


Vakko, Wakko und Dot. 
total verrückt in HollylNood . 

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 viel Witz wird Chaos gestiftet, wohin die drei auch kommen. /V 

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

Die Grafik in bester Zeichentrick-Oualität. IJ 
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 fesselt. 

! 

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! " 

VIDEO GAMES 12/94 schreibt: 

-Horten_ 
-Horten_ 
-Horten_ 

,. Superniedlich, superschwer, superheimtückisch, aber 
niemals unfair." 

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

ANIMAN IACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.C 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Sealsand other marksdesignstad as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega 
Mega Drivearetrademarks of Sega Enterprise Ltd . KONAMI is a registered Irademark of Konami Co.,ltd. 01994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oderweiterverkaufen jeglicher Art strengstans verboten. 
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Andreas Knauf 

ADHUNTER­
RM! 

Äufruhr in der Spieleszene. Was die Spieler schon 

lange beschäftigt. bringt nun auch die Insider aus 

dem Häuschen: Wohin geht's und auf welcher Pl.att­

form? Gibt es bald nur noch CD-ROMs. und was plant 

eigentlich Nintendo? 

Die Ratlosigkeit einer Branche im Dschungel der 

Systeme manifestierte sich in den letzten Wochen 

durch massig Änfragen in der MÄN!ÄC·Redaktion : 

Headhunter und Personalabteilungen suchen eine 

neue Generation von Videospiel-Monogern zur baldi­

gen Änstellung in weltweit operierenden Konzernen -

gute Äufstiegsmögllchkeiten und Perspektiven in einem 

rasant wachsenden Mega-Markt. 

Wo sind Fachleute. die den turbulenten Markt der 

digitalen Unterhaltung gelassen durchblicken? Die 

sich vom Spieleberg und der System-Vielfalt keine 

Minute verwirren lassen. Zukünftige Entscheidungs­

träger. die wissen. was für ein Produkt sre verkau­

fen. verstehen . daß eine Umsetzung von CDi auf 

Game Boy nicht möglich ist und sich eine Jaguar­

only-Entwicklung kaum rechnet. Konsolen-Freaks 

und Spiele-Kenner mif kaufmännischem Back­

ground sind gefragt wie nie zuvor- bewerbt Euch! 
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K 
urz bevor die 
U m se t z un g 
von Ca pcoms 

Fa ntasy-Prüg le r "Da rk­
sta lke rs" (MA !AC 1 0/ 94) 
unte r de m japa nische n Origi­
nal-Titel "Vampire" für d ie Play­
station erscheint, ste lle n die Soft­
wa re-Za uberer aus Fernost mit " ight 
Wa rrio rs" de n ersehnten Nachfo lger in 
die Spielhalle . 
Das teufliches Feue rwesen Pyron hat 
neben de m ständ igen Wechseln 
seine r Gestalt noch e in ande­
res, z ie mli c h e ige na rtiges 
Hobby: Der Weltraumwande­
re r sa mme lt Pl a nete n w ie 
Briefmarken - jetzt fehlt im nur ~~--~ 

noc h die Erde in de r Sa mm­
lung. Mit Huitzil , seinem unverwüst­
lichen Stahl-Bodyguard, steht ihm ein 
Pa rtn e r zur Se ite , de r o hn e 

Skrupel ganze Völker aus­
löscht. Profi-Prügler, die 
das erste "Darkstalkers" 
durchges pi e lt ha be n, 
ke nn e n das fin s te r Du o 

be re its a ls Endgegne r - je tzt 
dürft Ihr die beiden erstmals selbst ste u-

Stichwort Update: Capcom wagt 
sich erneut ins Monsterland 

und wird den Nachfolger von 
''Dark Stalkers" auch für die 

z e h n 
Spielfiguren 

........ 11111""" des Vorgä ngers 
gese llen sich zwei wei te re Charaktere: 
Mit Hsie n-Ko übe rne hmt Ihr die Ro lle 
eines chinesischen Geists, der den Tod 

Do novan Baine ist e in 
martialischer Schwert­
schwinger, der eben­
fa lls e in e Rechnung 

mit den andere n Dark­
sta lke rs o ffe n hat. Insge­

samt ste hen Euch 14 Spielfiguren zu r 
Wahl , jede tritt in einer entsprechenden 

Kuli sse a n . Die Backgro­
unds der meisten Figu­
ren wu rde n grafi sch 
überarbeitet, a ndere 
a usgeta uscht. An 

Gags habe n di e Des i­
g ne r nich t gespa rt : Zotte l­

monster Sasquatch reißt ein Loch in den 
Bode n , durch das Ihr in s Eiswasse r 

Play Station umsetzen. 

rutscht, Donovan führt 
e in inte llige ntes 
Schwe rt mit Arme n 

und Gesicht mit. 
Wie gehabt hängen zwei Energielei­

s te n a n der Decke, wobei sich in de r 
unteren Euer "Super Special Moves" auf­
lädt. Neu ist, daß Ihr beliebig viele sol­
cher Angriffe archivieren und auf Kom­
ma ndo hinte re ina nde r a usführe n 
könnt. Wie be i "X-Men" (MAN!AC 
3/ 95) e rl e ichte rt Euch 

"Auto Guard " de n 
Kampf gege n 
a b ge brüht e r e 
Gegne r, da 
der Compute r das 

Decken übe rnimmt. 
Die Platine ist mit 322 

MBit bes te ns a usgestattet 
und soll noch in diesem 

Jahr auf die Playsta-

mal, w ie de r 
Prüge l-Tra nsfe r 

von "Darkstalkers"-ge­
klappt hat. ak 



Bist Du 
nackt? 

f 
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W emt Ihr einige 

Aussagen vo11 Yu 

Suzuki z um 

Saturn oder ztn-

Z11k111~ft tler ver­

schiedenen Video-

spielsysteme lesen 

wollt, dann blät ­

tert weiter auf 

Seite 31, wo .dcb 

der Elltwicklungs­

leitel- der AM2-

Abteilu11g unsereil 

Fragen stellt. 

Eine Saturn-Umsetzung von 
"Sega Rally" wird frühestens 

Anfang •g5 erwartet 

ährend Na mco ihren "Ace 
Drive r" auf Formel-l­
Ambiente getrimmt hat, 
zieht es Sega-Fahrer auf 

unbefestigte Arcade-Pisten. "Sega Rally" 
basiert auf der Model-3-Hardwa re der 
AM3-Entwicklungsa bte ilung, die von 
Mr. Oguchi geleitet wird. Wie schon bei 
"Daytona USA" stehen drei Rundkurse 
zur Wahl , di e Ihr aus mehreren Per­
spektiven erlebt. Ob Ihr mit einem auf­
gemotzten Offroad-Lancia oder dem 
Rally-Toyota fahrt , bleibt Euch überlas­
sen. Die Geschwindigkeit ist gegenüber 
"Da ytona USA" naturge mä ß etwas 
langsamer (um di e 200 km/ h), dafür 
erweisen sich die Strecken als abwechs-

blickt hinter die 
Kulissen der fernöst­
lichen Sega-Entwick­
lungsabteilung: Seht 

und lest die letzten 
Infos über heiße 

Arcade- und 
Saturn-Spiele. 

lungsreicher. Auch die Steuerung bietet 
mehr Facetten, sodaß gewiefte Piloten 
im Lauf der Zeit immer neue Techniken 
ausklamüsern . An der Entwicklung sind 
u.a. Designer Kenji Sasaki , Produ zent 
Tetsuya Mi zuguchi und Programmierer 
Sohei Yamamoto (hat bereits an "Moon-

wa lker", "Rail Chase" 
und "Star Wars" mitge­
arbeitet) beteiligt. 
Im Gegensatz zu "Sega 
Rall y" zeichnet für "Vir­
tua Striker" die bestens 

Fußballsimulation bleibt man den Poly­
gonen treu, wec hse lt aber ern eut das 
Genre: Elf Kicker wollen das WM-Finale 
erreichen und schrecken dabei vor kei­
nem virtuellen Spielzug zurück. Anders 
als bei "V ictory Goa l" für den Sa turn 
dribbeln sich die Fußballprofis in traum­
haft rea listischen Animationen Richtung 
Tor, schlagen elegante Pässe und grät­
schen fe infühlig in die Texture-Beine 
ihrer Gegner. Wer eine lu xuriöse Spie­
loth ek in se iner Nä he hat, so llte die 
Sechs-Spieler-Version ausprobieren, die 
ab Mitte April ' ausgeliefert wird. am 

bekannte AM 2-Entwick­
lungsa bteilung ve rant­
wortli ch. Yu Suzuki's 
Team hat u.a. die "Virtua 
Fighte r"- und "Virtu a 
Rac ing"-Tite l für die 
Spie lhall e und zuh ause 
prog rammiert. Mit der 

Eine Umsetzung von "Virtua Striker" für den Saturn 
wird es vor Anfang '96 leider nicht geben 

MAN!AC mal 
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32-Bit-Power auf 

ModuL· Floue Igel 

und Jäger im drei­

dimensionalen Raum brin­

gen die driUe Welle der 

32X-Spiele in Schwung . 

rübelt Nintendos Klemp­
nersippe noch über das 
Ultra-64-Medium, startet 
der Sonic-Clan bereits ins 
32-ßit-Zeita lter: Nach drei 
Fortsetzungen, einem Flip­
per, "Sonic CD" sowie 
"Sonic & Knuck les" bleibt 
der Igel erschöpft am hei­
mischen Herd zurück. 
Stattdessen schickt er sei­
nen Stachwelschwei n­
Kumpel Knuckles und des­
sen Freunde in Segas 

erstes 32X-Jump 'n 'Run. Wurde die 
Gegnerdichte mit jeder Fortsetzung des 
superschne ll en Kult-Hüpfers immer 
geri nger, fegen Eure Heldensprites in 
"Chaotix" über eine komplett monste­
rentvölkerte Rennbahn. Knu ckles und 
Co. bieten Euch stattdessen pazifisti­
sches Zweispieler-Vergnügen mit Grü­
beleinlage n und innovati vem Spie l­
design. Zudem stellt Euch Knuckles vier 
neue Freunde vor: Vector, das Krokodil , 
die Biene Charmy, Chamäleon Espio 
und Gürteltier Mighty buhlen mit witzi­
gen Animationen und unterschiedlichen 
Kontroll en um Eure Aufmerksamkeit. 
Besonders ulkig zuckelt Krokodil Vector 
durch die riesigen Level: Swingte er sich 
eben noch dynamisch tänzelnd vor­
wärts, kugelt er im nächsten Moment als 
Krokod ilring 'gen Leve lende. Mighty 
kringelt sich schüchtern ein , während 
Espio um seine Achse wirbelt. 
Entweder alleine oder mit einem Kum­
pel trainiert Ihr nach einem interaktiven 
Vorspann Eure Akti onsvarianten: Ein 
Joypad am unteren Bildschirmrand klärt 
Euch über Partnerwürfe und Freund­
schafts ringe auf. Außer dem üblichen 
Roll -Specia l offe ri eren diese beiden 
Neuerungen ungeahnte Möglichkeiten 

für ausgiebige Hochgeschwindigke its­
duette : Nach Wurf Eures Freundes in 
schwindelnde Höhen bleibt Ihr über die 
Freundschaftsringe in Verbindung. Zwi­
schen den Schmuckstücken schillert ein 
Funkenband , mit dem Ihr Euch beim 

Erklimmen von Abgründen unterstützt 
oder den nötigen Laufschwung gebt: 
Während Knuckles losstürmt, wird er 
von Esp io per Band zu rückgehalten. 
Wird Knuckles losgelassen, rast er, sei­
nen verdutzten Kompa nion hinter sich 



he r ze rrend , mit wa hn witzige r Ge­
schwindigkeit über verdrehte Rennbah­
ne n und au ssc hwe ife nd e Loo pings. 
Gelangt Ihr an ein verschlossenes Tor, 
ist de r nächste Ho log rammp rojekto r 
nicht weit: Ihr plaziert beide Sprites auf 
ihrem Halo-Ebenbild und holt per Ring 
zu e ine m Spurt au s . Nach e ini ge n 
Sekunden Aufladen entlaßt Ihr Euren 
ene rgiestrotzenden Freund und zischt 
gemeinsam durch das geöffnete Portal. 
Wem die Steuerung der quirrligen Spri- tes zu unübersichtlich ist, vergnügt sich 

im Tra inings-Modu s: Ihr wählt e in e 
be liebige Spielerkombination aus und 

Um das Tor zu öffnen, plaziert Ihr 
beide Heldensprites auf die Holo­
gramm-Projektoren und holt mit 
dem Ring zum Spurt durch das 

geöffnete Portal aus. 

tummelt Euch in einem von vier peliebi­
gen Leveln des "Isolated Island"-Szenari­
os. Hier macht Ihr Euch mit der Steue­
rung der Figuren vertraut und sta rtet zu 
kurzweiligen Gelegenheitsrennen mit 
Freunden durch. 
Sonic & Co. rüsten sich e indrucksvoll 
zur Überwindung der 32-Bit-Hürde. rb 

Virtua 

Fighter 32X 

Trotz großer 

Konkurre11z ist 

''Virtua Fighter" 

noch immer der 

erfolgreichste 

3D-Prügler. Bald 

sollen auch 

32X-Besitzer in 
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den Ge11u.ß des kan­

tigeil Schlagabtau­

sches kommen. Die 

Umsetzu11g wird 

alle Features des 

Automateil e11thal-

te11 rmd hinter der 

Saturn-Version 

technisch kaum 

zut·ii.ckstehen: 

Sound, Hilztergrun­

doptiken und Atri-

mationen sollen 

gleichennaßeil 

überzeugen und 

auch Prügel-Duos 

einmal mehr in 

Segas virtuelle Prü­

gel-Szenerie em­

fiihrell: Auch den 

Zwei-Spieler-Modus 

soll ''Virtua Figh­

ter"fiir die 32X 

besitzen. 



Rasantes Zwischenspiel: 
ein arroganter Außeridischer zum Wettrennen heraus. Nach halsbrecherischer Fahrt 

und Mode-7 -Effekten gelangt Ihr ans andere Ende der Stadt. 
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Psygnosis hat 
sich für dieses Jahr 

viel vorgenommen 
und werkelt an gut 

zehn Spielenfür 
Sonys Playstation. 

Wir haben uns in 
die englischen Ent­

wicklungslabors 
geschlichen und die 

ersten Bildschirm­
fotos abgestaubt. 

Bei ' Assault Rigs' liefert Ihr Euch 
erbarmungslose Lasergefechte 

in virtuellen Stadien. 

ln der Zukunft sind 

alle Kulturen der 

Erde durch das 

WorldNet verbun­

den . Jedes Jahr 

erzeugt der all-

mächtige Supercomputer eine virtuelle Kampfarena , in der sich die 

besten Krieger mitsamt ihrer ZamCam-Kampflahrzeuge duellieren . 

Dieses Mal geht auch Ihr auf die Jagd nach feindlichen Assault Rigs , 

die sich auf 50 verschiedenen Spielfeldern verstecken . Sprungschan­

zen , Gräben und bewegliche Hindernisse erschweren Eure Hatz nach 

dem Gegner, dafür lassen sich 20 unterschiedliche Power-Ups einset­

zen (u .a. Computerviren zur Sabotage der lelndllchen Fahrzeuge) . 

Genau wie Namcos "Cybersled" wird der Bildschirm von "Assault Rigs" 

Im Zwei -Spieler-Modus geteilt , außerdem lassen sich vier Play­

statlons vernetzen -dann jagen maximal acht menschliche Kampfpilo ­

ten durch die virtuellen Stadien. 

m ls Mediengigant Sony Mitte 
1993 das e nglisc he Soft­
warehaus Psygnosis ("Sha­
dow of the Beast") kaufte , 

wurde der japanische Mega-Konzern 
e her belächelt a ls um sei nen Fang 
beneidet. Jetzt entpuppt sich die Ent­
scheidung des Sony Managements als 
weiser Zug, denn mit der Pl ays tation 
bekommen die Grafikgenies der drei 

Die Lemminge treiben Ihr 3D-Unwesen 
zuerst auf dem PC, später erscheint 

eine Playstation-Version. 

DISCWORLD 
Die PC-Version von "Discworld" heimsie in der 

Fachpresse hohe Wertungen ein , bis zum Herbst 

Geschichte um Rlnce­

wind , einen völlig unfä­

higen Zauberer und seine 

intelligente Schatztruhe , 

für die Playstation umset­

zen. Zusammen mit 

Eurem !reuen Gefährten 

(Merkmale : recht ver­

schlossen , 200 Beine , 

scharte Zähne). wagt Ihr 

Euch in ein land voller 



Bei "Demolish'em Derby" geht 's nicht nur 
darum, als erster anzukommen, sondem 

auch die Autos der Gegner zu demolieren. 

englischen Entwicklungsbüros endlich 
die richtige Hardware in die Hand, um 
ihre technisch anspruchsvollen Projekte 
zu realisieren. Wie wichtig die Playsta­
tion für Psygnosis ist, zeigt die Marke­
tingstrategie: Rechtzeitig zu Weihnach­
ten sollen mindestens acht Playstation­
CDs e rsche inen, bis Ende '96 sind 30 
Titel geplant. 
Im Gegensatz dazu wird Segas Saturn 
nur mit einer Handvoll Spielen bedacht 
(u.a. "Novasto rm" und "Mega morph ") , 
die Entwicklung von 16-Bit-Modul e n 
wurde g leic h komple tt ei ngeste llt. 

WIPE·OOT 
Plygnosls' wichligatel 
SplaiiDr das kommen· 
da Walhnacllllgaachlft 
111 "Wipa·Dut", aln enl· 
lernter Verwandter von 
NlntendOI "f.Zaro". MH 
einem wendigen Raum· 
glalter flltztlllr dmh 
enge Metall1rlllan 
Merke Tod111tern 11nd 
mDII an gelihrliehen 
Hinelemilien vorbellen­
ken . Qaacllwlndlgkllt 

DEMOLISH EM DERBY 

Demolition Man: Als wagemutiger Pilot rammt und zerbeult 
Ihr die Fahrzeuge der Gegner. 

Dar Titel Ist Pro­
gl'lmm: Im "Demollsh' 
em Derby" gewinnt, 
war milgllchst viele 
Gegner niederwalz!. ln 
einem gepanzerten 
Stock Car zerlegt Ihr 
andere Fahrzeuge -
ohne ROcksicht auf 
Verluste. Ja mehr der 
feindlichen Autos Ihr 
auf den Schrottplatz 
belilrdert, desto nlhar 
rOcktihr dem Sieger-

podllt. Regeln 11111'1 beim Damolltrllftii·Darby keine, verbeullas Blech und zarsplittarte Schal· 
ban alnd alln, wa ziiiH. Nlclllllßr Zlrtii111Hala, dla sich nur mit Airbags und Aulpl'lllschutz ln 
den Stnlla~mlbllr wegen. 

Noc h bevo r die Englände r auf d e r 
ECTS in Lo ndo n offi z ie ll übe r ih re 
ne ue n Prod ukte ge re de t haben , ha t 
s ich MA !AC 

bei den Designern umgesehen und die 
he ißeste n De ta il s übe r den Ka na l 
geschmuggelt. ak 

and Splalalllaalerlnnem an eine virtuelle Aclltarballn: Eier Gleiter "Wipe-Out" ist Psygnosis' stärkster 
WeihnachtstiteL Ein ausführliches 

Exklusiv-Preview findet Ihr in 
der nächsten Ausgabe. 

lllrzt Mater Ins Bodenlose und verschwlndetln einer Nebelbank, bevor er mH vollem Tempo ln den nlchllen Tunnel 
darclllllrtet. Dia el'llan bewegten Demos von "Wipe·Dul" sahen sehr aus, ln dar Endversion sollen dann 
aacll znl Raumliftzar gegeneinander anll'lten kilnnen. 
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30-Rennspiel 
Adventure 
30-Adventure 
3D· Action 
Geschicklichkeit 
Adventure 
Action 
3D·Adventure 

Harte Zeiten für "lron Soldier" und 
Konsorten: "Krazy lvan" schaut im 
September in Deutschland vorbei. 

Krazy lvan ist ein haushoher Roboter­
Kämpfer, der eine Alien-Basis nach der 

anderen ausräuchert. 

KRAZY IVAn 
Mechwarrlor IIBt grUBen: "Krazy lvan" Ist ein t5 
Meterhoher und tonnenschwarar Battlamach, der 
sich durch eine Wall linsterar Allans schleppt. Ihr 
beginnt ln der trostlosen sibirischen Kilte tnd 
mDBt ein Kraftleid zerstllren, das die basegten 

AIBerlrdlschln dort alllglltlllt haben. Neben anderen Robotern stehen auch llueltrlttlge ReuiiiiCIIH· 
II und Bodellllltlonen auf der Abschußliste. NatUrlieh sind reichlich Eltrls und Wellen Dbtr dlt Spiel· 
telder verstrliit, um Euch den Einsatz m erleichtern. 

Teeny Weeny Games 
Psygnosis 
Psygnosis 
Clockwork Games 
Sunsoft 

Ci-POLICE 
So vielversprechend Psygno· 

sis' Action· Titel auch klingen , 

viele Freaks warten auf die 

ersten Adventures und Rollen· 

spiele für die Playstation . Das 

Cyberpunk·Adventure "G·Po· 

lice" geht in diese Richtung : 

Nachdem Eure Schwester, ein 

Mitglied der Wellraumpolizei , 

unter mysteriösen Umständen 

abhanden gekommen ist, heu· 

ert Ihr bei der Polizei -Einheit an und versucht, Ihr Verschwinden zu klären . Dank 

des neuartigen 3D-Systems, das Psygnosis derzeit entwickelt, soll die Spielweil 

in Echtzeit berechnet werden. Eure Ermittlungen führt Ihr in Flughäfen, Einkaufs· 



Die Kraft des goldenen Amuletts 
hilft Ali. 

Action Adventure vom 
Feinsten. Satte 24 MBit 
und ein glasklarer Sound 
befördern dieses Spiel 
auf die Hitliste des Mega 
Drive. Kämpfe mit Prinz 
Ali den jahrhundertealten 
Kampf zwischen Gut und 
Böse. Schicke unglaub­
liche Gegner in die ewigen 
Jagdgründe. 
Story of Thor erfordert 
höchste Konzentration 
und Schlagfertigkeit! 

Al i hat es mit riesigen End­
gegnern zu tun. 

SEGA lnfoservlce, Postfach 305568, 20317 Hamburg 
-; 
:X: 

-------------------------------- ~ 

------------------------------~ 
"' 

Geburtsdatum: 

SEGA·Magazin 3/95: 
91% 

Video Games 3/95: 
"Ein Meilenstein in 
der Welt des Action 
Adventure" 

Vier Geister helfen Ali im Kampf 
gegen das Böse. 

Exklusiv für --.-..-. -. ..-. .... .,_ 
I I II:= &ai-t 1..11...._1 'V I:: 

Komplett in Deutsch. 
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Tekno, Motion-Capture und 3D-Routinen: 
Im Auftrag des englischen Software­
Herstellers Ocean arbeitet die sechsköpfige 
Neon-Crew an CD-Spielen der nächsten 
Generation. 

tr:.:=::::::==::::::;;==::::::;:=:::::::=::;:::t, Eine Gestalt in Schwarz 

~---· schleicht umher, undeut­
li che Sc hemen im Däm­
merlicht. Im krassen Kon-

trast zum düsteren Aufzug leuchten 
grellgelbe Punkte auf Brust, Arm und 
Handflächen der seltsame n Kreatur. 
Langsam und drohend wendet sie sich 
um. Nicht nur die uneingeweihten Zeu­
gen dieser Szene bekommen eine Gän­
sehaut - auch der Operator am Motion­
Capture-Terminal wird unruhig. "He , 
bleib' im Blickfeld der Kameras! Nicht 
so unruhig herumzucken! Smooth!" 
MAN!AC ist zu Gast bei Neon Software 

in Darmstadt und 
erlebt eine Live-Auf­
nahme im firmenei­
genen Motion-Captu­
re-Studio. eon sind 
sechs junge Spie le­
Programmierer der 
C64- und Amiga-

Generation , die Anfang 1993 beschlos­
sen, sich für gewichtige Projekte zusam­
menzutun. Bislang erschien "Mr. utz" 
auf dem Amiga, unter der Obhut des 
e nglisc hen Software-Riesen Ocean 
wird demnächst auch die Mega­
Drive-Fortsetzung in den Han­
del kommen. Ocean hat die 
sechs Freaks für vie r Pro­
duktionen exklus iv unter 
Vertrag. Zwei davon tum­
meln sich in Fragmenten bereits auf den 
Festplatten - wir blickten den ehrgeizi­
gen Entwicklern über die Schultern. 
Die Neons haben sich in zwei 
Teams zu je drei Code­
Spezialisten aufgeteilt , .--~ ~ 
die, von externen Pro­
grammierern, 3D-Gra­
fikern , Musikern und •••• 

Script-Autoren unterstützt , ein Rollen­
und ein Actionspiel mit Interact ive­
Movie-Elementen produzieren . Die 
Spiele werden auf drei Plattformen kon­
vertiert: Sony Playstation, Sega Saturn 
und PC-CD-ROM. Die Urentwicklung 
des Rollenspie ls e rfo lgt auf PC , der 
Action-Titel wird auf zwei Playstation­
Entwicklungssystemen entworfen. Nach 
der jeweiligen Fertigstellung machen 
sich die Neon-Trios dann an die Um­

setzung. 
Die angedeuteten Interactive-Movie-An­
klänge beziehen sich dabei nicht nur 
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Wiedereinstieg in 

die ln-House-Ent­

wicklung plant 

der deutsche 

Publtsber Soft­

gold, der bereits 

SGI-Equipment 

Jmd Manpower 

für CD-Spiele 

eingekauft bat. 

Der ehemalige 

Rainbow-Arts-

Projektleiter 

Teut Weidemann 

(später bei Rau­

ser Advertatn-

me11t für die Ent­

wicklung vo11 

Werbespielen 

verantwortlich), 

bat sieb wieder­

um mit Bullfrog 

zusammengetan. 

Peter Molyneux 

wird Teuts neues 

Softwarebaus 

"Wing" mit 

Finanzmitteln 

und 3D-Routinen 

unterstützen. 

auf die za hlreichen Filmsequen­
zen, sondern auch auf Story, Dramatur­
gie und Atmosphäre - durch Handlung 
und Präsentation sollen beide Titel sehr 
filmisch wirken. 

Das Playstation-Spiel mit dem Arbeits­
titel: "Game B" wird die 3D-Fähigkeiten 
der Maschine voll ausnut ze n: Ihr 
bewegt Euch vo llkommen fre i durch 
eine virtuelle 3D-Welt , wobei eine fl e­
xible Blickposition und rasante Kamera­
fahrten Playstation-gerecht für aufregen­
de Optiken sorgen werden. Ma l folgt 
die Kamera verstohlen dem Schritt des 
Spielers, mal kauert Ihr auf dem Beifah­
rersitz, wenn Ihr als virtueller Geister­
fahrer durch die Beton-Canyons einer 
Großstadt prescht. 
Zu diesem Zweck wird gerade eine lei­
stungsfähige 3D-Engine auf der Playsta­
tion programmiert, die eine Menge Spe­
zialeffekte auffährt , um dem Spieler das 
Gefühl zu geben, in e iner wirklichen 
Welt zu agieren. Erwartet kein simples, 
vordergründiges Action-Spiel, sondern 
eine kompexe Storyline, die Eu ch wie 
ein . Film an unterschiedlichste Aufgaben 
und Herausforderungen heranführt. 
Hinter "Game A" verbirgt sich wiederum 
ein weich seroliendes Rollenspiel, das 
durch se ine isometrische Perspektive 
an ein großgewachsenes "Final Fantasy" 
erinnert. Alles , was in diese r Welt zu 
sehen ist, wurde auf zwei Silicon-Gra­
phics-"Incly"-Workstations erzeugt und 
ge rendert , die Landschaft ebenso wie 
ihre Bewohner. Wie in "Game B" wer­
den die Charaktere ausschließlich mit 
Motion-Ca pture-Technologie animiert , 
selbst die Fantasy-Figuren und überirdi­
sches Getier werden von entsprechend 
gebückt gehenden oder auf allen vieren 
krabbelnden Schauspie le rn bewegt. 
Dies ergibt nicht nur viel realistischere 
Animationsabläufe (in aktuellen 3D-Prü-

gelspielen wie "Tob Shin Den" schon zu 
sehen), sonelern auch bedeutend mehr 
Bewegungsmöglichkeiten, da man nicht 
jede Muskelzuckun g an e inem 3D­
Modell berechnen muß. "Ein Mensch, 
der sich fi es bewegt, wirkt hundertmal 
gemeiner, als jede mathematische For­
mel" erklärt ein Neon-Programmierer. 
Realisiert werden beicle Produktionen in 
einem Büro in der Innenstadt vo n 
Darmstaclt , wobei das nahege legene 
Fas t-Food-Restaurant als letzter Hafen 
für die ausgehungerten Programmierer 
gerade recht kommt. Die kreative, laut-

starke Atmosphäre, zu der die langhaa­
rigen Grafiker, die schichtweise an den 
SGI-Workstations arbeiten, ebenso bei­
tragen wie die bunt gekleideten Sound­
profis oder die wortkargen 3D-Speziali ­
sten, wirkt auf den Besucher etwas ver­
wirrend. Harte Arbeit wird grundsätzlich 
nachts erledigt - ein MAN'AC-Reclakteur 
kann sich auch um vier Uhr morge ns 
sicher sein, einen wachen Neon-Tüftler 
an die Strippe zu bekommen. Insgesamt 
arbeiten weitere zwölf Leute an den 
beiden Projekten, einige davon sogar in 
Frankreich und in den USA. kim/ wi 

MAN!AC mal 



STÄNDIG ÜBER 1 000 SPIELE AUF LAGER 

Dolwl at lhe Trolls 1989 Rainbow Arts C64 
Quik & Silva 1991 CP c 64 
PP Hammer 1992 Dernonware C64 
Exodus 3010 1992 Dernonware Amiga 
Galaxy Blast 1991 CP Amiga 
Gem X 1990 Kaiko Amiga, C 64, PC 
Apidya 1992 Blue Byte Amiga 
Energie- 1993 Rauser/BMWI Amiga, PC, 
manager Atari ST, C 64 
Kelloggs-Land 1994 Rauser/Factor 5 Amiga, PC 
Turrican 3 1993 Rainbow Arts Amiga 
Mr. Nutz 1994 Ocean Amiga 
Mr. Nutz2 1995 Ocean Mega Drive 

MAN!AC mal 
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Größen­
wahn 

fu tze li ge 

und Ihr 

wollt lieber auf einer Lein­

w and videospielen? Seit 

kurze m b ieten einige 

d eutsche Ve rsa nd­

händler ve rschie­

dene LCD-Projek ­

to ren aus Japa n 

an, die das Bild von 

Ph ilips' eigenwi llig Konsol en und ande-

designter LCD-Projektor ren Bildquellen an W and 

erreicht eine Bildbreite oder Zimmerdecke projezieren. 

von bis zu fünf Metern D as funktio niert ga n z einfach : Im 

Inneren d er Geräte befind et sich ein 

Liquid Chrys tal Display (LCD), dahinter eine Glühbirne mit mehreren 

tausend Watt und vor dem LCD eine Vergrößerungslinse. Je weiter das 

Gerät von der Wand entfernt steht, desto größer das Bild (w ie bei einem 

normalen Dia-Projektor). Neben Bildschärfe lassen sich auch Kontrast 

und Farbintensität regeln, bei einigen Geräten könnt Ihr soga r zwischen 

drei verschiedenen Bildformaten wählen - normal, 16:9 und dem super­

breiten 21:9. Wir haben uns den Philips-Projektor näher angeschaut, an 

den Ihr mittels Cinch-Buchsen (Composite-Video) alle gängigen Konso­

len, Videorekorder und Laserdisc-Spieler ansteckt. Leider w ar die Bild­

qualität wenig überzeugend: Schon bei Bildformaten in der Größe gängi­

ger Fernseher (70 cm) könnt Ihr die einzelnen Bildpunkte zählen . Je 

größer Ihr das Bild einstellt, desto weiter w andern sie auseinander - ab 

zwei Metern w ird 's schwer, überhaupt noch etwas zu erkennen. Für ein 

augenschonendes Projektions-Erlebnis gilt (leider) immer noch : Gute 

LCD-Geräte (mindestens eine Million Bildpunkte und drei LCD-Projekti­

onslinsen) kosten hierzulande 25.000 Mark (Sharp) , für einen vernünfti-

1 
Verwandeln LCO-Projektoren gen Röhrenprojekto r müßt Ihr etwa 8 .000 

Euer Wohnzimmer in Mark hinlegen. ak 
einen Kinosaal? 

Mogei-Magie 
l":'t er Erfo lg von konventionellen Mogel-Modulen w ie dem Action­

.:.. Replay ruft in regelmäßigen Abständen Nachahmer auf den Plan. 

Habt Ihr noch immer Lust auf mehr Bildschirm-Leben, stetige Maximal­

Energie oder größere Waffenreserven? Wer sein H elden-Sprite derart 

unbesiegbar sehen w ill , liebäugelt mit dem "Game Wizard". Das neue 

Zubehö r ermöglicht den gleichzeitgen Einsatz von sieben unterschied­

lichen Codes und b ietet dem eingabefaulen Magier den "Magie Cursor": 

Anstarr durch eigenhändige Eingabe werden die ausgeknobelten Codes 

I Neues Mogei-Modul: per "Magie Cursor" einfach in die Parameter­

"Game Wizard " für Super T abell e übertragen . W er es sich ganz leicht 

NES und Mega Drive machen w ill , nutzt die beiden Erweiterungs­

schächte durch den Kauf von Z usat zk arten. Angekündigt sind die 

"Magie-Code"- und die "Magic-Memory"-Ca rtridge. Erstere enthält Tau­

sende von vorgegebenen Codes, letztere hält Eure persönlichen Zauber­

formeln auf inuner und ewig fest. 

P.S.: Umsteigen leichtgemacht: Erfreulicherweise sind alle Action-Replay­

Codes mit dem etwa 100 Mark teuren "Game Wizard" kompatibel. 

Videospiel-filgebra 
rT'n ir haben uns in den letzten Monaten umgehört, was denn weltweit 

W gespielt w ird : Sind die Japan er wirklich Nintendo-süchtig, hat Sega 

den amerikanischen Markt in der 

Hand, w ieviele 3DOs wurden welt­

weit wirklich verkauft? Die folgen­

den Statistiken bas ieren auf 

MA 'AC-Nachfo rschungen sowie 

ln Deutsch land hat das Super NES die Nase 

eindeutig vo rne. Erstaunlich ist, daß deut­

sche Techn ik-Freaks in Europa mit Abstand 

die meisten Mega-CDs gekauft haben. 

Während in England nur jeder 26ste Mega-
Drive-Besitzer zum CD-ROM griff, erstand L_ ______ _,. 

bei uns jeder sechste Sega-Fan die teure 

Zusatz-Hardware. Das 3DO kommt erst im 

Herbst off iziell auf den Markt. 

B.C. Kid Z Madden 95 
Auch die 'Jet' -Version von Die Programmierer haben zwar Knetgummi-Dauergrinser Jelly Der urzeitliehe Dickkopf ist in Nichts ist unmöglich: Wer will , 

'World Heroes' ereilt das gleiche versucht, einige 16-Bit-Szenen hüpft durch horizontal serailende Hochform: Der Simpel-Grafik- kann sein geliebtes 16-Bit-"Mad­

Schicksal wie alle Neo-Geo- für den Game Boy umzusetzen , Levels, boxt Monster-Sprites um Held präsentiert sich mit kopf- den Football " jetzt auch Unter­

Umsetzungen zuvor: Trotz 16 jedoch spielen sich die zehn und verwandelt sich durch Extra- Iastiger Kampftechnik, Knabber- wegs spielen. Gute Präsentation, 

Kämpfern und vielen guten Back­

grounds und Musikstücken 

kommt angesichts 

der stark abge­

speckten Anzahl 

u nterschiedllcher 

Schläge kaum mehr 

Freude auf. 

Levels erheblich schlechter. 

Schöne Simba-Animationen, gute 

Musik, hakelige 

Steuerung: Ein 

durchaus solides 

Disney-Jump'n'Run 

für Fans, aber ohne 

Highlights. 

Vir in 

Game Bo 

*** 

Aufsammeln in Hammer, Ballon, 

Skateboard und andere Hilfsmit­

tel. Wie die 16-Bit-

Versionen ist das 

technisch solide 

und abwechslungs­

reiche Modul leider 

fatal schwer. 

Electronic Arts 

Game Bo 

*** 

kraxeleien und Mutationen spie­

lerisch ebenso ausgereift wie 

sein SNES-Kollege. 

Hinzu gekommen 

sind neue Verwand­

lungen , Bewegun­

gen und witz ige 

Bonusrunden. 

zahlreiche Optionen (inklusiv 

Paßwort) , ordentliche Super-GB­

Grafik: Allerdings 

fällt es schwer, auf 

dem Winz-Display 

alle Spielfeld-Aktio­

nen zu verfolgen -

Wo laufen sie denn? 



Mega Drive: 14.000.000 
Mega 32X: 300.000 

Mega-CD: 1.500.000 

Jaguar: 250.000 -------....;lll'f 
CDi: 350.000-------..1 

300: 175.000-------' 

Informatio nen von Robertson Ste­
phens & Co, Bergstrom, Sega, inten­
do, CTW, GfK und International Mul­
timedi a In fo rm ati on. Einge rechnet 
wurden die Verkäufe bis zum Jahres­
ende 1994. 

England ist aul dem Sega-Trip. Die spielebe­

geisterten Insulaner kaufen zwar allgemein 

viele Konsolen, doch das Mega Drive führt 

Das gnadenlose Kopf-an-Kopf­

Rennen zwischen Sega und 

Nintendo geht anscheinend 

auf Kosten des 3DO: Trip Hawkins 

Multimedia-Revolution hat den 

Durchbruch noch nicht geschafft. 

Bis zum Start von Saturn und Play­

station bleiben dem 3DO noch sechs 

Monate ... 

die Hardware-Charts mit sicherem Polster an . Auch das 

CDi schlägt sind in England tapfer, der 3DO-Start war 

gerade noch zufriedenstellend. 

Mega 32X: 270.000 

Mega Drive: 3.500.000 

Super Nlntando: l 
11.000.000 

• 
ln den letzten Jahren hat Sega weltweit 

aufgeholt. konnte die Führungsrolle von 

Nintendo jedoch nicht ernsthaft gefähr­

den. ln dieser Statistik spielen CDi und 

3DO augenscheinlich keine Rolle . 

MANIAC mal 

ln Japan regiert Nintendo: Mit gigantischem 

Abstand führt das Super Nintendo die Ver­

kaufscharts an, das 3DO bröckelt nach gutem 

Start ziemlich ab. Playstation und Saturn werden 

in der Statistik noch nicht geführt. 

Jaguar: 350.000 

Weapon 
Lord 

Fans blutiger Fantasy­
Schwertdu ell e wie 
"Barbari an" auf dem 

• ::; dem Amiga dürfen aufat­
men: Mit "Weapon Lord" präsen­
tieren amco und Visual Concepts endlich einen Konsolenprügler, 
der die Fantasy-Lücke füll en soll. Inspiriert von Charakteren wie 

Königin Jen-Tai pariert Banes 
Attacke mit Defiect-Special. 

Conan und dem Romanhelden 
Kane erschuf ein Sieben-Mann­
Team 88 Pixel große, muskelbe­
packte Barbaren und Monster. 
In einem epischen Kampf mit 
Schwerte rklirren und furi osen 
Magie-Specials bieten die bulli­
ge n Kämpfer Dämonenfürst 
Karak die Stirn. Au ßer blutigen 
Fataliti es verspricht "Wea pon 
Lord " schummrige Fantasy­
Atmosphäre durch eindrucksvol­
le Grafiken: Die Hintergrundop­
tiken wurden auf Papiervorlage 
gezeichnet und eingescannt, die 
Charakte re in mühsamer 
Kl e inarbeit mit "Deluxe ~ 
Paint" entwickelt. ~ 

Weapon Lord, Namco, Super Nlntendo und Mega Drive, ab Sommer in den USA 

WWFRaw 
Acclaim sc hickt die 

Wrestling-Gladiatoren 
erstmals aufs 32-Bit-Par­

kett: ach den gelunge­
nen Versionen für Super Ninten­
do und Mega Drive (Test in 
MAN!AC 1/95) steht im Mai ein 
32X-Update an. Erneut wagen sich zwölf Kämpfer in den Ring, 
zusätzlich hat Acclaim den Geheimwrestler Kwang eingeschleust. 
Die Aufstockung von 24 auf 32 MBit kommt sowohl den Optiken 
(jetzt in 32. 768 Farben) als auch dem Sound zugute. Die Catcher 
sollen sich noch etwas flüssiger durch den Ring bewegen und kön­
nen nun auch das Erste-Hilfe-Kit, einen Fernsehmonitor sowie den 
WWF-Raw-Schild als Hilfsmittel einsetzen. 
Ob diese Änderungen einen Neukauf rechtfertigen, wenn Ihr schon 
eine der beiden 16-Bit-Versionen besitzt, werden wir in unse-~ 
rem Test in einer der nächsten MAN!ACs klären. ~ 

WWF Raw, Acclaim, Mega 32X, ab Mai in Deutschland 



Captain 
Commando 

Ca ptai n Commando, 
Ninja Co mma ndo , 
Mummy Co mm ando 

• ,;. und Baby Co mm and o 

sind ke in Aprilsche rz, sonde rn 
die Namen von Capcoms vier neuen Prügelhelden: Zu zweit oder 
alleine verprügelt Ihr in knallbunten, hori zontal serolienden Leveln 
comicge rechte Gegne rho rden. Egal , ob schlaksige Messerstecher, 

Höhle nmensche n in e ine m 
Museum ode r dicke Mutanten: 
Explosive Kombos und tödliche 
Specials verdammen auch den 
ha rtnäc kigs ten Gegne r zum 
fl ac ke rnde n Able ben auf dem 
PixelasphalL Während Capta in 
Command o mit ausfahrbare n 
Gli ede rn um s ich prüge lt , 
attackiert der dürre Mullbinden­
mann Mummy Commando mit 
Messerstoß ode r Dreh-Specia l. 
Ninja beweist mit zwei Katana 
Schl ag re ichwe ite , Baby Co m­
mando manöv ri e rt pe r 
Steue rknüppel ei n e n~ 
dicken Prügel-Mech. ~ 

Captain Commando, Capcom, Super Nintendo, ab Sommer in Deutschland. 

Panorama Cotton 
In de r MAN!AC 7/ 94 

habe n wir im Import­
Te il den Ho ri zo nta i­

Sc ro lle r "Cotto n 100%" 
mit 68 Prozent Spielspaß getestet 
(Supe r ES), jetzt veröffentlicht 
Sunsoft in Japan eine interessan­
te Mega-Drive-Version der "Cot­
ton"-Seri e. "Pano rama Cotton" 
bl e ibt zwar dem Shoot'em-Up­
Ge nre treu, e rsetzt' jedoc h di e 
traditi o ne ll e 2D-Pe rspektive 
durch packende 3D-Levels. 
An Bord Eures Flugbesens düst 
Ihr durch eine Handvoll spekta­
kuläre r Fantasy-Welten, balle rt 
unentwegt auf feindliche Wesen 
und sa mmelt fl eißig Extras auf. Die 3D-Grafik sieht gut aus, ist 

ziemlich bunt geraten und ruckt 
e rfre uli ch weni g. Tec hnisch 
zählt "Panorama Cotton" sicher­
lich zu den besten 3D-Spie len 
auf dem Mega Drive. Le id e r 
ste ht noch nicht fest , o b di e 
abwec hslungs rei che BaUe r­

Orgie in Deutschland auf . 
den Markt kommt. ~ 

Spvvdy Gonza I es 
Zeichentrick-Fans ken-

nen den dre isten Speedy 
au s alte n Warne r-Bros­

Cartoons. Nach ihrem Super-Nin­
te ndo-Debüt im Auftrag von 
Sunsoft (Test in dieser Ausgabe 
auf Seite 68) fegt die schnellste 
Maus von Mexiko auch auf dem 
Mega Drive durch ein rasantes Sega-jump'n'Run . 

Pfefferschoten und bleiche 
Gebeine: in der Wüste 

Hashirv 
Hvbvrvkv 

Neben Haus-Maskott­
chen Aero besitzt Sun­
soft mit dem knubbeli ­

• !:. ge n Hebe auch e ine n 

japani sc he n Sympathi e träge r. 
Nach de r "Columns"-ähnlichen 
Grübe le i "Hebe re ke Po poo n" 
widmet sich de r Niedli chhe ld 
e iner ra santeren Th ematik : In 
der Flitzerei "Hashire Hebereke" 
(jap .: laufend e r He be re ke) 
zuckelt Hebe mit sieben ande­
ren stummelbe inigen Freunden 

Neben seinen Auftritten in der 
Bugs-Bunny-Show betätigt sich 
Kate r Sylvester auch in Mexico 
als Mäusefänger: Hier entführt er 
in einem animierten Full-Screen­
lntro Speedy's Mäuse-Herzblatt. 
Sofo rt stürmt Speedy dem End­
level mit der großen Miezekatze 
entgegen. Unterwegs sammelt er 
im klassischen Hori zontal-Lauf 
Pfe ffe r-Schoten , e rledigt Sko r­
pione oder befreit in einer muf­
fi gen Höhle e inen Fre und aus 
Sylves te rs Krallen. Habt Ihr es 
besonders eilig, drehen Speedys 
Beine durch und machen ~ 
seinem Titel Ehre. ~ 

in acht isometrischen Szenarien um die Wette. Die kindliche Ren­
nerei wird durch das Aufsammeln von Gegenständen und Hinder­
nissen aufge locke rt : Gesa mmelte Extras wie Molotow-Cocktails 

we rd en mit "L" aktivie rt und 
durch den Treffer e iner umher­
kullernden Kugel wieder einge­
büßt. Wem die Solo-Flitzerei zu 
dröge wird , fordert über gete il­
te n Bildschirm e in e n Fre und 
he raus . Au ße rde m wird 

noc h e in Time-Attac k- · 
Modus geboten. ~ 

Hashire Hebereke, Sunsott, Super Nintendo, ab Sommer in Japan. 

