharfer Küchenmesser wenig ausrichten. 

bedrohlich ins Rot, dürft Ihr ähnlich 
wie bei "Fatal Fury" mittels spezielle r 
Kombination e in e n ver heerende n 
Mega-Move anwenden. 
"Toh Shin Den" ist mehr als ein zwei­
dimensionales Gekloppe in einer 3D­
Arena, wie es uns "Virtua Fighter" vor­
führte: Via Knopfdruck rollt oder 
rotiert Ihr um Euren Gegenspieler, die 
Umgebung zoomt dabei stufenlos mit. 
Eine weitere eu heit verbirgt sich im 
Optionsmenü: Neben der Standard­
Ansicht habt Ihr hier di e Wahl zwi­
schen drei weiteren Perspektiven. Ihr 
verfolgt den Kampf aus s icherer Ent­
fe rnung in der Vogelperspektive, 
schwingt die Schwerter im Long-View-

Zwischen vier verschiedenen Kamera­
perspektiven (u.a. von oben) könnt Ihr 

während des Spiels umschalten 

Modus und staunt über den flüssigen 
Ablauf der Overhead-Sicht. Zum unbe­
schwe rten Geprügel empfehlen wir 
die normale Ansicht , akzeptieren die 
Zusatz-Perspektiven aber als nette 
Dreingabe, um die Rechenpower und 
Zoom-Fähigkeiten der Playsta tion zu 
demonstrieren. Wie schon bei "Virtua 
Fighter" gibt es zwei 

MANIAC märz 



Gaia ist der Obermotz von "Toh Shin Den". Wenn Ihr nicht rechtzeitig aus 
seiner Schußbahn rol~ (oben), verbrennt Ihr Euch nicht bloß die Finger! 

Wege zum Sieg: Entweder Ihr z ie ht 
Eurem Gegenspie le r in e inem fa ire n 
Kampf den gesamten Energievorrat ab, 
ode r schubst ihn aus de r Arena und 
heimst einen "Ring Out"-Erfolg e in . 
Währe nd Ro b e rt angesichts dieser 
Optiken be inahe e ine n Herz-Ko llaps 
erleidet und mit hyste rischem "Ahhh! 
Toh Shin Den!"-Schreien durch unsere 
Redaktionsräume tobte, zollte Winnie 
dem Spiel nur mit e inem "Naja , ganz 
nett ." seinen Respekt. "Toh Shin Den" 
ist Li ebe auf den dritten Kampf. Die 
dreidimensio nalen Ausweichmöglich­
keiten und das komplexe Schlagrepe r­
toire hebe n es qualitativ übe r vie le 
Ko nkurre n zs pi e le . Pro fi s sc hä tze n 
schon jetzt die taktische Komponente 
der 360°-Ro tatio nen . Verzögerunge n 
oder sekundenlange Luftsprünge wie 
ma n s ie in "Virtu a Fig hter" find e t, 
kommen in Takaras Übe rraschungshit 
nicht vor. "Toh Shin Den" hält niemals 
still - ständig wirbe lt, zoomt und dreht 
sich der Bildschirm in alle Rich-

t:lmJruc:KS,'OIIe Specials sind bei "T oh 
die Regel und lassen sich wahl­

direkt per Tastendruck ausführen 

MANIAC mlrz 

tungen. Zum Klirren der Waffen und 
den Kampfschreien gesellt sich stim­
mungsvoll e So und- Unte rmalung. Im 
Gegensatz zu den grobfl ächigen "Vir­
tua Fighte r"-Kumpanen sind die "Toh 
Shin Den"-Recken mit fe inen Texturen 
überzoge n. Durch Gora ud -S hading 
wi rke n a ll e Ges ichte r, Kö rpe r und 
Kl e idungss tü cke ex tre m plastisch. 
Auch die Hintergründe fasz inieren : In 
Kayins Stage wird das Kampfgesche­
hen auf e ine r Le inwa nd dutzendfach 
dupliziert , in Fos Level spritzen Gas­
Fontänen in den Himmel. "Toh Shin 
Den" stellt grafisch alle Neo- Geo-Prü­
gele ie n in den Schatten und ist SNK­
Hits wie "Sa mura i Shodown" spie le ­
risch dicht auf den Fersen. Wenn die 
Playstation weiterhin mit solch qualita­
tiv hochwertigen Spie le -Juwelen ver­
sorgt wird, stehen dem Joypad-Artisten 
rosige Zeiten bevor. am 
Testmuster von Protovision, 

• 

Je Glocken-vernichtender die 
Kettenreaktion, desto weiter 

lupft Eure Spielfigur die Bluse. 

Twin Bee 
Mit dem "Twin Bee Puzzle 

Adventure" veröffentlicht 
Konami be reits ihr drittes 

Playstation-Spiel. Die Helden 
sind Euch wohl bekannt und tra­

ten bereits in den früheren "Twin Bee"­
Shoot 'em-Ups auf. Spielerisch wandelt 
"Twin Bee Puzzle " auf "Columns"­
Pfaden: Von oben fallen je zwei ver­
schiedenfarbige Glocken herunter, die 
Ihr per Feuerknopf um je 90 Grad dre­
hen könnt. Ihr müßt sie so ablegen, daß 
sich mind estens drei g le ichfarb ige 
Glöckchen berühren - diese verschwin­
den und die obenauf liegenden purzeln 
herunter. Knifflig wird 's bei den Beton­
Glocken: Diese lassen sich nur umwan­
de ln , wenn s ie direkt nebe n einem 
explodierenden Dreier liegen. 
"Twin Bee Puzzle" reiht sich glänzend 
in die Unmenge an guten , aber nicht 
sonderlich faszinierenden "Tetris" -Nach­
ziehem ein. Zu zweit ist's besonders span­
nend, alleine schnell durchgespielt. ak 
Testmuster von Protovision, Schweiz, Tel. 004 1/ 41/237869 



mierten Polygon­

Intro wird das 

freu ndliebe 

Kugelwesen 

'Tama" von 

Außerirdischen 

enifiihrt und itt 

ein Rätsellaby­

rinth gesperrt. 

Altes Spielprinzip im neuen Gewand: Besonders die transpa­
renten Wände der Eisleveln sind beeindruckend. (Piaystation) 

Tama 
Das japanische Wort "Tama·· 

} 
bede utet "Kugel " und 

umschreibt ein uraltes Spiel­
prinzip: Ihr lotst eine Polygon­

kugel unter Zeitdruck durch 
dreidimensionale Labyrinthe 

in ihr Bestimmungsloch. Mit 
dem Steuerkreuz ve ränd ert Ihr 

die eigu ng der Sp ielfläche: j e 
steiler, desto schneller kullert der blaue 
Ball in die Gegenrichtung. Verschwin­
det die Kugel hinter einem Hindernis, 
laßt Ihr das Spielfeld mit der Links­
oder Rechtstaste um seine Achse rotie­
ren, um sie in Euer Blickfeld zurückzu­
holen. Achtet besonders auf die Nei­
gungsrichtung: Ein Aufstieg kann sich in 
einen ve rhängnisvollen Abhang ve r­
wandeln, auf dem Ihr unaufl1altsam in 
die nächste Falle rast. In den tück ischen 
Hindernissen liegt der Reiz von "Tama'' : 
Durchkull ert Ihr die ersten drögen 
Labyrinthe noch im Schlaf, werdet Ihr 
bald von unkontrollierbaren Tobsucht­
anfällen geschüttelt. Mit schweißnassen 
Fingern manövriert Ihr Euren runden 
Schützling um haarsträubende Hinder­
nisse: Er plumpst in bodenlose Wander­

löcher, wird von gierigen Feinden ver-

schluck t oder von ei ner Guillotine 
gespalten. Nach Ableben und beträcht­
lichem Zeitverlust setzt sich Euer kleiner 
Freund mühsam wieder zusammen. 
Die fe ine Farbabstimmung sowi e ein­
drucksvolle Perspektiven passen sich 
dem ged iegenen Fl air des ruhigen 
Geschickli chkeitskl ass ikers an und 
machen die Playstat ion-Version zu r 
optisch besseren Umsetzung. Weniger 
überzeugend ist der übertrieben hohe 
Rotationsfreiraum, der Eure Kugel zu oft 
aus der Bahn wirft. Zwar sorgt die prä­
zise re Steuerun g auf dem Saturn für 
häufige Erfo lgserl ebnisse, doch auch 
hier fallen die fehlende Paßwortfunkti ­
on und ein geringer Lebensvorrat unan­
genehm auf. Nach anfänglichem Enthu­
siasmus ver läßt se lbst Tüftei-Freunde 
die Geduld. rb 

Auch Tama bietet Bonusrunden: 
ln optisch trister Umgebung geht 

Ihr auf Extraleben-Jagd. 

Ein freibeweglicher "Tama"-lrrgarten: Unterschiedliche Blickwinkel und Vergrößerungsstu- -
fen sind zwar optisch eindrucksvoll , sorgen aber oft für Verwirrung. 

• 
SPIELSPASS 

MAN!AC märz 
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Vakko, Wakko und Dot, 
total verrückt in Hollyvvood . 

Das ist Videospielespaß mit Starbesetzung. Yakko, Wakko und Dot 
haben nur " Blödsinn" im Kopf. 

Kein Fettnäpfchen, in das sie treten können, wird ausgelassen . Mit Intelli­
genz und v iel W itz wird Chaos gestiftet, wohin die drei auch kommen . II/ 

Und sie kommen ganz schön rum auf dem Filmgelände. f 
Höchste Ansprüche werden erfü llt. 

Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualität (J 
Die Animationen und der Sound setzen Maßstäbe neu. 

Passwort-Funktion . 

Animaniacs. Das Top-Videogameder Saison! 
Sagenhafte Stages mit jeder Menge Unterlevels. 

Animaniacs, das ist Videospielepower für das 
Super NES und den Sega Mega Drive. 

Spiel das Game, das Dich fasziniert und fesse lt. 

VIDEO GAMES 12/94 schreibt: 
,. Superniedlich, superschwer, superheimtückisch, aber niemals unfair." 

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt: 
.. Die Warner-Zeichentrick·Stars Wakko, Yakko und Dot geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik 

und des originellen Konzept eine prächtige Figur ab. Die feine Knobei/Jump & Run-Mixtur Animaniacs 
garantiert wochenlange Unterhaltung ! " 

KARSTADT 
KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun -Intelligenz- Sport gibfs für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 0812-0, Telefax 069 / 95 08 12-77 
ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are Irademarks of Warner Broa.C 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Sealsand other marks daslgnated as ·rM" are trademarks of Nlntendo. Sagaend Saga 
Mega Driveare Irademarks of Saga Entarprise Ltd. KONAMIIs a reglsterad trademark of Konami Co .. Ltd. C1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren. verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengsten• verboten. 



Z eilbewußte 

Re11nspiele 

warte11 mit 

unterschied-

liehen Per-

spektiven auf: 

Motortoo11 er-

lebt Ihr in 

drei Außenan-

sichten und 

einer Ego-

Perspektive. 

otor Toon 
Grandprix 

Wie Nintenclos ''Stunt 

Race FX" ist "Motor 
Toon" ei n Rennspiel 

der drollige n Art : 

7 Comicgerechtes Design 
::···: und Glubschaugen hau-
V eben den fünf unterschiedli ­

chen Wagen Leben ein. Im Gegensatz zu 
"Stunt Race .. macht Ihr hi er aber 

Bekanntschaft mit den tollkühnen Fah­
rern der Vehikel: Rock, j ean, die Marsia­
ner-Brücle r Raptor, die "Penguin Bro­
thers" und der Roboter Bolbox zwängen 
sich in ihre deformierten Schnaufer! und 
heizen über dreizehn Strecken hinweg. 
Habt Ihr Euch zwischen einem geselli ­
gen Rennen auf gete iltem Bildschi rm 
und einem Ego-Trip entschieden, wählt 
Ihr die Strecke: Im Zwei-Spieler-Modus 
rast Ihr über Ma tch- oder Dual-Kurse. 
Während Ihr auf einer Match-Bahn 

gemeinsa m über 
einen Fa ntasy­
Highway brettern , 
fa hrt Ihr im Dual­

Modus auf zwe i 
nebeneinander lie­
genden Straßen 
um die Wette. 
Im Ein -Sp ieler­
Modus wä hlt Ihr 
zw ischen "G rancl 
Pri x'' und "Time 

At tack". Ve rsucht 
Ihr unter "Time 
Attack '' auf einer 

beliebigen Strecke 
Eure eigenen 
Geschwindigkeits­
rekorde zu bre­
chen, könnt Ihr 
unter "Grand Prix" 
zwischen drei spe­
ziellen Kursen 
wählen: Ihr fahrt 

auf der Toon-Insel, 
am "Pl astik-See" 
oder in Gulli ve rs 
Haus gegen vier 
andere Toons. 

Nach Wahl Eures 
Wagens drückt Ihr 
auf die Tube: Euer 
Toon-Mobil dehnt 

Schräg: Motortoon bietet neben fünf ulkigen Vehikeln dreizehn unterschiedliche 
Strecken, darunter drei riesige Grand-Prix-Bahnen (Bild oben rechts). 

und verzerrt sich verzückt in alle Dimen­
sionen und eiert unaufhaltsam dem Ziel 
entgegen: Unfälle oder Maschinenschä­
den kennen die unve rw üstli chen 
Gummi-Autos nicht. Kommt Ihr trotz der 
unterschiedlichen Perspektiven anfangs 
nicht mit der Steuerung klar und bleibt 
in einem Hindernis hängen, aktiviet1 Ihr 
einfach den Rü ckwä rtsga ng oder legt 
Euch hurtig in die Kurve. Ihr braust 
durch Alleen ku ge lrunder Ca rtoon­
Bäume, schrill e Alptraumlandschaften 
und am Inventar einer Riesenbehausung 
vo rbe i : Überd imensionales Geschirr , 
zwe i Aq uari en, Sp ielzeugberge und 
andere Einrichtungsgegenstände mit 
beeindruckenden Ausmaßen faszinieren 
die Fahrer. Von schrillen Geräuscheffek­
ten und fetzigen Musikstücken begleitet, 
fiebert Ihr dem nächsten grafischen Gag 
entgegen: Auf riesigen Kursen und frei­
zügigen Streckenverläufen laßt Ihr Eurem 
Enteleckerdrang freien Lauf. 
Habt Ihr Euch an den surrealen Grafiken 

sa ttgesehen und kennt Ihr jeden ve r­
steckten Winkel, enthüllen die Cartoon­
Autos ihre magere Ski zz ierung: Die 
Steuerung ist solide, läßt Euch aber kei­
nen Freiraum für Experimente oder eine 
ausgeklügelte Fa hrtechnik . Fliegt Ihr 
elennoch aus der Bahn, offenbart "Motor­
toon GP" auch technische Schwächen: 

Die Hintergrundgrafik verwandelt sich in 
ein flackerndes Polygon-Chaos und raubt 
Euch jegliche Übersicht. Kann der Carto­
on-Fa n dieses Manko ungerührt weg­
stecken, fehlt dem Profi -Rennfahrer der 
Geschwincligkeitsrausch. Auch die Kon­
kurrenz läßt sich nur selten blicken. rb 

Lauf durchs Grüne: Was hier wie ein 
bequemes Joggertempo aussieht, 

macht jedem Automobil Konkurrenz. 

Obstschale voraus: ln Gullivers 
Riesenhaus bewundert Ihr die 

gigantische Einrichtung. 
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Hot Blooded 
Family 
~ Tecno Soft ist Euch noch 
\ \· 1 e in Begriff? Ri chtig , di e 

- ] a pa ne r mac hte n das 
, :: Mega Dri ve mit ihrer 
\r "Thunde r Force"-Re ihe a uch 

bei Ballerspielern gesellschaftsfähig. 
Nach langer Schaffenspause me lden 
sich die Jungs mit ihrem erste n Play­
sta ti on-Spi e l zurü ck: "Hot Blooded 
Famil y" ist ein dre iste r "Final Fight"­
Verschnitt, bei dem Ihr e ine von drei 
Spielfiguren steuert. Zur Wahl stehen 
de r mu ske lbe packte Familienvater, 
se ine Toch te r (mit Po lo -Schl äge r 
bewaffnet) sowie ihr halbwüchsige r 

Wie gewöhnlich: Einige Gegner 
hinterlassen Waffen (hier ein Gewehr), 

die Ihr Euch schnappen könnt. 

Mit dem mäßigen "Final Fight"-Verschnitt meldet sich 
T ecno Soft ("Thunder Force") aus der Versenkung zurück 

Bruder, der einen scharfen Säbel mit­
sch le ppt. Der anstürmende n Gegner 
(Boxe r, Messerstecher, späte r sogar 
Tie re und Fantas ie-Wesen) entled igt 
Ihr Euch mit Tritte n , Schl äge n und 
herumliegenden Extrawaffen. 
Mit "Hot Blooded Famil y" ist Tecno 
kein Geniestre ich gelungen: Das Spiel 
macht nur auf den ersten Blick e inen 
vernünftigen Eindruck, bekommt aber 

Abstruse Hintergründe: Im zweiten 
Level verkloppt Ihr die Prügelfeinde 

im Inneren eines Wals! 

sc ho n im zwe ite n Leve l arge Ge­
schwindigkeitsprobleme - der Spiel­
ablauf wird hö llisch langsa m. Hinzu 
kommt spi e le risc he Tristesse , die 
Euch die CD zusätzlich verle idet. ak 

,. 
I 
I 

----------------- -----
Twin 
Goddesse 

Endlich e ine CD für ver-
bi sse ne Prüg lspi e l-

1\nhänger, die noc immer 
a uf Capcoms erst s Play­

station-Spiel "Dark Stalkers" 
(e rsche int im Frühjahr) warten: Be i 
"Twin Gocldesses" offe rie rt Euch das 
japanische Entwicklerstudio Sand 
Storm sieben unte rschiedliche Sp ie l­
figure n, die im Match gegeneinander 
antreten müsse n . Um sowohl Dig i­
Fans , a ls auch Anime-Fetischisten 
zum Kauf zu bewegen, wurden dre i 
Darsteller vom lebenden Vorbild digi­
ta lis ie rt , vie r Figuren im typi sche n 
j apano-Stil geze ichnet. Je nachde m 
für welchen Charakte r Ihr Eu ch e nt­
scheidet, ändern sich Fähigkeiten und 
Special-Moves. 
Urks! Weder grafisch noch spielerisch 
hält "Twin Goddesses", was die Play­
statio n ve rspricht. Die Digi-Figure n 
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Bei "Twin Goddesses" wählt 
Ihr zwischen drei Oigi-Figuren 

und vier Anime-Helden 

sehen schändlich schlecht aus (beach­
tet die schwa rze Pixel-Outline) , ihre 
Comic-Gegner sind grob gepixelt und 
e rinnern an mi ßglückte Mega-Drive­
Sprites . Die Spielbarke it geht wegen 
unfairer Gegner und miserabler Steue­
rung ebenfa ll s K.O . Einziger Licht­
bli ck ist das e ingebaute Specia l­
Geschäft , in d e m Ihr Euch zw i­
schendurch mit Le be nse nerg ie und 
gemeinen Extrawaffen e inelec ke n 
könnt. Le ide r ha lte t lhr's d o rt nicht 
lange aus, da Euch während des Ein­
kaufsbummels deutsche Volksmusik 
(!) aus den Lautspreche rn e ntgegen­
schmettert. ak 

Vermurkste Steuerung, miese 
Grafik und null Gags machen Sand 

Storms Prügelspiel den Garaus. 

emer 1:1-Umset-
1 

zung ihres Prü-
1 

g I-Knüllers 

"Dark Stalkers", 

n die Besu-

jiJhrlgen "Com-

ter '94" in 

I('öln an unse-

r m Stand pro-

bespielen komz-

t 1. Zehn Fanta-

sy-Spieifiguren, 

s eins Sohn, ste-
1 

hen z ur Aus-
_.J 

wah~ am Ende 

folgt ein gemei-

ner Feuergeist. 

Das Spieldesign 

erinnert frap-

pierend an 

"SuperSTF 2 

Turbo ", wo 1hr 

ebenfalls unter 

drei Geschwin-

digkeitsstufen 

wähleil konntet. 

Mehr zu der 

Umsetzung i11 

ei11er der näch-

stell Hefte. 
wo II ''' 'II 

-'J ---- .. ~_ . 

' ... -" ' . ... --- ' .. 
-;· • ~ 4. 
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GALE ltACER 
Nach '' Ridge Ra ce r .. für die 

Playstation startet nun der erste 
Saturn-Bolide. "Gale Racer", die 

Umsetzung des 91 er-Automaten 
"Rad Mobile" , protzt mit eindrucksvol­
lem Intro und einem vorab gereneierten 
Fantasy-Sportwagen. Danach verdüstert 
sich die Grafik: Die holprige Bitmap­
Rennstrecke schwebt irgenclwo ein paar 

Meter über dem Erdbo­
den , vo r skurril en, aber 
langweiligen Hintergrün­
den. Die Zeitlimit-Odyssee 
führt den ''Gale Racer" 
(a usschließ lich in der 

Cockpi t - Pe rsp ektive ) 
durch die USA, über die 
engen Straßen der Rocky 
Mountains und Highways 
der Wüste Nevacla. In 
einigen Leve ls müßt Ihr 
Eure Scheinwerfer oder 
den Scheibenwischer ein­
schalten. Eure Konkurren­
ten haben keine physische 
Form: Teils fahrt Ihr ohne 
Widerstand durch sie hin­
durch , ein anderes Ma l 
fegen sie Euch von der 
Piste, ohne daß Ihr wißt 
wie Euch geschieht. 
Au ßerdem verschwinden 
einige Boliden au fgrund 
schlampiger Programmie­
rung bis zur Windschutz­
scheibe im Asphalt. eben 
der krud animienen Grafik 
läßt auch die schwabbeli­
ge Steuerung ZLJ wün­
schen übrig. Wir warten 
auf "Daytona USA". am 

SPIELSPASS 

MYST 
Die bezaubernde Kü sten­

landschaft mit Marmor-Tem-
pel, sanft ansteigenden Hügeln 

und kräftigem Waldbewuchs 
birgt ein Geheimnis. Aus einem Buch 
der Insel-Bibliothek fleht ein Unbekann­
ter um Hilfe: Sucht die fehlenden Seiten 
und gebt der armen Kreatur ihre Frei­
heit wrück . DaZLJ müßt Ihr durch 
geschicktes Manipulieren sonderbarer 
Apparaturen, durch Kombinationsgabe 
und ein gutes Auge die Tore ZLJ vier 
weiteren Welten öffnen, in die es die 
fehlenden Seiten verweht hat. 

Nach ersten Rätsels erwarten weitere 
Weiten Euren Besuch: Die geheimnißvolle 

Weit der Mechanik ... 
I 

"Myst" ist die Umsetzung eine erfolgrei­
chen Macintosh-Adventures, besteht zu 
95 Prozent aus Grafik- und Sounddaten 
und war somit nur auf CD realisierbar. 
Die Standbilder der Traumlandschaften 
und Maschinen entsprangen einer 
beneidenswerten Phantasie , sind pixel­

fein auf den Saturn umgesetzt, aber nur 
selten animien. Durch unzählige Sound­

effekte (Rau schen , Summen, Knattern 
und Poltern) und l iebli che Melod ien 
kommt elennoch Leben in die etwas ste­
rile Fantasy-Welt. Die Rätsel sind vielfäl­
tig, die Benutzerführung kinderleicht -
ein gewaltfreies Vergnügen für geduldi­
ge j oypaci-Ästheten. wi 

Bevor das Raumschiff (großes Bild, rechts 
im Hintergrund) startet, versorgt Ihr es mit 
der richtigen Stromspannung. Danach übt 
Ihr auf der Orgel eine Melodie, um die kor­
rekte Stellung der Steuerhebel zu ergrün-

den- Take Off nur bei gutem Klang! 

SPIELSPASS 
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49,90 
49,90 Actr•lzer 2 d 

109,90 Addam 's Family d 
119,90 Addam 's Family us 

49,90 Addam 's Family 2 eu 
49,90 Adventure lslands us 29,90 
99,90 Adventure lslands 2 eu 99,90 

Riskey Woods d 49,90 Aladdin us 79,90 
Robocod d 49,90 Alien 3d 49,90 
Rocket Knight d 59,90 All American Football us 49,90 
Rock· n Roll Racing d 99,90 Art of Fighting eu 79,90 
Sepp Maier Soccer d 39,90 Barkley Shutup & Jam d 129,90 
Shadow of Beast d 39,90 Baseball Simulator us 29,90 
Shadow of Beast 2 d 49,90 Batman Return d 59,90 
Shaq Fud 99,90 Battleship eu 59,90 
Shiningforce d 99,90 Sattletank eu 49,90 
Shinobi 3d 59,90 Sattletank 2 d 69,90 
Skdchin d 59,90 Sattleload Doubledrag d 59,90 
SmalhTVd 29,90 Beauty & the Beast d 99,90 
Soleil d 119,90 Best of the Best eu 69,90 
Sonic & !<nuckle d 119,90 Bill Laimber Basketb. us 29,90 
Sonic2 d 49,90 Blackhawkd 99,90 
Sonic Spinball d 79,90 Blues Bros d 39,90 
Space Harrier d 39,90 Bomberman d 49,90 

d 99,90 Brawl Bros. d 59,90 
2d 39,90 Brett Hull Hockey d 58,10 

29,90 Bubsyd 79,90 
49,90 Captain America eu 
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Vorsiebt ist 

geboten, wenn 

Ihr Euch japa­

niscbe3DO­

Spiele vom 

Importeur be­

sorgt: Seit kur­

zem sind pro-

fessionelle 

Raubkopien im 

Umlauf, die aus 

Hong-Kong 

stammen. Ihr 

erkennt sie atz 

farbkopierten 

Anleitungen rmd 

Covers, sowie 

dermäßigen 

Druckqualität 

der CD-Ober-

seite. Wenn Ihr 

eitze solche 

Kopie einkauft, 

könnt Ihr vom 

Händlerden 

Umtausch gegen 

ein Original 

oder Wandlung 

des Kaufver­

trags fordern. 

Von wemwir 

ut~ser Test -

nmster erbalten 

haben, ver­

schweigen wir 

daher lieber. 

Starblade 
Frank­

furt 

herrscht trister Durch­
schnitt. Lediglich zwei Geräte 
werden von Besuchern umla­

Anflug auf eine Raumbasis des Gegners: 
Achtet auf die Abfangjäger. die 

von links und rechts heranzischen. 

gert: Das amerikan ische Digi-Spektakel 
"Terminator 2" und Namcos gewaltige r 
"Starblade"-Aufbau. Im Gegensatz zum 
Spieler hatte der bloße Zuschaue r 
jedoch wenig vom WeltraumspektakeL 
Nur wer sich in das nachgebildete 
Raumschiff-Cockpit wagte, erlebte einen 
haarsträubenden Kampfflug, der vom 

... wer auf aufwendigere Raumschiffe 
und Hintergründe steht, startet in die 

neue Texture-Mapping-Variante. 

Monitor auf einem parabolför­
migen Spiegel projezielt wurde. 
Vier Jahre nach der Premiere des Laser­
Disc-Automaten hat Namco zwei Versio­
nen für 3DO und Pl aystat ion fertigge­
stell t - die ersten Heimgeräte, die mit 
den Fähigkeiten der Automatenhard­
ware mithalten können. 
Die Operation "Starblade" ist das wich­
tigste Unterfa ngen der bedrohten 
Menschheit: Eine außerirdische Kriegs­
a rmada ( inklu s ive dem Todesstern-

achbau "Red Eye") ist auf dem Weg 
zur Erde und hat bereits einen Großteil 
der terranischen Flotte ausgescha ltet. 
Euer Mutterschiff ist schwer angeschla­
gen und schickt Euch zusammen mit 
den überlebenden Kollegen in den 
Orbit, um die Invasoren abzuschießen. 
In der ersten Mission stoßt Ihr durch 
den Flottenverband der Außerirdischen 
zum künstlichen Stern Red Eye vor, auf 
dem Ihr in der zweiten Mission den 
Energiereaktor Octopuss atomisielt. Die 
dritte Mission fühlt Euch in das Tunnel­
system des gigantischen Alien-Basis­
schiffs, an dessen Ende der zwe ite 
Reaktor und ein strapazierfähiger End­
gegner walten. 
Die 3DO-Variante von "Starblade" bietet 
neben der Original-Automatenumset­
zung (blanke Polygone, zum Teil vorab, 
zum Teil auch in Echtzeit berechnet) 
eine zweite Version , in der a lle großen 
Objekte mit Texturen ver­
ziert wurden. 
So wird Starblade zu einer 
Sternstund e für das 3DO : 
Obwo hl ich die Weltraum­
schlacht bereits viermal als 
Sieger beendet habe , macht's 
mir immer w ieder Spaß, die 
feindlichen Raumer ins Faden­
kreuz zu nehmen - trotz gleich­
b le ibe nder Flugroute durch 
vorab berechnete Asteroidenfel­
der, Flottenverbände und Gigan-

Den feindlichen Flottenverband vor der 
Nase, wehrt Ihr Euch gegen Raketen 

und pfeilschnelle Raumjäger. 

ta-Schiffe. Dank der eind ru cksvo ll e n 
Grafik der Texturen-Version, der wum­
mernden Soundeffekte, die aber qualita­
tiv nicht ganz mit dem hohen 3DO­
Standard mithalten, und der glänzenden 
Präsentation ist "Starblade" ein laserha l­
tiges Argument, dem 3DO mehr Zeit zu 
schenken. Namcos Baller-Spektakel ist 
eine gute Mischung aus "Starwing" und 
"Silpheed" mit dem Ambiente eines 
"Star Wars"-Films. 

Vorsicht vor den roten Abfang-Raumern: 
Wenn sie Euch orten und das Feuer 

eröffnen, seid Ihr geliefert. 
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Trümmer pflastem Euren Weg: M~ dem Pan­
zer seid Ihr in die Wüstenfestung eingedrungen 
(großes Bild). Rechts Eure unterirdische Garage. 

Return Fire 
Mit "Return Fire" produ ziert 

der US-Hersteller Profili c e in 
Kri egss pie l mit e inge bauter 
Army-Werbun g, aber ohne 

Regelhandbuch. Nac h dem Start 
leuchtet Euch das Logo eines amerikani­
schen Klassik-Labels entgegen und ein 
Dolby-Surround-C heck bläs t aus den 
Boxe n. Erst nach we ite ren Trai-
lern, erhaltet Ihr eine Beschrei­
bung Eurer vier Vehikel und 
Tastenbe legunge n: So be­
nutzt Ihr für den Hubschrau­
ber dre i Fe uerkn öpfe und 
di e se itlichen Taster, könnt 
mit dem ASV Minen legen und 
Raketen abfeuern und den Turm 
Eures Panze rs un abhängig von der 
Fahrtrichtung kreisen lassen. Der Jeep 
ist das schnellste und wichtigste Fahr­
zeug; nur mit ihm könnt Ihr die feind­
liche Fahne, das Ziel jeder Mission, in 
Euer Lager schaffen. Räumt davor aber 
mit dem Panze r auf, sonst wird di e 
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Fahrt zum Himmelfahrtskommando. Der 
Jeep besitzt kaum Waffen, keine Panze­
rung und nicht einmal einen Radar. 
Die einzelnen Levels sind halb Schlacht­
feld, halb Rangierparkplatz der Bundes­
wehr-Fahrschule, und werden aus einer 
zoomenden Vogelperspektive geze igt. 
Junge Rek ruten ram men erst ma l den 
Torpfosten, bevor sie ihr Lager in Rich­
tung Front ve rla ssen. Später ha t ma n 
se in Fa hrzeug besse r unter Kontrolle 

und brettert souve rän durch ze r­
trümmerte Festungen. Zu jedem 

Vehikel schmettert Musik: Der 
Panze rfahrer hört Edva rd 
Kri eg , der Hubschraube r­
Pilot wird von Wagner ange-

stachelt. 
Ve rgeßt "Ca nnonfodd er" -

gegen "Return Fire" ist der Index­
Häftling za hm . Persiflage oder Kriegs­
verherrlichung' Rein spielerisch glänzt 
"Return Fire" durch die Tugenden eines 
Computerspiels der früh en 80er Jahre. 
Knifflig- intelligente Steuerung, ruckel­
fre ie und übersichtliche Grafik , klare 
Zie lsetzun g, di e Raum für takti sche 
Überlegungen läßt. Aus Mini-Scharmüt­
ze ln werden ze rmürbende Feldzüge , 
gegen Euch steigen Hubschrauber auf, 
dafür überrollt Ihr ein paar Truppenzel­
te. Spannend , aber unnötig brutal. wi 
Testmuster von Dynatex. Donmund. Tel. 0231 574760 

Auch im 2-Spieler-Modus bleibt die zoom­
ende Ansicht übersichtlich. Unks startet ein 
Helikopter, rechts kämpft der feindliche Tank. 

Peng, Du bist tot! Nur wenn 
Ihr alle Gangster in der Lagerhalle 
umlegt, trefft Ihr auf ihren Boss. 

Crime Patrol 
Ich geb"s ja zu: ··Mad Dog 

McC ree " hat mir Spaß ge­
macht und "Crime Pati·ol'· spie­
le ich noch li ebe r! Auf e ine 

Hintergrundgeschichte hat Ameri­
can Laserga mes bewußt verzichtet, was 
abgeht , bedarf auch keiner Erklärung: 
Ihr spielt einen Großstadt-Cop, der mit 
seiner Partnerin (rechts oben) verschie­
de ne Fäll e löst - sprich: Verbrecher 
abkn allt. Ih r ste llt schwe rbewa ffn ete 
Diebe in einem HiFi-Laden, durchforstet 
eine Lagerhalle oder ballert die Strumpf­
masken im Juwelier-Geschäft über den 
Haufen. Da Pistolen und Schrotflin ten 
Eurer Gegenspieler ziemlich locker sit­
zen, können auch zwei Lightguns (bzw. 
Joypads) gleichzeitig auf den Bildschirm 
gerichtet werden. 
Moral hin , Moral her, ··c rime Patrol" 
macht deutlich mehr Spaß als die ande­
ren Laserga mes-Spiele. Der Schwierig­
keitsgrad ist allerdings ziemlich hoch. ak 
Te;rmuster von Tradelink. Tuulingen. Tel. 07"61/7900 1 
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WorldCup 
Golf 

Noch bevor das verschütt 
gega nge ne "PGA Tour Golf" 

aus der EA-Sports-Produktion 
erscheint, stellt U.S. Gold eine 

Alternative zum relativ simplen 
"Pebble Beach Golf'' vor. Zumindest an 
Optionen übertri fft die englische "Are 
Developements"-Kreation den Konkur­
renten. Auf dem originalgetreuen Hyatt­
Dorado-Beach-Golfkurs locht Ihr 18 Mal 
ein , ehe di e Endabrechnun g scho­
nungslos Eure Fertigkeiten offenlegt 

abgewickelt. Gelegentlich könnt Ihr den 
Ballflug live in einem eingeblendeten 
Fenster beobachten. Das sieht ganz put­
zig aus, die restliche Grafik ist zwar 
hochaufl ösend , wirkt aber dennoch 
schmucklos. Überhaupt fä llt die sachli­
che Präsentation auf- zwar nicht unbe­
dingt schlampig, aber keinesfalls liebe­
voll. Insbesondere der so gut wie nicht 
vorhandene Sound gehölt zur Kategorie 
"Maßlos enttäuschend". 
"World Cup Golf' ist spielbar, lockt mit 
za hllosen Optionen (a lleine 16 Turnier­
Modi bieten sich an), erweist sich aber 
auf Dauer als Langweiler. So ste lle ich 
mir eine 32-Bit-Golfsimulation nicht vor. 

