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DIENSTAG, 
11. JANUAR 2017 
Morgens: Die kalte Frühjahrssonne steht über Mega­

Munich 1. unser Test-Netzwerk spinnt und die Mittags-

1>.usgabe der "Da!ly Maniac" wartet auf den Transfer 

in 5 0 0 . 0 0 0  H aushalte. Wir- der Boß. zwei Online­

Redakteure sowie das semi-intelligente "Knauf Con-

trol 3.0" - liegen vier Minuten hinter dem Zeltplan. Daß 

unser Kontakt-Roboter Ogni 4 in Segas automatischer 

Warteschleife verhungern würde. hatte Ich vorausge­

sehen -seit dem Verriß von "Cyber Shlnobl 2" steht 

unser Zugangscode in der Priorität ganz unten. 

Mittag: Im lmax läuft "1>.lien vs. Godzllla 2". Der 20-Minu­

ten-Schocker kommt mir zum 1>.usspannen gerade recht. 

Danach war Ich ein wenig enttäuscht: Die Interaktive Ver­

sion hat mir besser gefallen - obwohl mich die defekte 

Hydraulik ab Level3 mehrmals aus dem Kinosessel warf. 

Beim 1>.bendessen: Die Marketing-Software des D&D­

Datenvertrlebs hat sich zu meinem Rechner durchge­

wählt und fährt eigenmächtig den 40-Zoll-Monitor 

hoch. Zu Sphären-Klängen und schnell zoomenden 

Logos versucht mir der digitale Vertreter 

Burning 
Rubber 

ein "Cyber Player"- 1>.bo anzudrehen. 

Bevor Ich den Reset-Schalter mit einem 

Hechtsprung erreiche. hat der Kerl schon 

ein 40000-MByte-Probeexemplar auf mei­

ner Festplatte Installiert. Dort wollte ich 
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mir eigentlich noch etwas Platz für "Wing Commander 8" lassen . . .  

Später am 1>.bend: Mit Freunden die alten Konsolen herausgekramt. 

Mein Super NES von '90 läuft noch und auch das Mari 7800 macht 

keine Probleme. Kleiner Besuch Im unvergeßllchen Benutzermenü 

des Sega Saturn von 1994. Wir konnten uns nicht sattsehen an den 

tanzenden 3D-Würfeln. die sich Im Rhythmus der Musik aufblähen. 

glühen und wieder in sich zusammenfallen. Damals. als man Spiele 

noch als CD verkaufte. hatten die Hersteller eine ulkige Vorstellung 

von Multimedia. Synästhesie und dem audiovisuellen Fortschritt. 

Die "Ridge Racer"-Heimversion (Sony Playstation) läßt ihre Konkurrenz noch auf der Startgerade stehen 

"The Need for Speed" (3DO) ist eine amerikanische Vollgas-Simulat ion mit beachtlichem Tiefgang 

Das aufgepappte "Virtua Racing Deluxe" (32X) ist der leistungsstärkste 3D-Bolide auf dem deutschen Markt 

Das Arcade-Rennen "Cruis'n USA" wird noch in diesem Jahr für das Ultra 64 erscheinen 

Trotz 64 Bit das trübe Schlußlicht im Formei-1-Zirkus: "Checke red Flag" auf Ataris Jaguar 
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Das Action-Adventure "Goemon 3" steht vor der Fertigstellung 

8 Virtuelle Duelle: "Virtua Fighter 2" und seine Konkurrenten 

12 NBA Tournament Edition: Jam-Session, Teil 2 
14 International Superstar Soccer 

Volltreffer: Konami stürmt in die Champions League 

16 Stargate: Like an Egyptian- Erste Bilder aus Film & Spiel 

18 Schnipsel: News und Infos rund ums Videospiel 

IMPORT-TESTS 

Beavis & Butthead 

,_.}�.--�- - �� 
_/ � 

34' 
Need for Speed 

Clockwork Knight 

, ...... Jno...,. -- .. - .;r 

�·-� -� ---33 ' �-�·-- t:i. -
. . __ ....,.... 

Off-Wor1d lnterceptor 

Demolition Man 

1no _ 

"" -..... '!.. -
32 . 

Rebel Assault 

VI . �-� 

36 .. � :-� :� 
Dragon View 

Samurai Showdown 

S. Street Fighter 2 U�ima: R. of Virtue 2 Ultima? Viewpoint Virtuoso 

FEATURES 
� Natural Born Heroes 

llllil Wol verine, Spiderman & Co: Alles über US-Super­

helden - ihr Leben, ihre Feinde und ihre Videospiele. 

MEDIEN 
IP.P.I Asian Cinema 

..... Appleseed-Comic & -Film: Androiden-Einsatz in Tokyo 

90 Street-Fighter-Ku lt: Kinofilm & Soundtrack-CD 

92 Laser Cinema 

Neue Video-CDs und Laserdiscs 

RUBRIKEN 
� Last Resort 

� Tip des Monats: "X-Men" 

3 Editorial 

82 Handhelds 

83 Impressum/Inserenten 

84 Leserbriefe 

86 Hero: Ma rio 

93 Abo-Anzeige 

94 Know How 

98 Vorschau 

MAN!AC februar 





Sega hat 

seine Spielhallen­

Champs einer 

kosmetischen Operation 

unterzogen. Ring frei 

für ''Virtua Fighter 2" 
und die realistischsten 

Prügelhelden der 

Videospielgeschichte! 

I 
n amerikanischen Spielhal­
len tobt ein Glaubenskrieg 
zwischen Anhängern der 
unterschiedlichen Beat'em-

Up-Schulen .  Die Nummer 1 in der 
Gunst der Areade-Fans ist Midways "Kil­
ler I nstinct" ,  das durch SG I-Grafik ,  
Mercy-Schläge und 2 1 -Hit-Combos 
sowohl " Mortal Kombat 2 " ,  als auch 
"Super Street Fighter 2 Turbo" ausge­
schaltet hat. Segas 30-Echtzeitspektakel 
"Virtua Fighter" gilt  gegenüber den 
zweidimensionalen Traclitionalisten als 
futuristischer Exot. Nach intensiver For­
schu ngs- und Entwickl ungsarbeit i n  
China und Japan, steht seit Ende '94 der 
zweite Teil in den Spielhallen - schon 
jetzt schwören die Beat'em-Up-Fachleu­
te auf die grafischen und audiovisuellen 
Qualitäten der Fortsetzung. 
"Virtua Fighter 2" basiert zwar noch 

Die beiden Neuen (rechts Shun Di, 
links der Franzose Uon) fechten es aus. 

Im Hintergrund grol� der Donner. 
Blitze tauchen die Tempel-Arena in ein 

gespenstisches Ucht. 

immer auf  der Polygon-Technik,  
kaschiert seine Verwandtschaft zum 
ersten Teil aber mit Texture Maps,  
neuen Licht- und Schatteneffekten und 
kilometertiefen Hintergründen.  Statt  
blockigen Figuren aus nackten Polygo­
nen, tänzeln nun detaillierte Zeichen­
trick-Helden durch die je nach Ort und 
Wetterlage anders ausgeleuchtete Arena 
- unter den prunkvollen Texture-Map-

Showdown auf geheiligtem Boden: Der 
französische Kung-Fu-Profi Uon Ratale 

ist einer der beiden neuen Fighter. 

Klamotten fällt die etwas eckigen Mus­
kulatur kaum noch auf. Die Verbesse­
rungen beginnen mit den Gesichtern 
der Helden: Während Euch die Nahauf­
nahmen beim ersten Teil durch die pri­
mitiv aufgemalten Gesichtszüge amü­
sierten, verblüffen die neuen Fighter 
durch eine fein schattierte Mimik - die 
Identifikation mit den Prügelhelelen fällt 
Euch leicht. Zu den acht Kämpfern des 
ersten Teils gesellen sich der arrogante 
Franzose Lion Rafale und der weißbärti-

KOftKORREftZ FCIR SEGfl: 

YAKARAS TOHSttltiDEti 
er japanische Hersteller Takara, bekannt durch den in Aktion erlebte, waren andere PrOgelspiele auf einen 

seine sollden Neo-Geo-Umsetzungen, hat die 

"VIrtua Flghter"-Herausforderung angenommen 

und ein 30-Bearem-Up fertlggesteltt, das dem Sega-Vorblld 

verbiOffend Ahnlieh sieht. Nachdem MANlAG die Takara-Hel-

Schlag vergessen: "Tohshlnden·, obwohl kein 5.DOO-Mark­

Spielautomat, sondern eine Exklusiv-Entwicklung fOr die 

Sony Playstation, Ist "VIrtua Fighter 2" ln jeder Beziehung 

ebenbürtig, wenn nicht gar überlegen. Die Takara-Fighter 

MAJIIAC lellnlar 



anständigen Siegerpose überwinden. 
Falls Euch die routinierten Computer­
Gegner die Zeit dazu lassen, solltet Ihr 
einen Blick auf die Hintergründe wer­
fen: Fernöstliche Tempel-Ruinen, durch 
die der Wind trockenes Laub wirbelt 
oder den durch ein aufziehendes Gewit­
ter gespenstisch beleuchteten Innenhof. 
Besonders imposant ist der Kampf auf 
einem fahrenden Floß: Gewaltige Stein­
brücken scrollen perspektivisch über 
E u ren Kopf h i nweg und werfen für 
kurze Zeit einen Schatten auf die Kon­
trahenten. I m  H intergrund segeln  
Fischerkähne friedlich vor dem dichten 
Grün eines malerischen Bergpanoramas. 
Doch trotz des grafischen Mehraufwan­
des gelang es dem Entwicklungsteam 
u nter Ju Suzuki die Frame-Rate und 
damit  d ie  Spielgeschwindigkeit zu 
erhöhen. "Virtua Fighter 2"  spielt sich 
flüssiger und dynamischer als seine Bit-

-._",= Realistischere Figuren und fantasievolle Hintergründe unterscheiden 'Virtua Fighter 2' (links) 
vom Vorgänger (rechts die Saturn-Version). 

Pai hat die torkelnden Annäherungs­
versuche des Drunken Master Shun Di 

unterschätzt. Trotz seinem Hang 
zum spontanen Alkohoi-Exzeß hat der 
Me sein Training nicht vernachlässigt. 

ge Chinese Shun Di. Während der junge 
Europäer durch seinen unkonventionel­
len und recht lässigen Kung-Fu-Stil auf­
fäl l t ,  taucht Shun Di nie ohne seinen 
Tonkrug mit hochprozentiger "Medizin" 
auf. Dementsprechend alkoholisiert tau­
melt der Alte durch die Arena. Dennoch 
solltet Ihr den Säufer nicht unterschät­
zen: Sein stolpernder Schritt verwandelt 

s ich in 

IM KU<iELHfl<iEL: 
VIRTOfi COP 

Quasi als Abfallprodukt von Segas 3D-Technologie ent­

stand 'Virtua Cop·. ein hirnloses Action-Spektakel im 

Stil fernöstlicher B-Movies. Spielerisch orientiert sich 

die 3D-Ballerei an den berüchtigten Killer-Spielen 'Ope­

ration Wolf' und 'Operation Thunderbolt': Ihr seht die 

Umgebung durch das Fadenkreuz Eurer Waffe und bal­

lert auf Terroristen und K i d n a pper. d ie  E u c h  m i t  

gezückten Waffen entgegenspringen oder Euch a u s  der 

Deckung unter Beschuß nehmen. Durch die 3D-Anima-

Keine Macht den Gangstern: Bei "VIItua Cop" 
ballert Ihr sie mit Eurem Fadenkreuz über den Haufen. 

Abwechslungsreiche Szenen und schnelles 
30-Zooming zeichnen das Spiel aus 

tion ist 'Virtua Cop' ein schockierend direktes Erlebnis, ein pausenloses Geballere aus allen Winkeln und Ecken. Ein gutes Auge 

(um die plötzlich auftauchenden Dunkelmänner zu erspähen) und schnelle Reflexe (um sie innerhalb einer Sekunde zu terminie­

ren) sind die Voraussetzung, um auf einem Fabrikgelände. auf dem Schrottplatz und in nächtlicher Hochhaus-Kulisse zu über­

leben. Gespielt wird zu zweit, gefeuert mit den aus 'Lethal Enforcers' bekannten Plastik-Colts. 

eine schmetternde Attacke, ein harmlo­
ses Torkeln endet oft in einer todbrin­
genden Schlagkombination. Danach wirft 
er sich neben sein Opfer auf den Boden, 
nimmt einen kräftigen Schluck aus der 
Pul le  und kann sich kaum zu einer 

map-Konkurrenten .  Statt  Magie und 
Fatalities setzen die  Kämpfer auf eine 
wahnwitzige Anzahl von Kombinatio­
nen und Spezialschlägen. Wir sind 
gespannt, wie sich das Spiel auf Segas 
neuer Saturn-Hardware macht. wi 

sehen weltaus exotischer aus 

als Ihre Saga-Konkurrenten, 

sind aber nicht weniger flüssig 

und realistisch animiert. Im 

Gegensatz zu diesen schwingen 

sie bizarre Waffen, treten in 

schimmernden Rüstungen auf 

und zaubern Ihren Feinden bild­

schirmfüllende Feuer- und Parti-

kei-Effekte entgegen. Auch die Hintergrunde sind nicht von 

dieser Wett Gewaltige Osterlnsei-Monumente, die in Abstim­

mung mit den Kameraschwenks perspektivisch vorbelzoo­

men, glitzernde Märchenhöhlen und düstere Fantasy-Kata­

komben. Die surrealen Duelle finden nicht in einem Ring 

sondern auf Plattformen und Hoch-Pialeaus statt 
"Tohshlndln", Takaras erste Beat'em-Up-Eigenproduktlon, 

ttt bislang nur fOr die Sony Playatation angekOndlgt und 

wird in diesen Tagen ln Japan erscheinen. 
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Neu ist der Panic!-Level, in dem Ihr mehrere Helden 
gleichzeitig vor einem hartnäckigen Verfolger steuert. 

n der Stadt: Goemon hat 
mit  dem Ur-Rollenspiel  
Ult ima noch e ine Sache 
gemeinsam: Die städti­

schen Szenen, bei denen Ihr plaudert, 
Passanten belästigt und mit Geld um 
Euch schmeißt.  Dazu ertönen unbe-

DER GOEMOfi·CLfifi 
Das ungewöhnliche Action-Adventure im Spielzeug-Look debütierte 

1990 auf dem Famicom. Doch obwohl es in Japan zum Bestseller 

avancierte, wagte es Konami nicht, eine NES-Variante für den 

,.,.,...lt;", '.,Vt;.,.s."= ...... ., europäischen Markt zu veröffent­

lichen. Dafür übersetzte der Herstel­

ler die erste Super-Nintendo-Versjon, 

die letztes Jahr als "My,stical Ninja' in 

die deutschen Geschäfte kam. Die 

� beiden 16-Bit-Vorgänger im Detail: 

Das Duo freut sich über einen 
neuen Begleiter. Auch der 
Riesen-Goemon wird erstmals 
aus dem Hangar geholt und 
nimmt es mit Feinden in 30 auf. 

Verstohlener Blick in Konamis Entwick­
lungsabteilung: Dort wird mit Hochdruck 
am neuen Mystical-Ninja gebastelt. 

schwerte Mus ik  und die Geräusche 
eines fleißigen Stadtlebens. Hier wird 
n iemals gekämpft ,  den Einsatz e iner 
Waffe quittieren die Bürger lediglich mit 
einem Wutausbruch. Mit der Simulation 
von Hühner-Gackern ist Konami übri­
gens ein akustisches Novum geglückt. 
Die Geschäftspassagen nutzt der Her­
steller für unterschwellige Produkt-Wer­
bung: Während in "Goemon 2" die 
Konami-Farben auf pixelfeinen Plakaten 
leuchteten, erspäht Ihr im dritten Teils 
die einfarbigen Umrisse des Logos. 
Die Arcade-Sequenzen: Goemon kann 
springen, krabbeln und laufen, und 
bekommt nach Verzehr eines bestimm­
ten Extras eine Mordswut. Von "Street 
Fighter" haben die Entwickler die dyna­
mische Atemtechnik übernommen, die 
Goemon an den Tag legt, wenn er 

Auf dem Sprung: Knapp ein Dutzend 
Endgegner versuchen Euch mit 

Mode-7 -Effekten den Rest zu geben. 

nichts zu tun hat. Sein Brustkorb hebt 
und senkt sich und Goe atmet schwer 
aus seinem weit geöffneten Mund. 
Die Plattform-Levels sind komplizierter 
(durch Türen könnt Ihr in andere Ebe­
nen schlüpfen), enthalten eine Menge 
Geprügel und Extra-Sammeln, aber 
deutlich mehr Grübel-Hürden als in der 
letzten Folge. Um wieder 'rauszukom­
men, verschiebt Ihr  Holztruhen oder 
klappt Drehkreuze so, daß sich Brücken 
bilden. Goemons dicklicher Kumpel 
kann sich auf 4x4-Pixel Größe schrump­
fen - wahrscheinlich werden sich auch 
einige Rätsel um diese Eigenschaft dre­
hen. Die Übersicht bewahrt Ihr durch 
eine mehrschichtige Automap, auf der Ihr 
zwischen den Level-Ebenen durchklickt. 
Panic! In diesem Level steuert Ihr die 
ganze Bande: Die beiden Helden aus 

Gebt Stoff! Neben zwei weitreichenden 
Fäusten, steht Euch eine begrenzte 

Plasma-Munition zur Verfügung. 

MAMIAC februar 



Neben den 3D-Duellen müßt Ihr einige 
Monster auch in 2D plattmachen. 

"Mystical Ninja", den Kobold aus "Goe­
mon 2" und ein neues, grün bewuschel­
tes Wesen. Verschiedene Endgegner 
wollen Euch ans Leder. Alle Helden sat­
teln ihre Mech-Walker und fliehen fron­
tal dem Spieler entgegen.  Die Monster 
hinter Euch schießen mit Flammen oder 
fahren ihre hydraulischen Arme aus .  
Durch flinkes Umschalten und Hoppsen 
bewahrt Ihr Eure Helden vor Schaden. 
Sec hz ige r-] ahre-H arnmond- Klä nge 
begleiten die panische Flucht. 
Goemonzilla, der Zerstörer: Gewalt 
hat bekanntlich auf alle Menschen eine 
Faszination, doch Konami greift deshalb 
nicht gleich zu "Mortal Schlächter". Goe­
mon ist eine Mischung aus Folklore und 
"Bart Simpson"-Humor. I n  den "Alles 
kurz & klein"-Levels ist der Riesen-Goe­
rnon noch zwei Köpfe größer geworden 
u nd e i ner der seltenen Helden, die 
jeden Bildschirm sprengen. Die Mech­
Persitlage dient als Verschnaufpause im 
anspruchsvollen Spielemix: Ihr ballert 
und prügelt zu heroischen Fanfaren und 
John-Williams-Klängen. 

IIAIIIAC '*-

Obermotze in 3D: Die Endkämpfe aus 
dem Cockpit des Goemon-Mechs ken­
nen Import-Cracks aus dem zweiten 
Teil: E ine Mischung aus "Punch Out" 
und "Iron Soldier", bei der Ihr mit Dau­
erfeuer und schmetternder Geraden 
einen anderen Roboter in seine Einzel­
teile zerlegt. 
I n  u nserer Vorabversion waren die 
Levels noch in 50 hexadezimal nume­
rierte Häppchen unterteilt und enthiel­
ten kaum Monster. Das wir uns "Goe­
mon 3" unter den agel reißen, sobald 
eine testbare Version hereintlattert, ver­
steht sich von selbst. Momentan überlegt 
Konami noch, ob sich das durch Batte­
rie, Umfang und Übersetzung teure Pro­
dukt überhaupt in Deutschland lohnt.wi 

Mit den richtigen Extras 
verwandelt Ihr Euch in 

einen Super-Goemon 

T f( 

••• 
Goemons Begleiter pflegt 

einen leicht affektierten 

BewegungsstiL 

... Goemon krabbelt 

traditionell in der 

Bauchlage 

. -. . 
� �· 
't ... 

�- -
Neben dem lliBfstar wurden 
fOr Goemon 3 noch drei 

weitere Helden gezeichnet 

� ,'" : 
_ ,":::;,s __ ./ � - - -

,. 
Sokoban läßt grüßen: Mit 

taktisch klugem Kisten­

schieben und ... 

�� 

--� 
.. ""., ...... --.., - : t 

,._ .- ... 
�------��· - � -

... ·heben, bahnt Ihr 

Euch einen Weg zum 

Levelausgang. 

Aus zwei mach drei, mach vier: Mit jeder Goemon-Folge stieg die 
Anzahl Eurer Helden. Links der Titelstar, ganz rechts die "Neue". 
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The ������ 
vvay of sport 

Wenn es um Körperertüchtigung geht, lassen wir bei EA SPORTS™ nichts aus. Mit Basketball und 

American Football liegen Sie voll im Trend. Die Bulls, Blazers, Suns, Lakers und alle anderen 

Top-Teams jammen und slammen in NBA® Live '95. Die Cowboys, Giants, 49ers, Raiders sowie 

die komplette US-Liga lassen in Madden NFL® '95 die Helme krachen. Für einen Korbleger 

oder einen Touchdown braucht es nur ein bißchen Übung. 

Tonnenweise Teamstatistiken und Grafiken, die so real erscheinen, als würden die 

Spieler jeden Moment aus dem Bildschirm springen, sind die Markenzeichen aller 

EA-SPORTS™-Games. Da fehlt nicht mal der One-Arm-Siam-Dunk oder der 

Haii-Mary-Paß. Und der Computer spielt diesmal schlauer als je zuvor. Versuchen 

Sie, Ihre Spieler trotz Verletzungen durch die komplette NBA®- oder NFL® 

-Saison zu lotsen - den ganzen Weg bis zur Weltmeisterschaft. 

"Durchdachter 
und besser geht 

es nicht..." 

NBA® Live '95 und Madden NFL® '95 - da wird nichts ausgelassen. 

Maniac 

if Ws in theGAME, Ws in theGAME™ 

Für Super Nintendo und Mega Drive E L E C T R C N I C  A R T S  

Weitere Informationen über NBA� Live '95 und Madden NFL� '95 erhalten Sie bei Electronic Arts GmbH. Postfach 1553, 
33245 Gütersloh. Tel: 05241/24307 (Mega·Drive·Version) oder bei Laguna, Hotline: 06107/8081 (SNES·Version). 
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Gou sei Dunk: Die 

,,Tournament Edition" von 

NBAJam setzt auf 

Bewährtes und punktet 

mit neuen Features. 

Das spektakuläre Action­

Basketball ist noch 

besser geworden. 

cclaim spielt  den letzten 
M idway-Trum pf: Mit  der 
Umsetzung des hochgelob­
ten Areade-Hits "NBA Jam 

Tournament" endet die Zusammenarbeit 
zwischen dem Videospiel-Giganten und 
dem "Mortal Kombat"-Erfinder Midway. 
Der unauffällige Zusatz "Tournament 
Edition" deutet an, daß sich gegenüber 
dem H itparadenstü rmer "NBA Jam" 
nichts Dramatisches geändert hat. Aller­
dings erweiterte ·der NBA-gestählte Ent­
wickler Iguana Entertainment die Area­
de-Features um ein paar neue Einfälle. 
Aufmachung und Spielfeldoptik wurden 
kaum geändert. Neben dem opulenten 
Option-Menü macht sich insbe­
sondere die eingebaute Bat-

. terie bemerkbar. Lästiges 
Paßwort-Gekritzel gehört 
erfreulicherweise der Ver­
gangenheit an. Außerdem 
sind diesmal nicht zwölf, 
sondern 38 versteckte Spie-

Anmerkungen: (1) Im Trainings-Modus sind Eure beiden Spieler alleine auf dem 

Feld und können sich nach Herzenslust austoben. (2) Bei eindrucksvollen Dunkings 

zoomt die Kamera Richtung Spieler und zeigt die Aktion aus nächster Nähe. 

!er zu entdecken - Andreas freut sich 
schon auf Eure Zuschriften,  um sie im 
"Last Resort" zu veröffentlichen. Apro­
pos Spieler: Während beim "NBA Jam"­
Original jedes der 27 Teams exakt zwei 
Spieler zur Verfügung stellte, könnt Ihr 
nun in den Viertelpausen die Stars aus­
wechseln: Pro Mannschaft buhlen drei 
bis fünf Dunking-Spezialisten um die 
Trainer-Gunst. Allerdings bleibt es da­
bei, daß maximal zwei Spieler pro 
Team auflaufen. 
Grafisch fäl l t  nicht nur  das schöne 
"Tournament Edition"-Logo in der Feld­
mitte auf, der wunderhübsche, perspek­
tivische Zeilenscroller vermittelt einen 
realistischen Eindruck von der Tiefe des 
Spielfeldes. Die 24 MBit wurden außer­

dem dazu verwendet, die 
Basketball-Cracks mit  
neuen Animationen auszu-

Gegenüber .NBA Jam" sind die Spieler nicht 

mit vier Talent-Kriterien behaftet (Geschwin­

digkeit, Drei-Punkte-Wurf, Dunking, Vertei­

digung), sondern werden mit acht Attributen 

belegt. Neu dazu gekommen sind u. a. Paß­

genauigkeit, Blockabwehr und "Steal". Das 

liest sich zwar ganz gut, doch darf bezweifelt 

werden, ob die Ergänzungen spielerisch 

oder taktisch großen Einfluß haben. Bis zum 

endgültigen Test haben wir's rausgefunden. 

Die Power-Up-Symbole tauchen 
plötzlich auf, rotieren ein "... Mal 
und verschwinden dem wteclar. 

POWER·0PS 
Dieser zusätzliche Spielmodus hat Premiere: 

Nicht einmal das Arcade-Original konnte mit 

Extras locken. Aktiviert Ihr die Power-Ups, 

erscheinen auf dem Spielfeld zufällig Bonus­

kapseln. Wenn Euer Spieler die Extras recht­

zeitig berührt, winken erhöhte Treffsicher­

heit, augenblicklicher "On fire"-Modus, kurz­

zeitiger Turboschub und andere Goodies. 

statten und die Sprachausgabe zu ver­
vielfachen. Der digitale Kommentator 
meldet sich jetzt öfters zu Wort . Aller­
dings tut sich selbst der versierteste Sta­
dionsprecher schwer, wenn die Akteure 
wie der Blitz umherdribbeln: Die Spiel­

geschwindigkeit läßt sich bis 
auf  das Vierfache er­
höhen, ohne daß irgend­
welche Rucketprobleme 
a u ffal len .  Beide 1 6-Bit­
Versionen sind für März 
'95 angekündigt, zeitgleich 
soll eine spezielle Mega 
32X-Variante erscheinen. 
Leider steht noch nicht 
fest, welche Besonderhei­
ten die 32-Bit-Umsetzung 
auszeichnen. Etwas später 
erwarten wir Updates für 
Mega CD und Saturn. mg 

MAIIIAC fllnlf 



Die geballte 

�.•v=--- Puzzle-Power beider 

Sensationsspiele stellt Dich jetzt im 
vollen 16-Bit-Format und auf einer 

einzigen Super Nintendo"" Kassette auf eine 

harte Probe. Vorausschau-

endes Denken, taktisches C 
Geschick und schnelle Reak- ........... _" 
tionen sind nur die Spitze des 

Eisbergs, denn nun gibt es zum ersten 

Mal in der Puzzle-Beschichte eine�� 
kombinierte 2-Spieler-

Wettbewerbsmöglichkeit Nintendd 
beider Spiele! Mal sehen, 

wann Du Nerven zeigst! Have mare lun 
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DteSout�d· 

kullsse kommt 

zwar da11k 

gelegentlicher 

Sprachausgabe 

und stiindtgem 

Zu.�chauer-

Gedr6hne gut 

rliber, Japan/· 

.�eben FU;ßball· 

Freaks wird 

jedoch ein unver· 

Leise rieselt der Schnee: Die kühle 
Witterung hindert den Italiener jedoch 
nicht an seinem fulminanten Torschuß. 

Bayern München bat's 

gerade mal geschafft, jetzt 

probt Konami den Aufstieg 

in das europäische Fuß­

baU-Oberbaus. Super-NES-
gletchllches Dlgi· 

Fans erleben ein grafisch 
Feuerwerk gebO· 

ten. Wllhrend des prächtiges Soccer mit 

gesamten SjJiels spielerischer Fortune. 

kommentiert ein 

Reporter die 

Akttonen auf dem 

Spielfeld -mit 

absolut verstiJtld· 

liehen Worten. 

Dieses außerge· 

wähnliche Fea· 

t11re scbluckt 

tltltlirllch eine 

Unmenge Mßlts, 

11nd so bat steh 

Ko1Umli dafür 

entschieden, Ln 

Europa eine .fple· 

lerisch tdetltische, 

aber sprachlich 

:te11sterte 
·
verstm1 

zu einem gUnstt­

geren Prets 

anzubieten. 

ährend Mega-Drive-Besit­
zer die Weihnachtstage 
glücksselig mit ihrem "FIFA 
'95" verbrachten, mußten 

Nintendo-Kicker ins zweite Glied treten. 
Das 95er-Update von EA Sports läßt auf 
sich warten, außergewöhnliche Fußball­
simulationen neueren Datums drängel­
ten sich nicht in die Kaufhaus-Regale. 
Für den Februar '95 kündigt nun Kon­
ami ein exklusives Torschuß-Festival 
fürs Super  NES an. MAN!AC hat die 
deutsche Version von " International 
Superstar Soccer" probegespielt. 
Obwohl die Europa-Fassung gegenüber 
dem Japan-Original akustisch abge­
speckt wurde, präsentiert sich die Kon­
ami-Entwicklung als reichhaltige und 
optisch außergewöhnlich gestylte Fuß­
ball-Simulation. Nach dem Genuß der 
vielfältigen Optionen traben die Spieler 
schließlich auf den Platz - und hier be­
stätigt sich die grafische Sonderklasse 
von "Superstar Soccer": Nicht nur, daß 
die Bewegungen der Kicker insgesamt 
sehr realistisch in Szene gesetzt wurden, 

Schönwetterfußball: Die Abwehr pennt 
im Mittelfeld, lediglich der Torwart 

greift engagiert nach dem Ball. 

Vom Regen in die Traufe: Mit prächtigem 
Einsatz fighten Karneruns und Hollands 

Kicker um den Ball. 

Rolle, ob Ihr auf trockenem, regennas­
sem oder schneebedecktem Boden 
agiert. 
Wer auf rasanten ,  taktisch gewürzten 
Strafraum-Fußball steht, sollte sich Kon­
ami's " International Superstar Soccer" 
vormerken. Inhaltlich ausgereift, tech­
nisch und besonders optisch wunderbar 
inszeniert und mit einer prima Joypad­
Steuerung versehen, müssen sich "FIFA 
Soccer" und "World Cup Striker" in acht 
nehmen. War der erste Eindruck schon 
sehr gut, hat er sich nach einem halben 
Dutzend Matches ziemlich gefestigt. Ob 
die Sympathie bis zum Abpfiff währt, 

erfahrt Ihr im Test in 

Persönlichkeiten der einzelnen Natio­
nalteams sind optisch bestens wiederzu­
erkennen.  Der  Pferdeschwanz von 
Roberto Baggio weht ebenso im Wind 
wie der Rauschebart von Alexis Lalas 
aus dem Team des WM-Gastgebers. 
Die elegant animierten Profis beherr­
schen natürlich Absatztrick, Flugkopf­
ball und Fallrückzieher, legen auf 
Knopfdruck den Turbo ein TAKTIK 

IST TRUMPF 
und lassen sich spekta­
kulär fal len ,  wenn 
der Gegner Bein 

der nächsten 
A u s g a b e .  

mg 

statt Ball trifft. Klickt man sich anfangs durch die übersichtlichen Menüs, lst's kein Streß, 

Dabei spielt sondern eine pure Freude. Angesichts der Optionsviellall wundert sich der Spie· 

es natür- ler, daß er problemlos die gewünschten Parameter einstellt, sich über liebevolle 

l ieh eine graflache Details freut und keine Sekunde über Sinn oder Unsinn von exzessiven Ein· 

stell-Varianten nachdenkt. Ein 

bis zwei Spieler wählen aus meh· 

raren Turnier-Modi und sind herz· 

lieh zum Training eingeladen. 

Damit sich das Arbeltaverwelge· 

rungs·Modell Frankfurt nicht wie· 

derholt, wurde das Training ln 

kleine Häppchen mit Wettbe· 

werbscharakter eingeteilt. Net· 

terwelse beachtet der Schleds· 

rlchter alle Regeln (lnklusl· 

ve Rückpaß·Tabu), zückt 

gelbe und rote Karten 

und läutet bel Un· Konami treibt's bunt: Die Menüs sind vorbildlich strukturiert 
und sogar von Spiele-Neueinsteigern zu bedienen. 

e n t s c h i e d e n  

eine Verlängerung mit optlonalem Elfme· 

!erschießen ein. MAN!AC lebruar 



Der Action-Reißer für zvvei 

Spielaufbau, G rafik, Animation, Scro l l i ng ,  Bewaffnu ng, Spe­

zia l effekte u nd natür l ic h  der Sound setzen neue Maßstäbe. 

Die Zukunft hat begonnen.  Wir sch reiben das Jahr  2641. 

Al les ist anders. Al les u nd einer in hel ler  Aufregu ng. Der 

Ka mpf gegen das Böse beg i n nt. 

Wäh l e  zwischen vier Robotern. Im Zwei-S piel er-Modus 

wird's doppelt spannend. J eder der zwei will den anderen 

übertrum pfen. C leverness u nd Sch n e l l i g keit am Pad sind 

gefragt. Riesige Sprites, detai lgenau gezeic h net. 

Probeteetor ist das bri l l a nte Gameplay m it dem 

Supersound. 

9 spannu ngsgeladene, jederzeit faire Levels, plus vier 

versteckte. A l le in  oder zu zweit, in  jedem Level eine 

Herausforderung die hält, was Du von Dir  verlangen kannst. 

MAN!AC 10/94 schreibt: 
,. ... Liebevoller, ideenreicher und spannender kann 

man ein Aktionspiel kaum noch gestalten 
-ähnlich wie das Super Nintendo -,.Probotector"­

wurde es bis ins kleinste Detail professionell aus­
getüftelt und kompromißlos aufwendig in Szene 

gesetzt." -norten_ 
-norten_ 
-norten_ 

Brilliantes Action-Spektakel in bester 
,.Probotector"· Tradition: 
Tonnenweise Speciai-FX, grafisch und spielerisch 
eine Meisterleistung. 

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

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals end other marks designated as •rM" are Irademarks of Nintendo. Saga end Saga Mega Driveare trademarks of Saga Enterprise Ltd. 
KONAM1 is a registered trademark of Konemi Co., Ltd. C1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstans verboten. 
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.Sehak(JilfiU!n 1Jchen 
UtiUi hochtechnisierte 
Göller: Kurt l:l.us ·el 
·chlüpßt al.s Colonel 

.fack O'Neit durch 
otandJ llfJ11ftl/erici!Js 

"SIJarga;te" n!(JIA ·b Tech­
no-Ägyp;llen. AccJaim 
bannte d'as Science-

fidion-SjJe klakei 
lllttf Modul. 