MAN!AC mal 



Mega Man 7 
Kaum hat Mega Man 

Doktor Wi ly dingfest 
gemacht, erwacht des­

sen Robote rarmee , um 
den wa hnsinnigen Genius zu 
befreien. Mega Mans Kampf 
gegen Wily bietet dem Fan die meisten Sonderfunktionen und Waf-
fen der NES-Vorbilder sowie action-geladene Neueru ngen. Auch 
Mega Mans Schoßhund Rush meldet sich mit neuen Fähigkeiten 
zurück: Rush buddelt nicht nur alte Knochen und anderen Schrott 
aus, sondern gräbt außerdem nach Bonusgegenständen und macht 
sich beim Erschnüffeln von Geheimleveln nützlich. 
Mega Man ist heroischer denn je: Mehr versteckte Levels und 
Bonus-Gegenstände, bunte Optiken und andere mechanische Spie­
lereien versprechen Mega Mans bislang größtes Abenteuer. Profis 
freuen sich über ein Wiedersehen mit Fiesling Gutsman, der . 
bisher in Wilys Museum antiker Robotermodelle verstaubte. ~ 

Mega Man 7, Capcom, Super Nintendo, ab Mai in Japan 

GmbH 
Mega-Hits zu 
Superpreisen 

Super Nlntendo Super Nlntendo Seta Me1a Drive Game Boy 
Actnberl t~!41 S~~l IM, s..-gsJ'ornU llt, PW..UDrtallll ~t.H 
Ad~. ha-dl ll!r Supn-Hecby 94,1 SbuaM•sWt 1~.- Sdt.lilap(e 59," 

==-~dwßall :::r ~=~':!:".;',:"' :~~ =~Koood<Joo ~~~ ::::-;.=.2 ::::: 
Claytlp.... IO<~M s.,.. s~ 2 129, Starpie "'r True Lieo 59,90 

=C..II ~~~M ~~Dr. Morio ~::~ ::,w;~del2> :~~ =.:.m: ~~:: 
Dodoaaea.lldo 129r TloeltdLa.Sa.S.._ 109, Street,.IJtaae3 119, Zel<la 59,90 
Eu111 Wona J . M M IM, True LiH 129r Stribr IM, lAol 49,90 
Fllutlf..es 99,~ Wado' sWoodis 19.- SuperSpac:e-Harr. llX 109 ZuMWrGB 
F-z.tr. 4f ,fl Wotvertae JU Sya4UkMe l tf Adlee Rtt'laJ Pro 59.-
GooiT.-_ 49,91 Worlodl U~r T..._ Park l~r G- Light Phu .,,90 
Jat Supt'l'rtar Soccer lJ9.- WWJ'-Raw 1 4~.- Trae Lle1 11,, Splelberat« 1 13,-

~'!'::1=. :~r ~!':ir ~!~;; ~~=-•Lu l2• ::: ~p~doES 15 

KJd O.W. LCr.Chase 109 Seu M e Werlei C., USA 11~,- Acöe. Repby Pre l H ,-
Klo&ofDnl""• 94,94 After • . c-,1. 32X 110909~r ~-Raw IM, C--Pad-
Kai&Jits.ttbe ROWid 9~~ Dsdtouaplltudl .- lt.ff s..,_ PMWr J9,M 
LordoftloeRlD&• lt9r Dn..,. 19 •• • l~a4 
Mad ... "95 129r Dww2 ll~r BCKI42 ~,94 P..,_-5« 114r 
NBAJ..,TourL ll9r EA-Teub 119r lleHI'tStrtb 3~~ SconM.- 19r 
New, Hau loui.Car 129, Ecu tloe Dolpllla 2 IO<r 01..."·,- ~~ '-Piayer A<lap4er -
NFL-Qwarteo-~.0.~ 139 Fifa Seooet 95 109r O..U,. K- 59~ -- "M 
NHL-IIedley 95 ll!r IMGT..... l~r Flfalot.Seooet 't.94 ~ 
PacMaa2 109, Ki"'&4erLi- IM, G.-lle7G....,. 42,94 A- Replay Pr.2 19r 
Pap M.- 114r Mep llaaoiMnBao 11.4!: Goir 42,4 SG Pro Pa4 2 29,90 
RlaeoftloeR-• l«r Mo4ocr.a.-p.S•32X 1~:94 GotrCiaulc: 5~~ Sb B-P.ol. 39,90 
Sdllioapfe 109r NBAUve "95 189, ltdi)'A-7 59,94 Mallee RaaeSel '19r 
SecntofMau New, Haul•oi.Car ll'r ~y'ollreooolaoHiu. 39.94 M ... Drlnl2X 375 
+ Splelloerater 109 NHL ' 95 119- Lloa Klo& S9... ite Titel 
SUqfu JO.f.~ PCATour Go&r lll tM' MarieLM4l s!~ we re 
SIIJ>• Iaur ,.-~ P'l'dooP ... aD 109r MarloAY"III II.A. 3t"' -
S.a•hTnual• tt!; Rbe fll tbeR .... • 114: MepMaa l s!~ Selt'Mtuter+MeßtiCD 
Storpte 129, Rt- ' "'·" Mo. p,..... 49,,. bitte Prmliste 

~=~ :04 :::· ~:·•• c.p ~~;I ~!'! ~":.... ~Z:: tuJjordem 

MEGA TRADE GmbH Versand und Gameshop 

Ekk.ehardstr. 16a 78224 Singen 

Tei:07731/66634 Fax:07731/64521 
'- Venand per Nachnahme DM 10,- ab DM 300,- frei! Gesamtliste anfordern ~ 

ttFL Quarterback Club 
ach den hervorragenden 16-Bit Versionen für Super 

NES und Mega Drive 
erscheint Acclaims Ame­

ri can Football jetzt fürs 
32X: Entwickler Iguana beschert 
uns Team-Updates, mehrere 
Kamera-Perspektiven, stärkere 
Computer-Gegner und aufge­
motzte Grafik . Spielerisch ~ 
bleibt alles beim alten. ~ ~ 

NFL Quarterback Club, Acclaim, Mega 32X, ab Mai in Deutschland 

Power Rally 
Time Wamer veröffentlicht im Sommer die aufgebohrte 

Jaguar-Fassung des 16-Bit-Tempodroms "Powerdrive" . Das 
Rundkurs-Rennen wird aus der Vogelperspektive gezeigt, 
läßt zwei Spieler aus 

einem halben Dutzend Flitzern 
wählen und fällt durch spannen­
de Sonderprüfungen auf. Kein 
Special-FX-Feuerwerk, aber ein 
motivierendes Rennspiel zum 
sofortigen Durchstarten. & 
Test folgt in Kürze. ~ 

Powerdrive Rally, Time Wamer, Jaguar, ab Sommer'951n Europa 

~f"l ~Rß}\~ [' L, ~ ~ - J., ' ,:t_ J~ j$~ * VIDEOGAME- VERSAND 

S.NINTENDO NEOGEO&CD MEGADRIVE 
FIFA Soccer '95 109,- Art ol Fl, lttiiO (CD) 99,- l.attdslllklr 111,-
Secret of Mana (Dt) 99,- 3 C011ot Oll (CD) 99 ,- FIFA Soccer '95 109,-
Return Of The Jedi 139.- World Heroa 2 (CD~ 101,- Rock'n Roll Ra:ing 129.-
Super Street Fighter 139,- Fatal Fu~peci~ (C g 109.- Mickey Mania 119.-
StiM Milli• 129,- Samurai owdown ( 0) 99.- Oynamile Headdy 129.-
Soul Blazer (Dt) 139.- Flink 109,-
lnt. Superstar Soccer 139.- Sony Playstation 1499,- Shining Force 2 129.-
Dfi!IOO 129,- Sparkster 109.-
Mickey Mania 129,- SEGA SATURN 1399,- Virtua Racing 159.-
Samurai snowdown 139,- T2 Areade 89,-
lndiana Jones 129.-

SEGA32X 389,-
Wortd Cup U.SA '94 119.-

Donkey Kong Country 139.- Mario Andretti 109,-
N.H.l. Hockey '95 119,- NBA Life '95 109.-
KOnig der LOwen 129.- Virtual Ra:irlg 139,- NBAJam Toumament 129.-
Stunt Ra:er FIX 119.- StarWars 139,- N.H.l. Hockey '95 109.-
GP 1 89,- und andere ... Sonic3 119,-
Power RiVIger 129,-

MEGA-CD 
D .... ... LJe SIIty 119,-

Pitf~l 139,- PGA Tour GoH 2 109.-
Alse ollltl Roltob 131,- Dooe 2 129.-
NBA Ufe '95 129,- Urban Strike 119.-
Niguel Manseil 119,- Aklions-Preis: 3CD's ! 129.- Mig 29 99,-
Earthworm Jim 139.- Silpheed 99.- PrallolectDr 129,-
WWFRM 139.- Ecco 2 99.- ~aTurican 119,-

Puggsy 79.- F RM 129.-
S~ NIIIellll 1H,- Rebell Assau~ 79.-
4 fayer Adapter 59,- NBA Jam 69,- M." Dttre 1H,-s., .. ES .JIP+AIIIFR 29,- Sensible Soccer 79,- Action Replay 119,-
S. Game Boy Adapter 99,- a:eaFt~hter 79.- RGB/AV Kabel 39.-
S FIX -Arlar.,er 38,- 449.- 6 Button Pad 39, -
Honeybee- ad 39,- CO~ Adapter 89.- Adapter 38,-

Ladenlokal: Schlagbaumerstr. 50 - 42653 Solingen 
AkTions . ..voc:hen II! 

HÄND LERANF RAGEN E R WONSCH T!!! 

Postfach 22 03 29 42631 Solingen 
Tel.: 0212 I 58 63 50 Fax: 02 12/5 22 92 
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zum Vorspamz, 

den 'Tekken "-

Kämpfer in der 

Spielhalle über 

sich ergehen 

lassen müssen 

(gerenderter 

Charakter ballt 

seine Faust), 

genießerz Play­

station-Besitz er 

deutlich aufwen­

digere Silico11-

Graphics-

Optiketl: Zu 

jedem einzelnetl 

'Tekken "-Kämp­

fer wurden spe-

zielle Animatio-

11en erstellt, d ie 

vor Einblend1mg 

des Titelbilds 

gezeigt werde11. 

Ttkktn 
Bislang wagte kein 

Hersteller, Segas "Virtua 
Fighter" zum Beat'em­
Up-Duell zu fordern. Zu 
hoch wären die Entwick-::V lungskosten für eine Automa­

tenplatine gewesen, die so spie­
le nd mit der Berechnung von Po lygo­
nen zurechtkommt wie Segas aktuelles 
System 32/ Model 2. Erst mit der Playsta­
tion kam ein System auf den Markt, das 
optimal a uf 3D-Spie le abgest immt ist. 
Während Takaras eindrucksvolle Extra­
Orgie "Toh Shin Den" nur für zuhause 
ersche int , bastelten amco und Sony 
eine e ige ne Platine zusammen. Das 
e rste Spie l, das mit di eser Ha rdware 
arbeitet und kurz vor der Heimversion 
in der Spielhalle aufgestellt wurde , heißt 
"Tekken" (siehe MAN!AC 3/ 95). 
Acht Kämpfer stellen sich dem Kampf 
Mann-gegen-Mann - am Ende des Tur­
nie rs wartet Akumas Brude r, der fiese 
Obermotz. Einige Darsteller erinnern an 
die Stars aus "To h Shin Den" , "Street 
Fig hte r 2" und "Kille r Instinct": Kno­
chenbrecher Jack stammt aus dem glei­
che n Haus wie Run-Go , Law geht als 
enger Verwandter von Fei-Long durch. 
Der abgefahreneiste Kämpfer ist Yoshi­
mitsu , e in blitzsc hne ller Samurai mit 
Te ufe lsmas ke und scharfem Säbel. 
Gerät er in Rage, wirbelt er so rasa nt 
über de n Bildsc hirm , daß es ihn 
schwindelt und auf die Nase haut. Auch 
King sticht aus dem "Tekken"-Trupp 
heraus: Der Mutant mit Tigerkopf treibt 
Euch seine Krallen ins Fleisch und 

Auf einer idyllischen Fiji-lnsel 
erwartet Euch Nina, das Mädel 

im knappen Aerobic-Anzug. 

schleudert Euch durch die Luft . Pardon 
kennt keiner der Kämpfer: Bruce-Lee 
Law massakriert Eu ch mit flink en 
Fußtritten, Paul schmettert Euch mit sei­
nem Fußfeger in den Staub und Haupt­
darsteller Kazuya ist bekannt für seine 
explosiven Punches. Wer lie be r a ls 
Mädel die Arena betritt, findet ebenfalls 
zwei aparte Spielfiguren. ina ist zwar 
blond , aber nicht dumm: Mit donnern-

Wer das Mirror Match gegen sein biomechanisch aufgepapptes Pendant gewinnt, 
darf sich zur "Tekken"-Eiite zählen. 

Mit Handkanten und Fußtritten: 
Michelle, das zweite "Tekken"-Mädel, 

kontert Eure Attacken blitzschnell. 

den Flash-Kicks und Beinschrauben läßt 
sie die Energieleiste ihrer Gegner in 
Richtung Knock Out schrumpfen. Auch 
Michelle hat es fau stdick h inter den 
Ohren: Wer zulange auf ihre strammen 
Waden starrt, sollte sich bei seiner Kran­
kenkasse um ein neues Gebiß bemühen. 

Acht Figuren stehen zur Wahl. Habt Ihr 
alle besiegt, folgen ein Mirror Match 

(großes Bild rechts) und der Endgegner. 

Feuer frei: Jeder Schlag wird 
von Feuerkreisel , Rauchwolke oder 

Explosion begleitet. 

MAN!AC mal 



'Tekken' bietet neben 
atmosphärischen Hintergründen 

auch die passenden Musikstücke. 

Trotz seiner Reißzähne kann sich 
der Löwenmensch King nicht den über­

zeugenden Argumenten seiner .. . 

Genau wie bei "Virtua Fighter 2" wurden 
alle Polygone mit detaillierten Texturen 
verkleidet. Trotzdem lassen Spielge­
schwindigkeit und Animationen kaum 
Wünsche offen - die Figuren kreiseln, 
springen und rotieren fließend über die 
abwechslungsreichen Spielflächen. Was 
Anatomie und Proportionen betrifft, soll­
ten die Namco-Designer allerdings Zei­
chen-Nachhilfe nehmen: Jacks Kopf ist 
viel zu groß, die Beine einiger Spielfigu­
ren sind doppelt so lang wie der Körper. 
Außerdem scheinen die Grafiker ihre 
Männlein im Baukastenprinzip zusamm­
gestöpselt zu haben: Arme und Beine 
setzen übergangslos am Rumpf an - die 
Spielfiguren sehen aus wie Marionetten. 
Spielerisch kann "Tekken" weder mit 
"Virtua Fighter", noch "Toh Shin Den" 

Schickes Outfit: Im gelben Bodysuit 
hoppst Bruce-Lee-Verschnitt Law 

über die Mattscheibe. 

den Dächern von Tokyo 
duelliert Ihr Euch mit Heihachi, 

dem finsteren Endgegner. 

MAIIIACmal 

Der letzte Treffer vor dem 'k.o.' 
wird am Ende des Kampf in der 

Wiederholung gezeigt 

... Rivalin Nina widersetzen. Unks seht 
Ihr die normale Perspektive, per Feuer­

knopf verändert Ihr den Blickwinkel. 

gleichziehen: Der Spielablauf ist zu hek­
tisch und einige Gegner kommen nur 
mit unfairen Kombos zum Sieg. Dafür 
gibt's witzige Details zu bewundern: 
Nina lackiert sich regelmäßig die Zeh­
nägel, beim Mirror Match trägt Euer 
Pendant andere Klamotten, und in den 
ersten Sekunden eines Duells dürft Ihr 
die Kameraperspektive ändern . Leider 
kämpft Ihr nur auf einer Ebene und 
könnt nicht in den Hintergrund auswei­
chen oder ä Ia "Toh Shin Den" um den 
Gegner rollen. Wer dr ingend neue 
Beat'em-Up-Opfer sucht und mit Takaras 
Special-Move-Fanatikern auf Kriegsfu ß 
steht, wird mit "Tekken" glücklich. ak 

ln einigen Spielsituationen scrollt 
die Computerkamera um 

Euch herum 

Im Gtspräch mit S. Suzukl, 
Manager Im Ovtrstas Dtpartmtnt btl Yakara ln Japan 

1;'1 WIICIII Nlli·BIDintiDD·KDIIOII llllllr f.....n 11111 llr ni­

U c111111111 Sie blne Zllllntl? 
Wir bevorzugen momentan die Playatation und den Satum, weil wir 
mit Sony und Saga sehr gut zusammenarbeiten können. 
1;'1 Wll illllltlllu Sie die Tllllclll, dalllcllllf dM llllld lall 
U Z1111 ViiiHIIIIIIIyellllllll!ßmell? 

Mag sein, daß wir jetzt noch eine Menge unterschiedlicher Systeme 
auf dem Markt haben. Durch "natürliche Auslese• werden jedoch nur 
ein paar wenige Konsolen überleben. 
1;'1 W11 wiiiCIIII Sllllclll1 Zllllllllllr die Vlllllllllll lzwl? 
U Durch unsere VIdeospiele wollen wir zu einer der größten Fir­
men Im Bereich Unterhaltungselektronik werden. 
1;'1 Welche KoiiOIIIIIIIIIII 1111111 Clll-.llcllfticlalllltzll? 
U Im Moment kann Ich nicht sagen, welche Konsolestellals 
Marktführer entpuppen wird. Der Schlüssel zum Erlolg liegt in der 
Menge an guter Software. 

................... Feillcllltlll• Vlllllllilll-lallll? 
Durch die groBe Zahl verschiedener Systeme haben Entwick­

ler und Llzenznehmer mehr Freihalten, was die Veröffentlichung 
Ihrer Spiele betrifft. 

Wie 1ell11 811 1111 ZIDIH IICIIIZ 1111 14 IH? le••• 
....... Vlltiillllellllr 111111~1 ...... 11111117 

Ich erwarte eine noch lebensnl~ere Umgebung (fotoreallsllsche 
Grafik, originalgetreuer Sound) sowie natürliche Interaktion ohne 
Joypads. Das könnte wahrhaftiges Vlrtual Reallty sein. 

Im Gt~präch mit Dalsukt Tabtl, 
Kanamii.B.D. Dtpartmtnt in Japan 

Wll ........_ 8111111 Tllllclll, llllllcll .r ,_llllld lall 
Dill Vllllllllllllt ........... , 

Wir glauben, daß die Kunden sehr froh sind, unter zehn verschiede­
nen Systemen wählen zu können. Trotzdem muß jede neue Konsole 
mit seinen Mitbewerbern konkurrieren. Gewisse Systeme sind nicht 
ausgereilt genug und werden früher oder später vom Markt ver­
schwinden. Was die Zukunft angeht, sind wir genauso unsicher wie 
die Spieler . 

........... lllllclllllillrlllll ..................... 

Eines Ist klar: Soundtechno ogle und Grafik werden die nlch­
ste Konsolengeneration maßgeblich beeinflussen. Die Präsenz einer 
guten Hardware ist aber noch llngst keine Garantie, daß neue Spie­
le-Genres entstehen. Die Konsolenszene wird sich mit der totalen 
Vernetzuno entscheidend verändern: Wenn die Zelt gekommen Ist, 
in der man gegen jemanden spielen kann, der am anderen Ende der 
Erde sitzt, dann ist ein neues Zeltalter angebrochen. 

Wll 1111111 811 11111 ZIDIH IICIII2 111114 IH? Ke•••• 
...... Vlltlllllllllllr ... 111111!- ....... , 

Die Zukunft, das glauben wir jedenfalls, liegt Im Cyberspace und 
Vlrtual Reallty. Im 16-Bit-Zeltaller versuchen wir , diesen Reallty· 
Anspruch vor allem bei unseren Sportspielen durchzusetzen, nach 
denen in letzter Zelt eine starke Nachtrage besteht. Unser neulies 
Produkt, "International Superstar Soccer" auf dem Super Nlntendo 
verkauft sich sehr gut. Das Geheimnis hinter einem guten Sportspiel 
Iiegtin der Präsentation. Man muß dem Spieler soviel Realitätsnähe 
und Atmosphäre wie nur möglich auf den Bildschirm zaubern. 



Schmiede Star­

waleber zeich­

net .filr das 

exzellente 

Desip der Dra­

chenwelt verartt-

wortUcb. Ibr 

Boß,Jean 

GiraudaUas 

MiUiius, gUt als 

der wichtigste 

Comk-Zelcbner 

Europas und 

genießt auch in 

Japan und 

HoUywOOtl 

höchsten 

Respellt: Mijbius 

inspirierte 

Anime-Kilnstler 

wie den Allira­

ScbiJpfer Otome, 

llleülete A'ffang 

der 80er Jahre 

diegesamte 

• A.Uen•-Mann-

scb4ft ein und 

slri%%ierte das 

3D-Universum 

des Dlsney-Strei­

fens -rron•. 

Panzer Dragoon 
In der fernen Zukunft 

ist all es and ers . Die 
Menschen reiten auf zwei­

be inigen Pfe rden und fili­
g ranen Drac he n und ve r­

dienen ihre Brötchen mit der 
Jagd nach mörderischen Parasi­

ten und Rieseninsekten . Unser ritte r­
licher Held fühlt sich in dieser Fantasy­
Welt pudelwohl. Eines Tages stößt e r 
be i e ine m Erkundungszug durch die 
Grand Canyons auf die geheime Kom­
mandozentrale der Dragonier-Rebellen. 
Diese Drachenreite r kämpfen für eine 
besse re Welt gege n das tyrannische 
Impe rium . Unse r He ld wird Ze uge 
eines fatalen Gefechtes, danach vertraut 
ihm ein sterbender Dragonier die Macht 
über seinen Reitdrachen an. 
Unser Neuzeit-Jedi hat nach kurzer Zeit 
alle Zügel voll zu tun. Seine imperialen 
Feinde kennen kein Pardon und fliegen 
entweder in Kamikazemanier direkt auf 
ihn zu od er d emo ns tri e ren ne ueste 
Waffensysteme an unserem Helden. Ihr 
wiederum setzt Euch mit einem durch­
schlagskräfti ge n Ga mm a-Phase r zu 
Wehr. Dieser verfügt nicht nur über ein 
me hrstufiges Fadenkre uz , sonde rn 
erlaubt sogar, e ine Schar von Gegnern 
gleichzeitig unter Beschuß zu nehmen 
und so mehre re Pro tonen-Salven mit 
e inem e inzigen Knopfdruck abzufeu­
ern. Ein Radar kündigt frühzeitig heran­
nahende Feindformationen an. 
"Panzer Dragoon" steuert sich ni cht 
ganz so fl exibel wie Nintendos "Star 
Wing". Ihr könnt zwar großzügig nach 
links und rechts ausscheren, die totale 
Bewegungsfreiheit ist aber auch hier 
nicht erlaubt. Als Ersatz benutzt Ihr die 
L- "und R-Taster, um Euren Blickwinkel 
jeweils um 90 Grad zu drehen . Dies 
wird spätestens dann notwendig, wenn 
sich eine Schar Flugsaurier an Eure 
Schwanzflosse hängt oder wärmesu­
chende Torpedos Eure Flanken bedro­
hen. Via Knopfdruck klickt Ihr außer­
dem in drei verschiedene Größenper­
spektiven - d iese Option hat Sega aus 
"Virtua Racing" übernommen. 

Hintergrundgrafik und Stimmung wechseln m~ jedem Level. Mal flattert Ihr geradewegs 
in das Auge des Orkans, mal düst Ihr über Atlantis, manövriert Euren Drachen durch 

verwinkalte Höhlen oder duelliert Euch mit Sandwürmern (ganz rechts oben). 

Am Ende eines jeden Levels (insgesamt 
e rwa rte n Euch sieben ausgedehnte 
Sze narien) vers tellt Eu ch e in fetter 
Imperator-Kreuzer die Flugroute , der 
meist noch eine Miniarmee zur Hand 
hat. Dieser Situation sieht unser Held 
mit weichen Knien entgegen. Denn im 
Land der Drachenreiter kreisen ke ine 
Zusatzwaffen in der Atmosphäre. 
Das ruckfreie 360°-Scrolling und d ie 
hervorragenden 3D-Effekte stellen die 
tech nischen Fähigkeiten des Saturn 
unter Beweis. Die Steuerung ist schlau 
durchdacht und trotz der regelmäßigen 
Wechsel der Sichtperspektive leicht zu 
handhaben. Der Fire 'n'Forget-Blaster ist 
zwar eine innovative und äußerst effek­
tive Waffe , doc h zur Abwechslung 
wünscht sich de r Saturn-Fan ein paar 
kräftige Granaten oder den Einsatz von 
Drachenodems. Meh r Drachenarten 
und fliegende Händler wären ebenfalls 
nicht fehl am Platz gewesen . Unschön 
ist nur, daß der Sound nicht besonders 

gut abgemischt wurde und nur selten 
in effektreichem Stereo aus den Boxen 
schallt. Action-Fans kommen an "Pan­
zer Dragoon" jedoch nicht vorbei. am 
Muster von Dynatex, Donmund. Tel. : 0231/ 556140 

Nach "Ciockwork Knight" und "Kileak" besticht auch "Panzer Dragoon" durch einen phänomenalen Vorspann. Über Minuten erstreckt sich ein kleiner Polygon­
Rim, der das Schicksal unseres Helden erzählt. Wilde Kamera-Zooms und ungewohnte Perspektiven veredeln die Animation zu einem einzigartigen Erlebnis. 

MAMIAC mal 



Pebble Beach 
Golf Links 

Anstatt die bri llante 
"Links 386 Pro"-Golfsi­

mulation für PCs auf die 
mode rnen CD-Konso len 
umzusetzen , bleiben die 

J apane r ihrem geliebten 
"Pebble Beach Golf" treu. 

Nach einer p rächtigen Mega-Drive-Ver­
sion auf Modul (nicht in Deutschland 
erschienen) sowie e iner soliden 3DO­
Adaption schlägt nun das Saturn ab. 
Nac h wie vor steh en 18 Löcher der 
strandnahen Golf-Oase Pebble Beach 
zur Verfügung: Ein bis vier Spieler 
schnappe n s ich einen Caddy nac h 
Wahl , konfigurieren Outfit und Reise­
gepäck und lauschen den erklärenden 
Worten von Craig Stadler. Der amerika­
nische Golf-Pro wurde japanisch syn­
chro nisie rt (grrmpf) und pl aud e rt 
(schätzungsweise) über die Eigenheiten 
de r Bahn e n , di e via Hubsc hraube r­
Rundflug a ls technisch e rstkl ass iges 
Full-Motion-Video präsentiert werden. 
Sä mtli che Menüs s ind le ider in ja pa­
nisch, so daß Ihr viel Geduld braucht , 
um die za hllosen Spielmodi und Para­
meter-Einstellungen zu kapieren. 
Optisch erinne rt das Saturn-Update an 
di e 3DO-Vari ante , spi e le risch fa lle n 
ebenfalls kaum Unterschiede auf. Aller­
dings wirkt die aktuelle Version in jeder 

MAM!AC mal 

Beziehung ausgereifter und e inen Tick 
li ebevoll er. An der Steue rung gibt' s 
nichts auszusetzen, alle nö tigen (und 
unnötigen) Feinjustierungen könnt Ihr 
jederzeit ausführen. Leider hielten es 
die Entwickler nicht für nötig, sämtliche 
Grafiken den Saturn-Fähigkeiten anzu­
passen. Ich kann mir weiß Gott ein ein­
drucksvolleres Golf mit 3D-Szenen des 
Ballfluges oder anderen Gimmicks vor­
stellen . "Pebble Beach Golf Links" gibt 
sich nicht nur in dieser Beziehung kon­
servativ: Ihr seht die Bahn aus der Sicht 
des Go lfers, ve rfo lgt di e e lega nte 
Schlagbewegung Eures Alter Egos und 
foku ss ie rt e ine n pixelg roßen we ißen 
Punkt, de r sich nach der Landung aus 
Golfball herausstellt. 
Wer auf dem Saturn Golf spielen will , 
kann "Pebble Beach Golf Links" beden­
kenlos kaufen (besonders dann , wenn 
eine englischsprachige Version kommt). 
Ihr erhaltet e in prima spie lbares, abe r 
ko nventi one ll es Go lf mit nur 18 
Löche rn , das ke ine ne nne nswe rte n 
Mängel aufweist. mg 
Erhältlich bei Dynatex, Dortmund, Tel. 0231/ 556140 

Im Gapräch mit Yu Suzuki. 
seit 1985 bei Sega, Chef der Entwkklungsabttllang fiMl 

n ........ ...._ ...... MI"VVrrllfiiMirr .. 1 .. 1117 
U "VF 2" basiert auf der Technik von "VIrtua Raclng•. Die gesam­

te Entwicklung - von der ersten Idee bis zum letzten Polygon-Schliff 

- dauerte mit zwei Jahren überdurchschniHiich lange. Als die Ent­

wicklung auf Hochtouren lief, arbeiteten 20 Leute an "VF 2". 

I:"' WII 1111111 lllllcii."VVrrllfiiMirr'...-...11 
U Zuerst studierten wir die Bewegungsabläufe diverser Kampf­

sportarten. Danach entwickelten wir "VF 2" auf einem Sega-Modei-

2-Board, welches für Polygon-Spiele konzipiert Ist. Die Animationen 

flimmern dabei in 60 Bildern pro Sekunde Ober den Monitor. 

1:"1 Millililie ....... "'VVIttlfiiMir" 
U Unsere Abteilung hat bereits mit den ersten Studien begon­

nen. Im Moment darf Ich aber keine Auskunft Ober das Spiel geben. 

1:"1 ~- IIIIICII•H....,..... T•clll•lll._ w11 
.. Vlrtllllllllllr ....... ~ Prlllllllllll? 
Diese Art von Sollware wird von einer anderen Abteilung entwickelt. 

Ich selbst habe aber keine Erfahrungen mit der Programmierung von 

Vlrtual Raality. ........................ .........., 
Ich bin stolz auf den Satum. Seine Hardware Ist unsertn Auto­

maten sehr ähnlich. Das macht das Konvertlertn viel einfacher. 

flrllllll 11111111111 ...._. fllldlr r. • wlllnll•...._ 
... ~ ... 1111111111 

Auch wenn das nächste "Street Flghter"-Splel auf Polygonen basiert, 

wird die Spielbarkall kamplaU anders sein. Man sollte die belden 
Spiele nicht miteinander vergleichen. 
n .. '*-.................. _..,........., 
U Unser nächster Titel Ist "Virtua Strlker", das ebenfalls auf 

Polygonen basiert, danach folgt "Virtua Fighter 3". 

1:"1 1111111111 .... ~ .. "VVrrll fiiiiWZIIIrll­.............................. , 
Ich bin sogar sehr zufrieden mit der Saturn-Verslon von "VIrtua Figh­

ter". Es Ist belnahe eine hundertprozentige Umsetzung der Automa­

tenfassung . Ledigfleh die Anzahl der Polygone wurde um einen 

Bruchtell reduziert . Dennoch Ist die Spielbarkelt mit dem Vorbild 

identisch. Eine Umsetzung von "VF 2" Istebenfalls geplant. ................................. 

Saturn arbeitet (geplanter Veröffentlichungstermin in Japan war der 

1. April), programmiert Time Warner "VIrtua Raclng" für Sagas 32-

BIHer. Als Vorbild dient die ausgezeichnete 32X-Verslon, die gra­

fisch dem Automatenvorbild sehr nahe kam, aber zwei zusätzliche 

Strecken bot. Man munkelt, daß TimeWarnerweitere neue Featurts 

hinzufügt, um mo­

dernen Rennspielen 

wie " Ridge Racer'' 

und "Daytona USA" 

Paroll zu bieten. 

Technisch dürfle die 
Saturn-Fassung das 

Arcade-Vorblld 

sogar übertrumpfen. 



Quarantine 
Glü c kli c h e r we ise 

befind e n wir uns im 
Jahre 2048 scho n im 

Ruhestand: Die Straßen der 
Großstadt-Metropo len haben 

sich in einen Schauplatz der 
verwandelt. In der Rolle 

des Taxi-Fahrers Drake Edgewater heizt 
Ihr in mode rner 3D-Pe rspektive bi s 

Gn4"ge- unte r d ie Zähne bewaffn et durch die 

Gltarnm begkrl­

tet, er%ilbll das 

JPEG-lrJtro einen 

1IOrnUÜefl 

Arbeitstag im 

Leben vtm Dralle 

Edgewater. 

. ' 

Ve rk e hrs-Schlu ch ten von Ke mo-C ity 
und lest Eure Fahrgäste am Straßenrand 
auf. Je nach Fahrtroute brettert Ihr über 
vermiente Straßen oder durch finstere 
Banden-Vie rtel, wo Euch d ie Kollegen 
mit MG 's einheizen oder Gang-Banger 
Molotow-Cocktails hinterherschmeißen. 
Ein kleiner Pfeil weist Euch den Weg in 
die richt ige Straße , pe r Kompaß und 

Karte könnt Ihr Euch zusätz­-- . ~~ · \ 
lich orientieren. Mit Flammen­
we rfe r, Uzie und Bord -MG 
räumt Ihr den Weg für Euren 
Passagie r fre i. Habt Ihr de n 
Fahrgas t inne rh alb e ines 

KE::t.10 C I TY - 20-1B AD 

I' ' , -~ 

bestimmten Zeitlimits abgelie­
fert , erwartet Euch ein bluti­
ger Baller-Auftrag. 