Nachde m Ihr Euch 
durchs Me nü­
Dickicht gea rbeitet 
habt, seht Ihr Golfer 
und Landschaft , ein­
gerahmt von diver­
sen Icons. Dort legt 
Ihr die übl ichen 
Parameter fest, die 
Otto-Normal-Spieler 
jedoch selten verän­
dern . Der Schl ag­
vorga ng wird nach 
dem bewä hrten 
Doppelklick-Prinzip 

Wenn Ihr auf die ringsum plazierten Symbole klickt , 
erscheint jeweils ein weiteres Menü. 

Supreme 
Warrior 

Fang Tu , der wahnsinnige 
Sohn des legendären Wei Jian 

Tsen ist zurückgekehrt , um sei­
nem Vater eine mag ische 

Maske abzujagen. Als Ordens­
mitglied der "Weißen Robe" zieht Ihr 
aus, um aus der Ego-Perspektive sei­
nem brutalen Treiben Einhalt zu gebie-

ten. Im Tempel des Shaolin-Meisters 
Kai wä hlt Ihr zwischen Fang Tus Ele­
mentarfürsten und deren unerschrocke­
nen Wächtern . Danach pilgert Ihr zum 
jeweiligen Elementartempel und über­
sä ht die ekligen Kraftpakete mit Schlag­
und Tri ttkombinationen. Nutzt Ihr eine 
Blöße in der gegnerischen Deckung, 
wird eine Treffersequenz einges pielt : 
Euer Kontrahent strauchelt und zieht 
eine schmerzerfüllte Grimasse. Anson­
sten seht Ihr Eure Glieder wirkungslos 
auf dem Bildschirm herumfuchteln . Der 

fl eißige Kampfmönch erlernt 
nac h gewo nnenem Kampf 
magische Specials und andere 
schmutzige Tricks. 
Der Eastern überzeugt durch 
aufwendig inszenierte Kampf­
szenen und e ine mystisch 
gefl ochtene Geschichte. Lei­
der wird der Spie lspaß der 
vie lve rsprechenden Atmos­
phäre ni cht gerecht : Die 
Kämp fe ent puppen sich als 
sinnloses HerLIIngeprügel mit 
überhöhtem Schwierigkeits-

spielerischen Defizite hinweg 

Jede "PGA Tour Golf"-Episode auf dem 
Mega Drive ist gehaltvo ller, außerdem 
wurden die 3DO-Möglichkeiten optisch 
lange nicht ausgenutzt. mg 

grad. Auf die unausgegorenen Taktiken 
Eurer Gegner könnt Ihr so effektiv rea­
gieren wie auf einen Kinostreifen. Eure 
gelegentlichen Treffer interessieren die 
Gegner e rst recht ni cht : Stattdessen 
wird nach minimalen Energieverlust der 
nächste stupide Film abgespult. "Supre­
me Warrior" ist nur dem B-Movie-Feti­
schisten zu empfehlen. rb 
Muster von GalaA)', München, Tel. : 089n 60;1; I 
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Optiken sind grafisch 
nicht optimal gestaltet. 
Manche Verzierungen 

sind nur schwer zu 
unterscheiden. 

Shanghai 
Tri plcz-Th rczat 

1988 verö ffentlichte Activi ­
sio n ein Tüftelspiel für den 

Commodore Amiga , das noch 

ein knappes Jahrzent später 
abso lut gar nichts von se iner 

Faszination ve rl oren hat. "Shanghai"­
Versionen gibt 's für beinahe jede Kon­
sole und für jedes Computer-Format. 
Der Gag dabei ist jedoch, daß bislang 
keine Variante, und lief sie auf noch so 
hochwertiger Hardware, die liebevolle 
Spielstein-Grafik des Amiga-Originals 
erreichen konnte. Nehmen wir es gleich 
vorweg: Auch das spielerisch exzellente 
3DO-Update sieht schlechter aus. Die 
optimale Kombination aus schmucker 
Optik und idealer Erkennbarkeil der 

nur beachten, da ß die ausgesuchten 
Rechtecke von links oder rechts frei 
zugänglich sind. Entfernt Ihr einen Stein 
von ganz unten, fallen die darüber pla­
zierten Steinehen ein e Etage ti efer . 
"Beijing" wiederum läßt Euch zwar auch 
nach identischen Elementen suchen, 
jedoch dürft Ihr dazu ganze Reihen ver­
schieben. Bei "Golden Til e" müssen 
zwe i Spieler jeweils einen Spielstein­
Berg abtragen, um an das ersehnte "gol­
dene Element" zu gelangen. 
Die res tli chen Menüpunkte erfüll en 
Euch fast jeden Wunsch, fernöstliche 
Musiken untermalen das Grübelepos -
leider kompositorisch und technisch nur 
mittelmäßig. Dennoch gehört "Shanghai: 
Triple-Threa t" zur Grundausstattung 
einer 3DO-Softwarethek. Das klassische 
Spielprinzip läßt Zeit und Raum verges­
sen. Selbst ohne die zusätzliche Heraus-

"The Great Wall" klickt Ihr Euch durch 30 schwierige Levels. Mit dem 
TgJ landet Ihr in Spielstufe 7 und habt die rot markierte Strecke bereits geschafft. 

Ornamente ist Activ ision mal wieder 
nicht gelungen. 
Damit sind die nega ti ven Se iten von 
"Tripl e-Threa t" abgehandelt: Neben 
dem Original-"Shanghai" wählt Ihr aus 
drei neuen Spielvarianten, die ein oder 
zwei Spielern offen stehen. "The Great 
Wall " konfrontiert Euch mit 30 zweidi­
mensionalen Levels, bei denen andere 
Regeln gelten. Auf der Suche nach zwei 
identischen Spielsteinen müßt Ihr nicht 

Forderung im stressigen Areade-Modus 
(mit Paßwort & Zeitlimit) hat "Shanghai" 
alle Clones und Abarten überdauen. Die 
aktuelle 3DO-Version ist die spielerisch 
intelligenteste Neuauflage. Wer ein 
bißeben Geduld aufbringen kann, gönnt 
sich und seiner ganzen Familie diese 
entspannende und packende Tüftelei. 
Schließlich spielt "Shanghai" in der glei­
chen Spielspaß-Liga wie "Tetris". mg 
Testmuster von Dynatex. Dortmund. Tel. : 02; I 574760 

ln den sachlichen Pop-up-Menüs legt Ihr die Parameter fest, 
fordert Hilfe an oder wechselt die Spielmodi. 

Shockwave 
Operation )umpgate 

Sieben Jahre ist es her, da 
habt Ihr die außerirdischen 

Eindringlinge im ersten 
··shockwave" von der Erdober­

fl äche gefegt, im Jahr 2026 ver­
sammeln sich die Mutterschiffe erneut 
im Weltall. Die Vereinten Nationen wer­

den langsam unruhig, als sich die neu­
formiene Flotte auf den Weg macht und 
betraut Admiral Crane mit dem Kom­
mando über die Spec ial Forces. Der 
schickt Euch, um die Biester zu stop­
pen. Fünf neue Missionen liegen vor 
"Wildcard", in denen er auch auf viele 
unbekannte Feinde stößt. Zwischen den 
Aufträgen gibt's natürlich wieder Film­
schnipsel zu bestaunen. 
Für "Shockwave"-Fans ist die Miss ion­
CD genau das Richtige: Wer die Aliens 
schonmal venrieben hat, freut sich über 
fünf groß angelegte Missionen und ein­
fallsreiche neue Gegner. Spieleri sche 
Änderungen gibt's keine. 
Leider könnt Ihr "Operation Jumpgate" 
nur abspielen, wenn sich ein Spielstand 
des Original "Shock \X/ave·· im Speicher 

des 3DO befindet. ak 
Tc .... tmuster von Gabxy, München. Tel. : 089/ 7605 151 

MAN!AC märz 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
Laden und Versand 

' 

MAINZ 
A. THIELEN 

ROCHUSSTR. 11 
(PLZ 55116) 

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

FRANKFURT 
R. WIESNER 

OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 
(PLZ 60599) 

TEL: 069/65 72 08 
FAX: 069/65 27 94 

ENTERTAINMENT SYSTEM SUPER NINTENDO rn jjiG41~-

SUPER NES DT: NEO GEO CD: JAGUAR: 
EARTHWORM JIM 149,- SAMURAI SHODOWN MODUL 489,- CLUB DRIVE 139,-
JURASSIC PARK 2 149,- SAMURAI SHODOWN 2 149,- CHECKERED FLAG 149,-
RISE OF THE ROBOTS 119,- U.V.M. DOOM 149,-
SAMURAI SHODOWN 149,- IRON SOLDIER 149,-
SYNDICATE 139,- SEGA CD: KATSUMI NINJA 139,-
WWF RAW 159,- DUNGEON MASTER 2 139,- CANNON FODDER I .V. 
U.V.M. FLINK 109,- ULTRA VORTEX I .V. 

POPFUL MAlL I. V. U.V.M. 
SUPER NES US: SOULSTAR 129,-
ADDAMS FAMILY VALUES 149,- SNATCHER 119,- PLA YSTATION: DEMONS CREST 149,- U.V.M. 
FIRE STRIKER 139,- CRIME CRACKERS 159,-

MEGAMAN X2 149,- SEGA SATURN: GOKUJO PARODIUS 169,-

PUNCH OUT 139,- CLOCKWORK KNIGHT 179,- MOTOR TOON GP 159,-

UNIRACERS 139,- GALE RACER 179,- PHILOSO MIA 169,-

X-MEN 149,- TAMA 159,- RIDGE RACER 169,-

U.V.M. WEITER TITEL BITIE ERFRAGEN TAMA 139,-
CYBER SLED I. V. 

SUPER FAMICOM: MEGA DRIVE: PROJECT RAIDEN I. V. 

NOSFERATU 179,- FLINK 109,- TOSHIDEN I. V. 

PARODIUS 2 199,- RIST AR 139,- WEITERE TITEL BITIE ERFRAGEN! 

U.V.M. SOLEIL 139,-
SYNDICATE 129,- 3DO 

HARTE WARE: RISE OF THE ROBOTS 99,- CRIME PATROL 139,-
32 X DT 379,- WWF RAW 139,- NEED FOR SPEED 139,-
32 X US 399,- AB FEB. PHANTASY STAR 4 OPERATION JUMPGATE 
JAGUAR RGB/PAL 599,- (SHOCK WAVE MISSION CD) 89,-
3DO PAL/NTSC 999,- MEGA 32 X DT /US: REBEL ASSAULT 129,-
3DO RGB 1199,- STAR WARS ARCADE 149,- SUPER STF 2 TURBO 149,-
NEO GEO CD 999,- VIRTUA RACING DELUXE 149,- SAMURAI SHODOWN 139,-
SEGA SATURN INKL. DOOM 149,- QUARENTINE I .V. 
VIRTUA FIGHTER NTSC/RGB 1499,- SPACE HARRIER 129,- GEX I. V. 
SONY PLAYSTATION NTSC/RGB 1399,- COSMIC CARNAGE 129,- SEAL OF PHARAOH US I. V. 
BITTE HABEN SIE VERSTÄNDNIS DAFÜR, DASS DIE METAL HEAD I .V. STAR BLADE ALPHA I .V. 
HARDWAREPREISE BEl PlAYSTATION UND SATURN TEMPO I .V. SCABENGER 4 
SCHWANKUNGEN UNTERLIEGEN U.V.M. U.V.M. 

Zum ersten Mal vergeben wir den 
Preis ''Videospielsystem des 

Jahres". Neben unserer 
Meinung ist die Resonanz: 
unserer Kundschaft das 

wichtigste Kriterium. 

Preisänderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht für Kompatibilität der Systeme •. machen Euch aber auf alle erdenklichen 
Probleme aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Me1nung: Wenn e1n Sptel ntchts taugt, sagen wtr das auch. 



lt 's a MAN!AC: 
,\'111· Spiele mit einer 

Spielspaß-Traunmote l'On 

85% oder mehr erbalten 

diese Ausz eichnung. 

TEST & KRITIK 
MA !ACs sind scharf auf jedes Demo 
und jede Vorabversion. Doch getestet 
werd en nur jene Spie le, di e in einer 
"final en" Version vorliegen, all e Spiel­
elemente sowie die endgültigen Grafik­
und Sounddaten enthalten. Vorabmodu­
le oder -CDs wa ndern in den Aktuell­
Teil. Wehe jedoch, wenn das vorliegen­
de Spiel testbar ist: Ein Profi mit minde­
stens zehnjähriger Spielerfahrung reißt 
sich das Produkt unte r den Nage l, 
forscht nach Spie lwitz , Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur­
renzprodukten und fällt schließlich sein 
Urte il. Das könnt Ihr im Meinungs-

r-----------, 
Das Titelbild des Spiels siebtjedem L 

I Wertungskasten uoran . -

L-----------...1 r-------------------, 
Alle wicbtigen Angaben zum Spiel in kompakter Fot·m: I 

I Hersteller. System, Zirka-Preis wtd Anbieter. 

L-------------------J1 
r-------------------,. Ob grafiscbe Meisterleistung oder Pixelbäufcben, I 
I ob Filmsountrack oder grausames Cescbepper. L 

L-------------------J1 r-------------------, I Wertungen bis 30% wanze11 uor ei11er spielerischen I 
Katastropbe, 50% ist solider Dun:hscbni/1, 

I ab 80% beginnen die Spitzentitel. I 
L-------------------~-r-------------------, 

Die Ultra-Kurzkritikfür Lesemuffel I 
I gibt die beroorstechendsten Merkmale eines 

I Spiels in maximal zwei Sätzen wieder. L -
L-------------------...1 

kasten nachlesen, während im Hauptteil 
des Tests der Spie lablauf neutral be­
schrieben wird. 
Offi zielle euerscheinungen (mit deut­
scher Anle itung oder ga r deutschen 
Bildschirmtexten) find et Ihr unter dem 
Motto "S pie le-Tests", US- und Japan­
Spiele werden nach ähnlichem Schema 
in der Import-Rubrik besprochen. 

WERTUriG 
& PROZEHTE 

Die Meinung des Testers spiegelt sich 
in der Wertung wiede r. Dennoch 
bestimmt kein Tester im All e inga ng 
über Gedeih und Verderb eines Spiels. 
Mehrere Redakteure nehmen eine Neu­
erscheinung unter die Lupe und clisku-

tieren die Wertungen bis auf das letzte 
Pünktchen aus. Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation aller Sprites 
und Effekte, sowie der Hintergrüneie 
bewertet. Quantität, Qua li tä t und tech­
nische Realisation spie len eine Roll e: 
Gibt 's im neuen Jump'n'Run der Firma 

ichigutsu nur eine Spielfigur, die vor 
zweifarbiger Klotzkulisse hin- und her­
ru ckelt , ri echt das ve rd äc hti g nac h 
einer Wertung von 10 bis 15 Prozent. 
Stecken hingegen im neuen Spiel von 
Giga-Games 92 unterschiedliche Levels 
mit parallaxenden Hintergründen, 128 
aufwendig animierte Monster und eine 
Handvoll Zoom-Effekte, lassen wir uns 
zu e iner Grafikwe rtung von über 90 
Prozent hinre iße n. Intros un d Zw i­
schensequenze n we rd en ebenfall s 
berücksichtigt, verschieben die Grafik­
we rtung aber nur um wenige Punkte 
nach oben. 
Beim Sound sieht 's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfa lt , Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Unter­
stützt die Musikbegle itung die Atmos­
phäre des Spie ls oder ist das nerv ige 
Gedudel eine Beleidigung fü r jeden Bil­
liglautsprecher1 Sprachausgabe, Sound­
trac k und stil voll e Jingles sc hl age n 
ebenfalls zu Buche. 

r--------------
11 

COOl 

Umfang des Moduls . 1 MBit = 

1.024 Bit (8 Bit = l Byte) 

~ Code: Der Spielstalld kann mit 
lil'zl~i !Ii/fe eines Paßwoi1S festgebalten 

wetden . 

Angabe des Datenträgers: Dieses 
Spiel erscheilll auf CD-ROM. 

Das Spiel kann mit einer Spezial­

Maus (von Sega oder Nintendo) 

gespielt werden . 

Acbtung, Raumklang: Dieses Spiel 

unterstützt Euren Surrozmd-Deco­

der oder uerblü./]i durch QSound-Effekte. 

L---------------

MAN!AC märz 



r-------------, 
tiAMIHIRO STEIHWACHS 
Videospiele liegen ihm im Blut und auch das 

Manga-Verständnis ist ihm angeboren: Die ge­

fürchtete Riege vogelfreier MAN!ACs verstärkt der 

.. Ii .,, -
Deutsch-Japaner Peter 

"Nami" Steinwachs. Die 

Kommunikation mit 

unseren japanischen 

Kontakten ist sein Auf­

gabengebiet, das 

Namco-Special (Seite 8) 

sein MAN!AC-Debüt. 

L-------------..1 
Grafik und Sound sind wichtige Aspek­
te, doc h entscheidend soll te fü r Euch 
die Spielspaßwertung sein . Hier wer­
den alle spielerischen Aspekte zusa m­
mengefaßt: Aufbau der Leve ls, Steue­
run g und Flex ibi li tät de r Spie lfi gur , 
Abwechslungsreichrum der Feinde, Ge­
fahren, Gags und Rätsel, Dramaturgie, 
Atmosphäre un d Ko mplexität. Ku rz: . 
Macht 's Spaß, dem Obermotz eins über­
zubraten, kehrt Ihr auch nach 
noch gern zu m Spiel zu rück, forde 
Euch Rätsel, Feinde und Hindernisse bis 
zum letzten' Wichtig ist, wie schnell Ihr 
in 's Spiel reinkommt und wie lange Ihr 
(freiwillig) drinbleibt. 

·--------------, 
Das Modul enthält eine Speicherbat­

terie für Spielsland oder High-Scorf!. 

Die MAN!AC-Aitersempfehhmg 
hen.icksichtigt Thematik und 

Komplexität eines Spiels. 

Alle Bildschirmtexte wurden ins 

Deutsche übersetzt . 

Geteilter Spielspaß ist doppelter 

Spaß· Dieses Spiel enthält einen 

Zwei-Spieler-Simttftalz-Modus. 

jetzt wirds eng: Drei oder mehr 

Spieler können mitleis Adapter 

gleicbzeitig teilnehmen. 

,_-------------- ..1 

MAN!AC män 
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lieben Features 

präsentiert das 

Konamt-Soccer 

fünf Trainings­

einheiten. Die 

Bilder unten zei-

gen den Drlbb-

ling- sowie den 

Zielscbuß-Wett-

bewerb. 

Außerdem wählt 

Ihr neun »spiel-

ständen an, wo 

Ihr in die End-

pbase wichtiger 

Partien eingreift 

undden Part 

einer Mann-

scbaft über-

nehmt. 

W!!!!lfii!!B ~es~­

!11111'-~-~-------' ' .! • ., 1 
I , f'l 1 1 ! "' I 

l··- ·: .. ·;_:;:<>.·" J 

Wer einen Elfmeter hält, muß schon 
Glück haben. Alleine mit guten 
Reflexen ist's fast unmöglich. 

Entwickler: Konami , Japan 

Kaum hatten wir 
unse ren Preview in 

der letzten MA N!AC 
geti ppt , landete schon 
die Testversion auf dem 

~ Schreibtisch. Spielerisch 
änderte sich nichts Entschei­

dendes: "International Superstar Soccer" 
muß ohne den digitalen Nonstop-Kom­
mentator der japanischen Original-Versi­
on auskommen (we nngleich e inige 
Sprac hfe tze n übri gb li eben) und lä ßt 
maximal zwe i Spie le r an den Start . 
Diese dürfen leider nur gegeneinander 
und nicht im Team gegen den Compu­
ter antreten. 

Stellungsfehler werden mit Raussehrniß bestraft: Der spanische Freistoßschütze 
wagt jedoch keinen Direktschuß, sondern paßt zu seinem Kompagnon. 

Habt Ihr di e Vorbedingungen akzep­
tiert, kann's losgehen. Eure Kräfte meßt 
Ihr in e inem Freundschaftsspie l, als 
"Intern ati onal Cup"-Teilnehmer oder 
"World Series"-Ligist. 26 Nationalmann­
schaften stehen zur Wahl , die auf regen­
nassem, schneebedecktem oder stink­
normalem Boden spielen. In den ver­
schiedenen Taktik-Menüs legt Ihr Spiel­
weise und Aufstellung fest, während 
des Matches wec hse lt Ihr e rschöpfte 

Ki cker aus und kass iert ge lbe sowie 
rote Karten. Die Fu ßballregeln werden 
peinlich genau eingehalten, Ecke, Frei­
stoß, Einwurf und Elfmeter ordnungs­
gemäß ausgeführt . Wie Ihr an den Bil­
dern erkennt, seht Ihr das Spielfeld von 
der Seite. Diese Perspektive ändert sich 
nur bei einem Elfmeter, den Ihr pro­
bl eml os e insc hießt. Mit dem Steuer­
kreuz lenkt Ihr den farbli eh ge kenn­
zeichneten Spieler, legt auf Knopfdruck 
den Turbo ein , paßt zum besser postier­
ten Mitspie ler, schlagt e ine Bananen­
flanke oder bolzt Richtung Tor. Als Ver­
teidiger könnt Ihr versuchen, den Ball 
auf faire Weise zu erga ttern oder mit 
einer Kn ochenbrecher-G rätsche den 
Schiedsrichter zu provozieren. 

FINALIST • Mit 'Superstar Soccer" dribbelt Konami erfolgreich in die 
Champions League der Sportspielentwickler. Da EA Sports mit der 
Super-Nintendo-Hardware noch immer nicht optimal zurechtkommt, 
nehmen Kicker-Fans das Nachweih nachts-Präsent gerne an. Bewer­

• 
tet man alleine die Spielfeld-Action, schlägt "Superstar Soccer" alle 
Super-NES-Konkurrenten : Tolle Grafik, wunderschöne Animatio­
nen , liebevolle Ball-Tricks , prima Steuerung und jede Menge 
Strafraum-Szenen sprechen für das Spielspaß-Modul. Dazu kom­
men die professionelle Präsentation, übersichtliche Menüs und jede 
Menge Optionen . Zur Abwertung führt allerdings das Fehlen von 
Mehr-Spieler-Modi: Wir können nicht mal zu zweit in einer Mannschaft 
kicken. Solisten mit maximal einem Kumpel werden mit "Superstar Soc­
cer" glücklich, der Rest spielt "WorldCup Striker" oder "FIFA '94 ". 

Das Wetter spielt keine Rolle: 
Eure Bildschirm-Kicker müssen bei 

feuchtnassem Rasen ebenso ... 

... auf den Platz wie bei dichtem Schnee­
treiben. Ihr solltet dann allerdings die 

Dribblings etwas einschränken. 

Damit Ihr auf dem Pl atz keine all zu 
trauri ge Figur mac ht , abso lviert Ihr 
spannende Trainingse inhe iren. Fünf 
Aufgaben sind zu bestehen und können 
mir High-Score oder Lose r-Erge bnis 
abgeschlossen werden. 
Umsetzungen für andere Systeme sind 
von Konami zur Zeit nicht geplant. 

MANIAC märz 



Entwickler: Accolade , UK 

Die Ausführung Eures Playcalls verfolgt Ihr nach dem 
Snap in Großaufnahme 

Mit "Unnecessary Roughness" 
liefert Accolade den inoffiziel­

len Nachfolger zu ihrem Uralt­
"Mike Ditka Power Football" 

von 1991. Ihr spielt Euer Lieblingsteam 
der amerikanischen Football-Liga, dank 
NFLPA-Lizenz mit den aktuellen Spieler­
rastern. Die Stars werden in ausführ­
lichen Einzelportraits vorgestellt , alle 
anderen Akteure sind in mehreren Kate­
gorien bewertet und tauchen in den 
Mannschaftslisten auf. Mit bis zu vier 
Spielern (entsprechender Adapter vor­
ausgesetzt) dürft Ihr eine komplette 16-
Spieltage-Saison samt folgenden Pl ay­
offs bestreiten , ein Freundschaftsspiel 
austragen oder e in schnell es Zwei ­
Minuten-Match in Angriff nehmen. Im 
Match wäh lt Ihr aus über 70 Offensiv­
oder Abwehrtaktiken , nach dem Snap 
wird in den Spielverlauf hineingezoomt. 

MANIAC märz 

VÖLLIG UNNÖTIG • So 
überflüssig wie die Yard­
strafe beim Einsatz von 
unnötiger Härte ist die­
ses Spiel : Der taktische 
Teil mtt vielen guten 
Playcalls ist prima gelun­
gen , ansonsten hapert's 
gewaltig. Dte minimalisti­
sche Grafik erinnert an 
die Steinzeit der 16-Bit­
Systeme. Animations­
phasen hielten die Desig­
ner wohl für überflüssig. 
Leider spielt sich das 
Ganze genauso schlecht 
wie sich die Optik prä­
sentiert. Genauer Paß­
fang hängt vom Glück ab, 
ein Laufspiel ist tn den 
meisten Fä llen dank der 
wenig übersichtlichen 
Perspektive schon nach 
wenigen Dezimetern 
beende!. Vielspieler-Opti­
on und Batterie sind hier 
völlig verschwendet . Auf 
dem Mega Drive gibt 's 
dank Electronic Arts , 
Sega oder auch Acclaim 
hervorragende Alterna­
tiven -um noch einmal 
den Titel zu hemühen : 
Das Modul ist wirklich 
eine unnötige Härte. 

Action Replay Pro 2 99,-
Actraiser 2 . ..................... .. .. 99,-
Akira . .. ....................... . ... 139,-
Batman & Robin .................... .. ...... 124,-
Biackhawk ....................................... 109,-
Champion International S. Soccer .. 124,-
Carrier Aces (Feb) .......................... 114,-
Crazy Chase (Feb) .............. .. .. .. .. .. . 114,-
Demolition Man (Feb) ... 124,-

[ _ ------ .. ~~· · 
' _;!-_ 

\ ~ "'-

-

- . ' :t_ 
·~ 

. 
. 

Demans Crest (Feb/März) ............ .. 139,-
Dino Dini Soccer .. ........................... 79,-
Donkey Kong Country .................... 129,-
Die Schlümpfe (Dt. Texte) ............ .. 114,-
Dragon Bruce Lee ........................ .. 119,-
Feivel der Mauswanderer .. 109,-

Flintstones The Movie ... 134,-
lndiana Jones . .. .. 129,-
John Madden '95 . ... 124,-
Jordan Adventure . . ............ 134,-
Jungle Strike .. .. ........... 119,-
König der Löwen . 134,-
Lord of the Rings . .. ... 109,-
Mickey Mania .... ......... ............. 79,-

NBA Jam Tournament (März).. .. 139,-
NBA Live '95 ................ .. ............... 129,-
NFL Quarterback Club (Feb) .......... 139,-
Pilfall ...... .. .. 79,-
Punch Out (Feb) ............................. 114,-
Secret of Mana (dt. Texte, Spielb.) . 114,-
Shadow . .. ......... 119,-
Soulblazer ........ .. ........................... 124,-
Stargate . .. ............................. 129,-
Star Wars 3 (Return of the Jedi) ..... 129,-
Super B.C. Kid (März) .................. .. 119,-
Super Drop Zone 119,-
Super Smash Tennis . 79,-
Tetris & Dr. Mario ......................... 89,-
True Lies ...................................... 139,-
Ushra Monster Truck Wars ............ 139,-
Urban Strike ................................... 109,-
WWF Raw (mit Videocassette) ...... 144,-

Fragen Sie nach unseren 
Neuheiten für Saturn, Playstati­

on, Jaguar und 300 

Mega 32X (Lieferung portofrei) ...... 379,-
Afterburner Complete (Feb.) ........... 109,-
Golf Best 36 Holes (Feb.) ............... 129,-
Metal Head (Feb/März) ................. 134,-
Motocross Champ. (März) .. . ......... 134,-
Super Space Harrier .. .. 109,-
VR-Racing Deluxe ............. 129,-
Star Wars Areade . .. ....... 129,-
Vorangekündigte 32X-CD-Spiele: 
Fahrenheit 32X(März), Midnight 
Raiders (März), Surgical Strike (März) 

RGB Kabel ..................................... 29,-
Animaniacs ..................... .. 99,-
ATP Tennis (Feb.) .......................... 114,-
Baby Boom (Jan.) .............. .. .......... 114,-
Batman & Robin ............................. 119,-
Cannon Fodder ............................ .. 109,-
Chaos Engine ................................. 124,-
Daffy Duck in Hollywood (Jan.) ..... 114,-
Earthworm Jim .. .. ........................... 124,-
FIFA Soccer '95 ............................ .. 109,-
Fiink ...... .. ....................................... 79,-
John Madden Football .................... 109,-
Kawasaki Super Bikes ................... 119,-
Mega Turrican . 89,-
Micro Machines 2 .......................... 114,-
Mickey Mania 59,-
NBA Jam . 69,-
NBA Jam Tournament (März) ........ 124,-

NBA Live '95 ................................ 109,-
NFL Quarterback Club (Jan/Feb) ... 124,-
NHL Hockey '95 ... 109,-
PGA Tour Golf 3 . . .. ...... 109,-
Psycho Pinball .. 104,-
Ristar ........ .. ................................... 109,-
Road Runner - Desert Demolition .. 104,­
Rock'n'Roll Racing . 99,-
Shining Force 2 .............................. 129,-
Shinobi 3 . 49,-
Soleil dt .......................................... 119,-
Sonic & Knuckles .................... 114,-
Sparkster . 89,-
Speedy Ganzales ... ....... 114,-
Stargate (Jan/Feb) ......................... 119,-
Story of Thor ................................... 124,-
Striker ........ . .. ........ 119,-
Super Street Fighter 2 129,- !! 
Thema Park (Anfang '95) ............... 109,- ii' 
True Lies (Jan/Feb) ........................ 119,- rn 
Ushra Monster Truck Wars (Jan) ... 124,- '!!. 
WWF Raw inkl. Video (Tricks) ... 129,- :;. 

Mega CD 2 (+Spiderm.&Road Av.) . 399,-
Battlecorps .. .. ..... 109,-
B.C. Racer . .. 114,- !! 
Ecco the Dolphin 2 .. .. 109,- ii' 
Formula 1 World Champ. 109,- .!f1 
Jurassie Park dt. CD ...................... 89,- ii' 
Mega Race CD . 99,- ii' 
NBA Jam CD . .. 104,- l= 
Snatcher .. .. 119,- ~ 
Starblade .. 109,- ;; 
Wortd Cup Golf . 99,- 0 

" 
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D er Exklusiv-

Vertragfür 

Konsole1mmset-

zunge11 bescher-

te Acclaim die 

drei Verkaufs-

scblager "Mortal 

Kombat 1&2" 

sowie "NBA 

Jam '~ Der Kon-

trakt lief Ende 

'94 aus, inzwi-

sehen bat sich 

der Williams-

Konzern, zu 

dem auch Mid-

way gehört, an 

Nintendo gebUJz-

den. Erst vor 

wenigen Wochen 

sicherte sich 

Williams auch 

das Recht, Sonys 

Playstation mit 

Automatenum-

setzz11zgen zu 

unterstützen. 

Acclaim kann's nicht 
lassen: Als aktuellster 

Midway-Automat steht 
diesmal die "Tournament 

Edition" von ,. BA Jam" 

uf demPla de.LMult'­
Format n. Versionen für alle 
Systeme sind geplant. Das Mega Drive 
macht den Anfang. 

Entwickler: lguana Enterta1nment. USA 

Wie im Vorgänger führt Ihr ein Zwe i­
Mann-Team aufs Basketball-Parkett, um 
gegen den Computer oder einen 
menschlichen Mitspieler zu dunken. Ihr 
könnt zu zweit gegeneinander oder im 
Team agieren; habt Ihr einen Multi-Piay­
er-Adapter, dribbeln bis zu vier Spieler 
über den Bildschirm. Euch stehen alle 
27 NBA-Ciubs mit den authenti schen 
Spitzensp ielern Zllr Wahl , wobei Ihr 
diesmal drei Cracks ins Team wählt und 
nach einer Verletzung in den Vierte l­
pausen austauschen könnt. Außerdem 
erwartet Euch ein Rookie-Team mit fünf 
erstklassigen Neuprofis. 

So hoch fliegen nur "NBA Jam"-Spieler: 
Das act1onhaltige Sportspiel ist die Umsetzung eines aktuellen Midway-Automaten. 

j eder Spie ler ist in acht Kategori en 
bewertet, die seine Stärken in Bereichen 
w ie Kraft , Schnelligkeit oder mentale 

H~irte in stre:,s igen Spielsituationen auf­
ze igen. Im Vergleich zum Vorgänger 
blieb die Steuerung unve rändert : Mit 
dem Turboknopf peppt Ihr Eure Offen­
siv- und Abwehraktionen (Dunks, Pässe 
und Blocks) auf. 

• 

NACHSCHLAG • Auch diese Version von "NBA Jam" spielt sich prima und 
garantiert einen Heidenspaß. Es gibt viele versteckte Extras und einige 
neue Features. Aber : Nur in der Spielhalle machte die Tournament 
EditiOn Sinn. Für ein paar Mark konntet Ihr das Update mit allen 
neuen Stärken spielen. Beim Modul kauft Ihr für viel Geld auch das 
größte Manko: Das Spiel ist mit dem letztjährigen "NBA Jam", das 
wir in MAN!AC 3/94 getestet haben. weitgehend identisch . Die 
Verbesserungen bei Grafik und Sound sind bescheiden, spielerisch 
gibt's kaum Unterschiede: Ein simples, aber extrem befriedigendes 
Dunkspektakel ohne Verschnaufspause. Wer den ersten Teil verpaßt 
hat. bekommt ein rasantes Action-Sportspiel , das vor allem zu viert 
unschlagbar ist. Wer den Vorgänger berei ts hat, braucht 's nicht unbe­
dingt- dazu sind die Änderungen zu geringfügig. 

Kein Midway-Spiel wäre komplett ohne 
eine Reihe von versteckten Extras: Mit 
bestimmten Initialen aktiviert Ihr gehei­
me Spieler - inklusive putziger Cheer­
leader. Ein weiterer witziger Einfall sind 
die "ßig Heads" - hier spielt Ihr mit 
Figuren mit mehrfach ve rgrößertem 
Kopf. Drei "Juice"-Swfen erhöhen das 
ohnehin rasante Spieltempo, Power- Ups 
für Steals, Dreier, einen Kraftschub oder 
ein Erdbebenextra , das die gegneri ­
schen Spieler umwirft, warten auf fin ­

dige Code-Akrobaten. 
Falls Euch das alles überfordert , könnt 
Ihr den Tou rn ame nt-Mode ohn e 
Schnickschnack wählen und in einer 
Practice-Session trainieren. 