1 928 buddelt es e in  
Archäologe in der  
Nähe von Gizeh aus: 
Das Stargate, die Hin­
terlassenschaft eines 
fantastischen Sternen­
volkes. Die  Army 

reißt sich den sieben Meter durchmes­
senden Metallring unter den Nagel und 
experimentiert mit ihm herum ,  bleibt 
jedoch erfolglos. 
1993 startel Catherlne Langford (Viveca 
Lmlal4lraiJ. die Tochter des "Stargate"­

neuen Versuch zur 
-��IS. ZUsammen 

j 
machten Jackson bei seinen Kollegen 
unbeliebt. Klar, daß ihn dieser Hinter­
grund für die Arbeit am "Stargate"-Pro­
jekt qualifiziert. Tatsächlich findet er 
nach sorgfä ltigem Herumstöbern in 
alten Hyroglyphen die Lösung. 
Zusammen mit 0' eil und vier anderen 
Begleitern tritt er durch das "Stargate" 
die Millionen Lichtjahre weite Reise zum 
Planeten Abydos an.  Außer viel Sand 
und allerlei fremdartigem Getier finden 
sie dort auch Menschen . Du rch ihre 
Faszination geblendet, bemerken sie die 
Versiegelung des "Stargates" zu spät . 
Ohne jede Hoffnung auf  Rückkehr 
erkunden sie ihre feindselige Umge­
bung, die momentan vom Gott Ra und 
einer Horde Tiermenschen heimgesucht 
wird. Bei einem Vorstoß in den Tempel 
der mythischen Bestien erleben die 
Weltraum-Touristen eine Überraschung: 
Ras Pyramide ist bis zum Bersten mit 
High-Tech vollgestopft. Die sagenum-



�. 

) 
wobenen Streitwagen der Götter ent­
puppen sich als Raumschiffe. Für die 
Rückkehr zur Mutter Erde muß das 
Team nur noch Ra beseitigen. Leider 
strotzt der Gott vor Macht und hat noch 
lange nicht vor abzudanken. Der Kon­
flikt artet in ein globales Ereignis aus, 
über das Ihr zum Deutschlandstart am 
30.03. mehr erfahrt. 
Wer's nicht mehr erwarten kann, liebäu­
gelt mit Akklaims Umsetzung für das 
Mega Drive: Als schlagkräftigster "Star­
gate"-Charakter ballert sich O'Neil durch 
neun horizontal scrollende Level. Rie­
senreptilien und Drachenlibellen sind 
mit dem Maschinengewehr oder einer 
Handgranate schnell erledigt. Oie Ver­
wandten des falkenköpfigen Gottes 
Horus bereiten Euch mehr Probleme: 
Die Piepmätze haben zwei Leben. Nach 
dem Verlust des ersten materialisieren 
sie nochmal und heizen Euch mit ihrem 
Blitzstab ein. 

j 
Oie Bewegungen des Colonels wurden 
sorgfält ig nachgestel l t :  Er ballert in  
sämtliche Himmelsrichtungen und zieht 
sogar in geduckter Haltung. in den 
Kampf. Auch die Soundkulisse stimmt: 
MG-Geknattere und Granatenexplosio­
nen vor dem düster-geheimnisvollen 
Filmsoundtrack bringen Euch in Action­
Laune. Oie Hintergrundgrafiken verlei­
hen dem ägyptischen Ambiente kraft­
voll Ausdruck:  Rauscht Ihr zwischen 
zwei Lehmziegelbauten über eine Hän­
gebrücke, scrollt e in  e indrucksvolles 
Stadtpanorama versetzt mit .  In den 
Wüstenleveln  genießt Ihr sanft 
geschwungene Sanddünen und leidet 
unter unbarmherziger Sonnenglut. Zer­
klüftete Höhlen in den Gebirgsleveln 
laden zur Erkundung e in .  Auch 
modernste Technologie und verwitterte 
Hyroglyphen warten auf Neugierige: 
Die Pyramiden sind voll davon. Auf 
Erfor, am Rande von Ras Techno-Tem­
pel, erwartet Euch ein überwältigender 
Ausblick auf die Wüstenei. In den High­
Tech-Leveln kämpft Ihr  außerdem 
gegen Roboter. Insbesondere Horus' 
fliegende Androiden sind ein grafischer 
Leckerbissen: Die Animationen der Flat­
termänner sind bestechend flüssig und 
laden zum Mitflug ein. Weniger ange­
nehm: Sie ballern mit der Laserknarre 
um sieh. 

Fliegendes Stahlmonster: 
Die Streitwagen ägyptischer Götter 

entpuppen sich als Raumschiffe. 

-
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bat soeben die 

Entwicklung von 

vier Mega-CD­

Spielen beendet, 

danmter eine 

Umsetzung der 

überragenden Bal-

ler-Orgie ''Lords 

of Thunder'� 

sowie "Dtmgeotl 

Explorer 2'� ein 

Action-Adventure-

Leckerbissen, der 

ursprünglich für 

die PC-Engine 

erschien. Erfreu-

lieb: Trotz des 

begrenzten Mega-

CD-Marktes we·r-

de11 alle vier Spie-

le im nächsten 

Jahr auch in 

Deutschialid aus-

geliefert. 

M EGA·SHODOWH m SNKs erfolgreichstes 
Prügelspiel wird derzeit 
für das Mega Drive 
umgesetzt. Genau wie 

bei den Fassungen für Super Nin­
tendo (MAN!AC 1/95) und 3DO 
wählt Ihr eine von zwölf Spielfigu­
ren, die dem bösen Evil King in den 
Hintern treten. Die Unterschiede zu 
"Street Fighter 2" sind dabei größer 
als bei anderen Prügelspielen: Ob­
wohl einige Specials an das Vorbild 
erinnern, treten völlig neue, unkon­
ventionelle und mit verschiedenen 
Waffen ausgerüstete Spielfiguren 
an: Charlotte schwingt ihren Degen, 
Galford hetzt seinen bissigen Hund 
auf den Gegner und Giftzwerg Gen­
An schlitzt Euch mit seinem Krallen­
handschuh auf. 
Samurai Shodown, 24 MBit, Sega, ab März für MD 

"Samurai Shodown" total: Nach Neo­
Geo-, Super-NES-, Game-Boy- und 

3DO-Fassungen jetzt für Mega Drive. 

3D0·0PDATE 
enn im Mai dieses Jah­
res die ersten offiziellen 
3DOs in Deutschland 
ausgeliefert werden, hat 

sich das Design der 32-Bit-Konsole 
deutlich geändert. Das optisch über­
arbeitete Grundgerät hat jetzt einen 
Toplader und ist der japanischen 
PC-Engine nachempfunden - und 
ähnelt somit dem CDi-Player 4 50 
von Philips. Das Joypad wurde 
nicht umgeformt, lediglich zwei 
Knöpfe sehen dezent anders aus. 
3DO FZ-1 Real, Panasonic, unter 1000 Mark, ab 

Mai in Deutschland 

"Batman & Robin" hat mit dem gleichnamigen Konami-Spiel fürs Super NES nicht viel 
emein: Auf dem Mega Drive ist es eine actiongeladene Genre-Mischung a Ia "Probotector" 

BATMAri & ROBIH 

D uperhelden total! Nach­
dem unser "Natural 
Born Super-Heroes"­
Artikel bereits abge­

schlossen war, flatterte unangemel­
det Segas Version des Kult-Zeichen­
tricks "The Adventures of Batman & 
Robin" in die Redaktion. 
Zu Beginn trügt der Schein. Ihr boxt 
als Batman auf Jokers Ganoven ein, 
sammelt verschiedene Barerang­
Arten und hangelt Euch "Aladdin"­
konform an Wänden und Stangen 
entlang. Auf den ersten Blick also 
ein normales Beat'em-Up. Aller­
dings entpuppt sich "Batman & 
Robin" nach längerem Spielen nicht 
als weiterer Prügelspiel-Abklatsch, 
sondern brennt ein Action-Inferno 
ab, das die Hardware des Mega 
Drive tüchtig fordert. 
Bereits im ersten Level ziehen die 

Die Häuser im Hintergrund scrollen per­
spektivisch an Eurem Helden vorbei 

--

ling vorbei. Bomben explodieren, 
überall lodern Flammen. Dank die­
sen Effekten erscheinen die Häuser 
so realistisch, daß sie beinahe aus 
dem Bildschirm fallen. Im zweiten 
Abschnitt, einem feindüberfüllten 
Juwelierladen, halten sich die Speci­
al-FX in Grenzen, dafür werdet Ihr 
kurz darauf in einem Aufzug mit 
unzähligen Parallax-Ebenen ent­
zückt. Ein psychedelisch-subtropi­
scher Pilzwald weckt Erinnerungen 
an "Flink", die Steinzeit- und Unter­
wasser-Abschnitte waren in unserer 
Version noch nicht fertig program­
miert. Zudem absolviert Ihr pfiffige 
Shoot'em-Up-Szenen: Erst gleitet Ihr 
mit dem Batwing über das mehrstu­
fig seroliendes Gotham City, später 
segelt Ihr über eine wabernde 
Höhlen-Schucht. 
Wer auf Special-FX steht, sollte sich 
das Sega-Modul, das ein bißchen an 
"Probotector" erinnett, vormerken. 
Batman & Robin, Sega, !6 MBit, ab März für Mega 

Die Salier-Levels waren in unserer Version 
leider noch ohne Gegner 
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ecker ist oben auf, Graf 
schwächelt, Sega probt 
den Turniersieg: Z 
Zeit arbeitet s/ga 

Sports an einer neuen Tennissimu­
lation fürs Mega Drive, die ein bis 
vier Spielern die Gelegenheit gibt, 
eine komplette A TP -Saison mit den 
Original-Akteuren nachzuspielen. 
Sieht man vom üblichen Options­
Overflow ab (inklusive Oldie-Cham­
pionship mit altgedienten Tennis­
Greisen), verblüfft das Tennisspiel 
mit solider Sprachausgabe und 
bekömmlicher Steuerung. Die Ball­
wechsel sind flott, der Filzball 
bewegt sich ruckfrei über das Netz 
und die Cracks sind sich auch für 
Hechtsprünge nicht zu schade. 
Wenn nichts mehr schief geht, 
könnte "ATP Tour Championship 
Tennis" das beste Mega-Drive-Ten­
nis werden. 
ATP Tour Championship Tennis, 16 Mßit, Sega, 

ab März für Mega Drive 

fLOGÖBOfiG 
D i m ula t i o n s h u n g r i g e  

S u p e r -N E S - B e s i t z e  r 
erwarten freudig Game­
tek's "Carrier Aces". In 

einem urigen Flugvehikel schlingert 
Ihr über den Himmel des zweiten 
Weltkrieges. Ihr spielt wahlweise 
einen japanischen oder amerikani­
schen P iloten und bombardiert 
feindliche Schiffe. Vor dem Schar­
mützel ist das Absolvieren ausrei­
chender Trainingsmissionen em­
pfehlenswert. Die Ausstattung Eures 
"Vogels" nehmt Ihr selber in die 
Hand. 
Carrier Aces, 16 MBit, Gametek, ab Februar für 

Super NES 

hin ar-

west Stttdio) an 

der Eishockey-

simulatton "NHL 

All-Star Hockey 

'95". Die US-Pro-

duktion hat die 

offizielle NHLPA-

Lizenz und bietet 

alle Teamnamen 

sowie die kom-

pleite Spieler-

Palette der twrd-

amerikanischen 

Eishockeyliga. 
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PLAYSTATION 

Während sich der Marktführer 

Nintendo noch zurückhält, 
hat Sony die Schlacht um den 

CD-Spielemarkt eröffnet. 
Mit der Playstation steht Sega 
und Panasonie ein mächtiger 

Konkurrent gegenüber. 

roßes Zittern in der Redak­
tion: Kommt die Playstati­
on, Sonys neue Wunder­
konsole, noch rechtzeitig 

zum Weihnachtsfest? Videospielspezia­
list aRJay in Köln machte es möglich 
und besorgte uns ein Gerät direkt aus 
Japan. Mit dabei waren auch schon die 
ersten Spiele, allen voran "Ridge Racer", 
das momentan beste Autorennspiel der 
Welt. Für Europäer war es nicht leicht, 
eines der Geräte zu ergattern. Wieviele 
Playstations in Japan ausgeliefert wur-

Vier, in vol ler GrOße rotie­
rende Sport·Boliden st im· 

men Euch auf die bqebrte­
AUtcllllllh•UDillJICt:pq dea 

Die Playstatlon Ist nur wenig größer 

als ein Super Nlntendo. An der Oberseite 

befinden sich Buttons zum Öffnen des Top­

Laders, Einschalter und Reset-Taste. 

den, konnte uns kein Insider verraten, 
fest steht lediglich, daß Sony ambitio­
niertes Videospiel-Debüt innerhalb von 
zwei Wochen restlos ausverkauft war. 

GEHÄOSE OHD 
AHSCHLÖSSE 

Dem Grundgerät, das i n  Japan gut 
40.000 Yen kostet, l iegt neben einem 
Cinch- und einem Netz-Kabel ein sehr 
ungewöhnlich gestyltes Joypad bei: Ge­
steuert wird über vier Richtungsknöpfe 
(die u nter dem Joypad-Gehäuse auf  
einer gemeinsamen Scheibe ruhen) und 
vier Feuerknöpfe. Ein Start- und Option­
Taster sind auf dem Steg zwischen Steu­
er- und Feuerknöpfen untergebracht. 
Das Playstation-Joypad ist etwas höher 
als seine Sega- und Nintendo-Verwand-

Das Joypad Ist 

ähnlich aufgebaut wie 

der Super-Nintendo­

Kollege, jedoch gibt 

es jeweils zwei 

ten und verfügt 
über vier seitl iche 
Taster. Insgesamt 
stehen Euch a lso 

links/Rechts-Tasten. maximal zehn Knö-
pfe zur Verfügung. 

An der Gehäuse-Vorderseite sind über 
den beiden Joypad-Buchsen (im Sony­
eigenen Format, mit keinem anderen 



Sieht nicht so aus, liegt 

aber erstaunlich gut in der 

Hand: Mit dem Playstation­

Pad werdet Ihr schnell zurecht-

Controller kom­
patibe l )  zwei 

eigenen Joypadan­

schlüsse ist für jeden 

Spieler ein eigener 

Memory-Card-Ein-

walten kann,  ist es 
Euch t heoretisch 
möglich,  mit e inem 
eigenen Helelen oder 
Spielstand gegen den 
eines Freundes anzu-
treten. Eine konkrete 

Anwendung für zwei Cards ist uns 
jedoch noch nicht bekannt. 
An der Geräte-Rückseite sind alle han­
delsüblichen Ausgänge angebracht: Eine 
Su per-VHS- und drei Cinch-Buchsen 
sowie ein Anschluß für das RGB-Kabel. 

Außerdem haben die Sony­
Techniker einen Erweite­
rungsport in ihre Maschine 
eingebaut,  an den Ihr bei­
spielsweise e ine spezielle 
D i g i t a l - V i d e o - C a  r t r i d g e  
anschließen könntet. 

schmale Einschub-Fächer. 
Hier werden die Memory­
Cards (zum Speichern von 
Spielständen, Highscores 
und anderen Daten) einge­
legt;  da die Playstation 
zwei Speicherkarten ver-

Das Saturn ist deutlich 

größer und klobiger als die 

Playstation. Auch das Joypad 

kann weniger überzeugen. 

Die runden Buttons zum 
Anschalten, Reset und Öff­
nen des Topladers sind auf 
der Oberseite des Geräts 
angebracht. Das CD-ROM-

Hitachi SHt CISC, 24 Bit DSP, 
Motorola 68.000 

siehe Seite 24 

Gouraud Shading, Texture Mapping, siehe Seite 24 
5 Ebenen Hardware Scrolling, Sprite Rotation, 

I 
I 

Farbpalette 

Auflösung 

RAM-Speicher: 

Main 

Video 

Audio 

CD-Cache 

Audio 

Drehung, 4 Hardware-Sprite-Planes, 
2 Sprite-Manipulation-Planes 

16,8 Millionen 

352x224 und 
640x224 Pixel 

2 MByte 

1 ,5 MByte 

512 KByte 

512 KByte 

16 Bit 68.000, 32 PCM Kanäle, 
8 FM Kanate 

Sampling Rate l44, 1 KHz 

Zkt!a-Pr91s (Japan) 1750 Mark 

Laufwerk wird mit Double Speed ange­
trieben, und Spiele, die ausschließlich 
auf schwarzen CD-ROMs erscheinen, 
sollen speziell codiert und angeblich 
kopiersicher sind. 

ven Zuschauer den Atem, wobei dem 
Pedantenauge ein vereinzeltes, pixel­
schmales Flackern auffällt. Parallel zu 
Reifenquietschen und Motorendröhnen 
jeder Drehzahl feuert Euch manisches 
Tekno-Gebolze a n .  Da während des 
Rennens keine Ladezeiten anfallen, hat 
die Playstation nichts dagegen, wenn 
Ihr die "Ridge Racer"-CD rausnehmt 
und stattdessen zur neuen "Slayer•­
Scheibe losbretten. Die Effekte kommen 

16,8 Millionen 

256x224 bis 
640x448 Pixel 

2 MByte 

1 MByte 

512 KByte 

256 KByte 

ADPCM, 
24 Kanäle 

44,1 KHz 

1 650 Mark 
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• definitiver Spie-

le-Entwickter fOr 

dieses System 

wird voraus-

sichtlich für dieses 

System entwickeln 

0 Entwicklung 

gestoppt oder noch 

keine Pläne, für die-

ses System zu pro-

grammleren 

ware-Hersteller für welche Konsole ent­

wickeln . Daran könnt Ihr ablesen, wie die 

Spielezukunft der einzelnen CD-ROM-Systeme 

aussehen wird. 

Bandal 

Capcom 

Sierra 0 
(Coktel, Dynamlx) 

Crystal Dynamlx • • • 
Data East • 0 0 
Electronlc Arts • 
Hudson • 0 0 
Human • 0 < 
Infogrames • • 
lnterplay • • 
Koal • • 
Konaml 

" • 0 
LucasArts • • • 
JVC/VIctor • • 0 
Namco • • 
Sony (Psygnosls) 0 • • 
Rocht Sclance 0 
Sottware Toolworb 0 
(Mindsclpe, SSI) 

Spectrum Holobyte 
( Micropron) 

SuiiiOII 

Ta Ho 
nme wamer 
lnttrlctiYII 

u.s. Gold 

vtrgln 

Wlllllme 
(BIIIJIMiftly) 

Konami setzt auf Tradition: 
Während die Konkurrenz 

",tt neumodische Polygon-Schar-
mützel bevorzugt, versorgen 

uns die "Gradius•- und "Probotector•­
- �$Jfift11er mJt einer Umsetzung 

SOFTWARE F1  
Eine große Software­
Bibliothek ist der 
Schlüssel zum Erfolg 
einer Spie/konsole. 
MAN/AC verrät, welche 

Spiele für die Play� 
station geplant sind 

as I nteresse der Spiele­
Branche an neuer Hard­
ware ist groß - vielleicht 
noch größer als der Appetit 

der Kundschaft .  Im Vergleich zum 
Release des Jaguars und des CD32, aber 

Bei "Tama" bewegt Ihr ein komplettes 
3D-Spielfeld, um eine Kugel durch ein 

Labyrinth ans Ziel zu steuern. 

auch des 3D0s, herrscht nach P laysta­
tion-Informationen und Entwicklgsyste­
men eine rege Nachfrage. Als Alternati­
ve zu Nintendo, die trotz ihres weltwei­
ten Erfolges als schwieriger Partner gel­
ten, wird Sonys Videospiel-Debüt von 
den internationalen Spieleherstellern 
begrüßt. Nur selten dringt ein kritischer 
P laystation-Kommentar an die Öffent­
lichkeit - u n d  der kommt meist aus 
dem Mund der direkten Mitbewerber 
Sega, Nintendo und 300. Alle vier Fir­
men stehen auf einer guten Position im 
turbulenten Spielemarkt Trotz ruppiger 
Auf und Abs hat Sega unter den Lizenz­
nehmern noch einen Sympathiebonus, 
1 5  Jahre Branchen-Erfahrung und die 
weltbesten Automatenentwickler. Als 
ständige Kraft im Nacken von Nintendo 
ließ sich ganz gut operieren. Die Her­
ausforderung durch Sony verschiebt des 
Kräfteverhältnis - es ist gewiß, daß viele 
Kunden noch auf Nintendo warten und 
Saturn und Playstation erst einmal i m  
Regal stehen lassen. Um sich gegen die 
beiden 32-Bit-Streithanseln abzuheben, 



R DIE PLAYSTATION 

Das CD-Audio-Menü des Sega 
Satum: Die beiden Würfel pulsieren 

im Rhythmus der Musik. 

Betnab hätten 

wir Euch den 

ersten Playsta­

tion-Tip unter­

schlagen: Wenn 

Ihr bel nRtdge 

Racer» auf allen 

drei Schwierig­

keitsstufen und 

im Time Trial 

gewinnt (achtel 

aaif den Phan­

tom-FabrerO, 

erwarten Euch 

die Levels im 

Reverse- bzw. 
Im CD-Audio-Menü greift Ihr auf alle Funktionen eines han­

delsüblichen CD-Piayers zurück. Die gesamte Benutzer­
oberfläche wird übrigens im lnterlace-Modus dargestellt. 

Spiege/.Modus. 

Seid Ibr aucb 

wicklertabelle, wie Ihr sie bereits aus bler siegreü:b, 

MAN!AC 2/94 kennt . Die Angaben dürft Ibr mit 
verspricht der Marktführer einen 
technischen Leistungsschub - 64 Bit 

zum 16-Bit-Preis. 
Ganz links seht Ihr eine Hersteller/Ent-

Spielerisch geben sich die beiden "Par­
odius"-Episoden keine Blöße: Der aber­
witzige, kunterbunte Vertikalscroller hat 
im Lauf der Jahre nur wenig von seinem 
Charme eingebüßt. Insider-Gags. durch­
geknallte Grafik- und Soundcollagen 
sowie das bewährte Konami-Feintuning 
zeichnen Konamis 32-Bit-Premiere aus. 
ms 

haben wir unter Aufwendung all unse- einem scbwarz-
rer Kontakte zusammengetragen -

Armin telefonierte mit Dutzenden en Lamborgbird 

von US- u nd Japan-Herstellern, losraseiL 

Namihiro sichtete die japanische 

Toshinden 

Cybersled Namco 3D-Action 

Space Griffon VF9 k.A. 3D-Mech-Action 

Motor Toon GP Sony 

Rayman Ubisoft Jump'n'Run 

Februar Starblade Alpha Namco 3D·Shoot'em-Up 

Klleak lhe Blood Sony 

Philosoma Sony 

Boxer's Road New 

Raiden Collection 

Metal Jacket 

Dark Stalkers 
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Ein kritischer Blick unter das 

Playstation-Gehäuse enthüllt 

luxuriöse Spezial-Chips mit 

konkurrenzloser Rechen-Power. 

MAN!AC verrät Euch, was die 

Sony-Maschine so alles kann. 

S aturn-Proto· 

m it Sonys neuer Spielekon· 
sole erhaltet Ihr hochkaräti· 
ge Chip-Elektronik, die mit 
knapp 40000 Yen (also 

umgerechnet 650 Mark) sicherlich nicht 
zu teuer bezahlt ist .  Das zierliche 
Gerät schöpft seine Leistung aus 
eigens für Sony hergestellten Chips 

typen sind in 

Buropa seltener 

als Playstations, 

dafür habe11 japa­

nische Sega-Ver· 

bündele (Data 

Playstation: Prügelspezialist Takara lehrt den Virtua 
Fighters mit "Toh Shin Den" das Fürchten. 

32 MBit Speicherkapazität ste· 
hen der P laystation, auf die 
angesprochenen Aufgaben 
verteilt, zur Verfügung. 

East, Time War-

ner) die E11twtck· 

lung bereits auf 

genommen. Doch 

ähnlich wie zur 

Zeit der Mega­

Drive· Verö.ffentlt· 

chzmg legen steh 

Segas eige11e Pro· 

grammierer am 

heftigsten ins 

Zeug: In-House 

werden Dutzetzde 

von Satur11·Titeln 

oder tech11isch 

ähnliche Automa­

ten der Titan-Bau-

reihe vorbereitet . 

und Sonderversionen gängiger "Off-the· 
Shelf"-Bauteile - die Playstation wurde 
mit scharfem Blick auf die Anforderun· 
gen der nächsten Jahre konzipiert. Die 
neuen 3D·S iele mit ihrem immensen 
Polygon-Hunger lassen sich auf die 
Playstation schneller und besser umsetz· 
ten a ls auf  al le anderen Systeme -
486er-PCs eingeschlossen. Nach ersten 
Programmierversuchen sind Entwickler 
wie z .B.  der "Star Wing"· un "Creature 
Shock"·Erfinder Jez San von de Sony· 
Konsole überzeugt: "Die Playstation hat 
ein kostengünstiges Design, der Satum 

ist in der Herstellung teurer. Die gewal­
tigen 3D-Fähigkeiten der P laystation 
sind offensichtlich, für 2D (z .B .  Platt· 
formspiele) ist das Saturn eventuell bes· 
ser geeignet."  
Die Hardware der Playstation teilt sich 
in fünf Komponenten: Hauptprozessor, 
Grafik-Engine, Sound-Engine, Periphe· 
rie-/ Hilfs-Controller und CD-ROM-Lauf· 
werk. Diese Funktionseinheiten kom­
munizieren über ein internes Hoch­
geschwindigkeits-Bus-System. Insgesamt 

MOSKOLÖSE CPO 
Die Zentrale der Playstation ist die 32· 
Bit-RJSC-CPU, ein modifizierter R3000. 
"Reduced h1struction Set Computer" gilt 
als die im Moment schnellste Prozessor· 
technologie. Das amerikanische "Mips"· 
Konsortium bietet RISC-Chips auf den 
Kunden maßgeschneidert an. Der in der 
Playstation verwendete R3000 war bis in 
die 90er Jahre in Silicon Graphics-Work· 
stations im Einsatz. Sony verwendete 
die "Execution Unit", also nur das Herz· 
stück dieses Chips und ergänzte sie um 
ein vier KByte-Cache und eine auf 3D· 
Routinen spezial isierte Recheneinheit 
Der Chip enthält  die u ngewöhnlich 
hohe Zahl von 32 vollwertigen 32-Bit· 
Register und wird mit 33 MHz getaktet. 
Aufgrund des reduzierten Befehlssatzes 
ist die Execution Unit der Playstation 
trotzdem etwa viermal schneller als ein 
mit 33MHz getakteter 486er, der sich 
mit einem komplexen Befehlsatz (CISC) 
herumplagt. Ist der 3D-Coprozessor im 
Einsatz, steigt die Geschwindigkeit um 

ein weiteres: Bei der Playstation werden 
komplizierte 3D-Berechnungen (Rotati· 
on, Zoomen) mit fest verdrahteten Rou­
tinen erledigt - all das, was dem PC am 
meisten Rechenzeit kostet .  Natürlich 
verblassen im Vergleich dazu auch alle 
16-Bitter: Das Super Nintendo wird nur 
mit 3 ,77  MHz getaktet, Segas Mega 
Drive immerhin mit 8 MHz. Keine der 
beiden Konsolen besitzt 3D-Coprozes· 
soren. Lediglich Nintendos Super FX­
Chip ist vergleichbar mit der Playstati· 
on-3D-Unit ,  aber um Dimensionen 
langsamer. Nintendos Ultra 64 allerdings 
wird eine 64-Bit R4400 (oder R4000)· 
Execution-Unit verwenden, die in heuti· 
gen 100.000 Mark-SG-Maschinen steckt. 

VEJtWfiLTOfiCiS· 
fiOFWflfiD 

Die interne und externe Kommunika­
tion wird von weiteren Spezialchips 
übernommen. Neu im Konsolen-Bereich 
sind der Speicher-, der DMA· und der 
lnterruptcontroller.  Der CPU-interne 
Speicher-Control ler verwaltet zwei 
MByte RAM, die mit externen Speicher­
ka rten aufgerüstet werden können. 
Zusätzlich enthält  die Playstation 5 1 2  
KByte ROM-Speicher, in d e m  das 

GLOSSAR 
(fi(tfE: Prozessorinterner Speicher. auf 

den  etwa f ü n f Ma l  schne l ler  a l s  au f  den  

Hauptspeicher zugegriffen werden kann . Be· 

schleunig! dadurch den Programmablauf. da 

kleine Routinen komplett im Cache ablaulen . 

iJMfi: "D irect Memory Access". Techn ik 

zum schnel len Speicher-Zugriff ohne d ie  

CPU zu  belasten. 

iJSP: ""Digitaler Signalprozessor". kann Au· 

d iodaten bl itzschnell erzeugen und in  Echt· 

zeit manipulieren. 

der die Befehle verarbeitet. 

ll'tTEiUfiCE: Halbbildverlahren: Die gera· 

den und ungeraden Zeilen eines Bildes wer· 

den abwechselnd ausgegeben. Die verlikale 

Auflösung wird verdoppelt.die Bildfrequenz 

EXECUTIOI't UttiT: D i e  "a usfii hrend e 

Einheit" einer CPU . also der Prozessorkern. 



und CD-ROM-Zugriffs­
routinen gespeichert sind. Der OMA­
Controller erlaubt einen sehr schnellen 
Speicherzugriff von etwa vier MByte pro 
Sekunde, wovon der Grafik-Controller 
und das CD-ROM profitieren. lnterrupts 
dienen zur effizienten Organisation von 
Hardware-Zugriffen und werden auch 
vom VO-Controller benötigt, der die Ver­
bindung zu Pad und Maus herstellt. 

MEttß POLYCiOfiE, 
BlnE! 

Das feinste Teil der Playstation ist die 
Grafik-Engine. Sie wurde konsequent 
für den Zukunftsmarkt der 30-Simula­
tionen und Virtual-Real i ty-Trips ent­
wickelt und unterstützt jegliche Art von 
Polygon-Manipulation. Die Grafik kennt 
Auflösungen von 200x256 bis 640x480 
Pixeln, wahlweise in 32000 oder gut 16 
Millionen Farben. Die höchsten Auflö­
sungen sind "interlaced" ,  was bedeutet, 
daß das Bild durch Zeilensprung dezent 
flackert .  Der Grafik steht ein Mbyte 
VRAM zur Verfügung, in das gleichzeitig 
geschrieben und gelesen wird. Mit die­
ser Hardware werden theoretisch bis zu 

4000 Sprites oder Texturen (maximal in 
der Größe von 256x256 Pixeln) verwal­
tet ,  die per OMA aus dem Speicher 
gezogen werden. Sprites werden in 20-
Ballerspielen oder Jump'n'Runs verwen­
det ,  unterfordern das PS-X aber ein 
wenig. Texturen sind wiederum für 3D­
Anwendungen interessant. Sie versor­
gen ein 3D-Objekt (Würfel, Pyramide, 
Kugel) mit einer Oberfläche, wie zum 
Beispiel Holz oder Metall. Die Zuschau­
erränge in "Ridge Racer" sind eine sol­
che Textur u nd besitzen keine Tiefe. 
Zusätzl ich lassen sich Schatten- und 
Farbeffekte für die Polygone berechnen. 
Vom Programmierer festgelegte Licht­
quellen leuchten die Spielewelt aus und 
überziehen 3D-Oberflächen mit einer 
fließenden Schattierung. Ebenso sind 
Transparenzeffekte, Spot- und H igh­
lights möglich: Kurz: alles was nötig ist, 
um ein echtes, schattiertes, mit einer 
Textur versehenes 3D-Objekt auf den 
Bi ldschirm zu bringen, wird von der 
Grafik-Engine im Zusammenspiel mit 
dem 3D-Chip blitzschnell erzeugt und 
berechnet. Bisher wurde diese 30-Tech­
nik nur für Filme und Spielhallen-Auto­
maten verwendet. 

Sega Satum: Würden "Virtua Fighter" auf einer 
Playstation noch besser aussehen? 

Diese Fähigkeiten lassen Kosten und 
Zeitaufwand für die Spieleproduktion 
sinken, selbst Nicht-Mathematiker kön­
nen sich nun an 3D- Berechnungen 
wagen. Die Phantasiezahl von 650.000 

in Echtzeit bewegte Polygone pro 
Sekunde, die seit einigen Monaten 
durch die Fachpresse rauscht,  ist 
natürlich zu hoch gegriffen.  Seinen 
nächsten Film wird Steven Spielberg 

noch nicht auf der Playstation drehen. 

BEATS 'fi'BITS 
Der Sound steht der Grafik kaum nach. 
Die Playstation enthält einen speziellen 
Digitaler Signal Prozessor ( DSP)  als  
Klangerzeuger, der auf  eigene 512 
KByte RAM zugreift . Der DSP s pielt 
gängige Sample-Kiänge, also digitalisier­
te Sounds ab und bearbeitet sie mit  
Effe kten in  Echtzei t  nach.  So s ind 
Phase- und Q-Sounds kein Problem -
Raumklang ohne Dolby-Surround­
Equipment rückt in greifbare Nähe. 
Natürlich kann die P laystation auch 
einen Audiotrack von CD einspielen. 

M IT 3D·POWEß lfi  
DIE ZOKOfiFT 

Ein Spieleprogrammierer, der auf 
der Playstation kein vernünftiges 
3D-Spiel zustande bringt, sollte 
seinen Beruf wechseln .  Die 
schnelle CPU mit Cache, 30-
Coprozessor und die 30-Grafik­
Engine schreit nach aufwendig 
texturierten, sich schnell bewe­
genden 3D-Objekten. Der Prozes­
sor ist auch schnell genug, um 
den etwas mageren Hauptspei­
cher in Echtzeit zu dekomprimie­
ren. I mmerhin kann man d ie 
Playstation bei Bedarf mit zusätz­
lichem Speicher nachzurüsten. 

Oben seht Ihr eine 3D­
Kugel ohne Schattierung. 

Erst ordentlich beleuchtet 

und geschadet wirkt die 
Kugel realistischer. 

a l l e r d i ngs halbiert  f u h r t  w l e i c h t e rn  

Flackern n n d  Flunmern 

zusarnmenljesetzl werden konnen 

RISC·PROZESSOR: Prozessor.  der nur 

wenige B e fehle kennt.  die aber u mso 

schneller abarbeiten kann. CISC·Prozesso· 

ren (PC)  verstehen e111e grüße Anzahl von 

Befehlen. sind aber he1 gleichem Takt deul 

lieh langsamer 

perstJekllvJsch veuerrl Wt: llll "·" l'olyut111 
1111 Raum ye1lrehl V:Jnl hes1ILI .111• r '""'e 

T1ele. POLY<iOrt: Kleinstes Sichtbares Element 

eines 30·0btektes. Uhl1chcrwe1se Ore1ecke 

1n versc l1 1 e d e n e n  G r ö ß e n .  d 1 e  bel 1eb 1g  

TEXTUR: E ine  B1tmap alsu Pin P1xei-BII d 

oder Muster. das auf ein Polyqon "geklebt" 

werden kann D1e Textur wud entsprechend 

VRfiM: Schnelles Vul"o RAM. 1n 11a' mJn 

ylelclllei!Jg lesen und schre1hen kann 
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Das I11tro von 

"Clockwork 

Kt�ight" kö1111te 

bei der Imagina 

i11 der Wettbe-

werbs-Katego-

rie "Computer-

Kurzfilm" au 

de11 Start gehe11. 

Die gesuuge11e 

Titelmusik ist 

vortre.fllich 

kompmliert uud 

wird Euch so 

schuell uicht 

mehr aus dem 

Kopf geheu. 