' - . Leider steue rt sich Euer Pan­
zer-Taxi unsa ube r durch die 
Straßen de r Gewalt : Ständig 

~~~- ' 

~ ~·· .. -

bre tte rt Ihr unbea bs ichtigt 
gegen e ine Hausmaue r ode r 
Straßenlate rne. Auch e inige 
Kunde n müssen dran g lau ­
ben, wenn sie mitten auf der 
Straße um Eure Hilfe flehen -
der schne lle Tritt auf die 
Bremse ist me ist umsonst, 
zumal Ihr die Bedürftigen von 
den Ga ngstern im allgemei­
ne n Pixe l-Wirrwa rr kaum 
unterscheiden könnt. Planlos 

umherdüsende Fahrzeuge, die aus allen 
Rohren fe ue rn , vermiesen Euch das 
Geschäft. Während des gesamten Spiels 
begleiten australische Alternativ-Bands 
die stetige Action, kratzige Digi-Sounds 
und ruckelnde Konkurrenz-Fahrzeuge 
lassen die Straßen-Cowboy-Euphorie 

Boom! Auf den Straßen von Kemo-City weht ein rauher Wind: Ihr düst von einer Laterne in 
die nächste, rammt ballernde Ganoven-Kutschen und feuert auf die Konkurrenz. 

jedoch schell wieder ver­
fli egen . Tro tz Kompaß 
und "Da ge ht 's lang "­
Pfe il ve rli e rt Ihr schne ll 
die O rientie rung: Fahrt 
Ihr zu langsa m, braust 
e in e iliger Ko ll ege so 
rü cks ichts los in Eue r 
Heck , daß s ich Eue r 
Wagen mehrmals dreht. 
Statt einem komplizierten 
Drei-Zug-Wendemanöver 
zieht Ihr den Umweg um 
den nächsten Block vor, 

ln Eurem schwer bewaffneten Taxi ballert Ihr Euch 
durch die Gangster-Viertel von Kemo-City. 

um nicht Gefah r zu laufe n, w iede r 
gerammt zu werden. Steigt Ihr aufs Gas­
pedal, erwischt Ihr die meisten Kurven 
nicht mehr und endet zwischen zwei 
Laternenmasten im Endlos-Crash. 
Die Umsetzung des PC-Originals "Qua­
rantine" ist leider nur ein weiterer (miß-

Auf der Karte weist Euch der Fahrgast 
den richtigen Weg zum Ziel. Kommt Ihr 

rechtzertig an, gibt's einen Bonus-Auftrag. 

lungener) Versuch, de n unverwüstli ­
chen "Doom"-Tron ins Schwanken zu 
b ringe n . Da nk ru ckliger Tax ifa hre r­
Action im blu troten Pixe l-Infe rno des 
21. Jahrhunderts b leiben alle Anstren­
gungen jedoch vergebens. oe 
Testmuster von Tradelink, Tuttlingen, Tel. 0746Jn 9<Xll 

Hey Taxi! Manche Fahrgäste stellen sich mitten auf die Straße, um von Euch mitgenom­
men zu werden. Leider könnt Ihr oft nicht mehr rechtzeitig ausweichen oder bremsen 

(rechts). Habt Ihr eine Person an Bord, erscheint sie auf dem Monitor oben links. 

MANIAC mal 



Ist es ein Busch oder eine geheimnisvolle Bio-Extra-Waffe? Nein, vor Euch macht sich ein 
Gegner in seiner vollen Auflösung breit. Wie sähe da erst eine 16-Bit-Umsetzung aus? 

Wie aus heitere m 
Himmel überrascht 

Euch an einem gewöhn-
lichen Arbeitstag im virtu­

e ll e n Forschungszentrum 
ein Notruf aus der digita­
Todeszone "Perfekt": Eine 

in Leder gekleidete Lady bittet um Eure 
Unterstützung im Kampf gegen den 
widerlichen Sysop Perfekt 1. Ein Cyber­
Soldat Eurer Statur kann seine Hilfe in 
solch einer kritischen Situation natürlich 
nicht verwehren und so setzt Ihr Euch 
in den Interface-Sessel Eurer Geheim­
basis, um dem gemeinen Digi-Herrscher 
das Fürchten zu lehren. 
Nachdem Ihr die klugen Sprüche Eurer 
Mannschaft überstanden habt, findet Ihr 
Euch in der 3D-Welt von Perfekt wie­
der. Drei Energieleisten, die fü r Schild, 
Munition und Fo rtbewegu ngs-Ene rg ie 
stehen, zeigen Euch den Zustand Eures 
Helde n an. Zahllose Käs tchen-Gegne r 
in verschiedenen Farben tummeln sich 
auf de m Spie lfe ld und erwa rte n von 

MAM!AC mal 

Im Hochsicherheitstrakt der militärischen Cyber-Basis erhaltet Ihr Eure Anweisungen 
vor und nach jedem Sprung in die virtuelle Zone. Drei verschiedene Statistiken und 

Grafiken zeigen Eure Erfolge des letzten Einsatzes. 

Euch e ine zünftige Lektion. Habt Ihr 
eine n Schurken ausgeschaltet, löst e r 
sich in Ne bel auf, der je nach Fa rbe 
eine Eure r Energieleiste n mit zusä tz­
licher Kapazität versorgt. 
Per Ste uerkre uz rucke lt Ihr bedächtig 
(ma n darf ja n icht zuviel Beweglich­
keits-Energie verbrauchen) durch pixeli ­
ge Straßenschluchten und wei te "Hier 
ist ja gar nichts"-Wüste n und versucht , 
möglichst viele Gegner Ihrer Energie zu 
be raube n. Anfa ngs befinde t Ihr Euch 
noch auf Level 255, sammelt Ihr reich­
lich Energie und führt einige Baller-Mis­
sio ne n aus , steigt Ihr bis Level 2 auf. 
Nützliche Extras findet Ihr in Form von 
Billa rd-Kuge ln in der virtue lle n We lt 
verteilt. Energiefelder speisen Eure Kräf­
te , erhöhen jedoch nicht Euren Energie-

-. 
'""""' ~ ~ J~ 

., . ..·· 

Level. Ge legentli ch tre fft Ihr e ine n 
ges prächi gen Perfe kt- Bewo hne r, de r 
Euch gerne in die Gehe imnisse seiner 
We lt e inwe iht . Sinke n Eu re Schilde 
gege n Null , ho le n Euch die fre und­
li che n Ko ll egen wieder in die Realität 
zurück und geben ein paar Tips für den 
nächsten Dimensionssprung. 
"Immercenary" langweilt Euch mit ruck­
lige r Gra fik, öde m Ball e r-Spie lablauf, 
einfa llslosen Musikstücken und nerven­
de r "Gas gebe n und gege nl e nke n"­
Ste uerung. Zudem kö nnt Ihr aufgrund 
stä ndige r Magnetstürme weder Extras 
noch Ene rgie-Tankste llen in Anspruch 
nehmen. Laßt bloß die Finger von dem 
ersten Machwerk des jungen Entw ick­
ler-Teams "Five Miles Out". oe 
Testmuster von TrJdelink, Tuttlingen, Tel. 07461/79001 

Intro Jlebt Eucb 

eine exotisch 

gekleidete Dame 

aus der virtuel­

len Zone um 

Hllfeaff. 
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Abenteurertreffpunkt Im 
Wirtshaus erschafft Ihr 

Euren Wunschcharakter. 

Members Only: Nur Mit­
glieder können in der Gilde 

Zaubersprüche kaufen. 

.. .I 
)J 
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~ '~/ - . . 
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Shopping: Hier wappnet 
Ihr Euch zum Kampf und 
füllt Ausrüstungslücken. 

-... II •. 

-- -~ 

;!~ 
-- ~~ 
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in der Taverne: Bei einem 
Glas Met lauscht Ihr den 

neuesten Gerüchten. 

Training: Gegen Erfah­
rungspunkte & Gold gehrs 

in den nächsten Level. 

Die Figuren am 3D-Fenster haben eine 
Geheimtür entdeckt: Der Spiegel tele­

portiert Euch in eine andere Stadt. 

Might & Magie 3 
Bereits 1991 flimmerte 

die grausige Totenfratze 
des Fies lings She lte m 

über die VGA-Bildschirme 
:!:.- ro llenspie lve rn arrte r Pe-

Besitzer: Nach zwei "Might 
& Ma gic"-Vo rläufe rn im Mage r-Loo k 
erkundete die Fangemeide in einem der 
ersten 256-Farben-Abenteue r de r Ro l­
le nspie lgesc hi chte das Inselarchipe l 
Terra. 
Bis auf She ltems Ansprache , die wir in 
der Nintendo-Version nicht mehr finden 
konnten, und die e iner Schönheitskos­
metik unte rzogenen Monster befindet 
sich das Monstergemetzle auf gewohn­
tem Terrain : Ausgangspunkt Eurer drei­
dimensionalen Inselexkursion ist die 
Stadt Fountain Head. Nach ausgiebigen 
Streifzüge n in mo nste rübe rl aufener 
Umgebung laßt Ihr hier Eure verwunde­
ten Kumpane zusammenflicken, würfelt 
einen neuen Begle ite r aus oder stürzt 
Euch in den Rüstungswettlauf mit Euren 
monströsen Gegenspielern. Außerhalb 
der siche ren Stadtmaue rn oder in der 
Arena erprobt Ihr aus der Ego-Perspek­
tive qie neu erworbenen Mordwerkzeu-

Der kluge Abenteurer erledigt seine Gegner per Zauber­
spruch oder Pfeilschuß bereits auf Distanz (rechts). 

ge: Die Gegner rücken aus einer Entfer­
nung vo n maxim al fünf Schritte n an 
und fo rd e rn Eu ch in traditio ne ll e r 
Me nü -Hacke zum Kampf he raus: Ihr 
wä hlt zwisc hen Waffe n und Zauber­
sprüchen de n gew ünschte n Angriff, 
geht in Defensivstellung oder ergreift in 
heiklen Situationen die Flucht. 
Habt Ihr einen der gut versteckten Mon­
ste rstützpunkte aufgespürt , befre it Ihr 
die Umgebung durch dessen Ausräu­
cherung vor weite ren Monste rübergrif­
fen: Allerdings finden nur entsprechend 
geschulte Charakte re den Weg durch 

dü ste re Wälde r, re ißende Fluten und 
ve rwinke lte Gebirgspässe. Hat di e 
Oberwelt dem Abenteurer nix mehr zu 
bieten, stellt er sich in fallengespickten 
Verl iesen neuen He rausforderungen: 

ach Balance-Akten übe r Fallgruben 
und Speerspi tze n p rüge lt Ih r Euch 
durch ba ufällige Wände und knackt 
morsche Schatztruhen. 
Ch arakte rdo p ing und 3D-Monster­
schlachten fesseln den RPG-Nostalgiker. 
Umfangreiche Feature-Listen, das inno­
va tive Talent-System und witzige Fanta­
sy-O ptiken begeiste rn vo r alle m de n 
anspruchsvoll e n Bre tt-Roll e nspie le r, 
Anhängern fernöstlicher Abenteuerkost 
bietet der e intö nige Spielverlauf jedoch 
zu wenig Story und Tiefe . rb 
Muster von Traumfabrik, Berlin, Tel. 030/6946043 

-..:=~·V Wahrsagerin bietet Euch mit einem VogeljperSPElktiv-~­
fenster eine Alternative zum Automapping. 

MANIAC mal 



ln der Nähe des Geschäftsviertels findet Ihr eine Heilquelle: Nach jeder Exkursion in die 
Ruinen frischt eine kurze Stippvisite Euren Energiebalken (unten links) wieder auf. 

Brandish 
Einst gedieh das König­

re ich unter dem Schutz 
eines mächtigen Drachen. 

Doch da nn verfällt der 
+ ~ machthungrige König auf 

di e Schnapsidee, di e Kräft e 
seines Drachens auch für Eroberungs­
züge zu nützen. Empört verweigert der 
Drache dem Monarchen se ine Hilfe, 
ve rwandelt ihn in eine scheußli che 
Bestie und belegt das Reich mit einem 
Fluch: Blubbernd versinkt der ga nze 
Landstrich in die Unterwelt. 
Tausend Jahre später stürzen der Kopf­
geldjäger Va rik und seine Todfeindin 
Al exis durch e ine Felss palte in di e 
Unterwelt. In der Rolle Variks sucht Ihr 
nicht nur verzweifelt nach einem Aus­
ga ng aus dem Höllenschlund , sondern 
mü ßt außerdem der erbosten Zauberin 
entrinnen. 
Ihr durchsucht das Action -Adventure 
traditionell aus der Voge lperspektive: 
Monster werden in Action-Manier mit 
der aktivierten Waffe gemeuchelt, Hebel 
und Schalte r per Pfe il akti vie rt. Mit 
einem Lupen-lcon untersucht Ihr Geg­
ner, Mauerwerk oder Fallen. Habt Ihr 
e ine Falltür entdec kt , setzt Varik auf 
Kn opfdruck zum Sprun g an . Wendet 
sich Eure Figur um , wird ni cht di e 
Blickrichtung Eures Heldensprites ver­
ändert, sondern die komplette Hinter-

Jede Waffe bietet nur eine begrenzte 
Zahl an Anwendungen: Nach erschöp­
fendem Schlagaustausch zerbricht sie. 

MAN!AC mal 

grundoptik um 90 Grad gedreht. Ihr 
trefft auf rund 50 verschiedene Monster­
gattunge n sowie auf unglü ckli che 
Unterweltler, die ihre angesa mmelten 
Habse ligkeiten in Geschäften feilbieten 
un d di e Kundschaft da nkbar in ein 
Schwätzchen verwickeln. 
Die Vielfalt der Monster und das kom­
fortabl e Benutzer-Interface verblassen 
angesichts der katastrophalen Steue­
rung. Die unsinnige Hintergrunddre­
hung macht Übersicht und Bezug zur 
Spielfigur unmöglich und schreckt 
ebenso ab wie die miese technischePrä­
sentation und die dürftige Rätseldichte. 
Gähnende Langeweile ist garantiert. rb 

Muster von Tmumfabrik, ßerlin, Tel. 030/6946043 

Im Magie-Laden haltet Ihr entweder 
einen Plausch mit der lnhaberin oder 

ersteht sündhaft teure Zaubersprüche. 

Im Gespräch mit Yasohiro t1inagawa, 
P~ t1anager bei "intendo in Japan 

!1;'1 Welche Next-Genel'lltlon-Konsoll Ist Ihr fllortt ••• llr ni­
U clll Splele-Hanlwll'll 11h1n sie kelna Zuklllft7 
Jeder große Elektronikgigant will etwas vom Videospielkuchen 

abhaben: Panasonic, Sega , SNK, Atari , NEC und Sony. Für uns ist 

keine dieserneuen Konsolen attraktiv genug. Die interessanteste 

Software, die man momentan für. diese Geräte bekommt, sind Spiel­

hallen-Umsetzungen, die etwa vor einem Jahr wirklich populär 

waren. Trotzdem zahlen die Leute ein Vielfaches mehr Im Vergleich 

zum Super Nlntendo. Die einzigen Systeme, die meiner Meinung 

nach überleben werden, sind der Saturn und die Playstatlon. 

1;1 Wie beurteilen Sie die demlUge sttnt111 111 Mlltd, Hl•em 
U sich Jetzt lllt mn VI.IOIPielayltlnle llmmtll? 
Natürlich ist es jedem Hersteller überlasen, wieviele und welche 

Konsolen er veröffentlicht. Die meisten Firmen legen viel Wert auf 

Hardware-Spezifikationen, machen sich aber keine Gedanken über 

die Qualität Ihrer Software. Es ist töricht, enthusiastisch von einer 

großen Zahl an Lizenznahmern zu reden , wenn man weiß, daß viele 

der Entwickler keine Erfahrungen mit Videospielen haben. 

1;1 Wn .. _.... Sie llcllln Zuklnlt llr ••• VI•IOIIIIII-Bznl? 
U Wir wünschen uns eine Kundschall mit Anspruch auf quallla· 
tlv hochwertige Software. High-Tech in Sachen Hardware kann den 

Spieleherstellern behilflich sein, ihre Träume zu verwirklichen. Wir 

sind sehr stolz darauf, daß unsere Spleldesigner, allen voran Shige­

ru Mlyamoto, die Hardware-Innereien des Ultra 64 als herausfor­

dernd und attraktiv befinden. 

1;1 Welclll Konaolelllt die 11111111 Cbl ... ? 
U Selbstverständlich wird unser Ultra 64 Marktführer werden. 

Während sich unsere Konkurrenz auf Ihre Llzenznehmer und deren 

Spielhalfen-Umsetzungen verläßt, nutzl Nintendo die Erfahrung und 

den Erfindergeist Ihrer Designer. Zudem werden wir das Ultra 64 zu 

einem konkurrenzlos günstigen Preis anbieten, mit dem unsere Mit­

bewerber nicht mithalten können . Selbst Mr. Nakayama (Präsident 

von Saga, Anm.d.Red.) bekundete seine Zweilei an der Verwendbar· 

keit von CD-ROMs für Videospielkonsolen. 

1;1 Wn Ist flr Sie der grlltl Fortlcllrttllm VI•IOIPIII-1111111117 
U Sämtliche Ideen, die ein Programmierer verwirklichen kann, 

sind für mich ein großer Fortschritt. Wir sehen die Industrie nicht 

von der Hardware-Seiler. Sie würden sich wundern, welche Visionen 

Shlgeru Miyamoto auf dem Ultra 64 verwirklicht. 

1;"1 Wie seilen Sie die Zlk1n't nacll 32 aad 14 llt? Ko11men 
U ••111cll Vlrtual R11llly un• Hologl'llmm-Splele? 
Es wird in nächster Zelt keine neuen "Hext Generalion"-Konsolen 

geben. Viele Firmen verfieren Worte über neue Technologien wie 

Hologramm und Virtual Reallty. Wir wollen gute Unterhaltung zu 

einem erschwinglichen Preis bringen. 

1;"1 Wn lllltln Sie vam Sltum und dlm MIDI 321? 
U Das 32X hat sich in Japan schlecht verkauft . Ich hörte , daß 

auch der Verkaufsstart in den USA enHäuschend war. Sega und Sony 

behaupten, daß ihre Konsolen belnahe ausverkauft seien, doch was 

sind 500.000 (Saturn) bzw. 300.000 (Piaystation) Einheiten gegen­

über 500.000 Super NES, die wir zu Weihnachten verkauft haben. 

1;"1 Zlm AblchluB ein klma Stltlment lblr die nn1 Kanalea­
U Are, Illre Vlaloaen 1nd aa, wnlllllcld m ... 1. 
Das Vldeospiei-Busineß ist eine Software-orientierte Industrie. Alle, 

die in diesem Beruf arbeite~ . müssen in Zukunft auf die Spieler 

hören und nicht den Massenmedien den Mund wässrig machen. Lei· 

der haben die meisten (Entwickler) keine Ahnung von Videospielen. 
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All Star Hockey 
Rechtzeitig zur ameri­

kanischen Eis-Hockey­
Sa ison '95 kommt Segas 

"NHL"-Konkurrent "All Star 
Hockey" in die Läden. Hier 
spielt Ihr nicht nur mit den 

absoluten Cracks, den "All Stars", 
sondern dürft aus der kompletten 
Mannschafts-Palette der NHL wä hlen: 
Basierend auf den offi ziellen Lizenzen 
von NHL und NHLPA verwendeten die 
Sega-Designer sowohl alle Teams als 
auch die amen der Spieler. Natürlich 
wurde die Stärke jedes Sportlers (unter-

Midnight Raiders 
Airforce-Greenhorn auf 

"Tomcat Alley"-Spuren : 
Als angehender Helikop­

terpilot werdet Ihr in Segas 
neuem Interaktiv-Actionfilm 
mit der Rettung des Nerven-

gas-Spezialisten Victor Mensch 
betraut, der in den Labors des Al Shak­
kur-Konzerns gefangengehalten wird. 
Nach ausgiebigem Full-M otion­
Vorspann be-

Undeutlich: Den tamfarbenen Panzer­
rumpf macht Ihr in der verpixelten Land­

schaft nur mit Zielvisier aus. 

CT 
teilt in verschiedene Kategorien) sa mt 
seiner Mannschaft den Gegebenheiten 
der '94e r Sa ison ange paßt. Sämtliche 
Optionen e iner ve rnünfti ge n Iee­
Hockey-S imulation stehen zur Wahl : 
Freundschaftsspie l, Stanl ey Cup oder 
die komplette Saison. Außerdem Statisti­
ken, Analysen und die Möglichkeit, die 
Aufstellung zu editieren bzw. die "Lines" 
während des Spiels auszutauschen. 
Die '95er-Fassung von "All Star Hockey" 
hat noch e inen we iten Weg bi s zum 
Sieg gegen "NHL": Die Mitspieler sind 

ginnt Ihr unter der Aufsicht des Mid­
night-Raider-Asses "Stryker" den ersten 
Teil Eurer Mission im Kampfhubschrau­
ber: Ohne Möglichkeit zur Kursbestim­
mung verfolgt Ihr Eure verpixelt abge­
legte Video-Flugra ute und laßt di e 
unmoti vierten Sprüche der Kollegen 
über Euch ergehen. Feindliche Helikop­
ter und Panzer bombardiert Ihr durch 
ein rotes Fadenkreuz mit Raketen und 
panzerbrechenden Gesc hossen. An­
schließend ballert Ihr Euch samt inter­
aktivem Zielvisier durch die verwinkel­
ten Chemiewerke, klemmt Euch Mensch 
unter den Arm und flü chtet mit schwer 
gerüstetem Jeep. 
Trotz aufwendiger Action-Szenerie er-

Dauerfeuer: Im Easy-Mode verpulvert 
Ihr einen reichhaltigen Vorrat 

tödlicher Munition. 

nicht sonderlich clever und schlittern 
häufig an "todsicheren" Pässen vorbei. 
Die Steuerung ist zu zäh , Torerfolge 
sind oft Glücksache . Die Stärke eines 
Schusses ist nur schwer zu dosieren, 
dafür könnt Ihr den eigenen Torhüter 
(samt Puck) locker über Eure Torlinie 
steuern. Wenn Sega diese Kinderkrank­
heiten ausmerzt, freuen wir uns auf die 
96er-Variante. ak 
Muster von Galaxy, München, Tel. : 089n605151 

re icht "Midnight Raiders" nicht die 
Geschwindigkeit des rasanten "Tomcat 
All ey"-Fl uges: Zwa r sorgt brachi ales 
Kampfgetöse für Stimmung, doch die 
Iaschen Kommentare Eurer Vorgesetz­
ten und das lahme Fadenkreuz ermü ­
den und laden höchstens zum gelegent­
lichen Bummelflug. rb 
Muster von Ga laxy, München, Tel. : 089/7605151 

MAN/AC mal 
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p,·ur Sp iele mit einer 

Spielspaß-Traunwote von 

85% oder mehr erbalten 

diese Auszeicbnung. 

TEST & KRITIK 
MAN!ACs sind scharf auf jedes Demo 
und jede Vorabversion. Doch getestet 
werd en nur jene Spiele, d ie in e iner 
"fin alen" Version vorliegen, alle Spiel­
elemente sowie die endgültigen Grafik­
und Sounddaten enthalten. Vorabmodu-
le oder -CDs wandern 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 agel, 
forscht nach Spie lwitz, Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mit Konkur­
renzprodukten und fällt schließlich sein 
Urte il. Das könnt Ihr im Meinungs-. -----------, 
I 

Das Titelbild des Spiels steht j edem l 
W'ertungskasten uora11 . -

L_ ___________ _J 

r-------------------, 
Alle u•ichtigen Angaben z um Spiel in kompakter Fonn: I 

I Hersteller, Svstem. Zirka-Preis und Anhieter. 

L--------~----------J' 
r------~----------~-,. Ob fVa)ische Meister/eistullg oder Pixelhäu)chen. 
I ob Film-Soundtrack odergrausames Ceschepper. I L 

L-------------------J1 . -------------------, I Wertungen bis 30% u•amen vor ei11er spielerischen I 
Katastrop he, 50% ist solider Durchsclmill. 

I ab 80% hegi11nen die Spilzelllite/. I 
L-------------------~-. -------------------, Die Ultm-Kurzkrilikfiir LesemuJJel I 
I gibt die ben 'OI"Stechendsten Merkmale eines 

I Spiels in maximal z u•ei Sätzen u•ieder. L • 
L-------------------~ 

kasten nachlesen, während im Hauptteil 
des Tests der Sp ielablauf neutral be­
schrieben wird . 
Offi zielle Neuerscheinungen (mit deut­
scher Anle itung ode r ga r deutschen 
Bildschirmtexten) findet Ihr unter dem 
Motto "Spie le-Tests" , US- und Japan­
Spiele werden nach ähnlichem Schema 
in der Import-Rubrik besprochen. 

WERTUriG 
& PROZEfiTE 

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

tieren die Wertungen bis auf das letzte 
Pünktchen aus . Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation aller Sprites 
und Effekte, sowie der Hintergründ e 
bewertet. Quantität, Qualität und tech­
nische Rea lisation spielen eine Roll e: 
Gibt 's im neuen Jump'n'Run der Firma 
Nichigutsu nur eine Spielfigur, die vor 
zweifarbiger Klotzkulisse hin- und her­
ru ckelt , ri echt das ve rd äc htig nach 
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 Grafik wertung von über 90 
Prozent hinre ißen . Intros und Zw i­
schensequenze n werd en ebenfall s 
berücksichtigt, verschieben die Grafik­
wertung aber nur um wenige Punkte 
nach oben. 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt , Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Unter­
stützt die Musikbegleitung die Atmos­
phäre des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglautsprecher? Sprachausgabe, Sound­
track und stil voll e Jingles schl age n 
ebenfalls zu Buche . 

CDIE m 
U11!{ang des Moduls. 1 ,\/Bit = 
1.024 Bit (8 Bit = I By te) 

Code: Der Spielstand kam1 mit 

llilje eines Paf,'ti'O rts oder -codes 

f estgehalten u•erden . 

( 

Angabe des Datenträge1"S: Dieses 

Spiel erscheint ai(j" CD-ROlll . 

Das Spiel kann mit einer 
Spezia/-,\laus ( t 'O il Sega oder 

Nintendo) gespielt werden . 

Achtung, Naumkla ng: Dieses Spiel 

untei""Stiilz tt:uren Sunn wzd-Deco­

der oder uerbhi[fi durch QSound-Effekte. 

L--------------
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r-------------, 
fiHDREfl DAHZER 
Andrea sonnt sich im luftleeren Raum des Mt. Nindoten 
(6497 m}; im Hintergrund erhascht Ihr einen Blick auf 
die Meringer Alp und die Vulkanlandschaft um An-
dechs. Aufgenommen wurde das Foto während ihres 

letzten Urlaubs, im Früh­
jahr 1993. Seitdem ist die 
Art Directorin dafür 
zuständig, daß Euch 
MAN!AC auch etwas fürs 
Auge bietet. Momentan 
arbeitet Andrea am 
Cybermedia-Geheimpro­
jekt "Ultra World". 

L-------------.J 
Grafik und Sound sind wichtige Aspek­
te , doch e ntsche ide nd sollte für Euch 
die Spielspaßwertung sein . Hier wer­
de n a lle spielerische n Aspekte zusa m­
me ngefaßt: Aufbau de r Levels, Ste ue­

rung und Fl ex ibili tä t d e r Sp ie lfig ur , 
Abwechslungsreichrum der Feinde, Ge­
fahren, Gags und Rätsel, Dramatu rgie , 
Atmosp hä re und Ko mp lex itä t . Ku rz: 
Macht's Spaß, dem Obermotz eins über­
zubra ten, kehrt Ihr auch nach Monaten 
noch gern zu m Sp iel zu rück, fo rde rn 
Euch Rätsel, Feinde und Hindernisse bis 
zum letzten? Wichtig ist, wie schnell Ih r 
in's Spiel re inkommt und wie lange Ihr 
(freiwillig) drinbleibt. 

--------------, 
Das Modul enthält eine Speicberhat­

terie ßir Spielstand oder High-Score. 

Die MAMAC-Aitersempjehlu11g 

berücksichtigt Thematik 1111d 

Komplexität eines Spiels. 

I I 

Alle Bildschirmtexte u•urde11 ins 

Deutsche t"ibersetzt . 

Geteilter Spielspaß ist doppelter 

Spaß: Dieses Spiel enthält eineil 

Zu •ei-Spieler-SimultaJJ-Modus. 

jetzt tl'irds eng: Drei oder mehr 

Spieler könne I! mi/leis Adapter 

gleichzeitt"R teilnehmen . ______________ .J 

MAM!ACmal 
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J bre Karriere 

als stimmgewal­

tige Mitglieder 

des Marille-

ChOrs habeil 

Spitze, Rib Ulld 

joitzt lällgst htll­

ter sich: Als fau ­

lige Ulltote hal­

ten die drei tbre 

Gebeille für 

besollders bei-

kle Aufträge hill. 

Wiibre11d der 

bullige]oilll als 

zmverwiistlicber 

Team-Pa11zer 

fullgiert, setzeil 

Spille rmd Rib 

auf Reflexe. 

I 
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E-older: Core Design, GB • ....-111: Jeremy Smlth • Oeelltl: Guy Mlller • ....... mmlerung: Chrls 
Long • Oreßk: James Rynan • -1111: Nathan McCree 

Monstrocity: Heckenschützen sind 
wegen ihrer Deckung schwer zu treffen: 
Eröffnet Ihr das Feuer, tauchen sie ab. 

Der verschimmelte Welt­
raumfiesling Cadaver hat 

ein Problem: Eine Crew aus 
d re i untoten, schießwütigen 
Marines lande t in se in em 

zerbläst seine Horden in ihre schmieri­
gen Einzelteile. 
Nach der Wahl Eures Lieblingszombies 
wird Plasma-Wumme oder Bombenwer­
fer ausgepackt und entweder im Allein­
gang oder zu zweit Core Designs neues 
Baller-Te rrain auseinande rgenommen. 
Haben Euch Cadave rs Spießgesell en 
wieder mal umzingelt , spie lt Ihr Euren 
Unta ten-Trumpf aus: Torso und Beine 
lasse n s ich un abhängig vone in ande r 
kontro llie ren. Ge horchen Eure Be ine 
den Steue rkreuz-Ordern , verdreht sich 
Euer Oberkö rper be i Festste llung des 

Elevator: Habt Ihr das anhängliche 
Getier im Aufzugsschacht beseitigt , wird 

das nächste Stockwerk gesäubert. 

Feue rkno pfes b is zu 360 Grad nach 
links oder rechts. Eure Feuersalven ent­
sprec hen also n icht unbed in gt Eue r 
Laufrichtung und e rlauben Euch eine 
freie Ziel-Koordinierung. Egal ob Robot­
Frosch, Cyborg oder Echsenmensch: Die 
rund 20 unterschiedlichen Gegner sind 
Euer brachialen Feuerkraft ebensowenig 
gewachsen wie stähl e rn e Ko mpakt­
Kraftwerke oder runenverzierte Felsplat­
ten . Le tztere könne n umgeschosse n 
werden, um Abgründe oder glühende 
Lava-Ströme zu überqueren. 
Derart gerüstet metzelt sich Euer Marine 
durch sechs gewa ltige Levels: Anstatt 
Euch nur vere inzelte Gegne r auf den 
Hals zu hetzen, konfrontiert Euch Cada­
ve r auf Schritt und Tritt mit futuri sti ­
sche n Mo nste rho rde n , die es nach 
einem Treffer aus der Monsterhaut pellt. 

HÖLLISCH GUT • Nach dem ersten Anspielen war ich skeptisch: Torso 
und Beine wirbelten unkontrolliert umeinander, das Aktivieren der 
Waffen hatte den nächsten ungeplanten Schlenker zur Folge. Nach 

• 
der Eingewöhnungsphase jedoch räumte mein untoter Marine 
tüchtig auf. Durch die simple Torso-Drehungs-Option bietet die 
Zombie-Crew eindrucksvolle Möglichkeiten: Ihr deckt Euren Rück­
zug mit Sperrfeuersalven , ballert umherlaufende Gegner oder 
Heckenschützen aus der Deckung oder umkreist die Gegnerschar 
ohne Feuerpause. Die herrlich morbiden Hintergrundgrafiken und 
hämmernden Techno-Rhythmen entführen insbesondere Dark-Futu­
re-Fans in eines der atmosphärisch dichtesten und brutalsten Action­
Spektakel. Durch die fehlenden Extra-Waffen stolpert das Trio allerdings 
trotz intelligentem Spieldesign am Prädikat vorbei. 

Cadaver's Base: Bevor Ihr Cadavers Bodyguard den Anzug 
versengt, müßt Ihrall seine Kraftfeldgeneratoren zerstören. 

Andere Ver•lonen ---------------------------
Derze it sind kei ne Umsetzungen geplant. 

Sewers: Feuerspeiende Pflanzen 
temniniert Ihr aus sicher entfernter 
Deckung mrt dem Bombenwerfer. 

Mars: Lecke Gaslertungen und 
mechanische Frösche erschweren die 

Suche nach den vier Generatoren. 

Venus: Luftkissenfelder lassen 
Euren untoten Marine zum nächsten 

Zerstörungsziel schweben. 

MAII!ACmal 
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Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei) .. ...... 359,-
Golf Best 36 Holes ................. .......... ...... ..... 129,-
Metal Head ........... ....................................... 129,-
Motocross Champ. . ............... ..................... 129,-
Virtua Racing Deluxe .......... .... .... ........ ........ 119,-
Star Wars ..................... ................. .. .............. 99,-

Mega Drive II ohne Spiel ...... ...... ................. 189,-
Action Replay Pro 2 ...... ....................... ...... . 99,-
6 Button Controller .............. ................ ....... 39,-
Animaniacs ............ ......................•..•.......... . 79,-
Aiien Sold ier (Mal) .......... ............. ........ ....... 109,-
Asterix- Power of Gods ...... ....................... 109,-
Bonkers .. ....... .... ...... .. ........ ...... ................... .. 109,-
Bubsy 2 .. ... ................................................... 69,-
Cannon Fodder ... .... ........ ...... ...................... 109,-
Daffy Duck in Hollywood ..... ...............•....... 109,-
Demolition Man (April) ... ...... .... .. ....... ........ . 109,-
Dune 2 ................ .. ..................... ........ ........ ... 104,-
Dynamite Headdy .. ....... ....... .......... .... .......... 99,-
Eternal Champions .. .... .. ....................... ...... 39,-
FIFA Soccer '95 .. ................. ........................ 94,-
Fiink ....... ......... .. ........ ........ ...... ................. .... . 59,-
FIIntstones - The Movie .................•...... .... 104,-
High Seas Havoc ....... ........ .... ...................... 69,-
Jimmy White Snooker ... .............. ... ............. 99,-
John Madden Football '95 ...... ................ ... 94,-
Kawasaki Super Bikes .....•...................•..... . 119,-
Kick Off 3 ..... ......... .................... ...... ............. 79,-
König der Löwen .. .. ........ ........ ......... .. .......... 99,-
Mega Bomberman (1-4 Spieler) ................ 89,-
Mega Man Wily Wars .............•........... ......... 109,-
Mega Swiv ....... ................................. .......... .. 89,-
Mega Turrican .................. ....... ............ ........ 69,-
Mickey & Minnie .......... .. ............. ...... ........ ... 109,-
Mickey Mania ........ ...... ............ ..... ............... 59,-
Micro Machines 2 ........... .. .. ........... .. .. ... ..... .. 109,-
NBA Jam Tournament ........................ .. ...... 119,-
NBA Live '95 ..... ............... .... .... ......... ........ ... 94,-
NFL Quarterback Club .. ............. ....... ..... .. .... 119,-
NHL Hockey '95 ........ ....•... ........ .. ... .............. 94,-
Pagemaster ...... ........ ........ ............. .............. 89,-
PGA Tour Golf 3 ......... ............... ........ ........ .. 94,-
Pitfall ....... ............... ... ....... ..•......... .... ............ 79,-
Power Rangers .......... ... ... .......... .................. 99,-
Psycho Pinball .......... ..................... ............ . 99,-
Red Zone .................... ........ .......................... 99,-
Ristar ........ ..... ...... ........ .....•..... .. ...... ...... .... .... 109,-
Road Runner- Desert Demolition ..•.•.. ....... 99,-
Rugby World Cup ............... ........ ................. 99,-
Samurai Shodown ................................... ... 109,-
Seaquest DSV .......... .........•........ ......... ........ 114,-
Schlümpfe ............. .................... .................. 99,-
Shining Force 2 ........ ................................... 119,-
Shinobi 3 .................................. ............... .... . 49,-
Siam Masters ... ......................... ................... 139,-
Soleil dt. .... ....... ..... ......... ..... .................. ....... 109,-
Sonic 3 .... ...... ............ .... .. ...... ....................... 99,-
Sonic & Knuckles .................. ......... ............ 99,-
Sparkster ........ .. ................... ................ ........ 79,-
Speedy Gonzales (April) ....... .. ............ ........ 114,-
Stargate .. .. .......... ...... ............ ...... ................. . 119,-
Story of Thor ... ............ .... .......•........... ...... ... 119,-
Striker ......... ........ ............ ............. .. ............... 114,-
Super Street Fighter 2 ............................•... 99,-
Theme Park .......................•......................... 109,-
Tiny Toons 2 All Stars ...................... .......... 79,-
ToeJam & Earl 2 ........................................ .. 49,-
Toughman Contes! ....•............... ............. ... 109,-
True Lies .. ...................... .............................. 119,-
WWF Raw ............................................. ....... 119,-
X-Men 2 ........................................... ............. 1 09,-
Zero Tolerance ..... ........ .... .•.....•................... 69,-
Zero the Kamikaze Squirrel .... ............•....... 109,-

FRAGEN SIE AUCH NACH 
UNSEREN NEUHEITEN FÜR: 

SATURN, PLAYSTATION, 
JAGUAR,3DO,NEO•GEO 

Super Game Boy ........... ................ ........ ..... 89,-
S.N. More Fun Set ... ............... ...... ........ .... ... 299,-
Actralser 2 ..................... ..... ......................... 99,-
Addams Family Values ... .............•...... ....... 119,-
Akira ......... ......................... ...... ........... ...... .... 139,-
Batman & Robin .......................................... 124,-
Biackhawk ....... : ................................. .......... 109,-
Cannon Fodder .................. ......................... . 109,-
Carrler Aces ... ... ....•........... .......................... 114,­
Ciay1ighter 2 .... .... ........ ...........•... ....•......... ... 109,-
Crazy Chase .... .............. ............. .......... ....... 114,-
Demons Crest ....... .... ........ ....................... ... 129,-
Dino Dini Soccer ... ...... ...... ............. .... .... ..... 79,-
Donkey Kong Country ...................... .. .... ... 129,-
Earthworm Jim ...•.... .. ............... ...... .... ......... 119,-
Fiintstones The Movie ..................•.•.•...•.•... 1 09,-
Hagane ... .... ............ .. ....... ............................. 119,-
lllusion of Time (MaVJuni) ......... ................. 119,-
lndiana Jones .................. ........................... 129,-
lnternational Superstar Soccer .................. 119,-
Jungle Strike ... ............ .... .... ....... .......... ...... 119,-
NBA Jam Tournament ..... .....•........... ...... .. .. 129,­
NFL Quarterback Club ...........................•.•.. 139,-
Pac Man 2 (April) ............ ............. ......... ... ... 114,-
Pagemaster ......... ............... .......................... 89,-
Pinball Fantasies ............ .... .. .•............. ....... 99,-
Punch Out ................ .... ... ............ .... ............. 114,-
Secret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 114,-
Shadow ..... ..................................... ...... ....... 119,-
Skyblazer ............ ................ .. ................. ...... 59,-
Soulblazer ............ ....................... ..•............ 109,­
Splderman TV .....................................•..... .. 129,-
Star Trek Next Generation ... ................. ...... 109,-
Star Trek Star Fleet Acadamy ...... .............. 109,-
Stargate ...................•.. ................•...•.•.......... 129,­
Street Racer .. ......................................•.•.•. ... 119,-
Super B.C. Kid .......... .................................. 119,-
Super Bomberman 2 .......... ................... ..... 99,-
Tetris & Dr. Mario .......... ...........•............. .. ... 89,-
The Mask ........ ........ .... .... .... ....... .... .. .... ......... 119,-
Top Gear 3000 ................ ...................... ....... 119,-
True Lies .. .... .... ..................... ...................... 139,-
Unlrally (ApriVMai) ................•....... .............. 119,-
Warios Woods ............................ .. .............. 89,-
Warlock ... ................ ................. .. .•.•...........•.. 129,-
WWF Raw lnkl Video ............. .................... 134,-
Zero Kamikaze Squirrel ............................. 129,-

Mega CD 2 mit 4 I Spielen ............. .. ........... 499,-
B.C. Racers .. ................................ .... ............ 99,-
Dungeon Master 2 ....................................... 99,-
Ecco the Dolphin 2 ...... ............................... 104,-
F-1 Beyond the Limit .. ............................... 99,-
Heimdall .. .. ...... ..... .... .......... .. ........................ 99,-
Jurassic Park dt. CD .................. .. .......... ..... 89,-
Pitfall ............ ............................... .. ............... 94,-
Rebel Assault .. ...... .. ........ ............................ 109,-
Schlümpfe CD ........ ........ .. ........ .......... ......... 99,-
Shinlng Force CD ............................ ........ .. .. 109,-
Snatcher ...................................................... 119,-
Soulstar ... .... .. .. ............ ....... .... .... ............ ...... 99,-
Starblade .... ......... .......... .. .... .. ....... ............... 99,-
Tomcat Alley ...... ...... .... .. .............................. 59,-

... 
"C 
G> 
"ai ·a. 
(/) 

..!!! 
Ci . 
s:: 
0 ·u; ... 
G> 
> ... 
"C 
G> 
"ai ·a. 
(/) 

..!!! 
Ci . 
s:: 
0 
·~ 

~ ... 
"C 
G> 
"ai ·a. 
(/) 

..!!! 
Ci . 
s:: 
0 ·u; 

~ ... 
"C 
G> 
"ai ·a. 
(/) 

..!!! 
Ci . 
s:: 
0 
-~ 

~ 
;:; 
G> 
"ai ·a. 
(/) 

..!!! 
Ci 
• s:: 
0 ·u; ... 
G> 
> 
;:; 
G> 
"ai ·a. 
(/) 

..!!! 
Ci 



42 

Vorgeschichte 

und Zwischense-

quenzell halten 

die einzelnen 

Action-Levels 

durch einen 

straffen Hand­

llmgsstrang 

zusammen . Ihr 

werdet sowohl 

mit grandiosen 

Standbildertl als 

auch mit Anima-

tionen verwöhnt. 

rJ~/ ·l 
....: •• ' t 

~- -
. ~ 

Entwickler: Factor 5 • Produzent: Julian Eggebrecht • Design: Holger Schmidt, Thomas Engel, Nils M eier, u.a. • 
Programmierung: Willl Bäcker, Jens Petersam, Sven & Nils Meier • Sound: Ch rls HOisbeck & Rudi Stember 

er 

Lukrativer Tausch: Nach jedem Level 
erhaltet Ihr für eingesammelte Kristalle 

Extra-Leben und Continues. 

Wi e im Abspann von 
"Turri ca n 2" angedro ht , 

r 

Mit Eurem Metall -Haken baumelt Ihr am 
Mode-? -Netz und duelliert Euch mit 

einer riesigen Roboter-Spinne. 

Raumschiff entlanghangeln , mit e inem 
"Star Wars"-Bike durch die Be lüftungs­
schächte des Kreuzers düsen, e in fieses 
Ge hirn in 

z 

Auf de~ Raumschiff im zweiten Spielab­
schnitt treibt Euch ein hinterhältiger 
Laser direkt in die Arme der Gegner. 

Kristalle ein , werden diese in Continues 
(zwe i stehen Euch anfangs zur Verfü ­
gung) und Extraleben eingetauscht. ist "Die Maschine" zurück­

gekehrt und stiftet in e iner 
••• entfe rnten Ga laxie Unruhe: 
.:..1 

Weltraum -Bulle Turri ca n 
g raue Ze ll en 
ze rl ege n un d 
e ine ri es ige 
Me ta ll -S pinn e 
ve rsc hro tt e n . 
We ite r ge ht 's 
übe r Lava-Pla­
ne te n , Unte r­
wasse r-Leve ls 
un d Wurm ­
löche r zum rie­
sige n Kampf­
Ro bo te r. Sa m­
melt Ihr unte r­
wegs ge nu g 

-r~.Jttk~ l · j ~ ·)!_j ~j .i- J -E.J n !2l1~ ~tü..:i~ ~ !..J ~ ~ 

schnallt sich den Roboter-Kampf­
anzug an und d üst los , de n Me ta ll ­
Schurken endgül tig auf den Schrottplatz 
zu verfrachten. Die Re ise beginnt auf 
einem verseuchten Wüstenplaneten, auf 
dem gewa ltige Sa ndwürmer die Dünen 
durchpflü ge n. Pe r Strand-Bu ggie , 
Düsenjäger und zu Fuß ballert Ihr Euch 
durch di e he ranstürme nd e n Walke r­
Armee n , an me hre re n Mitte lgegne rn 
vorbei, bis Ihr im Maul eines hungrigen 
Mode-7-Wurms landet. Entkommt Ihr 
ins All , müßt Ihr Euch an einem Alien-

Nebe n seine r a lte n Eis-S prit ze , d e m Stre uschu ß , Lase r 
und To d es- Kre ise l ( rechts) b e nütz t d e r Techno-He ld 
e in e n Fl a mm e n we rfe r mit besonde rs h o h e r Durc h ­
schlagskraft (Mitte). Eure an Wände n e ntlanghü p fe nde n 
Ene rg ie bä lle lassen Schüsse um die Ecke zu (links), mit­
te ls Eures Stahlseils schw ingt Ihr von Plattfo rm zu Pl att­
fo rm . Au c h Smart-Bo mbe n hat Turri can mitgebracht . 
Außerde m e rle ichte rn Fire' n'Fo rge t-Rake te n den Kampf. 

, .. 

-·· .. ..... ~. 
/ - ~ 

I 
L -