Die einzelnen Teams bestehen meist aus 
drei Spielern, von denen allerdings nur 

zwei auf dem Platz agieren. 

Die Super-Nintendo-Version hat den 
etwas kräftigeren Sound und weist 
einige Farbschattierungen mehr auf 

MAN!AC märz 



Entwickler: Aadica l Enterta inment 

.. ............... 
Tore sind reine Glückssache: Das Kombinationsspiel 

funktioniert nicht richtig und Schlagschüsse gehen selten rein. 

In der DEL gehen die Mad­
gs Pleite, die NHL startet 
Spielerstreik verspätet - da 

w ir uns die Zuverlässig­
keit der digitalen Eishockey-Spieler. 
Nicht murrend und keine höheren Ge­
hälter fordernd flitzen sie übers Eis. 
"Brett Hull '95" bietet opti onsreiches 
Eishockey mit Isometrie-Perspektive: 
Die Mega-Drive-Version zeigt das Ge­
schehen von schräg oben; jeder Spiel­
zug w ird auf Wunsch von einem un­
sichtbaren Reporter per englischer 
Sprachausgabe kommentiert. j e nach 
Feuerknopf w ird gepaßt oder aufs Tor 
geschossen. In der Verteidigung spitze lt 
man subtil den Puck weg oder legt den 
Gegner per Bodycheck aufs Kreuz. 
Ihr könnt die Teamaufstellung editieren, 
eine komplette NHL-Saison austragen 
oder gleich bei den Playoffs einsteigen. 

MAN!AC märz 

DIE (EIS)WÜRFEl SIND 
GEFAllEN • Urg , auf 
dem Mega Drive ist Brett 
Hull ziemlich "dull". Pen­
alty Nr. 1: Die schmttige 
Mode-7-Grafik der 
Super-Ni ntendo-Version 
(Test in MAN!AC 12/93) 
mußte einer eher nüch­
ternen Schräg-von-oben­
Darstellung weichen . 
Penalty Nr. 2: Das Paß­
system ist furchtbar zäh 
und denkbar unpräzise . 
Penalty Nr. 3. Die däm­
lich herumkurvenden 
Mitspieler geben allen 
Bemühungen um intelli­
gente KombinatiOnen 
den Todesstoß. Allenfalls 
Alleingänge und Auf-gut­
Giück-Schüßchen führen 
zu den ersehnten Toren . 
Ligamodus und Kom­
mentator-Rührigkeit ret­
ten diese Umsetzung vor 
dem totalen Abstieg. 
Brett Hulls '95er-Revivals 
ist eine reichlich unter­
kühlte Angelegenheit. 
Auf dem Mega Drive ist 
gegen das übermächtige 
"NHL '95" von Electronic 
Arts sowieso kein Kraut 
gewachsen. 

SegaSatumj 
AGB Kabel 
Clockwork Knight j 
Gala Racer j 
Victory Goal j 
Sega 32X die 

A.B. GAMES 
AND R EASBENDER 

SEGASATU RN 
SNES EA RTHWO RM JIM 60,00 105,00 149.00 SONY PLA YST A TION 
MD EARTHWO RM JIM 50.00 99.00 139.00 3DO 
SNES DEMONS CREST 60.00 105.00 139.00 

JAGUAR SNES STA R WARS 111 60,00 105,00 139.00 
SUPER NINTENDO SNES SAMURA I SHODOWN 60,00 105.00 139,00 

MD SOLEIL 45,00 89.00 119.00 MEGA DRIVE 
SNES WWFRA W 50.00 99.00 129.00 SEGAMASTE R 
MD WWFRAW 50,00 99.00 119,00 NES 
SNES SU PER STREET FIG. 2 55.00 IIJ<J.OO 139.00 
SNES SECRET OF MANA 45,00 89.00 129.00 GAMEBOY 

SNES INDI ANA JONES 60,00 109.00 139.00 GAMEGEA R 
SNES TO P GEAR 3000 60.00 99,00 129.00 NEOGEO 
SNES STA RGATE 60.00 109.00 149.00 EOGEOCD 
MD STA RGATE 55.00 99.00 139.00 
SNES FINAL FANTASY 3 (US) 55,00 99.00 129.00 

0452114873 SNES ILLUS. OF GA lA (US) 45.00 99.00 135.00 
SNES NBA JAM 2 60.00 109.00 159.00 täglich: 13-20 UH R 
SNES RI SE OF TH E ROBOTS 50,00 99.00 
MD RI SE OF TH E RO BOTS 45,00 99.00 Fax: 0452 UI025 

An- und Verkauf von @i Take a Trip 1o ~~ H. Jung 

Gebraox:htspielen/ ;· " . e, Flieder!.h"oße 9 

Konsolen &Zubehör ~ r OOTM~[ W®l~l~ ~ 66773 Schwelbach 

Fax: 06834/5 59 27 

. Tel : 02872/84 11 I t, Tel: 06834/5 55 94 

Bestellserv1ce rund um d1e Uhr Montag bis Samstag 10 · 19 Uhr. ab 19 Uhr Anrufbeantworter 

Hierzu ein Allnl!g aus unserem Angebol 

SEGASAIUB~ SQ~X eLASIAIIQ~ ;mQ 
Grundgerat + Virtua Fight. 1349,- Grundgerat + Ridge Racer 1349,- Grundgerat NTSC 989,-
Grundgerat RBG + Virt . F. 1389,- Grundgerat RBG + Ri.Rac. 1399,- Grundgerät AGB/PAL 990.-
Victory Goal 169,- l oh Shin Den 189,- Gex 129,-
Deadalus Encounter 169,- Kileak the Blood 189,- Super Street Fighter Turbo 139,-
Panzer Dragoon 169,- Starblade 179,- PGA Tour Golf 129.-
Power Server 129.- Cybersled 189,- Starblade 129,-
Control Pad 89,- Memory Card + Pads + Maus Supreme Warnor 11 9,-

AIABI JAG!JAB Ylldl tir;QGEQCD l;J2,l 
Rayman 149,- NeoGeoCD 989,- COi 550+MPEG+7th Guest 999,-
Fight for Life 149,- Samurai Shodown 2 139,- COi 450+ 1 Spiel 699,-
lron Soldier 129,- Worid Heroes Jet 139,- Star Trek VI 39,-
Bruce Lee Story 99,- Top Hunter 139,- Black Rain 39,-
Kasumi Ninja 99,- View Point 149,- Lost Eden 11 9,-

Art of Flghting 2 11 9,- Chaos Control 11 9,-
Supersidekicks 2 129,- Burn Cycle 11 9,-

Aktuelle Preise und Spiele für alle Systeme, sowie Preise für Gebrauchtspiele verraten wir Ihnen gerne ... 
Versandkosten DM 5.- u gl. Nachtlahme (ab 250,- lrei) Orucldehler und PreisAndef\111900 vorbehalten Unfrei·SendUrJ98n werden verweigert 
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Um AIJaus-

zurüsten, Objek-

te anzut~~enden 

oder Einblick in 

seine Fähigkei-

ten zu erlangen, 

t~~ä.blJ I br über 

das Hauptmenü 

oder die Tasten 

.A:, Y lmd Z die 

ei11Zelnen 

Untermenüs an. 

Entwicklung: Ancient . J 

Nachdem Ihr den Krabbenwächter besiegt habt (links), feuert Ihr aus Eurem Amulett einen Energieball auf den Wasserschrein (Mitte): 
Dahinter findet Ihr die Wassernymphe, die Euch aus Dankbarkeit als ihren Meister anerkennt. Um anschließend durch den Wasserfall 
in den Feuertempel zu gelangen, beschwört Ihr die Nymphe: Sie läßt den Wasserfall mit ihrem Blasenzauber verschwinden (rechts). 

Die Bewohner des 
o ri entali schen Mär-

einen Träumer: 
M .. Wöhrend seine Schwester 

an der Seite des könig­
lichen Daddys regiert , durchstre ift Ali 
das Reich auf der Suche nach Relikten 
verga nge ner Zeiten. Eines Tages ent­
deckt er im Geröll einer Grotte ein gol­
denes Amulett, das ihm von einstige n 
Schlachten gege n den bösen Träger 
eines silbernen Gegenstückes berichtet. 
Als neuer Besitzer des Goldschmucks 
erhält Ali nicht nur magische Fähigkei­
ten , sonde rn auch einen mächtigen 

Widersacher: Wer­
den Eure prinz­
li chen Prob leme 
zunächst nur 
beläc helt, startet 
der Träger des sil­
bernen Amuletts 
bald e ine massive 
Invasion . Rattenhu­
mana iden und Cha-

sen Rat Eures fürst­
Ii chen Vaters: Ihr 
macht Euch auf die 
Suche nac h magi­
schen Elementar­
geistern , die Euch 
im Kampf den 
Rü cken decken 
sollen. Sackgasse: Ein riesiger Kristall versperrt 

den Weg über die Brücke. Nur der 
Efreet kann den Edelstein beseitigen. Zunächst wa ndert 

Ihr durch die tradi­
tionelle Vogelperspektiven-Umgebung 
zu m Wasserschrein. Außer reißenden 

oskriege r e rl edi gt 
Ihr problemlos mit dem Dolch und flin­
ken Kickkombos, doch bald nimmt das 
Feindgetümmel überhand: Hilfe muß 
her. Nac hdem Ihr in der königlichen 
Bibliothek todbringende Angriffstechni­
ken studiert habt, befolgt Ihr den wei-

Flutwe ll en und den vierschrötigen 
Blechdosen fordert Euch im Heim der 
Wassernymphe eine Riese nkrabbe. 
Bevor Ihr Euch auf das eklige Krabbe!-

"Story of Thor" wird aus der klassischen Vogelperspektive gespielt: Die Monsterhatz zum nächsten Verlies mutet 
allerdings eher wie ein interaktiver Zeichentrickfilm und nicht wie ein konventionelles Action-Adventure an. 

MAN!AC märz 



Bevor Ihr den Efreet befreit, müßt Ihr im Vorraum gegen einen gehörnten Dämonen antreten (links): Habt Ihr das Ungeheuer besiegt 
und den Efreet vom Feueraltar geholt (Mitte), sucht Ihr auf Geheiß Eures Vaters nach dem feindlichen Stützpunkt: Unterwegs findet Ihr eine 

Rennstrecke für Efreet: Er heizt als Feuerball über einen Abgrund und beschert Euch in Rekordzeit besondere Gegenstände. 

Geist w ieder. Mit 
derartiger Verstär­
kung stürmt Ihr 
einen feindlichen 
Stützpunkt und 
schleicht Euch auf 

tier stürzt, stöbert Ihr im Waffenmenü 
nach ei nem w irkungsvolleren Mord­
instrument, wie dem orientali schen 
Kunchomer-Schwert oder einer zugkräf­
tigen Armbrust. Nach siegreichem Duell 
stellt die poss ier li che Nymphe ihre 
Magie in Eure Dienste: Sie verwandelt 
sich nach Wahl in einen vernichtenden 
Wa sserstrud el , fli ckt Eure Wunden 
zusammen oder wirkt per Blasenza uber 
Feuersbrünsten entgegen. 

bespuckt Eure 
Feinde mit Glut. 
Außerdem verprü­
ge lt er pflichtbe­
wußt Monsterspri­
tes und bricht als 
Feuerball auf einer 
mystischen Renn­
strecke Zeitrekor­
de, um Euch magi­
sche Gege nstände 

ein Schiff. 1 ac h 
ausgiebigen Metzel­
org ien an Bord Den Wächter der Zeitmaschine könnt 

Ihr nur besiegen, indem Ihr ihm 
Gebiß und Kiefer zertrümmert. und der ersten Be­

gegnung mit dem 
Träger des silbernen Amuletts verschlägt 
es Euch ins Gebirge, wo Ihr nach einer 
klassischen Verlieswanderung im Kampf 
gegen eine Riesenschlange eine Ze it­
maschine erringt: Die Lösung um das 
Amulett-Mysterium ist näher gerückt. 

Habt Ihr mit Ihrer Hilfe den Efreet-Feu­
ergeist aus seinem Gefängnis hinter den 
Kaskaden eines Wasserfalls befreit. seid 
Ihr fast unschlagba r: Der hitzige Ele­
mentar mutiert auf Kommando zum 
brachialen Flammeninferno oder 

zu beschaffen. Leider könnt Ihr die 
wunderbaren Talente Eurer zauberhaf­
ten Freunde nur so lange nutzen, w ie 
der Vorrat an ge istiger Energie reicht : 
Durch den Verzehr einer mag ischen 
Frucht erqui ckt Ihr Euren schlaffen 

• 

ANIME • Grafisch setzt das stark Zeichentrick-orientierte "Story of Thor" 
neue Maßstäbe : Oie flüssigen Bewegungen vermitteln Zeichentrick­
Flair und schlagen selbst Animations-Muffel in ihren Bann . Der 
Sound ist hardwarebedingt weniger eindrucksvoll , fügt sich aber 
angenehm zahm in das orientalische Flair. Oie Spannung auf den 
nächsten optischen Leckerbissen motiviert trotz der simplen Hin­
tergrundgeschichteund der kleinen Spielweit zu weiteren Abenteu ­
ern . Alis Tritt-und Schlagkombinationen erinnern an klassische 
Horizontai -Prügler und bringen eine frische Brise in den schwülen 
Alltag des morgenländischen Monsterschlächters . Zu bemängeln 
sind neben der kindischen deutschen Übersetzung die eintönigen Ver­
liese und die träge Steuerung : Ali quält sich schlingernd durch dröge auf­
gereihte Raumkomplexe. 

1mnmnm 

Prügelei auf hoher See: Auf dem feindlichen Schiff herrscht reges Getümmel. Mit 
einem schwungvollen Rundumschlag haltet Ihr ganze Gegnertrauben in Schach. 

MAN!AC märz 
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D asstim-

mungsvolle 

. , 

Euch die Gefahr 

einer Roboter-

Invastm1 

vor Augen. 

Entwickl er: Doma rk, GB • Desi gn: Joe Groombridge • Sound: M ike Ash 

Ein Horde intergalaktischer 
Blechschläger plant die 

Invasion der Erde. Daß Eure 
Aufgabe darin besteht, das 
dreiste Vorhaben zu vereiteln, 

versteht sich von selbst: Klemmt Euch 
das MG unter den Arm und entsichert 
die Granaten, denn jetzt geht's ab in die 
3D-Hölle von ''Batde Frenzy". Euer Ziel-

und Minen­
felder 
durchque­
ren. Groß­
zügig ver­
teilte Extra­
waffen und 
Energie­ sten Dauerfeuer gewinnt. 

behälter unterstützen die Ein-Mann-
objekt · d v.erschiedene ·ssion."'-"- .n.ulllee. lst~dt~ r..J~e~Lkt•m: .. au:s.gt:s.cJttaJte 
ist jeweils ein streng bewachter Reaktor bleiben Euch wenige Sekunden, bevor 
am Ende des Labyrinths. Um dorthin zu das Gebäude explodie rt. In dieser Zeit 
ge lange n, mü ßt Ihr Dut ze nde vo n mü ßt Ihr zum Au sga ng spurte n , um 
Wächtern durchlöchern, Schlüssel finden nicht im atomaren Fiasko zu verglühen. 

RUCKELCHAOS • Entweder Euer Held trägt ein 
angesägtes Holzbein, oder die Entwickler haben die 

Grafik-Routine verpatzt : ln diesem "Doom "-Cione 
raubt Euch unerträgliches Geruckel die Orientierung und 

verwandelt die taktischen Schlachten in stupide Dauerfeuer·Gefechte. Auch 

Probieren geht über studieren: Eure Schußlinie könnt 
Ihr nur anhand eines Test-Projektils bestimmen. 

das eintönige Level-Design führt Euch oftmals in die Irre. Da Ihr Schüssen 
kaum ausweichen könnt, gewinnt im Zwei -Spieler-Modus gewöhnlich der . 
Krieger mit besserer Waffe und schnellerem Dauerfeuer. 

super~intendo us 149.95 
Breath of Flre C untrv dt 149,95 160ri SHtazrtaugl. Adapter 
oonkey Kong 0 dt 139,95 
oragon I Br~ce Lee dt 129,95 MegaDrive 
Earthworm Jlm us 129,95 · s 
Great Circus Mysterv dt 149.95 AnimaniOC 

Battle Iech 
lndiana Jones dt 139 ,95 Beavis & Butthead 
Jurassie Park 2 dt 129 .95 Blockthorne 
Lord of the R!ngs dt 99 ,95 Contra I Probeteetor 
MickeY Man~~ndyCar dt 139.95 EA 1enn1s 
Nigel Manse dt 129,95 Earthworm Jim 
NHL , 95 dt 99,95 Ecco 2 
Pitfa\1 dt 139,95 FIFA '95 
Rise of the Rob~ts n dt 129,95 Great Circus Mystery 
Samurai ShoW ow dt 129.95 Mickev Manie 
Secret of Mono Jedi dt 139,95 NHL '95 
starWars 111-Rtet. ~:land 2 dt 129,95 PGA Golf 3 
sup. Adven ure dt 129.95 . 11 Super Punch out dt 129 ,95 Pltf~hü Pinball 
Syndicate 000 dt 139 ,95 ~~i'e of the Robo~s 
Top Gear 3 us 109,95 R ck . N Roll Rac1ng 
Uniracers dt 149.95 S~ining Force 2 
Vortex us 1 09,95 . 
Wario Woods dt 139,95 ~~~~ & Knuckles 

dt 109.95 
us 129.95 
us 139.95 

so . wie es sein 
Mega Key2 
RGBKabel 

MegaCD us 109.95 

BC Racer 
Loadstar 
Soulstar 
CD ROM Backup 

dt 119,95 
dt 99 .95 
dt 139.95 
dt 129.95 
dt 119,95 
us 139.95 
dt 69,95 
pol 99,95 
dt 129.95 
dt 69,95 
dt 119.95 
dt 129.95 
dt 109.95 
dt 129,95 
dt 139.95 
dt 129.95 

WWF RaW 99,00 
UmbaU 50160 Hz ""'''ena"""· 

us 
us 139.95 
us 129.95 
us 139.95 
us 99.95 

75,00 
49,95 
59.95 

us 139.95 
us 99,95 
us 129.95 
us 129.95 
us 129.95 
us 99.95 
us 129.95 
us 99,95 
us 99 ,95 

jp 149.95 

auf Anfr. 
auf Anfr. 
auf Anfr. 



Prod uzent: M . Yagi • Programmierung: Nakaku hi Seishi 

b und Bob kehren zurück: 
Jahre nach ihrem Debut 

in Taitos Klassiker "Bubble 
Bobble", haben die beiden Mini­

Dinos das Urlaubsleben satt. Die Milch­
zahn-Saurier beweisen ihr taktisches 
Talent diesmal in einem Tüftelspiel, das 
entfernt an ''Arkanoid" erinnert. Am 
umeren Bildschirmrandllabe die De i­

gner e ine Kanone postiert , mit de r Ihr 
farbige Blasen in die Luft schießt. Über 
Euch hängen ebenfalls kugelige Gebi l­
de , die Ihr nach "Columns"-Regeln ab-

baut: Sobald sich drei gleichfarbige Kul­
ler berühren, verschwinden sie. Je nach 
Levelaufbau könnt Ihr auch mehr Bla­
sen gleichzeitig beseitigen: Sobald eine 
der Kugeln keinen Halt mehr findet , löst 
sie sich ebenfalls auf. So lassen sich 
auch prekäre Situationen in letzter 
Sekunde ausräumen und klassische Ket­
terueaktione auslösen. amit's..nicht 
zu e infac h wird , müßt Ihr in vielen 
Leve ls über di e Bande spi e le n: Eure 
Blasen prallen von den Wänden ab und 
erreichen entlegene ßilclschirmwi nkel. 

das locker in der "Tetris"-Liga antreten kann . Statt 
sich mit einem wiederaufbereiteten Konzept anzubie-

Das nächste 

Neo-Geo-Tiiftel-

spie~ "Panic 

Bomber", wird 

derzeit in deut-

sehen Spielhal-

len getestet. Let-

der scheint die 

Mischung aus 

»Columns" nicht 

zu halten, was 

der prominente 

Titelheld (Bom-

berman) ver-

spricht. Den Test 

findet Ihr im 

Klassische Kettenreaktion: Sobald Ihr eine der roten 
Kugeln trefft, ploppen auch alle anderen auseinander. 

GENIAL • Wer hätte das gedacht: Nach SNKs Flop ' 
"Joy Joy Kid ", programmiert Taito ein Tüftelspiel , 

dern, verzückt "Puzzle Babble" mit einer frischen Spielidee, die Euch stun­
denlang an den Bildschirm fesselt. Die technischen Fähigkeiten des Neo-
Geo werden zwar nicht mal angetastet, die CD lohnt s1ch aber trotzdem • 
Freut Euch auf die angekündigte Super-Nintendo-Variante! 

nächsten Heft. 

... 
SV338 
Top-Fighter 
Die kompromisslose 
Konsole für den absoluten 
Profi mit Programmierung 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Splelhallen-Mikroschattem. 

_..._,..DM 149,95 

... SV336 SN 
Top-Konsole für SNES 

mit Digital-Action 
Leamlng-System 

_,_"."DM99,15 

... 
SV 439 SG PROPAD 2 
Superjoypad mit 6 Spielknöpfen für Megadrive. 
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion, 
LED-Display, Alle Stufen durchspielen! 

u....ro. P-mpt. OM 39,95 
Auch für SNES 
unter Art. -Nr. SV 339 

... 
SV 337 SN PRONEO II 
Das ultimative Joypad für SNES 
mit Bildschirm. 30 Programmschritte 
gespeichert für SF II, Fatal Fury usw. 
Jeder Gegner ist zu schlagen! 

u",.rb, Preisempl. DM 69, 95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art. -Nr. SV 443 
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Peng: Mörser verwan­
deln Euch schnell in ein 

Aschehäufchen 

Trotz Zebrastreifen 
werdet Ihr rücksichtslos 
von den Autos plattiert 

Niederschmetternd: 
Beim Gebirgsmarsch 

lösen sich Geröllawinen 

Bum, Baby:Feurige 
Hürden überwindet Ihr 

springend. 

Fuse schreckt selbst 
vor der Holzhammer­
narkose nicht zurück 

Selbst im Land der 
Spaßmacher geht's 

nicht immer lustig zu: 
Um König Klown seinen 

·:· Thron abzujagen, ent­
ührt de ·esling Blackjack 

die süße Prinzessin Honey. Der besorg­
te Monarch setzt se inen besten Mann 
auf Blackjack an: Kid Klown spurtet in 
isometri scher Perspekt ive durch fünf 
halsbrecherische Abschnitte. Als treuer 
Untertan König Klowns sucht Ihr in 
Wald-, Stadt-, Vulkan-, Eis- und Höhlen­
welt nach vier magischen Kartensymbo­
len: Nur im Besitz von Karo, Herz, Pik 
und Ass kö nn t Ihr in de n nächsten 
Level turnen. 
Unte rdessen hängt sich Bl ac kj acks 
Scherge Fuse an Eure Sieben-Meil en­
Latschen. Leider zieht er den Hinterhalt 
einer direkten Konfrontation vor: Vor 
Kids Auftritt installiert der Macho-Kiown 
eine Bombe am Levelende. Wollt Ihr 
ni cht samt Leve l in die Luft fli egen, 
mü ßt Ihr die Sti chfl amme vor dem 
Abbrennen der Zündschnur überholen. 
Ganz nebenbei erwehrt Ihr Euch Black­
jacks Arsenal klownfeindlicher Gemein-

Entwicklung: Kemco, Japan 

Bonusrunde, die nächste: Für jede zuvor 
eingesammelte Münze gibt's eine 

Chance im "Airbaii"-Duell gegen Fuse. 

heiten (s iehe Randspalte) , e rforscht 
Bonuslevel und bringt vorbeischweben­
de Luftball ons zum Platze n. Ansch­
li eßend entpuppen sich die luftige n 
Gummibeute l entweder als ni eder­
schmetternde iete, enthüllen ein Kar-

FARBENFROH • Kid Klown reiht sich bereitwillig 1n die Flut kunterbunter 
und kinderverträglicher Niedlichhelden ein. Eine erwachsene Zielgrup-

• 
pe werden die Hochgeschwindigkeits-Eskapaden des Klownsprites 
weniger ansprechen : Die fünf kurzen Strecken bewältigen selbst 
Amateurzocker binnen eines Abends. Auch an Abwechslung hapert 
es : Ihr braust über eintönige Rennbahnen stupide dem Ziel entge­
gen und hängt Euch hin und wieder gelangweilt an einen Luftbal­
lon . Angesichts der liebevollen Grafiken läßt sich dieses Manko 
allerdings verschmerzen . Selten war ein Heldensprite so goldig 
gezeichnet und witzig animiert, die Hmtergrundoptiken von derartig 
stimmungsvoller Naivität. Letztendlich ist es dieses märchenhafte 
Flair, dem "Crazy Chase" trotz seines gehaltlosen Leveldesigns die rosige 
Wertung verdankt und zur soliden Familienunterhaltung beiträgt. 

Adrenalin pur: Wer in "Crazy Chase" kein hitziges Tempc vorlegt 
und zirkusreife Reflexe beweist, wird schnell gargekocht. 

Habt Ihr am Levelende alle vier Karten­
symbole gefunden, bleibt Euch eine 

wiederholte Ballonhatz erspart. 

tensymbol oder belohnen Eu ch mit 
einem trostspendenden Extra: Rote HP­
Bonbons fri schen Eure Energie auf, 
Münzen spendieren Euch einen Extra­
Puck für die Bonusrunde. 
Muster von Dynatex, Donmund, Tel. : 0231/5;6140 
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U mJ es fi1 6Jß. 
M WJir. 8, A-5020 Solzburg, Tel. 0662/84 84 11 

• 0-80686 Miinchen, Tel. 089/546 0 300 

dt 69.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 89.00 
dt 69.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 79.00 
dt 76.00 
dt 69.00 
dt 79.00 
dt 75.00 
dt 79.00 
dt 74.00 

dt 89.00 
.. 19.00 
us 109.00 
us 89.00 
dt 19.00 
us 119.00 
us 119.00 
us 89.00 
dt 99.00 
us 65.00 

99.00 

99.00 
89.00 
89.00 
99.00 
79.00 
89.00 

us 89.00 
109.00 
99.00 

109.00 
89.00 
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Hareund 

Chris ates sind 

die Gründer von 

Sensible oft-

ware, einem 

Programmier-

team, das Ende 

der BOer-Jahre 

mit dem origi­

nellen C-64-

Scroller "Wiz-

ball" seinen 

ersten Hit lande-

te. Der Nachfol-

ger "Wizkid" 

(1992) war 

zwar noch ver-

rückter, aber 

nicht mehr ganz 

so spielbar wie 

der Erstling. 

Momentan 

arbeitet Sensible 

Software an 

einem Golfspiel 

mit Mini-Sprites. 

Orig inal-Design: Sensible Software (Chris Yates. Jon Hare) • Programmierung (Mega Drive) : Panel Camp 
Grafik: Doug Townsley, Silicon Sketches (Mega Drive) • Sound & Musik; Allister Brimble (Mega Drive) 
Richard Joseph (Original Effekte) . Jon Hare (Original -Musik) 

kei sspiele. Ihr letzter 
Softwa re-StreLt , das Computerspiel 
~cannonfodder", landete in Deutschland 
jedoch auf dem Index - die marker­
schür rnden Todesschreie der Mini ­
Sprites konnten selbst die Veteranen von 
der Bundesprüfstelle nicht überhören. 
Eine ungeschönte Mega-Drive-Version 
schafft es trotzdem in die deutschen 
Kaufh äuse r. Au s einer wachsenden 
Rekruten-Schar werden je nach Mission 
zwei bis sechs Möchtegern-Helden aus­
gewählt. Ihr steuert den Trupp, indem 

Ein Schneemobil! Jetzt hat Latscherei 
über das eisige Schlachtfeld ein Ende. 

Ihr die Marschroute mit einem pfeilför­
migen Cursor we ist. Auf Knopfdruck 
lassen die Soldaren Ihre Maschinenpi­
stolen krachen ohne dabei innezuhal­
ten. Erst wenn Ihr mit dem Pfeil einen 
neuen Punkt anklickt , ändert sich die 
Marschroute. Außerdem könnt Ihr das 
Team trennen und zwischen den neuen 
Trupps hin- und herschalten. 
Jedes Schlachtfeld ist mehrere Bildschir­
me groß, scrollt in alle Richtungen und 

BLUTBAD • Die putzigen Sprites (bekannt aus "Sensible Soccer") stehen 
bei "Cannonfodder" im Kontrast zur harten Thematik und haben den 
Computerversionen das vorzeitige Aus auf dem deutschen Markt 
beschert . Doch selbst Actionfans, die das Blutvergießen mit einem 
Verweis auf den Brit-Humor ii Ia Monty Python abtun, müssen eine 
sadomasochistische Ader haben, um sich mit dem Spielzeug-Krieg 
anzufreunden. ln späteren Levels wird "Cannonfodder" bestialisch 
schwer. Im Hagel der Kugeln , Granaten und Raketen erweist sich 

• 
die eigentlich ganz schlaue Joypad-Steuerung als fruststeigernd . 
Auch die Mickergrafik führt dann zum Groll - oft weiß man nicht, ob 
ein feindliches Geschoß oder die unachtsam gezündete Granate eines 
Kameraden für das Ende der Mission verantwortlich war. Trotzdem 
bleibt's ein technisch sauberes und oft spannendes Kriegsspiel. 

Links oben seht Ihr die Menü­
Felder über die Ihr z.B. Eure 

Waffe anwählt 

Die auf der ein rotes Kreuz Euren Stand­
punkt markiert, könnt Ihr jederzeit aufrufen. Rechts seht Ihr 

die Wirkung von Treibsand auf unvorsichtige Soldaten. 

stellt Euch je nach Landschaftstyp vor 
andere Probl eme: Um gegnerische 
Gebäude zu sprengen oder alle feind­
lichen Soldaten zu vernichten, müssen 
Eure Mini -So ldaten Flüsse durch­
schwimmen, tückischem Treibsand aus­
weichen oder sich eisige Anhöhen her­
aufquälen. Erst später finden sie Fahr­
zeuge oder sogar einen bewaffneten 
Hubschrauber. Lediglich Handgranaten 
und Bazooka-Raketen liegen schon in 
den ersten der 24 Missionen herum. Im 
Gegensatz zum Gewehrfeuer sind ihre 
Explosionen jedoch auch für Eure eige­
nen Leute tödlich. 

MAN!AC märz 



Produzent: Tom Zito • Design: Kevin Welsh • Programmierung: Seve DeFrisco • Regle: Ron Stein • 
Sound: John Barker 

Das Leben auf der 
Straße ist hart: Als 

cooler Streetball- eu­
ling "Ace " müßt Ihr 

Euch in der Gang 
e pekt verschaffen. Und 

es gibt nur einen Weg, sich 
diesen zu verdienen: Ihr packt Euch 
den Ba ll , checkt Eure vier Gegner der 
Reihe nach an und zeigt ihnen, daß die 
Nik es an Euren Füßen nicht nur zur 
Zierde da sind. Habt Ihr die Loser aus 
dem Weg geräumt, ste llt sich Basker­
ball-Star Scotrie Pippen höchstpersön­
li ch zum Duell. Damit sich Eure Hel­

dentaren per Mundpropaganda überall 
im Viertel verbreiten, lungern am Spiel­
feldrand ein paar Homies, die Eure 
Aktionen gebührend kommentieren. 
Nachdem Ihr einen vier Gegnern ("Fin­
gers", ".J uice", "Mad Dog" oder "Smash") 
herausgefordert habt, müßt Ihr seine 
Drohungen über Euch ergehen lassen 
und dann aufs Spielfeld laufen. 
Im Ba llbesitz könnt Ihr seitwärts drib­
beln , auf den Korb werfen oder versu­
chen, die Abwehr des Gegners zu 
durchbrechen. Dabei kontrolliert Ihr 

Prallt der Ball vom Korb ab (oben), 
müßt Ihr ihn in einer ruckligen Spiel­

sequenz wiecer auffangen. 

einen Energiebalken, der die Kraft 
Eures Wurfes bestimmt. Ist die Wahl 
getroffen, seht Ihr in einer Filmsequenz, 
ob Eure Aktion erfolgreich war: Entwe­
der Ihr verliert den Ball an Euren Geg­
ner, trefft bzw. verfehlt den Korb, oder 
der Ball prallt am Korb ab. In diesem 

SUCKA • Offenbar hat 01g1tal Pictures das gesamte Budget für Basket­
ball-Star Scottie P1ppen verpulvert: Dank dem undurchsichtigen Spiel ­
prinzip (ane1nandergereihte Filmschnipsel auf vier CDs werden durch 
Zufall und Tastendruck abgespielt) , herrscht große Verwirrung. Die 
Ausarbeitung einer Strategie ist kaum möglich: Oft reagiert "Ace" 
auf Euren Tastendruck zu spät oder überhaupt nicht. Da man kaum 
ein Gefühl für die Entfernung zum Korb hat, ist auch der Energie­
balken em Rätsel. Diese Probleme haben Eure Gegner nicht: Sie 
werfen einen Korb nach dem anderen. D1e pixelige Grafik der Spiel­
und Filmsequenzen läßt emen jeden Glauben an das Mega CD verlie­
ren Wenigstens vermittelt Euch "Siam City" mit dem groovigen Hip­
Hop-Soundtrack das Gefühl eines DJs, denn bei jedem Gegnerwechsel 
verlangt die Konsole eine neue Disc. 

"Come on, man!" -Während die anderen Streetballer coole Sprüche ablassen, 
hampelt Ihr nur wild auf dem Spielfeld herum. 

MANIAC märz 

Beinahe genauso nervend wie das 
Spiel ist die CD-Wechslerei 

zwischen den Matches. 

Fa ll wird auf eine kurze Spielsequenz 
umgeblender , in der Ih r versuchen 
müßt, im richtigen Augenblick zu sprin­
gen und den Ball zu fangen. Hat ihn 
Euch der Gegner weggeschnappt, könnt 
Ih r ihn blocken oder versuchen , ihm 
den Ball zu stehlen. 

57 

D te umstehen-

den "Homies" 

lobe11 gekontlte 

Dunki11gs u11d 

verhöhnen Eure 

mieseste~~ 

Aktiot1e11. 

... lt .. 
. ~ . 
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"Bike Shop" 

tauscht Ihr 

Baresgegen 

einen fahrbaren 

Untersatz ein. 

DMG 1000 

Perro 125 

Produze nt: Randy Breen • Programmierung: Dan Geisler. W arrick Holfeld • Grafik: Laura Bowen, Peggy 
Brennhan, lrene Pena, Jeff Stoko\, Michael Holme, Michael Shirley • Sound: Don Veca 

Brutal: Während Ihr Euch mit einem 
Gegner prügelt, kommt ein unschuldiges 

Känguruh unter die Räder. 

Strafzettel: Nach einem Übermaß an 
Verkehrsdelikten wurdet Ihr von den 
deutschen Gesetzeshütern gestellt. 