Clockwork 
Knight SAlU� Segas P remieren­

Jump'n 'Run für den 
Saturn will  von Sonic 

nichts wissen: Die Hel­
denrol le  wu rde einem 
schnauzbärtigen Spiel­

·� 

�·" zeug-Ritter anvertraut ,  der 
durch ein kitschiges "Toys'R'Us"-Land 
stolziert. Spielerisch besinnt sich "Clock­
work Knight" auf traditionelle Werte, 
Extras werden nur zur Auffrischung von 
Lebensenergie und Schutzschild-Aktivie­
rung eingesetzt. Darüber hinaus könnt 
Ihr Zusatzleben ergattern, das Zeitlimit 
aufpeppen und die Anzahl der Continu­
es erhöhen. Zieht jetzt aber keine vorei­
ligen Schlüsse: Was man mit wenigen 
Spielelementen anrichten kann, führte 
uns kürzlich Ninten-

dos Affenbande vor. Und: "Clockwork 
Knight" fängt grafisch dort an, wo "Don­
key Kong Country" aufhört. 
Das Polygon-Scharmützel "Virtua Figh­
ter" sah ja ganz nett aus ,  dieses 
Jump'n'Run setzt neue Maßstäbe. Hin­
tergründe und Figuren wurden nach 
dem "Kong"-Prinzip erstellt .  Sündhaft 
teure Grafik-Computer errechneten die 
Animationen, danach wurden die Daten 
den Saturn-Fähigkeiten angepaßt. Ob 
im dreiminütigen Vorspann oder 
während das Spiels: Alle Optiken und 
Bewegu ngsabläufe sind absolut ruck­
frei, die 3D-Effekte atemberaubend und 
die Farbenpracht sensationel l .  Auch 
wenn alle Landschaften stets von der 
Seite gezeigt werden und der Held 
immer auf derselben Ebene läuft bzw. 
hüpft, entsteht eine phänomenale Tie­
fenwirkung. Selbst stationäre Objekte 
scrollen nicht stur an Euch vorbei, son­
elern verändern bzw. drehen sich ent-

s pre-
chend Eurem 
Standort . Puppenhä user 
stürzen nicht von rechts nach links um, 
sondern von hinten nach vorne. Das 
eigentlich zweidimensionale H üpfspiel 
wird so um einen Pseuclo-3D-Effekt 
bereichert, der nicht nur cool aussieht, 
sonelern auch spielerisch Sinn macht. 
Der einzige Nachteil ist ,  daß man ab 

und zu schwer erkennt, ob sich eine 
Plattform auf der Ebene des Ritters 
befindet oder nur schmückendes 
Beiwerk im Landschaftsszenario ist. 
Schon das Intro verdient ein dreifa­
ches Schulterklopfen: Zu einem 
perfekt animierten Computer­
Film, der auf Sil icon-Graphics­
Workstations auch nicht viel  
besser aussehen würde, hören 
wir ein vorzüglich gesungenes, 
englischsprachiges Lied im Stil 

der 30er-Jahre-Big-Bands - könnte glatt 
eine Single-Auskopplung für die Pop­
Charts sein .  Die Musik zu den über 
zwanzig Levels ist nicht minder abge­
fahren, was ganz gut zu den skurrilen 
Szenarien paßt. Einige Spielstufen erin-

nern an selige "Castle & Worlcl of lllusi­
on"-Zeiten, als Mickey in überdimensio­
nale Kekselosen und Kaffeetassen fiel. 
Unser Rittersmann fährt mit der Spiel­
zeugeisenbahn ( a ls Musikbegleitung 
erklingt der "Train Boogie") ,  arbeitet 
sich durch wackl ige Bücherrega le ,  

balanciert über schmutziges Geschirr in  
der Spüle und legt sich mi t  verfeinde­
lern Spielzeug an ,  das plötzlich zum 
Leben erwacht. 
Als Waffe zückt "Clockwork Knight" 
einen Schlüssel, den er das 
ganze Spiel 

über nicht mehr hergibt. Wenn es unbe­
dingt sein muß, nimmt er einen Football 
oder betäubte Gegner in die Hände und 
schleudert den Kinderkram auf leben­
dige Widersacher. Die Levels sind zwar 
gracll inig aufgebaut ,  bergen jedoch 

MAN!AC februar 



Bonuskammern und gut versteckte 
Extra-Ansammlungen. Kleine Rätsel mit 
verschiebbaren Dosen und eieaktivierten 
Schaltern lockern das Gehüpfe auf, 
ebenso ein Zwischenspiel nach ge­
schafften "Welten", sprich: Zimmern, die 
jeweils zwei bis drei Levels aufbieten. 
Ein absoluter Genuß sind die Endgeg­
ner, optisch und spielerisch: Wenn Ihr 
zum Kampf bittet, erlebt Ihr nicht nur 
fantasievolle Giganto-Schurken, die sich 
mehrfach verwandeln und witzige 
Angriffsta ktiken draufhaben. Je nach 
Spielsituation wird vom Kampf­
g e s c h e h e n  

MAN!AC februar 

weg- und hingezoomt - und zwar 
super-duper-fließend. 
Laßt Euch von den ungewöhnli­
chen Optiken zu Beginn nicht 
verschrecken: "Ciockwork 
Knight" ist ein verdammt gutes, 
motivierendes und technisch 
ausgereiftes Jump'n'Run, das im 
Gegensatz zu "Virtua Fighter" 

kaum noch Grafi k-Bugs aufweist .  
Aus den wenigen Spielelementen hat 
Sega das Beste gemacht und sie in eine 

witzige, l iebevol le und 
konkurrenzlos perfekt 
animierte Kinderland­
Grafik eingebettet. Inhalt­
l ich kein außergewöhn­
l iches P la ttform-Spiel ,  
aber optisch ein großes 
Schritt  nach vorne .  Für 
mich ein Grund, ernsthaft 
ü ber den Kauf e ines 
I mport-Saturns nachzu­
denken. mg 
Testmuster von Dynatex, Dortmund, 
Tel. 02311556140 

Ihr seid des Alltags leid und 
setzt Euch einen VR-Helm auf, 

u m  e in  wenig durch die 
Gegend zu ballern. Das Spiel­

konzept: Eine "Doom"-Nachmache. 
Von Manta-Metal begleitet, ruckelt Ihr 
durch drei verschiedene Missionen, in 
denen sich Euch fu rchteinflößende 
Krebse, Möwen und Schneemänner in 
den Weg stellen. Wollt Ihr den teufli­
schen Monstern einen Denkzettel ver­
passen, fangen die Probleme an :  Für 
jeden Schuß geht der Held in die Knie, 
sodaß Euch die widerstandsfähigen 
Ungeheuer über den Haufen rennen. 
Könnt Ihr wirklich einen der Gegner 
erledigen, explodiert er in einer grobpi­
xeligen, dreistufigen Animation. 
"Virtuoso" beweist, daß man mit genug 
Anstrengung jedes noch so prächtige 
Spielkonzept trist realisieren kann. Wer 
jedoch eine leichtverständliche 3D-Bal­
lerei ohne viel Taktik für gelegentliche 
Schlachten sucht, kann an "Virtuoso" 
durchaus Gefallen finden. oe 
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mäusen aus, und sie zer­
schellen an der Wand. 

Logik ade: 

Während ein 

Kampftnech 

nach zwei Tref-

fern seine11 

Geist aufgibt, 

müßt Ihr auf 

einen Sch11ee-

mamz fütif bis 

zehn mal 

schießen, ehe er 

explodiert. Die 

Kampftaktik 

Eurer Gegner 

sprichtfür sich: 

Ihre einzige 

Intelligenz 

besteht darin, 

konseque11t auf 

Euch zuzulau-

fen, wenn Ihr 

sie einmal 

getroffen habt. 
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Die Neuerun-

gen von "STF 2 

Turbo" liegen 

im Detail: Vom 

zweiten Ener-

giebalken für 

die Super-

Combo-Moves, 

über drei 

Gescbwindig­

keits-Ei?ISteUml-

gen bis zum ver-

änderten 

Vorspann. 

Super Street 
Fighter Z Turbo 

Das halbe Dut­
zend ist  bald voll : 

Auch nach der vier­
ten Variante des Ur­

"Street F ighter 2"  ist 
kein wirkl ich neuer 
Teil der Prügelspiel­

Reihe in Sicht. Denn nach 
"Champion Edi t ion" ,  "Su per" 
"Turbo" soll im Januar der pas­
sende Automat zum "Street 
Fighter"-Fi lm erscheinen.  
Hierfür zeichnet s ich a ller­
dings nicht Capcom selbst, 
sondern der amerikan ische 
Automatenhersteller Gamestar verant­
wortlich. Nur die Konsolen-Versionen 
werden die Japaner selbst programmie­
ren - als erstes sol l  i m  Frühjahr ein 
Mega-32X-Spiel fertig werden. 
Nachdem sich Ryu und Konsorten 
schon seit längerem auf Mega Drive 
und Super Nintendo au stalJen 
("Super STF 2"), erscheint die 

Megablast Knockt Ihr den Gegner mit 
Eurer Super-Combo aus, 

"explodiert" der Bildschirm. 

des aktuellen Automaten "Turbo" ( in 
Japan "Super Street Fighter 2 X") vorerst 
nur  für das 3DO. Damit  prügelt sich 
neben dem Digi-Kiopper "Way of the 

Warrior" und der Ruckel­
Gurke "Shadow" das drit­
te Beat 'em- Up auf  CD.  
Wer nur  die a l te  
Fighter 2"-Version 
gespielt hat ,  

det  

Die Unterschiede zum Automaten halten 
sich in Grenzen: Vereinfachter Zeilen­

scroller und ab!leslpec:kte ""roKnrnllrlm: 

Ken hat einen neuen Roundhouse-Kick 
in petto - sein hoher Fußkick (ebenfalls 

modifiziert) fungiert jetzt als Special Move. 

gen sich schneller, andere sind nicht 
mehr so leicht zu knacken. Der Schritt 
zur neuen "Turbo" ist glücklicherweise 
größer als bei der "Champion Edition" 
vor zwei Jahren: Neben drei anwählba­

n Geschwindigkeitsstufen wurden �-�!!�auch inhaltliche Veränderungen vor­
genommen. Spielt Ihr beispielsweise 
mit Ken, gehen die ersten Matches 
garant iert an den Gegner: Die 

Steuerung ist  nämlich neu - der 
,... ... ,.. amerikanische Großmeister führt sei-

MAN!AC lebruar 



Die Farbpalette ist nicht so reichhaltig 
wie beim Automaten, doch die 

Auflösung entspricht dem Vorbild. 

Modebewußte Helden: Jeder Kämpfer 
läßt sich in sechs verschiedenfarbige 

Klamotten einkleiden. 

nen hohen Kick nur noch als Special­
Move aus und tritt dem Gegner stattdes­
sen vor's Schienbein. Am unteren Rand 
des Bildschirms hat Capcom außerdem 
eine zweite Energieleiste untergebracht. 
je öfter und effektiver Ihr den Gegner 
trefft, desto schneller steigt sie. Leuch­
ten Euch die Lettern "SUPER" entgegen, 
ist die Super-Combo fällig, mit der Ihr 
den Feind von der Matte putzen könnt. 

atürlich sind alle ··world Warriors" mit 
von der Partie: Neben Oldies wie Ryu, 
Chun-Li oder Blanka, treten auch die 
,
. 

ew Chal lengers'' Fei-Long und 
Cammy, Dee jay und Thunder Hawk 
an .  Wer nie verliert u nd beim Kampf 
gegen Bison Glück hat, bekommt den 
geheimen Endgegner Akuma zu sehen. 
Der muskelbepackte Finstermann deckt 
Euch mit unzähligen Feuerbällen ein. 
Hätte jemand behauptet, "Super STF 2 
Tu rbo" könne 1 : 1 auf  Heimkonsole 

MANIAC lebruar 

Beim Original war Bewegung im 
Hintergrund, auf dem 300 stehen 

die Elefanten plötzlich still. 

umgesetzt werden - ich hätte ihn aus­
gelacht. Doch nach dem Einschalten 
des 3DO verging mir das Lachen: 
Dank des Interlace-Modus (doppelte 
Auflösung bei leicht flimmerndem 
Bi ld) konnte Capcom die Grafik 
fast identisch nachpinseln. Ledig­
lich der Zeilenscroller wurde ver­
einfacht und einige Hintergründe 
abgespeckt, was Farben und Ani­
mationen betrifft - die Sprites 

selbst unterscheiden sich nicht. Auto­
maten-Abstinenzler werden sowieso 
keine nterschiede feststellen, zumal 
die Musik von CD deutlich besser klingt 
als die der Arcade-Version. 
Die 3DO-Variante sieht fast so aus wie 
der Automat, spielt sich mit joyboard (!) 
perfekt u nd macht dank Akuma und 
neuer Features auch den hartgesottenen 
"STF 2"-Profis noch mehr Spaß. ak 
Testmuster von Game Express, München, Tel. 089/5438088 

.. Gebt Ihr eine bestimmte Kombination ein, 
könnt Ihr Akuma steuern - in Last Resort 

verraten wir, wie's geht . .  

Anläßtich d e r  ersten Heimvariante des aktuellen " Street Fighter 2"­

Automaten hat sich Andreas mit Ryo Nishitan i , dem Designer des 

"STF 2"-Automaten in Japan unterhalten. 

E"' "Street Fighter 2" gebllrt neben "Pac Man• m den erfolgreich· 

U sten Automaten der Splelegeacblcbte. Wie fOhlst Du Dieb als 

Dealgner eines solchen Superfllll? 

Es freut mich sehr, daß unser Spiel so phantastisch angekommen Ist. 

Besonders erfreut sind wir auch über die Kritiken in Euren Artikeln. 

MANIAC erhalten wir nämlich jeden Monat aus Deutschland. 

E"' Wer bat entschieden, dal das alte "Street Flghter"·Splel lort· 

U gesetzt wurde? Warum bat es solange gedauert? 

Da "Street Fighter• lange Zelt zu den beliebtesten Automaten gehörte, 

haben wir ein neues "Single-Aghtlng-Game· konzipiert. 

Habt lbr mit diesem gigantlachen Erfolg gerechnet? 

Nein I Die "Street Fighter 2"-Automaten haben sich besser ver­

kauft, als Ich es jemals erwartet hätte. 

Wie lange bebt Ihr gebraucht, "Street Fighter 2" von den ersten 

Skluen bis zum endgOitlgen Spiel lertlgzuatellen. Wieviele 

MHirtleHer waren nlltlg? Wie kann man sich den Ablauf vorstellen? 

Unser Team bestand aus etwa 20 Leuten, die ein Jahr lang an dem Spiel 

gearbeitet haben. Ich war dabei für die Planung des Spiels, der Charakter 

und die Feineinstellung zuständig. Zum Charakter-Design zählt man Agu­

ren und Backgrounds. Jeder Grafiker hat sich um ein bis zwei Helden 

bzw. Backgrounds gekümmert. Für das Programm an sich sind Maln­

und Sub-Programmer zuständig. Die Programmierung von Background­

Scrolling und Animation Obernahmen andere Kollegen. 

E"' Stammt das "Super"-Update vom gleichen Team? Warum �abt 

U Ihr nicht gleich einen dritten Tell programmiert? 

Nein. Nur ein paar Kollegen haben bei "Super" mitgearbeitet. 

E"' Euer neuer Automat "Darbtlllkel'l" wellt viele AhnllchkeHen zu 
U "STF 2 Turtla" auf. Wurden die gleichen Routlnen verwendet? 

Gut beobachtet! Bei "Darkstalkers" floß tatsächlich das Know-How einiger 

"Street Aghter"-Designer ein. 

E"' Flr wana Ist "Street Fighter 3" geplant, das I• auf Palygo1en 

U basieren aall? 

Zur Zelt kann Ich Euch nichts zum Thema "Street Aghter 3" verraten. Vor­

her kommt sowieso das Spiel zum "Street Aghter"-Aim. 

Ein paar pellllnllcllt Fragen: Wie blll Da bel Capcam gelantlll 

und was hast Du vorfler gemacht? 

Nach meinem Hochschulabschluß habe Ich als Redakteur bei einem Ver­

lag begonnen. Ein Freund vermittelte mir dann den Job bei Capcom. 

Welclltr 111 Dein pelltinlieber Llebllnp-"Strell Flghllr"? 
Ryu Ist mein Favorit. Seine spielerische Gestaltung beeindruckt 

mich am meisten. 

8111 D• ulblt ein Kampflportler? 

UrsprOngllch hatte Ich keine Ambitionen, Kampfsport zu betrei­

ben. Aus diesem Grund mußte Ich mir mein Wissen durch Bücher und 

Alme aneignen. Mittlerwelle bin Ich aber ein großer Kampfsport-Fan. 

Welclla VIdeospielkonsolen hall Du privat zu�ane 11d Wll 

aplellt Du gerade? Verfolgst Du aueb aiiHre Hollllyl? 

Eine meiner größten Leidenschaften, sozusagen mein Lebenswerlt. Ist das 
Sammeln alter Automatenplatinen. Natürlich stehen auch Super Famlcom 

und Mega Drive bei mir zuhause, damit spiele ich aber eher selten. Nur 

wenn ein gutes Rollenspiel erscheint, staube Ich die Konsolen ab. 

Momentan Interessiere Ich mich Obrlgens besonders fOr Roller Skating. 

VIelen Dank tlr dlllll Interview 1nd viel Erfolg mit Dellll llöltll 
Pnlleklln. 
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sieb den Film nicht 

mehr ansehen. 

Virgin packte 

einen Großteil der 

Handlung als 

Cinepak-Video auf 

die CD. Trotzdem 

standen Stalume 

und Snipes drei 

Tage vor der 

Kamera, um neue 

Sequenzen und 

Zwischenspänne 

für die Umsetzung 

nachzuspielen. 

Demolition 
Man 
Spartan, ein 

Supercop im Los Ange­
les von 1996, legt bei sei­

nen E insätzen die 
gesamte U mgebung in 

Schutt und Asche. Bei einem 
besonders heftigen Auftritt des "Demoli­
tion Man'' sterben nach einer gewaltigen 
Explosion 30 Geiseln, Spartan (von Syl­
vester "Rambo'' S ta l lone dargeste l l t )  
wird verurteilt und für 36 Jahre in die 
Kältekammer des Cryo-Gefängnisses 
verbannt. Sein krimineller Gegenspieler 
Simon Phoenix (Wesley Snipes) erleidet 
dasselbe Schicksal. Durch einen Regie­
rungskomplott wird Phoenix i m  
Jahre 2032 aufgetau t .  Nach­
dem der Schurke sofort einen 
Wächter umlegt ,  holt  das 
Pol izeikommando John 
Spartan frühzeitig aus dem 
Kälteschlaf, damit er Simon 
( Kennzeichen: Blondschopf) 
terminiert. Phoenix hat mittlerwei-
le weitere Häftlinge aufgetaut und deckt 
sich mit seiner Tiefkühl-Gefolgschaft mit 
Waffen ein. 
Als ]ohn Spartan macht Ihr vier unter­
schiedliche Spiele-Genres unsicher: Zu 
Beginn schießt Ihr wie in ''Lethal Enfor­
cers" mit der G ame Gun (ein Joypad 
tu(s auch) auf waffenstrotzende Mitglie­
der der Phoenix-Gang. Ein paar Balle-

Volle Deckung: ln den "Lethal 
Enforcers" -Szenen sind Spieler ohne 

Game Gun nahezu wehrlos. 

reien später l iefert Ihr Euch mit  einer 
kargen Auswahl an Tritten und Schlä­
gen einen drögen Faustkampf gegen 
"Blondie" Simon - schnell werden Erin­
nerungen ans peinliche ''Shadow" wach. 
Danach verfolgt Ihr im Sportwagen a Ia 
"Chase HQ" den flüchtenden Endmotz, 

um ihm auf  der Kühlerhaube 
noch einmal zu verdreschen. 

S imon flieht in den Unter­
grund . In stufenloser 3D­
Sicht schleicht Ihr  leicht 
schwankend durch ein 

düsteres "Doom"-Tunnel­
system und knallt frisch aufge­

taute Simon-Kumpane über den 
Haufen .  Die abwechselnden Baller- ,  
Prügel- ,  und Renneinlagen werden 
durch bis zu vier Minuten lange Zwi­
schenspänne zusammengehalten. 
Es ist zwar mutig von Virgin, so unter­
schiedliche Genres in ein einziges Spiel 
zu packen, die halbgaren Levels erin­
nern jedoch eher an ein spielbares 
Demo, als an ein fertiges CD-ROM-Pro-

Eisiger Schlußkampf im Cryo-Gefängnis. Habt Ihr Phoenix mit Kicks und 
Uppercuts ins Jenseits befördert, flimmert als Belohnung die 

Schluß-Sequenz des Films über den Bildschirm. 

"Doom"olition Man: ln der w<"nko•nrlo>n 
3D-Szene schleppt Ihr Eure Wumme 

durch ein schummriges Tunnelsystem. 

Freie Fahrt für Phoenix. ln der 
anspruchslosen Renn-Sequenz jagt ihr 
mit 200 kmlh dem Ganoven hinterher. 

dukt. In der Renn-Szene rast Ihr gelang­
weilt auf der linken Spur stur geradeaus 
und sehnt Euch nach dem motivieren­
den "Road Rash" .  "Street Fighter"-ver­
wöhnten Prügelfans stehen bei der 
Fight-Einlage die Haare zu Berge und 
''Lethal Enforcers"-Profis haben für die 
schu m mrigen Bal lerszenen nur ein 
müdes Lächeln übrig. Einzig die stufen­
losen 3D-Levels schrecken den dösen­
den 3DOlogen aus seinem Dämmerzu­
stand - ein gefälliges Actionintermezzo 
für die Zeit bis zur 3DO-"Doom"-Veröf­
fentlichung. I mmerhin gefäl l t  mir der 
"Demolition Man" besser als "Mad Dog 
McCree'', "Who Shot Johnny Rock" und 
sämtliche Digital-Pictures-Titel . am 
Testmuster v o n  Traumfabrik, Berlin. Tel.• 030/6946043 
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Assault"-CD 

erschien Ende 

1993 weltweit 

für PCs und 

avancierte 

bitmen kürze-

ster Zeit zur 

meistverkauf-

ten CD-ROM 

der Spielege-

schichte. 

Rebe I 
Assaalt 

Anflug auf  den 
Toclestern, das 

Gefecht mit dem I mpe-
rium geht in die kritische 

Phase.  R2D2 piepst mir  
noch e in  paar Statusmel­
dungen ins Ohr, als sich 

das Empfangskomitee aus der 
Oberfläche des Metal l-Trabanten schält. 
Mein Bordcomputer erfaßt die TIE-Figh­
ter, doch Simms und HatTis sind schon 
zur Stelle. Ich nehme mir den mächti­
gen Geschützturm an der Oberfläche 
vor - erst wenn die Energiebarrieren 
beseitigt sind, können wir zum Anflug 
auf  den Belüftungsschacht starten .  
Wenn es  mir nun gelingt, meine Torpe­
dos präzise zu plazieren, fliegen der 
Imperator und sein lächerlicher Spiel­
zeugslern als einzelne Atome durchs 
All . Möge die Macht mit mir sein . . .  

Obwohl der Ter­
min seiner neuen 
"Star Wars''-Staffel 
noch in den Ster­
nen steht, hält sich 
George Lucas mit 
a l lerlei "Star 
W a r s '' - S p i e l e n  
ganz gut ü ber 
Wasser. Design 
und Spielu mfang 
der 3DO-CD ent­
sprechen dem Pe­
Original: Ihr startet 
als Weltraum­
Gringo und quali­
fiziert Euch für die 
folgenden Missio­
nen, indem Ihr  
Eure Übungsa u f­
träge mit Bravour 
meistert . Danach 
besteigt Ihr Euren 
X-Wi ng-F ighter ,  
u m  den Rebel len 
beizustehen: Zu­
erst schaltet I h r  
einen Sternenzer­
störer aus, später 
zeigen sich auch 
AT-AT-Walker und 
Geschütztürme auf 
Eurem Radar. 

Darth Vader erwartet Euch zum Tee: Sobald Ihr alle TIE-Fighter erledigt habt, 
fliegt Ihr über den Todesstern (kleines Bild). 

Blechkarawane: Erst wenn Ihr die 
Metall-Schilder des AT-AT-Walkers 

zerstört habt, geht's weiter. 

IPIELIPAII 

LucasArts hat's sich leicht gemacht: Die 
Grafik ist genauso gut wie beim Origi­
nal (und besser als die Mega-CD-Optik),  
die Geschwindigkeit entspricht der 
eines 486er-PCs. Auch die Musik wurde 
nicht neu abgemischt, sonelern vom 
Sounclblaster auf CD überspielt. Dank 
abwechslungsreicher Levels ( Zielbom­
ben. Lasergefecht, "Mad Dog"-Szenen) 
ist " Rebe! Assaul t '' nicht nur für "Star 
Wars"-Fans bestens geeignet . ak 
Testmuster von Galaxy . . \l ünchen. Tel. 089 7605151 

Off World 
l nterceptor 

Ihr habt es Euch zur Auf­
gabe gemacht, Eure kaputte 

Sience-fiction-Welt von Böse­
wichten und Unholden zu 

befreien .  Also ab zur "Off 
Worlci " -Rennstrecke, wo der ganze 
Abschaum der Zukunft zu finden 
ist. Mit einem von sechs Gelände­
wagen. die mit Lasern. Photonen-. 
Napalm- und Sonic-Kanonen aus­
gerüstet s ind,  brutzelt Ihr  Eure 
rabiaten Gegner von der Bildfläche 
und kassiert für gefahrene Rennen 
deftige Siegesprämien. 
Leider klingt die Beschreibung span­
nender, als das Spiel ist . Da Ihr mit 
Eurer Bordkanone jedes H indernis, 
'iYie Mienen. Kakteen und Geschütz­
türme, pulverisieren könnt, rumpelt Ihr 
auf dem kürzesten Weg zu m Ziel: Ihr 
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Samura i  
Shodown 

Der Glaubenskrieg zwi­
schen Beat 'em-Up-Fans  

spitzt s ich  zu :  Einige Profi­
Prüg ler  ha l ten  d i e  Neo­

Geo-Fassung von "Samu rai  
Shodown" fü r genauso gut  wie den 
" S u p e r  STF 2 T u rbo"-Automate n .  
"Total Eclipse"-Erfinder Crystal Dyna­
rnies hat sich um die Umsetzung der 
S K-Maschine gekümmert. 
"Samurai  Shodown" wartet mit zwölf 
e infal l sreichen Helden a u f, d ie  mit  
Säbeln, Schwertern und langen Zahn­
stochern hant ieren .  E in ige  der  
Kämpfer haben noch mehr Specials in  
petto a l s  ihre "Super STF 2"-Kollegen, 
die hübsche Nakoruru und Schönling 

Tarn Tarn, der lnca-Krieger, hat alle 
Hände voll zu tun. sich gegen den 
schnellen Tachibana zu wehren. 

heizt geradeaus durch die verschiede­
nen Levels, sammelt ein paar Extras ein 
und jagt alles in die Luft, was sich Euch 
in den Weg ste l l t .  Im Zwei-Spieler­
Modus tretet Ihr gegen einen Freund 
an. Da in diesem Modus der Bildschirm 
vertikal geteilt ist, könnt Ihr von Eurem 
Umfeld nur einen kleinen Ausschnitt 
sehen und habt deshalb unter erheb­
lichen Orientierungsschwierigkeiten 
zu leiden. Da 

Obwohl zahlreiche Hindernisse den Weg 
versperren, düst Ihr mit Dauerfeuer 

immer geradeaus durch die Landschaft. 

MAN!AC februar 

Grafisch sieht die 300-CD dem Neo-Geo-Original (kleines Bild).zum verwechseln 
ähnlich. Lediglich die Animationen sind nicht ganz so detailliert. 

G a l ford  (mi t  or ig ina l  G u i le -Haar­
schnitt) bringen sogar ihre Haustiere 
mit: Das Mädel schickt ihren Gummi­
adler aus, der blonde Ninja hetzt sei­
nen Köter auf den Gegner. 
Die imaginäre Kamera zoomt auf das 
Spielfeld,  sobald sich die Kontrahen­
ten einander nähern. Die Hintergrün­
de sind sehr abwechslungsreich und 
b is  ins  k le i nste Deta i l  a u sgetüfte l t .  
Was  d ie  Grafik angeht, kann sich die 
3DO-Variante locker mit dem Neo-

Genau wie beim Neo-Geo-Automaten 
spritzt rotes Blut über den Bildschirm 

(auf Modul weiß eingefärbt). 

Auf fünf verschiedenen Planeten mit 
je drei Strecken könnt Ihr Euch m� 

Eurem A�er austoben. 

hilft auch der kleine Radar nichts: Selbst 
wenn Ihr Euch im zoomden 3D-Chaos 
die Zeit nehmt, einmal 'draufzublicken, 
verrät er Euch nicht, in welche Richtung 
sich die Vehikel bewegen. Die flotte 
Grafik, der Ambiente-gerechte Sound­
track und die witzigen Filmsequenzen 

schleifen die Kanten im S pieldesign 
leider nicht ab .  Es  bleibt ein optisch 
elegantes Off-Road-Rennen, das sich lei­
der völlig chaotisch spielt und deshalb 
nur eine mäßige Gesamt-Wertung 
kassiert. oe 
Muster von Zapp Games, Mainz, Td.:0613 1/230492 

Geo messen ,  kommt Bewegu ng ins 
Spiel ,  nerven jedoch ruckt igere Ani­
mationen. Auch die Musik wurde 1 : 1  
a u f  C D  ü bertragen, n u r  d ie  S prach­
samples knarzen (etwas verrauscht) 
aus dem 3DO-Soundchip. ak 
Muster von Tradelink, Tuttlingen. Tel . :  0746In900I 

- - - - - - - - - -
Wo bin ich, wo ist der andere? Euer Geg­
ner fährt nur ein kleines Stück rechts vor 

Euch und ist dennoch nicht zu sehen. 

Gescbicb-

ti"wird anband 

vfn Ftlmsequen­

z!n erzählt, die 

Jn btlltgen 
I 

Frir eines ame-

1at�iscben 

5ier;!abre­

Sjiet�ce:fictiotl 

vlrbreitet. Im 

G(gensatz zu 

arderetl CD­

S.fielen, die mit 

sflcbetl Ftlm­

sfmipseltl 

m Konsumetl-

Blut seiner 

c.J"gebung ver­

nfttteln wollen, 

t�fmmt steh "Off 

�rld ltltercep-

tor" selbst auf 

die Schippe: 

Zwei Filmfreaks 

im Vordergrut1d 

machet! sieb 

lauthals 

gröletld über 

die SequetiZen 

lustig. 
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The american way: 
Die Automatik hilft bei der 
Vermeidung von Unfällen. 

Heed for 
Speed 

Sie sind der 
Schrecken der ame­

ri kanischen High-
ways und der 

schli mmste Alptraum 
ller Cops: Dreiste 
H o c h g e s c h  w i n d i g -

keits-Yuppies, die sich mit 
i hren Luxuskarossen Rennen am 
hellichten Tag liefern. In Electronic 
Arts' " eed for Speed" dürft Ihr mal 
so richtig auf die Tube drücken und 
heiße Rennen gegen den schnellen 
"X- Ma.1" fahren. 
60er-Jahre-Outfit und ein gediege­
nes Alter machen den X-Man zum 
Gegner in bester B-Movie-Manier. 
Bevor Ihr durchstartet, genießt Ihr 
den Vorspann in Dolby Surround 
und wählt per B ildermenü zwi­
schen acht Autos und drei Strecken. 
Außerdem stellt Ihr im Options­
menü die Automatik ein bzw. aus, 
bestimmt die Verkehrsdichte und 
die Abstimmung Eures Vehikels. 

Kotflügel an Kotflügel mit dem Arm des 
Gesetzes: Auf Geschwindigkeits-Übertre­
tung ist die Polizei schlecht zu sprechen. 

Anschließend braust Ihr über Bun­
desstraßen mitten in der Stadt, im 
Gebirge oder an einer Steil küste 
entlang. Hierbei könnt Ihr zwischen 
zwei Außenblickwinkeln und einer 
Innenperspektive wechseln. Geratet 
Ihr ins Schleudern oder endet als 
schw ielender Schrotthaufen am 
Straßenrand, wird grundsätzlich in 
die Außenperspektive umgeblendet. 
Die Strecke ist je nach eingestelltem 
Schwierigke itsgrad in zwei oder 
drei Abschnitte unterteilt. Erreicht 
Ihr den jeweiligen "Checkpoi nt", 
werft Ihr einen Blick auf die bisheri­
gen Bestzeiten. Bevor Ihr Euch wie­
der hinter das Lenkrad klemmt, gibt 
Euch der großspurige "X-Man" mehr 

Nach einer Kollision mit der Leitplanke schaltet Ihr in den Rückwärtsgang und 
schlingert auf die Fahrbahn zurück. 