~~~"; ~ ... 
~~~ ·-- . , ~ , 

----------------~ 
BALLER-PARADIES • Archaische Urlaute von "Wow" bis "Boahh" entfah­
ren den Zuschauern , wenn "Super Turrican 2" im Modul-Schacht 
steckt: Auf dem Bildschirm brennt ein Effekt-Feuerwerk ab , das 
selbst abgebrühte "Super Aleste " -Helden ins Staunen versetzt. Die 
Levels sind abwechslungsreich: Panisch flüchtet Ihr vor empor· 
steigendem Gift-Gas, fegt durch die 3D-Hölle eines Wurmlochs 
oder verteidigt Euch auf der Tragfläche eines Jägers gegen heran­
flitzende Kampfsatelliten. Mit der richtigen Extrawaffe ist jede Stel­

• 
le zu meistern , geheime Waffen-Spender und Extra-Leben sind 
abseits des Weges zu finden . Heroisches Orchester-Getöse und klare 
Digi-Stimmen sorgen für euphorische Stimmung . Für den vernachläs­
sigten Baller-Freakwird 'ST 2' zur Sucht, von der er erst loskommt, wenn 
der letzte Gegner gestorben und das letzte Extra-Leben gefunden ist. 

___ ,1 I I 
";! ... !,.­. . 

Jedes Level eine neue Überraschung: Um zum Endgegner zu reisen, besteigt Turrican 
Wüstenwürmer, Strand-Buggies, Düsenjäger und "Star Wars"-Motorräder. 

Derzei t sind keine Umsetzungen geplant. ~Mega Turrican~ w urde in MANlAG 5/94 mit 83 Prozent 
Spielspaß getestet. MANIACmal 



41 109.00 
dt 109.110 
dt 117.110 
dt 99.110 
dt 119.110 
dt 134.110 
dt 125.110 
dt 129.110 
dt 139.110 
dt 109.110 
dt 119.110 
dt 109.00 
dt 109.110 
dt 134.110 
dt 129.110 
dt 99.110 
dt 125.110 
dt 109.00 
dt 109.110 
dt 109.110 
41 109.00 
dt 111.110 
dt 99.110 
dt 109.110 
dt 109.110 
dt 129.110 
dt 119.110 
dt 59.110 

Donkey Kong (ountry & 

Spieleberater dt 159.00 
dt 139.110 
dt 109.110 
dt 119.110 
dt 99.110 
dt 124.00 
dt 99.110 
dt 119.110 
dt 129.110 
dt 109.110 
dt 109.110 
.. 149.00 
dt 119.110 
dt 109.110 
dt 119.110 
dt 119.110 
dt 119.110 
dt 129.110 
dl 109.00 

149.00 
109.110 
134.110 
129.110 

119.00 
109.110 
109.110 
99.110 

99.00 
109.00 
119.110 
109.110 
119.110 
124.110 
137.110 

109.00 
109.110 
109.110 
109.110 
115.110 
129.110 
99.00 
129.110 
69.110 

129.110 
99.110 

119.110 

dt 109.110 
dt 134.110 
dt 119.110 
dt 99.110 
41 99.00 
dt 129.110 
dt 69.110 
dt 109.00 
dt 109.110 
41 109.00 
dt 119.110 

119.110 
119.110 

' Stargate dt 129.00 
dt 99.00 
dt 119.110 
dt 109.110 
dt 89.110 
dt 119.00 
dt 109.110 
dt 39.110 

Tetris & Dr. Mario dt 89.00 
dt 109.110 
dt 119.110 
dt 119.110 
dt 119.110 

dt 139.00 
dt 119.110 
ul 89.110 
dt 109.00 
dt 115.110 
dt 124.00 
dt 144.00 

WWF Raw ind. Video dt 154.00 

l!flii ... iliilllllliiii iiAtogC... dt 
... .., dt 

.. ..... ,.Sol 41 

........ !,ol dt 

=="~~ : 
............ 160Hz)dt ...... ,.nSoo dt 
.... wMIYltSI dt 

24.110 
99.110 

309.00 
199.110 
99.00 
139.110 
39.00 
15.00 
24.00 

dt 59.110 
dt 59.110 
dt 59.110 
dt 61.110 
dt 45.110 
dt 59.00 
dt 59.110 

Donkey Kong (SGB) dt 59.00 
dt 39.110 
dt 59.110 
dt 69.00 
dt 65.110 
dt 45.110 
dt 59.00 
dt 59.110 
dt 59.110 
dt 59.110 
dt 59.110 
dt 55.110 
dt 59.110 
dt 49.110 
dt 69.110 
dt 65.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 69.00 
dt 59.00 
dt 65.00 
dt 59.110 
dt 69.110 
dt 59.110 
dt 59.00 
dt 65.00 
dt 59.00 
dt 49.00 
dt 59.00 
dt 65.110 
dt 59.110 
dt 59.110 
dt 59.00 
dt 56.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 59.00 
dt 59.110 

dt 109.110 
dt 109.110 
dt 109.00 
dt 99.00 
dt 99.00 
dt 89.00 
dt 119.110 
dt 109.110 
dt 109.110 
dt 119.00 
dt 109.110 
dt 85.110 
dt 109.110 
dt 89.110 
dt 109.110 
dt 89.110 
41 109.00 
dt 89.110 
dt 99.110 
dt 99.110 
dt 49.110 
dt 99.110 
dt 99.110 
dt 99.00 
dt 109.110 
dt 109.110 
dt 119.00 
dt 109.110 
dt 59.110 
41 29.00 
dt 119.110 

Fna So((er 95 dt 99.00 

flil!k ,!.IlJN limiJ (jJJjJJ[[if IJIJ ~ ([IW1JI1Illll u llm .. IIJ li1Ji 
...... ~ Ii. GAMEJI/SllfS, Gamlrofstr. 8, A-5020 Solzburg, Tel. 0662/84 84 I I 
r.r.llt~ Ii. ""rom, l.tiiJnitmr. 30, 0-80686 MiinchM, Tel. 089/546 0 300 
~ ~- 152, 80333 MünchM, Tel. 0 89/52 2787 

dt 89.110 
dt 59.110 
dt 89.110 
dt 99.110 
dt 94.110 
dt 99.00 
dt 99.00 
dt 89.00 
dt 109.00 .. 99.00 
dt 99.00 
dt 89.110 
dt 109.110 
dt 119.110 
dt 109.110 
dt 114.110 
dt 109.00 
dt 99.110 
dt 79.00 
dt 109.00 
dt 119.00 
dt 119.00 
dt 99.00 
dt 89.110 
dt 89.110 
dt 109.110 
dt 109.00 
dt 109.110 
dt 109.00 
dt 89.110 
dl 109.00 
dl 109.00 
dt 99.110 
dt 99.110 
dt 129.110 

'95 dt 99.00 
dt 109.00 
dt 89.00 
dt 29.00 
dt 89.00 
dt 99.00 
41 109.00 
dt 94.110 
dt 109.00 
dt 109.00 
dt 89.00 
dt 49.00 
dt 59.00 
dt 115.00 
dt 114.00 
dt 109.110 
dt 94.110 
dl 89.110 
dt 119.110 

Rise ol the Robots dt 99.00 

Road Rash 3 dt 99.00 

dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 

41 
dt 
dt 
dt 
dt 
dt 
dl 

"' "' dt 
dt 
dl 

"' dt 

"' "' 

dt 
dt 
dt 

"' '" ul 
dt 
dt 
dt 
dt 

'" "' "' 

79.110 
89.110 
69.110 
79.110 
79.110 
76.110 
69.110 
79.110 
75.110 
79.110 
74.110 

129.110 
89.110 

19.00 
109.110 
19.110 
89.110 
99.110 
89.110 
89.110 
89.110 

109.110 
99.110 

109.110 
99.110 
99.110 
89.110 

109.110 
89.110 
99.110 
79.110 
94.110 
89.110 
89.110 

109.110 
129.110 

129.110 
129.110 
109.110 
129.110 
109.110 
99.110 
99.110 

119.110 
109.110 

Ul 109.110 
dt 129.00 
dt 109.110 
• 129.00 

109.110 
129.00 
129.110 



Wo kommen 

denn die wieder 

her? Im witz igen 

Intro wird 

Megaman und 

sein Schöpfer 

VOll der fiesen 

Wily-Bande 

überrascht. 

" I 

in "Megaman 1" stellen sich nur sechs 
Roboter zum Kampf, dafür haben sie 

Euch die gemeinsten Levels gebastelt. 

lf ":!- {: , . . . 
'. ====-<= -

• .. ~ ,. 
' =====" - ~- ~ , ... , ... " 

• • 

"Megaman 2" konfrontiert Euch mit acht 
Blechmonstern, die je einen 

Zwischengegner auf Euch hetzen. 

~r: -----~ -::. - ::. :: : ~ 
c; . .... ,..._, ... ,..,., 

,-,..-_., ..... , ... , .... , 
." ~ .II' ."·• ..,--., 

1,.. ,,... -' ... r ... I, -I'.".# , ... ,-., .. , , , -
Wer kennt nicht "Mega­

man", He ld unzählige r 
Comic-Strips und Ninten­

do-Abenteu e r? Wohl nur 
eingefleischte Mega-Drive­
Besitzer, denen Capcom nun 

den sympathischen Roboter-Hel­
den ans Herz legt: In den grafisch und 
musikalisch aufgewerteten ES-Oldies 
"Megaman 1-3" dürft Ihr den Metall-

Springer durch höllisch schwere Levels 
steuern. icht unzählige Gegner-Mas­
sen , sondern hinterhältig plazierte 
Roboter-Schützen und haargenau 
berechnete Jump 'n 'Run-Sequenzen 
machen Euch zum Daumen-Krüppel. 
Am Ende jedes frei anwählbaren Levels 
wartet ein grausamer Blech-Scherge des 
verrückten Dr. Wily auf Euch, dem Ihr 
nach erfolgreichem Kampf die Waffe 

• 

AlTWEIBERMÜHlE • Seltsam, daß aufpolierte Uralt-Spiele in Mode 
kommen : Fällt den Entwicklern vielleicht nichts Neues mehr ein? Als 
ehemaliger "Megaman"-Fan kann ich das Modul jedoch nur willkom­
men heißen: "Megaman" ist einer der wenigen Helden. die nicht der 
Schwierigkeitsgrad-Inflation unterliegen- seine Abenteuer waren 
schon immer höllisch schwer, auf dem Mega Drive zählt "Wily 
Wars" nun zu den kompliziertesten Jump'n'Runs. 16-Bit-Grafik 
und Mega-Drive-Sound lassen die alte Flacker- und Effektver­
sch luckerei verschwinden, da jedoch im Originai-"Megaman " nur 
winzige Endgegner auftauchten , entspricht "Wily Wars" nicht mehr 
dem Monster-Sprite-Zeitgeist. Für Sega-Besitzer ist das Spiel eine 
Möglichkeit, in alten 8-Bit-Zeiten zu schwelgen, Sammler werden jedoch 
auf Flacker-Chaos und Popel-Sound nicht verzichten wollen . 

Egal, gegen welchen kaltschnäuzigen Gegner Megaman antritt, seinen geliebten Heim 
nimmt er niemals ab. Nur im Intro von Teil2 erblickt Ihr kurz seinen schwarzen Schopf. 

Andere Verstonen ---------------------------
FOrs Super Nintendo glbt's "Megaman X" sowie "Megaman X2", außerdem ist für Nintendos 16-Bltter 
"Megaman 7" angekündigt (siehe News). Umsetzungen der "Wily Wars" sind jedoch nicht geplant. 

in "Megaman 3" steht Euch Eisen-Hund 
Flitz bei, der Euch das Fliegen und 

Schwimmen ermöglicht. 

abnehmt. Danach sucht Ihr Euch wieder 
einen Level aus, den Ihr mit Eurer neu 
erworbenen Waffe angeht. 
Kramt Ihr Eure alten Videospiel-Zeit­
schriften heraus , könnt Ihr die heißen 
Diskussionen über die richtige Level­
Reihenfolge noch e inmal miterleben, 
die damals den Sega-Besitzern erspart 
blieb. Dank der eingebauten Batterie 
könnt Ihr bis zu drei Spielstände spei­
chern - ein Feature, das die NES-Spieler 
nicht genießen durften. 

MAMIAC mal 



Entwickler: Beam Software , Austral len 

Nach seinem 130 Mil­
li onen Do ll a r te uren 

Kino hit rü ste t Omega­
Mann Harry auf de m 

••• Supe r inte nd o zum 
+ .:..; Krieg: Mit einem Auge auf 

de r rapide si nkenden Muniti­
o nsa nzei ge zieht Ihr a ls lebendes 
Waffenarsenal in den Kampf gegen die 
islamische Te rro r-G rup pe Crimson 
Jihad. Während Ihr mit glühender Knar­
re durch ri es ige Voge lpe rspe kti ven­
Leve l stürmt, sa mme lt Ihr Mun iti on 

sowie Missionsparameter auf und erle­
digt nebe nbe i reihenweise a rabische 
Te rro risten . Zwischen all dem MG­
Geknatte re versorgt Euch Ko llege Gib 
aus sichere r Funk-Entfe rnung mit Tips 
und e rte ilt Verwarnungen für getötete 
Zivilisten: Ist Euch be im Feue rgefecht 
de r dritte unschuld ige Steue rzahle r in 
die Schußlinie gelatscht, werdet Ihr an 
den Levelanfang strafversetzt. 
Nach wilde n Verwüstungsorgien in 
e ine r Schwe ize r Vi ll a fa llt Ihr sa mt 
Paßwort über die Staaten her. 

VERLOGEN • Trotz grünem Blut stimmen einige ' 
übertrieben brutale Szenen und das deplazierte 

/ Helden-Image des bulligen Top-Agenten nachdenk-
lich: Wie stupide Mordmaschinen stürzen sich die Ara-

ber religiös erblindet in Harrys KugelhageL Das unablässige MG-Geknatte-

Nicht 11ur die 

Modul-Lüge11 

strotzen vor 

Gewalt: Irr de11 

USAgab der 

überaus erfolg-

reiche Film 

A11laß zu De-

mo11stratione11 

vmr entrüstete11 

ArabenL 

Grün statt rot: Extra für die deutsche Version injizierte 
Acclaim den Terroristen grüne Blutkörperchen. 

re täuscht bestenfalls fanatische Action-Fans über das feine Lügengespinst 
hinweg : Unspektakuläre Technik, Durchschnitts-Missionen und ein über­
holtes Spielprinzip lassen die bleihaltige Modul-Deckung schnell auffliegen. I 
Selbst Arn ie-Fans sollten vor dem Kauf ein Probespiel wagen. 

Andere Versionen------------------------------------------
018 Umsetzung fürs Mega Drive erscheint in Kü rze. 

... 
SV338 
ToD-Fighter 
Die kompromisslose 
Konsole für den absoluten 
Profi mit Programmierung 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Spielhallen-Mikroschaltem_ 

--...011 149,95 

<4SV336SN 
Top-Konsole für SNES 

mit Digital-Action 
Learnlng-5ystem 
---.01199,95 

... 
SV 439 SG PROPAD 2 
Superjoypad mit 6 Spielknöpfen für Megadrive. 
Super-Dauerfeuer, Synchronfeuer, Slow-Motion. 
LED-Display, Alle Stufen durchspielen! 
_""_01139,95 
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! 

_" "'-· 01169,95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art.-Nr. SV 443 

QUALJTY JOYS11CK 

GmbH • fllflll·lmperl-&,lrt 
27404 WuriZin • Tel. (142 87) 12 51 • Fu (0 42 87) 1117 
VIIIlieb nur Ober den fldlhlndel 
SNES und GlrnHioy lind lllldiOizll WlniiZIII:* - NinllndD. 
MIQidrM Ist giiChOizlls Weitnalchen - Sial-

45 
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Als Luzifers 

u~Jgeboreller 

Sohr~ trachtete 

der Warlock 

aliasjulian 

Sa11ds bereits i11 

z wei Filmabe11-

teuer11 11acb der 

Zerstöru11g der 

Welt- War er im 

ersten Teil auf 

der Suebe 11acb 

den verloreneil 

Seiten ei11er 

Hexe11bibe~ 

legte er sieb i11 

der Fortsetz u11g 

imKampfum 

sechs magische 

Ru11e11stei1Je mtt 

dem Sprößli11g 

ei11es Druide11-

cla11s a11- Galt 

der erste Teil 

unter Okkultis-

mus-Freaks jab­

relallg als Kult ­

film, ko1111te die 

schwache Fort-

setzrmg als 

rei11e Videopro­

duktimr 11ur B-

Movie-Fetiscbi­

steiJ begeistern_ 

Seit sei11er 

Warlock-Rolle 

haUejulian 

Smrds lediglieb 

einen Gastarif­

tritt iiJ "Aracb-

nopbobia"_ 

Entwickler: Trimark lnteractlve • Programmierung: Realtime Associates, USA 

r 

Die Mega-Drive-Version wandelt mit 
Blutspritzern und qualvollen Schreien 
auf den Pfaden des Film-Vorbildes. 

Seine Ve rew igu ng als 
Endgegnersprite hätte 

sich B-Movie-Sta r Juli an 
Sands kaum träumen la s­
sen: Einmal mehr macht er 

sich als Warlock auf 
die Suche nach sechs 

magi schen Run enstei­
nen, die Dad dy Lu zife r 

den Zugang zu r Oberwelt 
ermöglichen. 
Als furchtloser Druidenjün­

ge r versucht Ihr in acht hori­
zontal serolienden Abschnitten an die 
Runen zu gelangen , bevor sie Warlock 
in die Hände fallen. Vor dem Antreten 
der Mission hat Eure mys tische Sipp­
schaft Eure paranormalen Ta lente aus­
gebildet: Während ein blauer Lichtblitz 
mit lästigem Fußvolk wie Unta ten, Gei­
stern, Lykanthropen oder Riesenspinnen 
aufräumt, wird fli egendem Getier mit 

Derzelt sind keine Umsetzungen geplant. 

Baii-Levitation gegen Gargoyle: Im Garten vor der Magier­
Festung hetzt Euch Warlock seine Statuen auf den Hals. 

einer magischen Kugel der Teufel aus­
getrieben: Ihr levitiert das summende 
Kle inod je nach j oy pad-Schl enker in 
vorbestimmten Kreisbahnen durch die 
Luft. Ist kein Gegner in Sicht, benutzt 
Ihr Eure Zauberkugel zum Aufsa mmeln 
za uberkräftiger Extras wie Levitat ions­
kristall en, Heiltränken oder Rücksetz­
punkten. Funkelnde Leuehrnebel spen­
dieren Euch e in Zusatzleben , das bei 

Bedarf gegen Eure aktuelle Energiean­
zeige ausgetauscht werden kann: Ein 
verwesender Schädel ve rrät den 
Gesundheitszustand des Hexenjägers. 
Habt Ihr einen Runenstein gefund en, 
saugt Euch ein Dimensionsportal in den 
nächsten Level. Nach einer Zwischen­
sequenz lest Ihr dann auf den vergill)­
ten Seiten e ines Za uberbu chs das 
Paßwort nach. 

• 

MYSTISCH • Im Gegensatz zur Horrorvorlage inszenierte Trimark den 
Kampf gegen Satans Sohn als stimmungsvolles Fantasy-Abenteuer 
vor apokalyptischer Kulisse: Insbesondere auf dem Super-Nintendo 
protzt die Hexenhatz mit schummriger Edel-Grafik und wuchtiger 
Soundkulisse. Die finsteren Gemäuer, Zombies und ohrenbetäu­
bende Explosionen schlagen jedoch nur den Nintendo-Mystizisten 
in ihren Bann . Sega-Druiden begnügen sich nach einer techni­
schen Abmagerungskur mit dem soliden, jedoch innovationsarmen 
Levelaufbau . Versteckte Eingänge, exzessive Endgegnerorgien und 
Schwebe-Kristalle sorgen zwar für kurze Grübeleien , verbergen 
jedoch weder die einfallslose Geradlinigkeit noch die tödliche Kollisi­
onsabfrage: Zwar bietet der Titel keine mankofreie Hüpf-Kost, doch für 
ausgehungerte Fantasy-Freaks ist "Warlock" eine willkommene Beute. 

Noch ist die Weit in Ordnung: Der Him­
mel ist hell und klar, Freund Waldi ist 

noch nicht zum Werwolf mutiert. 

Kleinigkeiten wie die Aufzugfahrt in 
der Bibliothek werden dem Super­

Nintendo-Druiden vorenthalten. 

MAN!AC mal 



Produzenten: Mark Webley, Jon Oldham (Ocean) • Design: Bull frog , GB • Programmierung : 
Alan W rlgh t, Mlke Diskelt • Sound : Ausseil Shaw 

Syndicate 
Auf Bullfrog 

können sich di e 
Jaguar-Fans verlas­

Ne ben 
"Theme Park" 

(s iehe Seite 65) 
se tzten di e engli schen Meiste r­
Coder auch Ihre rab iate, aber 
komplexe Zukunftsballerei "Syndi­
cate" für den Jaguar um. Erwartet 
keine techn isc hen Saltos oder 
Innova tionen: Die 50 Missionen 
kennt Ihr von anderen Versionen, 
die Steuerung ist an das PC-Hand-

ling ange lehnt (nervig), und 
ledi gli ch e in paa r Einstellungs­
Gimmicks unterscheiden die Jagu­
ar-Fassung von anderen Varianten: 

So könnt Ihr z.B. in die Städte 
hine in - und herauszoomen 
oder das Sichtfenste r auf 
Eurem Bildschirm zurecht­
rücken. Dazu wurden alle 17 
Tasten des Joypads be legt. 
Von den Gra fik - und Sound­
fähigkeiten des Jaguars macht 
die Umsetzun g keinen 
Gebrauch: Die Musik düd elt 
spröde, das Slide-Show-Intro 
fehlt. Statt e ines Paßworts 
gib(s eine Speicherbatterie. wi 

Testmuster von Tmumfabrik, 030/ 6946o43 

Andere Versionen---------------------
Von der PC-Urvers io n und deren Sze nario -Disk abgesehen , sind sowoh l eine Super -Ninten­
do- (1/95) als auch eine M ega Drive-Variante (2/95 ) tn Deutschland erhältl ich. 

SuperNinten~o dt 129.95 ~~s~~\augi._ Adapter 
Bikerrnice frorn ars us \39,95 MegaDriVe 95 
srandish dt 119.95 · 5 dt 109. 
Cannon Fadder dt 119.95 Anirnanlac d dt 109.95 

cannon Fod er dt 69 ,95 
Carrier Aces dt 139.95 EATennis . dt 139.95 
Dernons Crest dt 149,95 J rn 
DonkeY Kong countrv us 149.95 Earthworrn I dt 119.95 

t sy 3 5 FIFA '95 dt \\9,95 
Final Fan a. dt l \9 ,9 NBA Jarn T.E. 9 95 
Illusion of Ttme r dt l l 9,95 NHL, 95 . Pu~\ l ~9,95 
lnt. Superstar socce us 139.95 Phantasv Star IV 95 
Megaman X2 dt \49,95 p· ball dt 11 9. 
NBA JAM T.E. dt 129,95 Psycho ln dt 119.95 
sarnurai Showdown dt 119.95 ~~tg~ Rash 3 . ~~ j~·.~~ 
Soul Blazer dt 139.95 Rock • N Roll Rac1ng dt 11 9,95 
Stargate t e lsland 2dt 129.95 sarnuroi Showdown us 139.95 
Sup. Adven ur dt 129.95 Shadowrun dt 129.95 
super BC K1d dt 119,95 F ce 2 95 
super Punch out dt 129,95 Shining or dt 139. 

t 95 Soleil dt \29,95 
Syndica e . dt 99. Story ofThor dt 129.95 

Produzent (Mege CDl: Kelly W alker Rogers • Dealgn: John Spinale, Scott Krager ua. • 
Progf11mmlerung : Tom M cWilliam s • Grafik: T.M ay, L. Shen, 0 . Matson ua., 
sowie Kroyer Films • Sound: Soundetux M edialabs 

Pitfall: The Mayan 
flclventore 

Bis auf e inen 
(kurze n) Vor-

stik ist die CD-Versi­
on des "Maya n 

Adve nture" mit dem 
Mega-Drive-Modul identisch. Syn­
thi e-Bongos , dominanter Bass , 
Urwa ld -C höre und Dschun ge l­
Getöse - gut 20 Trac ks und FX 
werden parall el zur turbulenten 

Jump ' n ' Run-Action eingespielt. 
Das Paßwort fehlt übrigens immer 
noch - dezente Frustgefahr im 
U1wald-Paradies. wi 

Andere Versionen---------------------
Super-Nintend o-Version und Mega-Drive-M od ul si nd erhältlich und w urden in MAN l AG 12/94 
mit 77% bzw . 78% Spielspaß getestet. 

us 

jp 149 ~95 
t.V. 

jp 189.95 
179.95 

jp 149.95 

169.95 
99.95 

139,95 
169.95 
219.95 
169.95 
189.95 
179.95 
179,95 

Tetris & Dr. MOOOano dt 129.95 Stargote dt 109.95 
Top Geer 3 us 109.95 
Uniracers dt \39,95 Syndicate dt \39,95 
WWF RaW 99.00 WWF RaW Wars dt 109.95 
Urnbau 50/60 Hz 109.95 X-Men 2 C\onedt/"P MD I 59.00 
Action Replay 2 79.95 Urnbou ~j~% dtAP MD II 99,00 
Garne Mage udson) 79.95 Urnbou . 
super Multitop 2(H Druckfehler 
viele andere 1itel auf . 



Kinoerfolgfeier­

te der deutsche 

Regisseur 

Roland Emme-

rieb bisher mit 

dem Action-

biferno "Univer­

sal Soldier", in 

dem sich Dalph­

Lundgretz und 

Jean Claude van 

Dammedie 

Kugeln rtm die 

Köpfe schossen. 

Mit "Stargate", 

seinem viertem 

Science:fictiorz­

Film, gelang ihm 

endlich der 

internationale 

Durchbnlch. Mit 

Krtrt Rrtssel als 

Colonel O'Neil 

rtndJames Spa­

der als vertrat-

teltem Ägyptolo­

gen Daniel 

Jackson schuf 

Emmerich ein 

Epos rtm die 

azygerirdische 

Abstammung 

der ägyptischen 

Hochkultur. Arif­

wendige Trickef-

fekte rtnd die 

mystische The­

matik zogetz Mil­

limzetz itz ihrerz 

BantL 

~er: Probe. GB 

Wie seine Horus-Soldaten 
teleportiert sich der niederträchtige 

Anubis plötzlich hinter Euch. 

Nach dem Kinoerfolg 
von "Stargate" schickt 

Acclaim Colonel O'Neil nun 
in einem Jump 'n 'Shoot auf 
Wüstenexkursion: In drei 

horizontal scrollenden Welten, 
darunter öde Wüstenstreifen , muffige 
Kavernen und die Lehmbauten der 
Nomadenstadt agada , erklärt der US­
Army-Offizier dem High-Tech-Gott Ra 
den Krieg. Während Ihr mit Eurer MG 
scharenweise Wüstenkäfer, Riesenechs­
en sowie Ras metallköpfige Handlanger 
niedermäht, durchkämmt Ihr den Plane­
ten Abydos in traditioneller Manier nach 
Missionsparametern: Nach einem infor­
mativen Schwä tzchen mit Kollegen 
oder Einheimischen verrät nach dem 
Griff zur Start-Taste Euer Funkgerät das 

in Ras Pyramide werdet Ihr mit einem Horus Heer 
und geflügelten Androiden konfrontiert. 

• 

neue Ziel. Ihr durchstöbert unterirdische 
Höhlen nach Ausrüstungskoffern , ver­
sorgt Eure verwundeten Männer mit 
Med-Packs oder zerstört Kontrollmecha­
nismen in Ras futuristischem Palast . 
Habt Ihr sämtliche Parameter abgeklap­
pert, erwartet Euch der nächste 
Abschnitt . Bewirkt anfangs nur ein aus­
giebiger Kugelhagel den Transfer Eurer 
Gegner ins Totenreich, erleichtern Euch 

BAUERORGIE • Trotz Sperrfeuer und sichtbarer Kugeleinschläge im 
Wüstensand fällt das Zielen schwer: Der Riesenkäfer trottet mit schil­
lernden Flügeln unbeeindruckt auf mich zu und hat mich innerhalb 
von Sekunden massakriert. Erst wenn Euch der Gegner direkt vor 
das Mündungsfeuer latscht, explodiert er. Auch die zunehmende 
Intelligenz Eurer Kontrahenten bewahrt die Gefechte nicht davor, 
zur hirnlosen Ballerei auszuufern . Fans anspruchsvol ler und 
ideenreicher Ballerspiele schreckt das altbackene Sammei-Prinzip 
und die auf Plattform-Niveau zusammengequetschte Film-Story. ' 
Action-Nostalgiker erhalten jedoch trotz eigentümlicher Steuerung 
einen geradlinigen Shooter mit hübscher Hintergrundoptik und hero­
ischen Musikthemen : Obwohl mich das Spieldesign nicht überzeugte, bal ­
lerte ich mich unbeirrt bis in den Endlevel vor. 

Während Ihr den Öffnungsmechanismus 
zu einer Höhle aktiviert, bombardieren 

Euch futuristische Flugmaschinen. 

Nicht nur O'Neil kann klettern: Ras 
beharrliche Eisenschädel verfolgen Euch 

selbst beim Sprossenkraxeln. 

Andere Versionen---------------------------
Eine Super- Nintendo-Version mit 30-Fiugleveln ist in Vorbereitu ng . 

später Munitions-Extras das blutige 
Handwerk: Selbst während des Kampfes 
gegen Ras Feldherrn Anubis hechtet Ihr 
regelmäßig ins nächste Depot, um Euch 
neben Granaten auch großkalibrige 
Munition, Streugeschosse, eine SehneU­
feuerfunktion oder Kühlaggregate zu 
besorgen. Letztere beugen dem perma­
nenten Waffenausfall durch Überhitzung 
vor. Außerdem findet Ihr Arzneipakete, 
Runensteine und Bombenteile: Nur wer 
alle Runen eingesammelt und die 
Bombe sichergestellt hat, sieht den voll­
ständigen Abspann. 

MAII!AC mal 



Entwickler: SNK, J 

• per I • 

Kleiner Boxkampf gefällig? Der Torhüter stel~ sich Euch selbstlos in den Weg -
wird sein linker Haken Euren Stürmer aufhalten? 

WM '94 mit "Super Side ­
kicks 2" ein extravagan-

ter Nachfolger zum Iaschen 
e rste n Te il e rschie n , wo lle n 

die Designer nochmal ein paar Mark 
abkassieren . "Supe r Side kicks 3" ist 
nämlich kein echter Nachfolger, viel­
mehr ein Update mit neuen Modi und 
Mannschaften. Statt 48 Teams warten 
64 Nationalmannschaften auf ihren 
Einsatz in sechs verschiedenen Turnie­
ren: Neben der obligatorische n Welt­
me iste rschaft tre ten die Compute r­
Spo rt ler zu den Wettbewerbe n vo n 
Europa , Südamerika, Amerika, Afrika 
und Asien an. 
Die Fähigkeiten der e inzelnen Natio­
nal-Teams wurden dem WM-Resultat 

'94 angepaßt - die feurigen Brasilianer 
befördern den Ball mit genialen Kom­
binationen ins Tor, während die deut­
sche Vogts-Abwehr öfter mal hinter­
herläuft. 
Das Spielgeschehen wird von schräg­
oben gezeigt, bei weiten Pässen ver­
größert sich das Fußballfe ld stufenlos 
zoomend . Sobald sich der ballführen­
de Spie le r de m geg ne risc he n Tor 
nähe rt , blinken "Shoot"- oder "Chan­
ce"-Signale: Hämmert Ihr bei "Chance" 
auf de n Fe ue rkno pf, w ird e ine 3D­
Frontal-Pe rspektive eingeblendet, in 
der Ihr den Ball aus der eigenen Sicht 
in Richtung Tor zirke lt. Be i "S hoot" 
ve rsucht de r Spo rtl er das Lede re i 
dire kt zu versenke n . Ta ume lt e in 
un vors ichtiger To rhüte r getro ffe n 
zurück, ist ein Nachschuß nötig. 

FOULSPIEL • "Super Sidekicks 2"-Besitzer aufgepaßt: Für den dritten Teil 
der Sportspielreihe hat sich SNK kaum etwas Neues einfallen lassen. 
Spielerisch ist die actionhaltige Sportsimulation mit dem zweiten Teil 
identisch : Mit der Steuerung seit Ihr schon nach der ersten Spiel­

• 
hälfte bestens vertraut. schlagt gefährliche Flanken und befördert 
gezielte Eckstöße in den Strafraum. Die beiden Einblendungen 
über Eurem Kopf mitsamt der alternativen Schuß-Perspektive sor­
gen zwar für anhaltende Strafraum-Spannung, neue spielerische 
Kniffe vermisse ich aber schmerzlich. Nicht einmal die Grafik wurde 
neu gepinselt, lediglich einige Farben und Zwischensequenzen aus­
getauscht. Trotz 64 Teams, sechs Turnier-Modi und dezenter grafi­
scher Änderungen sollten sich nur eingefleischte Fußball-Fans oder Neo­
Geo-Neueinsteiger für die CD entscheiden. 

- l , fH ~ ~ N V 
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Bei einem direkten Freistoß 
wird kurz in eine 3D-Perspektive 

urTlgeschaltet 

3 
Läßt sich der Gegen­
spie ler be i se ine m 
Aufba us piel ni cht mit 
faire n Mitte ln stoppe n , 
befördert ihn per Bodyslam oder lin­
ke m Ha ke n zu Bode n . Ge ht Ihr 
Eu rem Ko ntrahe nte n aber zu vehe­
me nt a n d ie Wäsche , zückt de r 
Schiedsrichter ein farbiges Kärtchen -
vergeßt Ihr im Strafraum Eure Manie­
re n , ka nn's soga r ei ne n Elfme te r 
geben. 

Das gibt Ärger: Allzu harte Fouls 
werden mit gelber oder roter 

Karte bestraft. 

Andere Versionen---------------------------

MAMIACmal 
"Super Sidekicks 2" fü r's Neo-Geo w urde in MAN!AC 6/94 m it 85 Prozent Spielspaß gel estel. 

U m64Ma1ln­

scbafte11 für 

'Tbe Next Glory " 

zusamme11zu-

kriegen, bat SNK 

ordelltlicb Atla11-

te1l gewälzt. 

Nebe11 tradttio-

nellen Fußball-

11atione11 wie 

Brasilietl, Arge1l­

tinie1l oder Nige­

ria sind auch 

Newcomer (USA, 

Japan) dabei. 

Außerdemfreu­

etl wir u11s über 

die Teilnahme 

von Pa11ama 

(technisch 

stark), Saudi 

Arabie11, Hong­

Korlg, Malaysia 

und Tbaila11d, 

Si11gapur, Viet -

natt1, Neusee-

land, El Salva-

dor, Guatemala 

u11d die Rohöl-

Kicker aus Iran 

u11d Irak. 111 der 

Mmmscbaft von 

Südafrika treten 

übrigens fast 

ausschließlich 

we~e Kerle mit 

blot1der Mäb11e 

atL SeltsattL 



Wemllhr 

zum Wechsel11 

der Extrawaffe 

a11setzt, 

erscheilll eitl 

Rechteck mit 

de11 vier Waffe11 -

symbole11, das 

detl Heldeli 

umschließt 

(siehe Bild 

ut~ter~). Während 

Ihr die Wa.[fe11 

rotiert bzw. 

amvählt, geht 

die Acti011 

jedoch weiter. 

Verliert Ihr bei 

dieser Prozedur 

de11 Überblick, 

steheil empfilld­

liche Ellergieei1l­

buße11 i11s Haus . 

Etllwkllder: Treasura, Japan 

Spielspaß-Experten und 
Special-FX-Freaks haben 

sie längs t ins Herz 
geschlossen: Das japanische 
Programmierteam Treasure, 

ehemals in Konamis Diensten, 
beglückt das Mega Drive in regelmäßi­
gen Abständen mit technisch herausra­
genden Action-Modulen. Bevor sie im 
Herbst mit "Light Crusader" ihr erstes 
Action-Adventure vorstellen, machen sie 
erstmal mit "Alien Soldier" den Proba­
teetoren Konkurrenz. 
Sa tte 25 Leve ls sind mit schl eimige n 
Aliens bevölkert , die unserem Einzel­
kämpfer an di e Rü stung woll en. Das 
Abenteuer beginnt mit horizontal serol­
Ienden Spielstufen, die von der Seite zu 
sehen sind , ge izt aber später keines­
wegs mit ungewöhnlichen 3D-Szenen 
oder Vertikai-Sc rollern . Seid jetzt auf­
grund der 25 Levels nicht zu geschockt: 
Die meisten Abschnitte sind eher kurz 
denn lang gehalten, weisen aber konse­
quent einen spektakulären Endgegner 
auf. Außerdem wiederholen sich Feinde 
nur ganz selten - für frische Aliens ist 
gesorgt. 

Gegen widerspenstige Riesen-Roboter 
hat sich der Teleport im Flammenge­

wand bewährt, denn .. . 

Bevor Ihr im un wirtlichen Uni ve rsum 
tü chtig aufräumt , solltet Ihr Euch mit 
der gewöhnungsbedürftigen Steuerung 
vertraut machen. Es hat durchaus einen 
Sinn, wenn die Steuerung vor Spielbe­
ginn in einem Extra-Menü erkl ärt wird. 
Der Held kann nicht nur laufen, ballern 

VERWIRREND • Was habe ich mich auf diesen neuen Treasure-Titel 
gefreut: Ein "Probotector"-Verschnitt von den Speciai-FX-Meistern . 
Oie Ernüchterung kam jedoch schneller als ein Laserfeuer: Anders 

• 
als Kollegen Olli nerven mich die unübersehbaren Mankos ziemlich. 
Oie viel zu große Spielfigur trampelt durch ein hektisches 
Jump'n 'Shoot ohne spielerische Feinheiten . Tonnenweise High­
End-Grafik, aber keine coolen Endgegner-Taktiken , verzwickte 
Level-Layouts oder inhaltliche Überraschungen. Das unnötig kom­
plizierte Extra-Anwahi-System kostet "Aiien Soldier" zudem Sympa­
thien: Entweder nimmt man viermal dieselbe Waffe oder man geht in 
dem pausenlosen Laser-Gewitter chancenlos unter - verzweifelt auf 
der Suche nach der passenden Wumme. Grafik & Special FX sind vom 
Allerfeinsten, das Spiel herum das bislang schlechteste Treasure-Produkt. 

Aus den Wolken taucht urplötzlich ein drachenartiges Alien auf, 
das unser Held mit seinem Flammenwerfer erwartet. 

.. . mit normalen Schüssen ist dem Robe­
Panzer nur minimaler Schaden zuzufü­
gen. Obige Energieleiste bestätigt dies. 

und hüpfen: Auf Knopfdruck schwebt 
er in der Luft und zischt dann mit Extra­
Power zur gegenüberliegenden Se ite. 
Kreuzt er dabei ein feindliches Wesen, 
hat dieses unter dem Kraftakt zu leiden. 
Au ßerdem könnt Ihr mit der Kombina­
ti on "j oypad nach unten & Kn opf A 
drücken" den Feuer-Modus ändern . Mit 
we iße r Rü stung ori enti e rt sich di e 
Schußrichtung an den joypad-Komman­
dos , e in Held mit go ldener Rü stung 
behält die anfangs gewählte Schußrich­
tung konsequent bei. 
Der eigentliche Knackpunkt, ob Euch 
Erfolg oder Miße rfo lg besc hieden ist, 
li egt jedoch in der Waffenaus- und 
-anwahl. Vor Spielbeginn wä hlt Ihr aus 
sechs unterschiedlichen Feuersystemen: 
Zwei Laserwaffe n, ein Flammenwerfer, 

Nicht alle Optiken sind spektakulär: 
Auf der Bahnfahrt zum Drachen­

Showdown (links) passiert nicht viel. 

MAN!AC mal 



Rette sich wer kann: 
Aus den Tiefen außerirdischer Flußläufe 

schält sich der Mutanten-Fisch. 

Lenkraketen, Streuschuß und das Stan­
dard-MG des 2l sten Jahrhunderts ste­
hen zur Verfü gung. Vi er der sechs 
Extras dürft Ihr zur Alien-Hatz mitneh­
men und wä hrend des Kampfes auf 
Knopfdruck wechseln . Dazu drückt Ihr 
Knopf A und schon erscheint ein Vier­
eck mit dem Waffensymbol-Quartett , 
das um den Körper des Helden rotiert . 
Aktiviert ist jeweils das Icon, das sich 
direkt über seinem Kopf befindet. 
Erschreckenderweise habt Ihr nur ein 
Leben: Ist Eure Energie verbraucht, don-

Zur Abwechslung fliegt Ihr einen Schacht hinauf: Begleitet werdet Ihr von einem beflügelten 
Alien, das anschließend von der gierigen Spinne vernascht wird (Bild ganz oben). 

r-~ • : 
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Drei Schnappschüsse aus den ersten beiden Levels: Unks der Premieren-Obermotz, 
daneben zwei Beispiele für "ganz normale" Feindformationen. 
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nert der "Game Over"-Schriftzug über 
den Bildschirm. Danac h seht Ihr in 
einer umfassenden Tabelle, wie erfolg­
reich Ihr einzelne Leve ls überstanden 
habt , mit detaillierten Angaben über 
Verweildauer und Laser-Effektivität. Kopfüber bahnt sich der "Aiien Soldier" 

seinen Weg durch die Wasserweit Ein 
Laser hält ihm die Feinde vom Leib. 

P.S.: Verspäterer Aprilscherz aus Japan: 
Die beiden Schwierigkeitsgrade wurden 

• 

FEUERFEST • Beim ersten Anspielen wirkte "Aiien Soldier" etwas madig: 
Mega-Drive-typisches Grafik-Design und ein zu großer Baller-Held . 
Habt Ihr jedoch die Specials- besonders den Teleport- intus , 
kommt Freude auf: Blitzschnell könnt Ihr den Geschossen und Geg­
ner-Attacken ausweichen, der Weg in die höheren Levels ist frei. 
Dort erwartet Euch dann nicht nur stures "Nach -rechts-Gelat­
sche", sondern flottes "Hin-und-her-Gehangele". Die Waffen-Aus­
wahl ohne Action·Stop ist etwas unglücklich geraten, nach kurzer 
Spielzeit habt Ihr jedoch eine Lieblingswaffe, mit der Ihr Euch aus­
giebig eindeckt. Mich fesselt "Aiien Soldier" durch seine abwechs­
lungsreichen, da kurzen Levels und gnadenlose Baller-Action . Was 
mir bei dem Spiel noch fehlt, ist der Forscher-Kick: Nach versteckten 
Levels und Bonusräumen abseits des Weges sucht Ihr vergeblich. 

Vor Spielbeginn wählt Ihr aus sechs 
Waffen, von denen Ihr vier Stück 

ins Marschgepäck steckt. 

Die komplexe Steuerung verspricht tak­
tisch inspirierte Action, entpuppt sich 

jedoch als verwirrend bis nervig. 

von Treasure mit "superhard" & "super­
easy" betitelt .. . 

Andere Versionen---------------------------

MAN!AC mal 
Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant. 

D ie Zukm!ft 

wird uns mehr 

Treasure-Spiele 

als je zuvor 

briugerz. Als 

nächster 16-Bit-

Titel erscheillt 

im Herbst das 

"Zelda"-ilzspi­

rierte Action-

Adventure "Light 

Crusader", 

darzach dürften 

schon bald die 

ersterz 32-Bit­

Werke auf deu 

Markt kommen. 

Treasure eilt-

wickelt sowohl 

32X-Software 

als auch Satunz-

Spiele. Nintendo­

oder Sony-Fas­

sungerz der 

Treasure-Hits 

wird es in 

absehbarer Zeit 

11icht geben. 



Zwischen den 

Jump'tz 'Run­

Seque11Ze11 

steuert Ihr das 

Eichhörnehell 

über eille Karte: 

Ihr hört das 

aufgeregte 

Gegackere votz 

Hühtzerspionen 

in Buschverklei-

dtmg , plündert 

Schatztruhe11 

oder haltet ein 

Schwätzchen mit 

einem hilfsberei­

ten Tier. Habt 

Ihr eine 

mit Wimpel 

gekennzeichnete 

Hiihtzerbasis 

gefunde11, 

wird itz die 

Seitenansicht 

gewechselt. 

E-lckler: Neon, Deutschland 

Hühnerschießen vor bewölkter Kulisse: 
Gegen einen Stern geben Geister gerne 

den Eintritt zur Bonusrunde frei. 

Friedliebende Karnickel 
unbescholtene 

Gespenster können sich 
nicht mehr furchtlos auf 
ihrem Inselreich tummeln: 

tz 

Die Weltraumhühner haben 
eine Invasion gestartet und stehen dicht 
davor, ihren irdischen Opfern den Sau­
e rstoffvorrar abzusaugen. Zu diesem 
Zweck verschandelt das Hühner-Imperi­
um die malerische Jump 'n 'Run-Land­
schaft mit einer Basis nach der anderen. 
Als animalische Heldennummer schlüpft 
Eichhörnchen Nutz ohne Zögern in die 
weißgeputzten Turnschuhe und sucht 
aus der Vogelperspektive nach den 
geheimen Niederlassungen der Beset­
zer. In simpler Adventure-Umgebung 
hält er informativen Plausch mit seinen 

Nutz kommt kaum zur Ruhe: Das Federvieh installiert 
regelmäßig neue Glucken-Stützpunkte (rechts). 

• 

tierischen Leidensgenossen und stockt 
sein Extra-Repertoire auf. Wimpel kenn­
zeichnen die Geheim-Stützpunkte der 
außerirdischen Macht: Nach den vogel­
perspektivischen Reisen im Inselarchi­
pel rast Ihr durch seitwärts scrollende 
Jump'n'Run-Level. 
Setzte der erste Teil auf beschauliche 
Geschwindigkeit und verzwickte Geg­
nerformationen, fährt "Mr. Nutz 2" im 

FLITZHÖRNCHEN • Trotz überhöhtem Schwierigkeitsgrad war das Nin­
tendo- "Mr. Nutz" ein charmantes Jump'n'Run mit niedlicher Grafik. 
Zwar offeriert der zweite Teil das ersehnte Paßwort und schont den 
Hüpf-Laien mit einem zahmeren Schwierigkeitsgrad, doch die Klas­
se seines Vorgängers erreicht er nicht: Fetzige Musikstücke und 
komplexes Parallax-Scrolling ve rblassen angesichts des öden 
Levelaufbaus, die Erkundungsmärsche im Simpei-Adventure-Look 
ringen erfolglos um das Interesse der verwöhnten Spielergemein­
de. Auch Nutz· Flugkunststücke stimmen skeptisch: Bevor Ihr dem 
Sprite einen müden Gleitflug entlockt, sind Eure Finger ums Joypad 
verknotet. Schade: Nutz flitzt durch eine riesige , innovationsgeladene 
Spielweit unbeholfen an jeglicher Zielgruppe vorbei : Für Junior ist Nutz 
zu komplex, für seriöse Hüpfer zu unausgereift und kindisch . 

Habt Ihr drei magische Federn gesam­
melt, vollführt Nutz nach einem Doppel­

sprung luftige Kunststücke. 

Andere Versionen---------------------------
Der Super-Nintendo-Vorgänger wu rde in Ausgabe 4/95 mit 70 Prozent Spielspaß getestet. 

Kielwasser des "Sonic"-Rennboots: Die 
verschachtelten Level fungieren nicht 
als geradlinige Hüpf-Kost, sondern als 
Bonus-Sammelstelle. Eure aufgeregt 
umherflatternden Widersacher zeigen 
sich nur selten und lassen nach der Kol­
lision mit Eurem Schuhwerk oder einem 
zuvor aufgesammelten Schutzsch ild 
schnell Federn. 
In andere Jump 'n 'Run-Welten, wie 
optisch verschwommene Unterwasser­
reiche oder verfallene Inka-Metropolen, 
gelangt Ihr erst nach Zerstörung sämtli­
cher Stationen. 

MANIAC mal 
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Bcl~hlung E~gcntum der MetropoliS GmbH. Teillieferungen: W~rd bel der Bestellung niChts gegente~iges angegeben, so ~~lten VV~r uru vor. wahf1Ne1se K~pleu- oder Teillieferungen durchzuführen. Reklamationen: 
Umt~usch ist nur be1 Falschlieferung möghch. Bel Rücksendungen muß e•nc KopK' der Rechnung bc.gclcgt vve~n. Beschächgungen au.f dc~ Traruport'Ne'Q snd umgehend bei der Poststelle zu reldameren zusammen 
m1t der org~n~Jen Versandpack~:~ng . Gewährleistung: Fur alle neuen Produkte g•bt es e10e G~ahrleislU':IQ gernaß den Angaben des Jewt>~hgcn Herstell~s . Bel l'!lport geb.rauchter W~re gewährleistet die Metropolis 
Gmbl-l keine Garantie_ AJierd1ngs vverden alle gebrauchten Produkte bc1m Ankauf durch d1e Metropolis GmbH stets getestet um dem Kunden nur e1rwandrrc1e Ware J~efern zu konnen. Umtausch wegen niCht 
gerallen 1St ausgeschlossen. 



D rei heikle 