Nac h rasa nte n 
Knüppelorgien auf 

dem 3DO liefern sich 

ni cht nur über amerikanische Hi gh­
ways, sondern macht die Stra ßen fünf 
unterschiedlicher Länder unsicher: Bra­
silien, Australien, Großbritannien, Itali ­
en und Deutschland werden gleicher­
maßen von der wilden Motorradhorde 
heimgesucht. Wie bei den Vorgängern 
springen die Kontrahenten nicht gerade 
milde miteinander um : Überholversu­
che we rde n sc hl ag kräfti g geb remst, 

Nach verlorenem Rennen 
entnehmt Ihr dem Spott Eurer 

Rivalen nützliche Tips 

harmlose Passanten fa hrt Ihr rücksichts­
los über den Haufen. Das Waffenarse­
nal vo n abgeworfenen Kontrahenten 
wird gewissenhaft aufgesa mmelt: Mit 
Peitsche, Knüppel und Kette prügelt es 
sich doppelt so leicht. Der Duellmodus 

• 

GESCHWINDIGKEITSRAUSCH • Nach exzessiven Road-Rash-Runden auf 
Panasonies 32-Bitter stößl Euch unwillkürlich die magere Grafik der 
16-Bit-Variante auf : Weder säumen fotorealistische Bauten den 
Straßenrand , noch genießt Ihr malerische Landschaftsoptiken oder 
eindrucksvollen Stereo-Sound . Stattdessen rast Ihr über eine 
strukturlose Straße in tristem Grau und starrt sehnsüchtig auf die 
unerreichbare Hintergrundgrafik. D1e unterschiedliche Strecken­
Färbung und heranruckelnde Objekte am Straßenrand sind die ein­
zige grafische Abwechslung . Dennoch überzeugt ;, Road Rash 3" 
spielerisch : Kaum habt Ihr ein Rennen unbeschadet hinter Euch 
gebracht, selektiert Ihr erneut die "Start Race"-Option. Eine einwand­
freie Steuerung, skrupellose Gegner und die Aufrüstungsmöglichkeit sor­
gen trotz überzogener Brutalität für ungehemmten Rennspaß. 

Selbst die friedlichen Landsträßchen der britischen Highlands sind 
vor Eurer wilden Motorrad-Horde nicht sicher. 

Wurdet Ihr bei einem Unfall von der 
Maschine geworfen, müßt Ihr das 

Fahrersprite hurtig in den Sattel steuern. 

jedoch ist die Krönung des Massakers: 
Auf unterteiltem Straßen-Schlachtfeld 
verprügelt Ihr hemmungslos Eure Kum­
pels. Habt Ihr sämtliche Unfä lle über­
standen und all e Poli ze istre ifen 
abgehängt, wird Bares verteilt: Erhaltet 
Ihr für den 15. Platz nur ein mage res 
Taschengeld , gibt es für die ersten fünf 
Plazierungen ansehnliche Beträge. 
Anschließend setzt Ihr die klinge nde 
Mün ze in he iße Öfe n um : Ihr kauft 
Eu ch e ines der unte rsc hi edli che n 
Motorrad-Modelle oder rüstet Eure der­
ze itige Maschine auf. Nach dem Fest­
halten des Paßworts geht 's mit dröh­
nenden Motoren im nächsten Rennen 
weiter. 
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lückenhafte Promi-Sammlungen ( "!MG 

Tour") beschränkt, bietet Segas neue 

Schmetterball-Saga ein ( fast) komplettes 

Superstar-Feld . 32 männliche Weltrangli­

sten-Wichtigtuer aus dem ATP-Zirkel 

tauchen mit amen und digitalisierten 

Paßfotos auf. Stich , ampras, Chang & 
Co. sind herausforderndere Ge ner als 

namen lose Computer-Anonyml'inge. 

Ausnahmen bestäti gen all erdings die 

Regel: Wenige Herren w ie Andre Agassi 

(hat nach seinem gruseligen Tecmagik­

Auftritt wohl ei ne Videospiel-Phobie) 

oder Bo ris Beck er (verbringt eh ' mehr 

Zeit bei Baby-Shootings für die "Bunte") 

glänzen durch Abwesenheit. 

Seine ATP-Schützlinge stopfte Sega in 

einen Turniermodus, der k eine Wün­

sche offen läßt. Wir geben zum Karrie­

restart unseren Namen ein und verteilen 

ein noch karges Häuflein Talentpunkte 

auf Kategorien wie Aufschlag-Genauig-

Entwickler: Sega, USA 

Als Bonbon gibt's ein Senioren-Spezial­
turnier mit acht Veteranen: Ashe, Nastase 
und Kollegen sorgen für Nostalgie-Duelle. 

keit oder Rückhand-Power. Anfangs ist 

der eigene Spieler gegenüber den ande­

ren Pro fi s benachteiligt , doch stetes 

Abklappern der Wettkämpfe befördert 

,Euch nicht nur auf der Geldrang l iste 

nach ben, sondern besehen auch wei­

tere Pun e ?,Ur Talent-Aufmöbelung. 

Egal , ob Vorrunaenschmach oder Final­

teilnahme: Turnier für Tu~ier läßt sich 

der Karrierestand per Batterie s~ichern. 

j enseits d ieses Langzeit-Motivators gibt's 

natürli ch Trainingsmatches, bei denen 

Ihr einen beliebigen Tennisstar steuern 

könnt. Zur Wahl stehen vier Bodenbelä­

ge und Einzel- oder Doppelmodus (per 

Adapter können bis zu vier menschliche 

Spieler g leichzeitig ran) . Die Spielge-

IT'S SO EASY • ln der langen Sportspielgeschichte des Mega Drive war 
Tennis stets ein Problemthema. Doch "ATP Tour" von Sega bietet so 
ziemlich alle denkbaren Optionen und Spielmodi. Leider wird dem 
Könner die Karriere zu leicht gemacht. Mit einer halbwegs fähigen 
Spielfigur putzt man auch gute Computergegner locker weg . 
Tennis-Cracks kann deshalb leicht die Motivation im Solo-Modus 
ausgehen . Zudem hätte man die unterschiedlichen Stärken der 
einzelnen Promi-Vorbilder stärker rauskehren können . Zwar läßt 

• 
sich durch Erhöhung des Tempos die Schwierigkeit steigern, doch 
bei verschärfter Geschwindigkeit mut1eren die Matches zu dumpfen 
Aufschlags-Kraftmeiereien . Profis werden auf Dauer nur im Multi­
Piayer-Modus glücklich , für Ein- und Aufsteiger sind die Computer­
gegner aber OK. 

Bis zu vier Spieler können sich gleichzeitig mit Joypad und 
Tennisschläger bewaffnen 

MAN!AC märz 

Die Kontrolle ist intuitiv: Schon nach 
kurzer Zeit donnert Ihr verwegene 

Kracher plaziert übers Feld. 

schw indigkei t läßt sich ebenso einstel­

len w ie ei ne Computerhi lfe und der 

"Erregungsgrad": Das Motzen ob zwei­

felhafter Schiedsrichterentscheidungen 

hat we nig prak ti schen Nutze n , ab er 

dank Spra chausgabe einen gew issen 

Unterhaltungswen. 

Die Darstellung des Platzes aus der 

Schräg-Oben-Perspektive ist ebenso 

zweckelienlieh w ie die Sprites der Spie­

ler. Etwas klobig, erfüllen sie dank reali­

sti scher G rößenverhältni sse ihren 

Zweck. Die letzten paar Sekunden des 

Spielgeschehens lassen sich rasch als 

Zeitlupen-Wiederholung bemühen: Statt 

Menügefummel reicht ein Druck auf die 

Start-Taste, um das Replay aufzurufen. 

A usdem 

MAN/AC-Lese-

gebiet sind nur 

zwei Profis ver-

treten: Unser 

"Liebling" 

Michael Stich 

wird sogar als 

Nummer2der 

Rangliste 

geführt; außer-

dem drischt der 

6sterreicher 

Tbomas Muster 

auf die unschul-

dige11 Bälle ein_ 

Den Schweizer 

Tetmisfans wird 

ein Landsmalm 

verwehrt. Unver-

ständlicherwei-

sefehlt auch der 

Meringer Hal-

lenmeister Maga 

Gaksch ( ... wahr­

scheinlich 

komJteSega 

dessen horren-

den Lizenzfor-

derungen nicht 

erfüllen). 
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D teerste 

Variante erblick-

te vor mehr als 

zebt~Jabretl das 

Liebt der Welt. 

Am Nintendo-

Automaten vo11 

1985 waren zur 

Sinmlation der 

Pu11cb-Bewegnn-

genzwei Hat1d-

griffe ange-

bracht. 

Bereits einJabr 

später erschien 

die pbänomena-

le NES-Version 

(Bild), die uns 

11ocb bente als 

eines der bestetl 

Box-Module 

aller Zeitetl i11 

Erimrenmg ist. 

Allen Unkenrufen 
zum Trotz schickt Nin­

tendo die 16 "Super 
Punch Out"-Fighter nun 

·:· auch auf Europa-

Iourne. s frisch gebacke-
ner Profi-Boxer seid Ihr mit dabei: Zieht 
Euch die Polster-Handschuhe über und 
boxt Euch in vier verschiedenen Mei­
sterschaftsgraden zum internationa len 
Champ empor. Als naives Greenhorn 
sind Euch die illegalen Kniffe und uner­
laubten Sch läge natürlich unbekannt: 
Ihr schickt Euren Gegner w ie zu Groß­
vaters Zeiten mit einer fairen Links­
Rechts-Kombination zu Boden und 

sackt für jeden Treffer ein paar Energie­
punkte auf Eurer Poweranzeige ein. 
Sobald diese aufgeregt zu leuchten 
beginnt, seid Ihr in der Lage, verstärkte 
Uppercuts oder Turbo-Kombinationen 
auf den Gegner herabregnen zu lassen. 
Dieses Super-Privileg verliert Ihr jedoch 
wieder , soba ld Ihr einmal getroffen 
werdet. Aber auch Eure Sparringspart ­
ner wissen sich zu helfen. Mit illegalen 
Mitteln versuchen sie Euch aus dem 
Wettbewerb zu boxen. So traktiert Euch 

Entwickler: Nintendo, Japan 

Panc 

"Bad Bull" aus der Türkei läuft schnell zur 
Hochform auf und setzt Euch mit 
gefährlichen Sprungschlägen zu 

Habt Ihr den arroganten Super Macho 
Man besiegt, erhaltet Ihr die Eintrittskarte 

zum hammerharten Special Circuit. 

der Chinese Dragon mit seinen Karate­
tritten, Heike Kagero benutzt ihre ver­
stä rkte Haartolle als dritte Faust , 
während sich der Mexikaner Masced 
Museie im otfall unsichtbar macht. 
Habt Ihr in jedem Meisterschaftsgrad 

TITELVERTEIDIGER • Die härteste Attacke ist mcht Macho Mans "Round­
A-Bout" oder der Uppercut des Sandman . sondern der permanente 
Angnff auf Eure Lachmuskeln . Alle Kampfer heben sich durch über· 
zogenen Körperbau von ihren ernsthaften Konkurrenten ab und 
amüsieren Euch durch knall1ge Outf1ts und schräge Aufwärmritua· 
le. Die Punch-Proleten zeigen aber trotz ihrer komischen Visagen 
kein M1tleid . Wer n1cht geschickt ausweicht und gezielt kontert. 
wird die erste Runde nicht überstehen. D1e Fäuste fliegen präzise 
nach Euren Joypad-Befehlen· Nintendo übernahm das geniale Kon­
zept des NES-Oidies und verfeinerte den digitalen Schlagabtausch 
mit zusätzlichen Fausthieben und mächtigen Sprites. Solltet Ihr Prügel 
einstecken. ist daran die gew1efte Taktik des Gegners oder Eure mangeln­
de Übung, jedoch memals unfaire Programmierung schuld 

Wenn Ihr Euch weigert, den Gute-Nacht-Geschichten von Mr. Sandman zu lau­
schen, greift dieser zu anderen Mitteln, um Euch ins Land der Träume zu schicken. 

Der plump wirkende Mad Clown 
entpuppt sich als wendiges Kraftpaket. 
Außerdem bewirft er Euch mit Bällen. 

Oldie but Goldie: Dieser rüstige Rentner 
will es nochmal wissen und kämpft 
ebenfalls um den WeltmeistertiteL 

den Titelträger besiegt , merkt sich das 
die Batterie, und Ihr dürft in der näch­
sten Kategorie antreten. In den finalen 
''Specia l Circuit " w ird Euch erst Ein laß 
gewährt, soba ld Ihr in allen vorherge­
henden Klassen mit je 4 : 0 gesiegt habt. 
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Entwickler: Saurus , J • Original- Konzept : SNK, J 

Gegen einen echten Kabuki­
Krieger hat der dicke Wan-Fu 
trotz scharfem Säbel nicht viel 

entgegenzusetzen 

SNKs erfolgreichstes Li zenz-
pie! bea nsprucht auch auf 

Mega Drive ein Maximum 
an Modulkapazität : In 32 MBit 

haben die Entwickl er von Saurus die 
zwölf Kämpfer der Vorl age un te rge­
bracht. Neben Ninja, Kabuki und Säbel­
schwinger treten auch zwei Mädels an: 
Charlotte, eine französische Florettfech­
terin und Nakomru, die wie Galford ein 
biss iges Haustier mitbringt. j ede Figur 
führt nach kräftigem Joypadrütteln ver­
schiedene, aufsehenerregende Speciai­
Moves au s. Füllt sich die Energieleiste 
am unteren Bildschirmrand (Power) , 

stehen besonders effektive Supertricks 
zur Verfügung. Die Kämpfer verlassen 
sich aber nicht auf Ihre Fäuste, sondern 
treten mit biza rren Waffen, Säbeln und 
Spießen gegeneinander an. 

MAN!AC märz 

SPARTANISCH • Was 
passiert , wenn sich ein 
unbekannter Entwickler­
Saurus- mit der Umset­
zung eines der beein ­
druckendsten Prügel­
spiele - "Samurai Sho­
down" - beschäftigt? Ihr 
habt's erraten : Grafisch 
haben die Sega-Entwick­
ler das Spektakel ohne 
Flackern und Zeitlupen 
'rübergezogen , doch 
spielerisch klafft ein brei­
ter Graben zwischen 
Mega-Shodown und Ori­
ginal. Vor allem der 
langsame Spielablauf 
versetzt Prügelprofis 
einen Schock- beim Ori­
ginal hüpften die Sprites 
behender über den Bild ­
schirm . Im Gros der 
0 u rc h sc h n itts p rü g I er 
macht diese Shodown­
Fassung trotzdem eine 
gute Figur: Ideenreiche 
Helden , schöne Hinter­
gründe und reichlich auf­
wendige Speciai-Moves 
zeichnen Mega-Shodown 
aus. Wer auch ein Super 
Nintendo besitzt , sollte 
allerdings Takaras Fas­
sung den Vorzug geben. 

FAIRPLAY VIDEOGAMES 
Hard- & Soflware 

Tel: 02151 1 394590 Fax :02151/310546 
3DO NEOGEOCD ARARI JAGUAR 

Grundgerot Pollnkl. Spiel 999,­
Gnxldgerot US H<l. Spiei1049.-

Rett.m flre 119,-
SSF II Turbo 139,-
9oyer 119,· 

GrundgerOt RGB 999.­
GrundgerOt PAL 999 ,-

Fata l Fury Spec ial 129.­
Lost Reso rt 99,-
~~u;~l s§'~~!' 129.-

GrundgerOt Us 589.­
GrundgerOt Dt 559.-

Club D<tve 129,­
Tempest 20Xl129,­
Kosumi Ninjo 139.-
Bubsy 109.-Rto Soccer 129.­

Pebble Beoch Golf 89.· 
Theme Pari< 119.-
Gex 129,· 

~rf8f~~~h1~g 28~ '39 .-
1 ~6~~~~~!'~~9~19 ,-

Checkered Rag 139,­
AIIen vs. Terminator 139.­
Brutal foctbcll129.-

Novostorm 119.­
SomuoiShodown 129.­
u.o. 

K.O.F. 94 139,­
Sideklc ks 2 119,-

lron Soldier 129.-
Zool2 109,-
Neuhel!en o .A. 
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Super- Game-

Boy-Version läßt 

Euch die Wahl 

zwischen den 

Darstellungsar-

ten nschwarz-

Weißn, 

nschwarz-Weiß 

mit farbiger 

Folie n utld 

nFarben. Als 

Rahmen haben 

die Entwickler 

das Original-

Gehäuse 11ach-

gestellt: Statt mit 

einem Joystick 

wurde Ende der 

70er -Jahre 11och 

mit Knöpfet~ 

gele11kt 

Die schlechte Nach­
richt zuerst: Namcos 

Revival-Modul "Super 
Space Invaders" (vor 

..,!6ii"-·~ einem Jahr in Japan ver-

nen. Die gute: Nintendo hat alle Inva­
ders-Varianten auf ein Game-Boy-Modul 
gepackt. Auf "Space lnvaders" findet Ihr 
vier Versionen für das Super Nintendo 
(Schwarz-Weiß, mit vierfarbiger Folie, 
bunt, sowie mit Hintergrund), drei ähn­

Design & Original -Programmierung: Toshiro Nishikado 

liche Super-Game-Boy-Vari­
anten und ein neues "Space 
Invaders·· für den Game Boy. 
Letzte res hebt sich durch 
e inen 2-Spieler-Modus von 
den Klassik-Umsetzungen ab: 

Fotomontage: Das Originai-Automatengehäuse und das Titelbild der Super 
Nintendo-Cellophan-Version. Oben tauscht ein Alien ein verkehrt gestelltes "Y" aus! 

• 

Habt Ihr e inen Freund mit 
Game Boy, Link-Kabel und 
einem zweiten "Space Inva­
ders"-Modul könnt Ihr gegen­
einander auf dem gle ichen 
Sch lachtfe ld antreten. Das 
Raumschiff des Gegners seht 
Ihr dann als Ufo am oberen 
Bildschirmrand. 

Der Opa all er Weitraum-Ball ersp iele 
kennt weder Extrawaffen , noch Scrol­
ling oder Bonusrunden. Mit Eurem 
Geschütz könnt Ihr lediglich am unte­
ren Bi ldschirmrand hin- und herrut ­
schen und dabei nach oben, auf 45 säu­
berlich arrangierte Aliens, ballern . Die 
ganze Abteilung marschiert nach links, 
rutscht dort angekommen eine Zeile 
nach unten und setzt ihren Weg in die 

TO THE ROOTS • Eine ungewöhnliche Umsetzung für ein außergewöhnli­
ches Spiel : Das monochrome Ur-"Space lnvaders" war nicht nur die 
erste Weltraum-Ballerei , sondern auch das erste Videospiel , mit dem 
der Autor dieser Zeilen konfrontiert wurde. Damals phantasierte ein 
neunjähriger Winnie noch von einer handlichen Wohnzimmer-Ver­
sion, bei der man die fiesen Aliens besiegen konnte, ohne seinen 
Münz-Vorrat zu verprassen - der Wunsch sollte sich erfüllen, mein 
Leben verändern und meinen beruflichen Werdegang bestimmen 
Ein paar tausend Spiele später taugen die vier, vom Titei -Screen bis 
zum Game Over akkurat umgesetzten Super-Nintendo-Versionen 
noch zu einer nostalgischen Ballersession , jedoch kaum zu einem 
Sucht-Revival. "Space lnvaders" ist kein zeltgemäßes Action-Spiel, doch eme 
gut gefüllte, hebevoll verpackte und kurzzeitig motivierende Klassiker-Compilation. 

entgegengesetze Richtung fort. je weiter 
Euch die Armada auf di e Pe lle rückt , 
desto schneller wird Ihr hori zontale r 
Lauf. Kommt ein Invader ganz unten an, 
endet das Spiel. Ihre Bomben sch ießt 
Ihr ab oder versteckt Euch unter ei ner 
der vier Festungen. Diese ''Bunker·· wer­
den im Verlauf der Sch lacht Stück für 
Stü ck zersc hossen bzw. abgetragen, 
sobald die Feinde auf gleicher Höhe sind. 

MANIAC märz 



Ein rotes Bonbon schrumpft den hartge­
sottenen Steinzeitmann: Hier padde~ 

Klein-Herakles einen Wasserfall hinauf. 

Nac h me hrj ä hrige r 
Abwesenhe it me lde t 

s ich das PC-Eng ine ­
Maskottchen B.C. Kid (in 

••• Ja pan Bo nk) zurü c k. 
:.:;) Ganz im Stil seiner "gol­

denen Jahre" tippelt der cho­
lerische Steinzei tjunior vor urzeitlieber 
ode r hypermoderner Kulisse durch ein 
hori zontales Jump'n'Run-Abenteuer. Bei 
den Hintergrundgrafiken hielt sich Hud­
son streng an die beiden Originalspiele: 
De r karge Ze ic he nstil e rinne rt a n 
"Hanna Barbara"-Canoons aus den 60er 
Jahren. Das noch immer fri sche Spie l­
prinzip wurde übernommen und eJwei­
telt: Im Gegensatz zu den konventionel-

Entwickler: Hudson Soft. Japan 

Neandertai-Prototyp: Dümmlicher Ge- J 
sichtsausdruck und ungenutztes Kopfvo­
lumen kennzeichnen den "Normai-B.C.". 

le n Jump-Ko llegen e rwe hrt s ich B.C. 
seiner Gegner nicht durch den traditio­
nelle n Kopfsprung: Ein kurzer Schlän­
ker mit dem übe rdimensionalen Hohl­
schädel überzeugt die meisten Monster. 
Besonders widers pe nstige Bursche n 
verbe ult Ihr mit e ine m be he rzte n 
Trocke n-Hechtsprung. Auch sonst be­
vorzugt B.C. Ko pfarbe it: Er knabbert 
Fe lswänd e e mpo r, be ißt sich im Ast­
we rk fes t ode r nutzt de n Schäde l al s 
Iufthaitigen Schwimmkörper. Die Extras 
dienen nicht nur dem Punktestand, son­
dern werden auch e ingesetzt: Freund­
liche Blumen überlassen dem naturver­
bundenen Neandertaler Nahrung, wer­
de n a ls Trampo lin mißbra ucht ode r 

KOPFLASTIG • Während Nintendo-Anhänger sich mit dem dicklichen 
"Mario" vergnügten, gingen PC-Engine-Fans mit dem Steinzeitrowdie 
B.C. Kid auf Modul-Safari. Wie sein Nintendo-Konkurrent protzt er 
nicht mit überwältigenden Optiken , sondern mit hochkarätigem 
Leveldesign und komplexen Extra-Kombinationen . Im Gegensatz 

• 
zum eher schüchternen Klempner begeistert Bank die Fans mit 
radikaleren Metamorphosen: Vom Mini-Rüpel zum Sprite-Riesen. 
Als Bank-Enthusiast bangte ich um das Gelingen der Umsetzung, 
doch B.C. Kid hat mich nicht enttäuscht: Mit mehr Extras und beiß­
festeren Zähnen denn je stürmt der bislang beste Bank das Super 
Nintendo und lockt damit neue Anhänger in die Steinzeit. Selbst nach 
mehrmaligem Durchspielen sorgt der kleine Kerl noch für Furore: Auch 
für "Bonkologen" hält die Urzeit noch manches Mysterium bereit. 

Barbar im Schafspelz: Trotz schickem Panzer wird der 
Dino-Piepmatz ein paar Kopfnüsse später zum Opfer der überlegenen Spezies. 

MAN!AC märz 

Nach dem Verzehr eines blauen Bonbons 
wird der friedfertige Prototyp zur 

furchteinflößenden Bestie: "Big B.C. Kid". 

Luftig: ln einer von vier unterschied­
lichen Bonusrunden heimst Ihr beim 

Gegneraufpumpen Punkte ein. 

genieße n bis zu r späte re n Benutzu ng 
e ine n Kopftranspo rt . Ve rä nde rn Bon­
bons Eure Größe, wirft Euch der Genuß 
e iner Fle ischkeule nach rapide r Muta­
tion ins Tierzeitalter zurück. 
Muster von Zapp Games, Mainz, Tel.: 06131/ 230492 

keine Entwick-

lung: Saftige 

Fleiscbbäpp-

eben und süße 

Bonbons treiben 

die Evolution 

voran. 
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D te erste 

Verstoll des 

3D-Vetera11e11 

wurde für den 

Atari ST ent-

wickelt. Mit 

einer ausgeklü­

gellen 3D-Umge-

bung und einer 

konifortablen 

Maussteuenlng 

lehrte "Dungeon 

Master" die Kon-

kurrenzdas 

Fürchten: Die 

Objekte lassen 

sich problemlos 

aufheben, wer­

fen rmd umpla-

zieren. Neu: 

Große Objekte 

werden gedreht 

und verschoben. 

Entwicklung: FTL, USA 

llkeep 
Eine Gruppe ehrgei­

ziger Tech-Magier 
erfand den "Zo-Link", 

eine Maschine für die 

dämonische Dragoth erfuhr 
von der Funktionsweise des Apparats. 
Bevor seine Horden ihre Invasion star­
ten können, müßt Ihr mi t Hil fe des Zo 
Links in Dragoth Heimatebene reisen. 
Doch bevo r Ihr di e in de r Festung 
"Sku ll keep" ve rborge ne Masc hinerie 
anwerft, kämpft Ihr Euch auf der Suche 
nach vier magischen Schlüsseln durch 
e inen monsterve rseuchten Irrgarten. 
Eure drei Mitstreiter habt Ihr davor aus 
einer Anzahl eingefrorener Recken der 
unterirdischen Kältekammer gewählt. 
"Dungeon Master" blieb als Begründer 
der 3D-Well e dem Ambiente treu: Ih r 
durchstreift eine schrittwe ise ''umblät­
ternde" 3D-Welt und liefert Euch Echt­
zeitgefechte mit bi za rren Krea turen. 
Charakte rk lasse n oder ähnliche Ein­
schränkungen kennt der Klassiker nicht: 
Nach dem häufigen Einsatz einer Fertig­
keit verbessert sich der Charakter auf 

Das "Skullkeep"-Tor wird mit den Clan­
schlüsseln geöffnet. Die vier Scheiben 
werden in das Rad (links) eingesetzt. 

dem spez ifischen Gebiet. Das Magie­
system ist ebenfa lls ungewöhnlich: Ihr 
wä hlt nicht zwisc hen vo rgefertigten 
Sprüchen, sondern kreiert durch Runen­
kombinationen eigene Zauber. Mit dem 
Mauspfeil habt Ihr die absolute Kontrol-

KLASSISCH • "Dungeon Master" löst unwillkürlich nostalgiSChe Gefühle 
aus : Ganze Heerscharen begeisterter Rollenspieler durchstöberten 
zum ersten Mal ohne Bewegungseinschränkung und lästige Tasta­
turkombinationen das größte Verlies einer vergangenen RPG-Gene­
ration. Heute sind wir durch Flüssigscroller und imposante Opti­

• 
ken verwöhnt. Das triste Grau und die ruckelnden Monster des 
emstigen Megahits wirken unbeholfen und deplaziert. Dennoch 
sprengen das unverwüstliche Spielprinzip und die logischen Puzz­
les mühelos d1e rost1gen Ketten: Noch 1mmer schwelgt der Spieler 
ungehindert in dreidimensionalen Echtze1t·Abenteuern von überwäl­
tigender Komplexität und wähnt sich tatsächlich in einer anderen 
Weit . Leider bringen die ermüdende Reaktionszeit des Schrittkommandos 
und einige überschwere Rätsel die Kerkerwanderung zu oft ins Stocken 

Mit den Kampfsymbolen vertrimmt Ihr die monströsen Gegner in 
Echtzeit Nur aktivierte Waffen werden als Symbol angezeigt. 

Ramponierte Kollegen bettet Ihr auf 
den steinernen Altar. Danach fährt wieder 

Leben in die müden Knochen. 

le: Ohne um zuschalten sa mm elt Ihr 
Gegenstände, stopft sie unbeschwert in 
Euren Rucksack, legt sie zur Benutzung 
in eine Charakterhand oder schleudert 
sie dem nächsten Monster an die Birne. 
Te>tmuster von Galaxy. München. Tel.: 089 760) I SI 

MAN!AC märz 



Unterhaltungselektronik Handelsgesellschaft mbH, Natruper Str. 20, 49076 Osnabrück 

S NES KONSOL + I PAD 
ST. FIGHTER TURBO 
MARIO ALLSTARS 
ZOMBIES 
PARODIUS 
KING OF DRAGONS (U .S} 
NHLP/1 93 
S. METROID 
JURASSIC PARK 
POCKY N ROCKY 
\1/0RLD CHAMP. SOCCER 
MEGAMAN X 
MYSTICAL NINJA 
PILOT \1/INGS 
ULTIMA II (U.S.} 
\1/ING COMMANDER (U .S.} 
YOUNG MERUN 
MUSYA IU.S.) 
E V 0 (U.S.} 
S. TURRICAN 
MYsnc oum 
SUPER GAMEBOY 
SATTLEeARS {U.S} 
ART OF FIGtroNG 
SPIKE MC FANG (U.S.} 
TURTLES T. FIGHTERS fU.S.I 
ACTRAISER 2 {U.S.} 
FLASHBACK 
ANAL FIGHT 2 {U.S.} 
\11\1/F ROYAL RUMBI.E 
ZELDA 
JAPAN SPIEI.E 

LEMMINGS II 
JURASSIC PARK 2 
MICRO MACHINES 
GHOUL 
STRIKER 2 
\IIILD SNAKE {U.S.I 
VORTEX FX 
DINO DINI SOCCER 
DEMQNS CRE$T 
HERR DER RINGE 
W W F RAW 
EARTH\1/0RM JIM 

GEBRAUCHT 
I ANKAUF VERKAUF I 
85,00 13.9. 90 
25,00 54,90 
!5,00 39,90 
15,00 39.90 
15,00 39,90 
25,00 54,90 
15,00 39,90 
35,00 69,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
25,00 54;90 
15,00 39,90 
35,00 69,90 
10,00 29,90 
35,00 69,90 
15,00 39,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
35,00 69,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
45.00 79,90 
35,00 69,90 
35,00 69,90 
25,00 54,90 
25,00 54,90 
25 ,00 54,90 
25,00 54,90 
10,00 29,90 

.. 79,90 

.. 69,90 

.. 79,90 
109,90 
.. 69,90 
.. 99,90 
119,90 
.. 99,90 
1.19,90 
.. 99,90 
139,90 
129,90 

Wir kaufen Ihre Spiele an ! 

(S tr= IF- & MEGA GEBRAUCHT (S tr= IF- & MEGA GEBRAUCHT GEBRAUCHT 

~ e \!:!1/Jn DRIVE 1 ANKAUF VERKAUF 1 ~ e \!:!1/Jn co 1 ANKAUF VERKAUF 1 :-:P~a~n~a~s~o~n~i~c+g_+I=AH=KAU=F =VER=KA=UF::::I 
~GA QRIVE. II+PAD 80.00 I~~-9.0 MEGA CO II IDT.I 185,- 299,90 3 DO PAL 500,- 74'1.-
MEGA DRM I+PAD 70,00 129,90 MICROCOSM 30,00 59,90 §p··P9. E' RSGHBUTTLE. 550,· 799,-
I.EI\III!.IHGS 20,0J) 49,9ö; THUNDERHA\JII( 3Ö,ll0 59,90 S"" 20.00 54.90 

RJ
HAS_EUNTIOFNGTHE ROBOTS 20,()0 49,90 SROOBN ___ IOC. ALESTE I 0,00 29,90 BURNING SOLDIER 30,00 ~4.90 

40 •. QO 49-'lll 1 o.oo 29,90 NOVASTORM So,oo 84,90 
JAMES POND 3 20,00 49,90 MYST'ERY MANSION 40,00 69,90 BATii.EcHESS 40,00 74,90 
GRANDSLAM TENNIS 10.00 29., .0 :W V/~ 30,00 59,90 Wolt!RAI SHO\II!)OWN 40,00 74,90 
JOHN MADDEN 93 I 0,00 29,90 BATMAN RETURNS ZO,OO 49,90 ST. FIGHTER TURBO 40,00 74,90 
FIFA SOCCER . 30,()0 59.90 RE\iENGti!S 01' VENGANCE 20.00 49,90 EA FIFA SOCCER 50,00 84, 9.0 
SONIC SPINBAll 30,00 59,90 Fl· BEYOND THE UMIT 30,00 59,90 MEGA RACE 40,00 74,90 
SONIC Z 20;00 49.90 .REB~lr,ASSAIJLT 30,00 59,90 THE HOROE 30,00 64,90 
HYPERDUNK B'BALL 30,00 59,90 \1/0NDERDOG 20,00 49,90 STELLAR 7 20,00 54,90 
NJ0AMS FAMILY tO,QQ 2.9.90 di!öl!G liAJ'I 10,00 29,90 CRJME PATROL 50,00 84,90 
SPARKSTER 40,00 69,90 NIGHT TRAP 30.00 59,90 GEX 50,00 84,90 
PGA .EUROI'EAN GQLF IS,Q() 39,90 cOX AOAI>TOR 30,00 59,90 THEME. PARk 50.00 84.90 
GHOULS & GHOSTS 15,00 39,90 PUGSY 20,00 49,90 DEMOLITION MAN 50,00 84,90 
TOE JAM & EARL 2 3Q,Q0 59.90 Sli.l'HEED 20,00 49,90 N~EI) FOR SPEED 50,0.0 84,90 
SHAQ FU 30,00 59,90 NHL 94 • 90 STARBLADE 4, 90 
.STREETS OF RAGE 2 20,00 U . 90 R 
PGA TOUR GOLF 2 20,00 49,90 
SUPER Sli!EET FIGHTER 2 . 4.Q.OO 69,90 
RINGS OF P0\1/ER 15,00 39,90 
BUDOKAHN 20,.00 49,9Q . 
SUB TERANIA 20,00 49,90 
BAUlACKS JO,.OO 29,9.0 
LANDSTALKER 40,00 69,90 
REN & STJ'MPY 30,00 59,90 
32 X STAR \I/ARS 89 .• 90 
MEGA BCiAIIlERMAN so:oo 79,90 
EARTHWORM JIM 50,00 79,90 
Fl RACJNG 30,00 59,90 
DRAGONS REVENGE 40 00 69,90 

(Str=IF- & MEGA ~ NEU 
~ \5 \!:!11/n DRIVE 32 X I VERKAUF I 

32 X AIJFSAT.Z 
32 X SPIELE 
HAVOC, 
DYNAMITE HEADDY 
EMTHWORM JIM 
ROCKN ROU RACING 

~RADICAL REX .• 
ZERO THE SOUIRREU 

.AERO THE .ACROBAT 2 
MIGHTY MAX 
LEMMINGS 2 
JURASSIC PARK 2 

Bestellungen : 

389,90 
139,90 
89.90 
99,90 

114,90 

:~m 
79,90 

ll9,90 
124,90 
99,90 
99,90 

Panasonie 
S.lfOCK .. V/AVE 2 
BURNING SOLDIER 
SPAtE SHUTTlE 
MICRO MACHINES 
JAMMir ' STi!EETBAU. 
BATTLECHESS 
WA't Of i'HE \1/ARRIOR 
PATANK AJPPER 
Oft,W6Rt.o .INTERCEPTOR 
REBEL ASSAULT 
STAR ~BtADE . 
300 PAL MIT EINEMSPIELI 

PHILIPS~e>-•~ 
129.90 
109,90 
94,90 

109,90 
109,90 
109,90 
ul9;9o 
99,90 

129,90 
129,90 
139,90 
999,00 

CDI-.550 MIT I~EG & 7TH GUfST 
CDI-450 OHNE IMPEG & SPIEL 
SPIELAlME 
MUSIK VIDEO CD'S 
IN CA 
KETHER 
VO'fEt!R 
SPACE ACE 
DIMO'S OlJEST 
LITIL DEVIL 
i:>RAGONS IAIIi 2 
EARTH COMMAND 

Versandkosten : 

1099,?0 
799,90 
39.90 
39,90 
99,90 
99,90 
99.90 
99,90 
69,90 
99,90 

109,90 
89,90 

litte ruftn Sie uns an. bevor Sie uns Ihn Spielt ;ruscftkktn. Alle Spitlftfslonen Sie können btl uns telefonisch oder schriftlkh btstellen. Metropolis bittet fiir neue 
l.l1d gtbr.chte Spielt einen Vorbesttii-Servk:t lfl. VOf Ueftnr~g rufen wir Sie an. 
Wir lidrm in der Rtgellnntrhllb von Z4 Std per Post-NN. 