Kunterbuntes Optionsmenü: Hier wählt 
Ihr die Strecke, das Auto sowie die 
Spielparameter und startet durch. 

oder weniger nützliche Tips mit auf 
den Weg. 
Trotz flotter Grafik (qualitativ ver­
gleichbar m i t  den hochwertigen 
"Road Rash"-Optiken) und problem­
loser Steuerung stellt  sich kein 
Geschwindigkeitsrausch ein. Viel­
mehr fühlt man sich in seine Kind­
heit zurückversetzt: Man sitzt 
während des Wochendausfluges im 
Auto seines alten Herrn und starrt 
gelangweilt auf eine endlos erschei­
nende Straße im monotonen Grau­
Look. Nur selten wird das öde "Aus­
flüglerdasein" von einem zünftigen 
Unfall aufgehellt. Selbst für eine 
Massenkarambolage gibt es nur 
eine Verwarnung. 
Die einzelnen Autos fahren sich 
kaum unterschiedlich, mehr 
Strecken und verschiedene Wetter­
bedingungen stünden "Need for 
Speed" gut zu Gesicht. Trotzdem ist 
der Electronic-Arts-Titel Sportwa­
genliebhabern zu empfehlen: Der 
P S-Kult wird mit zahlreichen Full­
Motion-Videos zu den einzelnen 
Modellen samt technischen Daten 
unterstützt. rb 
Testmuster von Galaxy, München, Tel.: 089/7605 1 51  

MAN!AC lobruar 



WELCOME TO THE NEXT LEVEL! 
Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei) .... .. .  379,-
Doom ............ ............................................... 129,-
Virtua Racing Deluxe ............. .................... 129,-
Star Wars .... ........................ ........... ... . . . .. . . .... 129,-

Mega Drive II ohne Spiel ................ . ... . .. .. .... 1 89,-

Action Replay Pro 2 .................................... 99,-

4 Player Adapter 2 Sega (auch EA Spiele). 59,-

Animaniacs ................................... . . . ... . . . .. . . .  1 09,-

Baby Boom (Jan) . ......................... .. . .. .. .. ... . .  1 1 4,-

Batman & Robin .............. ...... .. .. ............ . .. ... 1 1 9,-

Cannon Fodder ......... ...... ............................ 1 09,-

Chaos Engine .... .......... ........ .... ................ . ... 1 24,-

Daffy Duck in Hollywood (Jan) ........ .... .. .. .. .  1 1 4,-

Demolition Man ............... ............................ 1 09,-

Der König der Löwen ................................. 1 24,-

Dschungelbuch .......... ................................ 1 09,-

Earthworm Jim ........................................... 1 29,-

Ecco the Dolphin 2 ..................................... 1 09,-

F-1 '94 .......................................................... 1 09,-

FIFA Soccer '95 ........................................... 1 09,-

Fiintstones - The Movie ............................ 1 04,-

Fiink ......... .. ............................................ ..... . 89 -

John Madden Football '95 ......... ..... . . . . . . . . . . .  1 09:-
Kawasaki Super Bikes ........ .. .... .... .. .. . ... ...... 1 1 9,-

Kick Off 3 ............. ........................................ 1 09,-

Lemmings 2 ................................................ 1 1 4,-

Mega Bomberman (1 -4 Spieler) .......... .. .. ..  99,-

Micro Machines 2 ....................................... 1 1 4,-

Mickey Mania ............................................... 1 1 9,-

The Pagemaster ......................................... 1 1 4,-

NBA Live '95 ................................................ 1 09,-

NHL Hockey '95 ........................................... 109,-

Paws of Fury ................. ..... ... .. . .. . . . . .. .. . . .. . . .. 109,-

Pilfall ................. ........ . ... .......... .. .... .. .. ......... .. 1 1 4,-

PGA Tour Golf 3 ......................................... 1 09,-

Probotector ................. . ... .. .. . . . ...................... 1 09,-

Psycho Pinball .. ......... ..... .. . . . ....... ............... 1 1 4,-

Red Zone ................................. ............. .... .... 1 1 4,-

Road Runner - Desert Demolition .... ...... .... 104,-

Rugby World Cup (EA) ............................... 1 09,-

Seaquest DSV .............................. .... ........... 1 1 4,-

Shaq Fu ............................... ......................... 1 09,-

Shining Force 2 ................... ........................ 1 34,-

Soleil dt. ................................. ...... ................ 1 24,-

Sonic & Knuckles ....................... ............ .... 1 1 4,-

Sparkster ..................... .............. .. ... ............. 89,-

Speedy Ganzales ........ .......... .... .. .. .. ............ 1 09,-

Stargate (Jan) . .. ...... . .................. ..... ....... ...... 1 1 9,-

Syndicate ................... .. ................ ... ............. 1 09,-

Tiny Toons 2 All Stars .. .. . . . . .. .. .. . . ... . . ... .. . . .... 99,-

True Lies (Jan) ... .... . .......... .......... .. . . .. .......... 1 1 9,-

Wiz'n'Liz ..... . ..... .. ......... ................................ 49,-

WWF Raw inkl. Video ................................ 1 34,-

Mega-CD 2 mit CD-Spielebuch .................. 499,-

und 3 Spielen (Soulstar, Spiderman, R. Av.) 
Sattlecorps .... ............. .... ............................ 1 09,-

Formula 1 World Champ . ........................... 1 1 4,-

Jurassic Park dt. CD ................................... 89,-

Lemmings 2 ................................................. 1 09,-

Links (Feb) ... .. .............................................. 1 09,-

Mickey Mania ............................................... 99,-

NBA Jam CD .............................. ..... ......... .... 1 04,-

Pitfall ....... ................ ........................... .......... 89,-

Soul Star ............. .. . ...................................... 1 1 9,-

Starblade .... . ..... .... . ...................................... 1 09,-

Tomcat Alley ................................................ 89,-

Super Game Boy ...... .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. ... . 99,-

Action Replay Pro 2 ..... .. .. .... .. .. .. .. .. .. .... .. .. . .  99,-

Adventure lsland 2 .................................... 1 24,-

Animaniacs ................................................  1 39,-

Biackhawk .................................................. 1 09,-

Bomberman 2 ............................................  1 09,-

Carrier Aces ................................................  1 1 4,-

Der König der Löwen ................................. 1 34,-

Demolition Man (Feb) ................................. 1 24,-

Dino Dini Soccer .............. ...........................  1 1 4,-

Donkey Kong Country .... . . . . . .. ................... 1 29,-

Dragon/Bruce Lee ........ ... .......... .. .. . . . . .. .. ..... 1 1 9,-

Dschungelbuch ........ .. . . .. .. .. .. .. . ........ . ... . . .. .. .  1 29,-

Earthworm Jim ......................................... . 1 34 -

F-1 Pole Position 2 .....................................  1 29:-
Feivel der Mauswanderer .......................... 1 09,-

Ghoul Patrol ................................................  1 1 9,-

lndiana Jones .............................................  1 39,-

John Madden 95 ..... .. .. .. .. .. .... .. .. .. .. .. .. .. .. .. .... .  1 29,-

Jordan Adventure ....................................... 1 34,-

Jungle Strike ....... . ... .. .... . ....... ................... . 1 1 9 -

Jurassie Park 2 .. . . . . . . ...... . ...........................  1 34:-
Kick Off 3 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 24,-

Legend .... ............ ...................... . . ......... .. .... 99 -

Lemmings 2 ................................................ l39:-
Lord of the Rings ...................................... 1 1 9,-

Madden '95 ................................................ 1 24,-

Mickey Mania ............................................. 1 39,-

Micro Machines ......................................... 109,-

NBA '95 ....................................................... 1 29,-

NHL '95 ........ . . ............................................ 1 29,-

Page Master . . . . . . . . . . . . . .................................. 1 24,-

Pitfall .... . . ... . . .. . . . . .. .. .... . . .. . . .. . .. . ... ....... ...... ...... 1 29,-

Punch Out (Feb) ....... .. . . . . .. . . . . . . .. ....... ............ 1 1 4,-

Rise of the Robots ....... .. . . .. . . . . . .. .. . . ............ 144,-

Samurai Shodown ......... .. . . . ... ......... ........... 134,-

Secret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 1 1 4,-

Shadow ................................ ......... ... .. .. .. .. .. . 1 1 9,-

Soulblazer ............................................ .. . . . .  1 24 -

Star Wars 3 (Return of the Jedi) ....... .. ...... 1 29:-
Stargate (Jan) ............................................. . 1 29,-

Street Racer ............... ...... . .. ... .......... .......... 1 24 -

Super Bomberman 2 ................................. 1 09:-
Super Drop Zone ...................................... 1 1 9,-

Syndicate .................... . . . . . . . . . . . ...................... 134,-

Tetris & Dr. Mario (Jan) ............................. . 89,-

Tiny Toons Adv. Wild'n Wacky Sports .... 1 29,-

True Lies (Jan.) ..................................... . . . . . .  139,-

Uhra Monster Truck Wars (Jan) . .. . .. .... . .. .. . 139,-

WWF Raw inkl Video ....................... .... ......  1 44,-

FRAGEN SIE AUCH NACH 
UNSEREN NEUHEITEN 
FÜR: NEO•GEO, GAME 

BOY, NES, MASTER 
SYSTEM UND 
GAME GEAR 

TEL. 09 31 / 57 16 
JULIUSPROMENADE 11&68, 
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Falls Sie in der Nähe sind: Besuchen Sie unsere neue Filiale in 94032 Passau, Bahnhofstr. 28 
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Dragon 
View 

Argos, der mächtige Hexen­
meister, sorgt auf  der I nsel 

Keire für Aufregung:  Nicht 
• :!:- nur, daß er Eure Freundin Kata­

rina gekidnappt hat, seine finste­
ren Machenschaften bedrohen die 
ganze Menschheit. Der Scharlatan hat 
vor, sich des Prime-Orb zu bemächti­
gen, der die Drachen- und Menschendi­
mension miteinander verbindet. Was 

sich mit diesem Machtinstru­
ment alles anstellen läßt, kann 
sich jeder Abenteurer ausma­
len. Also schnell in die Rüstung 
geschlüpft, das Schwert gewetzt 
und los geht's, den Finsterling 
in seine Schranken zu weisen. 
Ihr stürmt mit Eurem vorgege­
benen Helden durch eine 3D­
Welt - Betretet Ihr eine Stadt, 
einen Dungeon oder einen 
Kampfbildschirm, wird in eine 
Seitenansicht umgeblendet. In 
"Dragon View" seid Ihr  
h a u p t s ä c h l i c h  
damit  beschäf­
t igt ,  
"hole dies und 
wende es da an", 
Rätsel zu lösen 
und durch 
fle ißiges Mon-

ln den Dungeons wird hart gekämpft: Erst wenn Ihr alle Monster 
eines Raumes besiegt habt, könnt Ihr ihn verlassen. Betretet Ihr 
den Raum erneut, sind die Bösewichte wieder quicklebendig. 

sterschlachten in höhere Levels aufzu­
steigen. Die Kampfsequenzen gleichen 
einem einfachen Beat'em Up: Euch ste­
hen je nach Waffe e in bis zwei ver­
schiedene Schläge zur Verfügung - die 
sichere, jedoch auf Dauer langweilige 
"hinrennen, 'reinhauen und abhauen"­
Masche ist effektiver, als jede ausgeklü­
gelte Takt ik .  Die bunte Grafik über­
rascht mit 3D-Technik, der letzte Schliff 
fehlt der ungewöhnlichen Optik jedoch: 
Dreht Ihr Euch in der Oberwelt auf der 
Stelle, bewegt sich Euer Held irrtümli­
cherweise gleichzeitig zur Seite. "Dra­
gon View" ist ein Action-Rollenspiel mit 
neuen grafischen E infällen und einer 
gewöhnlichen Geschichte - am Spiel­
ablauf hä tten die Entwickler jedoch 
noch ein bißeben herumtüfteln müssen. 

Angesichts der starken 
Konkurrenz auf dem 
Super Nintendo empfeh­
len wir's nur jenen Hel­
den, die a l le  anderen 
Abenteuer längst gemei­
stert haben. oe 
Muster von Zapp Games, Mainz, 

TeL o6131/230492 

Ultima 7 
The Black Gate 

-�r-.--. Der Avatar genießt nach sei­
nen "U l t ima 6" -Strapazen 

gerade einen verlängerten 
• :!:- Urlaub ,  als p lötz l ich eine 

Dämonenfratze über seinen 
Fernsehschirm flimmert und ihn zurück 
nach Bri tannia beordert . Der böse 
"Guardian" ist der Schutzpatron einer 
mysteriösen Sekte, die Sozialleistungen 
und moralischen Beistand verspricht, 
i hre Mitgl ieder aber in Wahrheit ins 
Jenseits abkommandiert - ein Fal l  für 
. Rollenspieler mit schneller Klinge und 
scharfem Verstand. 
Aus  der Ul t ima-übl ichen Isometrik­
Perspektive entwirrt Ihr  die Verbre­
chen, die auf das "Fellowship"-Konto 
gehen. Leider hat FCI den Strategie­
kampf des Originals gegen hektisches 
E c h tzeit-Gefuchtel  a u sgeta uscht :  
Auf Knopfdruck zuckt  der  Avatar mi t  
dem Arm und gibt Saures. Die stupiden 
Monster entbehren jeglicher Intelligenz: 
Ein Angriff gleicht einem Todesurtei l .  
Die monotone Musik gibt  Euch schon 
ba ld  den Rest .  Schade um die gute 
Vorlage. rb 
Muster von Traumfabrik, Berlin, Tel . :  030/6915310 

MAN!AC lebruar 
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bislang achtteili­

ge "Ultima"-Serie 

auf dem Apple 2 

ins Leben. Wur­

den die ersten 

sechs Teile noch 

für C 64, Amiga 

und Konsolen 

umgesetzt, gibt's 

Ultima seit dem 

siebten nur noch 

für den PC Mitt­

lerweile darf 

Britannia sogar 

aus einer isome­

trischen und 

einer flüssig 

serolienden 3D-

Ansicht bewun­

dert werden. Die 

Perspektive des 

eigens für das 

Super Nintendo 

entwickelten 

"Runes of Virtue 

2" wurde dem 

sechsten und 

dem siebten Teil 

des Pixel-Epos 

nachempfundetz. 

Im Gegensatz 

zum Original ist 

"Runes of Vir­

tue" allerdings 

kein Rollenspie� 

sondern ein 

echtes Action­

Adventure. 

Ultima 
Runczs of Virtucz 2 

__ ,...._"ll"' ___ Seit seiner Niederla-
ge in "Runes of Vir­

tue 1" ( siehe Kasten 
rechts) hat der 

schwarze Ritter ordent­
:!;) lieh Haß angestaut. Um 

Fürst Brit ish zu ärgern, 
entführt Mr.  B lechdeckel 

sämtliche hohen Würdenträger Britan­
nias in sein "Stygianisches Abyss". 
Also schlüpft der Avatar mal wieder 
durch ein Moongate, um Freund British 
unter die Arme zu greifen. Bevor Ihr 
die Bürokraten retten könnt, müßt Ihr 
mit  einer von vier Spielfiguren die Iden­
tität des Avatars bestimmen: PC-Spieler 
kennen Gesellen wie Iolo oder Dupre 
als Gefährten des Avatars. Anschließend 
drückt Euch Lord British einen magi­
schen Ankh in die Hand. Mit ihm könnt 
Ihr Euch jederzeit zum Schloß telepor­
tieren. 
Von Heldenhaftigkeit getrieben, durch­
kämmt ihr muffige Kavernen, düstere 
Wälder und allerlei Ortschaften auf der 
Suche nach den Amtsinhabern. Rennt 
Euch eines der 18 unterschiedlichen 
Monster in die Schußlinie, bombardiert 
Ihr  es mit  einer Magieladung,  dem 
Wurfmesser oder einer Axt. Zur Benut­
zung einer Waffe selektiert Ihr sie auf 
dem Statusbildschirm mit der Taste für 
die linke oder rechte Hand. Auf diese 
Weise könnt Ihr mit zwei Mordwerk-

Ist das Schloß nicht niedlich? 
Durchstreift Ihr die Außenwelt, wechselt 

der Maßstab ins Puppenformat 

zeugen sogar beidhändig kämpfen.ln 
den Dungeons warten j ede Menge 
Puzzles auf Euch: Teleporter, Transport­
pfeile, Geheimtüren und u nsichtbare 
Mauern bewachen die Geiseln. 
Die isometrisch angehauchte Vogelper­
spektive der PC-Vorbi lder ist für ein 
Action-Adventure u ngeeignet: Mittels 
miserabler Steuerung zuckelt Ihr durch 
eine Umgebung von bestechender Ein­
fallslosigkeit. Das düster-mystische Flair 
des Originals wird von der schwachsin-

Buntes Treiben im königlichen Palast. Manche Bewohner versorgen Euch mit 
nützlichen Informationen. Der Jester hat amüsante Scherze parat. 

Die Goblins werden per Axt zerhaxelt. 
Haltet Ihr in jeder Hand eine, 
tut's gleich doppelt so weh. 

nigen Story und dümmlichen Dialogen 
zerstört. Der "Ultima"-übliche Reiz des 
Herumforschens wird dem Spieler man­
gels Gelegenheiten vorenthalten. rb 
Muster von Zapp Games, Mainz, Tei.:06!31/230492 

MAN!AC lebruar 



�cof1'ebacl<. � . . . das \ 
I fott1'J!;-.- Nigel Mansen -s � World Cham pionship 

Die Formel 1 hat I h ren Sta r  zu rück u nd d ieses Game ist ganz 

d icht an der Real ität. Die hei ßeste Autorenn-Simu lation 

auf 16 Orig i nal-Kursen. Weltmeister N igel Mansei l  

zusammen mit der F.O.C.A. (Formula One Construction 

Association)  haben i h re Ren nsporterfa h ru n g  eingebracht. 

Fah rertra in ing,  Reifenwechsel, Getriebewa hl  und ... und ... 

a l les real istisch genau.  

Du bist am Steuer. Nigel  Manseil  persönlich g i bt Dir  Tips fü r 

das Rennen. Immer wieder zeigt er D i r  die besten Tricks, damit 

Du i m mer stärker wirst. Gib Ful lspeed und b remse ab, 

bevor Du abhebst vor Begeisterung.  

Start fre i !  

Im Game Boy, N E S  u n d  S u pe r  N E S  u n d  jetzt neu i m  Sega Mega 

Drive. Mit Passwort-Funktion damit Du zwischen den Rennen 

auch mal Pause machen kan nst. 

Megafun schreibt: 
" ... ein Spiel der Extraklasse und wagt am Thron von ... zu rütteln. Auch die ver­

schiedenen Soundeffekte sind sehr wirklichkeitsnah und tragen zur 
tollen Rennatmosphäre bei. " 

FhOF 
KONAMI Videospiele: Adventure - Action -Fun - Intelligenz - Sport gibfs f ü r  N intendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt 

bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 195 08 12-0, Telefax 069 195 08 12-77 
Nigel Mansell licensed by Foca to Fuji Television copyright Gremlln Graphict ltd. 1993 Saga and Sega Mega Drive are trademarkl of Sega Enterprlse ltd. 

KONAMI is a registered trademart of Konami Co., ltd. 01994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen Jeglicher Art ttrengttens verboten. 
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ger World ohne 

Umwege durch 

den Persona/ein-

gang zu kom-

men, gebt ihr 

BU7THEAD ein 

und die Türe o.ff-

net sich pro-

blemlos . 

Beavis & 
Butthead 

Auf der Suche nach ver­
schlampten Konzertkarten 

stolpert MTVs Chaoten-Duo 
durch ein bizarres G rafik­

Adventure. Mit  der  Fern­
bedienung zappen sich Beavis 

auch die Rätsel auf unterstem Privatfern­
seh-Niveau bewegen .  Beavis & But­
theads Ausflug ins intellektuelle Adven­
ture-Genre konnte nicht gut  gehen : 
Die unfairen Prügelpassagen und die 
störrischen Kollisionsabfrage vermiesen 

selbst dem eingefleischten Fan die 
Spielfreude. Nur durch die Prä­

und Butthead durch irrwitzige 
Szenarien, u m  ans Geld fü r 

����� ... � senz der Original-Sprachsamples 

das GWAR-Ticket zu kommen. 
Bis zu fünf Gegenstände kön­
nen die beiden Videospiel­
Debütanten aufnehmen und benutzen 
- mehr Objekte verkraftet ihr IQ leider 
nicht. Auch die Aktionsleiste, mit der 
Ihr das Duo steuet1, wurde ihrer Intelli­
genzstufe angepaßt: Mit "Drop" werft 
Ihr überflüssige Gegenstände weg oder 
kombiniert verschiedene Objekte mit­
einander. Soll te Euer E nergiebalken 
bedrohlich in den roten Bereich fallen, 
zappt ihr via "Sucks"-Option postwen­
dend ins heimische Wohnzimmer 
zurück - als Strafe gehen bei dieser 
Aktion al le bisher gesammelten Gegen­
stände flöten. Mehr Bewegungsfreiheit 
gibt's für die Rotzbengel nicht. 
Um sich gegen rabiate Security-Wächter, 
ohrfeigende Sekretärinnen und ölver­
spritzende Mechaniker zu wehren, 

rülpst Butthead dem 
Gegner eine Gift­
klasse-)-Duftwolke 
entgegen, während 
Beavis komprimierte 
Dickdarmgase a ls  
Waffe bevorzugt. Es  
ist klar, daß sich bei 
zwei so dämlichen 

aus der Zeichentrick-Serie 
fü hlen sich Butthead-Freunde 

heimisch. Handtaschen-Klau ist ja  
ganz OK - aber wo ist  ein zünfti­

ges Frogbaseball-Bonusspiel? 
This game sucks! am 
Testmuster von Galaxy, München, Tei. :089/7605151 

Viewpoint 
Das innovativste Ballerspiel 

der letzten Jahre war bislang 
Neo-Geo-Besitzern vorbehal­
ten. Hersteller Sammy portierte 

die sechs Level lange Alien-Hatz 
- eine Mischung aus "Zaxxon" und ''R­
Type'' - nun aufs Mega Drive.  Das 
Ergebnis enttäuscht: Spielerisch wurden 
zwar die meisten Features adaptiert ,  
doch technisch reizt "Viewpoint" Segas 
1 6-Bit-Hardware lange nicht  aus .  
Ruckelanfäl le  und  Flackerei nlagen 
ärgern uns ebenso wie die erschrecken­
de Farbarmut einiger Hintergründe. Die 
Tekkno-Musik hat am wenigstens gelit­
ten - ein schwacher Trost. Angesichts 
der Flaute im Shoot'em-Up-Genre ist 

Der zweite Level zählt zu den grafischen 
Highlights: Allerdings fehlen viele Anima­

tionen und ein paar Dutzend Farben. 

ln einer rasanten Putzwagenfahrt gilt es, 
diesem Fettwanst zu entkommen. Als 
Belohnung winkt ein Teil des Tickets. 

ln "Beavis & Butthead" werden keine 
jugendgefährdenden Szenen gezeigt. 
Die Jungs begutachten nur das WC . . .  

man geneigt, gnädig mit  dem Diagonal­
Scroller umzugehen.  Wurde der erste 
Frust ü berwunden,  erschl ießt sich 
einem ein kreatives Ballerspiel voller 
Ideen und Überraschungen. Leider hat 
die mangelhafte Programmierung ent­
scheidenden Einfluß auf Spielspaß und 
Motivation. Man kann's spielen, jedoch 
sollten nur ausgehungerte Laser-Lüstlin­
ge den Hundertmarkschein opfern. mg 
Muster von Galaxy, München, Tei. :089/7605151 
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M EGA DRIVE Flintstones d 
G - Lee d 

Action Replay Pro 2 79,90 Galahad d 
Game Genie 59,90 Galaxy Force II d 
MUL Tl MEGA CD 799,90 General Chaos d 
6 Button Pad 39,90 Global Gladiators d 
6 Button Pad Infrarot Gods d 

2 Stück kompl. 89,90 Greendog d 
Infrarot Joypads 69,90 Gunship d 
Street Winner Joystick 1 1 9,90 Gynoug dt 
4 Way Play EA 69,90 Hardball '94 
Mega Adapter 39,90 Hard Driving d 
Joypad Verlängerungen 19,90 Haunting d 
Addam's Family d 49,90 Helllire d 
Alien 3 d  49,90 Herzog Zwei d 

49,90 Hydlide d 
39,90 Hock d 
39,90 James Pond 3 d 
49,90 Jewel Master d 

Aquatic Games d 39,90 
Arch Rivals d 39,90 
Arrow11ash d 39,90 
Ar1 Alive d 39,90 
Asterix d 79,90 
Atomic Runner d 39,90 
Balljacks d 39,90 
Ballz d 99,90 
Barkley Jam 89,90 
Bart's Nightmare d 39,90 
Baseball 2020 d 49,90 
Batman Returns d 39,90 
Batman Revenge us 39,90 
Beavis & Butthed us 129,90 
Bill Walsh d 59,90 

49,90 
Blades of Vengeance 49,90 
Blockout I 29,90 
B.O.B d  
Body Count d 
Bonanza Bros. d 
Cadash I 
Captain Planet d 
Chakan d 
Chiki Chiki Boys d 
Chuck Rock 2 d 

89,90 
49,90 
49,90 
39,90 
69,90 
49,90 
49,90 
49,90 
49,90 
39,90 
99,90 
49,90 
69,90 
39,90 
49,90 
49,90 
39,90 
49,90 

Super Shinobi d 
Super Streetfighter us 
Super Streetfighter d 
Super Streetfighter jp 
Sylvester & Tweety d 
Talespin d 
Talmirs Adventure d 
Tazmania 2 d 
T echnoclash d 
Terminator d 
T2 Areade 
T 2 Judgement Day d 
Tiny Teens d 
Tiny Teens Sports d 
Thunderforce 2 d 
Tee Jam & Earl 2 d 
Toki d 

d 
........ 111 
........ .. 
........ 2 111 
� d  
.. � .. .... .. 
BII IAimblr 111 
B**'- 111 
Blun llftll j 
Blun Bftll 

of Fire us 
Hull Hockey d 

Bubsy d 
Bubsy 2 
Bugs Bunny d 
Captain America eu 
Chessmaster d 

49,90 Chuck Rock us 
1 1 9,90 Chuck Rock d 
1 29,90 Chessmaster us 
109,90 Choplifter 1 1 1  d 
1 1 9,90 C layfighter eu 

29,90 Claymates d 
39,90 Glitthanger d 

1 09,90 Contra us 
49,90 Cool Spot d 
39,90 C.R.J. Baseball d 
49,90 
49,90 

39,90 
49,90 
49,90 
49,90 
59,90 
49,90 
49,90 
39,90 
29,90 

39,90 
.".,...."-,ru,...,.".,v Pop 39,90 

Lieferbedingungen: 
us : amerikanisches Spiel 
d : deutsch oder europäisch 
(PAL) 

je nach Verfügbarkeil 
I : japansches Spiel 
eu : europäisches Spiel (PAL) 
Anleitungen in der jeweiligen 
Landessprache. 

Wir liefern ausschliesslich 

au1grund dieser Bedingungen. 

Alle Preise verstehen sich inkl. 

MWSt. Lieferung, Irrtum, 

Preisänderung vorbehalten. 

Wir haften nicht für die 

Kompatibilität der Spiele. Bei 

defekter Ware behalten wir uns 

das Recht vor die defekten 

Artikel auszutauschen, zu 

reparieren oder 

gutzuschreiben. Alle 

Sendungen an uns müssen 

ausreichend frankiert sein. 

Unfreie Sendungen nehmen 

wir nicht an. 

Wir berechnen für Porto - und 

Versandkosten eine Pauschale 

in Höhe von DM 9,90 

Gnadenlos 
Elektronik 
Vertriebs GmbH 
Orleansstr. 63 
81 667 München 
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II s a MAN! AC: 
Nur Spiele mil einer 

Spie/spaß- Trau mnote mn 
85% oder mehr erballen 

diese Auszeicbmmg. 

TEST & KRITIK 
MAN1ACs sind scharf auf  jedes Demo 
und jede Vorabversion. Doch getestet 
werden nur jene Sp iele, die in einer 
"finalen" 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 
s ich das P rodukt u nter den Nage l ,  
forscht nach Spielwitz ,  Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mi t  Konkur­
renzprodukten und fällt schließlich sein 
Urte i l .  Das könnt Ihr  im Meinu ngs-

r - - - - - - ... --- - - - ,  
I 

Das Titelbild des Spiels steht jedem L Wertungskasten voran. • 

L - - - - - - - - - - - .l  
r -

-A-;;e :ic�i;;,::7t:;a::::;;1 ;i;;i-;;k:z;k:r 7o: ,I I Herste/lm·, System. Zirka-Preis und Anbietm·. 
L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - J 1 
r - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  · Ob grafiscbe MeislerleistUizg oder Pixelbäzifcben, 1 
f ob Filmsountrack oder grausames Gescbepper. I L 
L � - - - - - - - - - � - - - � - � � � J 1  
r - - - - - - - - - - - � � � - - � � � ,  
I 1Ve1twzgen bis 30% wmne11 uor einer spielerischen 

( Katastrophe, 50% isl solider Durchsclmitt, I ab 80% begilllzen die Spitzen/i/ei. I 

kasten nachlesen, während im Hauptteil 
des Tests der Spielablauf neutral be­
schrieben wird. 
Offizielle Neuerscheinungen ( mit deut­
scher Anleitung oder gar deutschen 
Bildschirmtexten ) findet Ihr unter dem 
Motto " Spiele-Tests" ,  US- und Japan­
Spiele werden nach ähnlichem Schema 
in der Import-Rubrik besprochen. 

WERTUNG 
& PROZENTE 

Die Meinung des Testers spiegelt sich 
in  der Wertung wieder.  Dennoch 
best immt  ke in  Tester im Al le ingang 
über Gedeih und Verderb eines Spiels. 
Mehrere Redakteure nehmen eine Neu­
erscheinung unter die Lupe und disku-

L - - - - - - - - - - - � - - - - - - - � -
r - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  

Die Ul/ra-Kurzkrilikfür Lesemuffel I gib/ die bervors/echendslen Merkmale eines I 
I Spiels in maximal zwei Sä/zen wieder. L • 

L - - - - - - - - - - - - - - - - - - - J  

tieren die Wertungen bis auf das letzte 
Pünktchen aus. Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation aller Sprites 
und Effekte, sowie der H intergründe 
bewertet. Quantität, Qualität und tech­
nische Realisation spielen eine Rolle: 
Gibt's im neuen Jump'n'Run der Firma 
Nichigutsu nur eine Spielfigur, die vor 
zweifarbiger Klotzkul isse hin- und her­
ruckel t ,  riecht das verdächt ig nach 
einer Wertung von 10 bis 1 5  Prozent . 
Stecken hingegen im neuen Spiel von 
Giga-Games 92 unterschiedliche Levels 
mit parallaxenden Hintergründen, 1 28 
aufwendig animierte Monster und eine 
Handvoll Zoom-Effekte, lassen wir uns 
zu einer Grafi kwertu ng von ü ber 90 
Prozent hinreißen.  I ntros und Zwi­
schensequenzen werden ebenfa l ls 
berücksichtigt, verschieben die Grafik­
wertung aber nur um wenige P unkte 
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
t rack und st i lvolle J ingles schlagen 
ebenfalls zu Buche. 

r - - --- -- -- .-. - �  .... llllillli liiiiiil - -- -

1 11 
1 Umfang des Moduls. 1 MBit -
I 1.024 Bit (8 Bit - 1 Byte) 

werden . 

Code.· Der Spielsland kann mil 
Hilfe eines Paßworlsfeslgeballell 

Angabe des Datenträgers: Dieses 
Spiel erscbei111 mif CD-ROM. 

Das Spiel kann mit einer Spezial­

Maus (von Sega oder Nintendo) 

gespielt werden. 

Achtung, Raumklang: Dieses Spiel 
l'i unlersliilzt Euren Sunuund-Deco­

der oder verblüffi durch. QSound-EjJekle. 
�-- - - - -- - - - - - ... - - -

MAN!AC februar 



r - - - - - - - - - - - - - ,  
RO<iER HORVATH 
Ein Mann und seine Schöpfung: Seit unserer Erst­

ausgabe im Herbst 1993 ist Roger Horvath für Art­

werks, alle "Heros" und unserer Maskottchen Hard-

guy zuständig. An läß­

lich unseres Jubiläums 

entwarf der Grafiker, 

Fitneß-Experte und 

Videospiei-AIIrounder 

einen Hardguy im Über­

format - links seht Ihr 

die beiden in Pose. 

L. - - - - - - - - - - - - - ..1  

Grafik und Sound sind wichtige Aspek­
te, doch entscheidend sollte für Euch 
die Spielspaßwertung sein. Hier wer­
den alle spielerischen Aspekte zusam­
mengefaßt: Aufbau der Levels, Steue­
rung und Flexibi l i tät  der Spiel figur,  
Abwechslungsreichtum der Feinde, Ge­
fahren, Gags und Rätsel, Dramaturgie, 
Atmosphäre und Komplexitä t .  Kurz : . 
Macht's Spaß, dem Obermotz eins über­
zubraten, kehrt Ihr auch nach M 
noch gern zu m Spiel zurück, tr.•··rlp•·ri<.! 
Euch Rätsel, Feinde und Hindernisse bis 
zum letzten7 Wichtig ist, wie schnell Ihr 
in's Spiel reinkommt und wie lange Ihr 
( freiwillig) drinbleibt. 

- - - - - - - - - - - - - - ,  
Das Modul entbtllt eine Speieberbat­

terie für Spielstand oder High-Score. 

Dte MAN!AC-Altersempfeblung 

berücksichtigt Thematik und 

Komplexttllt eines Spiels. 

Alle Bildschirmtexte wurden ins 

Deutsche übersetzt. 

Geteilter Spielspaß ist doppelter 

Spaß: Dieses Spiel entbtllt einen 

Zwei-Spieler-Simultan-Modus. 

jetzt wtrd's eng: Drei oder mehr 

Spieler k6nnen mittels Adapter 

gleichzeitig teilnehmen. 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  .J 

MAN!AC februar 



44 

verbältrrtsmäßig 

gute11 Master-

System-Adaptt011 

(Wer erinnert 

sich noch atl die 

quadratischen 

Graflkblöcke, 

die immer eitlen 

Teil der Hinter-

grzmdopttk ver­

deckten?), 

erschien zur 

Verö.ffetltlicbung 

des Mega Drives 

1988 ein knapp 

überdurcb-

schnittliebes 

"Space Harrler 

2 " mit neuen 

Levels. Die beste 

Konsolen-Ver-

si011 gab 's bis-

langfür die 

japatliscbe PC­

Engine. Die 

Objekte wurden 

zwar verklei-

11ert, dafür 

spie/Je sieb 

diese Fass1mg 

fast besser (1md 

fairer) als das 

Spielballetl-

vorbild. 

Suche nach den pas­
senden Protagonisten 

für die 3 2X-Power 

nen Areade-Archiv fündig. 1985 erober­
te e in Actionspiel die Herzen a l ler  
Laser-Freaks, das  Segas Ruf als  fort­
schritt l ichster Automatenentwickler 
begründete. Zu einer Zeit, a ls  Polygone 
bestenfalls mit "Asteroids" und "Battle­
zone" in Verbindung gebracht wurden, 
stellte Sega ein 3D-Spektakel vor, das 
mit flüssig zoomenden Sprites eine be­
rauschende Tiefenwirkung erzielte. 

Entwickler: Sega 

Als einsamer Streiter in einer fernen 
Galaxie klemmt Ihr Euch eine Science­
fict ion-Bazooka u nter den Arm und 
streift e inen flugfähigen Kampfanzug 
über, mit dem Ihr Euch frei über den 
B ildschirm bewegen könnt . Aus der 
Tiefe schwirren schwer bewaffnete 
Angriffsgeschwader der Aliens heran .  
Wenige Augenblicke, nachdem Ihr  win­
zige Punkte am H orizont a usmacht ,  
erscheinen sie in voller Pracht auf dem 
Fernseher. Wenn Ihr schon dabei seid, 
die Gegner mit nimmermüdem Dauer­
feuer zu pulverisieren, könnt Ihr  die 
jeweilige Planetenoberfläche gleich mit­
verwüsten. Nur ganz wenige Objekte 
widerstehen Eurem Laser-Gewitter. Das 
Outfit der Bösewichte ist ziemlich skur­
ril: Vorsintflutliche Mammuts, hüpfende 
Riesenpilze und rotierende Betongesich­
ter würzen das Sammelsurium an Raum­
schiffen und Mega-Robotern. 

Die Feinde schießen wie Pilze aus dem Boden: Um Euch von der Alien-Hatz zu 
erholen, erlebt Ihr nach Level 5 eine berittene Bonusrunde (Bild links oben). 

I 

Extrawaffen oder andere Erungenschaf­
ten neuzeitlichen Spieldesigns fehlen 
gänzlich: Ein gutes Dutzend actiongela­
dene Baller-Levels werden jeweils mit 
einem Obermotz abgeschlossen. Inuner­
hin könnt Ihr Schwierigkeitsgrad und 
Lebensanzahl anwählen und die Steue­
rung auf "reverse" korrigieren. 

AL TE LIEBE • Meine Sympathie für "Space Harrier" konnten die Kollegen 
schon bei der Master-System-Version nicht nachvollziehen, mit der 
Beurteilung der 32X-Umsetzung stehe ich (fast) wieder alleine. Tat­
sache ist, daß wir nahezu eine 1: 1 -Adaption des Klassikers bewer· 
ten, die nur ganz kleine, unbedeutende Grafik-Bugs aufweist. Die 
3 D-Objekte zoomen flott, die Farben stimmen , der Level-Aufbau 
ist originalgetreu und größtenteils fair. Enttäuschend ist jedoch , 
daß Sega keine Goodies, keine l iebvollen Gags realisiert hat. E in  
b ißchen Fe intuning  nach zehn Jahren  hätte n icht geschadet . 
Gemessen an heutigen Maßstäben muten U mfang und Spieltiefe 
ziemlich dürftig an: Ein Mann und seine Wumme gegen den Rest der 
Weit. Sei ' s d ru m , mir gefä l l t ' s - auch wenn man der Produktio n  
anmerkt, daß es schnell gehen mußte. 

Die doppelköpfige Weltraumschlange 
erwartet Euch on Level 3: Nach wenigen 

Kopftreffern gibt sie bereits klein bei. 

Grüne Bäume auf karierter Planetenober­
fläche: Das Boden-Design ändert sich 

pro Level nur bei der Farbgebung. 

Das Spiel der tausend Explosionen: 
Unten hat's gerade ein Alien erwischt. 

MAM!AC lebruar 



Entwickler: Sega 

Vor fünf Jahren bin ich zum 
letzten Mal mit meiner F- 14  

die Luft gedüst, mit 32X­
Power startet nun ein Remake 

Se!�a-J\u�om,aten. Wieder poliert Ihr 
Euren achbrenner, um einem Diktator 
die Superwaffe zu entreißen. Nur wenn 
Ihr Eure Missionen erfüllt und die Pläne 
de liktators ller.eitelt önn d 
Weltfrieden bewahren. Daran hindern 

Euch gegne­
rische Jets,  
die zu Dut-

zenden über Ozeane und Gebirge, Wäl­
der und Städte donnern, Hubschrauber, 
die Euch kaltblütig auf's Korn nehmen 
und zähe Tomcat-Jäger, die sich kaum 
abschütteln lassen. 
Eure Bordbewaffnung besteht aus einer 
Vulcan-MG und Luft-Luft-Raketen. Letz­
tere sind begrenzt und sollten nur ein­
gesetzt erden e ue eachUp­
Display ein Ziel erfaßt hat .  Zwi­
schendurch landet Ihr auf einem 
Armee-Stützpunkt und laßt Euch neue 
Raketen an die Tragflächen montieren. 