Situationeil 

habe11 wir fiir 

Euch heraus-

gepickt. 

Zunächst kippeil 

z erstörte Rohre 

von der Wamt, 

allschließend ist 

das Sichtfeld 

der Löschakro-

baten kreis-

förmig ei11ge­

schrä11kt und 

schließlich stellt 

sich ei11e 

Megaflamme in 

de11 Weg, die die 

erste Missio11 

abschließt. 

Entwickler: Human, Japan 

• Fircz 
.. t . 
~ ;.. 

\ \(~t' \!. l . 
Lokführer , Cowboy, 

Fußballprofi: Fast all e 
Traumjobs männlicher 

Pennäler wurden bislang als 
Videos pie l aufbere itet, 

lediglich die Feuerwehrmann­
Fantasien konnten noch nicht befriedigt 
werden. Human gibt Euch nun "The 
Firemen" ans joypad , das eine chemi­
sche Fabrik in Schutt und Asche legt. 
Als Vorbild-Löscher Pete Grey seid Ih r 
auserkoren, in das fl ammende Inferno 
e inzudringe n und sechs Missionen 
innerhalb des Gebäudes zu erfüllen. 
Euch zur Seite steht Kumpel Danny, der 
selbstständig mitlöscht, verschlossene 
Türen öffnet und hilfreiche Tips bei­
steuert. In fas t jedem Raum zünge ln 
Flammen, die Ihr entweder mit einem 
gradlinigen Wasserstrahl aus der Ferne 
bekämpft oder im Nahgefecht von oben 
herab ausradiert. Beieie Löschvarianten 
haben Vor- und Nac hteile und lassen 
sich nicht auf alle Feuerarten oder brut­
ze lnde Gegenstände anwenden. Um 
dem Charakter eines Videospiels zu ent­
sprechen, wird jede Mission von einer 
"Oberflamme" abgeschl ossen, die erst 
nac h e inem Hekto liter Wasser als 
gelöscht gilt. Wasserbomben, die unter-

Am unteren Bildschirmrand erhalten Danny und sein Kumpel Nachrichten von ihren 
Kollegen. Der wenige Text wurde ordentlich ins Deutsche übertragen. 

• 

wegs herumliegen, helfen in aussichts­
losen Situationen und lassen sich als 
Wasserstrahl-Power-Ups mißbrauchen. 
Um das Spiel w gewinnen , müßt Ihr 
nicht jede Flamme in jedem Raum 
bese itige n (dafür winken am Ende 
eines Leve ls lediglich Bonuspunkte). 
Allerelings lohnt es sich, durchdrehende 
Hilfsroboter zie lstreb ig zu "löschen" 

SCHWELBRAND • Mal was anderes : Auf der Suche nach neuen Spiel­
ideen hat Human Lunte gerochen. Statt Laser, Maschinengewehr oder 
Magenschwingern verteidigen sich die 95er-Helden mit einem Was­
serschlauch . Allerdings hätten sich die Programmierer konzeptio­
nell etwas mehr als ein einziges brennendes Hochhaus und ein hal­
bes Dutzend unterschiedliche Flammen-Konfigurationen einfallen 
lassen so ll en. Der Spielverlauf brutzelt auf niedriger Flamme vor 
sich hin ohne jemals ins Kochen zu geraten. Allein das dramatur­
gisch sinnvolle D-Netz-Geplauder mit den Kollegen sorgt für ein 
wenig Abwechslung . Und warum wird der zweite Feuerwehrmann 
vom Computer und nicht von einem menschlichen Spieler gesteuert? 
Ein solides , aber enttäuschend unspektakuläres Actionspiel mit ganz 
dezentem Adventure-Touch . 

Die brennenden Allzweckroboter (links 
Mitte & rechts oben) laufen Amok: 

Die Ventilatoren pusten Danny zeitweise 
nach unten. Leider wird durch den 

Luftstrom auch das Feuer angefacht. Eine kalte Dusche wirkt Wunder. 

Wenn aus den Rohren Flammen 
schlagen, krabbeln die tapferen Feuer­

wehrmänner auf allen Vieren weiter. 

Zur Zeit sind keine Umsetzu ngen geplant. 

Nicht nur das Feuer ist zu bekämpfen, 
in dem Gebäude warten eine Handvoll 

Verletzte auf ihre Rettung. 

(sprich: zu eliminieren), um sich danach 
anderen Gefahren w widmen: Hei­
wngsrohre bersten ause inande r, der 
Boden unter Euren Füßen explodiert 
und hinter manchen Türen lauert e in 
"Backclraft" (Hitzerückstau mit Explosi­
onsgefahr). Es versteht sich von selbst. 
daß eine Feuerberührung Lebensenergie 
kostet, daß ein paar Continues wr Ver­
fügung stehen und - Wunder der Tech­
nik - daß der Wasserstrahl nie versiegt. 
obwo hl die Feuerwehrmänner völlig 
schl auchl os durch die Gege nd 
latschen. 

MAN!AC mal 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
Laden und Versand 

A. THIELEN • ROCHUSSTR. 11 • 55116 MAINZ 

TEL: 0&"113"11/~3 C>4- S:.~ 
FAX: 06131/23 04 93 

~Cfi:t.c~l ~ SUPEHNINTENDO lfx.l ~~~, 
SUPER NES DT: SEGA CD: JAGUAR: 
INT. SUPER STAR SOCCER 139,- POPFUL MAll 139,- VAL D'ISERE 129,-
NBA JAM T.E. 159,- BATILE FRENZY 129,- CANNON FODDER 139,-
SOULBLAZER 129,- DUNGEON MASTER 2 129,- ULTRA VORTEX 149,-
DEMONS CREST 149,- SNATCHER 119,- JAGUAR CD I .V. 
SUPER PUNCH OUT 129,- E.W.J. SPECIAL EDITION 129,-
TOP GEAR 3000 139,- MIDNIGHT RAIDERS 139,- PLAYSTATION: 
STAR GATE I .V. CYBER SLED 199,-

SEGA 32X: TOH SHIN DEN 199,-
SUPER NES US: SPACE HARRIER 129,- KILEAK THE BLOOD 199,-
MEGAMAN X2 149,- AFTER BURNER 129,- RAIDEN PROJECT 199,-
X-MEN 149,- SUPER MOTO CROSS 139,- KINGS FIELD 199,-
MIGHT & MAGIC 3 149,- METAL HEAD I .V. PHILOSO MIA I .V. 
IGNITION FACTOR 139,- TEMPO I .V. STARBLADE X I .V. 
BREAK OUT 119,- VAMPIRE (DARKSTALKERS) I .V. 
BRANDISH I .V. SEGA SATURN: TEKKEN I .V. 
OGRE BATILE I .V. CLOCKWORK KNIGHT 139,-

GOTHA 169,- HARTE WARE: 
MEGA DRIVE: GALE RACER 149,- 32 X DT 379,-
PHANTASY STAR 4 US 179,- J.l. VICTORY GOAL 169,- 32 X US 399,-
STORY OF THOR 129,- PANZER DRAGOON I .V. JAGUAR RGB/PAL 599,-
NBAJAM T.E . 129,- SHINOBI X I .V. 300 PAL/NTSC 999-
DEMOUTION MAN 139,- 300 RGB 1199:-
X-MEN 2 I .V. 3DO: NEO GEO CD 999-
U.V.M. RETURN FIRE 139,- SEGA SATURN INKL.SPIEL NTSC/RGB 1299:-

THEME PARK 129,- PIAYSTATION INKL RRACErTSC/RGB 1349 r 
CORPSE KILLER 149,-
GEX I .V. 
GUARANTI NE I. V. 
WING COMMANDER 3 I .V. 
SYNDICATE I. V. 

Preisänderungen , Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht für Kompatibi lität der Systeme, machen Euch aber auf alle erdenklichen 
Probleme aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch. 

SNES • MEGA DRIVE 
MD CD • NEO GEO 

TEL:06731 
10845 

ZAPP 
PSX • SATURN 
3DO • JAGUAR 

TEL:06731 
10745 

AN & VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE. SONDERANGEBOTE, RESTOPSTEN. NUR VERSAND! 

TELEFON 

(0261) 
84074 

Mo- Fr 
10-20Uhr 

Neuheiten! 
Saluml Neo Geo CD! 

PlayStation: 988.- Vampire: 149.­
Ridge Racer: 139.- Kileak t. Blood : 149.­

Toh Shin Den : 149.- PAL-Wandler: 149.­
MotorToonGP: 149.­

Jaguar! 300! 32X! 

PC-Engine GT 
Bester Farbh anG­

hetd der Welf 
NEU: 288.­

Spieleab 19.-
Raiden Projekt: 149.- Virtual Boy: 388. 

Parodius Deluxe: 149.- Spiele auf Anfrage! 2'ndHand 
3DO's! Tekken: 149.­

Starblade: 149.- Saturn: 988.­
Philosoma : 149.- Daytona: 139.­

PS-Stick: 169.- Clockwork Kn.: 89.­
Memory Card : 79.- 6 Player Adap.: 79.­

Pad: 79.- Memory Card: 79.­
Maus: 79.- Pad: 69.-

Inzahlung­
nahme von 

300bei 
PSX-Kauf! 

•nomer, Anden.ngen 'o'Cifbflhlltllfl l 

+ + + + + + + + + + + + + + + + + 
PLAYSTATION "JAPAN" FR 880,-
11 OV, NTSC, 1 Pad, 1 Spiel 

PLAYSTATION "EUROPA" FR 1000,-
220V, RGB Kabel, 1 Spiel, 
1 Pad (verlängert 2,3 Meter) 

PLAYSTATION "GT" FR 1150,-
220V, RGB Kabel, 1 Spiel, 1 Mem. Card 
2 Pads (verlängert 2,3 Meter) 

SPIELE 
3DO 
220V, RGB Kabel, 1 Spiel 

SPIELE 

FR 130,-
FR 750,-

FR 110,-
GT ELEKTRONIK • Hohlegasse 28 • CH · 4104 OberwillBasel 

Telefon/Fax • CH 061 401 42 24 • D 0041 61 401 42 24 
Unsere Preise verstehen sich ohne 6,5% MwSt 

+ + + + + + + + + + + + + + + + + 
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Auf Spielkonso­

leil ist Spidy 

weniger et:folg­

reich als itt sei-

11e11 Comic-Abe11-

teuer11. Lediglich 

das erste Abe11-

teuer auf dem 

Mega Drive bot 

dem Marvel-Ftm 

annehmbare 

Spiel-Verhältttis ­

se. Aufdem 

GameBoy 

gehörte Spider-

Man zu den 

erstell Hiipf-Pio­

nieren, la1lgweil­

te aber mit 

eintönigen 

Marsch-Seque11-

zen und ein-

schläfer1ldetl 

Fassaden-Klette-

reien. 

Entwickler: W estern Technologies, USA 

• 
Marvel-Held Spider-Man 

hat mächtig Ärge r am 
dünnen Spinnenhals: Nach 

der ko llektiven Knastflucht 

schräge Muske lprotze 
di e Me nsc hhe it. Jede r 

de r Übeltäter hat sich ein 
fieses Level zusa mme nge­

schustert, um Spidy die Wie­
de r-Ein buchtung möglichst 

sc hwe r zu ges ta lte n . Unse r 
Held rü ste t e benfa ll s a uf und pfe ift 
seine Kumpe ls von den Fantastic Four 
zusammen, um gemeinsam die Schur­
ken ins Kittchen zu verfrachten. Ruft Ihr 
Human Torch, Invincible Woman, Mr. 
Fantas tic ode r Thing zur Hilfe , unte r­
stütze n sie Euc h mit Tro mme lfe uer , 
Ene rgie-Schild , Munitio ns-Nachschub 
oder überme nschliche n Muskelspielen. 
Seid Ihr auf Euch allein gestellt, vermö­
belt Ihr Eure Gegner mit geballtem Prü­
ge l-Kno w-H ow (zwe i ve rsc hi ede ne 
Schläge). Jedes Level ist ein Labyrinth in 
mehreren Etagen und Ebenen, Schalter 
und imaginäre Li chtschranke n öffn e n 
den Weg zum Levelboß. Reichlich ver­
teilte Energie-Rationen und Extrawaffen 
he lfe n Euch im Kampf. Je nach Böse­
wic ht springt und ha nge lt Ihr durch 
stähle rne Industrie-Komplexe , muffige 
Stadt-Kloake n und verfalle ne Straßen-

Derzelt sind keine Umsetzungen geplant. 

a 

Eure Kampftaktik gegen alle Endgegner: 
Hinrennen. 'reinkloppen und hoffen. daß 

der Miesling zuerst schlappmacht. 

schluchte n. Kampf-Robote r, Hecke n­
schützen, Bunsenbrenner und Säurebä­
der trachten Euch nach der Lebensener­
gie , Falltüre n und Todeszelle n raube n 
Euch gle ich e in ga nzes Spinne nlebe n. 
Mit Eurem e tz-Strahle r ha ngelt Ihr 
jedoch übe r d ie gemeine n Falle n hin­
weg, fa lls Euer Held nicht versehentlich 
das Seil los läßt. Am Level-Ende warten 
unte r a nde re m Beetle , Li za rd , Rhino 
und natürlich Eue r alter Feind Venom, 

Hartes Leben in der Marvei-Metropole: 
Faire Gegner und schlaue Rätsel könnt 

Ihr an Euren acht Beinen abzählen. 

um Euch mit ihrer vorgefertigten Taktik 
in den Heldenhimmel zu befördern. Erst 
wenn Ihr sie besiegt habt, dürft Ihr zum 
Leve l-Ausgang zurü ckmarsc hi e ren -
kein leichtes Unterfangen, habt Ihr doch 
alle Ene rgie-Ratio ne n be re its auf der 
Anre ise e ingesammelt . Fa lls Euch die 
mächtigen Marvel-Finsterlinge alle Spin­
nen-Be ine ausgerissen haben, dürft Ihr 
dank Continue beim Level-Anfang noch 
einmal beginnen. 

VERHEDDERT • Daß einem Super-Helden nicht immer ein Superspiel 
gegönnt wird. beweist auch "Spider-Man": Die Gegner eröffnen das 
Feuer noch bevor sie auf dem Bildschirm erscheinen. Türen lassen 

• 
sich erst öffnen. wenn Ihr eine bestimmte Stelle im Level passiert 
habt- welche. wird Euch nicht verraten. Eure Gegner sind popelig 
animiert . unberechenbar und meist nur mit einem Kamikaze­
Angriff zu beseitigen . Die Levelbosse folgen einer streng vorgege­
benen Taktik und sind meist mit sturem Faust-Dauerfeuer zu besie­
gen . So simpel Eure Angriffsmöglichkeiten . so verwirrend ist die 
Steuerung : "Im Sprung R gedrückt halten und in Kraxei-Richtung 
lenken" macht leichtfüßige Superhelden-Ausflüge zumindest auf dem 
Super Nintendo unmöglich. Auf dem Sega läßt sich Spidy leichter kon­
trollieren und bringt Euch dadurch einen Hauch mehr Spielspaß fürs Geld. 

Oie Nintendo-Spinne ist größer als ihr 
Sega-Kollege. kann aber leider nur mit­
tels komplizierter Tasten-Kombination .. 

... an Wänden und Decken entlangkrab­
beln. Seide Varianten (Bild: Mega Drive) 
verlassen sich auf ihre klebrigen Netze. 

MAM!AC mal 



Entwickler: Factor 5, D • Produzent: Julian Eggebrecht • De11gn: Kalani Streicher (LucasArts) , Thomas 
Engel, Jullan Eggebrecht, Wllli Bäcker • Programmierung: Sven Meier, Wllll Bäcker • Grafik: Jon Knoles 
(LucasArts) , Andreas Escher • Sound: Rudi Stember, Chris HOisbeck 

lndiana )oncn 
G fldventares 

Kein halbes Jahr nach 
seinem Nintendo-Auftritt 

wagt sich Indy auf das 
Mega Drive: Der Peitschen­
Pistolero durchstreift diesel­

ben Levels, von den traditio­
nellen 2D-Szenen (über 20 Zonen) bis 
zu den drei Mode-7-Abschnitten. Auch 
die Zwischenbi lder sind mit von de r 

Action-Partie (farbenfroh im Interlace­
Modus). Die einzelnen Spielstufen spie­
geln die Geschichte der drei Kinovorla­
gen wieder, d ie Gegner weist Indy mit 
Fäusten, Peitsche, Pistole und Handgra­
naten in die Schranken. Auto-Scroll ing, 
versteckte Bonuskammern sowie einige 
knifflige "Castlevania"-Einlagen lockern 
das Jump'n'Shoot auf. 

TRIPLE-PACK • Alle Achtung , die Mega-Drive- ' 
Umsetzung steht der Super-Nintendo-Fassung 

kaum nach. Wir vermissen lediglich den Surround­
Sound (dafür hören wir ein paar Songs mehr) und eini-

ge Farben bei den Hintergrundoptiken. Spielerisch gibt sich Mega-lndy 

Gameover? 

Searr Cormery 

blickt Euch fra­

gend an u11d 

stellt eine Ha11d-

voll Co11tinues 

zur Verfügung. 

Optisch sieht 

sein Konterfei 

ziemlich beeirr-

drucke11d aus. 

ln wenigen Augenblicken steht das Haus in Flammen. 
lndy muß nach oben entkommen. 

keine Blöße : An die 30 unterschied liche Levels bieten Sega-Spielern 
actiongeladene Jump'n'Run-Kost, die grafisch vorzüglich aufbereitet wurde 
- Insbesondere die 3D-Szenen kommen gut. Genre-Fans können beden- A 
kenlos zugreifen und sich eine der besten Kinoumsetzungen sichern. • 

Andere Versionen----------------------------------
Das Super-Nintendo-Original wurde in MAN!AC 11/94 mit 79 Prozent Spielspaß getestet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant. 

Bubsy 2 
Chuck Rock 2 
Dr. Robotnik 
EA Tennis 
if 95 

lnfo·Gutschein !!! 1 

(Dafir beh••tl•r jje umtn lofos iber I 
j;, Ga•e·Welt od wos jmge.ört) I 
Na111e: -------

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER 
UND SOFORT LIEFERBAR 
x.B. WWF Raw (neu) dt. 109,-

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, 
SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, 3DO, 

ATARI JAGUAR, MEGA CD, NES, GAME BOY, 
32X, GAME GEAR, SEGA MASTER 

Tei.:O 45 21/48 73 
Fax: 0 45 21/10 25 
täglich: 13-20 Uhr 

KOSTENLOS GIBT ES UNSERE PREISLISTEN. 
Gleich anfordern. 

A.B.-Games • MEINSDORFER WEG 30 • 23701 EUTIN 
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Videospiel-

Kenner erinnert 

"Carrier Aces" 

an Konamis 

'Top Gun :r für 

das NES: Trotz 

Split-Screen 

waren in dem 8-

Bit-Spiel Loo­

pitzgs möglich 

und die Gegner 

erwiesen sich 

mit z unehmen-

dem Schwierig­

keitsgrad als 

immer cleverer. 

Produzent: William 8. McCormick • Design: Mike Ormsby, Steve Coleman & Kirt Lernans • Programmie­
rung : Steve Colaman • Sound: Craig Utterback & Christopher Barker 

r 

Erfolg durch sorgfältige Planung: Vor 
jedem Einsatz stellt Ihr Eurer Geschwa­

der und die Bewaffnung zusammen. 

Wir befinden uns im Jahr 
1943, Japan befind et sich 

im Krieg mit den Vereinig­
ten Staaten. Al s amerikani­

~ scher Steuerknüppel-Held 
oder als fernöstlicher Kamika­

Sieben Einsatzpläne und fünf 
Trainingsmissionen erwarten den 

geübten Bruchpiloten. 

ze-Pilot führt Ihr Eure Todes­
Schwadron gegen den Computer oder 
einen menschlichen Widersacher. Nach­
dem Ihr Eure Staffel aus acht Flugzeu­
gen zusammengestellt und mit Raketen, 
Bomben und Torpedos ausge rü stet 
habt, bestimmt Ihr auf der Karte Euer 
Einsatzgebiet. Ihr wä hlt ein Flugzeug 
Eurer Staffel und findet Euch mitten im 
Kampfgeschehen wieder; langwierige 
Anflüge , wie in Flugs imul ati onen 
üblich, entfallen. Während Euch Grana­
ten und Flak-Projektile um die Ohren 

pfeifen, heizt Ihr im Split-Screen todes­
mutig auf Euer Ziel-Objekt zu. Durch 
den geteilten Schinn behaltet Ihr gleich­
zeitig die Aktionen Eures Gegners im 
Au ge. j e nach Mission jagt Ihr Euren 
Feind mit knatternden MGs durch die 
Lüfte , bombardi ert Stützpunkte und 
Flugzeugträger oder düst im Tiefflug auf 
einen Kreuze r zu , um ihn mit e inem 
Torpedo zu versenken. Der ambitionier­
te Pilot achtet dabei auf den Höhenmes­
ser, um nicht ins Wasser zu platschen 
oder auf e iner Inse l zu ze rschell en . 
Schmiert Ihr vor dem Sieg ab, rollt das 
näc hste Flugze ug auf di e Startbahn . 
Habt Ihr Eure Aufgabe erfüllt , knattert 
Ihr zum Flugzeugträger zurück, um dort 
Eure Flug-Künste unter Beweis zu stel­
len: j edes Staffe l-Mitglied mu ß vor-

I 
I 

' 

HECKSCHADEN • "Carrier Aces" macht auf den ersten Blick einen flotten 
Eindruck: Ihr befindet Euch sofort mitten im Kampfgeschehen , trotz 
der ruckartigen Annäherung Eurer Gegner steuert sich Euer Flugzeug 
flüssig . Die Gegner-Intelligenz läßt jedoch zu wünschen übrig: Ver­
folgt Ihr einen Feind , fliegt er Euch mit Leichtigkeit davon und 
setzt sich mit einer nicht nachvollziehbaren Schleife hinter Euch. 
Nach wenigen Kämpfen kennt Ihr Euch aus und fliegt konsequent 

• 
gegen die Sonne - mit dem Heckgeschütz ist der Gegner nun kein 
Problem mehr. Heiße Gefechte erlebt Ihr nur im Zwei-Spieler­
Modus gegen einen Kumpel. Für Super Nintendo-Verhältnisse ist die 
rucklige Grafik annehmbar, Polygon-verwöhnte Simulator-Freaks 
lassen das Modul jedoch achtlos liegen . Militärische Marschmusik und 
digitalisierte Funksprüche werden dem Kriegsszenario gerecht. 

)1~: ~::s:::t: FUD..;1~on ~ ~i AU1 !~~on 

1f."'-~· ·~~~. ·-·-

~ ~ •· -~~ -~ I .• ', ~~ 

-. - f .. ~ ·~ ·- ,., . 

~ ~ 
Dre1 verschiedene Perspektiven. Per Fadenkreuz (links oben) oder von einer fiktiven Kamera 

aus (rechts oben) jagt Ihr den Feind. Setzt sich der Schurke hinter Euch, fliegt Ihr in die 
Sonne (recht-unten) und heizt ihm mit der Heckkanone ein. 

Zur Zeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant . 

Inselspringen im Pazlfik: Diese Karte gibt 
Euch Aufschluß über militärische Stütz­

punkte und feindliche Flugzeuge. 

" !>PIXD '~All'~run~•tL -~ :.. 

~ ... ..-

Ob im Landeanflug, Sturz- oder Tiefflug, 
ein guter Pilot läßt immer ein Auge auf 

dem Höhenmesser. 

schriftsmäßig auf der Landebahn aufset­
zen, ein hilfreicher Fluglotse weist Euch 
beim Anflug ein . Leider könnt Ihr Eure 
Heldentaten weder per Batterie noch 
per Paßwort verewigen - notiert Eure 
Abschüsse mit dem Bleistift. 

MAN!AC mal 



Programmierung: Chrls Nash • Grafik: Adam Batharn 

Dirt 

Wo geht's lang? Nach einer Karambola­
ge verdecken oft Schilder oder Bäume 

die Sicht auf die Fahrbahn. 

Die Videospiel-Weit im 
P o l ygo n - R a u sc h : 

Währe nd di e 32-Bit­
Gemeinde in Japan bereits 

.:::, in 3D-Spiele n watet, sind 
di e "la ngsa me n" 16-Bit­

Frea s zum ne idi sche n Zuscha ue n 
verdammt. Elite erhört den Schrei der 
Konsumenten und beschert der 3D­
ve rn ac hl äss igte n Supe r-Ninte nd o­
Gemeinde eine Alternative zu "Stunt 
Race FX". Mit tonnenschwerem Mon­
ste r-Tru ck , we ndige m Rall y-Wage n 
oder verdrecktem Wüsten-Flitzer heizt 
Ihr bei "Dirt Racer FX" über fünf ver­
schiede ne Re nnstrecke n. Schl a mm, 
Wasser und Felder bringen Euer Vehi­
ke l ins Schl e ud e rn , a uf geteerte n 
Abschnitte n tre te t Ihr da für umso 

cer 

Der hat seinen FX-Führerschein wohl im 
Lotto gewonnen: Urplötzlich kommt 
Euch ein Computerfahrer entgegen. 

Immer wieder eine neue Überraschung: 
Büsche, Steine und Schilder tauchen 

erst kurz vor Euch auf. 

e ne rgisc her a ufs Gas-Peda l. Die 
Strecke n s ind in be ide Ri chtunge n 
befahrbar, ein kleiner Pfeil weist Euch 
den rechten Weg. Um nicht vor jeder 
kleinen Kurve abzubremsen, schlitte rt 
Ihr mit der Handbremse a la "Super 
Ma rio Kart" Richtung Ziellinie. Gerät 
Euer Fahrzeug ins Schleudern , rammt 

WER SEINE GRENZEN SUCHT... • .. . der findet sie. Der weise Standard­
Spruch meines ehemaligen Fahrlehrers ist in "Dirt Racer FX" Gesetz: 

• 
Euer Flitzer kommt so leicht ins Schleudern, daß sich selbst geübte 
Fahrer selten über den dritten Gang hinauswagen und die Crashs 
dem übermütigen Computer überläßt. Im hohen Schwierigkeits­
grad besinnt sich auch dieser auf langsames Getuckere . Rich­
tungsweisende Kurvenschilder tauchen erst auf, wenn es zu spät 
ist; die fünf Rennstrecken sind trotzdem schell auswendig gelernt. 
Die Motorengeräusche erinnern mich wehmütig an die "Kiamotten­
kiste"-Synchronisation : Wurde der Sound etwa "vom Mund" digitali­
siert? "Dirt Racer FX" ist ein schweres Polygon-Rennen , das dank 
überzogener Schleuder-Physik keine heißen Raser-Gelechte zuläßt und 
"Stunt Race FX"-Freaks höchstens zur gelegentlichen Abwechslung dient. 

Freie Kurswahl oder Selbst-Parodie der Programmierer? ln unseren steht das 
Fragezeichen auf der Fahrbahn für Übersichtlichkeit und Gegner-Intelligenz. 

MA.N!AC mal Ke ine weiteren Umsetzungen geplant. 

Im Zwei-Spieler-Modus genießt 
Ihr die Briefmarken-Optik des 

geteilten Bildschirm. 

Euch de r Geg ne r o de r Ihr ras t ga r 
todesmutig in eine Kurve, fliegt und 
springt von e ine m Hinde rnis gegen 
das Nächste, bis de r Wagen e ndlich 
zum Sti llstand ko mmt. Ste ht Ihr nun 
dire kt vor e ine m Schi ld , Busch oder 
Ste in , wird 's ko mpli ziert : Eure Kiste 
ha t sechs Vo rwä rts-Gä nge , jedoc h 
keinen Rückwärts-Gang. Macht nichts: 
Heizt Ihr oft genug gegen das Hinder­
nis , ve rlie rt Ihr e in es Eure r s ie be n 
Le be n und findet Euch in Fa hrtrich­
tung blicke nd in de r Mitte de r Fa hr­
bahn wieder. 
Im Liga-Modu s sa mmelt Ih r Pu nkte 
für gewonn e ne Re nne n, im Po ka l­
Modus kämpft Ih r Euch durch kom­
pro mi ßlose Aussche idungs- Re nne n. 
We lche n Modus Ih r auch wä hlt , Ihr 
mü ßt Euch jeweils mit einem Kontra­
henten begnügen. 

D üst Ihr mit 

Vollgas über 

ei11e11 Huckel, 

kö1mt Ihr mit 

ge11iige11d Übu11g 

die tollste11 

Sprii11ge u11d 

Stutlts aus-

führet~. Leider 

e11det Eure Off-

road-Kiir meist 

i11 ei11er fatalen 

Explosion. 

---- ,";) .. , _ ..... 

~ 

.0 

c;:\">'···---=-•'<" 
6 

...... 

59 



Mttder 

Komplexität von 

streetflg hteri­

schen Spezial­

techniken lassen 

sich die "Power 

Pt1nches " von 

"Toughmatl Con­

test" 11icht ver-

gleiche11. Immer­

hit~ wählt Ihr 

unter insgesamt· 

14 Spezialschlä­

gen drei aus, die 

Eure Spielfigur 

dantl während 

des t~ächsten 

Kampfes aus­

führen kan11. 

EnMtclder: Vlsual Concepts • ProdiiDnt: Scott Orr (executlve), Michael Rublnelll • Design: Michael Rubl­
nelll • Progr8mmlerung: Tim Meekins • Or8lllk: Colln Sllverman, Heather Snltzer. Peter Wong, Nelson 
Wang, Matt Crysdale, Oale Handarscheid • Sound: Brlan Schmidt 

Ei , wie is t d as sc hö n , 
wenn man so fre undlich 

zu e in e m Videos pi e l 
beg rü ßt w ird. Ein fe tte r 
Glatzko pf, der zu m Früh ­

stück bestimmt kleine Sonics 
fri ßt , präse nti ert se in e n e ntbl ößte n 
Obe rkö rpe r, grummelt Euch e in paa r 
Ve rwünschungen e ntgege n und 
schwingt drohend seine Fäuste. 
Der "To ughman Co ntes t" ist e ine Art 
Schlagetot-Stelldichein dubioser Freizeit­
Boxer. Eine Horde Raufbolde versem­
me lt sich in dre i Runde n zu je e ine r 
Minute ; wer ve rlie rt, fliegt ra us. So 
dünnt sich das Teilnehmerfe ld schließ­
lich aus, bis sich am Ende eines langen 
Arbe itstages die beiden Oberschläge r 
gegenüberstehen. Eine solche feingeisti­
ge Sportva riante kommt natürlich aus 
de n USA, die uns scho n De likatessen 
wie WWF-Wrestling und American Gla­
di ators besche rte n . Die To ug hman­
Klo ppe reien sind aber fre i von Show­
Effekten: Da legt sich ke ine r freiwillig 
auf die Matte, bloß weil der Kontrahent 
die hübschere Latexhose anhat. 
De r Weg zu m Tite lgewinn führt übe r 

ein Qualifi kationsturnier. Ihr habt die 
Wahl zwischen vier Kontinentalmeister­
schaften, in denen jeweils fünf bis sie­
be n Boxe r a ntre te n . Erst wenn e ine 
be li eb ige Vorrunde gewonne n is t , 
gelangt ma n in de n Endka mpf gege n 
d ie a ndere n Champio ns de r ö rtliche n 
Ausscheidungsfights. 
Verschiedene Schwierigkeitsgrade gibt's 
nicht , dafür freie Wahl unter insgesamt 
24 Spielfiguren. Die Grafik ist recht rea­
li st isch : Ihr se ht d ie Umri sse Eures 
Boxe rs von hinte n und habt da durch 
den optimalen Durchblick auf den Geg­
ner. Jeder Computerboxer hat so seine 
Eigenarte n: Der e ine bevorzugt wilde 
Haken, der andere schnelle Schlagkom­
binatio ne n . Mit de n Fe ue rknö pfe n A 
und C löst Ihr linke und rechte Körper­
hiebe aus; in Verbindung mit dem Steu­
erkreuz wird das gegnerische Kinn anvi­
siert . Fe uerkno pf B aktiviert nicht nur 
die besonders wi rkungsvollen Haken; 
mit ihm lassen sich auch Spezialhiebe 
au slöse n . Be ispie l: Kurz B drü cke n , 
dann schne ll zweimal das Steue rkre uz 
nac h links - sc ho n ge lingt uns ei n 
Power-Hook. 

GROBE LEBERWURST • lrgendwo in Deutschland : Wir stellen uns in 
Boxershorts vors Mega Drive, hören uns dreimal am Stück 'Conquest 

• 
of Paradise' an und dann beginnt der Kulturabend mit einer Runde 
"Toughman Contes!". 32 MBit für ein paar fiese Proleten , die sich 
die Birne einschlagen- nicht gerade der Feingeistigkeils-Höhe­
punkt in der EA-Sports-Geschichte. Immerhin, für Box-Verhältnis­
se ist die Steuerung ganz gut- auch wenn oft schnelle Haken und 
kaum die Spezialschläge zum Sieg führen . Die Grafik mit den 
großen Spielfiguren ist kompetent; die Hintergrundbilder driften 
aber deutlich ab und die Wackelpudding-Animation des Nummern­
girls ist unerollscher als Carolin Reiber beim Hackbrettölen . Für Lieb­
haber derber Faustkämpfe ist das Modul OK; ein Turnier mit Freunden 
macht zudem deutlich mehr Spaß als die Computer-Bekämpferei. 

Der Fettwanst im Hintergrund erweist sich als echter "Touchman": 
in der Zeitlupe studiert Ihr seine Angriffstechniken und findet wunde Stellen. 

Andere Versionen---------------------------
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 

Gerade noch rechtzeitig geduckt: 
Der rechte Haken Eures 

Widersachers geht ins Leere. 

Nur die Stärksten überleben: 
Unter den Augen eines Löwen­

Pärchens kämpft Ihr um Sieg und Ehre. 

Die einzelnen Boxer sind unterschiedlich 
talentiert und pflegen jeweils einen 

anderen KampfstiL 

Das "Roman Coliseum" ist eine von vier 
Kampfstätten, in denen die Kontinental­

meisterschaften stattfinden. 

MAN!AC mal 



Entwickler: Takara , Japan • Orlg lnalkonzept: SNK. Japan 

Fatal Fary peci 
Prügel-Stimmung im Fatal­

Fury-Ghetto: In der dritten 
Nintendo-Schlacht schlagen 
sich zwölf Raufbolde (d ie 

+ i;; drei dicksten Fighter des 
Neo-Geo-Vorbildes sind rausge­

flogen) um den Weltmeister-Titel. Nach 
alter Tradition treten jeweils zwei Schlä­
ger zum Duell an, werfen sich monströ­
se Specials um die Ohren und hoffen, 
daß die Zeit nicht vor dem Sieg abläuft. 
Die Zwei-Ebenen-Technik blieb e rhal­
ten: Rast der Gegner feuerspeiend auf 

Euch zu , we icht Ihr in die hintere 
Ebene aus und kehrt mit einem kra­
chenden Kick zurück. Jedes Match fin­
det zu einer anderen Tageszeit statt: Im 
Morgengrauen kämpft Ihr in einem 
Schneesturm, gegen Mittag lockert sich 
das Wetter auf und abends glitzern die 
Sterne am Himmel. Ihr könnt nicht nur 
zur Meisterschaft ant reten: Im Zeit­
Modus nützt Ihr drei unverwundbare 
Minuten , um möglichst viele Gegner zu 
verdreschen. Wird's langweilig, spannt 
Ihr Euren Kumpel als Prügelknaben ein . 

~~. 

·~· · . 

Nicht die monströsen Specials, sondern Timing und 
kluge Ausweichmanöver sind der Weg zum Sieg. 

, ,.'~ . . "" .. 
• , " N ' 

I " mit fairer Kollisions-Abfrage und abwechslungs-

SCHLAGFERTIG • Beim dritten Anlauf klappt's: ' 
Takara quetscht zwölf sauber animierte Schläger 

reichen Hintergründen in ein Modul. Die zweite Ebene 
erweist sich diesmal als nützlich und nicht mehr bloß verwirrend. Krachen-
de Kampfgeräusche heben die Schadenfreude, groovige Bongos und quiet­
schende E-Gitarren mit klaren Sampies wandeln den Fight zum Brutale­
Breakdance. "Fatal Fury Special " ist eines der wenigen Prügelspiele, deren A 
Anschaffung sich nicht nur für den Prügelmanen lohnt. • 

·Fatal Fu ry Special" für das Neo-Geo wurde in Ausgabe 1/94 mit 76 Prozent Spielspaß getestet. 

Es wird spät: 

Der erste Kampf 

mit dem Gegrzer 

firzdet mittags 

statt, Rurzde 2 

urzd 3 aberzds 

tmd um Mitter-

rzacht. 

···· ~ ......,...._. 
P!t~~-
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ct' GRQBrS GAMESHQP. 
~ 0 55 22 I 7 34 77 • Fax 7 58 25 

Super Nintendo 
Blackhawk dt. 
Demon's Crest dt. 
Donkey Kong Country dt. 
Dragon- Bruce Lee dt. 
Earthworm Jim dt. 
lndiana Jones dt. 
Uemalional Slar Soaer dt. 
Jurassie Park 2 dt. 
Lemmings 2 dt. 
NBA Jam Tournament dt. 
Pitfall dt. 
Rise of the Robots dt. 
Rock'n'Roll Racing dt. 
Radical Rex dt. 
Return of the Jedi dt. 
Samurai Shodown dt. 
Shadowrun dt. (wieder lieferbar!) 
Soul Blazer dt. 
Stargate dt. 
Street Racer dt. 
Super Turrican 2 dt. 
Shaq Fu dt. 

119,-
129,-
125,-
117,-
129,-
119,-
119,-
99,-
89,-

139,-
89,-

129,-
109,-
119,-
119,-
129,-
119,-
99,-

126,-
119,-
119,-
119,-

Theme Park dt. 
Top Gear 3000 dt. 
T rue Lies dt. 
Warlock dt. 
WWF Rawdt. 

Sega Saturn 
Grundgerät jp. 
Doytana USA 
Deodolus 
Panzer Dragoon 
Shinobi 
Victary Goal 

Sony Playstation 
Grundgerät jp. 
Kileak the Blood 
Philosoma 
Raiden Project 
Starblade 
Tekken 
lohshinden 

129,-
119,-
126,-
127,-
139,-

949,-
149,-
139,-
139,-
139,-
139,-

999,-
169,­
Vorb. 
179,­
Vorb. 
Vorb. 
159,-

Neo Geo CD 
Grundgerät us. 
Aero Fighters 2 
Art of Fighting 2 
Fatal Fury Special 
King of Fighters '94 
Last Resort 
Mutation Nation 
NAM 1975 
Samurai Shodown 2 
Street Hoop 
Super Sidekicks 2 
Top Hunter 
Viewpoint 
Windjammers 
3 Count Bout , 

Mega Drive 
32X 
Jaguar dt. 
3DO FZ-10 

899,-
99,-
97,-
95,-

129,-
90,-

129,-
87,-

139,-
119,-
97,-
99,-

139,-
129,­
Vorb. 

erhältlich 
erhältlich 

499,-
799,-
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MitAsterlx 

schufeil Albert 

Uderzo u11d 

Re11e Gosci11y 

ei11e11 der 

popuUirste11 

Comic-Heldetl 

aller Zeite11. 

"Asterlx alld the 

Powerofthe 

Gods" orle11tiert 

sich am 11. Aste-

rlx-Album "Der 

Aven1er Schild". 

N achdem 

Erfolg der Ni11-

te11do-Versio11e11 

im letzte11]ahr 

wird lllfogra­

mes das Spiel 

auch auf das 

Mega-CD umset­

zeil -de11 Test 

der Scheibefi11-

det Ihr i11 der 

11ächste11 

MAN/AC Ei11e 

Fortsetzmzg ist 

ebe1!{alls bereits 

i11 Arbeit. 

~er: Core Design • .....,_nt: Paul Chambarlaln • Programmleru,..: Siefan Walker • Design: Slmon 
Phlpps, Rlchard Morton, Guy Mlller, Siefan Walker • D,.flk: Rlchard Morton • Sound: Nathan McCree 

Die Ga llier sind los, 
sammeln auf dem Bi ld­

schirm aber weder Römer­
helme, noch gehen sie auf 

Wildschweinjagd. Stattdessen 
macht Ihr Euch in einem hori­

zon I sero li enden jump'n'Run/ Beat 
'em 'up-Gemisch auf die Suche nach 
Häuptling Majestix' legendärem Averner 
Schild. ach der Levelanwahl auf einer 
isometrischen Karte klappert Ihr Euer 
Dorf, die umliegenden Römerlager und 
den Wald ab. Hi er prügelt Ihr Römer 

aus ihren Latschen oder löst Denkaufga­
ben: Um über einen Abgrund zu sprin­
gen, müßt Ihr einen Belageru ngsturm 
verschieben oder Euch mit einem Kata­
pult über römische Palisaden schießen. 
Höher gelegene Plattformen erreicht ll1r, 
indem Ihr auf ei ne zuvor verschobene 
Kiste steigt. Ist Euer Ga llier erschöpft, 
findet er in seinem Heimatdorf einen 
Extra-Fundus: Ihr hüpft in den Hütten 
von Dachfirst zu Dachfirst und knackt 
mit Juwelen, Äpfeln und ene rgies­
pendenden Torten gefüllte Truhen. 

DIE SPINNEN • ... die Designer: "Asterix and the ' 
Power of the Gods" setzt der Reihe belangloser 

Asterix-Umsetzungen die Krone auf. Die Sprites 
ruckeln mit maximal vier Animationsphasen durch lieb-

Auf der Suche nach Majestix verprügelt Ihr 
eine ganzes Heer römischer Soldaten 

los gezeichnete Szenarios, die der Comic-Vorlage nicht entfernt gerecht 
werden. An manchen Stellen wird das Spiel trotz fehlender Gegnersprites 
derartig langsam, daß Ihr um die Gesundheit Eures Mega Drives bangt. Der 
undurchsichtige Handlungsverlauf und die einfallslosen Puzzles locken kei - A 
nen Volksschüler hinter dem Gornie hervor. Bitte keine Fortsetzung mehr! • 

Andere Versionen-------------------------------------
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 

~-= lntogrames, F 

• 
Kenner der Super-Nin­

te ndo-Ve rsion wissen, 
was sie im Land de r 

Schl ümpfe e rwa rtet : Ihr 
steuert einen blauen 

umpf und hüpft gut zwei 
Dutzend Levels ab, um Schlumpfine aus 
den Kl auen von Gurgelhals zu retten . 
Neben einem Ze itlimit, verhexten Tie­
ren und den Tücken von Höhlen oder 
brüchigen Staumauern erwarten Euch 
diverse Aufgaben: Zu Beginn springt Ihr 
lediglich auf den Plattformen herum, in 

spätere Reiseetappen sind kleine Rätsel, 
Ve rzwe igungen und Transportvehikel 
eingestreut. 
Nach jeweils fü nf Spielstufen trefft Ihr 
den Endgegner. Habt Ihr aus dessen 
Gewalt einen Schlumpf-Kumpel befreit, 
stehen Euch im nächsten Abschnitt wei­
tere Talente (z. B. ein explodierendes 
Geschenkpaket oder eine Lampe) zur 
Verfügung. Sammelt Ihr genügend Ster­
ne, belohnen Euch Bonus levels mit 
zahllosen Extras, nach jedem Endgegner 
wird außerdem ein Paßwort serviert. 

UNVERÄNDERT • Jüngere MAN!AC-Leser, die ' 
auf traditionelle Jump 'n'Run-Freuden schwören 

und sich nicht an den niedlichen Schlumpfhelden 
stören! sollten Papi um einen Modul-ZuschuB anhauen: 

Im Schlumpfdorf beginnt Eure schlumpfige Reise 
auf der Suche nach der verschlumpften Schlumpfins 

Zahlreiche Levels mit abwechslungsreicher Gestaltung und gute Grafik mit 
großen Figuren betörden das französische Spiel auf gehobenes Hüpfspiel ­
niveau. Trotzdem droht in einigen Abschnitten durch die betuliche Spielge ­
schwindigkeit das Schlummer-Game-Over. Auf der anderen Seite reißen A 
Euch Wutanfälle über einige unfaire Stellen wieder aus der Lethargie. • 

Andere Versionen-------------------------------------
"Die Schlümpfe' für das Super Nintendo wurden in MAN IAC 8/94 mit 72 Prozent Spielspaß getestet. Eine Mega-CD-Version erscheint ln Kürze . 

MAN!AC mal 



EnMiolder: Sega 

Sechs wertvolle Filmprei­
se von Yosemite Sam sind 

verschwu nden : Kumpe l 
Daffy Duck macht sich auf, 
die entwendeten Kostbarkei­
ten zurückzuerobern . 

Zu diese m Zweck durchstöbe rt die 
dusslige Ente sechs Schauplätze ä drei 
Levels. Erfreulicherweise könnt Ihr die 
ersten sechs Szenen frei anwählen. Seid 
Ihr schließlich vor Ort, erwartet 
Euch ein gradliniges Jump'n'Run 
mit der üblichen Portion an ver-

• 

steckten Gegenständen, Sackgassen und 
Minirätseln. Der Bildschirm scrollt dabei 
in alle Richtu ngen. Daffy wehrt sich mit 
e iner Blasenpistole , wirft mit Dynamit­
stangen um s ich und sa mme lt e in e 
Hand vo ll Extras: Fl amm enwe rfe r, 
Speed-Up sowie etl iche Blasen-Power­
Ups (Lenkblasen, größere Re ichweite , 
höhe re Schu ßfo lge) jagen den Böse­
wicht-Toons e inen gehö rigen Schreck 

ei n. Finde t Daffy e in "B"-Sym­
bol, darf die Ente ein hektisches 
Bonusspiel absolvieren. 

. ZEITUNGSENTE • Wer heute noch schreibt, daß ' 
TV-Toons für Jump'n'Run-Freuden garantieren , 

hat sich mächtig verspielt. Mit Konamis fantasti ­

Stolz blickt Daffy seinem Feind ins Auge, den er 
sogleich mit einer Blasenpistole (Bild oben) einlullt. 

schen "Tiny Toons" startete die glanzvol le Ära der 
Toons-Module , seit Sunsoft 's Fließband-Umsetzungen fürs Super NES 
ging 's bergab. "Daffy Duck" ist ein durchschnittliches Hüpfspiel mit ganz 
netten Animationen , soliden Hintergrundoptiken und drögem Sound. Hier 
ein Extra, dort ein versteckter Raum - Gags oder spritzige Ideen findet Ihr I 
nicht. Nur Hardeare-Fans ertragen die lieblose Adaption des Toon-Helden. 

Andere Versionen----------------------------------.;_--
Auf dem Super Nintendo gibt's ein inhaltlich anderes "Daffy Duck"-Jump'n'Run ("Marvin Missions") von Sunsoft . Den Test findet Ihr in 
MAN IAC 2/94 mit einer W ertung von 64 Prozent Spietspaß. 

JETZT REICHTS - IHR HABT DEN PREISKRIEG GEWOLLT !! 

D te Präsenta-

tton wirkt lieb-

los: Zu Begtmz 

werden lediglieb 

ein paar Stand­

bildermit 

Sprechblasen 

eingeblendet. 



D ie MegaCD­

Besitzer bekom-

men zu de11 spie­

lerische1l Neue-

ru11ge11 ein gag­

geladenes Intro 

dazu. Fiir de11 

k11app eitt· 

miniitige11 Vor­

span1l kritzelte 

der "Eartbworm 

]im"-Erfinder 

Doug Teuapel 

360 Einzelbilder 

aufs Papier , die 

]im vmz seiner 

abgefahre11dste11 

Seite zeige11. 
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EnMICIId•r: Shlny Entertainment, USA • Produzent 6 D .. tgn.r: Davld Perry • PniQr8mml• rung: Davld 
Perry • 8 r8ftll: Doug Tenaple, Steva Crow, Ed Scholleld, Mlke Dletz 

peci 

Der Affen-Professor ist ein Schurken­
Leichtgewicht. Später schickt er Euch 
sein biomutiertes Huhn auf den Hals. 

Der Shiny-Wurm 
kommt nicht zur Ruh! 

Während Jim seine 
wilden Modul-Eskapaden 

bestritt , werkelten David 
und seine Mannen an 

einer überarbeiteten Mega CD­
Version von "Earthworm ]im". Offen­
sichtlich wurde in dieser Zeit eine 
Menge außerirdischer Unrat in die 
Shiny-Büros geschwemmt. So haben 
sich nicht nur einige Levels verändert , 
sondern wurden durch neue Abschnit­
te , gestrandete Weltraum-Invasoren 
und fremdartige Comic-Ganoven 
erweitert. Um der übermächtigen 
Schurkenschar Paroli bieten zu kön­
nen, benutzt Jim vernichtende Super­
blast-Extras und steckt sich kurzzeitig 
ein Such-Raketenmagazin auf seine 
Space-Gun . Bei Jims überlasteten 
Arbeitsplan blieb ke ine Zeit für ein 
erweitertes Spezialtraining - er verfügt 
über diesselben Talente , wie sein 
Modulkollege. ]im benutzt den eigenen 
Körper als Peitsche, verwandelt seinen 
Kopf in einen Rotor und zweckent-

Hütet Euch vor diesem Vielfraß. Trickst 
Ihr ihn nicht rechtzeitig aus, schließt Ihr 