Porto I Inland} : 6,- DM + 6,- DM Nachnahme I Post} w.n1en von cltr Metropolis GMbH nur MCh vorhtrigtr Abspracht angeluuft. Danach 
dtf: Spitte e4ntKh an uns schicken. NIMt, Anschrift und Tti.Nr. wtbedlngt beilegen. 

EntsptKMnd lhnn Vorglben Ubtrwtben wir dirftt 11uf Ihr Konto (Kto.Nr. und ILZ bitte 
ange~Mnj, oder stndm Ihnen einen V-SdMck (abzügl . 2,-DM lea!Witungs~tvl . 

ISE FÜR SPIELE 
Spiele ohne Anleitung und 

Komplette Preisliste g~en 2,- DM 
in Briefmarken anforilern. 

Porto {Ausland 1 : 15,- DM nur gegen VORKASSE 
Sondereilzustellung !Inland} : per Nachnahme 18,50 DM 
Bestellungen über 250,- DM Porto frei 
Bestellungen über 300,- DM Porto & Nachnahme frei 

STÄNDIG ALLE NEUHEITEN (AUCH IMPORTE) AUF LAGER 
~--~--- - - -------------- --- ----------- - - - -- - -- - -- - -------~-, 

~ ,.,fS..,~Q~j,_,r~ NAME ~ 
: ~·· .,mbH STRASSE : 

Spiele ohne Anleitung und FAX.: 0541-66015 i N&.TRUPERSTR. 20 49076 OSI'W!RÜCK PLZ i 
: TEL : 0541~6016117 ~: 0541~6015 Dm" : 

I 0,- DM. Spiele ohne Verpackung oder 
5 DM von Ankaufspreis. Japanische 

und U.S. Spiele werden je 
JM·-Welnta·er bezahlt 

SPIELE GEBRAUCHT ANKAUF. DIE NEUSTEN SPIELE STÄNDIG 
AUF LAGER. ALLE BLASTER SOUNDCARDS AUF LAGER. 
PC 3DO BLASTER JElZT ERHÄLTLICH. 

:Kunden Nr. CIJ 0IJ TEL ~ 
Nachnahme 0 Spiel..,._, i 

"'"" Syst. Preis DM , 
i:i: Bar 0 i 
~~ Euroscheck 0 i 
.co • 
~: KarteNr. i .t ' oi gültig bis I I : 
c • • 
~~ ~/ungO Beslelt~.~~gO Pa1o6,·DM DM i 
~ ~ DT. 0 U.S. 0 U.K. PAL 0 t6.·~ 1)\1 : J:: •111 NICHTVOL.l.JÄHIItiGIIN • • ITT1iN Wl. UM Dia : 
~: UN'RitSCHIIIfT lliNiiS .WZIIIHUNGSUftotnG'nN. ~Batt:Jg ll\1 : 
ooi ~ Ab250.-C»APa1ofr81 Ab300.-CMPa1o!IINfr81 : 

~.:.::.::.:.::.::.:.::.::.:.:~::~:.::.:.:~ · .:::..::.:.: :.::.::: . .::.:.:: .. ::...; :.:.:.:.: :.::.:::.::;.;:..::.:.: :.::.:.::.:..:.::..::.:. ;__________ ---- - - -------- ---- -------· 

Vorbehalt: Unser Angebot ist freibleibend. LiefermöglichkeiL lmum s()'yVje Zwi_schenverkauf müssen wir uns_ vorbehalten . Annahmeve~eige_rung: Bei ur::'berec~tigter Annahmeverw_eiger~ng der von u_rn 
gelieferten Waren berechnen wir die urn entstandenen _Ueferkosten ~uschal m1t lO.·DM. _Unser Recht auf E_rfullung des ~.aufvertrages ble1bt hiervon unbe_ruhrt . E1gentumsvor~halt: 01e gelieferte ~are ble1bt 
bis zur voUstandigen Bezahlung Eigentum der Metr<?pohs G~bH . Te1lhe!e~ngen:. Wi!d be1 der Bestellung_ n1chts _gegenteiliges angege_ben. so behalten Wir u~s vor. wahl\tve1se Komplett· oder. Telllieferungen 
durchzuführen. Reklamationen: Umtausch 1st nur be1 Falschlieferung moghch. Be1 Ruc~endungen muß e1ne Kop1e der Rechr:tung belgelegt werden. Beschad1g.mgen auf dem Tramportweg s1nd umgehen~ 
be1 der Poststelle zu reklamieren zusammen mit der orginalen Versandpackung Gewahrleistung: Für alle neuen Produkte g1bt es eine Gewahrleistung gernaß den Angaben des jeweiligen He~tellers Ber 
gebrauchter Ware gevv.3hrleistet d•e MeLropohs GmbH keine Garantie. Allerdings werden alle gebrauchten Produkte beim Ankauf durch d•e Metropolis GmbH stets getestet um dem Kunden nur e1nwandfre1e 
Ware liefern zu kennen. Umtausch wegen nicht gefallen 1st ausgeschlossen 
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den japanischen 

Markt sehnet-

derte Tomy dem 

Mäuserich ein 

weiteres Spiel 

aufs FelL· Bei 

"Mickey Mouse 

in Tokyo Disney· 

land" lenkt Ihr 

die Maus durch 

sechs Szenen 

aus dem gleich· 

namtgen Ver· 

gnügungspark. 

Mickey vertei­

digt steh mit 

blauen Luftbal­

lons gegen die 

bizarren Geg· 

ner, währeruf 

ihm rote Ballons 

zumfliegen die-

nen. Hierzulatl· 

de wird "Tokyo 

Dtsneyland" 

aber nicht 

erscheinen . 

.•• "-' · u lfrl\l l ~ 

·iii ,t 

.N: :_ , 

Nachdem Mickey 
sich mit seinem Solo-

Auftritt ''Magical Quest" 
Jahreswechse l 
wohlwollende 

\ierdiente , .be­
kommt der Mäuserich in seinem neuen 
Abenteuer "Grear Circus Mysre ry•· rar­
kräftige Unterstützung von se iner 
Freundin Minnie. 

Entwi ckl er: Capcom , J • Produzent: Noah Oudley 

Als das Mäusepaar Hand in Hand über 
einen Wa ldweg schl endern , begegnet 
ihnen Goofy. Mit trauriger Miene eröff. 
ner e r den beiden Turteltauben ei ne 
fürchterliche euigkeir: Aus dem städti· 
sehen Zirkus wurde ein magischer Kri· 
stall gestohlen , der in falschen Händen 
viel Unh e il anrichten kann . Wer das 
wenvolle Stück gemopst hat' Darüber 
denken die beiden Mäuse nicht lange 
nach: Dauer-Fiesling Kater Karlo hat das 
Sc hmuckstü ck in se inem Schloß ver­
steckt , da s genau sechs Leve ls vom 
Intro entfernt liegt. Durch Zirkus, Wald 
und Geisterhaus , Höhl e, Eiswelt und 
Karlos Schloß führt Eure Jagd nach dem 
Diamanten. Genau wie beim Vorgänger 

Oberhalunke Kater Karlo verwandelt sich in einen hitzigen Drachen, 
sobald Ihr ihm oft genug auf die Birne gehopst seid. 

• 

trefft Ihr auf andere Disney-Charaktere, 
die Euch neue Klamotten aushändigen: 
In einer transportablen Umkleidekabine 
verwandelt Ihr Euch in Bergsteiger, Gei­
sterjäge r (mit Staubsauger) oder einen 
Cowboy-Clown mit Spielzeug-Pistole. 

DUO EDITION • "Magical Quest" und "Circus Mystery" sehen s1ch frap· 
pierend ähnlich. Bis auf Hintergrundgrafik und die Knuddelfeinde kom · 
men Euch Leveldesign und ein Großteil der Spielfeatures vertraut 
vor: Ihr rutscht an Seilen entlang, schwingt am Haken über Abgrün· 
de oder werft erhüpfte Gegner auf ihre Kollegen. Neben den altbe· 
kannten "Magical Ouest "·Eiementen und einem von "Actraiser 2" 
inspirierten 3D-Level gibt's zu wenig Neuerungen . Auch technisch 
ist der zweite Teil kein großer Sprung nach vorne: Die Programmie· 
rer verbannten zwar alles Ruckeln und Flackern aus dem Modul , 
dafür haben nur wenige große Sprites in "Great Circus Mystery" 
einen Auftritt. Angesichts einiger unfairer Stellen und der wenig inno· 
vativen Zusatz-Figuren (vor allem der Cowboy nervt) ist "Great Circus 
Mystery" !rotz Zwei-Spieler-Modus kein Sequel , das Ihr unbedingt braucht. 

Der Urwald-Level erinnert an Virgins 
"Dschungelbuch". Hier trefft Ihr auch 

auf eine Verwandte der Schlange Kaa. 

Dinosaurier sind immer noch "in": 
Am Ende des Höhlensystems wartet 

eine besonders aufdringliche Spezies. 

Mittelgegner säumen Euren Weg: 
Dieser Knilch zerbohrt die Felsen 
über dem tödlichen Untergrund . 

An den Wänden von Kater Karlos 
Schloß hängen Spiegel, in denen Ihr 

Eure Frisur beäugen könnt. 

Je nach Leveldesign müßt Ihr die pas­
senden Ausrüstung anwählen, wollt Ihr 
nicht von Geistern, kleinen Kriechtieren 
oder wilden Wölfen ausgetrickst wer­
den. Die kla ss ische Sprung-Arracke 
funktioniert natü rlich auch. 

MAN!AC märz 



Entwicklung: Titus. Frankreich 

Titus bringt neues Fut­
ter für Rätselhungrige: In 

• ,, "Brainies" manövriert Ihr 
unterschiedlich gefärbte 

Kugelmonster durch Mode-7-Laby­
rinthe in ein gleichfarbiges 
Bestimmungsloch. Leider haben 
die munteren Plüschgesellen 

Haaren ni cht viel im Ko pf: Sie 
trotten stupide in die angegebene 
Richtung, bis ihre Pelzbirne gegen 
ein Hindernis knallt. Während sich 

und Stopschildern den Kopf ein­
rennt , bringen Transporterpfe ile, 
Te leporter und e ine Zeitbegren­
zung Euer Hirn zum Koche n . 

Nach geglückter Brainie-Wan­
derung e rh a lte t Ihr e inen 
Zeitbonus und e in farbenfro­
hes Paßwort. 
Ein gew ieftes Spielprinzip 
und die ausgiebig durchdach­
te Leve lst rukturi e rung s ind 
die offensichtlichen Vorzüge 
des Titus-Moduls. Leider 
übe rzeugt der Bra inies-Auf­
stand weder durch innovative 
Zusa tze le me nte noch ei n­
drucksvolle Technik: Der 
Suchteffekt bleibt aus. rb 

Entwickler: Zeppelin Games • Programmierung: lan Capeland • Grafik: Oavid Taylor 
Sound: Tim Haywood 

In der MAN!AC 11/ 93 
haben wir das Codema­

sters-Spiel "S.S. Lucifer" 
fürs Mega Drive getestet 

- die Super-Nintendo-Fassung ist 
nun bei Titus gelandet. Allerdings 
hat sich spielerisch, optisch und 
akustisch kaum etwas geändert. 
Ihr durch ein 
Dutze nd serailende Jump'n'Run­
Levels (sind als Räume ei nes 
großen Vergnügungsdampfers 
angelegt) und führt die hilflose n 
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Passagiere in die Freiheit. Dazu 
legt Ihr Schalter um , achtet auf 
Förderbänder, sprengt Hindernisse 
aus dem 

geschafft habt , wird netterweise 
ein Paßwort gereicht. 
Viel mehr läßt sich über das kreuz­

brave Tüftel-Modul nicht 
sage n . Die Programmie re r 
ließen sich dezent von "Lem­
mings" in sp iri e re n , kön ne n 
dem Kult-Titel aber nicht das 
Wasser re ichen. Die 4-M Bit­
Ca rtrid ge ist in jeder Bez ie ­
hung unspektakulär und bie­
der, sprich: sie ist ganz gewal­
tig überteuert. Als Midprize­
Modul könnten Knobelfeaks 
zugreifen , so wird "Sink o r 
Swim" im mächtigen Spielean­
gebot untergehen. mg 

Produze nt: Elisabeth Curran • Desig n: Andi Gilmour, Oave Hall , u .a . • 
Programmierung: Oave Uncoln 

Wer das Prügeln nicht 
ehrt, ist des Videospie-

Jens nicht wert: Die 
ackpfeifen-Helden von 

"Paws of Fury" versuchen nun auf 
dem Super Nintendo, die Konkur­
renz von der Matte zu stoßen. Die 
Idee des Levelaufstiegs blieb 

le rnt Ihr neue Spezia l-Attacken 
und speichert Euren so trainierten 
Helden mit e inem Paßwort. Daß 
"Paws of Fury" üb e rarbe ite t 

Entwickler: ASCII , Japan 

Dieses Risiko hätte 
Ardy nicht eingehen sol­

len : Nachdem er bei 
• '' inem Spaziergang eine 

Steintafel mit geheimnisvoller 
Inschrift gefunden hat , macht er 
sich zusammen mit seinem Freund 
Pec auf die Suche nach den sieben 

gens. Das leichtfüßige Jump'n'Run­
Männchen hat Pec (e nge r Ver­
wa ndter vo n intendos Kirby) 
inuner im Schlepptau und wirft ihn 

ablauf an: Die Plüsch-Fighter steu­
ern sich deutlich flüssiger und rea­
gieren im Gegensatz zu den Sega­
Versionen ("Brutal") ohne Zögern 

auf Euren Knopfdruck. Die 
unübersichtliche Arena , in der 
Ihr hinter Papierwänden 
kämpft und dabei nur Eure 
Schatten seht , wurde in ein 
konventionelles Wohnzinuner 
ve rwa nde lt. Ein paa r Pro­
gramm ier-Pa tzer habe n sich 
de nn oc h auf das Modu l ge­
schmu ggelt : So beeinträchti­
gen die unge-naue Kollisions­
ab frage und das mo notone 
Kampfverhalten der Gegner 
den Spielspaß. oe 

auf seine Gegner. Ardy selbst kann 
sich nicht verteidigen, dafür aber 
regungslos hinter seinem Umhang 

. Außerdem 
und zieht de r Held Gegenstände, 
um die Spie lstufen zu durchque­
re n. Extras sind in Schatztruhen 
versteckt und reichen von Zauber­

trank über Bombe und 
Schlüssel bis zum Extra-Ardy. 
Trotz durchschnittlicher Grafik 
und e infachem Level-Design 
hat mir "Ardy" dank putziger 
Sprites und niedlichem Haupt­
darsteller einigen Spaß berei­
tet. Le ide r müßt Ihr Euch auf 
viele unfaire Stellen und einen 
ausgewachse nen Schwierig­
ke itsg rad gefa ß t machen -
Vor allem, wenn Ihr nach der 
ersten Fe indberührung Euren 
Partner verloren habt. ak 
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Programmierer 

das Spiel zu 

Herzen genom-

men haben, steht 

man nicht nur 

amabwecbs-

lungsreichen 

Levelaujbau, 

sondertl auch an 

der Musikunter-

malung. Das 

Soundme11ü ist 

als Konz ertsaal 

gestaltet, in dem 

ein Vogel den 

Dirlgeflten:fob 

übenlimmt. 

Spielt Ihr die 

Melodie "Theme 

of Kaiser Gree-

dyGamenab, 

baut es das 

Federvieh vom 

SockeL 

SOUND f'Ht:14Tt:R 

ROI- I THC.IItt. • 
SHOOTING Rl51'4, 

50tlf\JO 'THt:ATfll 

THEME OF K141St:R 
(,R€EO)f 6AMt: 

Ristars Weg führt auch durch 
musikalische Levels voller Noten 

und Tasten 

Überfall im Weltall! 
Der intergalaktische 

Terrorist Greedy und 
se ine Space-Schufte 
haben sich als Haupt­
quartier eine ganze Pla­

netenkette ausgesucht. Die 
Eroberung der sechs bewohnten Welten 
verläuft ohne große Gegenwehr, ledig­
li ch ein kleines Detail übersieht der 
Pseudo-Diktator auf seinem Siegeszug -
den Sega-Helden "Ristar "! Die neueste 
Jump'n'Run-Züchtung aus den Labors 
der Sonic-Programmierer ist ein Held 
der bizarren Art. Der sternköpfige Retter 
verfügt über die Fähigkeit, seine Arme 
über einen Viertel des Bildschirmes und 
in acht verschiedene Ri chtungen zu 
dehnen. Dementsprechend unorthodox 
sind seine Fähigkeiten: Heimtückische 
Weltraum-Bazi llen, Kosmos-Wandalen 
und unfreundliches Space-Gesi ndel 
packt er mit seinen Gummi-Armen und 
torpediert sie mit einer saft igen Kopf­
nuß. Mit der gleichen Technik fällt er 
Bäume oder zerbröselt brüchige Mau-

hangelt sich problemlos an W<inrt.on lil':l 

hoch. Die Stalaktiten links im Bild dienen 
dem Helden als horizontale Reckstange. 

Entwi ckler: Sonic Team 

Nachdem der bissige Hai seine 
Niederlage eingesehen hat, steckt er 

beleidigt den Kopf in den Sand. 

Alter schützt vor Torheit nicht: Der Greis 
will unserem Helden ans Leder. Ristar 

hat dafür nur ein Lächeln übrig. 

• 

A STAR IS BORN • Ristar habe ich von der ersten Minute an ins Herz 
geschlossen. Das gewitzte Kometenmännchen versprüht weitaus mehr 
Charme als sein Firmenkollege Sonic. Der sympathische Newcomer 
ist zwar zu Fuß nicht so schnell wie der Turbo-Igel , macht dieses 
Manko aber mit den zahlreichen Anwendungsmöglichkeiten seiner 
Arme wieder wett . Die eigenwillige Steuerung benötigt aber etwas 
Übung . Auch für 's leibliche Wohl von Aug und Ohr hat Sega 
gesorgt. Wunderschöne Panoramen mit Parallax-Einlagen harmo­
nieren mit dem fröhlichen Soundtrack. Schade, daß bereits nach 21 
nicht besonders langen, dafür äußerst abwechslungsreichen, Levels 
Schluß ist. Wer von "Doom" Angstzustände kriegt und bei "Mortal 
Kombat" in Angstschweiß ausbricht, für den besitzt der putzige Ristar 
das momentan beste Gegenmittel. 

ern. Dank seinen XL-Extremitäten kra­
xelt er an Wänden empor, rast mit einer 
Seilwinde durch eine Feuerhölle , 
schwingt sich im verwunschenen Wald 
von Ast zu Ast , hangelt über gähnende 
Abgründe und schwimmt geschickt 
durch verwinkelte Unterwasserwelten. 
Trifft die gezackte ?ac-Man-Variante auf 
einen "Sternengriff", eine energiegela­
dene Fahnenstange, beamt er sich in 
einen Bonuslevel oder düst kurzzeitig 
im Über-Sonic-Tempo. In bestimmten 
Abschnitten muß Ristar auch Mini-Rätsel 
knacken. Auf dem Feuerplaneten ver­

möbelt Ihr sechs Kaulquappen in der 

richtigen Reihenfolge und auf einer 
musikverrückten Variante der Erde lotst 
ihr eine ''Klavier" durch feindüberfülltes 
Land . Als Belohnung für besonders 
komplizierte Levelteile winken Extra­
leben und Energieherzen, die auch in 
versteckten Räumen zu finden sind. 

Schmoren sollst du in der Hölle! Dank 
seinen "Dhalsim"-Armen rettet sich der 

Sega-Stern aus heiklen Situationen. 

Deep Star Six: Auf dem Meeresgrund trifft 
Ristar auf biomutierte Seepferdchen 

und absonderliche Krakenwesen. 

MAN!AC märz 



Entwickl er: Mer it Studios. GB 

Auf dem Mega Drive 
wird bereits die Fortset-

zung gespielt , Super­
Nintendo-Eigner bekom­

men ihre Umsetzung mit gut ein­
jähriger Verspätung. Spielerisch hat 
sich gegenüber dem Original 
kaum etwas geändert. Ein bis vier 
Spieler besteigen Renmvagen, 
Motorboot un d ei ne Hand vo ll 
andere Vehikel, um bei mehreren 
Dutze nd Run dkursrennen den 

Entwickler: lnterplay 

Die Lehm-Schläger 
treten zum Turnier an: 

Im Vergleich zu den 
Super Nintendo-Kolle-

gen gebärden sich die 
bazigen Prügelkumpanen auf dem 
Mega Drive langsamer und unkon­
trollierter. Dank der undurch­
schaubaren Kollisionsabfrage habt 
Ihr kaum noch die Chance, einen 
geplanten Treffer zu landen - der 
einst trickreiche Kampf hat sich in 
ein Gewurste l aus krampfhaften 
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schne ll ste n Fahrer zu e rmitteln . 
Gas- und Bremspedal sind Eure 
einzigen ''Waffen", das Geschehen 

wird stets aus der Vogelper­
spekt ive gezeigt. Der Charme 
der Prim iti v- Rase re i hat im 
Lauf der Ze it etwas ge litten, 
katastrophal unterentwickelte 
Grafik - und Sound -E ige n­
schaften trü ben zud em die 
Spielfreude. An Fahrt gewinnt 
"M icro Machines'' all erdings 
im Mehr-Spieler-Modus. Wenn 
Ihr zu dritt oder zu viert um 
die Wette düst, werden spiele­
rische Mä nge l gesc hi ckt in 
den Hintergrund gegröhlt. mg 

Dauerfeuer und-=w.:~~:::..t 
Umhergeilüpfe verwandelt. Auch 
die Steuerung läßt zu wünschen 
übrig: Daß das Spiel 6-Button-Pads 
unte rstützt ist zwa r lobenswe rt , 

daß Ihr jedoch mit dem nor­
malen Contro ll e r nur noch 
drei Schläge ausführen könnt, 
läßt auf eine lieblose Schnell ­
schu ß-Umsetzu ng schließen. 
So müßt Ihr vor jedem Kampf 
eine spezielle Tastenbelegung 
im Options-Menü einste llen, 
um später Spezialschläge aus­
zuführen. An der putzige n 
Grafik und am Sound hat sich 
nichts verändert - lediglich die 
Ankündigung der Kämp fe r 
klingt etwas rauher. 

r " J'I\EGJ.\ ~fRJ.\fJE GmbH 
Mega-Hits zu 
Superpreisen 

Super Nlntendo Super Nlntendo S.,ga M•ga Drive GameBoy 
Aclvmture hlaad 1 119, Super Bombet-maal IIJ!· Soldl 114, Super Probotedorl ~9 ,90 
Beauty aad tiM Bea.t 109, Sup«Hocby 109, SoDk A Knucklet 114, True Ue1 59,90 
Champ.WCSOttn' "· Super ladl:ula Jooer 129, Sonk J "· z.tob 59,90 
ClayftptH 114, Super Phiball 89, Stargate 116, Zool 5690 
Doa.key Koa.& CowaL IJ9 Super Stredftgbtn- 1 129 Star WarrArarode JlJ: IJ4, ZubebörSMD 
Otcbua&elbach 129, S)'lldibte 129, Street• of Race J 119, ActloD Rq~by Pro 1 89,-
Eartb Worm J . 14 M 114 Tetrb A Or. Mario 89 Sub TnTallb 114 SGPro Pad2 29,90 
lo'UattiiiDrl 1119, nae tk:ILa.ScrJ!iiMw l~r s_.str....,pt<r2 114 StxH.n•t'.d. J990 
F~Zft'o 49,9i TnaeUer IJ6, Sytul:lkate 109 Zubehör SN[S 
Ft PolePothioal 129, Val D' IIen Clwap. 129, TiD}'TooaU 104, Adtoa Rq~a.,. Pro 2 19, 
lkb}' & Strdcby 

:~~ Wolv...U.. IJ6, TnKLkt 116, Coa.troikr Pad • 
Jordall AclveatW'e World Cup USA 129, Vb1. Rat de Lux Jl~: IJ4, Supa- Power J9,90 
Kill& of Dngoar 109, World Cup Strlbr 119, Wolver!De 116, CUMMacedl 62,-
Knlghll ofdae Rouad 109, \\WJ'. Raw :::· World Cup USA 114, Game MacH II 104,-
Lloa Klag (14 M) 129,~ Yo111Bir \\WF. JUw 124, je lllh rill&eb. K0111Vn1H 
Lord of"'" Rlap 109 Seu Meu Drtve Z... - T-..... "· llllrarot.-JDJPad 
Maddm "95 129, Bubry II 84, Zool 49,90 Par"tDH ... ~ 104, 
MqaMm ~: 109, DK111111gdbucb 109 Game Bo y Score Muter 89, 
M~ :::~ Dracoa :~~ """"' 5~;!" -4-Pbyer Adapter 56,-
NBAJamToum. Doom I ~Jl~:- Born. Ul 19, '-Player Adaptn- -
NBAJam ' 9~ 12~, Duao2 ~~~- DIIIM')'"I Aladdln ;::,: uaudualtbar 64.90 
NrN.-Haat lad.CU' IJ6, EA-Tmait 119, llooWyKoug 
NFl-Qwu'tHb.Ciub 149, Ecoo"'" Dolpbla 1 104. Fifa lat. Sea:er 62.90 ZubebörGB 
NHL-Hocby 95 119, Fifa Socttr 95 IIJ!· c .... BoyG.u.ry 42,90 Adioa Rrplay Pro 59,-
Pac:-Attack 

::~ 
lMGTnU111 1119, Golf 42,4e Ga~~~e Llgbt Plu1 U,90 

Pac~MatWr KihWg der Löwea :::~ G.ti' Ciank 57,9iJ Spielberater 1 25, 
Samurd Shotlo'illta 129, Mep 8.-bft---. ltday A Saetcby 59.9iJ Spielberater Zdda 25, 
Scblimpfo 109, NBALtn "95 109, UODK.ia& 59,941 Super GB-Acbpter 
S«rd ofMaaa New.-Hutlad. Car II~, MarloLaadJ 59:9il + Spldbft'ater 99,-
+ Spielberater I'!· l'o1fL ' 95 I"!· Mt . Pac.aa 49,9il 
Sbaq Fu 12!· NHLHocby94 ~;~ 

NBA Jam 62.9il 
s~ga-.ll4ttt:r + M~ga CD 

SIQ-blaur IIJ!· PGA Tour Golf Ill PageMatter 
:~ bitte Preisliste Smatb TeDDit 109, P')'doo PlabaU 109, PlDbaiiDrnau 

Stargate 1~, Rugby World C11p 109, Schlümpfe 59,9il anfordon 
Stuwu't J 12!· SlaaqFu :~· StarWart 49,9il 
Shmt Race Fx 109 Sbiablr:t ForC"e II SUIM't·GB-Sotter 49.9il 

MEGA TRAlJE GmbH Versand und Gameshop 

Ekkehardstr. 16a 78224 Singen 

Tei:07731/66634 Fax:07731/64521 
\... Versand per Nachnahme DM 10,-- ab DM 300,- frei ! Gesamtliste anfordern .I 

Mega Drive 
NBA Live '95 dt. 109,-
Shinin~ Force 2 dt. 119,-
Soleil t. 111 ,-

Actraiser 2 dt. 119,- Viele weitere Spiele auf Lager! 
Blackhawk dt. 119,-
Choplifter 3 dt. 104,- 32X 
Dra~on - Bruce Lee dt. 117,- Grundergät dt. 375,-
Don ey Kong Country dt. 125,- Motocross dt. 125,-
Earthworm Jim dt. 129,- Star Wars dt. 125,-
F-1 Pole Position 2 dt. 119,- Virtua Racing dt. 125,-
Indiane Jones dt. 129,-
Jurassie Park 2 dt. 99,- Sega Saturn 
Lemminlh 2 dt. 99,-

Grundgerät jp. inkl. Spiel 1499,-
Lord oft e Rings dt. 119,-

Gale Racer 139,-
Madden '95 dt. 129,-

Klackwerk Knight 139,-NBA '95 dt. 129,-
NHL '95 dt. 119,- Sony Playstation Pitfall dt. 99,-
Rise of the Robots dt. 129,- Grundgerät jp. 1799,-

Rock'n'Roll Racing dt. 109,- Motortoon 159,-

Rad ical Rex dt. 119,- Parodius 159,-

Return of the Jedi dt. 129,- Tosh inden 159,-

Samurai Shodown dt. 129,-
Neo Geo CD Stunt Race FX dt. 109,-

Street Racer dt. 119,- Grundgerät us. 989,-
Super Metraid dt. 107,- Art of Fi~hting 2 97,-
Super Street Fighter 2 dt. 129,- Aero Fig ters 2 99,-
Shaq Fu dt. 119,- Fatal Fury Special 95,-
Top Geer 3000 dt. 119,- Kingof F i~hters '94 129,-
T rue Lies dt. 129,- Samurai S odown 2 139,-
W#F Rawdt. 139,- Super Sidekicks 2 97,-
Action Replay 2 dt. 99,- Top Hunter 99,-

Vorkasse 6,00 DM • Nachnahme 9,90 DM • Ab 300 DM Versandkosten frei 

~ Aegidienstraße 28 • 37520 Osterode <:..~ 

~ Viele andere Artikel am Lager R 
laden reise können abweichen. 
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toorlisterz-Ge-

meirzde bis beute 

eirzerz starkerz 

Eirzjluß· »ltchy 

urzd Scratchy» 

sirzd zwei tierl-

sehe Verwarzdte 

der "Simpsorzs» 

urzd wurderz wie 

diese von Matt 

Groe11i11g 

erftmde11. 

Dte japani-

sehen "Rear-

Film-Serlen 

(Ultraman, 

Mask Rtder etc.) 

sind bei uns bis 

11abme11 11icbt zu 

sebe11. Kei11 

Wu11der: Die Bil-

ligproduktio11e11 

leben von 

lächerlichen 

Spezialeffekten, 

überrisse11e11 

Akrobatik-

ei11lagen und 

viele11 Latex-

mo11strositäten. 

Entwicklung: Bits Cerparation 

Das natürliche Feindesduo 
erinnert an "Tom und jerry", 

ist jedoch in der Wahl der Waf-
'~n noch weniger zimperlich: In 

unterschiedlichen Geschichtsepochen 

aggressionsgeladene Holzhamrnernarko­
sen, zerstückeln sich oder bombardie­
ren den anderen mit gefundenen Extras: 
Felsbrocke n und Flammenpfeile sind 

besonders verheerend. Ihr übernehmt in 
dem Fiasko die Rolle der Maus: In den 
horizontal serolienden Leveln müßt Ihr 
außer Eurer Energieanzeige und der 
dreisten Miezekatze noch zahlreiche 

meraden mit Morge nstern im Au ge 
behalten. Habt Ihr Scratchy kaltgestellt, 
taucht er im nächsten Level wieder auf: 
Der Kleinkrieg beginnt von vorne. 

Mittelalterliches Gemetzel: Die Rüstungen im Hinter­
grund verpassen Euch mit dem Morgenstern Denkzettel. 

HAMMERHART • Der arme ltchy ist gelähmt : ' 
Weder kann er in die Hocke gehen , noch aus dem 

Sprung heraus angreifen. Glücklicherweise ist auch 
der Kater nicht besonders fit : Er rennt Euch ständig 

unter den Hammer und prügelt wahllos in alle Himmelsrichtungen. Dafür 
erledigen Euch aufgrund der trägen Steuerung und Blindsprünge die Fallen. 
Außerdem wird Eure Reaktionsfähigkeit durch die schrille Musik quasi neu- • 
tralisiert . So registriert Ihr die fantasielosen Grafiken wenigstens nicht mehr. 

Entwickler: Saban, J • Dlrector: H. lshikawa • Programmierung: I. Shadow • Grafik: E. Koyama • 
Sound: P.E. Young 

Manische Frühaufsteher und 
Rn-Fetischisten sind über die 

ultratrashigen "Power Rangers" 
bestens informiert . Die fünf 

Super-Teenager aus Neuseeland 
morphen sich mit Hilfe japanischer 
Tricktechnik Marke "Vindicator" über 
das globale TV-Netz . Nun haben sie 
auch die Grenze zum Videospielland 

gelgenre. Mit je einem Schlag und Tritt 
drescht Ihr auf häßliche Latexungeheuer 
und Godzilla-Imitate ein und holt geie-

gentlieh einen der drei "Mega-Morph­
Moves" aus dem Rucksack. Teilt ihr in 
der ersten Runde noch selbst Eure 
Schläge aus, besteigt Ihr im zweiten 
Durchgang den Megazord, einen haus­
hohen Battlemech, um gegen die XL­
Versionen der besiegten Kontrahenten 
anzutreten. Als Belohnung gesellt sich 
nach ein paar Kämpfen der sechste, ein 

zord-Pendanten Dragonzord , zu Eurer 
motivierten Teenie-Truppe. Nach jedem 
Sieg spinnen ho lprig animi erte 
Zwischenspänne die Story weiter. 

wird die Umsetzung dem lV-Vorbild gerecht. Die Helden 
unterscheiden sich nur durch ihre Farbe und die Speciai-Moves. Kampftech-

Nach einem gewonnen Kampf, lenkt Ihr in der zweiten 
Runde Megazord oder den feuerspeienden Dragonzord. 

Ul TRAMANS FlUCH • Die kosmetisch fehlgeleite- ' 
ten Super-Teenager prügeln sich in vier Animati­

onsphasen durch billige Kulissen- in dieser Beziehung 

nik ist ein Fremdwort: Habt Ihr den Bogen ·raus (dauert bei zwei Schlagvari­
anten nicht lange) legt Ihr Euren Gegenüber ohne Energieverlust auf die Matte . • 
Nach 15 Minuten quält sich dann der lieblose Abspann über die Mattscheibe. 

MANIAC märz 



rJ.,.P ... LLd.Jld , uiiLsich endlose 
Schl achte n zu li e fe rn . 

sich die Super-NES-Umset­
zung des Ca rtoon-Kl ass ike rs auf di e 
Ko ntro lle des ke ßen Piepmatz, wäh lt 
Ihr im Spielmenü der Mega-Drive-Versi­
o n zw isc he n be id en Flitze rn . An­
schließe nd wird Euch pe r Karte e ine 
Spie lübe rsicht und der aktue ll e Leve l 
angezeigt. 