U LT RASC HNEll  • B e i m  R e - L a u n c h  der  F- 1 4' 
geht 's  r icht ig  z u r  Sac he : 1 987 m u ßten s ich  d ie  

Automatenfans noch über  d i e  verpfuschte 1 6- B it ­
U msetzung beklagen , jetzt don nern genausoviel  F lug­

zeuge über  den Schirm wie  be im Original .  Mächtige Explosionen verdecken 

Hier kommt Ihr nicht zum Durchatmen: Vor lauter 
Explosionen verliert Ihr Euer Flugzeug aus den Augen. 

für Sekunden Eure S1cht. und am Erboden scrollen erfreu l ich viele G rafikde­
tails - Gebäude . Felsen und Büsche . Automatenqualität erreicht die Umset- • 
zung zwar n1cht. 1ch persönlich sp1el's trotzdem lieber als andere 32X-Module. 

Entwickler: Sega 

In der Zukunft wird mit Kri­
minel len kurzer Prozeß 

gemacht: Eine Horde Aliens 
hat sich daneben benommen 

und darf auf einen öden Planeten nach 
E u I r­
ircl ischen kapern ihren Gefangenen­
Transporter und rammen damit ein 
Militär-Schiff. Dummerweise sind beide 
Raumer schwer angeschlagen, zu allem 

Überfluß ist nur eine Rettungskapsel an 
Bord. Und darum prügeln sich jeweils 
vier Überlebende. Spielt Ihr einen der 
Soldaten, könnt Ihr Euren Schutzpanzer 
aufpeppen und verschiedene Spezial-

ffe in uen s ·en seid Ihr auf 
Eure bestialischen Mörderangriffe ange­
wiesen. Allen Figuren lassen sich min­
destens drei Special-Moves entlocken. 
Tes1mus1er von Dyna1ex. Donmund. Tel. 0231 556140 

BLUTIG • Hier paßt alles zusammen: Die wenigen ' 
S p ie lf ig uren sind mäßig e i nfallsreich, das Te

_
mpo 

erinnert an eine Zeitlupenstudie und die Hmtergrunde 

- naja, die vergessen wir wohl am besten. Auch �as Zoo-

Da macht das Prügeln noch Spaß: Bei "Cosmic 
Carnage" wird reichlich Blut vergossen. 

ming hat keinerlei spielerische Bedeutung. Musikalisch tend iert Cosm1c 

carnage" in Richtung Körperverletzung, d1e Soundeffekte klmgen blechern. 

Se l bst der Einsatz von reichlich r�
.
ter Far�

.
e konnte Segas erstes 32X- • 

Beat'em-Up nicht vor dem emporten Buuuh! der MAN!ACs bewahren. 
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Vor fünf ]ab-

ren startete 

setzt wurde der 

Automatenren-

ner vom japani-

sche11 Entwick-

ler-Team 

Rackt Ihr dem 

Gegner auf die 

PeUe, wird her-

angezoomt ... 

' 
\ . ' 



Druck will SNK 

auch ihre 

Stammkund-

schaft zur CD 

bewegen. Kürz-

lieh wurden die 

Preisefür 

Module um bis 

zu JOO Mark 

angehoben, so 

liegt der Preis 

von "Samurai 

Shodown 2" bei 

zirka 500 Mark 

- lediglich die 

Preise der Auto-

matenversionen 

wurden nicht 

angetastet. 

Als nächstes 

Neo-Geo-Spiel 

erscheint übri-

gens "Patlic 

Bomber", ein 

Verschnitt aus 

'Tetris" und 

"Bomberman", 

(siehe MAN/AC 

12/94), danach 

die jeweils drit-

ten Folgen von 

"Fatal Fury", 

"Art of Fighting" 

und "Super 

Sidekicks". 

Nachdem sich die 
"Samurai Shodown"-

Helden am Ende ihres 
letzten Abenteurs in 
den wohlverdienten 

Urla u b  zurückgezogen 

Entwickler: SNK, J • Produzent: E. Kawasaki 

haben, droht jetzt wieder 
Ärger: Der Evil King ist wrückgekehrt 
und hat die Menschheit unterworfen. 15 
Kämpfer treten an, um im Duell einen 
würdigen Herausforderer gegen den 
bösen Tyrannen zu best immen. Vier 
neue Figuren haben sich ZLJr Samurai­
Clique gesellt: Nicotine ist ein kleiner 
Zwerg mit großem Hut, Sieger ein Mus­
kel  protz mit elektrischem Metallarm. 
Außerdem stel len s ich Genjuro ,  der 

wendige Samurai und Cham Cham, ein 
hübsches Urwaldmädel vor. Die alten 
Charaktere kehren mit neuen Specials 
wrück, Wan-Fu hat seine Axt gegen 
einen mächtigen Felsen ausgetauscht, 
während sich Earthquake neuerdings in 
Luft auflösen kann. Tierfreunde werden 
sich über die Gefährten von Galford, 
Nakoruru und Cham Cham 

·
freuen: Der 

Schwertschwinger bringt seinen schar­
fen Hund mit, über Nakoruru flattert ein 
aufmerksamer Adler, Cham Cham wird 
von einem Äffchen begleitet. Einige Sta­
ges erinnern an den Vorgänger, wurden 
aber komplett überarbeitet. Ihr duelliert 
Euch im Palast von Versailles, dem Dojo 
von Kyoshiro und auf einer malerischen 

• 

IPPON • "Samurai Shodown 2" gehört zu den aufwendigsten Beat'em 
Ups, die mir  bislang vor's Joyboard gekommen sind. Alle Backgrounds 
sind noch eine Spur detail l ierter gezeichnet als beim Vorgänger, an 
Animationen und Zooming läßt s ich ebenfal ls n ichts aussetzen . 
Auch die akustische Untermalung paßt perfekt zu den Schauplät­
zen : Vom Mönchgesang über Hardrock und altertümliche Cemba­
lo-Musik bis zu verträumten Balladen ziehen d ie SNK-Musiker alle 
Register. Mit neuen Spielfeatures waren die Designer leider etwas 
sparsam. Lediglich d ie Einblendung der passenden Special-Kombi­
nation bei voller Power-Energie ist in novativ und überaus nützl ich . 
"Samurai Shodown 2" ist ein nahezu perfektes Hau-Drauf-Ereignis mit 
al len Vorzügen des ersten Teils (Waffen , ideenreiche Figuren) , frischen 
Helden und getunter SpielbarkeiL 

L.uxua: Der Wandteppich Im Hintergrund 
gehört zu den besten Backgrounds 

von "Samurai Shoclown 2". 

z 

Brücke im Wald. Ihr besucht Gen Ans 
Suppenküche, verbrennt Euch an einem 
Lavasee den Bizeps und laßt Euch vom 
Scheinwerfer einer entgleisten Eisen­
bahn ins rechte Licht rücken. 
Steuerung, Features u nd Präsentation 
entsprechen größtenteils der ersten 
"Samurai Shodown"-Folge. 
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Entwickler: Eclipse, D • Produzent: Sean Patten • Design & Programmierung: Mare Rosocha, Michael Bitt­
ner • Grafik: C.Reissmüller, B. Bleicken, O.Lindau • Sound & Musik: M. Knezovic, J. Gierveld, K. Brenholdt 

Ungetüme nur selten in einem Video­
spiel blicken Jassen, hat einen guten 
Grund: Zur Darstellung ihres Schlacht-

der ven��� feldes eignet sich 3D-Polygongrafik am 
' �sten, und mit der haben die 1 6-Bitter 

Raumschiff- vo e� und Nintendo bekanntl ich 

Mech-Kombitla- ihre Prob! e. Das Atari Jaguar l iefert 

tlon "Vortex" ab, 

versuchte sich 

bislang ,mr 

den Action-P� 1mierer aber die 
nötige Rechen-Power,�C!I� mit "lron 
Soldier" die erste vollwertig� M ech ­
Simulation kampfbereit ist. 
Vier mal vier M issionen müßt Ihr a ls  
Einzelkämpfer in haushoher Roboter­
Rüstung überstehen. Nach Studium des 
Missionszieles und einem kurzen Be­
such in der Waffenkammer (dort lagert 
zu Beginn nur ein Sturmgewehr) betre­
tet Ihr das Schlachtfeld. Haltet Euch an 

ln der "Peart Habour" -Mission tüm'lell feindliche Transportschiffe - Ihr schickt Siß mit dem 
Raketenwerfer zu den FISChen. Schade um das schöne Gouraud-schattierte Fährhaus . . .  

Activision atl 

einem 3D-Robo-

ter-Kampfspiel 

auf ModuL 

"Mechwarrlor" 

ist ähnlich rabi-

at wie Ataris 

"Iron Solidier'� 

aber wesentlich 

actionlasttger -

Dauerfeuer statt 

taktischer 

Attacke. 

Während auf 

dem PC viele 

Mechwarrlor-

Schlachten 

toben, kommen 

die Videospieler 

erst nach und 

nach auf ihre 

Kosten_ Sowohl 

für das 32X 

("Meta/ Head"), 

aLs auch für die 

Playstatio11 sind 

entsprechende 

Titel in Vor-

bereitm1g. 

Eure Befehle (z .B .  einen Convoy stop­
pen oder eine feindliche Waffenfabrik 
ausheben) und denkt daran, daß Ihr das 
einzige halbwegs freundliche Wesen 
des Spiels seid: Alle anderen Vehikel 
sind a ls  feindlich zu betrachten und 
sofort zu terminieren. 
Die Frage ist nur ,  wie Ihr  dabei a m  
besten vorgeht, denn jeder Feindkon­
takt erfordert eine eigene Taktik .  Die 
übera l l  herumrollenden Panzer zer­
stampft oder erlegt Sie mit einem Schuß 
aus dem Sturmgewehr. Hubschrauber 

und Flugzeuge umschwirren Euch, feu­
ern Raketen ab oder legen einen Bom­
benteppich ü ber Eure Umgebung.  
Durchschaut ihre Manöver u nd über­
rascht sie im rechten Augenblick mit 
Dauerfeuer oder gezielten Schüssen. 

HEAVY METAL • Die Kampfbomber kreisen wie Aasgeier um mein Haupt, 
zu meinen Füßen tummeln sich Panzer und am Horizont weisen ber­
stende Wolkenkrazer auf den Anmarsch eines zornigen Kontrahenten 
hin - jetzt hilft nur noch flächendeckender Granaten-Einsatz. Bei " I ran 
Soldier" bleibt kein Polygon auf dem anderen: Die spannend arran­
gierten Missionen und die Manövrierfähigkeil Eures Mechs versor­

• 
gen den brachialen 3D-Feldzug mit taktischem Tiefgang . Wenn Ihr  
einen Level nicht schafft, versucht Ihr  es  mi t  einer anderen Bewaff­
nung oder einer neuen Marschroute. Die zähe Spielgeschwindigkeit 
ist verzeihlich, schließlich haben wir es mit tonnenschweren Stahlrie­
sen und nicht mit wendigen Raumkreuzern zu tun . Zum I ran Soldier 
paßt das bedächtigte Ausschreiten in alle Himmelsrichtungen - begleitet 
von lndustriai-Tekno, MG-Geknatter und tobenden Explosionen. 

. . .  Ihr dürft vier weitere Schlachtfelder 
in Schutt und Asche legen. 

Die Reihenfolge bleibt Euch überlassen. 

Um die mächtigen Gegner späterer Mis­
sionen zu überwinden,  benützt I h r  
Raketenwerfer, Distanz-Kanonen und 
Schutzschilde, die Ihr mit erfolgreich 
absolvierten Levels erbeutet. Euer Mech 
wurde als Artil lerie-Transporter konzi­
piert und wartet vor jeder Mission auf 
eine individuelle Bestückung: Eine Ket­
tensäge in die Hand, zwei Plasma-Kano­
nen auf  die Schul tern, Raketen- und 
Granatwerfer an die Hüfte. Selbst wenn 
Ihr alle Rohre leergefeuert habt, seid Ihr 
nicht  wehrlos:  Eure stäh lerne Faust  
knickt Hochhäuser, Euer Stiefel plättet 
jeden Panzer. Außerdem findet Ihr in 
Farbriken und Lagerhallen zusätzliche 
Munition und Lebensenergie. 

Mit dem Steuerkreuz hebt oder senkt Ihr 
Euren Blick, um fliegende und rollende 

Feinde ins Fadenkreuz zu nehmen. 

MAN!AC lebruar 
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GIGANTISCH • Neben den 3 D- Orgien der  neuen Konsol engenerat ion 
machen s ich Spie le mit unverkleideter Polygongrafik recht fade und 
altbacken aus. Doch Ataris " l ron Soldier" beweist, daß mit der nöti­
gen Spielfinesse auch aus b lanken Polygonen noch v ie l  Action 
rausspringt So wurde auf bemerkenswert viele Details geachtet: 
B e i  e inem B l ick  zu Boden seht I h r  d i e  stäh lernen Füße  E u res 
Mechs, Gebäude oder Gegner könnt I h r  auch mit e inem Schritt 
oder schwingender Faust ei nstampfen . Bei einer Explosion wird 
das Zie lobjekt feinsäuberl ich i n  seine schwielenden Polygonbe ­
standteile zertrümmert. Außerdem g i bt's keinen vorberechneten 
Kurs: Auf der Suche nach dem jeweiligen Mission parameter trampelt 
Ihr ohne Bewegungseinschränkung in alle Richtungen. Neben bloßer Zer­
störungswut motiviert auch das wachsende Waffenarsenal Eures 

Die Steuerung ist komplex, ermöglicht 
Euch aber einen maximalen Aktionsra­
dius. Mit einem Feuerknopf beschleu­
nigt oder bremst Ihr E uren Schritt ,  
während Ihr durch Druck nach vorne 
oder hinten nach oben bzw . u nten 
blickt. Das bedeutet, daß Ihr sowohl 
Eure Lenkbewegung,  als auch Eure 
Kopfbewegung über das Steuerkreuz 
kontrolliert. Die restlichen Tasten die­
nen zur WaffenauswahL 
Verpatzte Aufträge dürfte Ihr nochein­
mal angehen, vorrausgesetzt Euer Mech 
ist noch funktionstüchtig. Werdet Ihr 
zerstört, helfen Euch drei Continues und 
eine automatische Save-Funktion wieder 
auf die Beine. 

MANIAC februar 
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deutsche Rollen-

spie/er in 

nzelda n austob-

ten, machten 

Spieler in Über-

see bereits die 

Du.rJgeons rmsi-

eher. Mit zuneb-

mender Import 

jlut eiltdeckten 

auch derdscbe 

Spieler den 

Leckerbissen 

aus Fernost. Bis 

beute warteten 

sie sebtJsiicblig 

mif eine PAL-

Umsetzrmg. 

Doch aktuell ist 

nsoulblaze� 

JJicbt mehr. Die 

Kollegen von der 

Importfrmrt 

erforschen mitt-

lerweile de1l itw-

ftziellen Nach­

folger nlllusion 

ofGaian. 

Programmierung: Masaya Hashimoto • Grafiken: Kunji Yokura, Masahiko Takai. Takeshi Matsumaro. Siuta­
ro Majima • Sound: You Himeno 

Die deutsche Übersetzung ließ lange 
auf sich warten: Leider mutet die 

Wortwahl eher kindlich an. 

Viel Lärm um Nichts: Gegen Eure Phönix­
magie hat Meister Deathtoll trotz 
immenser Größe nix zu melden. 

G ierschlund König 
Magridd entführt den 

Erfinder Dr.  Leo, um 
mit dessen Hi l fe dem 

schlagen : I m  Austausch 
gegen die Seelen seiner Untertanen 
erhält Maggrid je ein Goldstück. Um sei­
nen Welt vor der Entvöl kerung zu 
bewahren schickt Gott den "Soulblazer" 
auf die Erde. 

Erst nach Befreiung der Müllerseele, 
könnt Ihr mit dem Mühlrad einen 

unteridischen Aufzug in Betrieb setzen. 

Monsterhortes erscheint ein neuer Weg 
oder entweicht eine gefangene Seele. 
Befreite Seelen nehmen wieder Gestalt 
an und kehren in I hren Heimatort 
zurück. Ihr Dank an Euch ist eine nütz­
liche Information oder Hilfestellung. 

Mit dem Schwert gewappnet steigt Ihr 
ins Deathtolls finstere Verließe hinab: 
Höhlen, versunkene Städte und azteki­
sche Pyramiden quellen über vor üblen 
Kreaturen. Nach der Zerstörung eines 

• 

SEELIG • Mag Martin die vielen Texte kritisieren , wie er wi l l : Fans stim­
mungsvoller Dialoge kommen in "So u l blazer" auf i h re Kosten . Ver­
steckte Lovestories und intelligente Parabeln bereiten Lesevergnü­
gen . D i e  Protagon isten "S o u l blazers" haben ungewöhn l ich vie l 
Charme. Auch technisch verrichtet der Engel sein Tagewerk ü ber­
zeugend: Vor einer mystisch dröhnenden Soundkulisse stapft Ihr  
d u rch meisterhaft k o l orierte Landschaften . An Effekten wurde  
nicht gespart: M ich  begeisterten insbedondere d ie  herabstürzende 
Eiszapfen und die flirrende Nordlichter. I m  Gegensatz zum "Illusion 
of Gaia"-Helden gehören die Sprites allerdings noch zur "Winzgene­
ration". Zudem bietet "Soulblazer" weniger Abwechslung als Gaia. Die 
ähnlich strukturierten Level bieten wenig Puzzles und sind schnell gelöst. 
Nach einem Wochenden hingebungsvollen Zackens ist Deathtoll Historie. 

Nach der Befreiung einer Weit transformiert Ihr zum blauen 
Energieball und werdet in die nächste Mission geschleudert. 

Zum Atmen unter Wasser braucht Ihr 
eine "Luftblasenrüstung". Danach stutzt 

Ihr den Seeigeln die Stacheln. 

Ohne solches Know-How stockt das 
Heldenepos: Auf eisig-rutschigem 
Gelände kann man sich beispielsweise 
nur mit ''Pilzschuhen" be\\·egen Ebenso 
sol l tet Ihr  Euch um eine bessere 
Bewaffnung kü mmern: magische 
Schwerter und Rüstungen warten nur 
auf ihre Entdeckung. Besonders wichtig 
aber ist die Traumrute: Mit ihrer Hilfe 
könnt ihr in die Gedanken Schlafender 
schlüpfen und sonst unerreichbare Orte 
besuchen. Die Seele eines Zauberers 
beschenkt Euch mit magischen Fähig­
keiten. Sie schwirrt um Euch herum und 
beschießt Gegner mit zuvor Zauber­
sprüchen Eurer Wahl. Ohne die richtige 
Magie wird's heikel. 
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Geplättete Monster hinterlassen Extras. 
Neben Goldmünzen gibt es Phiolen 
mit lebenserfrischendem Getränk. 

Ein Unwetter zerlit­
tet die zarten Bande 

zwischen Master Hig­
gins und seiner Freun­

din Tina. Während Hig­
:I;; gins um seine Erinne­

rung kämpft, gewinnt 
Tina die Liebe des Königs von 

"Waku Waku' · .  Als sie während der 
Hochzeit von einem Adler geraubt wird, 
beauftragt man ausgerechnet den 
ahnungslosen Higgins mit ihrer Rettung. 
Vor dem Reiseantritt kehrt Higgins in 
der örtlichen Schenke ein, entschlum­
mert und wird im Traum von seiner 
Schönen über den Stand der Dinge auf­
geklärt .  Anschließend macht sich der 

MAN!AC lebruar 

Entwickler: Hudson Soft, Japan 

fl 

Das Rezitieren magischer Formeln ver­
langt Konzentration. Ein grüner Zauber­

trank entspannt den geplagten Geist. 

furchtlose Dickbauch im Lendenschurz 
mit seinem Floß auf die Suche: Aus der 
Vogelperspektive seht Ihr das Inselar­
chipeL Steuert Ihr eine Insel an, wird in 
die Seitenperspektive gewechselt . Nach 
jump'n'Run-Art hüpft Ihr durch Wälder, 
Eispaläste, Feuerwelten und unteridi­
sche Katakomben. Die niedlichen, aber 
bösartigen Gegner verprügelt Ihr  
anfangs mit nackter Faust. Die im späte­
ren Spie lverlauf gefundene Waffen, 
Rüstungen oder Schilde könnt Ihr eben­
so wie Gegenstände im Menü aktivie­
ren. Das Menü ist stilecht auf eine Stein­
platte graviert und erlaubt es Euch, an 
jedem beliebigen Ort Euren Spielstand 
zu speichern. 

Kommt es während der Seefahrt zu 
einem Kampf, wird wieder auf die 
Seitenperspektive umgeblendet. 

Der Sprung auf einen Hebel läßt Stein­
blöcke mit demselben Symbol 

erscheinen oder wieder verschwinden. 

Die Magieoption benutzt Ihr. wenn Ihr 
den legendären Zauberstab gefunden 
habt. Mit seiner Hilfe könnt Ihr gesam­
melte Zaubersprüche, wie beispielswei­
se "Feder'· (teleponiert Euch zum Level­
anfang) oder "Heilung" anwenden. 

PARADIESISCH • Endl ich mal Wieder ein ActiOn-Adventure m1t Seitenan­
sicht. Zwar werden d1e Grafik und der Sound Master Higgins ebenso­
wenig gerecht wie d ie  kindische deutsche Ubersetzung , aber den­
noch kommt Abenteuer-St immung auf D1e goldigen Gegnerspntes 
sind zahlreich und überraschen Euch m1t untersch iedlichen Kampf­
tec hn iken . Die Melod ien passen zum jewei l igen Level , und das 
Spieldesign sorgt für Suchtersche1nu ngen . Zunächst erscheint der 
kleine 81erbauch m1t dem schmiengen Haar 1n  der Fantasy-Umge­
bung dep laziert. Doch spatestens, wenn H igg ins d1e Speckwampe 
in  die erste Rüstung zwängt. akzeptiert man ihn als Sympathieträger 
Leider wird ihm das Heldendasein zu einfach gemacht: Die me1sten 
Monster verpuffen nach dem ersten Sch lag , d1e Endgegner-Takt i ke n 
erkennt Ihr  spätestens nach dem zwe1ten Anlauf. 

Master Higgins in hitzigem Gefecht: die Anzeigen oben verraten Euch Jt-------' 
seine Lebensenergie (links) und seine Magiereserven (rechts). 
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Capcom aus 

Koste11grü11de11 

auf ei11e Bauerle 

verzichtet. Dem· 

e11tspreche11d 

müßt Ihr ei11 

(erträglich 

komplexes) 

Paßwort ab-

kritzel11. A11-

schließe11d folgt 

ei11 Code, der ei11 

paar Extras bie-

tet u11d Euch vor 

ei11er Ha11dvoll 

bereits besiegter 

E11dgeg11er 

bewahrt. 

y F. r:: c· �' 
J F. r• � ""' '-
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Nachdem wir in der 
letzten MAN!AC aus­

führlich über Ursprung 
und Verwandtschaft von 

:!;J "Demon's Crest" geplau­
dert haben, verzichten wir 

an dieser Stel le auf entsprechende 
Infos. Das Action-Adventure erstreckt 
sich ü ber sechs große Levels ,  die in 
zahlreiche Abschnitte unterteilt s ind. 
Nach einer kurzweiligen Intro-Szene 
habt Ihr sofort Zugriff auf vier Spielstu­
fen, die Ihr auf einer Mode-7-Landkarte 
anfliegt. Darüber hinaus laden mehrere 
Einsiedler-Hütten zum Besuch. Dort fin­
det Ihr geschäftstüchtige Händler, die 
magische Ampullen zum Kauf anbieten, 
wichtige Informationen preisgeben oder 
zu einem Bonusspiel auffordern. 
Anfangs mutet "Demon's Crest" als grad­
lieniges Jump'n'Shoot an, doch im Lauf 
des Abenteuers entfaltet sich ein kom­
plexes Netz von versteckten Passagen, 
geheimnisvollen Puzzles, Zaubertränken 

Entwickler: Capcom. Japan 

und Verwandlungsextras. Insbesondere 
der Hauptdarsteller wird zum Chamäle­
on: Zunächst fightet sich der signalrote 
Dämon als beflügelter Fassadenkletterer 
voran, später lernt er schwimmen und 
pulverisiert ehemals resistente Mauer­
steine. Um die mannigfaltigen Gegen­
stände zu verwalten, stellt " Demon's 
Crest" ein Untermenü zur Verfügung, in 
dem die Extras fein säuberlich sortiert 
sind. Die verschiedenen Rüstungen wer­
den ebenso verwaltet wie die leckeren 
Säfte, mit denen Ihr vor einem Kampf 
fliehen könnt, die Lebensenergie an Ort 
und Stelle auffrischt oder ein Zusatzle-

BACK TO THE FUTURE • "Demon ' s Crest" pflegt Tugenden , die ich im 
Lauf der letzten Jahre schmerzlich vermißt habe : Endl ich ein neues 
Actionspiel mit Abenteuer-Touch, das eine trickreiche Steuerung mit 
tradit i o n e l l e m  Level - Des ign  verb i n det und Fantasy-To u c h mit 
Magie-Power würzt. Die "Ghou ls' n ' Ghosts"-Verwandtschaft merkt 

• 
man dem Capcom-Werk spielerisch und technisch an : Wie das 
Super-N intendo-Frühwerk ruckt ' s  an vielen Ste l len . Ansonsten 
faszinieren Optik und Inhalt: Jede Menge Action, interessante Fein­
de , abwechslungsreiche Szenarien und etliche Rätsel .  " Demon ' s 
Crest" ist kein stupides Levei-Abgehüpfe, sondern erzählt eine span ­
nende Geschichte. E ine wi l lkommene Abwechslung zu extravaganten 
Jump'n 'Runs und putzigen Disney-Modulen, grafisch wunderschön prä­
sentiert und mit eher behutsamem, denn hektischem Spielverlauf. 

Unks oben wird die Lebensenergie angezeigt. 
rechts oben ist Platz für drei Waffen bzw. Extras. 

. Gerade zu Beginn des 
Spiels erkennt man die Abstammung des Helden. 

ben aktiviert. Taktisch erweist es sich 
als enorm wichtig, daß Ihr für bestimm­
te Feinde bzw. Szenen das passende 
Outfit anwählt und die Zaubertränke 
griffbereit zurechtlegt. 
Um einen Level vollständig zu erkun­
den, müßt Ihr ihn mehrmals aufsuchen 
- selbst wenn Ihr die jeweiligen End­
gegner bereits erledigt habt. 
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Produzent: Greg Ouddle • Programmierung: Erwin Kloibhofer • Grafik: Henk Nieborg • 
Sound: Matthias Steinwachs, Oave Lowe 

Auch auf  CD ist der 
kleine Zauberlehrling 

Flink auf der Jagd nach 
dem Hexenmeister 

Wainswright, der die Ratsver­
sammlung des Dorfes Imagica ent­
führt hat. Ihr durchspringt die glei­
chen Levels, wie auf dem Modul, 
enn ei eue aube 
sprüche und stellt Euch schließlich 
dem finalen Duel l .  Die einzigen 
Neuerungen sind stimmungsvolle 
Hintergrundmusiken von CD und 

.... 
SV 338 
Top-Fighter 

• Die kompromisslose 
Konsole für den absoluten 
Profi mit Programmierung 
für SNES und mit den 
superrobusten 
Spielhallen-Mikroschaltem. 

ull'Nb. Pnlsempt. DM 149,95 

ein ordentlich animiertes Intro, das 
Euch die E ntführung und den 
Beginn von Flinks Abenteuer vor 

Augen fü hrt.  Flink ist nach 
wie vor ein u mfangreiches 
Gehüpfe mit einigen Geheim­
nissen, bunter Grafik, neuen 
Ideen und grafischen Gags, 
die den Spielablauf auffri­
schen und Euch einiges 
Schmunzeln ins Gesicht lockt. 
Wer das s t immungsvol le 
jump'n 'Run  noch nicht 
besitzt ,  dem empfehlen wir 
die CD-Version - alle anderen 
sparen auf das nächste Spiel 
von Kloibhofer & Nieborg. oe 

� SV 336 SN 
Top-Konsole für SNES 

mit Digital-Action 
Learning-System 

unver1>. Proiltmpf. DM 99,95 

Produzent: Elisabeth Curran • Design: Andy Gilmour. Dave Hall, Juan Sanchez • 
Programmierung: Oave Lincoln 

Gametek geht den 
umgekehrten Weg: Im 

Gegensatz zur CD wird 
die Modul-Version von 

"Brutal" nur von einem asiatischen 
Gedudel begleitet - alle Intro- und 
Animationssequenzen wurden 
jedoch wegrationalisiert. Am 
cp.ielablau a .LS i c  · e!le 

nichts geändert : Mittels Paßwort 
speichert Ihr Euren Helden, der 
sich durch siegreiche Kämpfe wei­
terentwickelt und sich immer mehr 

Spezialattacken aneignet. Kämpft 
Ihr gegen einen Freund, muß die­
ser mit einem Standard-Kung-Fusel 

' . 
r. f:. 

GAMETEK 

MEGA DRIVE 

1 1 0  MARK 

69 °/o 

62 °/o 

65 % ': 
Ku

.

scheltier-Prilgelel mit netten A

.

nunallo

. 

· 

nen und vermurkster Steuerung. aber moii· 

VIerendem Aufbau-Modus der Kampfer 

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

un".rb. Prelsempf. DM 39,95 
Auch für SNES 
unter Art. -Nr. SV 339 

antreten, es sei denn,  er 
besitzt auch ein Paßwort. 
Viele der Computergegner 
sind nur mit der Sprung-Kick 
und-Fußfeger-Taktik zu schla­
gen, da sie alle Spezialschläge 
beherrschen und diese auch 
ausgiebig einsetzen. Die klo-
bige Steuerung und die 
langsame Reaktion der Kämp­
fer geben den Duellen einen 
faden Beigeschmack .  Zu 
Zweit ist "Brutal"  dennoch 
interessant. oe 

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

unvtrb. Prelsempf. DM 69,95 
Auch für MEGADRIVE 
unter Art. -Nr. SV 443 

Schweiz: 
ABC Import & Export AG 
Baggastiel 48 
Clf-9475 Sevelen 
Tel. 081/7852960 

QUAUTY JOYSTICK Fax 081/7851222 

GmbH - FarEaat-lmport·Eiport 
274114 Wtertztn - Tel. (0 42 17) 12 51 • Fu (0 42 17) I 07 

Vertrieb nur Ober den Fachhandel. 
SNES und Game-Boy sind gasehOlzte Warenzeichen von Nintendo. 
Megadrive ist geschOtzles Warenzeichen von Saga. 

ÖSterreich: 
ABC Marketing & Vertrieb 
Llllzestl18e 32a 
A-6807 Feldklrch 
Tel. 0552211 675 
Fax 05522171 674 
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Renn-Sektor bro-

delt: Unsere 

amerikanischen 

Kollegen wissen 

bereits von 

einem "mtra 

Marlo Kart", 

das 1996 auf 

dem mtra 64 

erscheinen wird. 

Auch "F-Zero 2" 

soll in den Nin-

tendo-Labors 

bereits erste 

Testfahrten 

absolvieren. 

Fact ist, daß 

Core Design 

"B.C Racers"für 

das 32X umsetzt 

undfür detz 

Saturn "Fractal 

Racer" vorberei-

tet. Mehr zu den 

neuen Core-

Design-Spielen 

erfahrt in der 

nächsten 

MAN!AC 

Produzent: Jeremy Smith • Design: Toby Gard, Buy Millert • Programmierung: Dan Boott • Grafik: Toby 
Gard • Sound: Martin lveson 

Nach einem turbulenten Zeiich••ntrick-Vr>r-1• 
spann röhren die B.C. Racers durch 

. . .  gegenseitig auf der Sumpfstraße, 
düsen im Mordskaracho dem Sonnen­

untergang entgegen . . .  den Dschungel, verkloppen sich . .  

Nachdem Chuck Rock 
und sein Sohn alle Kid­

napper aus der Steinzeit 
vertrieben haben, gönnen 

s ie  s ich etwas s portl iche 
Abwechslung. Millstone Rock-

afella, der reichste Millionär des 

Diese prähistorische Road Rash-Variante 
führt zu wilden Straßenkämpfen und 
rüpelhaften Rempel-Aktionen. Je mehr 
Gegner Ihr  vom Moped boxt, u mso 
höher ist die Chance, daß Ihr ein weite­
res Continue erhaltet. 

Neandertal ruft zu einem Wettbe­
werb der besonderen Art: Acht verwe­
gene Urzeit-Biker versammeln sich auf 
Rockfellas privatem Rennareal, um die 
die Rockhard & Enormous-Trophäe und 
das ausgeschrieben.e Boulderdash Bike 
zu gewinnen. Jeder der B.C. Racer hat 
auf seinem Flintstonesrad einen Beifah­
rer dabei, der per Knopfdruck ein Waffe 
oder seine Fäuste schwingt, um überho­
lende Gegner aus dem Sattel zu heben. 

Wie bei "Virtua Racing" wählt Ihr via 
Knopfdruck drei unterschiedliche Per­
spektiven, von oben, von hinten oder 
aus  der Verfolgersicht .  Nach j eder 
absolvierten Runde, bekommt Ihr ein 
Nitrofass zugesteckt, mit dem Ihr per 
Knopfdruck eine zeit lang Höchstge­
schwindigkeit erreicht. Sollte Eure Sprit­
anzeige nach heftigen Pisten-Gerangel 
dem ullpunkt zuneigen, müßt Ihr Aus­
schau nach einem Haufen Dino-Keulen 
halten, die Eure Karre wieder auf Vor-

• 

ROLLING STONE • Kaum haben wir  uns  von "Mario Kar!" gelöst und 
"Astro Go!  Go!"  d u rchgespielt , lockt  uns  Core an den B i ldschirm 
zurück. Doch die Erwartungen des abgekochten Rennspielveteranen 
werden nicht erfüllt: Nützliche Extras oder Zusatz-Gimmicks sucht 
Ihr vergebl ich. Einzig der Nitrokanister peppt Euer Vehikel auf - das 
kann's doch nicht gewesen sein . Die drei Perspektiven sind eine 
feine Sache, leider wird das Level-Panorama des übersichtlichen 
Lo-Res-Modus vom Pixelgellacker gestört. Dank Cores "Thunder­
hawk"-Erfahrungen steuert sich "B .C. Racers" prima. Vor Lenk-Cha· 
otik ä Ia "Ft Grand Prix 3" bleibt I h r  verschont. Die Grafik lockt mit 
bonbonfarbenen H intergründen und vielen Details. Der Steinzeit-Funk 
rollt elegant ins Ohr. Wenn Ihr  an "Street Racer" keinen Gefallen mehr 
findet , könnt Ihr im Beiwagen von "BC Racers" umsteigen. 

Trockener Tank? Sand im Getriebe? Unks liegen die Dinokäulen. 
Düst über sie hinweg, und Eure Maschine wird generalüberholt. 

. . .  und gönnen sich auch nachts keine 
Pause. Denn jeder will sich das Boulder­

dash Bike unter den Nagel reißen. 

dermann bringen. Geht Ihr mit einem 
Mitspieler an den Start, steuert dieser 
den Beifahrer, der Euch durch geschick­
te Gewichstverlagerung hilft, die engen 
Kurven zu bewältigen. Gegeneinander 
könnt Ihr nicht antreten. Leider vergaß 
Core Design e in  Paßwort oder eine 
Saveoption. E ine Tabelle der Rekorde 
gab's in der Steinzeit anscheinend auch 
noch nicht. 