Bekanntschaft mit seinen Magensäften. 

Chili-Out: Schiebt die Ecco-CD in 
die Stereoanlage und Ihr meistert die 

drei U-Boot-Passagen ohne Probleme. 

NACHSCHLAG • Im Gegensatz zu Shinys Gag-lawine erscheint Ninten­
dos "Donkey Kong Country" in Sachen Humor wie ein ausgetrockneter 
leibnitz. Selbst die Sounduntermalung regt zum Schmunzeln an: Im 
Höllenlevel swingt lockerer Jazz aus den Boxen, während im Hinter­
grund die makaberen Todesschreie der gefolterten Seelen zu hören 
sind . Grafisch hinkt der tapfere Erdwurm dem Alias-Gorilla aber 
etwas nach . Parallax-Hintergründe sind ein Fremdwort, dafür 
protzt Shiny mit einem 3D·Ride im Kosmos und dem wabbernden 
UnterwasserleveL Schöne Leveloptiken hin oder her. Das berüchtig­

• 
te Perry-Syndrom grassiert leider auch hier. Ihr seid gezwungen ähn· 
liehe Passagen mehrmals zu meistern , was nach Wiederholtern Schei· 
tern nervt Insgesamt gesehen ist die Special Edition ein Meisterwerk, 
das spielerisch auf dem Mega CD seinesgleichen sucht. 

fremdet sein Wurmende als Seilbahn­
haken. Trotzdem wird seine psychische 
und physische Belastung bis aufs Letz­
te ausgereizt. Ein gefräßiger Wabbeldi­
no hetzt ihn durch ein Sägewerk, oran­
gefarbene Minikobolde schmeißen ihn 
durch Unterwassertunnels, und Riesen­
gorillas vertei len saftige Backpfeifen. 
Außerdem macht sich sein Anzug 
mehrmals selbständig. Die Folge: Jim 
hüpft nackt und wehrlos durch den 
Levelabschnitt Zu den neu eingespiel­
ten Sprachsampies (für die e inige 
Shiny-Mitarbeiter ins Mikrophon quäk­
ten) gesellt sich e ine überarbeitete 

Sounduntermalung. Auf Bitte der 
erzürnt-frustrierten Spieler veredelte 
Shiny die CD-Variante mit einem 
Paßwort. Je nach Spielverlauf kommt 
Ihr am Ende des Spiels in den Genuß 
von einer von insgesamt drei verschie­
denen Endsequenzen. 

Jim der Tierfreund: Haltet den kleinen rosa Köter oben links von sämtlichen Feinden fern, 
oder er verwandelt sich in eine reißende Bestie und versetzt Euch ein paar Meter zurück. 

Andere Versionen---------------------------
Für Super NES und Mega Drive bereits erhältlich und mit 86 Prozent Spielspaß in MAN!AC 11 /94 getestet. 
Game-Boy- und Game-Gear-Fassungen sind in Vorbereitung . MAIIIAC mal 



e.willlder: Bulltrog, GB • Prall- Mark Webley • _.,., Peter Molyneux • Protl,....",le,. ... : Mlke Dlakett. Alan 
Wrlght (Jaguar). Ancly Beale (Mega Drive) • Gl'8flll: P. McLaughlln. C. Hili, F. McGechle, M . Man, T. Dawaon, M . Healey 
• lountl: Russen Shaw 

• 
Ausgelassene Stimmung 

auf Atari Jaguar und Mega 
Drive: a hezu ze itg le ich 

öffnet der "Theme Park" der 
b ritische n Meiste rprogram-

mierer Bullfrog auf den beiden 
Modul-Konsole n sei ne 

Pforten. 
De n Diske tte n-Ursprung 
me rkt man der Rummel­

pl atz-Si mul a tio n a n: Un­
zä hl ige Pa ra me te r mü sse n 

beachtet werden, Ihr wurschtelt 
Euch d urch Manager-Bildschirme und 
Status-Anzeigen. Doch der organisatori­
sc he Aufwa nd die nt e ine m g ute n 
Zweck: Mit dem größten und schönsten 
Vergnügungspa rk wollt Ihr Hunderte 
vo n e re ig nishung rigen Fa mili e n 
beglü cke n - un d es gle ichze itig zu m 
we ltwe ite n Ma rk tfüh re r im Rumme l­
Busineß bringen. 
Zu Beginn blickt Ihr von schräg obe n 
auf den leeren Bauplatz. Eure geringe 
Erfahrung im Jahrmarkt-Geschäft reicht 
ge rade dafür aus , e in paa r e infache 
Wü rs tche nbud e n , e in e Gummi -Burg 
und e in Baumhaus zu errichten. Diese 
Basis-Attrakt io ne n p laz ie rt Ihr a uf 
Eurem Areal, legt hübsch geteerte Wege 
dazwische n und ö ffn et Eure To re den 
ers te n , noc h zu rü c kh a lte nd e n Bes u­
chern. Hat sich die erste Busladung zwi­
schen Euren Ständen verlaufen, rollt der 
Ru bel, und Ihr dü rft in größere Attraktio­
nen investieren. Doch mit jeder Insta lla­
tion (vom Stehcafe bis zur vielstöckigen 
Achte rbahn) wird Euer Spaß-Parad ies 
unübersichtlicher und Euer Tagesablauf 
schw ie rige r. Wa rum ignorie re n die 
Besucher Eure Popcorn-Bude7 Hält das 
alte rsschwache Karussell noch bis zur 
nächste n Sa ison o der e rsetzt Ihr es 
durch ein modernes Park-Feature' Und -
verdammt nochmal - wer heult denn da? 
Ein regelmäßiger Kontrollgang durchs 
Lage r b le ibt Eu ch ni c ht e rspa rt : Eis , 
Pommes und Softdrinks müssen - auf 
Bedarf und Lie fe rze iten präz ise abge­
stimmt - rechtze it ig geordert werde n. 
Nebe n Attrakt io ne n und Lecke reie n 
benötigt Ihr Personal, verkleidete Spaß-

Auf dem Mega Drive wurden die Grafik 
und die Benutzeroberfläche von "Theme 

Park" etwas vereinfacht. 

MAN!AC mal 

Ad dem Jaglw erlabt 1Y den "Theme Park" in seiner ganzen grafischen Pracht. Der Status­
Bildschirm rechls lt'8rllt Euch, was de Besucher von den Attraktionen llld Praiaen denken. 

mac her, Za ube rkün stle r, abe r auch 
Mec ha nike r und e ine Pu tzkolo nn e . 
Doch wo Angeste llte sind, ist auch die 
nächste Tarifverh andlung nicht we it : 

Während Ihr mittels Icon-Menüs Euren 
Park gestaltet, wuseln Eure Gäste über 
das Gelände , kaufen Luftballo ns oder 
trampe ln durc h Eure n Irrgarte n . Ihr 
kö nnt jeden e inzelnen anklicke n und 
nach seiner Laune befragen: Ist er hung­
rig, wegen der hohen Preise verstimmt 
oder mit Eurem Service hochzufrieden? 

Am runden Tisch zählt Euer Verhand­
lungsgeschick - e inigt Euc h mit de n 
Gewerkschaftlern bevor alle Konferenz­
Snacks vertilgt sind. 

• 

MERRY GO ROUNO • Während die Mega-Drive-Version grafisch gehörig 
Federn lassen mußte, sieht "Theme Park" auf dem Jaguar fast noch 
besser aus als das Original : Schattierte Karussells drehen sich im 
Sonnenlicht, Ihr seht Euren Mechaniker zum Handy greifen und 
könnt sogar das Minenspiel Eurer Besucher erkennen . Um das 
optische Manko wettzumachen und den (fast schon zu komple­
xen) Spielablauf auf das Drei-Knopf-Pad von Sega abzustimmen , 
hat sich Bullfrog wiederum eine praktische Benutzerführung einfal­
len lassen. Das leicht vereinfachte Sega-"Theme Park" ist einstei­
gerfreundlicher, aber nicht so hübsch wie die anderen Versionen . 
Unterm Strich motivieren und amüsieren Euch jedoch alle Varianten 
ungefähr auf gleichem Niveau -vorausgesetzt. Ihr seid kein Organisa­
tions-Muffel und könnt auf Extrawaffen und Fatalities verzichten. 

Andere Versionen---------------------------
Neben der PC-Urversion und einer identischen Mac·Verslon testeten wir in MAN lAG 4/95 die 
3 00- Umsetzung mit einer Spietspaß-Wertung von 80 Proze nt. 
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EnMiclder: Headgames 

• 
Urlaub ist etwas für 

Schwächlinge: Kaum hat 
die X-Men-Crew Ihr letztes 

Abenteuer erfolgreich been-
d et , geht d e r ganze Super­
e ide n-Kram w ie d e r vo n 

vorne los: Der höchst gefährliche 
Technik-Virus Phalanx befällt die Erde 
und raubt a llen Menschen de n Wille n . 

Durch bloße Be rührung mit e in e m 
befallenen Menschen kann er den DNA­

Code jedes Lebewesens analysieren und 
clonen: Ganz besonders nützlich ist dies 
be i de n Superhelde n, die dann gege n 
sich se lbst kämpfe n mü ssen. Also nix 
wie auf in den Kampf, den widerlichen 
Virus zu beseitigen. 

Z: n 

Vor jedem Level wählt Ihr e inen passen­
den Helde n aus, de n Ihr anschließend 
Richtung Endgegne r ste ue rt . Habt Ihr 
e ine n Kumpe l be i de r Hand , dürft Ihr 
zu zwe it g le ic hze itig a ntre te n. j ed e r 
Cha ra kte r hat besond ere Stärk en und 
Schwächen: Beast ist e in träger Bursche, 
der kräftige Ohrfeigen ve rte ilt, Psylocke 
we icht flink de n Geg ne rattacke n a us 
und gibt s ich dafür lahm im Auste ile n. 
Habt Ihr die Wahl getroffen, geht's los: 
j eder Level ist e in Labyrinth für sich, auf 
gehe ime n Pfade n liegen D A-Codes , 
die Eure Energie auffrischen . Mit oder 

Im dritten und vierten Level vereitett Ihr in einer riesigen Mach-Werkstätte die dreiste 
Invasion: Ihr kämpft Euch zum Mund des Mechs empor und zerstört ihn von Innen heraus. 

• 

o hne Zeitlimit rennt Ihr durch windige 
Ei swüste n , g iga nti sc he Mec h-We rk­
stätten , gefährliche Raumstationen und 
düstere Felsgewölbe. Ihr betätigt Schal­
te r, be nutzt Aufzüge od e r kämpft im 
Schneesturm gegen den Wind, der Euch 
im Sprung wegbläst. 
Nicht nur lo ka le Gegebe nhe ite n 
machen Euch das Leben schwer: Todes-

injas, Roboter-Geschütze und balle rn-

WILDE MEUTE • Anfangs war ich skeptisch: Unspektakuläre Grafik und 
einfallslose Musikstücke untermalen ein weiteres Prügei-Jump'n'Run 
der Marvei-Serie. Doch nach einer ausgiebigen Test-Session ließ ich 
mich besänftigen: Habt Ihr erst einmal die Eigenschaften der Hel­
den schätzen gelernt, entpuppt sich "X-Men 2: Clone Wars" als 
flottes Comic·Abenteuer. Verzwickte ~evels und versteckte Ener­
gie reizen den Forscher-Drang , faire Kollisionsabfrage und intelli­
gent plazierte Gegner heben die "Irgendwie ist es zu schaffen"­
Motivation. Trotzdem kennt Ihr alle Effekte und Verhaltensweisen 
der Gegner aus anderen Spielen , innovative Einfälle könnt Ihr nicht 
entdecken. "X-Men 2" ist eines der besseren Marvei-Spiele, mit den 
Highlights des Genres kann sich das Spiel jedoch nicht messen. Fans der 
Comics können aber beruhigt zugreifen . 

Nach jedem Level erscheint das 
Auswahlmenü (unten), von wo aus der 
zweite Spieler einsteigen kann (oben). 

Nachdem Ihr den riesigen Roboter 
zerstört habt (oben}, folgt ein High­
Speed-Level mit Zeitlimit (unten). 

Andere Versionen---------------------------
Der erste Teil von "X-Men" ist seit out zwei Jahren für Mega Drive erhältlich, eine spielerisch unterschied­
liche Version von Capcom ("X-M en") w urde in MAN IAC 4/ 95 als USA- Import mit 69% Spielspaß getestet. 

de Astronauten trachten Euch stets nach 
der Energie. Doch mit Schwert, Bo-Stab 
o d e r Spec ia l-Move ve rso hlt Ihr d e n 
Bösewichtern den Hintern . Habt Ihr den 
Ausga ng gefund en, loggt Ihr Euch pe r 
Mini-Rechner ins X-Me n-Netz e in und 
laßt Euch von e inem O nline-He lfer auf 
de n ne ues te n Stand bringen . Is t Eue r 
Leben dahin, mü ßt Ihr am Level-Anfang 
noch einmal beginnen. Leider ernte t Ihr 
ke in e Punkte für Eure Be mühunge n 
und mü ßt auf eine "Hall o f Fame" ver­
zichten. 

MAM!AC mal 



Entwickler: Elghting/Hudson SoH, Japan 

• 
I 
ber 

e inen dicken Lizenz­
Fisch an La nd gezoge n . So 

ha nde lt es s ic h be i Hudso ns 
e rste r CD logische rweise um ein Spiel 
rund um die spre ngwüt igen Bombe r­
mä nn e r. Alle rdin gs ve rschl äg t's di e 
niedlichen Pyromanen diesmal nicht ins 
Labyrinth, sondern auf ein "Tetris"-ähnli­
ches Spielfeld . Ihr bewegt und dreht je 
dre i zusamme nhängende Bomberman­
Gesichter, die Ihr am untere n Rand so 
p laz ie re n mü ßt, daß mindeste ns dre i 
gleichfarbige Köpfe nebeneinander lie­
gen. Um Euer Unterfangen zu erschwe­
re n , e rsche in e n auto matisch Bo mbe n 
auf dem Spie lfeld , die Ihr nur zünde n 
kö nnt , we nn Ihr e ine he rabfa ll e nd e 
"Fire Bo mb" im direkte n Umfe ld zur 
Explosion bringt. 

KETTENREAKTI ON • Hochspan­
nung in der Redaktion : Eine neue 
"Bomberman·-variante? Und dann 
noch für das Neo-Geo? Gierig 
machte sich der "Bomberman"-Fan­
club (für dieses Ereignis extra mit 
bombigen Fan-Artikeln bekleidet) 
über das Paket her, um als erste 
deutsche Redaktion einen ausführ­
lichen Blick auf "Panic Bomber· zu 
werfen . Doch statt durch ein ver­
zwicktes Labyrinth zu hetzen und 
bis zu vier menschliche Mitspieler 
wegzuputzen, dürfen lediglich zwei 
Bomben-Fans in einer Mischung 
aus "Columns· und "Tetris" antre­
ten. Weder Grafik noch Sound hal­
ten , was das Neo-Geo verspricht: 
w·ird ein Schriftzug vergrößert. pol­
tern Euch grobe Pixel entgegen , 
hört Ihr Euch die schräge Begleit­
musik zu lange an , freut sich der 
Ohrenarzt über Euren Besuch . 
Selbst SNKs uraltes "Joy Joy Kid " 
macht technisch eine bessere Figur 
als "Panic Bomber·. 
Trotz Ermangelung ähnlicher Spie­
le, können wir "Panic Bomber· nicht 
mal eingefleischten Bomberman­
Fans empfehlen. Nach einer halben 
Stunde seit Ihr eingenickt. 

BYtE 
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F instere Bandt-

tos entführen 

die Mäuse v011 

Mexico: Das 

Intro erzählt 

Euch die trauri-

ge Vorgeschich­

te rmd den 

Beginn von Spee­

dy Gonzales 

glorreicher 

Befreiungs-

Mission. 

Entwickler: Sunsott, Japan 

Fiesta in Mexiko: Die 
Mäuse mit den großen 

Sombreros lassen sich's 
gutgehen ; Frauen, Musik 

:i;) und Tequilla , eigentlich 
könnte bei so einer Party 

nichts mehr schiefgehen . Doch eine 
Bande bösartiger Katzen-Banditos will 
auch Ihren Spaß: Flugs krallen sich die 
düsteren Wüsten-Söhne die herumtor­
kelnden Mäuse und verschließen jede 
in einem eigenen Käfig, die sie dann 
großzügig auf Mexikos Jump 'n 'Run­
Levels verteilen. Da hilft nur eines: 

in jedem Level müßt Ihr eine bestimmte 
Anzahl von Freunden befreien. Laßt Ihr 

einen aus, gibfs Punkteabzug. 

Kleine Stein-Gnome und Fledermäuse 
trachten Euch stets nach dem Mäuse­
fell. Doch keine Panik: Erforscht Ihr 
die Levels genauer, findet Ihr auf abge­
legenen Pfaden Bonuszeit, Extraleben 
und Käsevorräte, die Eure Rettungsmis­
sion erleichtern. 

Speedy Ganzales muß her, die schnell­
ste Maus von Mexiko. 
Mit Eurem flotten Wüsten-Flitzer macht 
Ihr Euch auf die Suche nach den ver­
scho llenen Kumpels: In jedem der 
Labyrinth-Levels müßt Ihr eine vorge­
gebene Anzahl von Freunden befreien 
und danach schnell zum Ausgang 
huschen , bevor Euer Zeitlimit abläuft. 

Während Ihr mit einem schallenden 
"Arriba arriba!" durch verzwickte Mäu­
selöcher und Baumstumpfe düst, unter­
malen fetzige Mexikano-Klänge die 

• 

LOS GRINGOS ! • "Speedy Gonzales" setzt auf Geschwindigkeit: Bis 
auf die Cartoon-Kollegen aus dem Hause "Road Runner" mißt sich 
auf dem Super Nintendo niemand mit der flotten Maus. Demnach I 
seid Ihr hauptsächlich mit der Raserei beschäftigt; Gegner und 1 
Fallen tauchen nur vereinzelt auf, zwischendrin sorgen Daumen­
mordende Hüpf-Sequenzen für dezente Abwechslung. Mir haben 
der labyrinthartige level-Aufbau sowie die zahlreichen Bonus­
Räume jedoch gefallen - zudem gröhlende Mexiko-Sounds und 
ein digitales "Arriba arriba! " die Jump'n'Run-Stimmung heben . 
Das täuscht aber nicht darüber hinweg , daß Ihr den Kampf mit 
Feinden mittelfristig vermissen werdet : Irgendwann nervt das endlo­
se Gehüpfe , statt bombastischer Level-Bosse versperren Euch kleine 
Raben und Wollkneuel den Weg . 

Die mexikanische Art zu reisen: 
Es fehlt der fetzigen Wüsten-Rakete zwar 
an Gegnern, die abwechslungsreichen 
Jump ' n ' Run-Elemente besänftigen Euch 
jedoch: Um das Level-Ende rechtzeitig zu 

erreichen, laßt Ihr Euch von Seilbahnen transportieren (links oben), saust 
gespannte Taue hinab (rechts oben) und katapultiert Euch mit Mausefallen 
auf entlegene Plattformen (links unten). Geht's bergab , gibt Speedy Gas 
(rechts unten): Die Maus flitzt so flink über den Bildschirm, daß Ihr diese 
Technik nur in bekannten Levels einsetzen solltet, ansonsten endet das Gera­

se meist in Mäuse-Käfigen, tödlichen Dor­
nen oder reißenden Wasserfällen. 
Zum Schluß noch ein Tip: Aus dem Lauf 
heraus fliegt Ihr per Sprungschanze über 
weite Level-Abschnitte hinweg. 

Drohende Fallen versperren den Weg: 
Den Mäuse-Käfig findet Ihr meist am 
Ende eines High-Speed-Abschnitts. 

Action (in ei nem höheren Leve l 
erkennt Ihr soga r die Fiesta-Version 
des Lagerfeuer-Gröhlers "What shall 
we do with a drunken sa ilorn. Habt 
Ihr die letzten Energie-Reserven und 
Extra-Leben vergeudet , he lfen Euch 
drei prak ti sche Contimies bei Eurer 
heldenhaften Mission. 

Schon in den Bergen gibt es versteckte Bonus-Räume und Extra-Leben zu finden. Hüpft Speedy in diesem Anschnitt nach 
rechts gegen den hellen Stein, gelangt er in einen Käse-Vorratskeller mit Extra-Leben. 

Eine spielerisch unterschiedliche Mega- Drive-Version von Sega Ist ln Arbeit (siehe News) . 
MANIAC mal 



Entwickler: Rage Software, GB 

Striker 
Ein "Striker" kommt sel­

ten allein: Segas neuester 
Fußballstreich orientiert sich 

an den beiden "Striker"­
Modulen fürs Super Ninten­

do und gilt als halboffizieller 
"Ultimate Soccer"-Nachfolger. Program­
miert wurden alle Spiele von Rage Soft­
ware in England. 
Ihr habt die Wahl aus insgesamt 240 
Mannschaften (20 Länder ä 12 Teams), 
nehmt an Pokal- und Liga-Wettkämpfen 
teil und legt die Perspektive eigenhän-

dig fest : Das Spielfeld wird entweder 
kerzengerade von oben gezeigt oder 
von schräg oben dargestellt. Dabei kann 
es wahlweise (in Pseudo-3D) von oben 
nach unten oder von links nach rechts 
scrollen. Hunderte von Optionen regeln 
Wetterbedingungen und Sockenfarbe, 
Spiele unter freiem Himmel sind ebenso 
erlaubt wie actionreiche Hallen-Matches 
mit Banden-Taktik. Leider dürfen nur 
ein bis zwei Spieler teilnehmen, Mehr­
Spieler-Modi werden seltsamerweise 
nicht unterstützt. 

UEFA-CUP • Im Vergleich zum inoffiziellen "Stri- ' 
ker'-Erstling "Uitimate Soccer'schneidet die aktuel-

le Version besser ab . Sieht man vom traditionell 
verwirrenden und lieblosen Menü-Dschungel ab, drib-

belt sich ein gutes Sega-Soccer in der Vordergrund. Viele Optionen , 240 
Teams, gute Steuerung : Das actionlastige "Striker' macht trotz tolpatschi-

Die lndoor-Variante macht Sinn: Aufgrund der Banden 
müßt Ihr taktisch anders als auf dem Rasen agieren. 

gen Computer-Mitspielern Spaß. Technisch gibt 's wenig zu mosern. gra-
fisch wirkt der Rasenplatz ansprechender als der einfarbige Hallenboden. I 
Allerdings bleibt "FIFA Soccer '95' unangefochten an der Tabellenspitze. 

Andere Versionen-------------------------------------
Der Vorgänger "Uitimate Soccer" (Mega Drive) wurde in der MAN!AC 11 /93 mit 69 Proizent Spielspaß getestet. Auf dem Super Nintendo gibt's 
ein äh nliches "Striker" (Test in MAN!AC 11 /93 mit 84%) und den Nachfolger "WorldCup Striker" (Test in MAN!AC 6/94 mit ebenfalls 84%) . 

Entwickler: Capcom 

Die Capcom-Pro-Wrest­
ling-Liga läßt den Mega­

Drive-Ring beben: Zehn 
Catcher, die verschiedene 

Fähigkeiten und Spezial-
Griffe mit in den Ring brin­

gen, gie ren nach e inem Kampf mit 
Euch. Zur achtköpfigen Super-Ninten­
do-Bande haben sich Dickwanst Jumbo 
und Stuntman Scorp gesellt , statt mit 
Eurem Kumpel im Team die Gegner zu 
plätten, könnt Ihr auf dem Mega Drive 
zum Todes-Match antreten: Elektrisch 

geladener Stacheldraht ersetzt die Ring­
seile , das Regelwerk gilt nur au f der 
Zuschauer-Tribüne. Mit Klappstühlen 
und Tischplatten schlagt Ihr Euch 
gegense itig die Köpfe ein, der fiese 
Schubser ins Seil zieht ein Blitzgewitter 
nach sich. Für sanftere Zeitgenossen 
steht der Turnier-Modus zur Verfügung, 
in dem Ihr unter Aufsicht brav nach den 
Regeln durch Aufgabe, Auszählen oder 
Pin gewinnt. Hat Euch der Gegner aus­
manövriert, dürft Ihr Euch dank Conti­
nue noch einmal mit ihm messen. 

Speicherplatz in Sound und Animationen investiert, 

GESICHTSKRATZER • Hätte Capcom sich die ' 
zwei neuen Wrestler gespart und den gewonnenen 

Keine Gnade: Im Todes-Match vermöbelt Ihr den 
Gegner mit Stühlen im Stacheldraht-Ring. 

wäre "Siam Masters' ein strammes Catch-Modul. So 
ruckeln die Kämpfer vor dröger Soundkulisse durch den Ring. Außerdem 
stört mich (im Vergleich zu den WWF-Kollegen) der Prügelspiei-Touch: Der 
Kampf besteht hauptsächlich aus Tritten und Schlägen , die Gegner haben 
ohne Energie nochgenausoviel Power wie kurz nach Kampfbeginn. Flüssi- I 
ge Move-Kombinationen sind nicht möglich. 

Andere Vers tonen -------------------------------------
ln der MAN !AC 6/94 erprUgelte sich die Super-Nintendo-Variante (damals als "Museie Bomber") 75 Prozent Spielspaß . 

MAN!ACmal 

G rausam: Was 

nützen uns deut-

sehe Bildschirm-

texte, wmm die 

Vereinsnamen 

(siehe Bild) der­

art schlampig 

und inkompetent 

übersetzt bzw. 

nicht übersetzt 

wurden. Außer­

dem stimmen die 

Werte 11icht! 
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f~l o Gf'lll. 

S lam Masters 

ist eher ein Prü-

gelspiel als ein 

Wrestlt11g­

ModuL· Habt Ihr 

einen krachen-

den Back-Brea-

ker ausgeführt, 

stehen beide 

Kämpferauf 

und die Chancen 

stehen wieder 

gleich. So ent­

wickelt Ihr mit 

Eurem Helden 

keinen Endspurt 

oder Fi11ishing-

Move. 
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[ "den USA 

wurde das 

Lebetr der bei-

de11 "Double 

Drago11 "-Helde11 

voll der urzbe-

Produktiolls­

jirma Gramercy 

Pictures ver-

filmt. Als Fies­

lttrg tritt Robert 

Patrtck auf, der 

i11 'Termi11ator 

2" als böser Kil-

ler-Cyborg 

Tl()()() Ullter­

wegs war. 111 

MAN!AC3/ 95 

habeil wir 

bereits über die 

Arbeiteil am 

Film berichtet . 

Entwickler: Technos, J 

• 
Den Werdega ng vo n 

Billy und Jimmy Lee, den 
be iden Dragon-Brüdern , 

verfolge n Prügelspie ler 
schon seit 1987, als Technos 

den ersten "Double Dragon"-
Automaten in di e Spie lhallen stellte. 
Damals wurd e das Ge rät rege lrecht 
umlagert - eine Prügelei für Zwei mit 
messerstechenden Halunken und fiesen 
Endgeg nern war damals noch se lten 
und genau das Richtige für die amerika­
ni ehe Volkssee le. Acht Jahre und 
unzählige Konsolenumsetzungen später 
einigte sich Technos mit S K und veröf­
fentlicht rechtzeitig zu m US-Start des 
gle ichnamige n Spielfilms als e rstes 
Lizenzspiel eine "Double Dragon"-CD. 
Der Titel läßt hoffen, daß es sich um 
eine aufgepeppte Umsetzung des Origi­
nal-Automaten handelt , doch we it 
gefehlt: "Double Dragon" ist ein "Street 
Fighter 2"-Clone, ohne Scrolling und 
jump'n'Run-Einflüsse. 
Mit einer von zehn Spielfiguren stolpert 
Ihr auf das Spielfeld: Billy und jimmy 
steuern sich wie Ken und Ryu und 
führen auch die gleichen Special-Moves 

r 

mit dense lben Kombinationen aus. 
Neben den unverwüstlichen Heroen der 
Prügel-Reihe treten zwei hübsche weib­
liche Charaktere an, ein paar tonnen­
schwere Fettwä nste, ein Söldner und 
"Shinobi"-Verschnitt Amon. Muskelmann 

STERBENSLANGWEILIG • Wenn Jimmy und Billy Lee auf den Bild­
schirm stolzieren , lasse ich normalerweise das Joypad fallen und 
ergreife geistesgegenwärtig die Flucht - wieso der "Double Dra­
gon"-Mythos acht Jahre lang überlebt hat, ist mir ein Rätsel. Der 
Neo-Geo-Auftritt der nimmermüden Prügel-Brüder stand unter 

• 
einem besseren Stern : Aufwendige Automatenhardware sollte 
es Technos ermöglichen , ein vernünftiges Beat 'em-Up aus 
ihrem verstaubten Spielprinzip zusammenzustecken . Doch dar­
aus wurde {wieder) nichts: "Double Dragon" spielt sich zwar bes­
ser als das mißlungene Super-Nintendo-Duell "Double Dragon 5", 
kann aber "King of Fighters"- und "Samurai Shodown"-verwöhnte 
Zocker nicht mal in hundert Meter Sicherheitsabstand vor den Bild­
schirm locken. 

Andere Versionen---------------------------
·oouble Oragon s· auf dem Super Nlntendo wurde in MAN IAC 12/94 mit 45 Prozent Spielspaß getestet. 

Dalton und der betrunken taumelnde 
Kung-Fu-S pez ialist Cheng-Fu ("Virtua 
Fighter 2" läßt grüßen) geben sich eben­
fall s di e Handkante . Neben Special 
Moves können die Akteure bei voller 
"Charge" -Leiste ihre Energie aufladen 
und den Gegner mit ordentlich aufge­
pumpten Spezialattacken traktieren. 

MANIAC mal 
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Jungle Book 129,95 Streetracer 119,95 Seal of Pharao 119,95 Motor Toon Grand Prix 169,95 Power Memory 149,90 ferbar ab ApriVMai lnh. Alexander Sprung. 

-
TRADELINK Spieleversand Eltastr. 8 78532 Tuttlingen Tel.: 07461 - 79001 Fax: 79003 

Händleranfragen erwünscht • Franchisepartner gesucht 

' Besucht unsere 
Ladengeschäfte 

(Hier kein Versand] 

Pretse können abweichen 

FUNTRONIXX 
BAYREUTH 
Kulmbachersir. 10 

Tel.: 0921 • 511134 

FUNTRONIXX 
KASSEL 

Friedrich Ebert Str 101 
Tel. : 056t · 12477 

FUNTRONIXX 
HERFORD 
Mindenerslr. 38 

Tel.: 05221 · 84347 

FUNTRONIXX 

Ma\'!!'::..~25 • 
Tel.: 02303 · 238080 

GAMESTORE 
ESSEN 

RüHenscheiderstr. 181 
Tel.: 0201 · 777225 

GAMESTORE 
DÜSSELDORF 

Kölnerstr. 25 
Tel.: 0211 · 1649409 

SCHWEIZ 
World of Garnes 

031 /94 13747 

A 



lllltwltllder: Vlctor Entertainment, J •l'nlcl-= Harunobu Komorl • f'niOI'IImmleovnt: 
Satoru Honda • 8l'llfllc Hltoshl Kakumu, Hlroshl Ogawa • Sound: Tsukasa Tawada 

Rami macht Rabatz: Die Heidin kämpft mit ihrem putzigen Flug-Saurier 
gegen eine Riesen-Krake im Piraten-Outfit. 

Knapp zwei Jahre nach 
der Japan-Veröffentlichung 

dreht die sexy Baller-Braut 
Rami auf europäischen Mega­
CDs ihre Runden . Das 

Shoot'em-Up "Keio Flying Squa­
dron" zeigt eine spärlich bekleidete 
japanische Lady auf einer Art Flug-Sauri­
er, die durch sieben meist horizontal 
scrollende Levels düst. Unterwegs sam­
melt sie Extrawaffen und wechselt die 
Fluggeschwindigkeit 
Musikauswahl und Feinde erinnern an 
Konamis "Parodius", die verschiedenen 
Szenarien sind eher humorvoll präsen­
tiert. Wir kämpfen gegen einen mörder­
mäßigen Octopus , die U.S. Army und 
russische Truppen. Zwischen den 
Abschnitten erzählen Fotoserien im 
Anime-Stil die Geschichte der Heidin 
Rami, die sich als später Abkömmling 
außerirdischen Besucher entpuppt. 

JUST FOR FUN • Und sie sterben 
doch nicht aus: Auf der Suche nach 
guten Ballerspielen sind wir diesmal 
bei JVC fündig geworden. "Keio Fly­
ing Squadron" hat kräftig bei "Paro­
dius" abgeguckt, ist aber nicht ganz 
so durchgeknallt wie Konamis Para­
de-Scroller. Dennoch beweisen die 
Designer in allen sieben Levels viel 
Humor und Fingerspitzengefühl : 
Hintergründe & Gegner sind nicht 
nur hübsch anzusehen , sie kom­
plettieren ein clever ausgetüfteltes 
Salierspiel mit guter Steuerung und 
ausreichend vielen Extras . Rami 
wählt nicht nur aus zwei Hauptwaf­
fen (Streuschuß und Geradeaus­
Kanone) . ihr beflügelter Freund 
mischt mit drei eigenen Feuer­
Varianten mit. 
Die Anime-typische Präsentation 
paßt zum Gesamtbild . Erwartet kein 
innovatives Highlight , sondern 
erfreut Euch an einem prima spiel ­
baren Shoot 'em-Up , das einem 
Mega-CD durchhauswürdig ist. 
Leider steht noch nicht fest, ob der 
Titel endgültig in Deutschland 
erscheint, doch die englische PAL­
Version läuft problemlos auf deut­
scher Hardware. 

Entwickler: Bullet Proof Software, USA (nach einem Originalspiel von Horne Data) 

Coo 

Wissen ist Macht: Unks unten wird angezeigt, wieviele Stück einer 
bestimmten Torte Ihr schon vernascht habt. 

Kein Monat vergeht , 
ohne daß eine neue Kno­

belei mit der Mario-Clique 
unser Super Nintendo heim­

:!;; sucht. Diesmal fallen jedoch 
keine Spielsteine in einen 

Zylinder, Ihr betreut ein Spielfeld-Recht­
eck , in dem verschiedene Torten in 
Reih und Glied aufgebaut sind. Ihr 
könnt jede Spalte und Reihe in sich 
rotieren lassen und müßt gleiche Torten 
auf eine horizontale oder vertikale Linie 
bringen. Gelingt dies, verschwinden sie 
wie gewohnt vom Bildschirm. 
Im Action-Modus nähern sich von oben 
und rechts zusätzliche Torten, die Puzz­
le-Variante erlaubt nur eine bestimmte 
Zahl von Spielzügen, bis Ihr das Torten­
Rechteck restlos vertilgt habt. Im Zwei­
Spieler-Modus knobelt Ihr gegen einen 
menschlichen Kumpel oder wählt unter­
schiedlich starke Computer-Tüftler an. 

FAMILY BUSINESS • Auch wenn 
"Yoshi 's Cookie" ausnahmsweise 
nicht von Nintendo stammt, wurden 
die Familien-Tugenden gepflegt. Die 
Mario-Sippe tummelt sich in einem 
putzigen Tüftelmodul, das grafisch 
und akustisch auf Tauchstation 
geht , aber spielerisch durchaus 
Sinn macht. Abseits von den ausge­
tretenen 'Tetris/Columns' -Pfaden 
finden Knobel-Freaks eine weitere 
Herausforderung mit spritzigem 
Zwei-Spieler-Modus sowie action­
und puzzle-orientierten Levels. Ins­
besondere zu zweit entwickelt sich 
ein spannendes Match mit schaden­
frohen Extra-Grüßen und Retour­
kutschen . Dabei kommt es der 
Atmosphäre zugute, daß Ihr gegen 
Mario, Yoshi , Koopa und die Prin ­
zessin antretet. Schade nur , daß 
erneut kein Mehr-Spieler-Adapter 
unterstützt wird. 
Mir persönlich gefällt 'Yoshi 's Coo­
kie' etwas besser als das verwirren ­
de ·wario 's Woods ' (Test in der 
letzten MAN!AC mit 73 Prozent 
Spielspaß), eine herausragende Ge­
schicklichkeitsgrübelei ist's jedoch 
wieder nicht. Warten wir auf 
"Kirby's Avalanche" ... 

Spielerisch sehr ähnliche Versionen sind für das NES und den Game Boy erhältlich. Weitere 
Umsetzungen sind nicht geplant. 
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Den einsamen Solo-Modus versüßt Euch ein Panomarablick mit luxuriöser 
Plazierungsanzeige (die kleine Karte und die Porträtserie oben). 

In Frankreich, Herkunfts­
land der "Stree t Ra ce r", 

scheinen es die Fahrlehrer 
nicht so genau zu nehmen: 
Am Sta rt e iner Rall y durch 

Stadt, Wüste und Morast treffen 
sich Frankenstein und ein Zulu-Häupt­
ling, e in schwergewichtiger Sumo-Rin­
ger und ein Skinhead inklusiv gezück­
tem Baseball-Prügel. Alle acht Fahre r 
glänzen durch individuelle Eigenschaf­
ten (Macho Raphael hat den schnellsten 
Buggy, die blonde Surf den bestgepan­
ze rten Flit ze r) und exze ntrische An­
griffsmethoden. Doch neben dem flin ­
ken Schlägern und Rempeln kommt es 
bei "Street Racer" auf Kurventechnik 
und Reflexe an - um Hindernissen aus­
zuweichen und Bonusgegenstände ein­
zusacken . Drei Meisterschafte n , e in 
Rumble-Autoscooter und ein Vierrad­
Fußball wurden auf das Modul gepackt. 

ZWEITE RUNDE· "Street Racer" 
war grafisch und technisch auf die 
Spezial-Fähigkeiten des Super Nin­
tendo zugeschnitten , macht aber 
auch in der vorliegenden Mega­
Drive-Umsetzung noch eine famo­
se Figur. So strahlend schön wie 
das Nintendo-Original ist die Sega­
Version natürlich nicht mehr, der 
3D-Effekt ist schwäche r und der 
Sound heißer. Trotzdem haben sich 
die Programmierer ins Zeug gelegt 
und einen Großteil des Extra­
gespickten Spielspaßes gerettet. 
Gerade im Mehrspielermodus zeigt 
sich , daß die Sega-Konsole trotz 
ihres hohen Alters (Geburtsjahr 
1988) bei korrekter Programmie­
rung noch ein dickes Unterhal ­
tungspotential besitzt. Am eigent­
lich unkomplizierten Spielprinzip 
stört mich lediglich die Überbele­
gung des (6-8utton)-Joypads. Eure 
Finger müssen akrobatisch veran­
lagt sein, um alle Fähigkeiten Eures 
Vehikels (u .a. Turbo-8oost, Sprin­
gen und Extra-Attacken) einzuset­
zen . Nicht zuletzt durch die Opti­
onsvielfalt hängen die Ubisoft-Fiit­
zer den Gare-Konkurrenten "8C 
Racers" aber locker ab. 

Andere Versionen----------------------
Abgesehen von der Ur-Version für das Super Nintendo (in MAN lAG 12194 mit 79 Prozent 
Spielspaß getestet) si nd keine anderen Varianten geplant. 
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Nach ihrer Entführung finden sich 
Torres und Kim in der unterir­

dischen Stadt der Ocampa wieder. 
Das Subterranische Reich wurde 

vom "Array" erbaut. 500 
Generationen versorgte er 

die Ocampa mit Energie Wasser. 
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Erste Hoch-

recbnung unse­

rer MAN/AC-

Urrifrage 4/ 95: 

Nach fütif Tagen 

zählten wir 937 

Bögen. 80 Pro-

zent unserer 

Leser sind zwi­

schen 16 und 25, 

der jü11gste 

11eun, der älteste 

41 Jahre alt. 

Fast alle 

MAN!ACs besit-

zen ei11en VHS-

Rekorder, 

knapp die Hälf­

te ei11en MS-DOS-

PC So gut wie 

jeder will sieb 

ein Ultra 64 

katife7l (8096) , 

dabi11ter folge71 

Playstatio7l 

(k7lapp 6096) 

u11d Saturn 

(40%). Kaum 

ei11er freut sieb 

auf den Vtrtual 

Boy u11d kei11er 

will ein CDi. 

Das Geschlecht 

ist männlich, 

"ntän", 'Junge" 

(bei de11 tteu71-

bis eljjäbrige11 

beliebt) oder 

gattz eitifacb 

war auch dabei. 

BITTE SCHREIBT AN CYBERHEDIA VERLAGS GHBH 
REDAKTION HAN!AC • WALLBERGSTR . 10 

86415 HERING 

Hallo Enix 

m ie Spiele aus dem Jenseits 
wa ren wirkli ch super! 
Könntet Ihr ni cht regel­
mäßig Spie le vo rste ll en, 

die voraussichtlich nicht nach Europa 
kommen? Außerdem habt Ihr "Tactics 
Ogre" vergessen. Enix übersetzt so viele 
Roll enspie le , wieso dann ni cht ihre 
"Dragon Quest"-Serie? Ich glaube, die 
würde hier in Deutschl and auf große 
Resonanz stoßen. 
Und noch e ine Frage : EA setzt ja so 
ziemlich alles auf alle Systeme um. Wer­
den "Little Big Adventure" bzw. "Magie 
Carpet" für die Playstation erscheinen? 

Mika Sauer, Lüdenscheid 

Peter Molyneux arbeitet bereits seit Monaten an einem 

Sony-"Magic Carpet", das noch in diesem Jahr erschei­

nen wird . "Little Big Adventure" ist vorläufig nicht für die 

Playstation geplant. 

D 
April 

rstmal e in ve rschl e imtes 
Lob für die Favorit-Zeitung 
der "Nintendo Warri ors", 
Nintendo-Fanaten, di e 

nichts Besseres zu tun haben, als den 
ganzen Zeitungsladen nach Videospiel­
Magazinen abzuklappern . Am 8. März 
kauften wir uns die (Wie hieß sie noch? 
Ach, ja:) MA !AC. Wir alle waren von 
dem Ultra-64-Bericht begeistert. Dann 
fiel mir der "Super Mortal Kombat+ "­
Newsfl ash auf, denn ich bin "mortalo 
süchtiko". Wir alle diskutierten wie ver­
rückt über das Spiel, aber dann fiel mir 
auf, daß der Hintergrund von "Blood 
Warriors" stammt. Ich dachte mir nichts 
weiter dabei, aber seltsamerweise war 
Dee Jay nicht auf dem Auswahlmenü zu 
sehen. Denkt Ihr wirkli ch, Ihr könnt 
einen "Warrior" 'reinlegen? Doch es war 
glaubhaft , ohne Wissen hätte man's 
kaum herausfinden können. 
Bitte druckt diesen Brief, wir wollen im 
Raum Mannheim bekannt werden. 

The Ninlendo Warriors: Pixel , Mr. Chin und Donkey Kong, Mannheim 

Ruhm und ewiges Leben durch die MAN!AC- wenn 

auch nur im Raum Mannheim. Der Wunsch der "Ninten­

do Warriors" sei erfüllt. 

I!J 
on wege n "Super Mo rtal 
Komba t+"! Der Anfa ng 
Eures Berichts war ja noch 
einigermaßen glaubwürdig, 

aber dann: Zehn Millionen Dollar Ablö­
se, acht Fatalities pro Kämpfer! Und erst 
die Bildschirmfotos - mit Hintergründen 
von "Blood Wa rriors"! aja , war ja nur 
ein gut gemeinter Aprilscherz von Euch. 
Die neuen rea listischen Testges ichter 
sind zum Kotze n. Ändert sie bitte 
schne ll wieder, sonst bekomme ich 
grausame Lachkrämpfe, wenn ich die 
MA !AC aufschlage. Ansonsten seid Ihr 
aber echt ge il & aktuell. Der anonyme A ... 

m ac hdem ich Euch am 
8.3.95 als e rster Mensch 
de r Welt te lefonisch de n 
Aprilscherz nannte, erwar­

te ich als Belohnung entweder 
- Manins antike Konsolensammlung 
- meine Berufung zum Chefredakteur 
- Ingos Wiedereinstellung mit doppelter 
Artikelza hl - man gönnt sich ja sonst 
nichts. 
Mir fiel auf, daß Ihr verstärkt auf kleine 
Verbesserungen achtet und die Leser­
vorschläge häufig umsetzt. So gefallen 
mir nicht nur die neuen Rubriken (8-Bit­
Replay usw.), sondern auch Kleinigkei­
ten wie die differenzierten Multi-Player­
lcons, die schöneren Import-Seiten und 
die Na menskürzel, die jetzt fast jeden 
Artikel ("Hero"?) zieren. (. .. ) Ihr werdet 
all e noch auf Briefm ark en verewigt, 
wartet's nur ab! 

Christoph Rexcal Lohnherr, Emden 

.. .falls es in ein paar Jahren überhaupt noch so etwas 

wie Briefe und Briefmarken gibt. Vielleicht werden unsere 

DNA-Codes auch posthum in emaii-Adressen einge­

arbeitet... 

Onverschämtheit 

m it Bewunderung lese ich 
jede Ausgabe Eurer Ze it­
schri ft und staune über 
Eure publizistischen Fähig­

keiten ... 
So könnte mein Brief aussehen, wenn 
Eure Zeitschrift wirklich gut wäre. Dies 
ist nicht der Fall. Eure überteuerte, mit 
96 Se iten vie l zu kurze Kl opapier-

Mappe ist ein gutes Beispiel dafür, wie 
ein Videospielmagazi n nicht aussehen 
sollte. Angefangen vom Iaschen, farb­
losen Layout, Euren entstellten Testge­
sichtern, bishin zur erstaunlich blöden 
"Last Hero"-Seite ist Euer Heft ein einzi­
ges Chaos. Sicher sagt Ihr jetzt, daß 
diese Kritik subjektiv sei und andere 
Lese r die MANIAC aus e iner anderen 
Richtung betrachten. Dies trifft jedoch 
nur ansatzweise zu, da ich viele Leute 
kenne, die genauso über Euer Magazin 
denken wie ich . Das einzig Gute an 
Eurem Heft sind die coolen Tests, die 
manchmal sogar richtig witzig sind, was 
sonst nicht Eure Stärke zu sein scheint. 
Ich rate Euch, das Heft noch e inmal 
gründlich zu überdenken und einen Stil 
zu wä hl en, der mehr Zielpersonen 
anspricht als der jetzige. Würden sich 
diese Entwicklungen vo ll ziehen, so 
wi.irde sich meine Kritik dem unterwer­
fen und mein nächster Brief sicher nicht 
so enden, wie dieser anfängt. 

Ma«hias Sandlos, Motzfeld 

Bevor wir Deinen Heimatort "Motzfeld" endgültig aus 

dem MANlAG-Vertriebsnetz streichen, wollen wir auf 

Deine wortgewaltig formulierten Kritikpunkte eingehen. 

Die angeführten MAN!AC-Verfehlungen ("farbloses , 

lasches Layout", Testgesichter) sind seitletzter Ausgabe 

beseitigt (oder sogar verschlimmert?) , eine "Last Hero"­

Seite kennen wir nicht, und unser Preis ist angesichts 

der Mitbewerber heiß und wird so bleiben. Vermißt 

haben wir in Deinem Schreiben jegliche Verbesserungs­

vorschläge oder zumindest gute Gegenbeispiele anhand 

der Glanz-Zeitschriften unserer Konkurrenten. 

Kollegen! 

m m Strand von Mauritiu s 
konnte ich die neue 
MAN1AC ausführlich lesen 
und ste ll e fest, daß im 

CES-Report e iniges fehlte: "Xperts", 
"Vectormen", "EW2", "Stars". Ansonsten 
war die Ausgabe gut. Übrigens: 38 Grad 