Entwickler: Blue Sky Software 

EI 
In der Rolle des Roadrunners befindet 
Ihr Euch stets auf de r Flucht. Be rührt 
Ihr den Kojoten ode r e ine seine r nie ­
derträchtigen Fa llen, mü ßt Ihr Fede rn 
lassen: Der Lebensvorrat wird angebro­
chen und die nächste Kojotennemesis 
in die Wüste entlassen. Um den gieri­
gen Klauen des schlaksigen Wolfes zu 
entrinnen, beschränkt sich "Beep Beep" 
auf hohe Geschwindigke it: Be i ausre i­
chende r Anlaufstrecke spurtet Ihr mit 
steigender Geschwindigkeit dem Level­
ausgang entgegen. Um rapider auf Tou-

!)!J'd !l'1 
Die klassische Jagd in vollem Gange: Im Gegensatz zur 1V-Serie hat Mr. Kojote in 

"Desert Demolition" endlich die Chance, den dreisten Bratvogel einzufangen. 

• 

ren zu kommen, hüpft Ihr auf die näch­
ste Trampolin-Feder. 
Als Kojote geht Ihr auf Roadrunnerjagd : 
Pe r Knopfdruck zischt Ihr hinte r dem 
schmackhaften Federvieh he r, weicht 
Eure n e ige nen Fa llen au s ode r vo ll­
bringt ande re akrobatische Höchstlei-

WÜSTENFLITZER • Außer der Jagd auf den Roadrunner hat das Modul 
kaum spielerische Finessen zu bieten : Beinhaltet das Spiel mit dem 
Kojoten noch einige unverwüstliche Elemente des konventionellen 
Jump'n'Runs, beschränkt sich der Road Runner auf stupide Rase­
rei. Mit irrwitziger Geschwindigkeit fegt der Wüstenvogel desinter­
essiert über sämtliche Hindernisse hinweg . Den gelegentlich 
antrudelnden Kojoten beachtet er dabei kaum . Geht er dem Räu­
ber ausnahmsweise auf den Leim, war die Situation unausweich­
lich. Der Versuch, ein konservatives Jump'n'Run-Leveldesign mit 
der Geschwindigkeit eines Sonic zu kombinieren , versinkt von 
Anfang an im Treibsand . Der Spielanreiz liegt im witzigen Cartoon­
Flair des Titels: Liebe zum Detail und die gekonnt umgesetzten Maschi­
nerien des Kojoten sorgen für Innovation und ausgelassene Stimmung. 

Um den Vogel zu fangen, setzt der Kojote auf moderne Technik: Schwenkbare Mörser und 
überdimensionierte Feuerwerkskörper bringen Euch schneller ans Ziel. Ist Euer Mittagstisch 

gesichert, spendiert man Euch Punkte und einen Zeitbonus für die nächste Jagd. 

MAN!AC märt 

stungen. Um dem Jagddu o das Leben 
zu vermiesen, malträtiert "Desert Demo­
lition" mit einer Zeitbegrenzu ng: Habt 
Ihr Euren schl aks ige n Fe ind ni cht 
inne rh alb de r vorgeschri ebe ne n 
Begrenzung ausgestochen, beginnt das 
Fiasko von neuem. 

meisten 

Kids haltet! den 

RoadrUtmer für 

eine Phm1tasie-

gestalt. Die Kin­

der im US-Staat 

Arizona wissen 

es besser: Der 

muntere Piep-

matz existiert 

tatsächlich. Der 

elstergroße und 

flugfaule Vogel 

fegt mit wahn­

witziger 

Geschwindigkeit 

über die High-

ways Jmd durch 

die Sonora. Bei 

den Touristen 

erfreut er sich 

wegen sei11es 

putzigetl Äuße-

rengroßer 

Beliebtheit. 



Produzent: John Skruch • Programmierung: Trevo r Raynsford • Grafik: James 
Harthorn . Colin Jackson • Sound: Pat Phelan. Neif Bigg in 

Sein Raubkatzendebüt feiert 
der interga lakti sche Ninja 

zusammen mit seiner betören­
den Freundin Zooz. Bevor Ihr 

Euch in die bonusüberh äuften Level s 
stürzt, wählt Ihr zwischen den wacke­
ren Ameisen-Partnern Euren Wunsch­
streiter. Danach ist kein Extra vor den 
gierigen Tierchen sicher: Erst wenn Ihr 
nach halsbrecherischen Rutscheskapa­
den und schwinclelerregenclen Kiener­
partiell 99 Prozent der Bonusgegenstän­
de eingesackt habt, könnt Ihr den hori ­
zontal serolienden Level verlassen. Ent­
eleckt I hr zw ischen den Extra s einen 

Gegner, w ird er mit Zoo ls Bonbons 
beworfen oder von Zoozs Peitsche erle­
digt. j oypad-Tüftler tauschen das Mon­
sterteben mit einer eigens ausgeknobel­
ten Spezialattacke gegen ein Extra . 
Muster von Tmumfabrik . ßerlin , Tel. : 030/ 6946043 

DRAHTIG • Seit seinem 
ersten Abenteuer hat 
Zool einen Zahn zuge­
legt. Spielensch wurde 
letder abgespeckt: Inmit­
ten von Extrabergen ver­
wandeln gigantische 
Level und winzige Geg­
ner das Spielfeld tn ein 
kunterbuntes Durchein­
ander. Sorgt das Extra­
sammeln 1n anderen 
Jump'n'Runs für Motiva­
tionsschübe , erreichen 
die bonusüberladenen 
Zooi-Level das Gegenteil : 
Die grell gefärbten Stem­
chen sorgen schnell für 
Langeweile und lassen 
Gegnersprites schwer 
erkennen . Zu oft ko lli­
diert Ihr ohne Reaktions­
chance mit einem feindli­
chen Winzling . Habt Ihr 
die wahllos zusammen­
gewürfe lten 99 Prozent 
an Extras endlich einge­
sammelt , werdet Ih r in 
den nächsten ein tönigen 
Level katapultiert.Trotz 
besserer Steuerung steht 
Zool wegen Überkomple­
xität einen Hauch hinter 
Bubsy zurück . Weniger 
ist eben manchmal mehr. 

Produzent: Faran Thomaso n • Programmierung: Andrew Seed • Grafik : David 
Seve rn , Steve Noa ke • Sound: Alastai r Undsey, Kevi n Saville • Design: Jody Cobb 

rry 

Run silent, run deep: Trotz Luftblase steuert sich 
Accolades Schmusekater unter Wasser wie an Land. 

Nach pelzigen Schl achten 
mit außerird ischen Wollknäu­

eln und w i ldgeworde nen 
Schwe inen stürzt sich Cartoon­

Luchs Bubsy in märchenhafte Abenteu­
er: Als kinderfreundliche Raubkatze will 
Bubsy für Ordnung in der Märchenwelt 
sorgen. Der poss ierli che Kater wuselt 
durch fünf Welten zu je drei horizontal 
serolienden Leveln: Mit konventionellen 
jump'n'Run -Waffen macht Ihr Ali ces 

Wunderland , ein Wespennest, die Welt 
von 1.000 und einer Nacht sowie das 
berüchtigte Hexenhaus unsicher. Au ßer 
dem gemeinen Kopfsprung und einem 
halsbrecheri schen Tempo beherrscht 
Bubsy de n Gleitflug: Nach einem 
beherzten Sprung segelt er mit ausge­
breiteten Armen über verdutzte Gegner 
hinweg und sammelt souverän Extras. 
Mu>ter von Traumfabrik , ßerlin. Tel. : 030/ 69·•60•13 

FLAUSCHIG • Meine 
Begeisterung kannte 
keine Grenzen, als ich die 
nächste Iasche 16-Btt­
Umsetzung für Ataris 54-
Bitter auspackte. Zwar ist 
"Fractured Furry Tales" 
eine Jaguar-Eigenent­
wicklung , doch die ver­
sprochene 64-Bit-Qua­
litat läßt sich Bubsy nicht 
anmerken . Stattdessen 
blieb der Pelzball seinem 
zwiespältigen Stil treu : 
Umfangreiche Level , ver­
steckte Extras und eine 
abwech sl u ng s reiche 
Gegnerschar verspre ­
chen den Freunden tradi­
tioneller Jump 'n'Runs 
vergnügliche Stunden . 
Doch anstatt die Zähne 
zu zeigen , geleitet Euch 
Bubsy durch fünf dröge 
Weiten optischer Ein ­
fallslosigkeit. Auf der 
Suche nach langwei ligen 
Standardextras sireuni 
Ihr durch lähmend ge­
radlinige Level und 
schliddert unausweich­
lich in einen Gegner nach 
dem anderen . Fazit: Der 
Luchs bekommt dem 
Jaguar schlecht. 
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Entwickler: Ata ri 

Dem Jaguar-Fan schmerzt das Herz: Das ultrablutige 
"Kasumi Ninja • entpuppt sich als spielerischer Blindgänger. 

Wieder rotten sich verwe­
gene Prüge l-Exoten zu 

einem Turnier zu sa mmen, 
um einem fi esen Oberdämon 

das Haupt einzuschlagen. Dabei 
bedient sich "Ka sumi Ninja " einem 
merkwürdi gen Charakter-Au swahl ­
Modus: Zu Beginn wählt Ihr in einem 
3D-Verlies einen von zwe i Ninja aus. 
Erst we nn Ihr Euren Gegner auf die 
Matte ge legt habt , dürft Ihr in se ine 
Rolle schlüpfen. Die Schlagpalette 
beschränkt sich auf je eine Kick- und 
Faust-Attacke, mit C kombiniert Ihr Spe­
cial-Moves. Am Ende eines Kampfes 
w ird von Euch ein zünftiger Fatality­

Move erwartet. Vi a Zahlencode könnt 
Ihr den ständigen Blutstrom drosseln , 
damit minderjährige Mitspieler ihre gei­
stige Gesundheit behalten - Atari sozial. 

Muster von Traumfabrik, Be rlin, Tel. : 030/6946043 

MAN!AC märz 

BLUTRAUSCH • Ataris 
langerwartete Vorzeige­
Kiopperei erweist sich 
nach wenigen Minuten 
als holpriges "Mortal 
Kombat"-lmitat. Wäh­
rend die Kasumi-Recken 
das Blut gleich literweise 
über den Bildschirm ver­
spritzen , kocht die Ani­
mation auf Sparflamme. 
Die Bewegungsabläufe 
hätten höchstens zu 
NES-Zeiten noch für Auf­
sehen gesorgt. Die pein­
lich animierten Sprites 
hampeln vor spärlich 
ausgestatteter Kulisse . 
Sowohl die Kollisionsab­
frage , wie auch die Steu­
erung stellt sich gegen 
Euren Helden . Plazierte 
Treffer sind Glückssache. 
Eure Kontrahenten ken­
nen alle Speciai-Moves 
und Fatalities und 
machen heftig davon 
Gebrauch -Euch verrät 
die Anleitung aber nix . 
Hoffentlich sind die kom­
menden Jaguar-Prügelei­
en ("Fight for Life ", "Pri­
mal Rage", "Double Dra­
gon 5") etwas gehaltvol­
ler als dieser Abklatsch. 

Programmi erung : Olivier Richez, Philippe Olive. Oragan Nestoroski • 
Grafik: Philippe Tesson . Constantin M aschas • Sound: Teque London 

Das französische Skigebiet 
Va l d' lsere ist Wallfahrtsort 

der europäischen Winter-

sport-Fans - und auch Jaguar­
Besitzer statten dem verschneiten 

Städtchen einen Besuch ab. ln der 
Umsetzung des Super-Nintendo-Moduls 
steigt Ihr wahlweise auf zwei Skier oder 
ein Snowboard . Gelingt es Euch, Sla­
lom, Riesenslalom oder Abfahrt in einer 
schnellen Zeit zu absolvieren, geht's auf 
einer neuen Piste weiter. Rutscht Ihr an 
einem Tor vorbei , beschert Euch das 
Reglement Strafpunkt , knallt Ihr gegen 
einen Baum, legt sich der Sportler auf 
die Nase. Hindernisse stehen aber nicht 
nur an der Pi stenbegrenzu ng: Wer 
Baumstümpfe oder kahl e Felss tellen 
übersieht , sege lt dem Gipsbein ent­
gegen. 
Muster von Traumfabri k, Berl in, Tel. : 030/6946043 

HALS & BEINBRUCH • 
"Val D'lsere" als Zugabe 
zu einem Olympiade­
Spiel -gerne . Als Volt­
preismodul Nein 
Danke! Genau wie auf 
dem Super Nintendo 
(MAN!AC 12/94) liegt 
der einzige Reiz des 
Abfahrts-Spektakels in 
der rasend schnellen 
Grafik . Auf dem Jaguar 
sieht sie sogar noch 
deutlich besser aus , als 
auf Nintendos 16-Bit­
Kiste . Auf dem Snow­
board fühlt Ihr förmlich , 
wie Euch der Pulver­
schnee um die Ohren 
weht. Wer nah genug am 
Bildschirm sitzt, dem 
kann angesichts des 
dauernden Rauf und 
Runter sogar schlecht 
werden . Trotz der gra­
fischen Eleganz und knif­
flig gesteckter Slalom­
Stangen werdet Ihr "Val 
d'lsere" schon nach eini­
gen Stunden nichts mehr 
abgewinnen können. Nur 
absolute Wintersport­
Fans und Snowboard­
Rowdies sollten Probe 
spielen. 
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trlck-Szenen 

nicht so 
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die Com uter-

graflkell, sehen 

aber dennoch 

schick s. 

Die Heidin bei l 

Jessica Darkbil · 

sie startet das 

Abe11teuer als 

Lieutellallt, wird 
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Entwickler: Titus, Frankre ich 

• Ab\JeSchclSSE,ne Aliens werden lediglich 
Rauchwolken gehüllt und behalten ihren 
Kurs bei (Bild ganz oben). Schade, richti­
ge Live-Video-Explosionen gibt's nicht. 

Die Endgegner sehen toll aus, verhalten sich jedoch völlig passiv und müssen nur ein 
paar Mal getroffen werden, ehe sie ohne besondere Explosion verschwinden. 

Neben dem sensa­
ti onell en Interactive 

Mov ie "ßurn : Cycle" 
(mittl e rwe il e in e iner 
komplert eingedeutsch­
ten Ve rsion für Mai 

ange kün digt) so rgte 
Infogrames' "Chaos Control" im Vorfeld 
f CDi-Wirbe l - Die übe rraschten 
Messe-Besucher auf der "Computer ' 4" 
konnten am MAN!AC-Stand kaum die 
Frage formulieren, auf welchem System 
das gezeigte Spiel denn laufe. 
Jetzt ist es endlich soweit : Das MPEG­
getunte Action-Inferno lädt exklusiv auf 
Philips CDi-Systemen. Spielerisch mü ßt 
Ihr be i der Science- fi ct ion-Sc hl acht 

wenig beachten. Ihr steuert ein Faden­
kreuz und schi eßt auf alles , was sich 
auf dem Bildschirm bewegt. Zertrüm­
mert Ihr die Angreifer nicht rechtzeitig, 
krac hen Sie gegen Eure Windschutz­
scheibe oder legen einen Laser-Flächen­
brand . Dies dürfte Eurer Energiereserve 
nicht besonders gut munden. 
Der Sterne krieg ist in mehrere Kapitel 
·unterteilt , die jeweils andere "Spielfil­
me", sprich: Grafik abspulen. Eure Flug­
route ist natürli ch vorgegeben, Ri ch­
tungskorrekturen sind bei den linearen 
Szenen nicht e rl aubt. Die Computer­
Trickfilme führen Euch in eine nebelge­
schwä nge rte Großstadt des näc hsten 
jahnausends, gestatten einen Flug durch 

KAUM ZU GLAUBEN • ... sind die grafischen Leckerbissen , die "Chaos 
Control" dank MPEG auf den Bildschirm zaubert. Gegen d1ese 'Compu­
ter-Filme' sehen normale Videospieloptiken beschämend aus. Unter­

• 
malt wird die Pracht von einem kristallklaren Soundtrack: Stim­
mungsvolle Musiken und krachende FX hüllen Euer Horne-Theatre 
in einen betörenden KlangnebeL Kaum zu glauben ist allerdings 
auch das uralte Fadenkreuz-Spielprinzip- zumal selbst hier noch 
konzeptionelle Fehler begangen wurden (siehe Bildunterschriften) . 
Intellektuell befriedigen kann das hektische Positionieren des Cur­
sors bestimmt nicht. Entscheidet selbst , ob die prachtvolle Atmos­
phäre das äußerst dünne Spielkonzept aufwiegt. Mich hat das Drum­
herum jedenfalls so beeindruckt, daß ich "Chaos Control" ab und zu spie­
le- solange mir Zeldas & Shinobis als "interaktive· Rettungsanker bleiben. 

wenn Intro und Zwischensequenzen 
via Cartoon-Optik präsentiert werden, 

mischen sich Computergrafiken .. 

... immer wieder dazwischen. Oben seht 
Ihr die Aliens, wie Sie feierlich die 

Vernichtung der Menschheit zelebrieren. 

das Innere eines Mikrochips, bringen 
Eu ch e ine futuri stische Raumstati on 
näher und präsentieren Hunderte von 
insektenähnlichen Aliens in ihren fanta­
sti schen Ufos . Zwischen den Leve ls 
wird im Zeichentrickstil di e Story 
erzä hlt: Die Starke ist am Mächtigsten 
alleinl 
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Produzent: Kelly Jones • Design: Kelly Jones, Steve Cowan 

Weltmächte übergeben 
die planetare Kontrolle an die 
Eye 1, e in hochentwickel tes 
Überwachungsraumschiff, das 
unte r Eurem Kommando im 

Orbit eist. _Dor lelle rl h · n..aller 
Ge müts ruhe über e ine Karte d ie 
Gesc hicke de r Welt , wä hre nd Eure 
Agenten in mitten des globa len Chaos 
Euren Nachrichtendienst auf den neue-

- ---------
Entwickler: Nintendo 

sten Stand bringen. Um auf die jüngsten 
Katastrophen zu reagieren, selektiert Ihr 
auf Global-, Kontinental- und Länder­
ebene unte rschiedliche Parameter: Ihr 
bestimmt via Menü die Aufte ilung des 
internationalell.Einanzhaushaltes, Gese -
ze, Handel, Lebensstil und Steuern. Zur 
Übersicht de r Folgen seht Ihr d ie Ent­
wick lungsk urven e in oder klickt Euch 
durch den alltäglichen Nachrichtenwust 

• 

DIKTATORISCH • Der moralische Wert des Spie- ' 
les ist fragwürdig : Nach pauschalen Entscheidun-

gen werden per Knopfdruck Millionen Menschen in 
Armut und Verderben gestürzt. Auch die fehlende 

Speichermöglichkeit und ein langweiliger Spielablauf frustrieren : Mehr als 
die gelegentliche Parameterveränderung und Nachrichten im Standbild-For-
mat bietet "Earth Command" nicht. Wegen fehlender Digital -Video-Unter- • 
stützung macht sich die Weltherrschaft auch optisch recht trostlos. 

r1o L __ 

Gri.ibel-K.lassiker im Doppel­
pack: Was mit "Super Mario 

All Stars" begann, führt Nin­
tendo mit "Tetris & Dr. Mario" 

fort. Aufgepeppelte Musikstücke 
und bunte Grafik sollen der Videospiel­
gemeinde die Hits der letzten Generati­
on wieder ans Herz legen. Al leine oder 
zu zweit tretet Ihr an, um Bauklotze zu 
stape ln oder gehäss ige Bakterien mit 

Pillen zu bekämpfen. Wenn Euch kein 
menschlicher Gegner mehr das Wasser 
reicht, könnt Ihr auch den Computer 
fertigmachen. Neu ist das "Mixed 
Match": Zwei Spieler müssen je zwei 
"Tetris"- ·s io en un e ine azille -
Attacke stehen. Wer als erstes seine drei 
Aufga ben erledigt hat, ist de r Siege r: 
Also ra n an's Joypad , bis das Ge hi rn 
qualmt. 

Wer im "Mixed Match" zuerst seine drei Aufgaben 
bewältigt hat, ist der Sieger. 

FLASHBACK • Kaum zu glauben, daß die Klassi- ' 
ker immer noch Spaß machen : Nach zwei Jahren 

Entziehungskur schlägt das Knobel-Fieber wieder zu. 
Der Zahn der Zeit nagt nur wenig am Spielprinzip, auch 

wenn die japanischen "Tetris"-Versionen "Flash" und "Sattle Gaiden" mehr 
Tüttelvarianten bieten. Dafür gefällt das "Mixed Match": Die Kombination 
lockt auch "Tetris"-Leichen wieder ans Joypad . Habt Ihr noch keines der . 
beiden Spiele, solltet Ihr unbedingt zugreifen. 

MAN!AC märz 

D ie Agente11 

Eures weltum-

spatmettden 

Informations-

11etzes versor-

gen Euch fleißig 

mit aktuelle11 

Meldungen. 

W ährend 

'Tetrls" Kassen-

schlageru ;;;;-"'nd;.;_ _____ 
1 

Kaufargumellt 

für den Game 

Boy wurde, hielt 

sich "Dr. Marlo" 

zurück: Es beim-

ste zwar durch-

wegsgute Krlti-

ken ei11, stand 

aber als "Nach-

mache" immer 

im Schatten sei-

nes Vorbildes. 
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UNABHÄNGIG • UNPARTEIISCH 

Aladdin 

Selbst be1m Flaschengeistroulett ver­

miest euch Jafar das Leben. 

Reic hli ch verspäte t dürft Ihr a uf 
dem Gameboy einen Abstecher ins 
Morge nl a nd mache n. Virg in 
bemühte sich um eine originalge­
treue Umsetzung der Mega Drive 
Va ri ant e . Mit Kunchomer und 
·· wurfäpfe ln " gewapp ne t nimmt 
Euer sc hl acksiges Heldensp rite 
den Kampf gege n den bösen 
Großwesir j afar auf. Auf der Suche 
nach den Te ilen e ines magischen 
Skarabä us und e iner Wunderlam­
pe streift Ihr durch die Orientme­
tropo le Ag raba h , g lüh e nd e 

Klein aber oho: Die Fledermäuse sind 

blitzschnell und kaum zu treffen. 

Umsetzung ade: Die Wunderhöhlensta­

turen haben ihre Bedeutung eingebüßt. 

Ein Sprung auf die Höcker läßt das Dro­

medar Dolche spucken. 

Wüsten , e in fe uchtes Burgverlies 
und die düste re n Kavernen e ine r 
Wunde rhö hl e. Ihr turnt bebende 
übe r Hä use rsch luc hte n und 
bodenlose Abgründe oder hangelt 
Euch an Stalagtiten über unterirdi ­
sc he See n hinweg. Seile aus 
Schlangenkörbchen tragen Euch in 
luftige Hö he n ode r zu verlocken­
den Extras. Im Sultanspalast steht 
Ihr schl ießlich dem diabolischen 
j afa r und se in e m großmäuligen 
Papageie n jago gegenüber. Be im 
Dsc hinni e roul e tte nac h jedem 
Level könnt Ihr Äpfel, Leben und 
Contimies gewinnen. 
Im Gegensatz zum technisch revo­
lutio näre n Vorbild wirkt di e 
Ga meboy-Va riante peinlich: Die 
e hema ls opt isc h bestechenden 
Trickfilmsprites flackern ruckelnd 
über die LCD-Anzeige und treiben 
Euch Tränen in die Augen. Auch 
die Steuerung wurde gekonnt ver­
hun zt: Tro tz Pad-Kommandos 
bl e ibt unse r braunäugige r He ld 
verträumt ste he n und läß t s ich 
widerstandslos massa kri e re n . 
Zugunsren der schwächeren Hard­
ware wurden Stellen aus dem Ori­
ginal entfernt oder durch stümper­
hafte e ukulisse ersetzt. Nach der 
technischen Abspeckung offenbart 
das Leveldesign sein langweiliges 
und desmotivierendes Gesicht. 
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Pinball Fantasias 
ach ''Pinball Dreams" gibr·s auch 

die Fortsetzung "Pinball Fa ntas ies" 
für inte ndos Handheld . Diesmal 
stehen Euch vier thematisch unter­
schied liche Flipper zur Wahl , die 
von oben nach unten scrollen. Lei­
der tauchen dabei dezente Rucket-

Ob1ges "Party Land" ist e1ner von v1er 

verschiedenen Flippern 

probleme auf, de r Kugellauf ist 
nicht immer so sa nft wie ge­
wünscht. Die grafische Gestaltung 
wirkt übersichtlich und schnörkel­
los, 08/ 15-Songs dude ln e ntspre­
chend zum Bumper-Showdown. 
Das Flippe r-Layout is t durchau s 
moti vierend, besondere Gags oder 
Einfälle trage n jedoch nich t zum 
Spie lspaß be i. Alles in alle m e in 
so lides Pinba ii-Mod ul , das die 
Konkurrenz weder übertrifft noch 
dramatisch unterbietet. Für Fans. 

Samurai Shodown 

"Samurai Shodown" wurde speziell 

auf den Super Game Boy angepaßt 

;t • E :r: 
~ ...... ~ 8- 97* ••••• . .. 

Die Hintergründe s1nd deta1lre1ch ge­

zeichnet, die Spntes viel zu mickng. 

T a kara kennt kein e Skrupe l: 
Die farbe nprächtige Parade prü­
ge le i auf d e m Neo-Geo g ibt 's 
je t zt auch in Grau für unte r­
wegs. Aus zwö lf Fantasy­
Kämpfern sucht Ihr Euch e ine n 
Streiter a u s - nebe n e ine m 
Samurai tre te n a u c h Kabuki 
und inja jewe ils mit e ntsp re­
chende n Waffen an. 
Auf dem Game Boy m ac ht 
"Samura i Sh odow n " ka um 
m e hr Spaß: Di e Sprites s ind 
viel zu kl e in und im Ha ndge­
m e nge d e r Grautöne e rk e nnt 
Ihr übe rha upt nic ht me hr, was 
abgeht. Ihr hämme rt nur noch 
auf die Butto ns und ho fft , d e n 
Gegner zu treffen . Nebe n d e r 
Spie lba rkeil ge he n aber auch 
Musik und Grafik k .o . 
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Jurassie Park 2 

Von den Löchern aus bewerft Ihr den 

Triceratops mit Handgranaten. 

Seid Ihr nicht schnell genug, werdet Ihr 

vom T-Rex aufgefuttert 

Winter Gold 

Die grafische Gestaltung der Bobbahn 

ist überaus simpel 

oo·os.o3 
PAUSED : PRESS S T.A.RT 

Ski und Rodel gut: Schneemangel ist 

auf dem Game Boy kein Thema. 

MAN!AC märz 

Wieder trampelt die allgegenwärti ­
ge Dino-Herde über den Gameboy 
hinweg: Ihr geht als Dr. Grant mit 
Karabiner und Granaten auf Dino­
jagd. Auf Euer gnadenlosen Hori ­
zontal-Safa ri macht Ihr selbst vor 
Pflanzenfressern nicht halt: Auf der 
Suche nach Datenträgern, die Euch 
Zuga ng zum näc hsten Leve l 
gewä hren, wird der fri edliebende 
Triceratops ebenso ausgerottet wie 
der agressive T-Rex. Level wie die 
panische Flucht vor e inem bild ­
schirmhohen Tyrannosaurus oder 
eine turbulente Schlauchbootfahrt 
sqrgen für Spannung. Trotz eintö­
niger Grafik kommt durch komple­
xe Leve lko nstrukti on un d e ine 
saubere Steuerung urzeitliehe Stim­
mung in den Dschungelpark . 

Anderer Na me, ähnli ches Spie l: 
U.S. Gold 's Umsetzung der Winter­
olympiade heißt auf dem Game 
Boy "Winter Gold" und bietet sie­
ben Disziplinen: Abfahrtslauf, Sla­
lom, Trickski , Skispringen, Bobfah­
ren, Biathlon und Eisschnellauf. 
Mit viel Geschick lenkt Ihr Euren 
Sportler über den Bildschirm, eine 
gute Portion Timing-Kompetenz 
führt auf das Treppchen. Wie 
abzusehen, spielt sich's auf dem 
Game Boy ni cht so schön und 
flü ssig wie auf den 16-Bit-Konso­
len, di e grafi sche Umsetzung ist 
überaus schli cht. Für re isende 
Wintersport-Freaks kommt "Winter 
Gold" gelegen, zu Hause solltet Ihr 
lieber zu den farbigen Mega-Drive­
und Super-NES-Versionen greifen. 
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Boy-Toy 

I 
eh heiße Thorsten, bin 14 
Jahre alt und habe ein 
Super Nintendo, ein Mega 
Drive, ein Mega CD, einen 

Super Game Boy, einen Game Gear , 
einen Amiga und (bitte nicht lac hen) 
einen C 64. Ich lese vie le Spieleze it­
schriften, aber Ihr seid die Besten! Ich 
bin begeisterter Game r und habe ei n 
paar Fragen zum neuen Virtual Boy von 
Nintendo: 
Ist die 3D-Animation wirklich so gut? 
Ich habe e inige Bedenken, da der 
Virtual Boy nur schwa rze und rote 
Farbe hat. 
Weil ich Brillenträger bin, interessiert es 
mi ch, ob ich die Brille absetzen mu ß, 
wenn ich spiele? 
Falls ich meine Brille tatsächlich abneh­
men mu ß, kann ich den Virtual Boy 
dann scharfstellen' 
Werden die Ultra-64-Spiele in der glei­
chen Preisklasse liegen wie die Super­
Nintendo-Module? 
Werden für das Super Nintendo auch 
weiterhin Spiele erscheinen, wenn das 
Ultra 64 auf dem Markt ist? 
Ich hoffe, daß Ihr meine Frage n 
abdruckt ode r beantwortet. Da Ihr 
geschrieben habt, daß Euch niemand 
etwas zeichnet, habe ich Euch ein Bild 

von meiner Comic-Figur Hippie 
beige legt. Also ich mache jetzt 

Schluß - nein , nicht mit mei­
nem Leben, sondern mit 
dem Brief. Thorsten Lang. Ouisburg 

unseren Scan- und Abdruck-Ver­

suchen- in Zukunft bitte nicht 

mit Bleistift auf Karo-Papier zeich­

nen! Dafür hat Marttn ein paar Antworten für 

Dich: Der 3D-Effekt beim Vtrtual Boy ist 

sehr gut, dafür mußt Du mit einfarbigen 

(nämlich roten) Optiken Vorlieb nehmen. 

Laser-Leser 

I 
hr habt Euch seit Deze m­
ber '93 dermaßen gebes­
se rt , daß ich soga r Eure 
stärkste Konkurrenz nicht 

mehr kaufe. Ein Grund, wieso ich mir 
Eure Zeitschrift hole, ist der, daß Ihr 
jede Menge über das 3DO berichtet. 
Vergeßt jedoch ni cht die neue Hard­
wa re fürs 3D0' 
Die Altersempfehlung ist ein guter Hin­
weis für Eltern , die ja schließ lich das 
meiste Geld für die Spiele beisteuern. 
Was mir nicht so gefällt sind die Rubri­
ken Asien Cinema , Hero, Handheld und 
Las t Resort - letztere sollte vergröße rt 
werden. 
Die neue Rubrik "Laser Cinema" ist gut. 
Video CDs & Co. sind für mich ein wei­
tere Grund , Eure Zeitschrift zu kaufen. 
Bitte ausbauen! Roll Preuss. Bonn 

m ubriken wie "Laser Cine­
ma" sind e in Grund , 
warum ich vo n der 
MAN!AC so begeistert bin . 

Seit der "Lion King"-Ausgabe fängt bei 
mir der Leses paß bei den Medi en an. 
Danach ziehe ich mir die Features, dann 
den süßen Rest bis zum bitteren Ende 
rein! Ich hoffe, daß auch andere Leser 
diese Qualitäten zu schätzen wisse n 
und Ihr Euren Kurs beibehaltet. Ich 
kann diese Zeitschriften nicht mehr rie­
chen, bei denen unsereins von Ausgabe 
zu Ausgabe mit dem selben langwe ili­
gen Aufbau malträtiert wird. Mit Roben 
Bannen habt Ihr übrigens den richtigen 
Mann . RJay 

Playstation 

a en mit Abstand besten und 
sachlichsten Plays tati on­
Artikel habt Ihr geschrie­
ben - keine andere Zeit­

schrift nimmt seine Leser so "für voll ". 
Eure Konkurrenz scheint hingegen nur 
für eine Zielgruppe zwischen 4 und 16 
Jahren zu arbeiten. 
Auch we nn die Veröffentlichung der 
neuen Spielegeneration für den Impor­
teur e in Risiko darstellt , halte ich die 

gegenwärtigen Import-Preise von Saturn 
und Playsta tion für Abzockerei. Warum 
soll der Konsolenfreund das Doppelte 
des Originalpreises za hlen' Die Sony­
Konso le kostet zwischen 29.000 und 
39.000 Yen, also max imal 650 Mark. 
Den Sa turn betreffend wurden in der 
Fachpresse Preise zwischen 33.000 und 
50.000 Yen genannt. Die Spiele liegen 
zwischen 4000 und 8000 Yen, also bei 
zirka 65 bis 125 Mark. Sollte Sony nicht 
die gle ichen Fehler machen wie Sega 
und insbesondere Nintendo (hohe 
Li ze nzgebühren, Liefe rengpässe bei 
Nachbestellungen der Softwarehäuser), 
dann könnten sie weltweit zum Markt­
führer werden. Sony will zwar selbst die 
CDs und Cover herstellen, aber Nachbe­
ste llunge n sollten inne rh alb e iner 
Woche möglich sein. Es sollen nicht nur 
Kinderspiele erscheinen: Sonic, Mario, 
Megaman .. . die Zeiten der Kulleraugen 
sind hoffentlich bald vorbei. 
Zum Jaguar: Wie immer be i Atari wird 
erstmal all es angekündigt, was "dem­
näc hst" so erscheinen soll . Das hat 
schon dem Atari TI, dem Falcon, dem 
Portofolio und letztendlich der ga nzen 
Firma geschadet. Seit einem Jahr kursie­
ren Fotos des Jaguar-CD-ROMs. 100 
Do ll ar so ll es irge nd wa nn e inma l 
kosten, falls es überhaupt zu einer Ver­
öffentlichung kommt. Wie früher beim 
ST (ich e rinn ere an di e angeblichen 
70Hz-Mo nitore, di e led igli ch 62Hz 
zusammenbrachten) wird wieder mit 
Mitteln geworben, die nicht astrein sind. 
Meines Erachtens handelt es sich beim 
Jaguar um eine 32-Bit-Konso le - wer 
addiert denn die Bit-Leistung der Haupt­
prozessoren' Um interne 64-Bit-Verabei­
tung von Grafik- und Sounddaten han­
delt es sich ja wohl auch nicht. Korri­
giert mich bitte, wenn ich falsch liege. 
Ist es zudem nicht traurig, wenn inner­
halb vo n zwö lf Monaten läc herli che 
acht j aguar-Spiele ve röffentlicht wer­
den' Die Hälfte davon ist nicht einmal 
empfehlenswert. Schade, Jack ... 