MAIIIAC lebruer 
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Entwickler: Highscore Productions, USA • Produzent: Scon O r r  • Design: Happy Keller . Pro­
grammierung: John Schappert • Grafik: Matthew Crysdale, Eric Browning, Steve Paris Tara 
Packard • Sound: Brian Schmidt 

' 

Und wieder kommt 
Altmeister Madden mit 

einer neuen Folge seiner 
endlosen Football-Serie: 

Ihr steuert Euer bevorzugtes NFL­
Team durch Ligamodus u n d  
Playoffs, freut Euch auf Fünf-Spie­
ler-Duelle u nd wälzt in endlosen 

sierte Regeln, Auswechselmöglich­
keit und Verletzungsrisiko fordern 
den Footbal l-Fan ,  frei drehbare 

Entwickler: Tradewest, USA 

Quarterback-Superstat 
Troy Aikman, Dal las  
Cowboy und Superbowl­

MVP des letzten Jahres, 
mit seinem guten Namen fOr 

diese Pootballsimulation: Mit dem 
NFL-Team Eurer Wahl paßt und 
rennt  Ihr durch die 93er S a ison 

baut 
zusammen. Aktuel le Ligastände 
werden per Batterie gespeichert, 
au ßerdem dürft Ihr zu zweit 

MAN!AC lebruar 

Zeitlupenperspektiven erleichtern 
die Spielzuganalyse. 
Trotz gewohnt guter Gestaltung 

kann die Super-NES-Adaption 
(EA-Sports-typisch) n icht 
neben der Mega-Drive-Urver­
sion bestehen :  Das Spiel­
tempo ist nicht so fein ausba­
l anciert ,  die NFLPA-Lizenz 
fehlt gänzlich - Ihr müßt auf 
d ie "echten" Spielernamen 
verzichten. Ansonsten erhaltet 
Ihr ( frecherweise) exakt das 
gleiche Spiel wie bei der 
Super-Nintendo-Version des 
Vorjahres daher der 
Wertungsabzug. 

gegeneinander antreten. Wem die 
Football-typischen Feldaktionen zu 
hektisch sind, greift als Coach le­

diglich in das Playcalling ein. 
Als Bildschirm-Footballer hat 
Troy ein nicht ganz so golde­
nes H ändchen wie a u f  dem 
Feld: Eine bescheidene 
Anzahl von S pielzügen, ein 
bißchen Ligamodus, ein paar 
Madden-Elemente und wenig 
erbaul iche Grafik - das war's. 
Zu sehr verließen sich die 
Designer auf  a ltbewährte 
Sp ie lelemente von Konkur­
renzprodukten. Kein ü bles 
Spiel, aber es geht besser. 

((; GRQB I""S GAMESHQP ·)l 
0 5 5  28 I 34 5 1 • Fax 0 5 5  28 I 35 1 6  
Super Nintendo 
Actroiser 2 dt. 
Bugs Bunny dt. 
Boitletonk 2 dt. 
Choplifter 3 dt. 
Costlevonio 4 dt. 
Dschungelbuch dt. 
Drogon - Bruce Lee dt. 
Donkey Kong Country dt. 
Eorthworm Jim dt. 
Flintstones dt. 
F- 1 Pole Position 2 dt. 
lndiono Jenes dt. 
Lemmings 2 dt. 
Lord of the Rings dt. 
Modden '95 dt. 
NBA '95 dt. 
NHL '95 dt. 
Pitfoll dt. 
Power Rangers dt. 
Rise of the Robots dt. 
Rock'n'Roll Rocing dt. 
Rodicol Rex dt. 
Return of the Jedi dt. 
Stunt Roce FX dt. 
Striker dt. 
Street Rocer dt. 
Super Metraid dt. 
Super Street Fighter 2 dt. 
Shoq Fu dt. 
Super Bombermon 2 dt. 
Syndicote dt. 
Samurai Shodown dt. 

1 19 -
1 26

'
-

1 29
'
-

104
'
-

89
'
-

1 19
'
-

m'-
1 33

'
-

1 29:-
1 17,-
1 1 9 -
1 29

'
-

1 29
'
-

1 19
'
-

129
'
-

129
'
-

129
'
-

129
'
-

129
'
-

139
'
-

109
'
-

1 19
'
-

129
'
-

109:-
69,-

1 19,-
107,-
1 29,-
1 29,-
109,-
1 29,-
1 29,-

WWF Row dt. 
Action Reploy 2 dt. 
Pr. Universol Adapter 
Super Game Boy dt. 
Tristar dt. 

Mega Drive 
Costlevonio dt. 
Dschungelbuch dt. 
Dynomite Heoddy dt. 
Drogen - Bruce Lee dt. 
Eternol Champions dt. 
Eorthworm Jim dt. 
F-15 Strike Eagle dt. 
Kowosoki Super Bikes dt. 
Mega Bombermon dt. 
Rise of the Robots dt. 
Shining Force 2 dt. 
Super Street Fighter 2 dt. 
Shoq Fu dt. 
WWF Row dt. 
Zombies dt. 
Action Reploy 2 dt. 
32X Grundgerät dt. 
Doom dt. 
Motocross dt. 
Star Wors Areode dt. 
Virtuo Rocing dt. 

Soturn jp. 
Sony Ploystotion jp. 
Neo-Geo CD dt. 
Spiele 

149 -
99:-
59 -
99

'
-

99:-
89 -
99

'
-

109
'
-

99
'
-

125
'
-

1 1 9
'
-

109:-
1 1 6,-
98 -

1 1 9
'
-

1 1 9
'
-

129:-
124 -
124:-
69 -
99

'
-

375
'
-

125
'
-

125
'
-

125:-
125,-

1 549,-
1 299,-
1099,-

ob 87,-

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

lfiE . Pforrer-Rudolph-Srr. 7 • 37434 Bil•hau•en � � Viele andere Artikel auf Anfrage 
· H 

Gebrauchtspielen/ ' • 
An· und Verkauf von ml Take a Trip to �� Konsolen & Zubehör � fMlM�[W®�Il] � 

H. Jung 
Fliederstraße 9 
66773 Schwelbach 

Tel: 06834/5 55 94 I \ Fax: 06834/5 59 27 
Bestellservice rund um die Uhr Montag bis Samstag 10 - 19 Uhr, ab 19 Uhr Anrufbeantworter 

Hierzu ein Al!nllg aus unserem Angebot 

� SEGASIIIUD � 
Grundgerät dt.: DM 369,- Grundgerät US Grundgerät CD! 450 DM 750,-

Grundgerät us: DM 369,- + Virtua Fighter DM 1 .400,- Grundgerät CO! 550 DM 1 .200,-

Doom dt.: DM 1 1 9,- Grundgerät PAL DM 1 .450,- 7th Guest DM 1 1 9,-

Virtua Aacing 
Chaos Control demnächst 

Deluxe dt.: DM 1 1 9,- SQffi Ell�lhlllgo Bum Cycle demflAchst 

Star Wars dt.: DM 1 1 9,- Jetzt bei uns erhältlich! MPEG-Cartridge DM 399,-
Motocross dt.: DM 1 1 9,- Filme ab DM 39,-
AIABI JIQLII[ HEQ!GEQkl2 3JIQ 
Grundgerät us: DM 599,- Grundgerät Panasonie us DM 979,-

Grundgerät dt.: DM 599,- Top-Lader DM 999,- Goldstar us DM 899,-
Doom DM 139,- King of Fighters DM 1 39,- Panasonie dt. DM 989,-
Dragon: Top Hunter DM 1 29,- Oemolj(ion Man DM 129,-

Bruce Lee Story DM 139,- Super Sldekicks 2 DM 129,- Orlon Off Wortd DM 129,-

Alien vs. Predalor DM 129,- Art of Fightlog 2 DM 1 1 9,- FIFA Soccer DM 1 1 9,-

u.v.m. Samurai Shodown 2 DM 149,- u.v.m. 

Aktuelle Preise und Spiele für alle Systeme, sowie Preise für Gebrauchtspiele verraten wir Ihnen gerne ... 
Versandkosten DM 5,-ugt Nachnahme (ab 250,- frei) Oruddehler und Preislncleruogao 'IOI'beh8llen Unfrei-Sendungen werden �  
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zufolge "erfalld" 

ein e11glischer 

Schüler des Pri-

vatcolleges vo11 

Rugby 1823 die 

Sportart, indem 

er beim Fußhall­

spieleil die 

Lederkugel ein-

fach itl die 

Hä11de 11aht11-

Offizielle Regelt� 

wurdell 1871 

eit�geführt. 

Rugby ist vor 

allem itl de11 

Commo11wealth-

Staateil ei11e 

beliebte Sport-

art. Nebetl Neu-

seela11d, Et�g­

latzd, Australie11 

u11d Südafrika 

ist aber auch 

Fra11kreich eitle 

Hochburg des 

Sports. 

Produzent & Design: Kevin Buckner • Programmierung: Oavid Colclough, Hugh David, Stuart Law, 
Gary Roberts. Jules Burt • Grafik: Jon Law, Alan Ansell. Will Hallsworthh, Jason Lord, Jaqui Odell • 
Sound: Bill Lusty 

Nach den bel ieh-

der Welt bestreiten ein bis vier Spieler 
(Adapter vorausgesetzt) die Weltmei­
sterschaft. Ihr habt die Wahl zwischen 
30 Mannschaften, um im WM-Turnier, 
in Freundschaftsspielen oder e iner 
selbstgebastelten Liga zu bestehen. 
Beim Rugby spielt Ihr mit 1 5  Mann star­
ken Teams. Ziel ist es, einen ovalen 
Lederbal l  in der gegnerischen Endzone 
zu Boden zu bringen. Dafür gibt's fünf 
Punkte, bei dem anschließenden Con­
versions-Kick auf ein Torgestänge noch 
einmal zwei. Drei Punkte erhaltet I hr, 
wenn Ihr einen Strafkick oder ein Feld­
tor aus dem Spiel heraus erzielt. 
Um den Ball in die gegnerische Torzo­
ne zu tragen, rennt Ihr mit Eurer Stür­
mer-Phalanx auf die andere Mannschaft 
zu und versucht, durch schnelle Abga­
ben eine Lücke in der Deckung zu fin­
den. Zudem könnt Ihr den Bal l  auch 
einfach nach vorne schlagen und ihn 

Der "Anstoß": Ein Dutzend Spieler 
balgen sich um den Ball, um ihn für 

ihre Mannschaft zu sichern. 

Die Nationalmannschaft von Irland hat 
gute Werte: Ob Deutschland da 

mithalten kann? 

durch den Einsatz des Sprint-Knopfes 
vor dem Gegner sichern. Bei Regelver­
stößen und beim Seitenaus wird der 
Ball ins sogenannte "Gedränge" gewor­
fen, wo Ihr mit Eurer gesamten Mann­
schaft versucht, das andere Team weg-

UNGEWOHNT • Als d u rchschnittlicher Sportfan bekomm! man hierzulan· 
de kaum etwas vom englischen Volkssport mit, trotzdem werden nicht 
nur e ingeschworene Rugby-Fans Spaß an dem Modu l  aus der EA­
S p orts-Re ihe  haben . D ie  isom etrische G raf ik  ist übe rs ic ht l i c h , 
Steuerung und Präsentation EA-typisch gut. Leider trüben tech n i­

• 
sche Schwächen wie Rucke!- und Flackeranfäl l e das B i ld , wenn 
sich mal wieder zehn Spieler um das Ledere1 balgen . Wer etwas 
abseits von US-Sportarten und Fußball sucht, kann sich das Mehr­
S pie ler-Spektakel o h n e  Bedenken zu lege n . Dafür bekommt er  
Rugby mit  allen Stärken und Schwächen : Der  flüssige Spielverlauf 
gefällt , dafür 1st aber auch viel Mittelfeldgeplänkel an der Tagesord­
nung , weil ih r  kaum eine Lücke in der Abwehr fmdet und Euch oft in Ein ­
zelaktionen verzettelt. 

Electronic Arts auf dern Insel-Trip: 
EA Sports beschert Mega-Drive-Besitzern die erste Rugby-Simulation. 

Trainer-Analyse: Wichtige Spielfeld­
aktionen könnt Ihr Euch in Zeitlupe 

beliebig oft ansehen. 

Die übersichtliche Menüpräsentation 
orientiert sich an den bekannten 

EA-Sports-Titeln. . 

zuschieben und das Oval zu ergattern. 
Als Spieloptionen stehen "Simulat ion·· 
oder der vereinfachte Actionmodus zur 
Wahl, zudem dürft Ihr die Abseitsregel 
deaktivieren. Der Spielverlauf wird in 
isometrischer Perspektive präsentien. 

MAN!AC lebruar 



Lieferung direkt aus Öster­reich und der Schweiz! 
Mega lomberman (4-Sp.) 99,· Mega Turrican dt 99,· 

\-1-I�..LL....I Mickey Manla dt I 09,· 
Micro Machinle 2 clt I 09,· 

UJ 
& llutlhead US 

lubba'n 5llx clt 
lubsy 2 clt 
Cannan Fodcler clt 
CD lattlecorps dt 
CD Double 5WIIdt clt 
CD Dracula Unlealhecl clt 
CD Dnlgon's Lalr dt 
CD Dune dt 99,· 
CD laio lhe  Dalphln 2 clt I 09,· 
CD F-1 IIIMnly s;m,hoay dt/us 109,­
CD Cirallnci Z.O T- clt 109,· 
CD ..... of Allen clt/ua 99 ,· 
CD � Pork clt 99,· 
CD Unb dt 99,· 
CD W.. lhe Sllvwslw- Ul 99,· 
CD Miclrlw Manla clt 99,· 
CD Mylt. Manlion us/clt 69,·/99,· 
CD Meta Race ua 1 19,· 
CD Mlcfocolrn clt 
CD NIA JAM clt 
CD Nova110rm dt 
CD Power Ranprs clt 
CD Prize r...., c1t 
CD hbel Auault 

CD Terminator 
CD ltlird Worlcl W. ua 
CD ltlunderhawk dt 
CD Tomcat All.y ua/clt 
CD Vay uG 
CD WWF s.l Cage clt 
Combat C.. clt DaHy Duck clt 
Dino Dlnl Soccer clt 
Dtchungel Buch clt/us 
INgon (Bruce Lee) clt 
Drajon's Revenge �. ,  
Dr. RObotnilu M.l. Macllllll . 
Dune 2 clt 

Headdr•t• 

fiMI!IIr M. ,._. Rangers clt 99 ,. MliihiY Max clt 99,· 
NIA iam clt/us 1 19,·/1 09,· 
NIA Uve 95 clt 1 09,· 
NHL Hockey 9 5 clt I 09 , • 
Nigel Manseil clt 99,-
Pete Sampros Tennis clt 1 09,.. 
Pele Soccer clt 19 ,. 
PGA Tour Europeon T- dt 99,· 
PGA Tour Golf 3 clt 1 09,· 
IWcie clt 89,· 
..... .... . 1 09,· 
....... . 109,· 
Pow ..... dt 89,· 
".,...... . 109,· 
Psycha ..... dt 109,· 
Pugsy dt 39,· RailiCal ... 99,· 
Rcuer.m•• -111 • 
Recl • 
Ren 
Rise 

2 clt 
,.._. rlghters dt ��s 2 clt 

Vlrtual ......... . Wlnlw ;;;;.. clt 
WWF IIaw dt  
Wolfwlne dt Z.O ihe � clt 
Z.O T  ..... dt Zombies A.M.II. ut/ clt 

Al Unser Jr. clt 
Animaniacs clt 
Art of Fighti • 
Battletank :' .., 
Beauty &:!=! dt 
Beavis & ua 
Biker MIIa Mars clt 
I' '1 • (llacllhawkl dt/us 
... Lord .  
...... .  
lrealh of Fint lrett Hull Hockey clt 

clt 

Mega Man X dt  
Meta! Marine� .  
Mlck.y ....... . ••r llnu• •  
.... . � . .  , .. � -- ·  =:::. ':'):,• 
NIA Uve 95 clt 
NHL 95 clt 
Nigel Mansei clt 
Pac Attack clt 
Pac in Time clt 
Pacman 2 us 
Page Master dt 
Pinball Dntams dt 

6-Spieler ........ 59,· 
60Hz Adapllr NISc (Nur I Stec)ciiiJ 39,· 
Nintenda Commander Pacl 39,· 
Action Replay 2 50/60Hz 99,· 
Action 5et (I Spiel) 5NES M 229,· 
Remate Pad I 2 Stck. 99,­
Gome Maged dt (60Hz·AIIa.ii'· 
Pragrammierb. UniverMI , 
100% Kompatibel ,.. 
RGI·Kabel us/dt 29,-
SNES PawentatioA 1 19,.. 
111$ us 1Pad/�220V .,. 
IMIUiir 
SNES 50/60Hz/Schacht 79,· 
V ............... 1 9,· 

1 19,· 
49,· 

1 09,· 
. .. ,. 

Super 5treetfighter Ul .,. 
Super Wmg c-nander vs!* 79,·/19,· 
Ultraman jp 1 49,· 
VR Stalker us 1 19,· Who Shot J. Rock 1 19,· 

........ RGB/220V taugl. 1 99,· 
.......... 89,· 
Jopllck Adapter 79.· 

1 19,· 
1 19,· 
1 19,-
1 19.· 
1 19,· 
49,· 

539,· 
SEGA32X Grund erät dt 379,· 
SIGA32X Doom dt 1 1 9,· 
SIGA32X Star W... clt 1 39,· 
SIGA32X V'll'lual .... Deluxe dt 139,· 
Gameboy dt 95,· 
GAMIIOY AJa4!lln clt 59,· 
GAMIIOY =3 dt 59,· 
GAMIIOY buch clt 59,· u.aoY ....., ... us/dt 49,·/59,· 
u.BOY Galllrle * I4-0ames) 39,· 

P. 2 dt 
GAMEBOY Lion Kin dt 
....oY Moltll r..nllot 2 dt 69,· 
GAMIIOY Pac ln Time 69,· 
GIMROY PI ... I ctor dt 59,· 
IAMIIOY Splile lnvaders clt 59,· 
UMIIOY Tlny: r.ctns 2 clt 59,· 
UMIIOY USHb Manster T. 59,· 
CMMIIOY Warlo Land dt 59,· 
GAMIIOY WWUaw clt 69,· 
MMIIOY z.lda.tink's Aw. 59,· 
MM80Y Z.O fellnmce clt 59,· 
PC Crealure Shack CD dt 94,· 
PC lOOM-2 clt 79.· 
PC ... • .... 3 CD dt  89,· 
PC ,.._ Iacint CD dt  89,· 
PC s,11iM Shack dt 79.· 
CDI V.,_, 19.· 
CDI-Gerlt Wd. MPIG clt llt,­
CDI Saft. und I....._ .. ..... 
T-Shirts/Sweal lhllts ab 1 9,.. 
NEO GEO CD 
Son Pla station PSX 1 .299,· 
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apa1l-o11ly 

Fli er wurde 

jahrenfür 

Stones and Bones: 
Angeblich flippert sich das Horrorszenario 

am Freitag, dem 1 3ten besonders gut. 

Als der Amiga-Flip­
per "Pinball Dreams" 

fürs Super intenclo 
umgesetzt wurde (siehe 

Test in MA !AC 4/94) ,  
i:l war die Konkurrenz 

\ _ 
nicht allzu üppig, der Nach-

Mega Drive ver- 1(0lger "Pinball Fanrasies" muß sich am 

Öiffi l . h D '1 6-Bir-Referenz-Fiipper "Super Pinball -
ent tc te. as 

Original stamm-

te von Naxat 

Soft r111d wurde 

aufder PC-

Er1gine gespielt. 

Behincl the Mask" messen. Das Melclac-
M o•:ul im Nintenclo-Venrieb kam 
Anfa Dezember mit dezenter Verspä­
tung au den Markt und wurde von den 
MAt !AC mit 83 Spielspaß-Prozenten 
gewürdigt. - -

Entwickler Spielersoft hat sich vier Flip­
pertische ausgedacht, die jeweils unter 

Speed •)evils· ö)ie rlippe. s:.od so groß, daß sie etwas nach 
!inks • -,cl rechts sm·Ji� -,acl· ober und unten scrollen. 

Entwicklung: Spidersoft • Produzenten: Barry Simpson, Stewart Gilary 

Billion Dollar Gameshow: Partyland: 
Eine ausgeflippte Parodie auf Dumpf­
backen-Spielshows a Ia "Glücksrad". 

Der Freizeitpark dient als Thema für einen 
harmlos-netten Clowns-Flipper. 

• 

AUF DIE SCHNELLE • Schon die "Pinball Dreams'-Umsetzung war lieblos: 
An sich gute Flipper-Layouts wurden d u rch technische Patzer sowie 
optische u n d  akustische N u i i- Bock· Mentalität in m ittelprächtige 
Wertungsreg ionen gedrückt. Auch 'Pinball Fantasies' leidet an der 
Min imalisten-Krankheit Das Bonuspun kte-System motiviert, der 
Kugel lauf ist nachvo l lz iehbar - der Rest führt zur  Abwertung . 
Lasche Fahrstuhl-Musik, unspektakuläre Grafik ohne besonderen 
Sti l  und vereinzelte Ruckel-Einlagen vermiesen die F l ipper-Stim­
m u ng . Erschwerend kommt h inzu , daß Spidersoft keinerlei neue 
Features einbaute. Da 'Super Pinbal l" i n  jeder H ins icht besser ist , 
gibt's keinen vernünftigen Grund, sich "Pinbal l Fantasies· zu besorgen. 
Bestenfalls die Fl i pper-Fetischisten mögen ihr  Portemonnaie u mkrem­
peln und ihrer Pinbaii-Kol lektion ein weiteres Modul anfügen. 

einem Motto stehen: "Partylancl", "Speed 
Devils", "Billion Dollar Gameshow" und 
"Stones ancl Bones" stehen zur Wahl. In 
dem ranm ü könnt Ihr  a u ßerdem 
Spieleranzahl und tgelreserven festle-
gen sowie Musik u Soundeffekte akti-
vieren. Die einzel1n Flipper scrollen 
diesmal nicht nur nach oben und unten, 
sonelern auch etJas zur Seite .  Der 
Größe angemessen alten nicht nur die 
beiden unteren St clarci-Flipper die 
Kugel im Spiel, ein zusätzlicher Solo­
Flipper im oberen 1 ritte! trägt seinen 
Teil zum Ballverhai en bei. Jede Menge 
Targets entfalten i clivicluelle Konse­
quenzen und lassen sich mit anderen 
Zielen zur Punktmaximierung kombi­
nieren. Allerelings ' den alle Kugelsta­
fetten in zwei Erei issen: Punkteboni 
und Extrabälle. Bonusflipper oder Multi­
Ball-Intermezzi sind nicht erlaubt. 

schaften, die nur im Vicleospiei-Fiipper 
zu realisieren sind, werden nicht gebo­
ten. Auch ein Construction-Kit, wie es 
beispielsweise ''Virtual Pinball" auf dem 
Mega Drive offeriert ( Hersteller: Electro­
nic Art s )  sucht Ihr bei "Pinball  Fanta­
sies'' vergebens. 

I m  Gegensatz zum a usgefl ip pten 
lmport-Pinball ''Yaki Crush" orientieren 
sich alle "Fanrasies"-Layouts an norma­
len Kneipenflippern. Spezielle Grafik­
Gags wie mut ierende Targets oder 
Kugeln mit verschiedenen Rolleigen-

Im Startmenü wählt Ihr einen von vier 
Flippern und legt die üblichen 

Spielparameter fest 

MAN�AC labt ar 



Entwickler: Video System, Japan 

Spikes" war einer der 
o«••rt••r.•n Automaten aus 

dem Haus  Video System. 
Taito bringt den Nachfolger nun 

speziell als Neo-Geo-Automaten. 

verschiedene Specials ausführen könnt. 
Gebt Ihr die richtige Kombination ein, 
schmettert Euer Sportler besonders hart 
oder pfeffert den Gegnern einen bren­
nenden Bal l  um die Ohren. Ihr  habt 

u� ru�t. Mannscna���.lckt�lhr �JJ�h--.g�wßJJ ne�n�.�ot�. �LdJe�- uf�ne� m�� 
ein Quartett kybernetisch aufgepeppter 
Spieler heraus. Auch in der Zukunft gel­
ten die Volleyball-Regeln , wobei Ihr  
neben den normalen Schlägen sechs 

Energie ausgeht. Wer lieber mit klassi­
schen Teams antritt, entscheidet sich für 
eine von acht Nationalitäten und schickt 
ein menschliches Team aufs Feld. 

Ähnlich wie bei "Baseballstars 2020" spielen zwei 
Mensch-Maschinen-Teams gegeneinander 

AUS • Vol leyball-Umsetzungen könnt I hr an emer' 
Hand abzäh len . Doch was vor acht Jah ren spiele­

risch h o c h ka rät ig m i t  " G reat Vo l leyba l l " begann . 
endet z i e m l i c h  p e i n l i c h  m 1 t  V i deo Systems zwei ten 

" Power Sp ikes" . Die seitliche Perspektive isl  n icht  opti mal und läßt wenig 
spielerische Freiheiten . Der Hyper-Modus ist zwar ansatzweise i nteressant . 
aber lange nicht so fe i n ausgetüftelt wie das Zukunfts-Basebal l "2020" . • 
G l ücklicherweise wird "Power Spikes 2" nur  in der Spielhalle auftauchen. 

Entwickler: Anco. GB • Design: Steve Screech 

vor Gericht: Dino und 
Anco mögen sich nicht. Nach 
zwei "Kick Off"-Spielen (auf 

dem Amiga kultig, auf Konso­
len wanderte Program­
mierer Din o· · ab u 'rgin. Mit dem 
jetzt veröffentlichten "Kick Off 3'' hat 
Dino nichts mehr zu tun .  Erwartungs­
gemäß radikal  sind die Änderu ngen 
ausgefallen: Seitenansicht und ein einfa-

cheres Paßsystem, bei dem der Ball am 
Fuß klebt ,  machen Teil 3 le ichter 
zugänglich. I m  Gegensatz zur Super­
NES-Fassung (MAN!AC 7/94) gibt's spie­
lerisch kaum Unterschiede. Die Steue-

macht sich nicht negativ bemerkbar. 
Bolzpässe und mitunter schludriges Stel­
lungsspiel ruinieren etwas die Freude 
am unkomplizierten Gekicke. 

FALSCHER EINWURF • Alles ist relativ: Gegen die ' 
ersten beiden Kick Offs spielt sich Teil 3 wie eine 

Offenbarung - endlich gel ingen auch Pässe. Dennoch 
sehe ich schwarz: Wer die alten Dino-Dini-Sachen moch -

Die Spielfeld-Optiken sind brauchbar, die Darstellung 
der einzelnen Menüs dafür lieblos und unübersichtlich. 

te und spielerisch an "Kick Off 2" erinnert werden wil l , hat unter Umständen 
schon Virgins "Dino Dini 's Soccer".  Auf der anderen Seite beherrscht "FI FA 
'95" eindeutig das Lager. Gegen die grafische Eleganz und die Doppel paß- • 
Seligkeit der EA-Sports-Produktion kann " Kick Off 3" nicht andribbeln. 

MAN!AC lebruar 

Egal ob auf 

Neo-Geo oder 

ste11 Volleyball-

spiels kratze11: 

"Great Volleyball" 

auf dem Master 

System (1987). 

I"!: - ' . ::� ..... Nt : := . ·, 

�LJj 

wiekeile für Vir-

nach 

seinem Schöpfer 

be11atmt wurde. 

Eine11 Test von 

"Di11o Dini's Soc-

cer" findet Ihr in 

Ausgabe 12/94. 

Die Mega-Drive-

Version sch11itt 

mit 62 Prozent 

ab, die Super­

NES-Fassullg mit 

75 Proze11t. 
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Produzent: Michael Stragey • Design: Chris Tremmet, Michael Stragey • Programmierung: Michael Stragey 
Grafik: Eddie Rainwater, Scott Bieser • Sound: Charles Oeenen, Michael McConnohie 

Unsere Welt erstickt 
im Dreck. Zur Abhme 

befördert der findige 
Professor Stinkbaum den 

Bei dieser Gelegenheit enthüllt seine 
neue Putzkraft ihre wahre Identität: Es 
ist der exzentrische Mi l l ionär Snotty 
Ragsdate alias "Boogerman". 
Boogie macht einen Abstecher nach 
XCrement und erfährt die ekelhafte 
Wahrheit: Die Mülldimension ist eine 
Brutstätte für Stinbaums üble Kreaturen. 
Doch auch Boagerman geizt mit Ekel 
nicht: Er packt sein Arsenal biologischer 
Kampfwaffen aus. eben dem traditio­
nellen Kopfsprung plättet I hr Monster 
durch ein Popelbomba rdement oder 
spuckt sie um. Besonders überzeugend 
wirken ein wohlriechender Furz oder 
ein kräftiger Rülpser. Gehen Euch Gase 
bzw. Schleim aus, buddelt Ihr im näch­
sten Abfal lhaufen nach Reserve . 
Schleimknödel, Klostopfer, eingedoste 
Chemieabfäl le und die anderen Extras 
findet Ihr  auch in der Kanalisat ion.  
Hierfür müßt Ihr Euch vorher durchs 

Diese Falle bereitet Kopfschmerzen. 
Kaum hat sich der Leidenstroll erholt, 

gibt's auch schon die nächste Kopfnuß. 

Nach einem Abgang verschlägt's Euch 
auf den Lokus-Savepoint. Dort zwängt Ihr 

Euch erneut in den stinkigen Fummel. 

Klo spülen. Schleimtrapeze hingegen 
befördern Euch dank klebriger Elasti­
zität nach oben. Am Ende jeder Welt 
verstellt Euch ein Oberwiderling den 
Weg. Nach sorgfältigem Studium seiner 
Bewegungsabläufe nehmt Ihr das unap-

UNHYGIENISCH • Boogerman ist der ideale Tummel platz für alle Super­
heldenhasser. Selten wurde das Genre so gekonnt auf d i e  Sch ippe 
genommen - und dazu noch derartig ekelhaft. Nach dem ersten Blick 

• 

auf d ie Verpackung ist man auf das Schlimmste gefaßt. Volltreffer! 
Die glucksende, wu rksende und schmatzende Soundkulisse ist so 
realistisch , daß einem regelrecht schlecht wird. Die g rafisch über­
zeugenden Sprites sind ausgesprochen widerlich und unterstrei­
chen den Eindruck. Solch flüssige Animationen ist man sonst nur  
aus Disney-Spielen gewöhnt. Auch  für Spielspaß wurde gesorgt: 
Die Levels sind ausgeklügelt und riesengroß. Entdeckungsfreudige 
Spieler kommen hier auf ihre Kosten. Das reichhaltige Arsenal unter­
schiedlicher Angriffsformen läßt Freiraum für taktische Planung . Einzig 
der geschmacklose H intergrund schreckt den feinfühligen Spieler ab. 

Gegner bombadiert Ihr ungeniert mit Exkrementen. Die Anzeigen in den oberen Sild­
schirmecken geben Aufschluß über Eure Reserven an Schleim und Körpergasen. 

Fiesling "Hickboy" samt Henne. Gehen 
ihm beim Schmeißen die Eier aus, 

benutzt er das Federtier als Munition. 

Das muß ihm der Neid lassen: Trotz 
Übergewicht klettert Boogie mit der 

Grazie eines Schimpansen. 

petitl iehe Duell auf. G lücklicherweise 
bietet "Boogerman" vor und nach jedem 
Boß ein keimfreies Paßwort: Egal ,  ob 
verseuchter Wald, stickige Grotte oder 
verkommene Gobl inskommune: Die 
Levels sind riesig. 
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Entwickler: Psygnosis, OMA Design, GB 

• 

Gibt's einen MAN!AC, der 
noch nichts von den "Lem­

mings" gehört hat? Im gleich­
namigen Computerspiel stellen 

sich die Viecher als eine Rasse stroh­
dummer Puschelköpfe dar, die ohne 
Umweg in ihr Verderben wuseln. Nur 
Ihr könnt sie vor Säurepfützen, tiefen 

füllen Fallgruben mit Zement. Insgesamt 
stehen Euch acht Fähigkeiten in je nach 
Level begrenzter Anzahl zur Verfügung, 
um den Ausgang zu erreichen. 120 Wel­
ten (je 30 in vier Schwierigkeitsgraden) 
liegen vor Euch, bis Ihr alle Lemminge 
gerenet habt. Die ersten Levels dienen 
zum Ausprobieren der verschiedenen 

chluchten..tlll> tt........, ..uu ......... Lo.U-...... 
einzelnen Stammesmitgliedern Fähigkei­
ten zuweist. Lemminge können Wände 
erkraxeln, mit dem Fallschirm schweben 
und buddeln. Sie bauen Brücken und 

ähi keiten, docit.kurz.Juaraw .wJIJL.[:UI<:---, 
Hundertschaft durch Spielstufen,  die 
mehrere Bildschirme groß und ver­
zwickter sind als eine Partie Simultan­
Go gegen das Nintendo-Management. 

bis zum Game Gear. umg esetzt. Spie lerisch ist d ie  

D a  sind sie wieder: Das Suizid-Kommando der 
Lemmings frustet jetzt auch die CDi-Eigner. 

LEMMINGS TOTAL • M ittlerweile hat PsygnoSIS' 
i h r  '' Lem m i ngs" a u f  fast jedes System . v o m  300 

CDi·Variante auf  dem gleichen hohen Niveau. technisch 
wurden im Verg le ich zur CD fürs 300 Abstriche gemacht: Oas Scro l l i ng  
ruckelt widerspenstig, es  g ibt  keme Buttons zum Wechseln der  Fähigkeiten 

superNintendo 
us 1 49 .95 

Breath of Ftre 
countrv dt 1 49,95 1ri Star I Adapter 

und der Vorspann ist lange n1cht so aufwendig E in  1 00% geniales Spiel- • 
konzept können diese kosmetischen Mankos jedoch nicht erschiJttern. 

oonkeY Kong dt 1 39,95 60 Hz taug · • 

oragon I Br�ce Lee 
dt 129,95 MegaD(IVe 

dt 109.95 
Earthworm Jtm us 1 29,95 · s 95 
Great Circus Mysterv 

dt 1 49,95 Animantac us 1 29.  
sattle 1ech us 1 39,95 

lndiana Jones dt 1 39,95 Beavis & Butthead 
us 109.95 

Jurassie Park 2 dt 1 29,95 95 
Lord of the R_,ngs 

dt 1 49 .95 ����;�T��botector �� 1 ��·.95 
MickeY Manta

l dyCar dt 1 39,95 
EA 1ennis . dt 1 39.95 

Nigel Manseil n dt 1 29 ,95 
Earthworm Jtm dt 1 29 ,95 

NHL ' 95 dt 1 49,95 
Ecco 2 dt 1 19 ,95 

Pitfa\1 
t dt 139,95 FifA ' 95 us 1 39,95 

Rise of the Robg s 
n dt 1 29 ,95 Great Circus Mysterv 

dt 1 29,95 
Samurai ShOW ow 

dt 129 .95 Mickey Manta 
pol 99,95 

secret of Mono 1 J di dt 1 39,95 NHL '95 dt 1 29.95 
starWors 111-Ret. 01 

e 
d 2 dt 129 .95 pGA Golf 3 dt 1 39,95 

Sup. Adventure ls an 
dt 1 29 .95 Pitfa\1 dt 1 19 .95 

Super Punch out 
dt 129,95 Psycho Pinball dt 1 29.95 

Syndicate 
000 dt 1 39 ,95 Rise of the Robo�s 

dt 109 ,95 
1op Gear 3 us 109 ,95 Rock , N Roll RactnQ 

dt 129,95 
Uniracers dt 1 49 ,95 

Shining Force ,2 
1 dt 1 39,95 

Vortex us 109 .95 Solei (ca.Feb 95 .) 
dt 1 29.95 

wario Woods dt 1 39,95 sonic & Knuckles 
dt 99.95 

WWF RaW
50160 Hz 99 ,OO Sparkster .. N'hAh.oile>n. 

umbau 

Kein au.fwen-

dig errechneter 

Vorspann uJie 

aufdem 3DO, 

aber witzige 

Zeicb11urzgerz. .. 

us 1 39 ,95 
us 1 39 .95 
us 1 39 .95 
us 1 29 .95 
us 1 39.95 
us 1 39 .95 
us 1 29,95 
dt 599 .95 

75.00 
49 ,95 
59 ,95 
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a wo die 

neue Konsolen-

generation im 

Anrücken ist, 

werden den 1 6-

Bittern ungeahn-

te Fähigkeiten 

entlockt. So war-

tet beispielswei-

se das jurassie 

Park 2"-Intro 

durchgehend 

mit Sprachaus-

gabe auf. 