Luft, 28 Grad Wasser. Hans lppisch, Mauritius 

Die Postkarte im protzigen 16:9-Format hatte sich verse­

hentlich an Winnies Privatadresse verirrt. Dank der sen­

siblen Inhalts-Analyse lassen wir 's als Leserbrief 

ungekürzt durchgehen- willkommen in der MAN!AC, 

Hans. 

MAN!AC mal 



ielen Dank für die überaus 
pünktliche Zustellung von 
Ausgabe 4/ 95, mit der man 
als Abonne nt bereits meh-

re re Tage vo r de m o ffi zie lle n Kiosk­
Release verwöhnt wi rd . Die gestalteri­
schen Änderungen sind sehr gelungen , 
insbesondere die "Redakteurs-Portraits" 
technisch hervorragend . Allerdings hat 
selbst ein intimer Kenner der Me ringer 
Gesichtsko ntrolle Schwie rigkeite n, die 
e inzelnen Tester auseinanderzuhalten . 
Wi e w ä r' s mit e ine m altmodi sc he n 
Tabellchen, das zeigt, welches Bildehen 
wem gehört und wo es auf der Freudig­
keitsskala einzuordnen ist. Eigentlicher 
Grund me ines Sc hre ibe ns s ind di e 
Angaben zu meiner Person auf Seite 45. 
Ich bitte besche iden darum , Äu ßerun­
gen, die ich nach einem langen Tag jen­
se its de r 22 Uhr-Gre nze im Po inge r 
Gulag ge macht ha be , ni cht sog le ic h 
ungefilte rt den Druckmaschine n anzu­
vertrauen. Meinen "geruhsamen Lebens­
abend im irischen Grün" werde ich erst 
dann antreten, wenn MAN!AC mir e ine 
angemessene Leibrente auf Lebenszeit 
übe rweist. Im Austausch dürfe n dann 
ausgewä hlte , rege neratio nsbedürftige 
Meringer wie Kollege Forster e in paar 
Tage zum Aktiv-U rlaub a uf me in e n 
Landsitz kommen, glückliche Kühe tät­
scheln und das Dach reparieren. 
Freundliche Grüße und schickt gefälligst 
mal wieder was zum Testen. 

Heinrich Lenhardt, München 

Chaos-Kommando 

Cl 
ier e in paar Anme rkungen 
zur ge lie bte n/ gehaßten 
(zutre ffe ndes a nkre uzen) 
Videospielbranche. Nach­

dem ich (Journalist Jhg. 1966) das Sam­
meln von Musik-CDs zunehmend durch 
Spie le-Investitio ne n e rsetzt habe und 
auch vor Blödhe ite n wie de r Anschaf­
fung e ines japanischen Mega-CDs (wg. 
"Heavenly Sympho ny") nicht zurück­
schreckte , komme ich zum Fazit: Jede 
Menge Spaß - und jede Me nge Ärger! 
Die Videospiel-Industrie ist definitiv der 
ve rbra uche rfe indlichste Zwe ig de r 
Unte rhaltungsbranche. Vergleiche zur 
Musikszene gefällig? Man stelle sich vor, 

MAII!AC mal 

§> 71 
rotzderm~t 

letzten Teile ist eine ~en Verkaufszahlen der 
brillanter Action-Sert o; setzung zu Konamts 
tector sowohlfi·· . e uper C07llra/ Prob 
"..: ur dte P[a" t o-

J ... r das Sega Sat ..,s atton, als auch 
§> Di um geplant. 

e CDsfür Son s 
seitig schwarz ~ Playstatton sind ei 
r Und codiert. n-

ich will die ne ue n Sche iben 
em das Geschiijt ' um Raubkopte-

Kiste arbeitet mit e;:e:rsalzen. Die Sony­
~rotem LaserstrahL blauer Laser stau 

von Aerosmith , Ro lling Sto ­
nes und Bon Jovi abspiele n 
und ich b rauc he dazu dre i Eine Möglichkeit di 

dem ersten Ridge R ' e Absperrung hinter 
~ hat bisher noc:~e:-Tunnel zu übersprtn-

Für den Musikfan abstrus - ' Nochmals: Azqwen:': MAN!ACgefunden. 

verschiede ne CD-Player im 
Gesamtwert von 3000 Mark. 

ofthe Tentacle ' 'co tge PC-Spiele Wie D 
dem Spiele-Junkie blüht mit Ia ' .Jam & Max" d ay 
"Ridge Racer" , "Dayto na" ssen sich Problemio 0 er "Pagan" 
und "Ultra Ma rio Ka rt" ~ Playstatton und~ auf die 32-Bit-Konsolen 

"'=V MAN!A ega Satum u 
ebe ndies. Gut , dies mag · Cs monatZt h msetzen. 
unve rme idba r se in . Abe r Das 3DO Wird zur Fu:k er Release-Service: 
wie ist's damit: Die Stones August vorgesteUt ausstellung Ende 

früh · ' soll aber b · 
bringe n e in Ja hr nach er tn deutsch erezts Wochen di en GeschiJ."* 
"Voodoo Lo unge" "Voo- e Playstation wird E o;,•en stehen. Auch 
doo Lounge 2" 'raus - mit Präsentiert und i "" nde August in Berlin 

S t m~erbsta 
zwei ne ue n Songs und a um erscheint in d usgeliefert. Das 

(/'ü en USA a 2 
jede r Me nge Ove rdu bs. r rund 400 Dolla ") m · September 
Das ganze fü r 130 Mark. Weihnachten in D r und soll noch vor 

eutschland 
Unmöglich? Viele Grüße werden. Um da Ul ausgelie~"ert 

s tra 64 "' 
an Electronic Arts! gegen die Ge--·: ht .. verdichten sich hi E · ... c e uber · n-
Ode r: Die ne ue Aero- @ 0Pa-Start, erst A'fl'an e~nen verschobenen 
s mith- CD ko mmt in Laut Nintena 'g 996. 

co-. 0 USA wur"--- ,-. 
De utsc hl a nd ne un ··• Und Ocean ( "W. u.en u-ametek, Ca~>. 

zu ·~ l aterwor[d" F: ., Y 
Mo nate s päte r a ls n.sJ ins Ultra-64 -Dr - t•mumset-

in de n US A auf ~~~~~~~~~~~~~~e~a~m~t:e:a:m~a:u:~~~::e:n:o:m::m::e~ 
de n Markt. We r 
sc ho n früh er im Ausla nd 
zuschlägt, muß erfahren, daß die Schei­
be auf e inem de utsche n Pl aye r nicht 
läuft . Ode r e ine eigene Erfahrung: Ich 
kaufe mir für 900 Mark ein Multi Mega -
und stelle fest, daß das Chaos-Komman­
do von Sega eine Sicherung eingebaut 
hat, die ihre Konsole inkompatibel zum 
CDX-Adapte r macht. Später ist ma n 
dankba r, daß Multi Mega und 32X 
zumindest ino ffizie ll ko mpatibel sind . 
Obwohl "Dankbarke it" angesichts der 
Atari-wü rdigen 32X-Spiele palette nicht 
ganz der passende Ausdruck ist. 
Be hä lt d ie Industrie ihre sozialisti sch 
anmute nde Verte ile r-Menta lität (De r 
Saturn als Trabbi des Hi-Tech-Ze ita l­
ters?) und ihre Verbrauche rve rsche u­
chungspolitik bei, bleibt ihr Hauptkun­
de der elfjährige Jens, der glücklich ist, 
wenn ihm Oma "Do nkey Kong" unter 
de n Christba um legt. Zum Geburtstag 
gibt 's dann Innovatives a la "Te tris & 
Dr. Mario". Der vernünftig de nke nde , 
erwachsene Mensch mu ß zu m Schlu ß 
ko mme n : Ga me Ove r. We nn b loß 
"Daytona" nicht so genial wäre ... 

Jörg Heinr~h . München 

Ohne Romolaner 

a e r "Star Tre k"-Artike l wa r 
ga nz info rmativ , aber mir 
sche int Robe rt doch ke in 
so fanatischer Trekkie. Wie 

sonst konnte e r be i de n Fe inde n de r 
Konföderation die hinterhältigen Romu­
laner vergessen? Noch schlimmer ist die 
Unte rsc hl agung der NCC 1701 C, die 
s ich in e in e r NG-Fo lge unter weib­
lichem Kommando befand. Ansonsten 
war der Artikel gut gelungen. 
Ist Mega-"Samurai Shodown" wirk­
lich so schlecht? Was gib t' s außer 
der niedrigen Geschwindigkeit 
noch zu bemängeln? Man soll­
te e in Spie l an de r 
Ko nku rre nz a uf de r 
jewe ilige n Ko nsole 
messen und auf dem 
Mega Drive sind nur "Super 
STF2" und das indizierte "MK2" 
nennenswert . "Eternal Champions" 
is t zwar spi e lba r, a be r ni c ht. 
besonders durchdacht. 

Christian Knöppler, Umburg 
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ede r Ha rd wa re ihr Mas-

J kottche n: Ninte ndo protzt 
be re its se it übe r e in e m 
Jahrzehnt mit seinem rund-

liche n Kl empner Ma rio , Sega schickt 
dagegen de n Re nn-Igel Sonic auf de n 
Bildschirm. 
Lediglich die in Japan weit verbreitete 
PC-Engine hatte lange Zeit keinen der­
artige n Sympathie träger vorzuwe ise n. 
NEC-Partner Hudson-Soft le istete 1989 
mit de r Ve rö ffe ntlichung von "PC 
Genjin" (jap .: Ge njin= Kind) Abhilfe: 
De r in de n Staa te n unte r den Name n 
"Bonk" bekannte Steinzeitjunior erober­
te die He rzen der Engine-Fangemeinde 
im Sturm und fesselt auch he ute noch 
ambitionierte Jump'n'Run-Spieler. 
Ungewö hnli ch mute t ni cht nur das 
ko pflastige Ersche inungsbild des kle i-
nen Neandertalers an: Zahlre iche Inno­
vationen und das witzige Cartoon-Flair 
erstaunten selbst den ehrwürdigen Nin-

___ _::~~~~~--~t:e:n:d:o~h:a~n~d:werk e r . De r ledi gli ch mit 
r kna p pe m Fe ll schurz 

1989 

1991 

1992 

1992 

1993 

1993 

1993 

1993 

1994 

1994 

1994 

:. 

Bonk's Adventure 

bekleidete Steinzeit-Held 
e rledigt se ine n Gegne r 
nicht durch den traditio­
ne ll e n Sprung auf di e 
fe in d lic he Birne , so n­
dern stürzt sich stattdes­
sen selber kopfüber auf 
den Widersacher. Geüb­
te Spie le r e ntl oc kte n 
de m An g riffszie l im 
e rste n Te il durch e ine 
Sprungserie e in Extra 
nach dem anderen. 

(PC·Engine) 
Bonk's Revenge 
(PC·Engine) 
B.C.Kid 
(Game Boy) 
Air Zonk 
(PC·Engine) 
Bonk3 
(PC·Engine) 
f'C Genjin 
(NES) 
Air Zonk CD 
(PC·En~ine) 
Hi·Ten omberman 

Über d ie Abstammung 
de r put zige n Geg ne r­
scha r ze rb rec he n w ir 
un s noc h de n Ko pf: (Wettbewerbs-Version) 
Mehr als undefinie rbare 
Unte rkö rpe r und aus 
Eierschalen herausluken­
de Auge npaa re habe n 
die schüchternen Urzeit­
Protagonisten bis heute 
nicht enthüllt. 

GB Genjin Land 
(Game Boy) 
Super Bonk 
(Super Nlntendo) 
B.C. Kid 2 
(Game Boy) 

Bonk hingegen demonstriert uns sämt­
liche Entwicklungsstufe n menschlichen 
Lebe ns: ach der a hrungsa ufna hme 
verwandelt sich unser sonst friedlieben­
der Vorfahr in eine reißende Bestie: Mit 
ra uc hend e m Dic kko pf stürmt e r di e 
feindlichen Reihen und erteilt Lektionen 
in Sachen Evolution. Gegner-Sprites fal­
len dem zeitlich begrenzten Berserke r­
ga ng e be nso zum O pfe r w ie ga nze 
Gebäudekomplexe. 

Zusammen mit "Bonk's Adventure" und 
"Gates of Thunder" auf einer CD: Finstere 

Höhlen und dicke Bosse in "Bonk's Revenge". 

........ . 
Auch im Schwarz/Weiß-Gewand macht Bank 
spielerisch eine gute Figur: "B.C.Kid" für den 

Game Boy erschien auch in Deutschland. 

Bank mal ganz anders: Anstalt Kopfnüsse 
auszuteilen, ballert sich "Air Zonk" durch 

futuristische Feind-Formationen. 

16-Bit-Debüt für den kleinen Mann mit dem 
großen Kopf: "Super Bonk" für das Super Nin­
tendo erscheint bei uns als "Super B.C.Kid". 

Neben konventionellen Hüpf-Eskapa­
de n e rklimmt Bo nk hö he r gelegene 
Level-Bezirke mit einer besonderen Kra­
xeltechnik: Regelmäßiges Felsknabbern 
besche rt ihm ein beispielhaftes Gebiß, 
mit desse n Hilfe e r s ic h Abg ründe 
emporbeißt. Mindestens ebenso bewun­
dernswert ist die Beharrlichkeit, mit der 
Junio r se ine verkümme rte n Ärmche n 
zum Wasserfallpaddeln einsetzt. 
Doch nicht nur die neuartige Steuerung 
und das charmante Helden-Sprite begei­
sterte n die Engin e-Fans in Japa n und 
de n US A: Ansta lt g radlini ge r Ab­
schnittsges taltung bieten alle "Bo nk"­
Folgen inmitten ihrer riesigen Spielarea­
le auch re ichhaltige Bonuslevel, Stre if­
züge durch das Innenleben eines Dino-

sauriers und die Metropolen versun­
kener Kulturen. 

Während wir hie rzu la nde die Exi­
stenz des ominösen Neuzugangs nur 

erahnten, beglückte Hudson die japa­
nische Fangemeinde neben zwei Fort­
setzungen 1992 mit einer Action-Varian­
te: In "Air Zonk " läßt s ich Bo nk e ine 
coole Sonnenbrille im aerodynamischen 
Future-Look stehen und düst als Super­
Ba nk durch einen klassischen Horizon­
tal-Shooter. Auch die Gegenspieler gin­
gen mit der Zeit und stiegen von vor­
sintflutlichem Prügelgerät auf fliegendes 
High-Tech-G efährt um . Wä hre nd die 
HuCard-Version der futuristischen Balle­
rei die Spielerohren mit schrillem Engi­
ne-Gedude l malträti ert , ve rwöhnt de r 
'93 erschienene "CD-Zonk" mit rockigen 
Audio-Kompositionen. 
Weiterhin folgten '93 unter dem amen 
"FC Genjin " e in bislang nur in Japa n 
erhältlicher NES-Bonk, die Kombination 
de r be ide n e rste n Ba nk-Episode n auf 
einer einzigen Super-CD und ein Gast­
spie l in "Hi-Te n Bo mberman": In die­
sem ebenfalls nur in Japan gesichteten 
Zehn-Spieler-Wettkampf-"Bomberman" 
jagen sich unterschiedliche Hudson-Hel-

den gegenseitig in die Luft . 
Von den drei Game-Boy-Teile n ist 

nur e ine r in De utschla nd e rschie­
nen, ein weiterer soll in diesen Tagen 

fo lgen. Dane be n tummelt sich Bo nk 
hierzulande in e iner von Facto r 5 pro­
grammierten Amiga-Version. 
Die Zeit war re if für e ine n Supe r-Nin­
tendo-Bonk : In Deutschland "Super B.C. 
Kid " be tite lt , de mo nstri e rt Bo nk a uf 
de m Supe r ES tro tz s pa rta ni sche r 
Optik sein spielerisch überzeugendstes 
Abenteuer. rb 

MAM!AC mal 





A ctivisions ''Atari 

2600 Action Pack " 

enthält 15 original­

getreu umgesetzte 

VCS-Oldies (u.a. 

''Pitjal/1 '~ "River 

Raid" und ''Free· 

way ''), die jedoch 

rmr auf einem 

schnellen 486er-PC 

einwandfrei lau· 

ferL Sieht man 

davon ab, gilt der 

liebevollen CD­

ROM (inklusive 

Text-File mit vielen 

Hir~tergnmdirifos) 

u11sere volle Sym­

pathie. Fiir rund 

80 Mark schwelgt 

Ihr wochenlang in 

nostalgischen 

ErinnenmgerL 

Auftakt zu einer zwei­
teiligen Hommage an 
das erfolgreichste 
Spielsystem der Welt: 
MAN/AC entstaubt die 
Softwarebiblliothek 
des Atari VCS 2600. 

DER BESTSELLER 

ATAitl VCS 
m er Konsolen-Klassiker Atari 

VCS 2600 war länger als 
zehn Jahre auf dem Markt. 
Über 40 Hersteller ent­

wickelten 450 Spiele, mehr als die Half­
te davon exklusiv für das VCS. Um der 
Konsole gerecht zu werden, teilen wir 
unsere 8-Bit-Rubrik in zwei Abschnitte: 
Während Winnie diesmal die Spiele 
Revue passieren läßt, wird Martin im 
nächsten Monat vom Zubehör erzählen. 
Das "Video Computer System" erschien 
1977, als sich ausschließlich Konsolen 
mit eingebauten Pong-Varianten auf 
dem US-Markt tummelten. Mit dem VCS 
läutete Nolan Bushnell die Ära der "pro­
grammable arcades" ein, Geräte mit aus­
tauschbarer Software auf Modulen wie 
wir sie heute noch kennen. 

Bushnell hatte in der Atari-Zentrale die 
hellsten Köpfe der jungen Branche ver­
sammelt, so z.B. den Apple-Erfinder Ste­
ven Jobs, später auch den Al-Forscher 
Alan Kay, Sound-Magier Douglas Crock­
ford (ab 1984 bei Lucasfilm Games) und 
Warren Robinett, der als Virtual-Reality­
Wissenschaftler Karriere machen sollte. 
Die ersten Konzepte entlieh Atari aus 
dem Automaten-Repertoire oder 
erweiterte klassische Spielideen: Poker 
und Tic-Tac-Toe, Derby und Golf. Diese 
digitalen Fingerübungen legten das Fun­
dament zu einem grandiosen Erfolg. 
Der erste Mann der VCS-Abteilung war 
Larry Kaplan, der für das VCS u.a. 
"Bowling" und "Air-Sea Battle" program­
mierte. Ih m zur Seite wurde Bob 
Whitehead geste llt , der mit seinen 
Sportspie len und dem ersten Vier­
KByte-Modul "Video Chess" dem VCS 
auf die Sprünge half. Erst nach Kaplan 
und Whitehead wurden Al Miller und 
David Crane angeheuert. Letzterer gilt 
für vie le als der beste Spiel-Designer 
aller Zeiten - neben Shigeru Miyamoto. 
Einen gewichtigen Teil des Software­
Kataloges bestritten bekannte Spielhal­
lentitel von Atari und des japanischen 
Partners Namco. Der legendäre Pro­
grammierer Rob Fulop setzte "Night Dri­
ver" und "Missile Command" um, bevor 
er Anfang der 80er Jahre austieg und 
die Spielefirma Imagic begründete. Er 
folgte dem Beispiel seiner Kollegen 
Whitehead, Miller und Crane, die 1979 
in einer spektakulären Aktion kündigten 
und Activision gründeten. Damit prote­
stierten die Designer gegen ihren Status 
bei Atari: Die Code-Tüftler hatten keine 
Rechte an ihren Sp ie len und wurden 
nicht einmal auf der Packung genannt. 
So schmerzhaft der Weggang der Spit­
zenprogrammierer für Atari war (auch 
Kaplan, Van Ryzin und die Kitchen-Bri.i­
der folgten zu Activision) , so positiv 
wirkte die neue Spieleschmiede auf den 
Gesamtmarkt. Activision wurde zum 
Garant für optimale VCS-Tite l, die das 

Gerät bis zum letzten ausreizten. Dane­
ben etablierten sich Imag ic (mit der 
Miniserie "Cosmic Are/ Atlantis" und 
dem "Phoenix"-Verschnitt "Demon 
Attack") sowie Parker, die edle Lizenzen 
(u .a. "Star Wars") vortrefflich umsetzten. 
Die Spieleentwicklung für das VCS war 
dank 60 Millionen verkaufter Grund ­
geräte ein sicheres Geschäft. Selbst vom 
flackernden , farblieh verhunzten "Pac-

ftTfiRI VCS -DIE BESTEH SPIELE 
Adventure Kommerziell kein Erfolg, inhaltlich 

aber ein bedeutender Schritt 

in Richtung Grafik-Abenteuer. 

Decathlon (Activision): Joystick-mordender 

Leichtathletik-Zehnkampf von 

David Grane. Wegweisend! 

Ms . Pac-Man (Atari) : Nach dem verpatzten VCS­

"Pac-Man" entschuldigte sich Atari 

mit einer tadellosen Ms-Variante. 

Pitfall ... & "Pitfall2" (Activsion): Urvater 

abenteuerlicher Hüpfspiele. Das 

Sequel war sogar noch besser. 

Starmaster (Activision): Erstklassiger "Star 

Raiders"-Verschnitt mit guter 3D­

Optik und strategischen Nuancen. 

Man " wu rden 9.000.0000 Einheiten 
abgesetzt - lukrativ auch für den Pro­
grammierer Todd Fry, der eine Million 
US-Dollar einsackte. Zehn Cent pro ver­
kaufter Einheit erhielten Ataris VCS-Pro­
grammierer in den 80er Jahren; Pech für 
die Design-Pioniere, die für 70er-Jahre­
Titel wie "Asteroids", "Missile Command" 
und "Space Invaders" maximal fünfstelli­
ge Summen kassierten. 
1983, als die Branche schon an allen 
Ecken bröckelte, kaufte Time-Warner­
Steve Ross die Rechte an "E.T" - Insider 
munkeln von e in em 20-Millionen­
Dollar-Scheck für den außeri rdischen 
Kinostar. Programmierer Scott "Yar's 
Revenge" Warshaw hatte vier Monate 
Zeit , um aus dem Mult i-M illionen­
Dollar-Film ein VCS-Spiel zu stricken. 
Daß drei Millionen verkaufte Module als 
gigantisches Fiasko in die Geschichte 
eingingen , zeigt u.a. auch die Größe 
des damaligen Videospielmarktes. wi 

MAII!ACmal 



UNSER ~ADENLOKAL 
~ I 

JUMP~RUN® 

Ladenpreise können 

DM 30 monatlich 
mit aRJay-Fioanzieruog 

NEO GEO CD 
Spiele am Lager! 

Fue-SFXS0/60Hz 

~/J~ FdP6- ter 
RGB-Kabe1 t/us/jp 
in Verbind mit Umbau 
Game Boy Adapter 
Umbau S0/60Hz inkl. 

h,.,,_",,. Zeitlupen­
der Du in den 

·~h,";,.r;..., Stellen einen k.la­
behalten kannst. 

Start/Stop/etc. Umschal­
sondern flüssiges abbrem-

""' ""'" "."" auf 50% 
' 'il' 'llo.lil'll!.UiiU GAME SAVER ll™ 

SEGA 32X 
32X-Spiele am Lager 

ANGEBOTE 
Castlevania dt *59.90 
Dynamite Headdy dt *59.90 
FIFA·Soccer'95dt *99.90 
Hyperdunk dt *59.90 
NBA Live. 95 dt *99.90 
Rise of the Robots dt *59.90 
*Angebot solange Vorrat relc:llt 

Mega Drive l1 dt 189.00 
Action Repla~ Pro II dt 109.90 
US/JP-50/60HzAdapter 39.90 
4-Piayer Adapter 
Umbau 



COMIC: JIRÄIHIN 
Ein Wunschkind war weder der deutsche Drogen­
dealer Alexander von Hühne, genannt "Der Kalte", 
noch der japanische Polizist Iida. Unter dem Vor­
wand von Mord und Entführung verfo lgt Iida den 
lästigen Drogenboß nach Hamburg. Seine wahren 
Beweggründe bleiben zunächst unklar, bis es in 

Hamburgs Kana lisa ti on zum tödli chen 
Showdown kommt : Der wegen se iner 
unterschiedlichen Augen in der Jugend 
verachtete Alexander findet seinen Frie­
den im Tod, lida in der Befreiung einer 
jungen Japanerin und der Geburt ihres 
"Wunschkindes". Zeichner Tsutomu 

Takahashi und der 
deutsche Texter 
Matz Mainka bil ­
den e in unge­
w ö hnli c h es 
Mang a -Du o. 
Mit stark redu­
zierter Strich­
führun g und 
a usge präg­
tem Schar-

renspiel haucht Takahashi den Charak­
teren eine düstere Faszination ein , die 
sich perfekt mit Mankas melancholi­
scher Gesc hi cht e deckt. Li ebhaber 
düsterer Comic-Kultur sollten "jiraihin" 
ihrer Sammlung einverleiben. rh 

REAL.f'IL..M 

ULTRÄMÄN 

THE ALlEN INVASION 
Ma instream-Liebhaber wenden sich mit Grau­
sen ab, für Trash-Fans gibt es nichts Besseres: 
Japanische Leinwand-Monster bekriegen sich 
in Spielzeug-Städten und werden schließlich 
durch eine geniale Erfindung besiegt. "Ultra­
man" ist das Ergebnis einer japanisch-australi­
schen Co-Produktion, die offenbar schon vor 
Drehbeg inn Beinahe-Konkurs anmelde te: 
Amateurhafte Darsteller und ein selten dämli­
ches Drehbuch sorgen für ungewollte Si tua­
tions-Komik , Pappmacbe-Raumstationen und 
Latex-Monster verblüffen Euch mit abstraktem 
Des ign. Zufälli g übe rrascht 
Astronaut Jack Shindo Ultra­
man bei einem Kampf auf 
de m Mars und ge langt 
dadurch auf geheimnisvol-

Jack Shindo ist Ultraman: Zieht 

er seine Halskette aus dem 

Hemd und konzentriert sich, 

verwandelt er sich mit pompö­

sen Explosionen in den Super­

Helden (Bild oben). 

Ist es eine Bildstörung? Nein, 

die Effekt-Spezialisten haben 

Ihre eigene Vorstellung von 

unerklärlichen Phänomenen. 

Unten seht Ihr die telepathi-

schen Kräfte der Bösewichte. 

eigentlich?" 

Wer sich diese 

Frage stellt, sollte 

von "Uitraman" 

lieber die Finger 

lassen: Trash-Fans genießen den Anblick der zusammenge­

schusterten Abschußbasen, Spielzeug-Metropolen und 

Monster-Kostüme. Statt der fragwürdigen Story sorgen die 

Billig-Effekte für Unterhaltung. 

le We ise an dessen Kräfte. Zurück auf der 
Erde, tritt er sofort der Anti-Monster-Einheit 
UMA bei, um die plötzlich auftauchenden 
Best ien zu bekämpfen. Bei jedem Einsa tz 
verwandelt er sich hinter dem nächsten Bau­
zaun in Beschützer Ultraman und verprügelt 
die riesigen Feuer-Heuschrecken und Laser­
Würmer mit Kung-Fu-Gehopse und "Street 
Fighter"-Feuerbällen. Gegen Ende des Films 
erfährt er, daß sein verschollener Astronau­
ten-Kumpel se it der Mars-Schl äge rei vo m 
Bösen besessen ist und di e Monster in die 
Großstadt schickt: Das finale Duell beginnt. 
"Ultraman" ist eine Low-Budget-Produktion 
für stahlharte Trash-Fans, die sich nicht ein­
mal durch gewollte Bildstörun ge n ab­
schrecken lassen. Für Normal-Verbraucher 
fällt der Film unter das 
Betaubungsmmel-Gesetz. oe ~ 
Muster von ACOG , Tel 02626/ 1320 

ohne Altersbeschränkung , 
94 Minuten , englisch · 

MAN!AC mal 



Konstruktionen aufs Schlachtfeld schickt, ist Sho "Gyver" Fukamach i 

damit beschäftigt, die Biester aus dem Weg zu räumen. Der grausa ­

me Doktor verwandelt auch Sho's Vater in einen Mutanten und 

steuert ihn telepathisch im Kampf gegen Sho. 

AN IME 

GYVER DATA 5·12 
Nach Begutachtung der ersten vier Folgen in 
MAN!AC 10/94 stellen wir Euch nun die rest­
lichen sieben Folgen der Serie vor: Nach der 
Zerstörung des japanischen Hauptquartiers 
von Chronos in Teil 5 reißt ein neuer Ober­
motz die Macht an sich, der die biologische 
Waffe Gyve r wieder in den Firmenbes itz 
überführen will : Dr. Balcus, der führende 
Wissenschaftl er auf dem Gebiet der Bio­
Genetik , kidnappt Sho's Vater, um den nai­
ven Sohn in eine Falle zu locken. An Sho's 
Seite kämpft die dritte Gyver-Einheit sowie 
ein geheimnisvoller Zoanoid-Lord, der menta­
le Macht über seine Artgenossen besitzt. 
Ge meinsam befreien sie den armen 
Vater, der sich auf der Flucht als Zoano­
id entpuppt: Telepathisch gesteuert von 
Dr. Balcus, fällt er über Sho her, der 
ihn im letzten Augenblick per Mega­
Smas her wegbl äs t. Am Fu ße des 

künstlichen Berges Minakami, in dessen Inne­
ren di e Chef-Etage vo n Chronos regie rt , 
kommt es zum fin alen Duell : Dr . Balcus 
schickt Aptom, den letzten Überlebenden der 
"Lost Units", in dem Kampf. 
"Gyver" ist eine Serie für Action-Fans: Knall­
harte Mutanten-Kämpfe, halsbrecherische 
Verfolgungsjagden und überraschende Wen­
dungen lasse n Euch gespa nnt e ine Folge 
nach der anderen verschlingen. Die tragische 
Geschichte um den Schüler Sho im Kampf 
gege n Chronos hält e inige Rätse l bi s zum 
Ende verschlossen und garantiert in den letz­
ten drei Folge n e inige Ah a-Erl ebnisse, die 
beispielsweise auch die Herkunft der Wun­
derwaffe Gyver (und der gesamten Mensch­

heit) erklären. Habt Ihr Euch die ersten 
Teile besorgt, führt an den restlichen 
kein Weg vorbei. oe 
Mus1er von ACOG , Selters. 

Tel. 02626/ 1320 

ab 15 Jahren, je ca . 30 Minuten, 
englisch. 

Zoanoid-Lords haben die Fähig­

keit, Zoanoids durch Telepathie 

zu steuern . Im Kampf gegen 

Chronos erweist sich dies als 

besonders nützlich (links). 

GENO CYBER 1-3 
Im frühen 21. Jahrhundert reaktiviert Dr. Kennerb ein 
Forschungsprojekt , um den perfekten Orga nismus zu 
entwickeln: "Geno Cyber" ist eine biologische Kampf­
maschine mit der Macht, das gesa mte Universum zu 
zerstören. Mit Hilfe seiner Stieftochter Diana ist er auf 

der Suche nach dem kle inen Mädchen 
Elaine, dem ein­
stigen Testobjekt 
und Schlüsse l 
zu r Kraft von 
"Ge no Cyber··. 
Der letzte Te il 
der Cy ber-

Punk-Co ll ecti on se tzt auf rohe 
Gewalt und bee indruckende Spe­
zialeffekte: Blutige Monster-Kriege, 
verblüffende Computer­
animationen (oben) 
und Real-Einblen-

REAL S VIDEOSPIEL 
Ultraman wird in der Vldeospiel-Welt seinem f'ilm -Vorbild gerecht: Während wir 

Euch Jn HAN!AC 7/94 die läppische 3DO-Version vorstellten . prügelt sich der 

Pyjama -Held in Japan schon seit 1991 auf dem Super Nintendo in Bandais 

4-HBJI-Hodul "Ultraman - Towards lhe f'uture". Aus der Seltenperspektive dürft 

ln der Super Nintendo-Fassung 
verprügelt Ihr im Duell-System die 

biederen Monster des Film-Vorbildes. 

Ihr vor authentischen Hintergrün ­

den gegen die Monster des f'llms 

antreten: Grausam animierte Akteu­

re. undurchsichtige Sprlle-t<olllslo­

nen und windige Specials vermie­

sen Euch die Prügel-f'reude. Hit 

drei verschiedenen Schlägen und 

einem Wurf mischt Ihr die Biester 

auf. PerR- und 1.. -Taste wählt Ihr 

während des Kampfes e ine von 

vier Spezial-Attacken . die Euch jeweils etwas t<ombo-Energle kostet. Doch 

keine Angst: Die f'iguren bewegen s ich so langsam. daß Euch genug Zell zum 

auswählen bleibt. Eure Gegner verfolgen keine bestimmte Taktik . sondern 

schlagen wahllos um sich. Als grafischen "Bonus" erwartet Euch Jack-s Hode-

7-Verwandlung in Ultraman. 

f'ans der f'llme oder der TV-Serle 

lassen sich jedoch nicht ab­

schrecken . haben s ie schon als 

f'llm-t<onsument genug Standfestig­

keit für fatale B i llig-Produktionen 

bewiesen . Prügel-f'reaks h ingegen 

wenden sich nach kurzer Zelt kopf­

schüttelnd ab. Auf eine PAI..-Versl -

on können wir verzichten. oe 
Statt Billig-Animation Mode-7 -Effekte: 

Vor dem Kampf erlebt Ihr Jack's 
Mutation zum Superheld. 



Mit 6000 Au sste lle rn ve rteidigte die 
CeBit ihren Status als größtes Ereignis 

der Computerindustrie . Neben Medien- und 
Telekommunikationsgiganten (AT & T, Time 
Warner, Te le kom), den seriösen Oldtimern 
der EDV-Bra nche (Siemens, IBM, Apple , 
Intel) und den größten Elektronikkonzernen 
(Philips, Toshiba, Sony, Fuji) boten Hunderte 
von kle ineren Firme n ihre Software , Grafik­
und Soundkarte n an; durchgesetzt hat sich 
z. B. MPEG, das auf Hunderten von Ständen 
als Standard für digitales Video auf CD vertre­
ten war. Mit Commodo re und Atari fehlten 
lediglich zwei einstmals dominierende Com­
puter-Größen - be ide Firmen haben das 16-
Bit-Zeitalter nicht überlebt. 
In e ine r e ige ne Ha lle de mo nstrie rte n di e 
Power-PC-Verbündeten Apple, Motorola und 
IBM neue Hardware, von der Low-End-Multi­
media-Konsole bis zum RISC-Server für pro­
fessionellen Einsatz. Auch Power-PC-Software, 
wie die Native-Version eines Apple-Flugsimu­
lators (mit Thrustmaster-Equipme nt und drei 
Monito re n ansprechend arrang iert) , wurde 
hier gezeigt. Die mome ntan einzige Pippin­
Konsole auf de utschem Boden fande n w ir, 
von eine m amerikanische n Apple-Software­
Ingenieur bewacht, ebenfalls in Halle 14. Drei 
Beta-CD-ROM hatte Apple mitgebracht: Eine 
grafisch und inhaltlich schwache Interactive­
Movie-CD von Ariola, Infotainment von Time 
Warne r un d e ine "Star Trek"-S pie le re i von 

32- BIT RISC 

66 MHZ 

4 MBYTE 

2 MBYTE 

·64 KBYTE 

BI S 14MBYTE ( VIA SIMMS ) 

4 MB YTE 

QUADROSPEED 

6 40 X 4BO PI XEL 

MAXIMAL 16,7 MILLIONEN 

Time Wamera "Full Service 
Netwoltl" liefert Filme, Spiele 

und elektronliehe Shopplng­
MDgllchkelten. Doch viele 
Branchen·lllllder glauben, 

daB aln vemetzter PC lhnll· 
ehe Laistungen zu einem weH 

gartngaran Aalwand bieten 
wird, als das Interaktiva TV. 

D 

D 

Paramo unt/ Simon & Schuste r. Die Software 
war uninteressant (und ist natürlich auch für 
normale Macs zu habe n), die renommierten 
Herste ller könnten dem Pippin auf dem Mas­
senmarkt aber weiterhelfen. Eine RISC-Konso­
le die von de n wichtigsten Medie n-Konzer­
nen der Welt mit Software versorgt wird, ist 
für de n technikbege iste rte n Fa mili e nva ter 
eine interessante Sache. 
Ungünstig jedoch, daß der Pippin nicht mit 
Macintosh bzw. Power PC kompatibel ist, son­
dern modifizierte Versionen beliebter Spiele 
wie "Myst" und "Rebe] Assault" abspielt; nicht 
zuletzt deshalb, weil jede Pippin-CD auch das 
Mac-OS-Betriebsystem enthält. Vom Mac-CD-

ROM-Markt profitiert der Ganz llnkl das kom­
Pippin also nur indire kt. plaxe Eingabagafit das 
Außerdem fehlen ihm die Full Service Natwoltl. 
schillernden Seiten einer Daneben aln Jaguar­
Plays tatio n. Die 32-Bit- Spiel, danleb dla Kun­
RISC-Hardwa re ist zwar den ln Ihren Haushalt 
mächtig (und enthält im "downloaden" kDnnan. 
Gegensatz zu vergle ich-
baren Mac-Rechner einen Double Frame Buf­
fer für flüssigere Animationen), aber nicht auf 
Spiele ausgelegt. Der Playstation kommt die 
vorauss ichtlich 1000 Ma rk te ure Ha rdware 
technisch nicht hinterher. Apple, rechnet mit 
500.000 verkaufte n Einheite n irl de n e rsten 
sechs Monate n n<tc h de r U 



,. 
Auf der Monstermesse Cebit trafen sich die Giganten und 

die Zwerge der Computer-, Multimedia- und Elektronik­

Industrie. Auch für MAN!ACs gab's ln Hannover Interessante 

News und verspielte Hardware. 

Noch schwieriger werden es Time Warners 
Settop-Boxen auf dem Massenmarkt haben , 
mit denen der Konzern sein "Full Service Net­
work" (FSN) momentan in ein paar hundert 
US-Haushalten testet. Neben den Konsolen 
war auf der Cebit ein Challenge-Server aufge­
baut , der mehr als e in GByte Video- oder 
Audiodaten pro Sekunde verschickt. Bis zu 36 
R4400-64-Bit-CPUs (Taktfrequenz je 200 MHz) 
hängen an einem FS -Server, der auf 16 
Gigabyte RAM und bis zu sechs Terabyte 
Harddisk-Speicher zurückgreift. Der Prototyp 
einer Settop-Box kostet momentan noch 
mehrere tausend Mark, ein Preis, den Time 
Warner bis zur US-Einführung auf knapp 
1000 Mark senken möchte. Hand in Hand 
entwickelten SGI und Time Warner die Soft­
ware , die der Kunde in Form eines Menü­
Karussells zu Gesicht bekommt. Mittels einer 
Mischung aus TV-Fernbedienung und Joypad 
rotiert der Kunde die Angebotspalette. Neben 
spezie llen FSN-Spielen wird das Atari Jaguar 
als Zusatz-Hardware unterstützt. Über das 
FSN können die neuesten Jaguar-Spiele, aber 
auch spez ielle Online-Titel downgeloadet 
werden. Viele davon sind Multi-Player-fähig. 
Ein weiteres Standbein des FSN ist Time War­
ners-Filmbibliothek , die im MPEG-Format 
bestellt und zu jeder beliebigen Tageszeit 
angeschaut werden kann. Im Gegensatz zum 
Fernsehen ist es natürlich auch möglich die 
bestellten (übrigens sehr sauber codierten) 

MPEG-Filme zu pausieren und erst am näch­
sten Tag zu Ende zu gucken. Im nächsten 
Jahr soll auch der MPEG2-Standard unter­
stützt werden. Neben Electronic-Shopping 
und Nachrichtendiensten, wird das FSN dann 
auch als Bildtelefon eingesetzt. Als Ausgabe­
einheit für Kataloge, Bilder und Nachrichten 
ist außerdem ein Farbdrucker im Gespräch. 
Medienpolitisch brisant ist dabei Time War­
ners Versprechen , auch Telefon-Dienste 
anzubieten. Da die amerikanischen Telekom­
munikations-Companys durch ihre Online­
Dienste bereits auf dem Kabel TV-Markt wil­
dern , fordert die Nationa l Cable Television 
Association klare Richtlinien - wer darf was 
und wem gehört welcher Zukunftsmarkt? Der 
Konflikt zwischen Kabel- und Telefon-Firmen 
ist in vollem Gange. 
Ein ähnliches Interactive-TV-Experiment, 
läuft in England: Acorn, ein PC-Hersteller, der 
schon in den 80er Jahren auf RISC-Technolo­
gie setzte und mittlerweile von Olivetti kon­
trolliert wird , erprobt in einem Feldversuch 
die STB1-Set-Top-Box, in der keine MIPS-.Pro­
zessoren, sondern eine RISC-CPU von ARM 
ihren Dienst verrichtet. Wie die Time-Warner­
Kiste ist auch die Konsole von Acorn noch zu 
teuer für den Massenmarkt Deshalb und auf­
grund der benötigten Kabel-Infrastruktur hal­
ten viele Insider "Interactive TV" für eine Tot­
geburt - abgesehen vom Film-Programm gibt 
es kaum eine Dienstleistung, die sich durch 

PC und Modem nicht billiger 
ins Wohnzimmer holen läßt. 
Der Kampf Online-PC gegen 
Interactive-TV-Providern w ird 
wohl auch bis zur nächsten 
CeBit noch nicht entschieden 
sein. wi 



ie Vorstellung vom 
Riesenkino und 

Filmerl ebnis nahe an der 
ph ys ika lischen Schmerz­
grenze wa r hip , als die Ju­
gendlichen noch im "Neuen 
Universum" schm ökerten. 
Damals glaubte man an die 
totale Realität durch gewal­
ti ge Kino paläs te , Super­
Cinemascope und Duft­
Simul ati on a Ia "Sensora­
ma". Die Achterbahnen wa­
ren mehrstöckig und neben 
dem Kino die futuri stisch­
sten Attraktionen der 60er 
Jahre. Es herrschte Giganto­
mani e im Kino und im 
Vergnügungspark . 
In den Siebzigern vereinig­
ten sich Kino und "Theme 
Park Rides" unter seltsamen 
Kuppelze lten, die man als 
Cinema 2000 auch auf deut­
schen Jahrmärkten fand. 
Rundumleinwand und aus 
der Ich-Perspektive gefilmte 
Flüge und Fahrten trieben 
den Besucher das Adrenalin 
ins Blut und führten zu mas­
siven Schwinclelgefühlen. 

Pixei-INA-Sieger in der 

neuen Sparte 'Rides' : 

Rythm & Hues· 'Sea­

fari ' ein 70mm-Unikat 

mit neuentwickelter 

Spezialhydraulik und 

15-Kanai-Raumklang­

System. Für die über­

wältigende 3D-Animati­

on lohnt sich die Reise 

in Matsushitas 'Well-

ness'-Center nach Wa­

kayama, Japan. Übri­

gens sperrte sich der 

japanische Elektronik-

Riese bislang, Fotos 

des 'Seafari '-Monsters 

herauszurücken- um 

'die Überraschung 

nicht zu verderben'. 

Wir präsentieren die 

Bilder exklusiv. 

Mit der Erfindung des lmax-System hatten 
drei kanadi sche Kin o-Tüftl er schon 1970 
e inen bedeutenden Schritt in di e Welt des 
Erlebnis-Kin os getan: Zusammen mit dem 
Ingenieur William Shaw entwarfen Graeme 
Ferguson , Roben Kerr und Roman Kroito r 
nicht nur Kameras, Projektoren und Leinwän­
de, sonel ern gan ze Kin os. 
Ursprünglich war lmax e in 

polen der Zukunft? lwerks Vergnügen auf leicht ge­
Cinetropolis bestehtaus schwun ge ner Riesen­
mehreren High-End-Kinos. Lein wa nd , erst in den 

letzten Jahren setzte sich 
das Rundum-System Omnimax mit einer Kup­
pel von knapp 30 Metern Durchmesse r 
durch. Seit der Erfindung dieses lmax Domes 

in den frühen 70er Jah­
ren wurden jedoch nur 

ein Dutzend Filme spe­
ziell für dieses Format 
gedreht. 

weltweit ausstrahlt: 

"Suboceanic Shuttle" 

Imax-Filme verwenden aus Frankreich. 

das größte Filmformat 
(70mm), wobei der Filmstreifen nicht vertikal, 
sonelern horizontal durch den Spezialprojek­
tor läuft . Gegenüber den se ltenen 70 mm­
Kinofilmen ergibt das eine dreimal so große 



Bildfl äche. Da auf dem Bildstreifen ein maxi­
maler Ausschnitt belichtet wird, erlü lt der Film 
überragende Lichtintensität und Bildschärfe. 

Die Imax- Iclee gr i ff Ende der 80er Jahre 
Iwerks Entertainment (eine Gruppe ehemaliger 

Disney-Angestellter) auf, um mit "Cinetropolis"­
Kinopalästen die Welt zu erobern . Mittlerweile 
zeigen 50 Big-Screen-Kinos rund um den Glo, 

bus das 70mm-Material auf 400qm-Leinwänden. 

RIDES AUS DEM 

COMPUTER. 
Durch den Siegeszug der Computer hatte sich 
in den 80er Jahren die Vorstellung von einer 
künstlichen Wirklichkeit verändert und der 
Begriff "Virtual Reality" wurde geboren: Nicht 
der Raum soll zur Fantasy-Welt werden, son­
elern der Bildschirm zum künstlichen Raum. 

Statt im großen Maßstab millionenschwerer 
Kinopaläste findet der Cyberspace auf dem 
Schreibti sch statt. Die Rundumleinwa nd 
ersetzten stereoskopische Mini-Schirme, die 

als Head Mountecl Display ab 1990 den Sie­

Das neben ·seafari" 

zweite große Ride­

Ereignis des Jahres: 

Zwölf Monate arbeitete 

Namcos CG Develop­

ment Department an 

den Abenteuern des 

Baby-Triceratops im 

NTSC D-1-Format (Auf­

lösung 720x486 Pixel) . 

Neben bewährter 3D-

Software von TDI 

schrieben die japani­

schen Grafik-Profis eige­

ne Tools. Auch "Little 

Toppy 's Adventure· 

konnte man bisher nur 

in Japan erleben. Über 

50.000 Zuschauer 

besuchten das Hydrau­

lik-Kino während der 

Japan Expo 1994 in 

Wakayama - ein Mekka 

für High-Tech-Cineasten. 

geszug antraten. 
Es ist billi ge r und tech­
nisch unkomplizierter zwei 

kleine Displays mit Leben 
zu erfüll en , al s ein 180 
Grad-Kino mit turmhoher 
Leinwand. Denn die Rides 
sc hreien nach der best­
mög lichen Bilclqualität , 
brillanten Farben und 
Luxus-Beschallung. Ausge­
sto rben sind die Film­
Dinosa urier elennoch 
nicht , unve rza gte Kino­
Tüftler erhielten das Spar­
ten-Medium bis in die 90er 
Jahre am Leben. Al s die 
Computer die 64-Bit-Gren­
ze überschritten, wurden 
das Big-Screen-Busineß 
w ieder interessant. Durch 

hyperrea listische Compu­
ter-Animation erhielten die 
Ri des unverh offt neue 

Impulse. 
Au s zwe i Richtungen 

kamen die digitalen Innovationen: Zum einen 
experimentierten japanische Automaten-Her­
steller w ie Namco und Tai to mit Hydraulik­
Geräten und neuen Bil clformaten. Linea re 
Laser-Disk-Spiele w ie Namcos "Starbl acl e" 

waren bereits eine Mischung aus Joystick­
Action und Theme Park Ricle. Einen Schritt 

weiter ging "Galaxian 3" ein lineares Multi­
Spieler-Erlebnis auf einem Rundum-Monitor-
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Konstrukt. Lineare 3D­
Action, Hydraulik und 
brillante Bildqualität -
eine digitale Science­
fiction-Achterbahn. 
Auf der anderen Seite 
wa ren aber auch di e 
Macher traditionell er 
Filme und Rid es auf 

entwickelte die französische 

Computerfilm-Company Ex 

Machina 1994 einen zweiten 

Film für lwerks "TurboRide"-

System. "Dino lsland", das 

Jeep-Abenteuer eines 