Oirk Lübbe, Osnabrück 

Klar haben es einige Importeure bei ihren Preisen für 

Saturn und Playstation etwas übertrieben, aber schließ­

lich zwingt Euch keiner dazu, schon jetzt auf eine 32-Bit­

RISC-Konsole umzusteigen. Dafür, daß Euch die lmpor-
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teure zumindest die Möglichkeit geben mit der nächsten 

Generation probezuspielen. haben sie sich einen gewis­

sen Gewinn verd1ent. Außerdem solltet Ihr nicht verges­

sen. daß d1e me1sten Händler selbst horrende Preise für 

ihre Geräte hinblätterten. 

D 
eh schicke Euch hier mei­
nen geze ichneten j apano­
Abenteurer, den Helden 
aus ''Ys" (der kl e ine Typ 

oben, Anm.d.R.). Euer Magazin ist wirk­
lich gelungen, kritisch, informati v, hin­
tergründig , e infach supe rgut . Aber 
bringt doch bitte mehr Interviews mit 
Programmierern: Das Gespräch mit ID 
in MAN'AC 12/94 war Spitze. 
Daß man bei ''Battlecorps .. keine Save­
Option oder ein Paßwort eingebaut hat, 
ist nicht gerade spielerfreundlich. Nach 
spätestens sechs Levels sieht man nur 
noch Sterne, hat Zitteranfälle und leidet 
an Übelkeit. Den Typen, der bei Core 
dafür verantwortlich ist, sollte man mit 
e iner Woche "Dark Castle"-Zwangs­
spielen bestrafen. 
Zum Schluß noch eine Frage: Wird es 
jemals ein "Thunder Force 5" geben? 

Andreas Haldemann, Thörishaus, Schweiz 

"Thunder Force 5" ist leider noch nicht angekündigt. Wir 

werden jedoch mal bei Technosoft in Japan nachfragen, 

ob nicht doch irgendwo an einem Nachfolger zu den 

Kult-Ballereien gebastelt wird. 

Kritischer Grieche 

I 
eh heiße Paschalis Armout­
sis , bin vo r 18 Jahren in 
Griechenland geboren wor­
den und lebe seit 1989 in 

Deutschland. Mit dem Videospielen fing 
ich mit sechs an , ich besaß eine Pong­
Videospielkonsole, einen Sindair Spec­
trum , e inen Amst rad CPC und ei nen 
Amiga. Dazu kamen ein 486er , ei n 
Mega Drive und e in Super NES. In 
Spielhallen treibe ich mich seit meinem 
siebten Lebensja hr herum - in Grie­
chenland juckt das nämlich keinen. 
Ihr mac ht Eure Arbeit besser als die 
anderen Zeitungen, aber nicht so gut 
wie Ihr so lltet. Ihr se id zwa r ak tu ell , 
versucht nicht mit allen Mitteln witzig 
zu se in und paßt auf, daß man ni cht 
versehentlich 130 Mark aus dem Fenster 
schmeißt. Das gelingt Euch nicht immer: 
Ich stelle die Behauptung auf, daß das 
erste "Street Fighter 2" besser ist als alle 
anderen Versionen, die Special Champ. 

MAN!AC märz 

©> Di e Heim-Version v 
wird Ende desJah on Killer Inslinct 
6 4 a .,_.. res exktusiv fi --

~ Modul ausgel· ur das Ultra 
Features (Comb refert Und enthält alle 

os, MercyM, 
§!en-Vorbilds. - oves ... ) des Auto-

Das ar.y"wendi 
fiction-Abenteu rr'lf. Produzierte Science-

. er wrno c 
dre PC-Besr·t·- o ommander 3 d 

... er seit A !fi ' as 
Atem hält und nicht n ang des Jahres in 
H. d zuletzt d h . 

ar ware-A'if"orderun Ure grgantis che 
~cht, Wird defintiivfi~en von sich reden 
~L Urdas3DO 

etzte Meldungen vo umgesetz t. 
Die Playstation erscheintn der Termin-Front: 
I. September in D voraussichtlich a 
6 eutschl r~ m 

4 sott in diesen Zeit an..., auch das Ultra 
Werden. Als Startfi "" raum ausgeliefert 
"E Urdens t 

nde des Jahres" a um Peilt Sega ©> E· an. 
rne 32X-Version 

bereits in der Entwicklvon Virtua Fighter ist 
z ung von Daytona Ra '!n& eine 32X-Umset-
geptant. cmg Jedoch nicht 
©> 

Ed . ausgenommen. 
Die Grafik von "STF 2" ist sehr 

Weder Story of Tb 
anderes Sega-Rollensp;; no_ch Soleil oder ein 
Super Nintendo um wrrd Jemals für das 
Fantas" 3 "fiu·· d 'gesetzt. Ob Squares "F:· 

-' r as Sup . rnat 
sehe übersetzt Wird e~ Nrntendo ins Deut-

gut, und ich sehe d1e Verbes­
serungen von "Super STF 2" 
lediglich als ei ne Wiedergut­
machung für die mißlungene 
Turbo-Farbwahl. Die einzigen 
Hinterg ründ e, die im Ve r­
gleich zu "STF 2" verbessert 
wurden sind die von Blanka, 
Guile und Bison . Deej ay 
und Background erinnern 
mich jedoch sehr an "Fatal 
Fury··. Von besseren Sprites 
kann nicht die Rede se in , 
denn der größte Unter­
schied ist Guile , der in 
Turbo und "Super STF 2'' 
ni emals auf dem Boden 
liegt, sondern in geringer 
Höhe schwebt . Ihr 
schreibt in MAN!AC 9/ 94: 
"Die Animationen wur­
den verfeinert". Tatsäch­
lich haben Ryu und Ken 
beim Dragon Punch ein 
Frame mehr. Aber im 
Ernst: Daß die Ani-

Punkt noch nicht , we.!ß zum jetz igen Zeit-
©> Di mal Nmtendo 

e Playstation Mem -
Japan umgerechn t ory Card kostet in 
d e etwa 70M, 

eutschen Fachhändl ark. Bei einem 
mationen im Ver­
gleich zur Turbo­
Edition "verfeinert" 

zur Zeitjede'!fall er Werdet Ihr jedoch 
hinblättern m -- s etwas mehr dafür 

ussen. 

wurden, ist e ine ~:~:=~::=:::::::::::::::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;:::::;~~ Lüge. Selbst der aufwendigste 
Schlag, Guiles doppelter Fußfeger blieb 
mit sechs Frames unverändert. Kritik an 
Fei Long und Cammy: Be ieie sind in 
e inem anderen Stil gezeichnet und 
menschlicher proportioniert. 
Ihr schreibt "Die Musik mußte mit allen 
Sprach-Sa mples ausgetauscht werden." 
Ich korrigiere: icht die Musik, sondern 
die Instrumente wurden ausgetauscht. 
Um die kraftvollen Soundeffekte beim 
Schlagen habe ich geweint, und als das 
Gitter in Vegas Stage fiel, habe ich mich 
umgedreht, um zu sehen, ob bei mir 
irgendetwas auf den Boden gefa llen ist. 
Spie lbarkeit: "STF 2" hatte nur e ine 
schwache Stell e , den Flash Ki ck des 
Computer-Guiles. Ca pcom erweiterte 
diese Sc hwäche, so daß mir in Turbo 
auch meine Antiflashtricks nichts mehr 
halfen. Honda und Blanka bekamen 
ähnliche Specials und Ken einen besse­
ren Drago n Punch . Vierfacher Ärger: 
Beim Spielen kann ich nur hoffen, daß 
sie ihre Specials nicht ausführen. M. 
Bison kann e inige Gegner bes iegen, 
indem man den Psycho Cru sher kon­
stant ausführt . Balrog kann einige Geg-

ner überhaupt ni cht besiegen und ist 
damit zusammen mit Za ngief die 
unglücklichste Figur. 
Fazit: Auch nach dreijähriger Übung ist 
es bei "STF 2" noch Glücksache , auf 
Stufe 4 zu gewinnen. Capcom ist es 
wahrscheinlich egal, daß sie mich zwei­
mal enttäuschten, solange ich zahle. 
Ich würde gerne wisse n, was 
Leser über die Updates denken, 
vor allem Griechen. Es muß sich 
herumgesprochen haben, daß 
Griechen intelligenter sind und =·llii::, 
einen besseren Geschmack haben, 
was Videospiele und Frauen 
angeht. Paschalis Armoulsis, Leonberg 

Frame hin, Fram her. Fact ist, daß "Super 

STF 2" besser aussieht als die Vorgänger. 

Auch in Sachen Spielbarkeil kann ich Dir 

besiegt auch ein Bison-Dauer­

Torpedo oder gewinnt mit Zan­

gief. Übung macht halt bei "Super Street 

Fighter 2" den Meister! 
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S eit geraumer 

Zeit ist ei11 

"Double Dra-

gon"-Film i11 der 

Mache, der in 

diesemfahr i11 

die Ki11os kom-

men soll Auf der 

Besetzu11gsliste 

befit~det sich 

u .a . Robert 

Patrick, der 

Tl 000 aus 'T2". 

D 
ie Lee-Brüder waren nicht 
die ersten Bildschirmprüg­
ler und beileibe nicht die 
coolsten. Sie traten auf, als 

Beat 'em-Up-Sidecroller boomten, zwi­
schen "Renegade", "My Hero" und 
schließlich "Final Fight". Ab 1990 hatten 
die beiden Muskel-Shirt-Beaus kaum 
mehr etwas zu melden. Doch jimmy 
und Billy Lee l ießen sich nicht unter­
kriegen und prügelten in unzähligen 
Versionen und Neuauflagen vergeblich 
ihrem Erfolg hinterher. 
Bei näherer Betrachtung wac hsen 
einem die Brüder (der eine blond, der 
andere dunkel) doch irgendwie ans 
Herz: Zumindest die ersten drei Folgen 
waren inhaltlich ordentlich aneinander 
gewoben und damit echte Episoden­
Spiele. Au ch behielten sie bi s in die 
90er Jahre ihr konservatives St yling 
(Shirt, Hose und halblanges Haar) . Die 
beiden waren ständig auf der Suche 

Double Dragon 
1986 Double Drogen (Automat) 

nac h einer Traumfrau , 

die erst entführt 0 986 in 
"Double Dragon") und 
später sogar ermord et 
wird 0 988 in "Double 
Dragon: The Revenge"). 
Mit dem Spielhallenpub­
likum kamen beide 
Technos-Prügler sehr gut 

bis 1987 Double Drogen 
(Atari VCS. Mari 7800) 

1988 Double Drogen (NES) 
1988 Double Drogen 2: 

The Revenge (Automat) 
1988 Double Drogen 

(Master System) 
1989 Double Drogen 2: 

The Revenge (NES) 
1989 Double Drogen 3: The 

Rosella Stone (Automat) 
1991 Double Drogen 2 

(Game Boy) 
1991 Double Drogen 3 (??) 
1992 Double Drogen (MD) 
1992 Double Drogen 2 (MD) 
1992 Double Drogen 3: The 

Rosella Stone (NES) 
1992 Super Double Drogen 

(Super Ninlendo) 
1993 Double Drogen 3: The 

Rosella Stone (MD) 
1993 Ballteloads u Double 

Drogen (Super NES. 
GameBoy) 

1994 Double Drogen 5 (MD. 
Automat. Super NES) 

1995 Double Drogen X 
(Neo Geo) 

zurecht und räumten 
somit den Weg frei für 
zahlreiche Umsetzungen. 
Der erste Teil wurde von 

Sega auf das Master 
System übertragen, vom 
Technos se lbst auf das 

ES (zwei MBit, 1988). 
Kurios die Umsetzungen 
auf Atari 7800 und VCS: 
Letztere w urde von 

Videos pi el -AI tm eister 
Dan Kirchen program­
miert war gar nicht mal 
so übel. Beim zweiten 
Teil lobten di e Insider 
die tolle Game-Boy-Ver­
sion, eine knuddlige 
Mini-Keilerei mit trotzi­

gen Endgegnern und 
Zwei-Spieler-Link-Modus 
- ein echtes "Double 
Dragon". Ähnliches 

dachte Winnie auch von Acclaims NES­
Variante, die er unter "Doppelt hält bes­
ser" 1990 beim "Power Play"-Korrektor 
abgab. Sein allererster Spieletest - viel­
leicht fand Winnie die beiden Schnarch-