Die Merchandising­
Dinos sind wieder da! 

In Ihrem zweiten Super-
...,,_�NES-Spiel werden Sie 

nicht nur vom Spieler, 
gen Biosyn-Agenten gepeinigt: Biosyn 
ist der Konkurrent des Jurassic-Park­
Konzerns logen. Als Biosyn vom Park­
Desaster erfährt, wittert der Konzern­
boß das Geschäft seines Lebens und 
schickt ein Team Kil ler und Wissen­
schaftler zur Lüftung des Dino-Geheim­
nisses. Ihr übernehmt die Rolle eines 
braven logen-Sicherheitsangestel lten 
und versucht, mit der einen Hand die 
feindl ichen Agenten zu stoppen und 
Euch mit  der anderen der Oinos zu 
erwehren. Auf Eurem Taschencomputer 
wählt Ihr eine von sechs unterschiedli­
chen Missionen. Ihr müßt u.a .  die Insel 
von der Raptorenflut befreien,  den 
T-Rex abmurksen, Eure demolierte Fun­
kantenne reparieren und ein Heer Bio­
syn-Agenten ausschalten. Glücklicher­
weise verfügt Ihr über ein reichhaltiges 
Waffe n a r s e n a L  Maschinengewe h r ,  
Laserkanone u n d  Raketenwerfer 

Entwickler: Ocean 

machen mit den Gegnern kurzen Pro­
zeß - so lange der begrenzte Muniti­
onsvorrat reicht. Sämtliche Missionen 
werden aus der Seitenperspektive 
gespiel t .  Rote Pfei le und Türpfosten 
markieren den Zugang in einen vorde-

FOSSIL • Mein vorlautes Gähnen wäre mir  beinahe im Halse steckenge­
b l ieben ,  denn diese D ino-Neuauflage ist e ine  angenehme Überra­
schung. Technische Mängel gibt es keine: Die Animationen sind flüs­

• 

sig , die in Dolby Surreund aufgenommene Musik k l i ngt technisch 
e ind rucksvoll  und die Sprachausgabe im Intro sorgt für offene 
Münder. Einzig d ie Abwechslung kommt zu kurz: Permanent durch 
eintönig vorzeitliche Kulissen zu latschen und ständig dieselben 
düsteren Musikstücke zu hören, nervt. Leider sind die Reflexe der 
Figur ungewöhnl ich schwerfällig : Habt Ih r  einen Raptoren gesich­
tet, hat er  Euch schon über den Haufen gerannt. Außerdem entsch­
ließen sich manche Saurier zur Wiedergeburt und stürmen kurz nach 
ihrem Ableben erneut heran . Dank dieser Design-Schlamperei wird das 
interessante Spiel zu schwer, um auf Dauer zu motivieren. 

Am Ende der zweiten Mission springt Ihr auf einen • Jurassic-Jeep" 
und bebaltert in einer turbulenten Fahrt den T -Rex und Biosyn-Agenten. 

ren oder hinteren Bildschirm. Vor der 
eigentl ichen M ission marschiert ihr  
durch einen Dschungelabschnitt. Hier 
weicht Ihr zischelnden Elektrozäunen 
aus und kraxelt an Lianen über gähnen­
de Abgründe. 

MAN!AC lebruar 



Design & Entwicklung: Bullfrog, GB • Produzent: Matt Webster • Programmie­
rung (Mega Drive): ZZKJ • Grafik: Paul Mclaughlin, Alex Trowers ua. • Sound & 
Musik: Ausseil Shaw, Images Sottware 

Selbst mit gutausgestatteten Cyborg-Killem (kleines Bild) müßt 
Ihr auf emste Schlappen gelaßt sein: Hier wird Euer Quartett 

gerade von einem feindlichen Abwehrtrupp zerlegt. 

nd die PC-Spieler auf 
llfrogs "Magie Carpet" durch 
Cyberspace segeln ,  kom­

men die Konsolen-Fans in den 
Genuß eines älteren Spiels der Meister­
programmierer. Mit der Mega-Drive-Ver­
sion liegt nun die zweite Modul-Varian­
te der Agenten-Schlacht "Syndicate" vor. 
Im Gegensatz zur Nintendo-Umsetzung 
(MA !AC 1/95)  wurde die Benutzer­
führung leicht überarbeitet: Ihr steuert 
Euer Cyborg-Quartett über Feuerknopf­
und Steuerkreuz-Kombinationen und 
könnt somit Waffen aufheben und 
wechseln, Eure Aggressivität erhöhen 
oder potentielle Überläufer ansprechen. 
In den Feuerpausen zwischen Einsätzen 
legt Ihr Euer Geld in Waffen ,  künst­
l ichen Gl iedmaßen oder in  der For­
schung an. Dann klickt Ihr Euch auf der 
Weltkarte zu einem neuen Einsatzort. 

MAIIIAC ltbruar 

COPKILLER • Synd icate 
war als PC - Sp ie l ü b e r­
schätzt, denn hinter der 
g l obal -politischen Hü l le  
erwartet E u c h  ' n u r' e in  
h i rnloses Gebal lere ,  e in  
b l utarmes 'Doom·  für  
lsometri k-Fans. Wie auf  
dem Super  N i ntendo ist  
d i e  Ste u e r u n g  k o m p l i ­
ziert und gewöhnungsbe­
d ü rftig . Se lbst wenn I h r  
den Umgang m i t  Steuer­
kreuz und d re i  Knöpfen 
ge lernt habt , behindern 
tote W i n kel  i n  d e r  3D­
Grafik Euer rasches Vor­
wärtsstürmen . Auf dem 
Mega Drive ist  die Grafik 
schön klar, und der Maß­
stab so gewählt ,  daß  
auch  d e r  Zwe i- S p i e l e r­
M o d u s  S i n n  macht -
beide K i l l e r-Duos agie­
ren, ohne s ich ständig zu 
beh i nd e r n . Aus der 
m o noto n- ma rtial  i sc he n 
Soundkulisse ragt ledig­
l ich das K lacken d e r  
S h otg u n  und d ie  Warn­
melodie beim Auftauchen 
e iner  Patro u i l l e  heraus. 
E i n  or ig ine l les , ste l len­
weise recht geschmack­
loses Mafia-Spiel. 

�'J�i\llCJ_J.\1v1E§J u 
VIDEOGAME - VERSAND 

S.NINTENDO NEO GEO &CD MEGA DRIVE 
FIFA Soccer '95 109,- Art of Fi,hting (CD) 99,- Landstalkar 1 19,-
Secret of Mana (Dt.) 99,- 3 Count out (CD) 99,- D"hungelbuch 119,-
Return Of The Jedi 139,- Wortd Heroes 2 (CD� 109,- FIFA Soccer '95 109,-
Super Street Fighter 139,- Fatal Fury Special (C � 109,- Rock'n Roll Ra::ing 129,-
Siam Master 129,- Samurai Showdown ( D) 99,- M ickey Mania 1 1 9,-
Sparkster 1 1 9,- Dynamite Headdy 129,-
Feivel d.Mauswanderer129,- Sony Plßystation 1199,- Flink 109,-
Dragon 129,- Shining Force 2 129.-
Mickey Mania 129,- SEGA SATURN 1459,- Sparkster 109,-
Samurai Showdown 139,- Virtua Racing 159,-
lndiana Jones 129,- SEGA 32X 389,-

T2 Areade 89,-
Donkey Kong Country 139,- Wor1d Cup U.S.A. '94 1 1 9,-
N.H.L. Hockey '95 1 19,- Mario Andretti 109,-
König der Löwen 129,- Virtual Racing 139,- NBA Life '95 109,-
Stunt Ra::er FIX 1 19,- Star Wars 139,- N.H.L. Hockey '95 109,-
GP 1 89,- und andere . . Sonic 3 1 1 9,-
Power Ranger 129,- MEGA-CD Dragon B11ce Lee Slory 109,-
Pitfall 139,- PGA Tour Golf 2 109,-
Rlae of the Roboll 139,- Dune 2 129,-
NBA Life '95 129,- Urban Strike 1 1 9,-
Niguel Manseil 1 19,- Silpheed 99,- Mig 29 99,-
Earthworm Jim 139,- Ecco 2 109,- Probotector 129,-
WWF Raw 139,- Puggsy 109,- Mega Turican 1 1 9,-

Rebell Assault 109,- WWF Raw 129,-S1Jer Nlnlendo 199, - NBA Jam 109,-
4 layer Adapter 59,- Sensible Soccer 99,- MBf/1 Drtre 199, -
Super NES Joypad 29,- Prize Fighter 99,- Action Replay 1 19,-
S. Game Boy Adapter 99,- RGB/AV Kabel 39,-
S FIX - Adapter 38,- Mega-CD 549,- 6 Button Pad 39,-
Honeybee-Pad 39,- CD-X Adapter 49,- Adapter 38,-

Ladenlokal: Schlagbaumerstr. 50 - 42653 Solingen 
An- und Verlwuf von GEBRA UCHTMODUU:N I KONSOLEN !!! 

HÄNDLERANFRA GEN ERWONSCHT !!! 

Postfach 22 03 29 
Tel.: 02 12 I 58 63 50 

4263 1 Solingen 
Fax: 02 12 / 5  22 92 

/A'J� �!A®'JJJM 
Kasumi Ninjo 1 39,­[)oam 1 39,-
lron Soldier 1 39,-
Bubsy 1 29,- 1

39 
_ 

Checkered f ' 
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Entwickler: Funcom 

Ho, ho, ho: Ein paar Schüsse auf die Eiswand,  
und das erste Rentier ist wieder einsatzbereit . 

Kurz vor Weihnachten 
erklärt die Bösewichtgemein­

. de Santa Claus den Krieg: Sie !/ 
entführt seine Rent iere und 

Zwergenhelfer. Dickerehen Santa hopst 
auf der Suche nach seinen Helfern 
durch 21 Level geballter Weihnachts­
pracht. Nach der Befreiung seiner Ren­
tiere zischt Claus sogar über das Firma­
ment amerikanischer Großstädte und 
beschmeißt feindliche Hel ikopter mit 
Geschenkpaketen. Kobolde, Pinguine. 
Ratten und anderen Fieslinge ··zer­
stäubt" Ihr mittels magischem Wink. In 
ausgepackten Geschenken findet Ihr 
Extras, einen mageren Zwerg oder ein 
Monster. Durch den Genuß einer Tasse 
Tee werdet Ihr wm Teufel :  Santa läuft 
Amok und verprügelt Monster mit dem 
Sack. Als Weihnachtspräsent werden 
Paßwörter vergeben. 

FESTL ICH • . . . m u tet 
n 1cht n u r  d ie  M usi k an . 
Auch d i e  b o n bo nfa rbe­
nen G rafiken sind einen 
s c h ö n e  B escher u ng . 
Schade, daß be1m Leve l­
d e s i g n  u n versch ä mt 
g e s c h l a m pt wu rd e : Zu 
oft  stapft I h r  d u rch e ine 
g rad l i n i ge We ihnachts­
landschaft und  erre icht 
den Ausgang erlebnislos. 
B i etet e i n  Level a u s ­
nahmsweise " Finessen", 
w i e  Plattf o r m e n  oder  
F l i eßbänder ,  ist  i h re 
Anordnung von einschlä­
fernder D u rchschaubar­
keit. Auch das Verhalten 
der Gegner ist berechen­
bar: Permanent latschen 
sie die selben Bahnen ab 
und warten geduldig auf 
ihr Ende. So genügt dem 
Schneemann-O bermatz 
als Strategie ein schüch­
terner  S ch n ee bal lw u rf . 
Um es Euch noch einfa­
cher zu machen . werden 
u n e n d l i c h  C o n t i n u e s  
geboten. Bei der Herstel­
lung von Videospielzeug 
zog die technische Revo­
l ut i o n  woh l  an Santa 
vorbei. 

Entwickler: Probe 

Als Hüpfstock gegen die Uhr: Schafft Ihr einen Level nicht 
innerhalb der vorgegebenen Zeit, verliert Ihr ein Leben. 

Glibbermann jelly tollt durch 
Juniors Kinderzimmer, macht 

• } inen Abstecher in eine Eiswelt 
und treibt sich auf  dem Mars 

heru m .  Bei a l l  seinen Exkursionen 
beweist er gute Laune: Klein jelly grinst 
in jeder Lebenslage über die ganze 
Knetfratze. Außer dem Hobby Springen 
betätigt sich jelly auch gestalterisch :  
Sammelt er einen bestimmten Gegen­
stand auf, kann er von da ab dessen 
Form annehmen.  Auf diese Weise 
durchquert er die Level beispielsweise 
als Springball ,  Springstock oder Ham­
mer. Wird eine Zeitbegrenzung über­
schritten, verwandelt er  sich wieder 
zurück. Aber auch in seiner natürlichen 
Form hat er Überzeugendes zu bieten. 
Gegner werden mit einem eleganten 
Bauchschwinger erledigt, durch enge 
Passagen zwängt er sich in Entenform. 

F R E U N D L I C H  • Trotz 
geringem g rafischen Auf­
wand ist Jelly ein sympa­
thischer Knuddelheld : Er 
rudert begeistert mit den 
Armen, träl lert e i n  L ied­
e h e n  oder  p u l t  s ich  
u n beschwert i m  Ohr  
herum. "Jel lyboy" i s t  e in  
Jump'n'Run voller Ideen : 
Neben den p utzigen Ver­
wand lunge n  des Helden 
fäl lt  Euch das komplexe 
Leveld e s i g n  a u f . A u f ­
g r u n d  d e r  faden G r a f i k  
w i r kt J e l l yboy a n f a n g s  
zwar recht uninteressant, 
doch habt I h r  Euch ein­
mal  e ingespie l t ,  akzep­
t i e rt Ihr  d ie g raf ische 
Armut  a ls  M i tte l z u m  
Zweck . D i e  L e v e l  s i n d  
d u r c h g e h e n d  sch we r , 
b ieten a b e r  i n t e l l i g e n t  
plazierte Verschnaufpau­
sen u n d  a u s re i c h e n d e  
R ü c ksetz p u n kte . Zer­
p latzt der kleine Gestalt­
wandler endgültig , könnt 
I h r  über die "Continue"­
Option im zuletzt gespiel­
ten Level wieder anfan­
gen . Habt Ihr keine Lust 
m e h r , not iert I h r  das 
Paßwort. 

MANIAC lebruar 



Handelsgesellschaft mbH, Natruper Str. 20, 49076 Osnabrück 

SUPER NINTENDO 
� 
NEU 

Wir ... u,.,. Ihre Spiele •n I 
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Vers•ndkosten : 
Porto (lnlandl : 6.- DM + 6,· DM Nachnahme (Postt 

Porto jAulland I : 1 5.- DM nur gegen VORKASSE 
Sondereilzustellung (lnlandl : per Nachnahme 1 1,50 DM 
Bestellungen über 250.- DM Porto frei 
Bestellungen über JOO,· DM Porto ' Nachnahme frei 

Kom�lette Preisliste g�en 2,- DM 
in Briefmarken anforctem. 

Öffnungszelten : 
lo.· F& 
la. Do.  

IO.OO III1 IUO Uhr SI. 10.00 1111 1 4.00 Uhr 
I 0.00 1111 ZO.OO Uhr II. SI, I 0.00 1111 16.00 Uhr 

HANDLER ANFRAGEN ERWÜNSCHT 
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5�0 r:-==-M�==--
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DR. �EI 
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�.iO.W$iG' fNil< 
ME GARACE 

·�raEt.Ow 
PGA GOLF 
110M WH 
STAR TREK 
n!L HOIIOL 
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T\til$1ii) ' 
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3!1.90 
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39�' 
39�9f 
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6U� 69,90 

Versand + Laden 
N•truper Str. :Z O, 490 7 6  Osn•brück 
Tel. : 0 5 4 '1 16 60 '1 6 

0 5 4 '1 16 6 0 '1 7 
(S) Fax: 0 5 4 '1 16 6 0 '1 5(S) 
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• SOUNDCARDS 
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haben wir Euch 

i11 MAN!AC I 

dargelegt: Scho 
\ 

Monate bevor \ 
Ninlendo mit 

"Donkey Kong 

Coumry" auf-

trumpfte, hatten 

Sean Griffilh & 

seine Program-

mier-Kollegen 

die Idee, Ihre 

Animalionspha-

sen in 3D zu 

errechnen. Die 

so gewonnenen 

Einzelbilder 

mußten danach 

lediglich verklei-

nert und auf die 

jeweilige Farb-

palette mzgepaßt 

werden. Doch 

auch im Micker-

Format schluk-

ken die Kämpfer 

noch 24 bzw. 32 

MBit-Speicher­

platz - deutlich 

zuvielfür ein 

derart lahmes 

Schrottgekloppe! 

Die Blechbirne aus Kreuzfasergemisch 
schützt das menschliche Gehirn 

Eures Roboters ECO 35-2 

Vor über einem Jahr 
haben wir die Workstation­

gerenderren 3D-Roboter erst­
mals in die MAN!AC-Redak­
tion eingeladen . ach lan­

gem hin- und her ( von 
eine1 Herstel ler zum 

anderen ) f inden sich die 
Metall-Klopper nun endlich 
auf den 1 6-Bittern ein. 

Auf der Raumstation Metropolis 
4 ist der EGO-Virus ausgebrochen: Die 
Roboter protzen plötzlich mit einem 
eigene Wil len und ignorieren al le 
Kommandos - aus einfachen Ladedro­
iden werden gefährliche Killer-Maschi­
nen.  N u r  ECO 35-2 ,  ein geheimes 
Cyborg- Pro jekt  - halb Mensch, halb 
Maschine - leidet nicht unter der digita­
len Seuche. Um Metropolis 4 zu retten, 
müßt Ihr in der Rolle des Blech-Held 
die sechs gefährlichsten Roboter-Rebel­
len und ihren Supervisor ausschalten : 
Zu Übungszwecken beschäftigt Ihr Euch 
mit schlichten Baudroiden, später folgen 
gemeine El iminierungs- und Wach-

Entwickler: lnstinct Design, GB • Design: Sean Griffith • Grafik: Sean Naden. Kwan Lee • 
Programmierung (Super Nlntendo): Tony Staddart • Musik: Brian May 

Die Animationen Eures Cyborgs sind kläglich, dafür sind die Gegner 
origineller und aufwendiger animiert (kleines Bild: Super Nintendo). 

roboter. Jeder Cyborg attackiert Euch 
mit anderen Tritten, Schlägen und Super 
Moves: Vom Jetkick über den "Katapult­
wirbel" bis zum "Krallenkracher". Habt 
Ihr einen Widersacher besiegt, obser-

viert Ihr den nächsten Gegner erstmal 
auf dem Computerschirm. Hier werden 
Euch die Stärken und Schwächen der 
Blechkumpels angezeigt, damit Ihr Euer 
einziges Leben nicht zu schnell verliert. 

I 

KLAPPRIG • Den Robots sieht man Ihren exklusiven Geburtso rt (SG I ­
Workstations) zwar an , aber leider finden s ich d ie  Krieger technisch 
auf den 16-Bittern mcht zurecht. Die englischen Spieldesigner muß­
ten 1hr Metallgemenge auf d ie passende Auflösung und Farbanzahl 
he runterrech nen . Die Ammationen der Gegner  haben darunter 
noch am wemgstens gelitten - nur Euer eigener ECO 35-2 rappelt 
u nwi l l ig übe r die Spielf läche . Der Rest ist fad : Die H intergründe 
S ind an Eintönigkeit kau m  zu ubertreffen ,  d ie  Steuerung e in  Ver­
stoß gegen alle Beat'e m-Up-Anstandsregeln . Verzweifelt versucht 
I hr Euren (von Haus aus trägen) Roboter auf sein Gegenüber zuzu­
eiern. Ahnlieh witzlos w1e d1e Steuerung 1st auch Eure 81nd ung an eine 
einz1ge Spie lfigu r: Selbst i m Zwei-Spieler- Modus muß einer der S piele r 
m1t dem schmächtigen ECO 35-2 antreten. 

Stahlschrott pflastert Euren Weg: 
Vom Lade- über einen Wach-Roboter 

bis zur tödlichen Kampf-Maschine. 

Die erste Enttäuschung läßt nicht lange 
auf sich warten: Hier eine Impression 

aus dem liederlichen Vorspann. 

MAN!AC lebruar 



Entwickler: Sunsoft. Japan 

Das schleimige Buckei-AJien beschießt Euch mit dem Laser, 
sein kobaltblauer Kumpan hämmert in Euren Rücken. 

Der angeblich unverletzliche 
Superman bekommt im Kampf 

r·:- �egen seinen Erzfeind Dooms-
• aay so eine gescheuert, daß seine 

kryptonische Seele vorläufig ins Nirvana 
abzieht .  Kaum ist se in  Lebensfunke 
erloschen, tauchen an verschiedenen 
Orten vier Superman-lmitate auf. 
Wie der Comic, so das Spiel: Nachdem 
Ihr im ersten Level mit Hitzeblick und 
Superfaust einem Bataillon Straßenrow­
dies den Hintern versohlt und schließ­
liich auf Doomsday trefft, schlüpft Ihr 
nach einer herzerweichenden Zwi­
schensequenz nacheinander in die Haut 
der fünf Superman-Ciones. Wilde Prü­
gel kost ist angesagt .  Für harte Fä l l e  
kann jede Superman-Version eine eige­
ne destruktive Superkraft einsetzen. Als 
Zugabe wird in kurzen Sequenzen die 
Handlung des Comic eingeblendet. 

MAN!AC lebruar 

SCHWACHE WIEDERGE­
BURT • Langsam werden 
die DC - und Marvei - Fans 
sauer · Max1mum Carnage" 
war u nbefriedigend. ' Hu lk" 
zu m onoto n , u n d  n u n  
klatscht Sunsoft nach dem 
m iß lungenen Mega- Dnve­
Superman" eme noch lieb­

losere Nintendo-Vanante auf 
den Markt.  O h n e  große 
Mollvalion prugelt sich Euer 
schwach amm1ertes Helden­
sp rite d u rch  graf ikarme 
Levels a Ia F 1na l  F 1ght '  
Der Sound p 1ept g elang ­
l'lei lt  vor s 1cn h 1r.  Wa rum 
Superman ;on normalen 
Straßenpunks unter starkem 
En e rg 1 eabzug den K 1efer  
pol ie rt bekommt und seme 
Superkratte n u r  mm 1male 
Auswirkungen haben. bleibt 
wohl  fur 1 m m e r  Su nsofls 
Geheimnis. Daß das Level­
des ign  aus den d u nklen 
80ern stammt. unterstreicht 
die These, daß Sunsoft auf 
emen d1cken Lizenz-Deal m1t 
emem dünnen Sp1elpnnz1p 
reag1ert Dank d1eser Vor­
gehenswelse ble1bt Super· 
man trotz d igitaler Wieder· 
g e b u rt e ine  spi e le r i sche 
Leiche 
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Pserulo-Adverrlu-
re-Modus gegen 

versclnedefte 
Computertilftler 
tmtretert urul so 
el��e Geschichte 

verfolgen.. 

Der erste Teil 

VOII "'NHL 

Hockey") wurde 

noch von Park 

Place Produc-

tions entwickelt, 

seit "NHL '94" 

werkelt die 

Crew von High 

Score Games 

zusammen mit 

In Play Sports 

a11 den neuen 

Folgen. 

Entwickler: Sunsoft. J 

Sie fallen vom H immel wie 
die Klötzchen in den Zylinder: 
Seit "Tetris" und dem direkten 

Nachzieher "Columns• werden 
Tüftelfans mit ähnl ichen Spielchen 

sich an der "Columns"-Grundregel : Her­
abpurzelnde Spielsteine müssen farblieh 
sortie1t �rden. Sie verschwinden om 
Bildschirm, wenn die passenden Eie-

mente vertikal, horizontal oder diagonal 
angeordnet werden. Je nach Spielfigur 
(vier putzige Japano-Teddys stehen zur 
Wahl) wendet Ihr verschiedene "Extra­
waffen• an, die den Zylinder des Geg-

pel verstopfen. Um Solospieler zu mot­
vieren, offeriert das Modul einen 
"Story"-Modus,  außerdem gibt 's eine 
Turnier-Variante für bis zu acht Spieler. 

Das S p i e l p r inz ip  ist d utzendlach erprobt , macht 

Maximal zwei Spieler machen gleichzeitig mit: Leider 
unterstützt das Tüttelspiel keinen Multi-Piayer-Adapter. 

ABGESTAUBT • E i g e nt l ich  kön nte ich meine n' 
Text zu den  anderen 'Columns'-C iones recyceln : 

i mmer noch Spaß und dient a ls harm - und effektlose 
Fam il ien unterhaltung . Die verschiedenen Spie l modi s ind lobenswert , d i e  
fehlenden Multi-Piayer-Varianten ärgerlich u n d  die wenigen neuen Features 
n icht der  Rede wert. Vor zwei Jahren wär' das v ie l  zu teure Modul  noch • 
interessant gewesen , heute kräht kein Hahn mehr danach. 

Entwickler: High Score Productions/ln Play Sports • Produzent: Kevin Hogan • Design: Kevin Hogan, 
Michael Brook • Grafik: Doug Wike, Lori Champney, Matthew Crysdale • Musik: Ausseil Lieblich, Rob Hubbard 

Nach dem brillanten '95er­
Update der Mega-Drive-Vari­

ante (Test in MAN!AC 1 0/94), 
• ., kommen nun auch alle Ninten­

do- ans in den Genuß der neuen NHL­
aison. Die Grafik 

net, außerdem können sich die Spieler 
jetzt auch in die Schußbahn eines Pucks 
werfen .  Fatale Fouls ( Platzwunden, 
gebrochene Beine) sowie Verletzungs-

• 

pausen über mehrere Spiele gehören 
ebenfalls zu den neuen Features. 
In "NHL '95" fmdet Ihr auch einen Liga­
Modus, in dem Ihr 84 Spiele bis zum 
Stanley-Cup-Turnier absolviert. Wichtige 

II f tike 
integriert, wie Handels-Optionen und 
eine "Create Player"-Funktion, in der Ihr 
Eure Spieler nach eigenen Bedürfnissen 
zusammenbasteln könnt. 

ten oder amerikanischen Super NES, läuft's so schnell 

Dank des Uga-Modus macht "NHL •gs" noch 
mehr Spaß als der '94er-Vorgänger 

.__ ___ ....;.._ 

E INGESCHLAFEN • W e r  hat es gewagt , d i e' 
Geschwindigkeit von "N HL '95" nicht an PAL·Kon­

solen anzupassen? Spielt Ihr  es auf einem umgebau-

wie auf dem Mega Drive, doch auf 50-Hz-Geräten solltet Ihr  Kaffee bereit­
ste l len . Was G raf ik (komplett neu) , Spie lbarkeil ( leicht verbessert) u n d  
Optionen angeht. wurde das beste Eishockey-Spiel d e r  Weit zwar ordentlich • 
bearbeitet, doch der Geschwindigkeits-Malus führt zur Abwertung . 

MAN!AC lebruar 
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Mit abnehmender 
Energie werdet Ihr 

selbst zum Zombie. 

Produzenten: Tom Zito, Tyler Johnson • Design: Ken Soohoo, Kenneth Melville • Programmierung: Ken 
Soohoo • Grafik: Guyler Gee, Josh Solo man, Kim Tempest, Brian Anderson • Musik: Bradley Smith 

Nach Trash-Verfil­
mungen wie "Night of 
the Living Dead" 

stürmen die lebenden 

"Corpse Killer'' wurden nor­
malsterbliche Akteure in ein moderndes 
Zombie-Outfit gezwängt und verteilen 
sich jetzt stückehenweise über einen 
horizontal serolienden Digi-Hintergrund. 
Als unerschrockener Offizier verhelft Ihr 
den Stinke-Tölpeln nach traditionellem 
"Lethal Enforcers"-Stil zu ihrer wohlver­
dienten Ruhe. Doch nicht alle Angehöri­
gen der Zombie-Familie lassen sich glei­
chermaßen schnell überzeugen. Beson­
ders hartnäckig sind die "Black Magie 
Men" :  Fal len sie durch i h r  neutrales 
Äußeres als e infarbige Schattenrisse 
zunächst angenehm auf, bringt ein Tref­
fer oft unerwünschte Nebeneffekte. Die 
Auswirkungen sind vom aktuellen Farb­
zustand der Black Magie Men abhängig: 
Bei schwarzer Färbung verpassen sie 
Euch vor dem kreischenden Abgang 
noch einen Denkzette l .  Ein "weißer 
Tod" reißt a l le  Zombiekollegen im 
näheren mkreis mi t  ins  Grab . och 

Sind sich nicht immer einig: Der 
Schamanismusexperte Winston und die 

sensationslüsterne Reporterin Julie. 

Dieser Herr hat das Glückslos ge­
zogen: Die Nekrobiologie des 20. 

Jahrhunderts bewirkt Wunder. 

garstiger sind die "Black Magie Straw­
men", fliegende Gestalten mit schwarz­
magischem Spruchrepertoire: Die auf­
clringliehen Fleischbrocken könnt Ihr  
nur  mit  speziellen Patronen der Marke 
"Datura" wegpusten. 
Habt Ihr einen Abschnitt von der Unto-

VERWEST • . . .  sind nicht nur di e Akteure des Horror-Streifens, sondern 
auch das Spielprinzip: Vor einem mies digitalisierten Hintergrund per 
Gamegun Gegnerhorden zu e rledigen , ist n i cht gerade innovativ. 
Zumi ndest d ie  Besitzer der Sega-Wu m me werden sich auf das 

• 

neue Metzelfutter stürzen. Doch selbst sie werden angesichts der 
sch lampig e in kopierten Zombiedarste l ler  befremdet den Kopf 
schütteln . Nicht nur  die erbärmlich flackernden B lue-Screen-Rän­
der regen Euch auf: Die ü b e l riechende Meute stolpert i nmitten 
unausgewogener Größenverhältnisse in maximal drei Animations­
phasen auf Euch zu. Glücklicherweise haben selbst Joypadschützen 
das Scharm ützel schnell hinter sich gebracht: Das Joypad eifrig quer 
über den B i ldschirm schwenken - mehr braucht I h r  nicht zu  tun . D ie  
sonst unspektakuläre Jagd ist nur dem Zombie-Fan zu  empfehlen . 

Todesforscher Hellman liebt seine Arbeit: 
Über seinen privaten Fernsehsender nervt 

er Euch mit zemnürbenden Sprüchen. 

ten-Seuche befreit, tuckert Ihr mit Euren 
Begleitern, dem relaxten Reggea-Freak 
Winston und der blonden Fotareporte­
r io Jul ie ,  per Jeep in den nächsten 
Level :  Auf einer Landkarte könnt I h r  
zwischen vier von Leichen überrannten 
Levels wählen. Verantwortlich für die 
Kadaverinvasion ist übrigens der Nekro­
biologe Dr.  E lgin R. Hel lman:  Vor 
einem fatalen Ausraster leitete der 
speckhalsige Wissenschaftler am Penta­
gon ein streng geheimes Tocles-For­
schungsteam. un lauert er im afrikani­
schen Busch und terrorisiert mit seiner 
Zombiearmee die umliegenden Dörfer. 
Nach Feuergefechten mit toten Serien­
mördern geht's ihm an den Kragen. 
Testmuster von Galaxy, München. Tel. 089/7605151 
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Entwickler: Rage, GB • Programmierung: Tony Pomfret, Kent M urray • Grafik: Sirnon Street, 
Paul B roadbent, Andy Rixon • Sound: Kev Bruce 

Wie zu vermuten, hal­
ten sich die Unterschie-

de zur kürzlich geteste­
ten Mega-Drive-Version 

arg in Grenzen. Die Super-Ninten­
do-Vorzüge in Sachen Grafik und 
Sound wurden von den Program­
mierern ebenso ignoriert wie die 

ntwendigkei ines �ünftig;t:U--------------­
Zwei-Spieler-Modus. Dementspre­
chend flitzen wir in prima animier­
ten Sportwägen über Rundkurse, 

U . S. G O L D  

S U P E R  NES 

1 30 MARK 

51 °/o 

42 °/o 

die aus der "Schräg von oben"-Per­
spektive zu sehen sind. Zwischen 
den einzelnen Rennen werden ver-

schlissene Wagenteile repa­
riert, später winkt ein brand­
neues Automobil. Wir fahren 
bei Nacht, Regen und Schnee 
- müssen sogar Sonderprü­
fungen ablegen. Zusammen 
mit der ausgeklügelten Steue­
rung sind es die verschiede-

63 % nen Strecken mit ihren dezen­
ten Überrasch ungen, die 
"Power Drive" in die oberen 

Gute Steuerung. toll animierte Autos und 

Sonderprtitungen: Dies sind die VorzUge der 

Rundkurs-Raserei .  der Rest ist Durchschnitt. 

Entwickler: Blizzard Entertainment 

Anno 94 brachten ker­
nige Rock'n'Roll-Rhyth­

men das Blut der Super­
Nintendo-Spieler in Wai­

"Rock'n'Roll Racing" begei­
sterte nicht nur dank der toughen 
Akustik, das simple Autorennen 
entpuppte sich als Spielspaß-Knül-

bei der Sega-Umsetzung nicht 
gefummelt, dafür litten Grafik und 
Sound teilweise arg. Optisch fällt 

MAN!AC lebruar 

Wertungsregionen beschleuni­
gen. Insbesondere Solo-Spie­
ler geben Gas. 

das bekannte Scrol l ing-Ruckeln 
auf (läßt sich jedoch verschmer­
zen), außerdem fehlen gegenüber 

dem Original ein paar Farben. 
Zur entscheidenden Abwer­
tung führt jedoch die Klang­
kulisse: Aus ehemals fetzigen 
Rock-Songs wurden brave 
Einschlaflieder, die auch der 
vitale Digi-Kommentator nicht 
kompensiert. 
"Rock'n 'Roll Racing" ist und 
bleibt ein gutes Action-Auto­
rennen mit witzigen Extras 
und gutem Zwei-Spieler­
Modus, läßt exklusiven Pep 
jedoch vermissen. 

/ i'I\EGJ.\ �r RJ.\0 E Mega-Hits zu ""' 
GmbH Superpreisen 

Super Nintendo 
Advtllturo IIIaiid 1 U9, 
-· 119, 
Clwap.WC Soc:cor 99r 
Clayllp,... ll9r 
Beauty aad Ibo !least 1�, 
Doakoy KODK Couat U9r 
Dscb11Dgtlbacb 119, 
EarlhWormJ.l4 M 114r 
Fll'a Soc:cor 119r 
Flmtstoaes ��� F-Z«o 
II<IQ' 4 Stntdly 1�. 
JordaD Actvnture 119r 
Kick Oll l 119 
Klq of Dra&ODS 109, 
Kalgkto oftbo Rouad 1�. 
LloG Kla& (14 M) 119,9( 
Lord oftbo Rlap 1�. 
MaddeD '95 119.-
Marlo Tlmo MachiDo 119, 
Mep Mnt x 1�.-
Moplomaala ��. 
NBAJam '95 119,-
NHL-Hockoy 95 119,-
Pae-Attack :�� Page Marter 
s ... W'OI s-.... 119, 
-- 119, 
Sclalilmpfo 1�.-
Secrol of Maaa 
+ SpWHrater 109, 
SuqFu 119, 
Slcyblau< 109, 
Smasb TeDDis 109, 
Starwaro 3 119, 
StuDtR- Fa t09 

Super Nintendo 
S..,..- Bomberaw1 1 l�r 
Super Hockoy 109r 
Super IDdlana Joees 119, 
Supoo PIDbaU .,r 
Supoo Strootft&btft' 1 ��� Su.per T eaals 
S7Ddlkalo tn.-
Tbo Ikh.a.Scr .Sbow �� ... 
Val D' hoi'OCiwap. 119, 
Vlrtual Ban 119, 
World Cup USA 119.-
Wwld Cup Strlk« 119,-
WWF-Raw 144, 
Yo"'B&r 09 

�SHa M• .. Drlvo 
Art of FlllltllD& 114, 
Bubsy II 14, 
Dochuo&olbucb ·�. 
Dragoa 1�. 
Doom l -311- 119, 
Daao1 114r 
EA-To1111h 119r 
Eca Ibo Dolpbbl 1 104, 
F-1 Rada& "· 
Fll'aSoc:cor flr 
Fll'a Soc:cor 95 1�. 
IMG TOIUI!o l�r 
Köal& der Lö,... I Ur 
Mega Bombermaa 104,-
NBA Jam 109.-
NBA Llvo '95 109.-
NHL '95 1�.-
NHL Hockoy 94 "· 
PGA Tour Golf 111 109, 
Psycho PlabaU 1�. 