gestrandeten Wissenschaft­

lerteams. läuft auf 70mm­

Film mit 30 Einzelbildern in 

ihrer Suche nach neu- der Sekunde und ist mit einer 

en Inhalten auf di e Hydraulik gekoppelt. Mehrere 

Computergrafik gesto- Oscar-Gewinner arbeiteten 

ßen. Jeder Ca nyo n an Soundtrack und -effekten. 

und jede Achterbahn William Ross ("Robin Hood". 

wa r abgefilmt, selbst "Die Hard 2") schrieb die Film-

obskure Moto-Cross- musik. die vom Utah Sym-

Strecken und abge- phony Orchestra eingespielt 

legene Windungen des wird- ab letztem Jahr auch in 

Amazonas kannten die ihrem "Turbo Tour Theatre ". 

lmax-, Iwe rks- und 
Showscan-Besucher schon zu r Genüge. Die 
schonungslose Ich-Perspektive der meisten 
Kino-Erlebnisse ist auch ein Spezial-Gebiet 
der 3D-Computeranimation - ein Kombinati­
on der beiden Disziplinen bot sich an. 
Douglas Trumbell , mit der Artbu r C. Clarke 
70mm-Verfilmung "2001 - Odyssee im Welt­
raum" für einen der technisch aufwendigsten 
Kinofilme der Welt verantwortlich, erhielt An­

fang 1992 den Auftrag, das Luxor-Hotel in Las 
Vegas mit einer futuristischen Attraktion zu 
krönen. Das beste 'wa r dem Holl ywood­
Hexe r ge rade gut ge nu g: Ne ben 19 SGI­
Workstations und der gleichen Anza hl von 
Sonys LVRSOOO-Laserdisc-Rekordern , wurden 
drei Power Visual isation-Computer von IBM 
(Kostenpunkt pro PV-System: rund eine Milli-

PL..UGPIOMIBftB IM 30: 
WtNGS OV COURAGE 

Das lmax-Kino wird erwachsen: Auf der Suche nach 

Interessanten Inhalten jenseits der Obilehen Unter­

wasser-Reisen und Canuon-f'lOgen gab lmax dem 

französischen Regisseur .:Jean .:Jaques Annaud ("Im 

Namen der ftose") den Auftrag fOr eine 30-Minuten­

D<M<umentatlan Ober den f'lugplonler Henrl Gulllau-

met. "Wings ot Courage• wird von Annaud und seiner Hyperrealistisch: Den neuen lmax-Film "Wings of 

Crew mit einer lmax-3D-Kamera gefilmt - von diesem Courage" drehte Jean Jaques Annaud in zwei For-

High-Tech-Wunder existiert weltweit nur ein Prototup. maten. u.a. in einer 30-Großleinwand-Version . 

sodap sich der technikverliebte f'ranzose mit dem 

Projekt auf filmtechnisches Neuland wagte. Hinter der Multi-Millionen-Dollar-Produktion steht 

neben lmax der Weltkonzern Sonu. der unter dem Sonu Cla961cs-Loabel die Kinobiographie ver­

marktet. AlS Hauptdarsteller erleben die Zuschauer u.a . Val Kllmer (lhe Doors") und Tom Hulce 

("Mozart"). "Wings ot Courage• startete vor wenigen Wochen ln Sonus lmax-Kino ln Mew York und 

wird eventuell Im nOchsten .Jahr nach Deutschland kommen. 



NAMCO 

NAMCO 

SEGA 

TAITO 

GREYSTONEI 
ANGEL STUDIOS 

ALADDIN DISNEY 

ROCKET COASTER TAITO 

PYRAMID PATROL TAITO 

LOCH NESS ADVENTURE IWERKS/[VANS 
& SUTHERLAND 

ORBIT DEFENDERS 

.... 

JAPAN 1992 

JAPAN 1990 

JAPAN 1991 

USA 1993 

USA 1994 

JAPAN 1994 

JAPAN 1993 

USA 1993 

• 
I 

·"7i ' ,( 
- --

·~ ~ 
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BACK TO THE UNIVERSAL TRUMBELL-COMPANY USA 1991 EINER DER ERSTEN RIDES, ENTSTAND IM AUFTRAG VON STEVEN SPIELBERG 
UND ENTHÄLT SCHON MASSENWEISE DINOS. GUT VIER MINUTEN FUTURE 

SPACE RACE SHOWSCAN ILM 

SUB OCEANIC I WERKS EX MACH INA 
SHUTTLE 

USA 1992 

FRANKREICH 1992 

SPIELZEIT 

REALFILM/ MODELLE, KEINE COMPUTERANIMATION 

VIER-MINUTEN-UNTERWASSERABENTEUER AUF 70MM-FILM, EXKLUSIV FÜR 
TURBORIDE-THEATER VON !WERKS. 

LUXOR KLEISER- TRUMBELL-COMPANY USA 1993 KOMBINATION AUS REALFILM UND COMPUTERANIMATION, 11VISTAVIS ION 11 

AUF 70MM-FILM, HORIZONTALE AUFLÖSUNG: 4000 ZEILEN 

!WERKS-HYDRAULIK-SYSTEM, 30-COMPUTERANIMATION UND REALFILM­
ELEMENTE AUF EINER HIGH-DEFINITION-LASER-OISC 

WALCZAK 

KISS THE FROG PEPSillWERKS ANGEL STUDIOS 
(MINDBLENDER ) 

0EVIL1S MINE DREAM FACTORY/ LITTLE BIG ONE 
CLUB D11NVESTISSE-
MENT, U.A . 

COSMIC PINBALL SHOWSCANt CLUB TRI X 
D11NVESTISSEMENT/ 
TALENT 

LITTLE TOPPY KANSAI ELECTRIC, NAMCO 
0ENTSU, TAIYO 

DINOSAUR ISLAND !WERKS EXMACHINA 

SEAFARI MATSUSHITA RYTHM & HUES 

on Mark) nach Las Vegas gekarrt. Mit dieser 
Hardware wurden die Raumschiffe und Vehi­
kel des mehrteiligen Luxor-Rides animiert, die 
meisten Landschaften und Gebäude hingegen 
als Miniatur-Modelle gebaut und mit einer 
Spezialkamera gefilmt. Insgesamt entstanden 
70.000 Einzelbilder im Vistavision-Format, die 
in e iner Auflösung von 4000 mal 3000 Pixel 
in einem Spezial-Labor von 
Kodak gescannt und mit den 
Computeroptiken der PV­
Systeme kombiniert wurden. 

USA 1993 

BELGIEN 1993 

BELGIEN 1994 

JAPAN 1994 

FRANKREICH/USA 1994 

USA 1994 

SHOWSCAN: 30-COMPUTERANIMATION MIT REALFILM-INTRO UND -END­
SEQUENZ (GESAMT: FÜNF MINUTEN ), IN EINER VERTIKALEN AUFLÖSUNG 
VON 4000 ZEILEN AUF 70MM-FILM, 60 BILDER PRO SEKUNDE. 
INSGESAMT 40 GBYTE GRAFIKDATEN. 

SHOWSCAN , TECHNISCH ÄHNLICH MIT "DEVIL"S MINE" 

FÜNFMINÜTIGE 30-COMPUTERANIMATION 

DER VIER-MINUTEN- TURBORIDE IST EINE KOOPERATION ZWISCHEN !WERKS, 
DEN FRANZÖSISCHEN ANIMATIONSSPEZIALISTEN EXMACHINA UND DEN 
TON-INGENIEUREN VON SOUNDELUX. FÜR DIE AKUSTIK ZEICHNETEN 
SICH OSCAR-GEWINNER L . BENDER UND EMMY-PREISTRÄGER W . 
ROSS ( 11 ROBIN HOOD 11 , LETHAL WEAPON 11 , 11 01E HARD 2 11 ) VERANTWORTLICH 

70MM-ANIMATION, DIE MIT 26 BILDERN ( VERTIKALE 
AUFLÖSUNG: 2000 ZEILEN) PRO SEKUNDE AUSGE­
STRAHLT WIRD. SOWOHL DIE HYDRAULIK, ALS AUCH 
DAS I 5-KANAL-SURROUND-SYSTEM WURDEN 
SPEZIELL FÜR DIESEN KURZFILM ENTWICKELT. 

Zum Glück hatte Kodak noch 21 GByte Spei­
cherplatz frei ... 

brillante 70mm-Ani­
mation, die mit 60 Bil­
dern in der Sekunde 
am Betrachter vorbei­
rauscht und auf eine 
ausgeklü gelte Dol-

Die hohe Auflösung von 4000 mal 3000 Pixel 
nützten auch die Showscan-Filme des Bel­
giers Ben Stassen. Auf einem SGI-Netzwerk 
renderte der digitale Film-Produzent die 
Hydraulik-Minenfahrt "Devil's Mine" , die 1993 
a ll es dagewesene sprengte. Im Gegensatz 

zum Imax-Standard 
(siehe Kasten) ver­
läßt sich Showscan 
nicht nur auf eine 

. ' ' 

' ~~- ~ - -
~- -F"'"::.::::--·-·--' . . .~ . Die Filmformate im Ver-

I 
gleich: Links oben traditioneller 

35mm-Kinofilm, dahinter das gewaltige 70mm-For­

mat von lmax. Darunter ein 70mm-Streifen wie ihn z.B. 

Showscan (mit 60 Bildern/Sekunde) verwendet. 



Der Ultra-64-Lizenznehmer Angel Studios experimen­

tiert mit3D-Filmen wie der 6 1/2 Minuten-Animation 

"Enertopia " (oben). Auch eine grafische und akustische 

Simulation des Urknalls geht auf das Konto der Tüftler. 

by-Raumklangvaria nte, sondern versetzt das 
Publikum auch durch eine Hydraulik in Auf­
regung. Synchron zu den rasanten Bewegun­
gen des Film-Vehikels rucken die Stühle des 
Publikums in alle Richtungen. Mittlerweile 
haben auch Imax und Iwerks hydraulische 
Kinosäle erfunden und installiert. 
Der Schritt vom linea ren Ride zum interakti­
ven 3D-Erlebnis vollzog der Weltkonzern Dis-

ney. Hand in Hand mit 
den 3D-Spezialisten von 
SGI modellierten die Zei­
chentrick-Künstler im letz­
ten Jahr eine orientalische 
Märchenstadt Im Ver­
gleich zur Mine des Teu­
fels sieht di e Welt von 
"A iaddin " etwas klobig 
und abst rak t aus. Dafür 

Realfilm-Rides, wie lwerks wird sie vom teuersten 
"Robocop" von 1993, sind auf Workstation-Netzwerk der 
dem Rückzug. Zumindest in Welt in Echtzeit gerendert. 
hydraulischen Kinoeinrichtun- Der Sp ie le r sege lt - die 
genwerden in Zukunft fast Hände um eine Nachbil ­
ausschließlich Computer-Ani- dung des Zauber-Teppichs 
mationen gezeigt. Science- gek lammert - durch eine 
Fielion-Abenteuer und Vorzeit- Zeichentrick-Kulisse , die 
Action bleiben die bevorzug- ihm ein HMD-Display ste-
ten Genres. reoskopisch auf die Augen 

projeziert. 
Viele der beschriebenen Attraktionen sind 
Unikate , andere tummeln sich in geringer 
Stückzahl in den rund 200 Spezial-Theatern 

rund um den Globus. Durch die Rennaisance 
der Vergnügungsparks und Luxus-Spielhallen 
in Japan und den USA und durch die Science­
Fiction- und Virtual Rea lity-Euphorie einer 
ganzen Generation erlebt die kleine Ride-

Industrie momentan einen Aufschwung. Auch 
in Deutschland werden in den nächsten Jah­
ren neue Monster-Kinos und Hydraulik-Säle 
a uf g e­
baut. wi 



Sony Playstation Hornepage 

3. Teil: 
Datenparadies für den 

Videospieler 

net eine häufige Zielscheibe 

für Spott und Häme: Ein 

Cartoon zum Thema 'Sonder­

müll-Entsorgung" .. 

rechts Neuigkeiten 

im Webserver von 

Rocket Science. 

Nicht nur für de n PC-Insid e r, sonde rn 
auch für Videospieler ist das Inte rnet 

eine unerschöpfliche Informationsquelle. Wer 
hungrig ist nach News und Facts, Gerüchten 
und Spekulatio nen, wird ebenso fündig wie 
Spieler mit einem konkreten Problem. Mittei­
lungsbedürfti ge tre ffe n sic h in de n Spiele­
Foren (Newsgroups) des Usenet, um Begei­
ste rung oder Fruste rlebnisse mite inande r zu 
te ilen . Über den Newsreader wählt Ihr eines 
von vielen hundert Foren zu jedem beliebi­
gen Thema. Ihr werdet mit Dutzende n von 
Bei trägen konfrontiert , die Ihr lese n und 
clownloaclen könnt oder durch eigene Anmer­
kLmgen bereichert. Eine zentrale Bedeutung 
nehme n hie r die "Freque ntly Askecl Questi­
ons" (FAQs) e in , Textfi les , di e zu hä ufi g 
geste ll ten Fragen kompetent Antworten 
geben. Sowohl zu e in zeln e n Spi e le n (z. B. 
"Fina l Fantasy 3" und "Ki ll e r lnstinct") , a ls 

auch zu allen Spielsystemen (vom VCS bis zur 
Playstation) werden solche FAQs ge"posted" . 
Ihr wollt nicht nur seitenlange Texte, sondern 
seid neugie rig auf Demos oder erste Screen­
shots? Dann nichts wie 'rein ins Warlei Wicle 
We b , wo (w ie in den Newsg roups) auch 
abs urde The me n Gehör find e n. Inte rnet­
Anfänger suchen ei ne der za hlreichen priva­
ten Home Pages zum Thema Videospiele auf; 
neben Informationen enthalten sie meist auch 

Querverweise zu weiteren Webservern . Spie­
lefirmen wiederum sind te ils über textorie n­
tie rte (und recht langweilige) FTP-Server zu 
erreichen und bieten dort Antworten zu den 
gä ngigsten Frage n, Screenshots oder Videos. 

SERVERN ALLER ART 

HTTP://WWW2.ECST.CSUCHICO.EDU/- GCHANCE DIE "CLASSIC VIDEO GAMES HOMEPAGE11 : WER NOCH IMMER AN ATARI VCS, COLECOVISION 8o CO. HÄNGT, 

FÜHLT SICH HIER PUDELWOHL 

HTTP://WWW. ROCKETSC I .COM 

HTTP://WWW . I NTERPLAY .COM 

DIE 11 LOADSTAR 11 - MACHER FÜHREN EINE DER TRENDGERECHTESTEN SEITEN IM WWW. **** 
** 

HTTP://WWW. MICROPROSE.COM 

VIELE PREVIEWS , JPEG- GRAFIKEN ZUM DOWNLOADEN, SOWIE INFOS ZU NEUEN ROCKET-SCIENCE- SPIELEN . 

SEITE DER FIRMA INTERPLAY. OBWOHL INTERPLAY AUCH VIDEOSPIELE PRODUZIERT, IST DIE WWW-SEITE 
DER US-COMPANY EHER FÜR PC-SPIELER INTERESSANT. ZUMINDEST GIBT ' s EIN PAAR QUERVERWEISE. 

HAUPTSÄCHLICH WERBUNG FINDET IHR AUF DER WWW- SEITE DER FLUGSIMULATIONSEXPERTEN MICROPROSE 

UND SPECTRUM HOLOBYTE. ** 
HTTP://WWW. SEGAOA.COM 

HTTP://WWW.SONY.COM 

DIE WEBSITE VON SEGA OF AMERICA. KNAPPE NEWS 8o INFOS ZUR GESAMTEN HARDWARE-PALETTE (MEGA DRIVE, **** 
32X, MEGA-CD GAME GEAR) UND ALLEN SPIELENEUERSCHEINUNGEN. INHALTLICH MIT DEM HP-SERVER IDENTISCH. 

RIESIGER WEBSERVER DER SON Y-GRUPPE INCL SON Y ELECTRONIC PUBLISHING UND PSYGNOSIS . **** 
VIELE INFOS ZU NEUEN SPIELEN , ABER AUCH ZU MU SIK, KINO UND UNTERHALTUNGSELEKTRONIK. 
LEIDER MEISTENS HOFFLUNG SLOS ÜBERLASTET UND SOMIT NUR UNTER MÜHEN ZU ERREICHEN. 

REC . ARCADE.COLLECTING AUTOMATEN-SAMMLER UNTER SICH: WER EINE VERSTAUBTE PLATINE IDENTIFIZIEREN MÖCHTE, EINEN LAYOUT-PLAN ODER EINE - **** 
STECKER-BELEGUNG BRAUCHT, KLASSISCHE HARDWARE LOSWERDEN ODER ERSTEHEN MÖCHTE, LOGGT SICH HIER EIN. EXTREM 

HOHES GESPRÄCHSNIVEAU, FAST NUR ERNSTHAFTE BE ITRÄGE, MEIST ZU TECHNISCHEN UND SAMMLER-RELEVANTEN THEMEN . 

REC.GAMES.VIDEO.CLASSICS DIE ESSENTIELLE NEWSGROUP FÜR NOSTALGIKER, DIGITALE ARCHÄOLOGEN UND SPIELE-HISTORIKER. DIE MEISTEN DOWNLOADS **** 
ERHALTEN DIE ZAHLLOSEN AUKTIONEN UND 11 FOR SALE 11 -LISTEN; DANEBEN FINDEN AUCH SPEKULATIONEN ZU KULT-SPIELEN UND 
EXOTISCHER HARDWARE STATT. 

REC.GAMES.ARCADE DIE NEWSGROUP FÜR AUTOMATENSPIELER IST MOMENTAN VON PRÜGELFANS ÜBERLAUFEN. HIER FINDET IHR MOVE-LISTS ZU **** 
"KILLER INSTINCT11 • 11TEKKEN 11 • 11 VIRTUA FIGHTER 2 11 UND 11 MORTAL KOMBAT11 - FÜR LETZTERES WURDE SCHON VOR ZWEI 
MONATEN EIN " MK3 FAQ VO.I" ANGELEGT. 

REC .GAMES .VIDEO. NINTENDOVIEL SPEKULATION ÜBER DAS ULTRA 64, ABER AUCH VIELE TIPS UND TRICKS ZU ROLLENSPIELEN UND A CT ION- ADVENTURES. EINE *** 
RUHIGE, GEMESSEN AM THEMA RECHT SERIÖSE NEWSGROUP. HIT UNTER DEN ARTIKELN I ST SEIT WOCHEN DAS FAQ ZU " FINAL 

REC .GAMES.VIDEO.SEGA 

R EC .GAM ES. VI DEO. AT AR I 

REC.GAMES .VIDEO. 
MARKETPLACE 

FANTASY 3" MIT VIELEN TAUSEND DOWNLOADS. 

TIPS, TRICKS UND KRITISCHE ANMERKUNGEN ZU ALLEN SEGA-SPIELEN UND SYSTEMEN. DIE FAQ ZU " ETERNAL CHAMPION " UND *** 
" SHINING FORCE 2 11 SIND IN DIESER NEWSGROUP DIE DERZEIT BELIEBTESTEN ARTIKEL 

DAS EINSTMALS AUSG EGLICHENE VERH ÄLTNIS ZWISCHEN BEITRÄGEN ZU KLASSISCHEN UND MODERNEN ATARI - SY STEM EN I ST ** 
INZWISCHEN IN RI CHTUNG JAGUAR UMGEKIPPT. NEBEN VERUN SIC HERTEN JAGUAR-BESITZERN ("GIBT' S IN DOOM ECHT KEINE 
MU S IK? 11 , 11 HE Y LEUTE , ICH HAB 1 NEN LADEN GEFUNDEN , DER JAGUARS FÜHRT! ") TUMMELN SICH HIER AUCH VER SPRENGTE L YNX­
BESITZ ER , ST- FAN S UND 2600-FACHLEUTE. 

HIER WIRD GEFEILSCHT UND VERSTEIGERT, DASS DIE TELEFONLEITUNG KNISTERT. LEIDER SIND ZU 95o/o AMERIKANISCHE -Arw 
HOBBY-HÄNDLER IM INTERNET: WER KEINE BERÜHRUNGSÄNGSTE ZUM DOLLAR HAT UND GERNE ' MAL EIN PAAR HUNDERT MARK 

INS UNGEWISSE VERSCHICKT, KOMMT AUF SEINE KOSTEN . PLUSPUNKT: BETRÜGERISCHE HÄNDLER SIND SCHNELL GEOUTET. 

AUSSER DEM NEWSGROUPS ZU ALLEN AN DEREN SYSTE M EN: REC .GAMES.VIDE0.3DO, REC.GAMES .VIDEO.CD-1 , REC.GAMES.VIDEO.CD32 ETC . 

FTP . NETCOM .COM 

FTP.EA.COM 

FTP.IDSOFTWARE.COM 

FTP.SEGAOA.COM 

DER NETCOM-SERVER IST DER WELTGRÖSSTE HORT FÜR VIDEOSPIEL-INFORMATIONEN UND TIPS. NEBEN EINEM ARCHIV MIT UN­
GEZÄHLTEN MOVE-LISTS UND KOMPLETTLÖSUNGEN, UNTERHALTEN HIER AUCH HERSTELLER EIGENE VERZEICHNISSE ( Z.B . MAXIS ). 

DER ElECTRONIC- ARTS-SERVER IST FÜR SEINEN GUTEN KUNDEN- SUPPORT BEKANNT. 

ALLES RUND UMS BLUTBAD- DER SERVER DER 11 DOOM 11 -ERFINDER 10. 

DER OFFIZIELLE SERVER VON SEGA OF AMERICA . BILDER UND INFOS ZU ALLEN AKTUELLEN SPIELEN . LEIDER SO GUT WIE KEINE 

OPTIKEN UND HINTERGRÜNDE ZU KOMMENDEN PRODUKTEN (Z. B . SATURN ). 

*** ** ** 
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mit Kindermädchen 
Debbie scheinen die 
Add ams am Ende: 
Gomez li egt s in­
gend im Ste rbebett, 
Mortricia liest ihrem 

Baby Märchen vor, Wednesday und Pugs­
ley tummeln sich im Fe rie nl ager. Trotz 
gewohnt scheußli che m Finale hat di e 
Grufti-Sippe ihre n Biß verloren: Schlaffe 
Handlung und recycelte Gags schocke n 
de n Addams-Fetisc his te n , die MPEG­
Kodierung ist ordentlich. rb 

Die Addams Family in ß 
verrückter Tradition , PAL, 

zwei Video-CDs, ab 12 Jahren, 
Vollbild. Oolby Surround, 
90 Minuten, ca. 40 Mark 

WS 
WS 
WS 
WS 
WS 

CLEAR 81 PRESENT DANGER WS/ AC-3 

WS/ AC- 3 t.V. 

WS ***** 
WS 

NtGHT OF THE LIVING DEAD WS 

PLATOON WS 

StLENCE OF THE lAMBS 

SPEED 

STAR WARS TRILOG V 

WS 
WS 
WS 

WS 
WS/ CA V 

t.V. 

**** 
t.V. 

t.V. 

**** 

**** *** 

**** STARGATE WS/ AC- 3 t.V. 

TERMINATOR 2- SPECIAL EDITION WS/ DIR **** 

TERMINAL VELOCITY WS t.V. 

TEXAS CHAIN SAW MASS ACRE - t.V. 

THE ABYSS- SPECIAL EDITION WS/ DIR **** 

THE FLINTSTONES WS **** 

THE LION KING 

THE MASK 

THE RIVER WILD 

THE SOUND OF MUSIC 

WS 

WS 
WS 
WS 

t.V. 

**** 
t.V. 

**** 
THE TERMINATOR WS/ MONO t.V. 

TIMECOP WS t.V. 

TOTAL RECALL WS * 

TRUE LIES WS/AC- 3 **** 

ULTIMATE WIZARD OF Oz CA V/ MONO**** 

--Dmroiii ... T•Ioell•: 
THX-Quallttlt Oie Wertungen tn dieser Rubrik (ein bis IOnf 
Sterne) beziehen steh auf die mOgltche Masterlng-<lualltllt. 
Beispiel: -utumate Wllanl of Oz" aus dem Jahr 1939 1st ln 
Mono und Technicolor, jedoch sehr gut gomastert. Also 
venllent der Alm vier von IOnf milgltchen Sterchen. 
I. V.: ln Vorbereitung, Lasenllsc erscheint ln KOrza. 
Sup: Supplemental, Hintergrund- lnformationen auf Olsc 
WS Wldescreen 
AG-3: Zusatzlieh mit dem DoiiJy-Oigltal-Ton AC-3 versehen 
0 /r. Dlrector's Cut 
(A): l nofftzlelle erste THX-Lasenllsc 

Amerikas ne ue r Superstar in seine r Paraderolle: ]im Carrey 
spielt den verschüchterten Bankangestellte n Stanley Ipkiss, der 
in seinem tristen Leben nicht viel zu me lden hat. Sein bester 
Freund ist Wauwau Milo - bis Stanley eine antike Gesichtsmas­
ke aus dem örtlichen Fluß fischt. Setzt er sie nachts auf, mutiert 

Mr. Nobody zum grellen Partylöwen mit schier unglaublichen Fähigkeiten. 
Dank der Special-FX-Genies von ILM (Industrial Light & Magie) zelebriert ]im Carrey einen 
optische n Cartoon-Karnival o hnegleichen : Beim Anblick der zauberhafte n Tina Ca rl yle 
(Cameron Diaz) pocht sein überdimensionales Herz 50 Zentimter vor der Brust, lechzt eine 
meterlange Zunge nach der Liebsten und fällt ihm die Kinnlade effektreich auf den Tisch. 
Die ohnehin brillante Mimik von Carrey kommt dank der bahnbrechenden Computertricks 
ideal zur Geltung, Schauspielkunst und Silicon-Graphics-Magie gehen eine perfekte Ehe 
ein. Unübertroffener Höhepunkt ist der Showdown im Casino , wo die Maske drei verschie­
dene Personen (inklusive dem Hündche n) beglückt. Trotz banaler Story solltet Ihr die 
komödiantische Interpretation eines Tex-Avery-Cartoons nicht missen , zumal die Laserdisc 
tontechnisch hervorragend abgemischt wurde. Die Bildqualitat des schnel-

len, schrillen und schrägen Comic-Strips ist gut. mg ~ 

The Mask (NTSC), eine CLV- Laserdisc, 101 Minuten, Widescreen (1 · 1,85). Dolby Surround, THX, 
35 US- Oollar. erhältlich be1 Galaxy. München (Tel .. 089/7605151) 

THX & AC-3 
Die Beze ichnung 
THX steh t für 
"To mlin son Ho l­
man Expe rime nt". 
Das begehrte Prüf­

s iege l w ird von Lu casF ilm se it 1982 in 
Lizenz vergeben und ste ht für die best­
mögliche Bild- und Tonwiedergabe. 
Tomlinsen Holman, Le iter der Sound-Ent­
wicklungsabteilung bei LucasFilm, defi­
nierte in den frühen 80er Jahren, wie die 
Klangcharakteristiken e ines Kinos ausse­
hen müssen , um Filme in optimaler Ton­
qua lität wiederzugeben : THX-Kinos sind 
mit besonders hochwertigen Komponen­
ten ausgestattet und werden von Lucas­
Film-Technikern spez ie ll a usgemesse n. 
Daß der derzeitige THX-Boom in de n 
Kinos auch Nega tiv-Folgen haben kann , 
zeigen eher schlampig e ingestellte THX­
Multiplex-Paläste wie de r "Ci nedo m" in 
Köln und die "Cinemaxx"-Kinos in Hanno­
ver und Münche n . Ers tes THX-Kino 
Deutschlands und noch immer tiptop ist 
dagegen München's "Cinema". 
Anfang der 90er Jahre machten sich Hol­
man's Mannen daran, auch das Heimkino 
aufzumöbeln - erste Surround-Kompo­
nenten (Laserdisc-Player, Surround-Deco­
der) tauchte n mit der begehrte n Lizenz 
zum Dröhnen auf. Wie die Kino-Vorlage 
ist auch THX für zuhause kein neues Ton­
system, sondern nur eine qualitativ beson­
ders hochwertige Variante des ganz nor­
malen Dolby-Surround-Kiangs. 
Seit e iniger Zeit erscheine n zunehmend 
Laserdiscs mit dem THX-Logo. In diesem 
Fall soll nicht nur beste Tonqualität beim 
Mastering garantiert sein , sondern auch 
der Bild-Transfer und die Produktion wer­
den von Lu casFilm-Technike rn ko ntro l­
liert. Die Tabelle links oben zeigt alle bis­
lang e rhä ltli che n (und angekündigten) 
THX-Laserdiscs. Leide r sind alle Titel nur 
in einer NTSC-Fassung verfügbar. 
AC-3: Mit der neuen Fünf-Kanal-Digital­
Tonnorm "Dolby AC-3" (die rückwärtigen 
La utspreche r können nun getrennt von­
e inande r Signa le wiedergeben) wartet 
schon die nächste Sound-Revolutio n fürs 
Wo hn zimmer. Um jedoch dieses Signal 
verarbe ite n zu können, braucht Ihr einen 
neuen Laserdisc-Player und e inen passen­
den Decoder - und das wird teuer. je 

MAI!AC mal 



GEBT EUCH DEN 

AHNSINN 
· JEDEN MONAT 

m lar lohnt sich für MAN!AC der Weg zum Kiosk am 
W Ende der Welt. Falls Ihr aber keine Lust habt, Eure 
Konsole für e in paar Minuten alleine zu lassen, tragen 
wir Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns den 
Coupon (oder eine Kopie) ausgefüll zurückschickt und 
brav die Rechnung bezahlt, erhaltet I jedes Heft früher 
als die Konkurrenz, blickt sehn ller durch und seid infor­
miert, noch bevor die anderen etwas gecheckt haben. Im 
Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk spart Ihr 
sogar noch Geld! Euer MAN!A.C-Abo läuft mindestens 
ein Jahr (12 Ausgaben) und verlängert sich dann automa­
tisch um ein weiteres Jahr. Natü~Iich könnt Ihr das Abo 
zum Ablauf eines Jahres kündigen, indem Ihr uns recht­
zeitig (vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr bei: Cybermedia Verlags GmbH 
Aboservice • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Datum/1 . Unterschrift 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

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

DIIIIIIAIIIAC-AIIpbll mlclllllcll--11111.-: 
Auch- ich nicht gllidulltig abonnllll. .. iclll ........ -­
ZZGI. 2 Mark Versandkollln ln llr'.afllll- '* oder als Scllldt 1111. 
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Besitzer kennen 

das Problem: Ent-

weder sie stelleil 

ihr So11y-Schmuck-

stiick i11 direkter 

Reichweite auf, 

oder rückeil dem 

Femseher gefähr­

lich nahe auf de11 

Bildschin11. Das 

Kabel der Sony­

eigenell ]oypads 

ist so kurz, daß 

Ihr Euch nicht mal 

problemlos vor 

dem Gerät herum-

räkeln kötmt. 

Abhilfe schafft GT-

Elektronik i11 der 

Schweiz (TeL 

0041/ 61/4014171), 

wo Ihr ei11]oypad 

mit längerem 

Kabel bekommt 

oder Euer eigenes 

zum Umbau ein-

schickeil kötmt. 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME, DA.NN SCHREIBT AN 
CYBERHEDIA VERLAGS GMBH o REDAKTION HAN!AC o 

WALLBERGSTR . 10 o 86415 HERING 

LADEHEMM 0 HG 

m ls Lese r Eurer Ze itschrift 
weiß ich, daß man bei 
technischen Problemen auf 
Eure Antwort hoffen darf: 

Ich bes itze e in japani sches 3DO mit 
RGB-Kabel und als Zube hör e ine 
Ga meg un . Anfänglich hatte ich keine 
Probleme , zunehmend jedoch keine 
Reaktion auf die Aktionen mit der Gun. 
Es passiert auch öfters, daß das Spiel 
abstürzt (der Bildschirm wird we iß). 
Beim Spielen mit dem Pad traten bisher 
keine Probleme auf, das 3DO funktio­
niert sonst einwandfrei. 

AJexander Hodapp, Neckargemünd 

Dein Problem liegt vermutlich an der altbekannten 50/60 

Hz-Hürde : Drückst Du den Feuerknopf Deiner Bild­

schirm-Waffe, zeigt Dein 3DO für Sekundenbruchteile ein 

schwarzes Bild ; die Objekte, die getroffen werden kön­

nen, sind mit einem weißen Quadrat markiert. Erlaßt der 

Sensor in Deiner Gamegun eine weiße Fläche, zählt dies 

als Treffer. Dein umgebautes, japanisches 3DO hat wahr­

scheinlich eine Bildwechsei-Fequenz von 50 Hz, Game­

gun und die dazugehörigen Spiele sind amerikanische 

Produkte und daher auf 60 Hz ausgelegt. Da das Pro­

gramm einen Bildaufbau von 60 Hz erwartet, verpaßt das 

3DO gelegentlich den Anfang oder das Ende einer weißen 

Fläche. Verpaßt es den Anfang, bleibt der Bildschirm 

komplett schwarz und du erzielst keinen Treffer. Verpaßt 

Dein 3DO das Ende, zeichnet es den ganzen Bildschirm 

weiß und das Programm steigt aus, weil es immer noch 

auf das Ende der weißen Fläche wartet. 

PRÖGELKHfiBE 

1!1 
a ich ein großer Spielhal­
len-Prüge l-Freak bin , 
möchte ich mir e in Neo 
Geo von SNK zulegen. 

Deshalb habe ich ein paa r dringende 
Fragen an Euch: 
1. Sollte man sich besser ein Neo Geo 
mit 60 Hz oder 50 Hz zulegen? Was ist 
mit einem 50/60 Hz-Schalter? 
2. Was ist ein PAL-Neo-Geo und was 
ein RGB-Neo-Geo? 
3. Was ist eine Memory Card und wofür 
brauche ich sie? 

Andreas Kri ll , Bobenheim 

Ein PAL-Neo Geo hat einen normalen Antennenanschluß 

für Deinen Fernseher, die Bildqualität ist jedoch schlech­

ter als bei einem RGB-Neo-Geo, das Du über den Scart­

Eingang Deines Fernsehers anschließt. Am besten 

besorgst Du Dir ein umgebautes RGB-Neo-Geo mit 

50/60 Hz-Schalter: Damit kannst Du jedes Neo-Geo-Spiel 

in jeder Fassung spielen (manche Module eröffnen im 

60-Hz-Modus ungeahnte Blut-Orgien oder lassen sich 

einfach nur besser spielen) . Auf eine Memory-Card 

kannst Du High-Scores und Spielstände speichern. 

fiORM·DSCHOHGEL 

I 
eh habe mich vor kurzem 
dazu entschi eden, vo n 
meinem Super Nintendo 
und Mega Drive auf di e 

30 0-Konso le um zusteigen. Da diese 
kein mir bekanntes Videospielgeschäft 
führt , bin ich auf den Ve rsandhandel 
angewiesen. Dort gibt es NTSC-, PAL­
und RGB-Versionen. Ich besitze einen 
normalen Fernseher und möchte des­
halb wissen, welche Konsole ich mir 
zulegen muß, damit alles optimal funk­
tioniert. Laufen alle Spiele ohne Proble­
me auf jeder Version oder brauche ich 
wie zum Beispiel beim Mega-CD einen 
speziellen Adapter? 

Wilko Wichmann, Aurich 

Die NTSC-Version ist ausschließlich für NTSC-taugliche 

Fernsehgeräte gedacht und gibt auf Deinem PAL-Fernse­

her lediglich ein Schwarz/Weiß-Bild wieder. Falls Dein 

Fernseher einen Scart-Anschluß besitzt (ein langer 

Stecker mit 21 Pins) , empfehlen wir Dir eine RGB-Versi­

on, da Du mit Ihr die beste Bildqualität erzielst. Anson­

sten besorgst Du Dir die PAL-Konsole mit dem normalen 

AntennenkabeL Das 3DO ist global kompatibel : (Fast) 

jedes Spielläuft auf jeder Konsole ohne Adapter. 

II 

MODUL ·ARGER Z 

V 
or kurzem habe ich mir ein 
Mega 32X und die Spiele 
"Doom" und "Star Wars 
Arcade" ge kauft . Leider 

kommt es bei "Doom" öfters vor, daß 
das Spiel abstürzt: Manchmal erscheint 
das Sega-Logo nicht oder statt dem 
Titelbild bleibt der Bildschirm schwarz. 

Au ße rd em ve rfärbt sich der Rand 
manchmal grün oder blau und das Spiel 
steigt aus. Wenn ich in Level 10 begin­
ne, folgen die Namen der Programmie­
rer und in der linken unteren Ecke 
e rsche int "C:/DOOM> _". Da ich mit 
"Star Wars" und meinen anderen Modu­
len keine Probleme habe, ge he ich 
davo n aus, daß der Fe hler im Modul 
liegt. Außerdem würde ich gerne wis­
sen, ob ich mein Mega 32X an einen 
Philips CM 8833-2 anschließen kann , 
und welches Kabel ich dafür benötige. 

Lars Okkenga, llorkum 

Nach Deiner Fehlerbeschreibung ist offenbar das Spiel 

defekt. Dies kann zum Beispiel an oxidierten Kontakten 

liegen, falls das Modullängere Zeit in einem Raum mit 

hoher Luftfeuchtigkeit lag. Wenn Du vorsichtig die Kon­

takte der Pinleiste mit Stahlwolle oder einem speziellen 

Spray (im Fachhandel erhältlich) reinigst , müßte die 

Cartridge wieder in Ordnung sein. Liegt der Fehler jedoch 

im Modul selbst, bleibt Dir nichts anderes übrig, als Dein 

'Doom' zum Händler zurückzubringen und umzutau­

schen . Dazu benötigst Du die Rechnung , die Du beim 

Kauf erhalten hast. Sie ist Dein Garantieschein. ln Dei­

nem Fall empfehlen wir Dir das Modul zurückzugeben. 

Du kannst Dein Mega 32X ohne Probleme an dem Phi­

lips-Monitor anschließen: Ein passendes RGB-Kabel 

erhältst Du bei jedem Videospiei-Fachhändler. 

llX·fiACHTRfiG 

F 
rank Mi chaelis aus We il­
der-Stadt schickte uns 
nochmal e ine e infache 
Lösung zum 32X-Kompati-

bilitäts-Problem: Wenn Ihr US-Spiele auf 
e inem deutschen 32X spielen wollt , 
schaltet Euer umgebautes Mega Drive 
auf 50 Hz, steckt das Spiel in den 
Modulschac ht und schalte t das Gerät 
e in. In den näc hsten Se kund en 
erscheint entweder die Meldung "This 
game is not... " oder der Bilschirm bleibt 
schwa rz. Schaltet nun auf 60 Hz und 
drückt den Reset-Knopf. 
Umgekehrt funktioniert dies mit einem 
US-32X und e inem deutschen Spie l 
auch: Auf 60 Hz schalten, die Meldung 
abwa rten, auf 50 Hz gehen und Reset 
drücken. 

MAI!AC mal 
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500 MARK KÖNNT IHR EUCH 

VERDIENEN. WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 

•• TIP DES MONATS" WÄHLEN. 

WER MITMACHEN WILL. SCHICKT UNS SEINE TRICKS 

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT 

SEINER BANKVERBINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MÖCHTE. 

BENUTZT BITTE NUR WEISSES PAPIER. UNSERE ADRESSE LAUTET: 

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • MAN!AC • •• TIPS & TRICKS" 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 

lOH SHIN DEN 
Um bei "Toh Shin Den" mit Obermotz Ga ia 

1 anzutre ten, führt Ihr während die Schrift ins 
~Titelbild scrollt auf dem j oypad eine Halbkreis­
Bewegung gegen den Uhrzeigersinn von unten 

nach oben aus und drückt schnell 0. Ertönt ein Schrei, 
startet Ihr das Spiel und wählt im "Player Select"-Screen 
Eiji . Drückt na ch obe n und wä hlt Eiji , d amit Gaia 
erscheint. Mit ihm ist es auch einfacher, ohne Continue 
durchzuspielen - dann erscheint Sho (Bild rechts). 

POWER DRIVE 
Einen Haufen Paßwörte r haben wir zu U.S. 

Golds anständigem Rennspie l "Power Drive" 
zusammengekratzt. Außerdem gibt's noch einen 

Tip aus Profihand: Fahrt nach der ersten 
Runde in Monte Carlo gle ich am Startsignal e in Stück 
zurück, denn dort li egen dre i Geldscheine und e ine 
Uhr. Wer d ie Codes zur Super-Nintendo-Fassung her­
ausgefahren hat, möge an uns denken. 

TOP GEAR 3000 
Tristan und Marlon Geppert aus Wuppertal 

sind begeisterte "Top Gear"-Fahrer und haben 
einen ganzen Batzen Codes ausgetüftelt. Wer im 

• "' ha rten Landstraßenalltag des 24. Jahrhunderts 
übe rle be n w ill und ge rn e mit 670 km/ h durch die 
Radarkontrolle rasen möchte, sollte die ein oder andere 
Kombination ausprobieren. 

Kenia KlCKD7GW2PNDH343 
Schweden MHWC92MFFOKK457L 

H7CNGVXDN2RX99L8 
4W4HG8QCHLN2HYFR 
F2CCY93CG2Wl85WL 
6245698WHQH1XR1V 

3FR1 SOFX B6Rl 
3FRS 9GN5 C6Pl L96 
3FRS MZQ9 C2Pl LP7 
LFRP 8Z45 C2?9 LLS 
LFRP M2M5 C2?9 L47 

Kenia KlCKD7GW2PNDH343 
Australien 77 45DB6H-NS5WM8W 
Australien Q3WS7H9997B9WMB3 
England GBCVHC6DB352NFJY 
England 
England 
England 

LFQ6 
VM85 LFQ6 
wrss 3FQ6 
YTH2 3FQ6 
OMDR LFQ6 

MZT? C2J9 LRS 
825J C2J9 LY7 
MZKK H2J9 LW6 
ROH6 H2J6 LD7 
SGQK H2J6 LMS 
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MEGA MAN X2 

Unser Stammleser Andre 
Bolintineanu aus Köln hat uns 

. als erster die komplette 
• "" Paßwort-Hirarchie zu Capcoms 

aktuellen "Mega Man" geschickt. 

Marco Wagner aus FrankfiJrt 
steht Euch mit einem hilfreichen 

Tip zu seinem Lieblingsspiel 
"Mega Turrican" zur Seite : Um 

unverwundbar zu werden, drückt Ihr im 
Pause-Modus jeweils dreimal A, B und 
A. Spielt weiter, und Ihr seit immun ... 

AAABBBAAA 

WOLVERINE 
Christian Düssel aus Köln hat 

sich ein paar Tage intensiv mit 
dem US-Import "Wolverine" 

• ~ beschäftigt und im Try-and­
Error-Verfahren alle Paßcode-Kombina­
tionen ausgetüftelt. 

.+ A,BXAABXA 

DRAG N BALL 3 
Alexander Domke aus Gum­

mersbach hat uns verraten, wie 
Ihr beim Japan-Import von 

Dragon Ball Z 3" an einen stärke-
ren Charakter kommt. Sobald Ihr 

Spielfigur und Background ausgewählt 
habt, probiert Ihr eine der untenstehen-
den joypadkombinationen. Hat's ge-
klappt, leuchtet der Kämpfer auf. 
Stärke 1: • L .. y 

Stärke 2: • L R • Stärke 3: .. X • R 
Stärke 4: L R • .. y X • • Stärke 5: • L • R • y • X 
Stärke 6: • R • X • y • L 

HEBEL ASSAULT 
Marco Wagner hat sich auf 

auf Mega-CD und 3DO mit 
LucasArts "Star Wars"-Spiel 

auseinandergesetzt und uns 
....-:-r-....-..... geschrieben, wie Ihr die 

Levels überspringt. Auf beiden 
Systemen drückt Ihr dazu 

während des "LucasArts"-Logos 
• + A, • + A, • + A, • + A, • + A, • 
+ A. Betätigt Ihr während des Spiels 
Burton C, springt Ihr in den nächsten 
Level. Drückt Ihr START und A im Pau­
semodus, gibt's die verlorene Energie 
zurück. 

•+A , •+A , •+A , •+A, 
.+A,.+A , C 

Auf dem 3DO funktioniert's genauso. 

SHAO FU 
Ein geheimer Bonuskampf 

gegen eine blaue Version von 
Beast ist in der rechten Ecke von 
rgoyles Peak versteckt. Dort 

befinden sich ein paar Stufen, die das 
Cliff hinunter führen. Steuert Shaq bis 
zur schwarzen Tür und drückt START. 

• D 

VORTEX 
Transformer-Fans und "Vor­

tex"-Spieler sollten nach Einga­
be der Paßwörter unten keine 

Probleme mehr haben, die Stahl-
feinde wegzupusten. 

Unverwundbarkeit HVZSM 

Unendlich Leben J'ITSJ 

Unendlich Munition WSVTQ 
Level Skip CTGXF 



AERO THE 
ACROBAT 2 

Im Optionmenü spielt Ihr die 
Mu sikstü cke 8 , 4, 19 und 71 
durch Betätigen von Button A 

kurz an. Verlaßt das Menü, nach­
dem das Bild kurz heller geworden ist 
und beginnt zu spie len . Im Pause­
Modus haltet Ihr gleichzeitig • , A und 
C gedrückt , bis das Levelanwahi-Menü 
erscheint. 

Power Ups gefällig? Während 
des "Warning" -Bildschirms 

drückt Ihr B, A, • , A und zwei­
mal START. Ertönt e in Unfall­

geräusch , müßt Ihr Euch im Options­
Menü per A-Knopf in die Paßworteinga­
be klicken . Jetzt gebt Ihr soviele de r 
Codes ein, wie Ihr wollt. 

8 A • A START START 

SPEED 
MONEY 

3 Waffen THRASH 
Vancouver 'TOTEM 

San Diego BEACH 
San Francisco HI11S 
Los Angeles STARS 
Toronto JAYS 
Miami PALMS 
Chicago PIZZA 
New York 1IBERTY 
Detroit CARS 

CAPITAL 

ECCO: 
IlDES OF TIME 

In MA !AC 2/ 95 haben wir 
Euch alle Paßwörte r zu Eccos 

zweitem Abenteuer verraten, Ihr 
könnt die Levels aber auch ohne 

anwä hlen, in dem Ihr den versteckten 
Debug-Modus aufsucht. Hier dürft Ihr 
auch Musik hören , unendlich Leben 
o de r di e Schw ierigkeit einste ll en . 
Sobald Euch Ecco anschaut, drückt Ihr 

A8C8CACA8 

RIDGE RACER 
Namcos e rstes Pl aystati on­

Spiel steckt voller Geheimnis-
• "- ·: se: Drückt Ihr im Titelbild alle 

•·v vier L- und R-Tasten und gle ich­
ze itig START, ist die Checkered Flag 
plötzlich transparent. Mit L, R und dem 
Steuerkreuz könnt Ihr die Flagge d re­
hen, verkleinem und vergrößern. 

LI + 12 + Rl + R2 + START 

WARLOCK 
Robert , unser unermüdlicher 

Spieleprofi , hat be i seiner Test­
. Session zu "Warlock" doch glatt 

:ftJe Paßwört erspielt. 

Level2 GRKKL 
Level3 SHPJL 
Level4 CDJHL 
Level5 BRSHT 
Level6 HB1ST 
Level 7 THKTH 
Level 8 OCTFF 
Level9 BSTGK 
Level10 1HBHL 

DONKEY KONG 
COUNTRY 
Bei Ninte ndos Affe ntheater 

g ibt es mehre re Ste lle n, an 
denen Ihr massig Leben kassie­

ren könnt. Eine befin det s ich am 
Ende des e rsten Levels. Bee ndet die 
Spie lstufe und verlaßt sie . Kehrt wieder 
zurück und verlie rt alle Eure Leben . 
Sobald Cranky Kong nach dem "Game 
Over" erscheint, drückt Ihr • . Y, • . ~. 
Y. Danach befindet Ihr Euch in eine r 
Bonushöhle , aus der Ihr Zugang in alle 
andere n Höhl e n habt. Springt nach 
oben und berührt d rei g leiche Tier­
Jeans. Je tzt kön nt Ihr soviele Leben 
sammeln, wie Ihr wollt. Habt Ihr genug, 
drückt Ihr START, dann SELECT. · • 

SHANGHAI 
Marco Wolfram aus Harnburg 

hat sich nächtelange mit "Tri­
pie Threat" auf dem 3DO rum­
geschlagen und in mühevoller 

Kleinstarbeit 30 Paßwörter ausgetüftelt. 

2 033 E44 
3 G66 H77 
4 J99 KOA 
5 M2C N3D 
6 P5F Q6G 
7 S8I T9J 
8 V11 W2M 
9 Y40 Z5P 

10 B7R C8S 
11 EOU F1V 
12 H3X I4Y 
13 K6 ! 17? 
14 N90 001 
15 Q23 R34 
16 T56 U67 
17 W89 X9A 
18 Z1C A2D 
19 C4F D5G 
20 F7I G8J 
21 I01 JlM 
22 130 M4P 
23 06R P7S 
24 R9U sov 
25 U2X V3Y 
26 X5 ! Y6? 
27 A80 B91 
28 013 E24 
29 G46 H57 

CLUB DRIVE 
Startet das Spiel und bewegt 

Euren Cursor im Welten-Aus­
wa hlme nü auf die Ze il e 

"World:" . Drückt Button B, dann 
haltet Ihr die Taste "4" gedrü ckt und 
betä tigt. Button 2. Drückt nochmal B 
und der Planet "Todd" e rscheint. 

8 ,4+2, 8 

·cHECKERED FLAG 
Ihr d ürft Eu re Re nnen be i 
acht absolvie ren , wenn Ihr 

Eu ren Cu rsor auf die Option 
"Weather" bewegt und die Tasten 

7 und 3 drückt. 

F55 
I88 
11B 
04E 
R7H 
UOK 
X3N 
A6Q 
D9T 
G2W 
J 5Z 
M8 . 
P12 
S45 
V78 
YOB 
B3E 
E6H 
H9K 
K2N 
N5Q 
Q8T 
T1W 
W4Z 
Z7 . 
C02 
F35 
I 98 



ie ersten Infos von der ECTS-Messe haben wir Euch 
bereits in dieser Ausgabe präsentiert. der traditio­
nelle Messebericht folgt in der nächsten MAN!AC. 

Winnie und Robert haben sich vor Ort umgesehen und 
anschließend noch ein paar Spielehersteller besucht. 

m ach einigen ruhigen 
Monaten erwartet 32-Bit­
Freaks endlich neue First­

Class-Software: "Starblade Alpha" 
und "Darkstalkers" (Playstation) 
sowie "Daytona USA" (Saturn) unter­
ziehen sich dem MAN!AC-Dauertest. 

as Spiel des .Jahres? Virgins 
"Heart of Darkness" ist ein gra­
fisch berauschendes Action­

Adventure. das für Playstation & Saturn 
erscheint. Außerdem zeigen wir "Pinoc­
cio" für Mega Drive & Super NES. 

men neuen "Ultra Doom" für Ninten­
dos 64-Bit-Konsole auf den Fersen. 

BIG 
l.VI<>UT:U: 
Anzeichen deuten darauf hin, daß Siemens 

mit dem Multimedia-Heimmarkt liebäugelt . 

MPEG·Technologie einer amerikanischen 

Tochter und ein von Spea entwickelter 

" TRex "·3D · Beschleuniger könnten die 

Kernstücke eines 3DD· Konkurrenten aus 

deutscher Produktion sein ••· Capcoms 

erste Spiele für das Ultra 64 stehen zumin· 

des! als Gerücht : Neben einem neuen 

"Street Fighter 2" soll das märchenhalte 

Grulti·Jump'n'Run " Ghouls 'n'Ghosts" auf 

64-Bit portiert werden . Vielleicht mit leuch· 

Ienden 3D-Sprites ä Ia " DK Country " ? ••• 

Fast schon amtlich : Der US· Spielzeug ­

Gigant Hasbro hat eine leistungsstarke 

Spielkonsole startklar. Frohe Weihnachten! 
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