brüder deshalb so gut. Doch im Ernst: 
Bedenkt man, daß die Brüder noch vor 
"Final Fight '' gegen Karate-Schl äger 
antraten und lediglich zwei Feuerknöp­
fe zu r Ve rfügung hatten, verblü fft Ihr 
ausgefeiltes Bewegungsrepertoire. Die 
ersten Kombi-Schläge (bestimmte 
Attacken bauen auf der vorhergehenden 
auf), die Mög lichkeit , Waffen einzu­
sacken und das ausgelassene "Nimm 
mich auf den Arm, Bruder!" ließ solide 
Macho-Manöver zu . Auch die Peitsche 

~~~~~~~~-tl war für damals schon ganz schön pro-
;% gressiv. Während in der Spielhalle der 

dritte Teil "The Rosetta Stone" debütier­
te und d ie Lees all e Heimcomputer 
besuchten, dachte man auch über 16-
Bit- Umsetzunge n nach. Anfang ·92 

Die Intro-Sequenz der "Double Dragon" -Serie 
ist kurz, aber brutal: Die Freundin "ergibt" sich 
nach einem Magenschwingen (Master Sytem). 

Gute Umsetzung dank des 2-Spieler-Unk­
Modus: Acclaims "Double Dragon 2" 

von 1991. 

-~--·-

Das letzte "echte" Double Dragon: 
"The Rosetta Stone" wurde Anfang 1992 

von Acclaim auf das NES umgesetzt . 

Murks: Den Gastauftritt in "Battletoads 
& Double Dragon" verbrachen die 

"Donkey Kong Country" -Erfinder Rare. 

erschien das Mega-Dri ve- "Double 
Dragon", eine US-Entwicklung von 

Accolade. Urks! Diese 4-MBit-Krücke 
und der lächerliche zwe ite Teil von 

Palsoft verdarben uns die Freundschaft 
mit den Brüdern. Auch Acclaims Sega­
Ve rsion von ''The Rosetta Stone" ließ 
keine nostalgische Freude aufkommen. 
Die Umsetzungen floppten und immer 
abstru sere und billigere Va ri anten 
kamen auf den Markt: Ein Frechheit für 
das Super NES ist "Super Double Dra­
gon", ein Serien-Medley ohne spürbare 
16-Bit-Verbesserungen. Die Nintendo­
Fans blieben bei Capco111S "Final Fight", 
das sich weltweit gut verkaufte. 
Dann gelang es Traclewest, gleich zwei 
Legenelen zeitgleich zu terminieren: In 
"Battl etoa cls & Double Dragons" von 
1993 verramscht der US-Hersteller Tra­
clewest nicht nur jimmy und Billy, son­
elern auch die hoffnungsvollen Turtles­
Konkurrenten. Egal, ob Ihr mit den Dra­

gons oder den Kröten spielt, die inter­
galaktische Jagd nach der Dark Queen 
ist ein wirres Komplott minderwertiger 
Grafik . Dazugelernt hatten die Altstars 
Ieieier nichts. 
Das angekündigte "Double Dragon·· fürs 

eo Geo hat sich wie "Double Dra­

gon 5: The Shadow Fa ll s" (Super 
intendo & Mega Drive, demnächst 

Jaguar) vom Scroller-Konzept ab- und 
dem "Street Fighter"-ähnlichem Arena­

Gedanken zugewandt. Ein Duell-Prügel­
spiel ohne gewichtigen Bezug zu den 
Vorgängern , das zumindest mit einem 
wa hnwitzigen Zoom-Effekt aufwarten 

kann. Während der Duelle schrumpfen 
die Kontrahenten von Bildschirmgröße 
auf Pi xe l-N iveau. Wir testen das eo­
Geo-Debüt der Lees in Kürze. wi 
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Tee tlisch 

ähnelt der lnler­

lon-Slick mehr 

einem modernen 

PC-joysltck als 

einem Videospiel­

Pad· Slatl mtl 

Kontaktpunkletz 

oder Mikroschal­

tern arbeitet der 

analoge Slick mit 

Potentiometern, 

die die Steuer­

bewegzmg stufen-

los weitergebetz: 

je heftiger Ihr 

einen analogetz 

Joystick irz eine 

Richtung drückt, 

desto schneller 

bewegt sich auch 

Eure Spielfigur. 

Die lang angekündigte 
8-Bit-Rubrik ist da! 
Ein Rückblick in die 
Zeit, als selbst Mega 
Drive und Super 
Nintendo noch Science 
Fiction waren -von 
nun an regelmäßig 
inMAN!AC. 

DER PIOHIER 
fiOS DEOTSCHLfiHD 

ltiTERTOti 
vc 4000 
m ls Ende der 70er Jahre die 

e rste n Videospi e le e nt­
w icke lt wurd e n , wa re n 
deutsche Tüftler mit dabei. 

Noch vor de m Ata ri -Gründer No la n 
Bushnell ka m de r de utschstämmige 

Ra lph Bae r a uf di e Idee, Sport- und 
Schießspie le für das Wohnzimmer zu 
entwickeln . Die amerikanische Phil ips­
Tochte r Magnavox erstand sein Patent 
und erte il te nachfolgenden He rste llern 
eine Lizenz zu r Vermarktung ähnlicher 
Geräte . Scho n die zweite Anfrage ka m 
aus Deutschland: Das Kö lner Familien­
unte rne hme n Inte rto n , e igentlich a uf 
Hö rgeräte spezialisiert , e rweiterte den 
Geschäftsbere ich Consumer Electronics 
um Fernsehspiele . 1974 begann die Ent­
wicklung von Spielkonsolen mit einge­
bautem Spiel, aus denen 1978 das Inter­
ton VC 4000 hervorging. 
Das Interton war ein erstaunliches Gerät 
mit durchdachtem Design: Die beiden 
analogen Joysticks mit zwei Feue rta­
ste n und 12er-Tas tatur ware n in Ein ­
bu chtun ge n a uf de r Ge räteoberse ite 
untergebracht - so wirkt der Oldie wie 
aus einem Guß. Das kompakte Gehäu­
se, die e infachen Bedienungsele mente 
und d ie zuve rl äss ige Ve ra rbe itung 
waren die Pluspunkte an der bis heute 
e inzigen Videospie lkonsole aus deut­
sche r Produktion. Das Interto n konnte 
zwa r keine hochauflösende Grafi k dar­
ste llen, brachte aber bereits vier Farben 
auf de n Schirm . De r Mono-Sound kam 
über die Lautsprecher des Fernsehers. 
Die Spiele waren für die damaligen Zei­
ten eine Sensation, wurden aber schnell 
von den Atari-Modulen verdrängt. Unter 
den 40 Interton-Programme n findet Ihr 
nahezu alle Klass iker de r Videospiel­
Urzeit: Auf de r dritte n Cassette ("Ba ll ­
spiele") stecken Pong-Varianten fü r ein 
oder zwei Spieler, mit- oder gegenein­
ander, Nummer 37 ("Monste r Man") ist 
ein modifizierter "Pac Man"-Clone , hin­
ter "Super Invaders" verbirgt sich Taitos 
bekannte Weltraum-Ballerei. 

Ende der 70er Jahre (und bis heute in Japan} 
groß in Mode: Elektronische Derby-Spiel. 

INTERTON-DIE BESTEH SPIELE 
Cockpit Flugsimulation: Take-Off, Flug 

nach Instrumenten und Landung. 

Das komplexeste lnterton-Spiel. 

Monster-Man Pac-Man-Kopie mit zwölf Spielva-

rianten, Insekten statt Energie­

pillen und einem Tunnel, der von 
den Monstern nicht betreten 

werden kann. 

Hyperspace Ein frühes 3D-Weltraumspiel , an 

Ataris "Star Raiders" angelehnt. 

Luftschi acht/ Viele Taktik/Action-Varianten 

Panzerschlacht für ein oder zwei Spieler gleich­

zeitig. Mauern und Minen, Dauer­

feuer und Querschläger in den 

Panzer-Modi, Wolken und Mo­

torenbrummen in den Rieger-Modi. 

Ballspiele Klassiker: Authentische Pong-

und Breakout-Varianten. 

Kurios sind die Lernmodule "Mathema­
tik 1 & 2" und "Memory 2". Da neben 
schlossen die "lntelligenz"-Kassetten die 
Lü cke zwischen traditio nell en Papier­
Kna beleien und modernen Telespielen. 
Auch e in Schachprogra mm wurde für 
das Inte rto n ve röffen tlic ht : Das 13. 
Interton-Modul hatte zwar keine Grafik, 
aber e in Co mpute rgeh irn , das sogar 
gegen sich selbst antreten konnte . Alle 
Spiele wurden von Interton in Deutsch­
land e ntwicke lt und ve röffentli cht; 
Fre md he rste ll e r wa re n da mals noch 
nicht am Modul-Geschäft interessiert. 
Dafür ko nnte Inte rto n be re its e in e n 
Hardwa re-Li zenznehme r an Land zie ­
hen: Als Grundig "Super Play Computer 
4000" veröffentlichte der deutsche Elek­
tro ni k-Multi e ine Va ri ante mi t ei ne m 
Video- statt Antennenausgang. wi 

MAN!AC märz 



Game Boy Power 
Adapter (TP203G) 
Mit Hilfe des 6V Netzstrom· Adapters 
wird der Game Boy direkt mit Strom 
aus der Steckdoee versorgt. So kann 
auf den Gebrauch von Batterien welt· 
gehend verzichtet werden. * 6V Stromversorgung * 2,80 m langes Kabel !Or grOßt· 

mögliche Bewegungsfreiheit. 

empt. Vertcaut.prela 

14.99 DM 

Die oben genannten Modelle sind auch für 
das Sega Game Gear erhältlich. 

Game Boy 
BaHery Pack (TP206) 
Das Battery Pack fQr den Game 
Boy Ist ein direkter Ersatz !Or 
Trockenzellenbatterlen. Ea 
ermöglicht bei voller Aufladung 1 0 
Stunden kontinuierliche Splelzeltl * direkter Ersatz !Or 

Trockenzellenbatterien * konzipiert !Or 10 Std. 
kontinuierliche Spielzelt * bequem ln das Batterie­
fach des Game Boy 
einzusetzen 

empt. Vertcaut.prela 

34.99 DM 

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

Game Boy 
Chargemate (TP209) 
01- LadegerAt 1st konzipiert !Or das 
Laden von 4 Nl-<:d wiederaufladbaren 
Batterien, oder des 
TecnoPiua Battery Packs (TP206) * entledbareal wlederaufladbarea LadegerAt * Platz fQr 4 Nl-<:d wiederaufladbare Batterien 

oder das TecnoPiua Bettery Pack (TP206) * EnUadefunktlon ver1Angert die 
L.ebenadauer der Batterien * LED Anzeige !Or einfache Handhabung * !Or den Gebrauch mit dem 
Nlntendo Game Boy 

empt. Vertcaut.prela 

24.99 D 

Vertrieb für Deutschland, Österreich und Schweiz durch: 

LEISURES 
GmbH 

LEISURESOFT GmbH 
Robert-Bosch-Straße1 

59199 Bönen, Deutschland 

FT 

Tel. 0 23 83 / 69-0, Fax 0 23 83/ 5 71 16 

Nlntendo Game Boy, Sega, Game Gear und alle anderen eingetragenen Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Besitzers. 



CATGIRl!.: 
NUKU NUKU 

Akiko Mishima ist stinksauer: Ihr Mann, der Profes­
sor Kyu , hat sie verlassen , weil er nicht in ihrem 
Familienunternehmen arbeiten möchte, das gewalti­
ge Kampfroboter produziert. Ihren Sohn Ryun und 

seinen neuen Androiden hat er mitgenom­
men . Nun befinden sich der Professor, 
sein Sohn und der als hübsches 

Mädchen getarn­
te Roboter mit 
dem Gehirn 
einer Katze auf 
der Flucht vor 
den Schergen 
der wütenden 

Mutter , die nicht davor zurück­
schreckt, jede ihrer Entwicklungen 
gegen die Verwandten einzuset­
zen. In den 90 Minuten Slapstick­
lastiger Mechaction erlebt 
Ihr alle drei Folgen d ....... 
englisch synchroni 
sierten Serie. oe 

AN IHE 

AD POLICE 

TEIL 1 & 2 
Mega Tokyo im Jahr 2027: Durch die rapide 
Entwicklung der Technik ist der Mensch in 
der Lage, seinen Körper teilweise oder sogar 
komplett durch Cyber-Implantate zu ersetzen. 
Die neu gegründete Einheit "AD Police" über­
wacht all e auf di ese Weise entstandenen 
.. ber-Menschen. Durchgedrehte Androiden, 
wildgeword ene Hausfrauen mit hyperbe­
schleunigter Armmuskulatur und Cyber-Psy­
chopathen fallen in das Aufgabengebiet der 
Speziale inhe iL Gibt es irge ndwo in Mega 
Tokyo Ärger, rücken die jungs bis unter die 
Zähne bewaffnet an und verwandeln den ver­
antwortlichen Schurken in einen Haufen bio­
mechanischen Müll. 
Im ersten Teil verfolgt die AD Police einen 
Geschäftsmann, der defekte Androideneinhei-

Wenn eine Cyborg-Ehefrau 

in Rage gerät, rückt das 

Einsatzkommando an: 

Zuerst wird der amoklaufende 

Roboter analysiert, dann die 

passenden Waffen gewählt und 

schließlich die defekte Machine 

exekutiert. Den schaulustigen 

Passanten bleibt nur noch die 

Flucht, denn die schießwütige 

Truppe feuert auf alles, was 

sich bewegt. 

Im zweiten Teil der 

"AD Police" -Serie 

sind die Zukunfts­

Cops auf der Jagd 

nach einer grausa­

men Massenmör­

derin: Da sich ihr Mann am liebsten im Rotlichtbezirk her­

umtreibt, müssen die Freudenmädchen sterben. ln den 

Gewölbe-Komplexen der U-Bahn ist keine Prostituierte vor 

der Messerstecherin sicher. 

ten wieder in Betrieb nimmt und diese als 
folgsa me und verführerische Ehefrauen pro­
grammiert: Damit hat er eine lukrative Markt­
lücke entdeckt. Doch sein Plan läuft schief, 
denn se ine "Traumfrauen" sc hl achten ihre 
Partner. In der von Feuergefechten geprägten 
Geschichte te rminiert die Spezialeinheit die 
defekten Einheiten, sammelt Indizien und 
verfrachtet den geldgierige n Second-Hand­
Verbrecher in den Knast. 
Der zwe ite Te il ist ein nervenaufre ibender 
Psycho-Thriller: Eine geheimnisvolle Mörderin 
ri chtet e in anscheinend sinnloses Blutbad 
unter den Prostituierten der Großstadt an. in 
spannenden 28 Minuten fi ebert Ihr mit der 
AD Police der Lösung des Falles entgegen: 
Stück für Stück setzen sich die geschickt ver­
teilten Puzzle-Stücke und Hinweise zu einem 
Gesamtbild zusammen. 
Die Serie wirkt durch die geschickten Per­
spektiven und eingestreuten Spezial-Effekte 
besonders gut durchdacht. In einer besonders 
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Verführerische Weiblichkeiten, künstlicher oder natürlicher Herkunft, 

beweisen den Männern, daß auch sie Angst und Schrecken verbrei­

ten können. Nur mit Hilfe der AD-Spezialeinheit kann dem wilden 

Treiben der Schönheiten Einhalt geboten werden. 
CYBER CITY 

OEDO 808 PIL,E 3 
blutigen Szene verfolgt Ihr nur die Schatten 
der Akteure, in einer Verfolgungsjagd durch 
die U-Bahn seht Ihr Opfer-Täter-Reaktionen 
auf faszinierende Art gleichzeitig: Während 
Euch in Nahaufnahme die kalten Gesichtszü­

ge der Mörderin Unbehagen bereiten, spiegelt 
sich in Ihrer Brille das Opfer, so daß Ihr die 
Reaktion des Opfers zeitgleich mitbekommt. 
Standbilder werden Euch in wasserfarbähnli­
chem Stil vor Augen geführt - Lichtblitze im 
Dunkeln machen Ze itlupenstudien noch 
imposanter. Hier waren Profis am Werk: Die 
Schöpfer von "Bubble Gum Crisis" und "Bub­
ble Gum Crash" haben Ihr gesamtes Können 
zu sammengerafft , um eine eindrucksvolle 
Science-fiction-Kulisse zu schaffen. Seine Ver­
wandtschaft mit dem Rollenspiel-Szenari o 

''Shadow Run" 
kann der Anim e 
nicht ve rl eugnen: 
Cyber-Implantate, 

die 

nur noch schwer unterscheiden lassen, düste- Der letzte Teil der Serie schließt den "Cyher City"-Teil 
re und bedrü ckende Metropolen-Kulissen der "Cyberpunk-Collection" ab. Der unter Gewaltan-
und zwielichtige Hacker, die in einem Berg wendung zum Polizeidienst gepreßte Schwerverhre-
aus se lbstgebasteltem Elektronik-Wirrwa rr eher Benren muß im ''File 3" eine Reihe kannibalischer 
vegetieren sind auch dort zu finden. Leider Morde aufklären. Die Spur führt in die 
können interessa nte Themen, wie die Chefetage eines 
"Mensch oder Maschine?"-Problematik, auf- Medikamenten-
grund der geringen Laufze it nur am Rande Konzerns, der 
angedeutet werden und die ausgeklügelten seinen Kunden 
Geschichten begnügen sich mit einem kurzen das ewige 
Schluß. Ein bißchen mehr Spielzeit hätte den Leben ver-
Schöpfern die Gelegenheit gegeben, auf ...... -.:,__,.,-..: spricht: Durch 
Randthemen intensive r einzugehen , den ein neues Präparat verwandelt er 
jeweiligen Showclown spannender zu gestal- Menschen in unsterbliche Vampire 
ten und ein damit echtes Meisterwerk vorzu- mit übermenschlichen Fähigkeiten. 
legen. Trotzdem empfehlen wir AD Police Wie in den Vorgängern erwarten 
nicht nur den Otakus der ACOG-Front , Euch 40 Minuten Cyberpunk-
sondern auch dem hartnäcki gen Anime- Action mit verblüffenden Anima-
Muffel. oe tionseffekten, leuchtenden Farb­
e rhältli ch bei ACOG, Sehe rs, Te l. : 

02626/ 1320 

ab 18 Jahren. je ca 28 M inuten , 
englisch. 

Geschickte Perspektiven: ln der 

Brille der Mörderin spiegelt sich 

die Reaktion des Opfers (links). 

Standbilder erscheinen im was­

serfarb-ähnlichen Stil. 

orgien und einigen Splatter-Ein­
lagen. oe 

NIME & VIDEOSPIELE 
Zu fast jeder erfolgreichen Hange- und Anlme-Serle erscheint in Japan eine 

Videosplelumsetzung: "f"lst of the North Star"-f'rügel- und Rollenspiele. "Urusel 

Yatsura"-f'uzzle und nicht zuletzt Salier- und Strategietitel zu den Hech-+<lassl ­

kern "Gundam· und "Hacross". Auch für Pans der aktuellen "Gon·- und "Apple­

seed"-Comlcs konnten wir die passenden Umsetzungen aufstöbern: Sandals 

8HS1t-Hodul "Gon· Ist eine vergnügliche Mischung aus Jump"n"Run und f'rüge­

lactlon . Euer Saby-Dino tobt mit verschiedenen Schlöge durch die Natur­

t..evels . die er nur verlassen darf. wenn er alle 

Steinzeltviecher verdroschen hat. Trotz der 

ulkigen Grafik und der technisch einwandfreien 

Realisation nervt der eintönige Dinosaurier auf 

Dauer: Die Tier-Duelle. die den Haupttell des 

Spiels ausmachen . sind nicht besonders 

augeklügelt: Meist entscheidet die "hinrennen 

und alle Knöpfe drücken"-Taktlk den Kampf. in 

"Appleseed " (VI­

sill quOll Ihr Euch 

durch langwellige 

t..abyrlnthe . um 

schließlich 

gegen einen der 

Obermöchtlgen 

Endgegner in 

die +<nie zu gehen. Das klassische Geballere versumpft Im langweilige t..evel­

deslgn . Zumindest belnhaltet das 16 HSit starke Super Nlntendo-Hodul un ­

zöhllge Missionen. Die öde Grafik und der unbefriedigende "Schalter belöli ­

gen und zum anderen Ende des t..abyrlnths rennen"-Splelablauf provoziert 

den Griff zum Power-Schalter. WOhrend sich "Gon" noch Ober dem Durch ­

schniH hölt. bietet "Appleseed" kaum Spielsubstanz und wird dem mitreißen­

den Anlme-Vorblld nicht gerecht. oe 



I m Team arbeitet und spielt es sich besser 
als auf einsamen Posten. Das gilt auch für 

die Computer-Szene, die sich verstärkt im vir­
tuellen Raum zum Gedankenaustausch trifft. 
In länderübergreifenden Netzen sind rausen­
de von Rechnern miteinander gekoppelt und 
damit in der Lage, Texte, Ton- und Bilddaten 
innerhalb von Sekunden auszutauschen. 
Ein Computernetz, das offiziell gar nicht mehr 
existiert , macht zur Zeit Furore. Im Internet 
versammeln sich 1995 nicht nur UNIX-Profis, 
sondern auch normalsterbliche Co mputer­
An we nder. Vo raussetzun g da für sind e in 
Modem und ein Telefonanschluß. 
1969, im Jahr der ersten Mondlandung, starte­
te das amerikanische Verteidigungsministeri­
um das "Arpanet", ein ausfallsicheres Compu­
ternetz, das Informationen in kleinen Daten­
paketen bündelt , die bei Bedarf gesendet und 
empfangen wurden. Ging ein Informationspa­
ket ve rloren, wurde es ein fach ein we iteres 
Mal gesendet. Ausgefallene oder abgestürzte 

Spiele im Netz oder via Telefonleitung sind für 

den deutschen Konsolenfreund noch eine Zukunfts­

vision. Trotzdem finden MAN!ACs im Internet 

bereits themengerechte Treffpunkte. 

25 Mark im Monat freigibt. Darüber­
hinaus finden sich in jeder Großstadt 
kleinere, aber teurere Provider. 

Rechner wurden automatisch umgan­
gen; die Daten-Pakete suchten sich 
dann einen anderen Weg. Die Vor­
teil e des Arpanets übe rze ugten 
außenstellende Firmen und Organi­
sa ti onen und ab den 80er Jahren 
wuchs es selbständig weit über die 
Landesgrenze n hinaus. Das Netz 
besteht heute aus hundertlausenden 

Schmuck: Das Logo 

der WWW-Site von 

Warner Music 

(http://www.iuma. 

Im Kontrast zum Intern et stehen 
kommerzielle Netze wie Compuserve 
oder die junge EWorld , die MAN1AC 
in der 12/94 besuchte. Diese Netze 
haben 20.000 bis 300 000 Anwender, 
sind mit einer komfortablen Benut-

com/warner/) von Universitäts-, Firmen- und Pri­
va trechnern , di e übe r Standl eitunge n und 
Sa telliten mite inander kommunizieren und 
Daten zu allen Themengebieten (auch Video­

zeraberfläche ausgestattet, aber weni­
ger vielfältig und zudem teurer als das gewal­
tige Internet. Die meisten der unten aufge ­
führten Features stellen auch die kommerziel-

sp iele-Rev iews, Ma rktanalyse n 
und Tips) bereithalten. 
Trotz de r vie len unte rschied­
lichen Harclwa re-Umgebunge n 
(Großrechner, Workstations und 
PCs) einigte man sich auf einige 
Bas is- Dienste (Se rvices) , vo n 
denen das bekanntes te das 
"Web" ist. Der momentan größte 
Web-Provieler ist IBM, der einen 
Zugang in das OS/2-
Betri ebssystem 

len erze zur Verfügung. kim/wi 

E ·MAI 1..: Elektroni sche Post, di e ge­
bräuchlichste und praktischste Form , über das 
Internet zu kommunizieren. Über die elektro­
nische Adresse des Empfänge rs kann man 
ihm wie mit der traditionell en Post e inen 
Brief schreiben. Dieser wird innerhalb von 
Minuten vollautomatisch zugestellt. Im Ver­
gle ich zu r E-M ail (Text schreiben und mi t 
einem Tastendruck absc hicken) wird die 

Briefpost (schreiben, frankieren, Transport 
zum Briefkasten und schließlich mit den 
Verkehrsmitteln Auto , Bahn , Flugzeug, 
Schiff und Fahrrad zum Empfänger) als 
"Snail-Mail", also Schneckenpost verspot-

tet. Briefmarken und Umschläge, Briefk ä­
sten und Postsäcke wird die Zukunft nicht 

mehr kennen. 

Paßwort) ein und bed ient sich 

kostenlos i n e i nem digitalen 

Gemischtwarenladen . Computer ­

spiele . Sildschirmfotos oder ganze 

Suchtexte warten darauf, entdeckt zu wer­

den . f'TP-Server stehen in der ganzen Welt. 

Wer eine japanische Textverarbeitung sucht. schaut 

Marvels "Generation X" im Internet. Loggt Euch via FTP auf "Server.Berke­

ley.Edu" ein, um das Abenteuer auf Eure Festplatte zu laden. 



Sonys WWW-Site: Im Start­

Menü (oben) wählen wir den 

untersten Punkt, Electronic 

Publishing. Wir befinden uns 

jetzt auf Sonys durchgestylter 

Spieleseite (rechts) . Von dort in 

die Preview-Sektion "Pipeline". 

# -' ~.~ 
. ! '1 II ::V·'.\ 
t- .. wUGTIIVI,; 

" ':, J[,. I 

Wbon II COlDeil 10 lnter-=tlw IO!twlre. we'lll! gcc tlle goodl. Wltii ii'OIIeiOIDt video 
goma onl multlmedla compur 101twwe ftom Sony I m~P~<>lt onl l'lygmoll. thll ll 
,.,..- tlclret 10 tlle lnter-=tllll! flnlouae. So IICe up ,.,..-lltoel. rtN up ,.,..- 1110U110 onl 
get ret11y10 hlt the groonl ~ • youder t1te IIIIOI'IclofSonyEiectronlc 
I'WIIIhq- lt'o • wild rlcle! 

Hier finden wir Infos und Bilder zum Mega-CD-Spiel "NBA 

Hangtime 95". Komfortabel : Wer sich Videoclips down­

loaden möchte, darf zwischen verschiedenen Größen 

und Kompressionsverfahren wählen (links). 

(siehe MAN!AC 11 und 12/ 94) finden wie d ie 
Newsgroups zu jedem erdenklichen Themen­
bere ich statt , laufen aber ohne Verzögerung 
in Echtzeit ab. 

-----
giert auf ein be lie biges Stichwort und sucht 
selbstä ndig a n a lle n mögliche n O rte n rund 
um den Globus. 

GOPHSR: Dies ist ni cht nur de r Na me 
e ines a me rik a nische n age tie rs , so nd e rn 
e ines bewä hrte n etz- Reche rche-Dienstes, 
de r eine textbasie rte Benutzeroberfläche zu r 
Verfügung stellt. Man kann damit u.a. einfach 
a uf Date nba nk e n zugre ife n. Für Le ute mit 
no rmale m Mode mzuga ng is t Gophe r noch 
immer interessant, da es nicht so einen hohen 
Datendurchsatz wie das Web benötigt. 

WWW: Das "World-Wide-We b" wird für 
viele als die schillernde Zukunft des lnternets 
prognostiziert. Seit seiner Entwicklung 1989 
a m CER -Ke rn fo rschungszentrum in Genf 
w uchs das Web zu m po pu lä rste n Inte rnet­
Dienst heran: Web-Surfe r leiden schon nach 
Tagen der Abstine nz an Entzugsersche inun­
gen. Geboten wi rd e ine attraktive grafi sche 
Oberfläche, die die besten Elemente von Mul­
timedi a (Bi ld , To n und Inte rakti o n) und 
Hype rmedia (ko mplexe Verknüpfung ver­
schiedener Stichworte und Themen) verbin­
de t. Übe r sogenannte "Hot Links" , die man 
mit der Maus anklickt , surft man von Server 
zu Server o hne den Ortswechsel zu bemer­
ken. So kann es passieren, daß man in kürze­
ster Zeit virtuell um die ganze Welt gereist ist 
- und zwar zum Ortstari f! Im Web schrumpft 
das Internet zu e iner e inzigen, gigantischen 
Datenbank, in der man von jeder Information 
nur we ni ge Ma us kli cks e ntfe rnt ist . Die 
be rühmteste (und gle ichzeitig nutzloseste 
Anwendung) ist das ständig aktualisierte Bild 
vo m Fülls tand de r Etage n-Kaffeeka nne im 
CERN-Laboratorium. Das Time Magazine, Der 
Spiege l ode r Wired habe n e ige ne Se ite n , 
ebenso Softwarefirmen oder Musikbands. 

News-OteNST, UseNer: Eine ge­
waltige, weltumspannende Gesprächsrunde , 
die thematisch in einzelne Foren unterteilt ist. 
Auf sogenannten Boa rds ka nn jede r se in e 
Me inung äußern oder die Stateme nts e ines 
a nd e re n ko mme ntie re n. Es g ibt Fo re n zu 
allen erdenklichen Themen. Aus einer einfa­
chen Anfrage ("Gibt's im 32X-Doom einen 18. 
Leve l'", "Wo he r be ko mme ich e ine n a lte n 
Street-Fighter-Automaten mit Gehäuse'") wird 
e ine weltumspannende Diskussion mit inte r­
nationalen Experten. Na türlich gibt es auch 
Newsgro ups zu Theme n wie Zen-Buddhis­
mus, Mikrobiologie, Soul-Musik, "Beavis and 
Butthead", Siamkatzen, Künstliche Intelligenz, 
Sex und Walt Disney. 

WA I S, 'ARCH IE: Zwei Suchd ie nste, 
die einem die gezielte Recherche nach Infor­
mationen oder Dateien erleichtern. Mit Archie 
find et man Date ien - ega l, wo oder auf wel­
chem FTP-Server sie gespeichert sind. Ledig­
lich e in Te il des Date ina me ns so llte Euch 
be kannt sein . WA lS 

(Wide Area Info rmat io n r.~Oo~·~-~~TIIIa~~: ;;;;;;;;;;;;;;;;;]!~ Syste m) hingege n rea -

IR C : "Inte r-Relay-Chat". Hie rbe i tre ffe n 
sic h me hre re User auf e ine m "Kana l", a uf 
dem sie sich simultan per Tastatur unterhal­
ten können. Diese Online-Gesprächsrunden 

MAN!AC märz 

Auch Sega informiert die 

Internet-Gemeinde über das 

World Wide Web: Wählt 

"http://www.segaoa.com" und 

Ihr erhaltet Infos, Tips und 

Bilder zu Game Gear, Mega 

Drive und Mega CD oder 

Sega-Dienstleistungen wie 

den neuen Sega-Channel. 

1be Olblr Cool Sluff Are& provldtl S.S• Web v111ton wltllollbrlr:Y of lnformltlon 
onljp'IFblcllllmtp~ Nlllq 10 tlle llllllY ncn-vldeo IIIDO producll onlllrYIOII 9eB1 
offen. 'lbii iiCtlon cwrently lncludellnformltlon on t11e foliowq: 



CARLISLE, BELINDA: RUNAWAY LIVE 

CREAM: FRESH liVE CREAM 

FRAN KLIN , ARETHA: LIVE AT PARK WEST 

IN BED WITH MADONNA 

MARLEY, BOB: ONE LOVE PEACE CONCERT 

NIC KS, STEVI E: RED ROCKS 

ROLUNG STONES: LIVE AT THE MAX 

LASERD ISC 

JUR~SSIC P~RK 

K.A. 

HALLOWEEN 

IM BETT MIT MADON NA 

STRICTLY BALLROO M 

DIE GESETZLOSEN 

F I NAL IN STIN CT 

Spielbergs 100-Millionen-Dollar-Schocker inspirie rte die Laser­
disc-Anbieter zu vier verschiedenen Versionen. Die Tabelle ver­
rät, welche Variante Euren privaten Geschmack (und Geldbeu­
tel) trifft. Technisch gibt's kaum Unterschiede: Das THX-Logo 

auf den NTSC-Fassungen bringt gegenüber den ausgezeichneten PAL-Adaptionen kaum 
merkliche Vorteile. Bild- und Tonqualität sind beim Dino-Quartett durchweg lobenswert 
und setzen die brillanten Spezialeffekte ins rechte Licht. Auch die Surround-Lautsprecher 
sind eifrig und erzeugen in Eurem Heimkino eine prächtige Dschungel-Kulisse. 
Auch gut ein Jahr nac h dem Kino-Debüt sorgen die Silicon-G raphics-Animationen für 
andächtiges Staunen: Ihr werdet Zeuge, wie ein tierisches "Disney World 2000" entsteht -
weit draußen auf einer einsamen Insel und mit Original-Sauriern, die vor 65 Millionen Jah­
ren die Erde bevölkerten und mit Hilfe prähistorischer DNA neu ausgebrütet wurden. Bevor 
der Park die ersten za hlenden Besucher empfä ngt, sollen fünf Personen die Premieren-Vor­
stellung genießen. Doch das Quintett (darunter zwei Enkelkinder des "Jurassic Park"-Erfin­
ders) sieht sich schon bald im täglichen Überlebenskampf der Urzeit - gegen ~ 
die Saurier und skrupellose Angestellte, die ihren eigenen Vorteil nu tzen 

Jurass tc Park (s tehe Tabelle) . 121 Mtnuten (PAL), 127 Mmuten (NTSC). Dolby Surround, erhaltlieh 
bei W erne r Bauer 's Laserdisc Versand, Tel. : 07 191 /59250 ode r Galaxy, Tel. · 089/7605 15 1 

I -JURASSIC DISCS!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!I!!!!!!I 
FARBSYSTEM BILDFORMAT SPRACHE LIEFERUMFANG ZIRKA- P REIS 

PAL LETTERBOX DEUTSC H I CLV- DI SC 80 MAR K 

PAL LETTERBOX ENGLISCH 2 CAV-DISCS, VIDEOTEXTUNTERTITEL IN 150 MARK 
DEUTSCH, BOOKLET, DNA-BROSCHÜRE 
UND -POSTER 

NTSC LETTERBOX ENGU SC H/THX 2 CLV- D ISCS 40 US-DOLLAR 

NTSC LETTERBOX ENGLISCH/THX 2 CAV-DISCS, SCHMUCK-KASSETTE 75 US-DOLLAR 

LÄSERDISC 

NIGHTM~RE 
BE FORE 
CHRISTM~S 
Ein morbides Grusical in Dis­
ney-World : Unter dem 
Touchstone-Label zeigten die 

Disney-Studios Ende '93 ein Puppentheater, 
das ganz und gar nicht in die heile Mickey­
Mouse-Welt paßt. "Beetlejuice" Tim Burton 
zelebriert die "Nightmare before Christmas", 
ein makabres Speciai-Effects-Feuerwerk , das 
ausschließlich Puppen als Darsteller zeigt. Mit 

der fas t schon ve rgesse nen Stop-Moti on­
Tricktechnik zauberten die Macher 76 Minu­
ten fantastischen Totentanz auf die Leinwand, 
der von Kürbis-König Jack und seiner Inter­
pretation von Weihnachten erzählt. 
Im Halloween-Land haben die Kürbisse nicht 
viel zu lachen. Eines Tages entdeckt Jack das 
Christmas-Land, versteht aber den Sinn des 
freudigen Ereignisses nicht. Fortan versuchen 
er und seine gruftigen Kumpane, ihr eigenes 
Weihnachten zu zelebrieren. Sensible Kids 
sind mi t einigen Szenen von Burton's skurri­
lem Horrorszenario sichtlich überforden, Hal­
loween-Freaks und leidenschaftliche Puppen­
spieler genießen das rasante Kunstwerk . 

FILM : KAMPFSPORT ** offiziell erhältlich, 

MUSIK *** sandem nur als 
England-lmporte 

MUSIK ** zu bekommen. 
MUSIK ** Die Wertungen in 

HORROR * der Kategone 

MUSIK/EROTIK **** "BIIdqualltAr 

MUSIK ** 
gehen von einem 
Stern (miese 

MUSI K *** MPEG- Kodlerung) 

MUSIK * bis zu fOnf Ster-

TANZFILM **** nen (optimale 

FILM: WESTERN *** MPEG-Kodle-
rung). 

FILM : THRILLER ** 
Die Bildqualität der normalen NTSC-Laserdisc 
ist gut , alternativ gibt1s eine 100 US- Doll ar 
te ure CA V-Special-Edition mit viel Hinter­
grund-Infos und dem spritzigen Kurzfilm , der 
auch in den Kinos als Vorfilm lief. Die Sur­
round-Effekte sind harmlos. _2JJ 
The Nightmare before Christmas, NTSC, 

eine CLV-Laserdisc, Widescreen 
(1 :66 zu 1 ), Dolby Surround , 76 Minuten, 

30 US-Dollar, erhält lich bei Galaxy, 
M ünchen , Tel. : OB9n 605 15 1 

1
MUSlK·CD 

ST~R T REK: 
GENER~TIONS 

j Eigentlich ge-

1 

' hören Sound-
tracks nicht in 
diese Rubrik, 
doch die "Ge­
nerations"-Mu­
sik ve rdi ent 
eine liebevol­
le Erwähnung. 

Komponist Dennis McCa rthy hat mit sei-
nem 95-Mann-Orcheste r ni cht nur den 
musikalisch besten "Star Trek"-Soundtrack 
inszeni ert , als Zuga be befin den sich 23 
herzhafte Soundeffekte auf der technisch 
hervorragend eingespielten CD. 60 Mimi­
re n Enterpri se- Kl änge , mal le ise und 
bedächtig, mal. bombastisch effektiv, mal 
witzig und verspielt: McCarthy hat seine 
Erfa hrungenen als vielbeschäftigter " ext 
Generation"- und "Deep Space 9''-Song­
schreiber sinnvoll eingebracht. 
"Generations" schafft den Schulterschluß 
zwi chen professioneller Filmmusik und 
frea kigem Trekkie-Charme und fasziniert 

1 mit e inem zwölfse itige n Farb-Boo kl et. 
Au ßerdem liegt dem US-Souncltracks ein 
Pseuclo-3D-Aufkleber bei. 

Star Trek: Generations ~ 
(Soundt rack) . Komponist Dennis 

M cCarthy, 60 M inuten, 16 Tracks, 
ca. 30 Mark, GNP/ Crescendo 

GNPD 8040 

MAN!AC märz 



Gebt Euch den 

- 0 t 
m lar lohnt sich für MAN!AC der Weg zum Kiosk am Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt, Eure 

Konsole für ein paar Minuten alleine zu lassen und Euch generell gerne bedienen laßt, tragen wir Euch 
die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon (oder eine Kopie) ausgefüllt zurückschickt und 

brav die Rechnung bezahlt, erhaltet Ihr jedes Heft früher als die Konkurrenz, blickt schneller durch und seid 
informiert, noch bevor die anderen etwas gecheckt haben. Neben Muskelkraft und Nerven (falls MAN!AC mal 
wieder ausverkauft ist) spart Ihr mit dem Abo im Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch noch 

bares Geld! Euer MAN!AC-Abo läuft mindestens ein Jahr (12 Ausgaben) und verlängert sich dann auto­
matisch um ein weiteres Jahr. Natürlich könnt Ihr das Abo zum Ablauf eines Jahres kündigen, 
indem Ihr uns rechtzeitig (spätestens vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr bei: Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Name, Vorname 

Datum/1. Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Datum/2. Unterschrift 
(damit bestätige ich die Kenntn isnahme des Widerrufsrechts) 

Dlne MANIAC-Auqabn mlcldllciiiiCIIIIIIIIIII.-: 
Wenn ich nicht gleichZeiiiO abonniere, lege lclll.•llllltiM-.... zzgl. 
2 Mark Versandkosten in .,...... oder als Schlick bll. 

93 
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tel: Macht in Eurer 

Spielesammlung 

ein bestimmtes 

ModulÄrger 

(indem es ab-

stürzt oder Euch 

mit einer Fehler-

meldung nervt), ist 

das Modul nicht 

inkompatibe~ son-

der unwieder-

bringlieb beschä­

digt. Da Ihr eine 

zeitbegretiZte 

Garantie auf jedes 

Spiel habt, könnt 

Ihr es bei Eurem 

Händler oder der 

Herstellerfim~a 

umtauschen. 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME . DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION MAN!AC • 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 

KOHSOLEH· TOHER 

D 
e it kurzer Zeit besitze ich 
neben meinem Super Nin­
tendo und meinem Neo 
Geo auch e in PAL-300 

samt RGB-Kabel. Wenn ich es anschal­
te, ruckelt das Bild leicht hin und her. 
Außerdem erhalte ich nur eine mäßige 
Bildqualität. Wenn ich an dem Kabel 
herumspiele, hört zwar das Ruckeln auf, 
die miese Bildq ualität ble ibt jedoch. 
Desweiteren möchte ich mein 30 0 auf 
60 Hz umbauen lassen, doch ich finde 
keinen Spezialisten, der mir dabei hilft. 
Auf dem Super Nintendo und dem Neo 
Geo fun ktioniert das doch7 Bitte helft 
mirl Andrei Bolintieaunu,Köln 

Das rucklige Bild liegt vermutlich an einem Wackelkon­

takt des Scart-Steckers- wende Dich an einen Lötkol­

ben-erfahrenen Freund oder an Deine Fernsehwerkstatt 

Die schlechte Bildqualität ist auf den Fernseher selbst 

zurückzuführen: Viele TV-Geräte haben im RGB-Modus 

eine geringe Auflösung und bringen bei Konsolen nur 

eine mäßige Bildqualität zustande. Dein 3DO läßt sich 

nicht auf 60 Hz "aufrüsten" - das ist aber auch gar nicht 

notwendig: Das Super Nintendo oder andere Konsolen 

werden umgebaut, damit jedes Spiel auf der Konsole 

läuft, das 3DO ist jedoch global kompatibel: Jedes Spiel 

läuft auf jedem 3DOI 

LIHKS·DRALL 

I 
eh besitze ein NTSC-30 0 
mit RGB-Sca rt Anschlu ß. 
Seit dem Kauf fällt mir auf, 
daß das Bild um ein 

ganzes Stück nach links verschoben ist. 
Bei der NTSC-Übertragung in Schwarz­
Weiß ist dies nicht der Fall. In MAN!AC 
5/ 94 habt Ihr auf der Know-How-Seite 
über einen RGB-Sca rt-Stecker berichtet, 
de r die Bildlage korrigie rt , doch der 
Anschlu ß an den Ferseher erfo lgt bei 
meinem 30 0 schon jetzt über den eige­
nen Scart-Stecker. Was soll ich tun? 

Marco Lohschelder,Mülheim 

Ganz einfach : Das in MAN IAC 5/94 angesprochene 

Accessoire von GT-Eiektronik (Tel. 0041 /61 /4014224) 

wird zwischen Fernseh-Eingang und Deinem Scart­

Stecker gestöpselt. 

Wie aus den meisten Demo (nstrations)­
Abspännen ersichtlich. werden viele 

Zeichensätze vom C-64 übernommen. 

H EIM·EHTWICKLER 

m ibt es RAM-Modu le und 
Tools für das Super Nin­
tendo, mit denen ich Spie­
le für den Privatgebrauch 

entwicke ln kan n? Ode r brauche ich 
dafür einen 486er-PC, den ich mit dem 
Super Nintendo verbinde und dann auf 
ein RAM-Modul mit PC-Tools und eige­
nen Mitteln programmiere? 

Oaniel Engbarth.Saarlouis 

Programmieren auf dem Super Nintendo - ein kritisches 

Thema. Wenn Du genug Geld für eine professionelle 

Ausrüstung hast (rechne mit einem fünfstelligen Betrag), 

kannst Du Dich zum Beispiel an Factor 5 wenden, die ihr 

eigenes "Pegasus"-Entwicklungssystem anbieten. Auch 

Psygnosis vertreibt Entwicklungssysteme für fast alle 

gängigen Konsolen (u.a. Mega Drive 32X und Sony Play­

station). Wenn Du das Programmieren nur als Hobby 

betreibst, empfehlen wir Dir ein billiges Equipement wie 

zum Beispiel den Romulator (mit 16MBit für etwa 600 

ln Demos zeigen die Programmierer, was 
sie können: Hier eine Laufschrift und ein 
Rasterbalken der Demo-Coder Baseline. 

DM). Auch mit einem Kopiersystem ist die Entwicklung 

von eigenen Demos und Spielen möglich- damit stehst 

Du aber schon mit einem Bein vor dem Richter. Für die 

Entwicklungssysteme benötigst Du in der Regel einen PC 

mit einem freien Steckplatz (8 oder 16 Bit). Demo-Pro­

grammierer (zwei Beispiel-Demos siehst Du auf den Bil­

dern oben) bevorzugen Wildcard & Co . sowie einen 

Amiga, da auf diesem Computer Grafik und Sound ähn­

lich programmiert werden und leichter umzusetzen sind. 

Mit einem Atari ST ist das Entwickeln von Spielen und 

Demos jedoch auch möglich. Die benötigten Tools fin­

dest Du auf einschlägigen Mailboxen. Was Du auf jeden 

Fall benötigst, ist ein spezieller (Dis-) Assembler für das 

Super Nintendo, mit dem Du direkt das System pro­

grammierst. Dafür sind fortgeschrittene Maschinenspra­

che-Kenntnisse jedoch Voraussetzung. Desweiteren sind 

Charakter-Editoren und G_rafikwandler hilfreich , mit 

denen Du Deine eigenen Schriftsätze erstellen und Pe­

oder Amiga-Grafiken in das ~uper-Nintendo-Format kon­

vertieren kannst. Die fertigen Programme speicherst Du 

dann auf Diskette, kannst ~ie dann aber nur mit einer 

Kopierstation oder einem Entwicklungssystem wieder 

nutzen. 

MAN!AC märz 



REBEL fiSSAOLT 
"A long time ago in a galaxy far, far away ... " saust Andreas mit seinem X-Wing-Fighter durch 

das imperiale Hoheitsgebiet. Nachdem sich unser Möchtegern-Rebell im einfachsten Spielmodus 
bis zur Schaltzentrale der bösen Imperators vorgekämpft hat, nimmt er sich die beiden verbleiben­

.,... .. ,__,n P n Schwierigkeitsgrade vor. Um auch den anderen Sternenkriegern den Kampf zu erleichtern, ver­
raten wir Euch hier alle Paßwörter. 

KaRitel Easy Normal Hard 
2 BOSSK BOTHAN BOROOK 
3 ENGRET HERGLIC SKYNX 
4 PALRRA LEENI DEFEL 
5 FRIJA THRAWN JEDGAR 
6 LA FRA LWYLL MADINE 
7 DERLIN MAZZIC TARKIN 
8 MOLTOK JULPA MOTHMA 
9 MO RAG MORRT GLAYYD 
10 TANTISS MUFTAK OTTEGA 
11 OSWAFL RASKAR RISHII 
12 KLAATU JHOFF IZRINA 
13 IRENEZ ITHOR KARADE 
14 LI AN NA UMWAK VONZEL 
15 PAKKA ORLOK ossus 

Abspann NORVAL NKLLON MALANI 

IIAIIAC...., 

~\....;.~ 
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LIOrt KlrtG 
Zu Virgins Fil mumsetzung 

kennt Kai Hopermann aus 
Freiburg einen nützli chen 

Chea t: Wenn Ihr im Options­
menü die Joypadkombination • • 

A, A, Bund START drückt, erscheint der 
Menüpunkt "Cheat" - aktiviert ihn, dann 
dürft Ih r all e Leve ls anwäh len und 
unendlich viel Energie einstellen. 

• A A B START 

DEM Ort' S (REST 
Nur mit maximaler Ausrü­

stung könnt Ihr Euch den 
Abspann de Capc01n-Knallers 

• :;: anse hen. Beieie Paßwörter 
haben wir von Jochen Ecke 

aus Stockstadt erhalten: Das erste führt 
Euch zum Endmotz, das zweite enthüllt 
einen netten Gehe imlevel, der nach 
dem Endgegner versteckt ist. 

BATTLETECH 
Für alle Import-Freaks und 

Battletech-Cracks haben wir 
uns nach den Paßcodes zu die­

sem Spiel umgesehen. Viel Spaß 
bei der Erkundu ng und "Rein i­

gung" der vier tages ... 

Fl Ffi SOCCER 
In der letzten MAN!AC 

haben wir Euch bereits einen 
Trick verraten, auch die unten 

stehenden gebt Ihr vor dem 
Start auf dem Joypad ein ... 

lnivincible Wall Mode 
ABBAGABABBA 
Laser Ball Mode 
LACRBALL 
Giant Player Mode 
BABARBABBAR 
Big Ball Mode 
BCBALLABALL 
Metall ic Men Mode 
BARCLBABBA 
Beet Cake Mode 
RALBACLABA 
Radical Curve Mode 
CARCABRABBL 
Brute Mode 
RABBACLLBACL 
Crazy Bounce Mode 
LABARRACCA 

)OH rt MADDErt 
FooTBALL 
Drückt im Pause-Modus die 

Komb inati on R, A und P, 
damit sich die Spielfiguren ver­

ßern. Nach B, L, A und B 
wiederum könnt Ihr die schwar­

zen Taktikfelder des Computergegners 
einsehen' 

R ,A, P 
B ,L,A, B 

SHAO Fo 
Ein großes spielerisches 

Manko bei ''Shag Fu" war die 
Einschränkung, daß Ihr im 

"Story Mode" nur mit Shag 
selbst antreten konntet. Stellt Ihr 

aber im Option-Menü die Musik der 
Spielfigur ein, die Ihr steuern wollt und 
gebt danach • , • , B, • . • • B ein, geht 
Shag endlich in Rente. 

• • B •• B 
Noch ein Code (ebenfalls im Option­
Screen einzugeben), mit dem Ihr den 
"Blut-Modus" aktiviert: 

A B CC B A 

fATAL FURY z 
Sobald das Spiel zuende ist 

und der Continue-Bildschirm 
erscheint. haltet Ihr • , A und 

B gedrückt und betätigt C. 

Dadurch bekommt Ihr eine 
Extraportion Continues. 

• +A+ B ,C 

SHirtlrtG FORCE z 
1achdem Ihr das Abenteuer 

bewältigt habt und die Creclits 
auf dem Bil dsch irm erschei­

nen, müßt Ihr etwa drei Minu­
ten lang auf das Bi ld mit de n 

Juwelen starren. Plötzlich erscheint ein 
Textfe nster. Drü ckt Ihr auf Button C, 
wartet ein geheimer Endkampf gegen 
zwölf Boss-Charakter. 

WAY OF THE 
WARRIOR 
Vor Spielbeg inn wä hl t Ih r 

"Egually Skilled" an und prü­
gelt Euch bis zur zweiten Stage, 
dem Friedhof, vor. Hier müßt 

Ihr zwe imal ohne Energieverlust 
gewinnen ("Flawless Victory") - kurz 
danach verschlägt's Euch in einen indi­
schen Tempel zum Kampf gegen den 
schwarzen Drachen! 

EARTHWORM )IM 
In der le tzten Ausgabe 

haben wir Euch verraten, wie 
Ihr Eure Waffe nachladet, dies­

mal erfahrt Ihr, mit welcher Joy­
padkombination Ihr an ein 

Extraleben kommt: 
• + B , B A C AAAA 

PROBOTEtTOR 
Im Spielverlauf könnt Ihr 

jederze it Eure Waffen auf­
rüsten, indem Ihr die Joypad­

kombination unten eingebt. 
Und das ist ausnahmsweise nicht 

der "Konami-Cheat". 

•• • • A•• • •B 
• • • • C 



)AMES POHD 3 
Christian Meyer aus Magde­

burg hat uns ein paar Paßco­
des zum dritten Abenteuer rund 
um Doppel-Null-Agenten James 

Pond geschickt. Hier die wichtig­
sten Kombinationen ... 

Hoher Schwierigkeitsgrad 

~. ~ "'". '" ". .... • t. t: . ... -

Unverwundbarkeit 

Neun Leben 

Röntgenbrille 

BREATH OF fiRE 
Wer dieses Import-Modul 

sein Eigen nennt, sollte unbe· 
dingt in die Stadt Bleak gehen 

• '' und dem Magier 100 GP geben. 
Wenn er sagt, Ihr sollt Euch 

umdrehen , antwortet Ihr zweimal mit 
"No" und beim dritten Mal mit "Yes". 

POWER RA"GERS 
Aus dem Vormittags-Pro­

gramm aufs Super intendo. 
Wenn Ihr die vier Power Ran-

• '' gers durch alle Level führen 
wollt, benutzt die Paßcodes! 

BATMAri & ROBIH 
Christian Meyer aus Magde­

burg hat uns ein paar Paßco­
des zum dritten Abenteuer rund 

• ,. um Doppe l- uii-Agent James 
Pond geschickt. Hier die wichtig­

sten Kombinationen ... 

SO PER 
BOMBERMA" 1 

Um im Ein-Spieler-Modus 
bestens ausgerüstet zu starten, 

gebt Ihr als Paßcode "1111" ein. 
• ··' Ihr erhaltet sechs Flammen­

Extras, sechs Bomben, einen 
Handschuh und einen Detonator. Damit 
werdet Ihr dann sicherlich keine 
Schwierigkeiten mehr haben, die bösen 
Buben zu sprengen und im Spiel vor­
wärts zu kommen. 

"1111" 

Es gibt sie : Die 
liehen Sonic-Spieler! 

Landgraf aus Bielefeld 
dazu und schickte uns 

mehr Codes zu "Sonic 1 ". 

Level 144 2853 8976 0445 
Level145 4014 2098 6301 
Leve1146 3319 6331 2061 
Level147 3964 5493 0365 
Level 148 3275 3412 7037 
Level149 4092 0561 4525 
Level 150 3408 2168 2109 
Level151 4053 1330 0413 
Level 152 3363 9249 7085 
Level 153 3837 0424 6205 
Level 154 3163 9405 5602 
Level 155 3808 8567 3906 
Level 156 3119 6487 0578 
Level 157 3936 3635 8066 

. Level 158 3252 5242 5650 
Level 159 3897 4404 3954 
Level 160 3208 2324 0626 
Level161 2994 1551 3010 
Level 162 3673 9679 2242 
Level 163 2944 4945 707 4 
Level 164 3629 6760 7218 
Level 165 3072 0014 1234 
Level 166 3762 5512 2290 
Level167 3033 0782 7122 
Level 168 3718 2597 7266 
Level 169 2816 9877 2914 
Level 170 3518 2753 5794 
Level 171 2788 8020 0626 
Level172 2473 9835 0770 
Level 173 2916 3088 4786 
Level 17 4 3606 8590 5842 
Level175 2877 3857 0674 
Level 176 3562 5672 0818 
Level 177 3348 4899 3202 
Level 178 4028 3027 2434 
Level 179 3298 8293 7266 
Level180 3984 0108 7410 
Level181 3426 3362 1426 
Level 182 4116 8864 2482 
Level 183 3387 4130 7314 
Level184 4072 5945 7458 
Level185 3171 3225 3106 
Level 186 3829 6604 8690 
Level187 3100 1871 3522 
Level 188 3785 3686 3666 
Level 189 3227 6939 7682 
Level 190 3918 2441 8738 
Level191 3188 7708 3570 
Level 192 3873 9523 3714 
Level 193 5034 2645 9570 
Level 194 4339 6878 5330 
Level 195 4984 6040 3634 
Level 196 4295 3960 0306 
Level197 51121108 7794 
Level 198 4428 2715 5378 
Level 199 5073 1877 3682 
Level 200 4383 9797 0354 
Level 201 4857 0971 9474 
Level 202 4183 9952 8882 



MAN!AC NO. 4 ERSCHEINT AM 8.3.95 

I fRfirtKFURT - tlüRrtBERG UrtD ZURÜCK 

ie Nürnberger Spielwarenmesse und die Internationale Mün­
zautomaten-Ausstellung IMA sind zwei Eckpfeiler der deut­
schen Spieleindustrie. Hier Module für Kids. dort High-Tech­

Automaten für Erwachsene - MAN!AC besuchte beide Veranstaltun­
gen und verrät. was es auf dem Bildschirm Neues gibt. 

m er Endgegner aus "Killer lnstinct" 
(rechts) erwartet Euch . Welche 
anderen Monster werden den 
Ultra-64-Start begleiten? MAN!AC 

sprach mit internationalen Ent-
wicklern und lüftet brisante 
Spielegeheimnisse. 

COMPUTER-MAGIE 

D 
ie lmagina 95 in Monte Carlo 
ließ sich MAN!AC nicht entge­
hen - wir trafen Wissenschaft­

ler und Künstler. Spiel-Designer und 
f'X-Experten auf einem Kongress. der 
Computergrafik und VR-Anwendungen. 

ie 16-Bit-Generation mit Super BIG 
NES. Mega Drive und Mega CD 
läuft aus. doch die Hersteller 

hc . • 1 noch ein paar Granaten auf Lager. 1\li<::)U'T::fl: 
Wi !: :hnappen uns die besten Titel- u.a. 
Hudsons "Lords of Thunder" und "Dunge­
on Explorer" - beide neu für Sega! 

MAN!AC märz 



Neu und 
exklusiv für 
Nintendo®! 

der Ölbohrinsel 
ist die Hölle los. Dr. Wilys 

Monstertruppe hat Heißhunger auf 
Lava und bohrt sich mit full-metal-speed zum 
glühenden Power-Snack im Mittelpunkt der Erde. 
===== ....... --. Aber bevor man sich den Wanst 

mit Lava vollstopfen kann, gibt' s 
ein paar hot shots aus dem Mega 
Buster. Mega Man und seine Freunde 

liefern sich auf dem Weg in Dr. Wilys 
Lavaspeisekammer natürlich heiße 
Schlachten mit der fiesen 

' Roboterbande. Schleich Dich 
mit rein, und stell Dich auf 

9 Levels der ultimativen 
Action - mit Mega Man 3™ gegen 

die Blechmonster von Dr. Wily! 

Nintendo® 
Have ntore fun. 



'DiES iSt dAS bEste 
\l\neosph~l Aller H:er( 

Sdg+ "RO'ßert ZEnger-le., 
'R_e:no.k{:Wr V•dfo GqMe.S 
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