I P- 1  49 .. 

Se11a Me2a Drive 
Sbaq J'u lll!r 
SllilllD&I Fwoe II 119r 
Soak 4 K1111ddoo ll�r 
Soak 3 flc 
Star Wars Areade 32x U4, 
Str..U ofRa&o3 ll9r 
Sub Torrula 114.-
Supoo Stroodlptor 1 114, 
Ta.dll Escape f. Mars 114 
TIII)' T-11 104, 
Vlrtua Rada& 159, 
Vtrt Rac: de Lu Jlx 134.-
Wwld Cup USA 114, 
WWF-Raw 114.-
Zero- T oleraDCr 

4�;, Zool 
G a m e  B oy 

ArloiJo 55, 
Alllerix 59,� 
Boule .. '.':: DloM)''o Aiaddla 56,9( Doakoy KODK 59,9« 
Ftfa iDt Soccer 

':;9( FIID.tstoaes 
4;,; Golf 

Gelf'Ciank 57,9( 
Jadlaaa Joaoo 5

�� 11chy "' Scrotchy 59,!Hl 
Klrby'. Dreamlaad 49:90 
Ktny' o Plabol Laad 4�� 
LloG KID& 59,90 
Marlo Laad 3 5�� 
Mo.Poaaaa 49,90 
NBA Jam 61,90 

I=�':!'�. 56,90 
... 59.9(1 

Game Boy 
p....,. Raa&er 56,90 Sdllämpfo 59,90 
SaoroMaft« .,,... 
StarWars 49,90 
Sapor-GJ!..Soccor 49,90 
Supoo P-1 59,90 
Zelda 59,90 
Zool 56 90 

ZuboWr SNES 
A- Roplay Pro 1 19� 
CeatroJio< Pad • 
s_ p....,. 39,90 
Gamo Ma&H I 61,--
G..,. Map4 11 114.--
Jo llllt .......,. K_oo1er 
llll'l'ai""-Joypad 
PartMr-SoC 184,-
SaoroMaft« 19,-
4-Piayer Adaptft' 54,-

I '.!:::!'!'ter- 64.90 
ZuboWr SMD 

A- Roplay p,.. 1 .,,... 
SC Pro Pad 1 lt,90 
Slx B-P,d. 39.90 

Zabollir GB 
A- Roplay Pro 59� 
GameLI&bfPiu 19,90 
Splolborater I 15,--
Splolborater Zolda zs� 
S- GB-A ........ 
+ SpWberater 99,-
Stx•Master + Mtgll CD 

bitte Preistute anfordun 
MEGA llADE Gmbu Versand und Gameshop 

Ekk.ehardstr. l 6a 78224 Singen 
Tei:0773 1 /66634 Fax:0713 1 /6452 1 

" Versand per Nachnahme DM 10,- ab DM 300,-- frei ! Gesamtliste anfordern � 

G1�M 15 STOI� IE ;;;:;;;;e�,.U.t 
Die richtige Wahl 

020 1 I 77 72 25 
WAS WIR SONST NOCH BIOEN 111 

- Top Service - Riesenauswahl - Geräteumbauten 
- st6ndlg gebrauchte Games 

-täglich frische NEUHEITEN für 
SNES • MD • MCD • JAGUAR • 3 DO • SONY 

NEO GEO CD • SEGA 32 X • IBM PC 

LADENLOKALE 

ESSEN 
RüHenscheider Str. 1 81 
Tel. 0201 I 77 72 25 

•• 

DUSSELDORF 
Kölner Str. 25 
Tel. 021 1 / 1 64 94 09 
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Entwickler: Gremlin, GB 

[kQp(j] 0 Ci<il3 UlB 
� (ili)8[] 08� 

Wenn's in der Kurve kräftig raucht, kann nur 
Nigel Manseil am Steuer sitzen. 

Die Formel-l -Saison '94 isr 
vorbei, Nigel Manseil darf sich 
hon lange nicht mehr \XIelr­

meisrer nennen, und Gremlin 
veröffentlicht die Mega-Drive-Version 
von "Nigel Manseil \XI.C . " - das Super­
Ninrendo-Modul haben wir Euch bereits 
vor gut einem Jahr vorgestellt. 
Der Bleifuß-Ausflug mir dem Ex-Champ 
spielt noch zur Zeit der '92er-Saison. In 
seinem Rennwagen heizt der Engländer 
über 16 internationale Rennkurse, auf 
denen er Punkte für Fahrer- und Kon­
srrukreurs-\XIM sammelt. Nach der Fein­
jusrage von Schaltung, Chassis, Flügel 
und Fahrwerk, starrer Ihr im Training. 
Später sind auch Boxenstopps möglich, 
um nachzuranken oder neue Reifen auf­
zuziehen, sollte sich der australische 
Kurs plötzlich in eine riesige Badewan­
ne verwandeln. 

VOllGAS • N i g e l Man ­
seil auf  al len Systemen : 
K u rz n a c h  Acc l a i m s  
I n  d y - C a  r - S i  m u I a  t i  o n  
setzt G rem l i n noch e ins 
drauf: Mansei ls Fo rme i-
1 -Ausf l u g  ist  g raf 1sch  
f lüss iger  und spielt s1ch 
eine N u ance besse r . 
Acti onfreunde f a h re n  
betont spo rtl ich , w e r  auf 
realistische Simulationen 
steht , wird ebenfalls mit 
dem entsprechenden  
M o d u s  b e d i e n t .  D ie  
Ste u e r u n g  ist l e icht  
erlernbar, so  daß  sich d ie  
ersten Erfolgserlebn isse 
s c h n e l l  e inste l len . Wer 
Weltmeister werden wi l l , 
m u ß  aber  mehr  können 
a ls  nur G a s  g e b e n : 
Beachtet d ie Wetterlage, 
tüftelt den Wagen bis ins 
letzte Deta i l  aus u n d  
f a h rt m i t  d e r  r i cht igen  
Strategie an d ie  Box. Die 
Grafik ist rasant und aus­
re ichend deta i l l i e rt , nur  
d e r  Sound k l i n g t u n ­
rea l ist isch - jedenfa l ls  
war i n  d e r  u m f a n g re i ­
chen Ausstatt u n g s l iste 
n ichts von einem Rasen­
n)äher-Motor zu lesen .. 

Entwickler: Rebellion. GB • Produzent: John Skruch • Programmierung: Robert 
Dibley • Grafik: Justin Rae • M usi k: W. Oavis. A. Quarmby, N.  Brenholdt, J. Grunke 

Nachdem Arari mir "Club 
Drive·· ( Test in der Ietzren 

Fans enrräuschte, erscheint nun 
die Umsetzung des 3D-Automaten 
··checkered Flag"" Ihr steigt in einen 
Polygon-Rennwagen und heizt im Ein­
zelfahr- oder Wi'vi-Modus über zehn ver­
schiedene Strecken. Bevor Ihr Euch mit 
den anderen Fa hrern meßt, stellt I h r  
Euren Wagen ein.  indem I h r  Spoiler. 
Chassis. Reifen und Schaltung (Auto­
matik oder Manuel l )  auswähl t .  Bei 
Regen solltet Ihr beispiels\veise mit Pro­
fil fa hren, wenn lediglich Nebel über 
der Strecke liegt, tun's auch die nonna­
len Walzen. Während des Rennens 
schaltet Ihr zwischen sechs Perspekti­
ven um. Von Reifenverschleiß, verbeul­
tem Chassis und leerem Tank haben die 
Designer leider noch nichts gehön. 

ABFlUG • G e rade habe 
i ch m i c h  von " R i d g e  
Racer " a u f  d e r  3 2 - B it­
Piaystation ge löst , jetzt 
steht d e r  Test d e r  
A u t o m a te n u mset z u n g  
"Checkered Flag" auf der 
64-Bit-Konsole an . Doch 
statt rasender Polygone 
z e i g e n  s i c h  n u r  l e i c h t  
zucke lnde  W ü rfe l - Bo l i­
den, die über mäßig auf­
wendige K u rse brettern . 
Was d ie  Options-Vielfalt 
betrifft , hat das lang  
erwartete Modu l  zwar  
einiges zu bieten (Wetter, 
Chassis , Perspektiven ) , 
Fahrgefühl und Grafik lie­
gen aber deutl ich unter 
dem N iveau von "V i rtua 
Raci n g " . Schon bei  der 
le i chtesten B e r ü h r u n g  
m i t  e i n e r  R a n d m a r kie ­
r u n g  oder  e i n e m  rem­
pe lnden Darnon H i l i  
rot iert E u e r  B o l i d e  w i e  
Schumacher beim Grand 
Prix i n  Australien - e i n­
mal quer über die Straße. 
Be i  d e r  hoch karät igen  
R e n n s p i e  1 - K o n  k u  rre n z  
h a t  Atari ke ine  Cha nce , 
an d ie Po le  Posit ion zu 
fahren. 

MAN!AC lebruar 
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Superman 

wurde bereits 

1933 von]oel 

Schunracher und 

]erry Siegel zu 

Papier gebracht. 

Da der Marm im 

roten Cape bei 

den Verlegenl 

abblitzte, muß­

ten die beiden 

Autoren 5 lange 

Jahre warterz, 

bis ihr Held 

schließlich bei 

DC unterkam. 

fEIT DEN BOEil JllllilEN TUMMELN 
fltfl llili/PTONIEil, MUTIINTEN UNO 
fUPEil-ililtiiEil IIUF DEN fPIELilON­
fOLEN. KÖNNEN OIE OllJITIILEN 
ÜtlEilMENftiiEN MIT lflilEN tOMit-
1/0iltliLOEilN MITIIIILTEN1 

Mit "The Shadow" ,  
Will Eisners "Spirit", den Weltraumrettern 

"Buck Rogers" und "Flash Gordon" und dem violetten Urwaldschürzer ,Phantom" 
begann in den 30er Jahren die Ära der Superhelden. Auch wenn "The Shadow" asia­
tische Kampftechnik anwandte, verfügte keiner der aufgezählten Comic-Oldtimer 
über wahre Superkräfte. Gegner wurden damals noch mit einer gekonnten Rechts­
Links-Kombination oder mit dem Schießeisen zu Boden gestreckt. Erst 1938 revolu­
tionierte der vom Planeten Krypton stammende Superman mit seinem rot-blauen 
Dress und dem ,S" auf der Heldenbrust die Übermenschen-Szene. Seinen ersten 
Auftritt hatte er in DCs "Action Comics No.1 " , der 1966 in Deutschland���{� 

Namor (.The Sub-Mariner"), 
einer der ersten Marvei-Helden, erlangte 

nie die Berühmtheit der jüngeren 
Verlagskollegen Spiderman und Hulk. 

1 939 breitete Batman seine Schwingen 
über dem Comicmarkt aus. Mit seinen 
spitzen Ohren und der surrealen Maske 
war der Fledermausmann noch ausgefal­

lener als der unbesiegbare Kryptonier. 
Auch er wurde von DC Comics engagiert, 
dem auf Detektiv-Romane spezialisierten 

Verlag des amerikanischen Majors Maleolm Wheller-Nicholson. 
Nach dem Erfolg des Superhelden-Duos zog der Konkurrenz­
Verlag Timely Comics Group mi t  seiner Reihe "Marvel 

Comics" nach. Dessen erste Helden waren "Die menschliche 
Fackel" und Namor, der der Prinz von Atlantis, der in den 
Vereinigten Staaten als "Sub-Mariner" bekannt ist. Die Mar­

vel-Erstausgabe gilt in Sammlerkreise als teuerste Rarität 
und überbietet sogar Supermans ersten Auftritt. Beide Ori­

ginale siedeln sich jenseits der 10.000-Dollar-Grenze an. 
Anfang der 40er Jahre erlebten die Superhelden ihre erste 

'tf<Kh.zeit: Figuren wie Masked Marvel, Green Mask, Blue Beet­
Je oder Amazing Man kamen auf den Markt, verschwanden 

aber bald wieder von der Bildfläche. Während des zweiten Welt-
kriegs betrat Captain America, die Verkörperung des amerikanischen 

Patriotismus, die Bühne. 
Als 1942 die beiden Hauptzeichner und Redakteure Jack Kirby ("Cap­

tain America") und Joe Sirnon ( " D ie menschliche Fackel" )  Timely 
Comics verließen, wurde Stan Lee zum neuen Textchef ernannt. Stan Lee 

schrieb ab diesem Zeitpunkt nicht nur für die Superhelden-Abteilung, son­
dern auch Western, Liebes- und Kriegscomics. 

Nach dem 2.Weltkrieg bekamen sowohl Timely als auch DC die Rezession zu 
spüren. Während sich DC mit Helden wie Flash, Wonder Woman und Green 
Latern über Wasser halten konnte, stellte Timely die Marvei-Abteilung und 
damit das gesamte Superheldengeschäft 1950 ein. 

nierten zuvor Ein­
zelkämpfer, formte Marvel 1 96 1  das 
erste Superhelden-Team. In Zusam­
menarbeit mit dem zurückgekehrten 
Jack Kirby entstanden die "Fantasti­
schen Vier". Dazu wurde die seit den 
frühen SOer Jahren auf  Eis gelegte 
"Menschliche Fackel" wiederbelebt, 
und auch der Timely-Veteran Namor 
taucht mehrmals als Gaststar auf, ehe 
man ihm eine eigene Serie widmete. 
Als Superschurke wurde Dr. Doom, 
ebenfalls ein Prominenter aus frühen 
Timely-Tagen, mit neuen Fähigkeiten 
auf die fantastischen Vier losgelassen. 
1 962 stampfte schließlich der grüne 
Riese Hulk durch sein Comic-Debüt. 
Auch Spiderman schwingt erstmals 
durch einen Comic. Da beide Premie­
ren erfolgreich verliefen, begannen DC 
und Marvel aufzurüsten. 



Der tragische Schlußakt von "Secret Wars 
2": Der Beyonder möchte menschlich 
werden und verwandelt sich mit einer 

Maschine in ein Baby. Er überlebt die Trans­
formation jedoch nicht und stirbt in den 

Armen des berühmten Silver Surfers. 

111 OEil 
ELOEii ach ereignislosen Jahren erhielt  die 

Superhelden-Branche im März 1984 einen gewalti­
gen Impuls. In der Mini-Serie "Secret Wars" lieferten sich Marvels 

bekannteste Superhelden und -schurken eine gewaltige Schlacht . 
Am Kampf der Comic-Titanen (organisiert vom gottähnlichen Beholder) nahmen 
unter anderem Spiderman, The Hulk, The Thing und die "X-Men" teil. Dank der 
packenden Story gehört "Secret Wars" zur Plichtlektüre eines Marvelfans, in Deutsch­
land wurde sie trotz Ankündigung jedoch nicht veröffentlicht. Die Fortsetzung 

"Secret Wars 2" stellte den Charakter des Beyonder in den Vordergnmd, konnte den 
Erfolg jedoch nicht wiederholen. Mit dem Gegenstück "Zero Hour: Crisis in Time" 
hatte der Konkurrent DC im letzten Jahr mehr Glück und verbuchte den nach "Death 
and Return of Superman" größten Erfolg. In "Zero Hour" kehrte der Großverlag mit 
eisernem Besen: Für unrentable Helden war das Mega-Gefecht der letzte Einsatz. 

��======��=, B is Ende der 80er Jahre 
' - dominierten DC und Marvel den 

====���!_�������:;.::.::�;���::�::::� Superheldenmarkt Zu Beginn der 90er 
r Jahre schoß jedoch eine Handvoll neuer Verlage aus dem Boden, um 

den alteingesessenen Superhelden-Kommandeuren ein paar Verkaufsprozente abzuluchsen. Dies bewerkstelligten die Newco­
mer mit zugkräftigen Lizenzen und einer Handvoll Ex-DC und -Marvelzeichnern. So arbeitet Tod McFarlane für Image, Frank 
Miller für Dark Horse. Neuling Dark Horse riß sich die Rechte an den Filmen "Alien", "Predator" , "Indiana Jones", ,James 
Bond" und "Star Wars" unter den Nagel. Valiant reaktivierte ein paar vergessene 70er-Jahre-Helden (u.a .. Magnus, Turok und 
Doctor Solar). Sie wurden vor wenigen Monaten von Acclaim gekauft, und man werkelt nun an den entsprechenden Video­
spielumsetzungen. Die Comics des Neueinsteigers Image bestechen wiederum durch ihre Detailfreude und sind inhaltlich eng 
an die Marvel-Comics angelehnt. Das Glanzstück ihrer jungen Firmengeschichte ist Spawn, der schon mit Batman durch 
Gothams Gassen zog und teilweise durch Carlsen Comics ins Deutsche übersetzt wurde. Malibu ist dank einer eigenen Soft­
wareschmiede mit der Videospieleindustrie verschmolzen: Nach den Konsolen-Auftritten von "Ex-Mutants" und "Dinosaurs for 
Hire" arbeitet Malibu bereits an weiteren Modul-Umsetzungen und bringt als offizieller Lizenzhalter sowohl die "Mortal Kom­
bat"-Fighter, als auch die "Star Trek"-Besatzung und die "Battletech"-Söldner aufs Papier. 
Obwohl momentan knapp 500 Superhelden und -bösewichte im Einsatz sind, läuft das Geschäft wie geschmiert. Für den Fall, 
daß die alten Helden ( Captain America feierte bereits seinen SO.Geburtstag!) nicht mehr gefragt sind, hat Marvel vorgesorgt. 
In ihrer neuangelegten 2099er-Serie leben die achfolger einiger Superhelden weiter. Mit Spiderrnan, Punisher, Dr. Doom, 
Hulk, X-Men, Ghost Rider und Ravage hat Marvel bereits begonnen. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis DC nachziehen wird. 

OER fiELO: Der Wächter von 
Gotham City (dank seiner Kinoauftritte 
der populärste Held im Superhelden­
club) greift 1939 nach einem tragische 
Zwischenfal l  erstmals zum H elden­
dress: Der kleine Bruce muß mit anse­
hen, wie seine Eltern kaltblütig 
erschossen werden und schwört den 
kriminellen Unrat seiner Heimatstadt 
fortan zu bekämpfen. Seine akrobati­
schen Fähigkeiten, sein Kampfsport­
Talent und e ine Anzahl von 
Spezial-Vehikeln und -Werk­
zeugen reichen aus, um 
gegen Widersacher, wie  
den tödlich-verspielten 
Joker, den Pinguin, Mr. Fre­
eze und den blutsaugenden 
Man-Bat zu bestehen. Zeitweise 
folgt ihm der treue Robin, der bis 
heute in vier Versionen existiert: Der 
erste Robin wird vom Joker ins Reich 
der Toten verbannt. Der zweite ist dem 

psychischen Druck nicht gewachsen und 
wandelt als "Nightshade" zwischen Held 
und Bösewicht. Der aktuelle Robin kann 
sich mit dem gealterten Batman nicht 
anfreunden und flieht in eine Soloserie. 
Batman-Hasser behaupten, daß der Plat­
terman ein homosexuelles Verhältnis zu 
Robin hatte, worauf der DC-Verlag die 
attraktive Catwoman auf den Junggesel­
len losließ. Schließlich taucht in Frank 

Millers "Rückkehr des dunklen Ritters" 
ein weiblicher Robin auf. In den 

letzten Jahren erliegt der 
Rächer einer seelischen Meta­
morphose. Batman ist heute 
verbitterter, zynischer und 
aggressiver. Nach e inem 

Unfall in "Zero Hour" kehrt er 
in einem neugeschneiderten 

Kostüm zuri.ick und schließt sich kurz­
zeitig mit Marvels "Punisher", dem eng­
lischen Superbullen ,Judge Dredd" und 
dem "Predator" zusammen. 

Die Saga um den 

ultraharten, mas-

kierten Splatter­

DämOizen genießt 

bereits tzach über 

zwei Dutzend 

Heften Kultstatus. 

Keill Wutzder, 

detzll hinter der 

irrwitzigen Story 

und dell.fulminan­

ten Zeichnungetz 

steht Tod McFar-

lane, der bereits 

zuvor bei Marvel 

mit seitzetz eigetz­

willigetz Spider­

man-Comics 

Erfolge feierte. 
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OIE fjJJflf: Während der Bat-
man-Hysterie zu Begin n  der 90er 
kommt eine ganze Welle an Batman­
Abenteuern auf den Markt. Sunsoft ent­
wickelt 1990 solide Kinoumsetzungen 
für sämtliche Sega-Konsolen. In Japan 
wird die Mega Drive-Fassung in einer 
speziel len Minipackung ausgel iefert, 
eine neugestaltete Version für die PC 
Engine erscheint im gleichen Jahr. Das 
Perlstück des "Batman"-Jahres ist aber 
die Game Boy-Fassung: Trotz Micker­
Batman strotzt das ! Mbit-Spiel vor 
Abwechslung. Besonders die 3 Level 
lange BaUersequenz gehört heute noch 
zu den besten Game Boy-Shootern. Im 
abwechslungsreichen "Batman: Return 
of the Joker" (NES) ballert und schlägt 
sich unser Held 1 99 1  durch Gotham 
City, wobei viel  Wert auf Plattform-

T>tet Erschemungs1ahr System Hersteller Wertung 

Batman 

Batman 

Batman 

Batman: Return 
of the Joker 

Batman 

Batman Returns 

Batman Returns 

Batman Retunrs 

Batman Returns 

Batman 
Animated Series 

Batman & Robin 

Batman & Robin 

Batman Forever 

1990 
1 990 

1991 
1991 

1991 
1 993 

1 993 
1 993 
1 993 
1 993 

1994 
1 995 
geplant 

PC-Engine Sunsoft * *  

alle Sega- Sunsoft *** 
Konsolen 

Game Boy Sunsoft **** 

NES Sunsoft **** 

Automat Atari k . A. 

alle Sega- Sega ** 
Konsolen 

Mega CD Sega *** 

Super NES Konami ** 

NES Konmai ** 

Game Boy Konami *** 

Super NES Konami **** 

Mega Drive Sega k.A. 

Automat Acclaim 1\,A. 

zu seinem DC-Konkurrenten Bat­
man erfreut sich S piderman 
(erfunden von Stan Lee und Jack 
Kirby) übermenschlicher Kräfte. 
Bei einer P hysik-Präsentation 
wird der Peter Parker von einer 
verstrahlten Spinne gebissen und 
erhält als Schadenersatz eine 
ganze Ladung an Supertalenten. 
Er hüpft meterweit ,  k lettert 
mühelos an Wänden hoch, spürt 
mit seinem Spinnensinn Ganoven 

auf und schwingt sich mit selbstgeba­
steltem Netz durchs nächtl iche New 
York. Schlägt sich Spidey zu Beginn sei­
ner Karriere noch mit Filmaufnahmen 
und Wrestlingauftritten durchs Leben, 

Batmans attraktive Gegenspielerio Catwoman hat zwei Gesichter: ln "Batman Returns" ist 
sie ein peitschendes Raubtier, in den " Animated Series" (rechts) ein braves Kätzchen. 

Action gelegt wird. Das Mega Drive­
Remake von 1993 kann der 8Bit-Version 
nicht das Wasser reichen. Nach einer 
neugestalteten (und super-schweren) 
Game Boy-Version erscheint die Super 
NES-Fassung nicht im Handel. Im glei­
chen Jahr stellt Atari einen Automaten 
in die Spielhalle, und Sunsoft setzt ein 
weiteres Abenteuer, diesmal für die PC­
Engine, um. Auch 1 993 reißt die Bat­
man-Welle nicht ab, doch lediglich die 
Mega-CD-Umsetzung kann überzeugen 
- eine imposante Batmobii-30-Einlage 
ist die entscheidende Verbesserung 
gegenüber dem gleichnamigen Modul. 
Für die Nintendo-Umsetzungen ist Kon­
ami verantwortlich: Batman prügelt sich 

kämpft er nach dem gewaltsamen Tod 
seines Onkels Ben fortan gegen das 

"Böse" .  Dies hat zur Folge, daß er täg­
lich gegen schlechtgelaunte Superschur­
ken sämtlicher Gewichtsklassen antritt. 
Erledigt er zu Karriere-Beginn kleine 
Fische wie Sanclman ,  Green Goblin 
oder Dr.Octopus, schlägt er sich heute 
mit seinen Imitaten Venom, Carnage und 
dem 6-armigen Doppelgänger. Seine 
Popularität geht soweit, daß er 1 976 
gemeinsam mit DC's Superman in "Spi­
derman vs. Superman" antritt. Spider­
mans Gegenpart , Spider-Woman,  hat 
hingegen nicht viel mit ihrem männli­
chen Pendant zu tun und wird schnell 
wieder aus dem Verkehr gezogen. 

DIE fPJf(f: Abgesehen von 
seinem ersten Auftritt wurden alle Spi­
derman-Konsolena benteuer von 
Acclaim inszeniert. Sein Debüt, Segas 
Action-jump'n Run von 1990, hielt sich 

durch Gotham City und biete mit einer 
weiteren Rennspiei-Sequenz der Mega 
CD-Variante Parol i. Trotz der stilgerech­
ten G ra fi k  mangelt es dem Spiel an 
Konami-gewoh11ter Abwechslung. Mit 
dem diesjährigen "TI1e Adventures of Bat­
man & Robin" findet der Batman-MarJthon 
vorläufig ein Ende. Die Super NES-Fassung 
testeten wir in MAN!AC 1 2/94 mit 78%, 
wobei uns die filmverwandte Stio1mung 
und der abwechslungsreiche Spielablauf 
auffiel. Das Mega Drive-Pendant von Sega 
erscheint mit 2 Spieler-Modus im Febmar. 
Basierend auf der Titan-Hardware veröffent­
lidlt der OS-Hersteller Acclaim mit seiner 
neunte ASC-Tedmologie seinen ersten Spiel­
automaten. Der ame: Batman Forever . . .  

spielerisch in Grenzen. Auf dem Game 
Boy konnte er hingegen sogar skepti­
sche Marvelfans für eine Zeitlang moti­
vieren. 1992 folgt ein Aufguß der Mega 
Drive-Variante für den Game Gear.  
Peinliche Kollisionsabfrage und unfaire 
Gegner verhindern eine gute Wertung -
lediglich "Pac-Man"-Fans geraten durch 
ein verstecktes Minispiel ins Schmun­
zeln .  Im gleichen Jahr ist Spidey auch 
mit den X-Men in "Arcades Revenge" 
untetwegs. Hier kämpfen sich die Hel­
elen durch e i nen tödl ichen Vergnü­
gungspark - doch Fuzzelgrafik und kra­
kelige Steuerung verleiden Marvei-Fans 
den Ausflug auf allen Systemen. Eben­
falls 1992 erscheint eine 4-Spieler-Arca­
de-Version von Sega, in der Spiderman, 
Black Cat, Hawkeye und Namor dem 
Gangsterboss Kingpin und zahlreichen 
Venomkopien zu Leibe rücken. Das 
besondere an der Platine ist ein VR-But­
ton, mit dem Ihr das Spiel aus zwei Per-



DER HELD: Die beiden Teen­
ager Jerome Siegel und Joe Schuster 
erwecken 1938 den Hüter von Metropo­
lis zum Leben: Durch ein globales Erd­
beben wird Supermans Heimatplanet 
Krypton zerstört, er selbst von seinem 
Vater in eine Rakete verfrachtet und in 
den Weltraum geschossen. Als Kai-EI 
strandet er auf der Erde, wo er von 
Martha und Jonathan Kent adoptiert 
wird und als Superboy seine ersten Flug­
runelen dreht. Zu dieser Zeit sind Lex 
Luthor und er die besten Freunde. Doch 
nach einem Labor-Unfall verliert Luthor 

spektiven steuern könnt. Ein Jahr später 
verschlägt es den Arachniden auf das 
Mega CD. Auch hier enteleckt man Teile 
aus dem 1990er-Ursprungsmoclul. Ledig­
lich durch neuen Titelsound von Mr.Big 
und einem Wettbewerb-im-Spiel ver­
suchte man über das kurze, aber lang­
weil ige Abenteuer hinwegwtrösten.  
Nach einem weiteren Game-Boy-Spiel 
ist das dritte .Spiderman"-Abenteuer 
ebenfalls eine Enttäuschung: Seit Sep­
tember schwingt sich der Spin­
nenmensch in  "Maximum Carnage" 
erneut durch ein schurkenverseuchtes 

seine Haare und schiebt die 
Ursache Superman in die 
Schuhe. Erst nach erbitterten 
Kämpfen ( u . a .  durch den 

ersten Kinofi lm dokumen-
t iert) wird Luthor zum G u ten 

bekehrt. Unter dem amen Clark Kent 
arbeitet Supem1an als Reporter, bis 1992 
seine Beliebtheit sinkt und er von der 
Kil lermaschine Doomsday ins G rab 
geschickt wird. Da d ie  .Todes"-Ausga­
ben Millionenauflagen erreichten, fliegt 
er jedoch kurze Zeit später wieder 
quicklebendig durch die Lüfte. 

DIE fPIELE: Supetmans Joypaci-
Taten sind nicht so glorreich wie seine 
Comic-Aktionen. Nach ES-Version und 
SpieU1allen-Auftritt erscheint 1992 Virgins 
Rohrkrepierer "Superman - The Man of 
Steel" , das nicht nur wegen der ungenau­
en Steuerung, sondern auch wegen des 
übenriebeneo Schwierigkeitsgrads nervt. 
Sunsofts Nintenclo-Fassung tritt mit größe-

New York. Ihr rückt D utzenden von 
prügelwütigen Halbstarken auf die Pelle 
und werdet dabei von Superschurken 
angegriffen. Im späteren Spielverlauf 
wird Spielerman mit seinem dämoni­
schen Gegenspieler Venom konfron­
tiert, der mit Spielerman gemeinsame 
Sache macht, um Carnage für immer ins 
Nirvana zu schicken. In den USA wird 
eine limitierte Auflage blutroter Carna­
ge-Moclulen ausgeliefert. Für Februar 95 
plant Acclaim ein weiteres Modul, .Spi­
clerman - The An imated Series" für 
Super NES und Mega Drive. 

ren Sprites an, wird trotz einer Präsentati­
on aber nicht veröffentlicht. Als Ersatz 
schiebt Sunsoft eine .Death & Return of 
Supennan" -Umsetzung nach. 

Titel Erschemungstahr System Hersteller Wertung 

Superman t987 

Superman 1988 

Superman: t992 
The Man of Steel 
Return & Oeath of 1 994 
�erm n 

• 

NES Kemco 
Automat Atari 

alle Sega· Virgin 
Konsolen 

Super NES Sunsolt 

DER HELD: G rün & wütend 
kennt jeder den gigantischen Hulk, der 
1 962  das Licht der Welt erblickt .  Bei 
e inem Atomtest wird der Nuklear­
Experte Dr. Bruce Banner mit Gamma­
strahlen vollgepumpt. Er überlebt die 
Kata trophe, mutiert aber von nun an 
mit jedem Wutausbruch wm geistig 
zurückgebliebenen 2,50 m-Hünen. Spä­
ter wandelt sich sein untersetztes Nean­
dertalerimage in einen gutproponionier­
ten Homo Sapiens-Charakter, ohne 
jedoch seine Zerstörungswut abzulegen. 
Nach einem weiteren Unfall verwandelt 
er sich in sein ursprüngliches mausgrau­
es Steinzeitmenschen-Aussehen zurück. 
Als Entschädigung wird sein IQ um ein 
paar Pünktchen erhöht, Hulk erfreut 

k.A. 

k.A. 

** 

** 

T1Iel M!.!§!.!I!.!.@:;!J" � Hersteller Wertung 

Spiderman 

Spiderman 

t 990 Mega Drive Sega 

199t Game Boy Acclaim 

Spiderman: Return t 992 
ol Sinister 6 
Spiderman & X ·Men 1 992 

Spiderman t 992 

Spiderman 2 1 992 

Sp1derman 3: t 993 
Sp1der Slayers 

Spiderman & X·Men 1 993 

Spiderman vs. t 993 
Kmgp1n 

Spiderman Maximum 1 994 
Garnage 

Spiderman: t 995 
Animated Series 

Game Gear. Acclaim 
NES 

Super NES, Acclaim 
Mega Drive 

Automat Sega 

Game Boy Acclaim 

Game Boy Acclaim 

Game Gear, Acclaim 
Game Boy 

Mega CD Acclaim 

Super NES Acclaim 

Super NES. Acclaim 
Mega Drive 

* *  

* * *  

* *  

* *  

*** 

* *  

* *  

* *  

* *  

* * *  

k.A. 

_______ .... 
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sich nun der Intelligenz eines Erwachse­
nen. Heute sieht Hulk wie ein überdimen­
sionierter grüner Bodybuilder aus. 
Hinter "She-Hulk" steckt übrigens seine 
Cousine, die sich bei einer Bluttransfusi­
on mit Hulkgenen infiziert. 

OIE fPIELE: Hulk erster Konso­
len-Auftritt sollte bereits 1983 stattfinden, 
doch leider geht das VCS-Modul beim 

Bei Hulk bleibt kein Stein 
auf dem anderen. Egal ob auf 

der Baustelle . . .  

V ideosp i e l -Rückzug 
des Herstellers Parker 
verloren. Erst im Sep­
tember d ieses Jahres 
stampft der Muskelberg 
Killerroboter über den 
Haufen,  haut Biome­
chanaiden in ihre Ein­
zelteile und schmeißt 
Telefonkabinen um 
sich. Trotz zahlreicher 
Schlag- und Zer­
stampfvarianten über­
zeugt das Hulkaben­
teuer nicht. Einfallslo· 
ser Levelaufbau und 
monotoner Spielablauf 

. . .  oder im Kampf mit einem Killer- schrecken selbst ein­
roboter, The Hulk hinterläßt immer

- gefleischte Marvel-
einen bleibenden Eindruck. Fanatiker ab. 

lotet Erscheonungstahr System Hersteller Wertung 

The Jncredible 
Hulk 

t 994 Super NES. US Gold * *  
Mega Drive 

DIE HELDEN: 1 963,  ein Jahr 
nach der Entstehung von Spielerman 
werden die X-Men aus der Taufe geho­
ben. Obwohl Eismann,  Marvel Gir l ,  
Cyclop, Angel und Beast ihrem Verleger 
den Erfolg schuldig bleiben, läßt Stan 
Lee die Mutantengruppe 12 Jahre lang 
weiterkämpfen. Erst 1 975 findet eine 
Umgruppierung statt: Oie neuen X-Men 
sind Banshee, Wolverine, Storm, Colas-

DER HELD: Um den Hausberser­
ker der X-Men ranken sich wilde Gerüchte. 
Als er in den 60er-Jahren in den Wäldern 
Kanadas aufgefunden wird, kann sich nie­
mand seine Herkunft erklären. Wolverine 
erinnert sich lediglich an seinen amen: 
Logan .  Ausgestattet mit u nzerstörbaren 
Adamantiumkrallen wird er vom kanadi­
schen Geheimdienst zur menschlichen 
Kampfmaschine umtrainiert: Oie "Waffe X" 
verfügt außerdem über ein Immunsystem, 
das seine Wunden um ein Vielfaches 
schneller heilt als bei einem normalen 
Menschen .  I n  Anbetracht seines über­
schäumenden Temperaments und seines 
Jähzorns erhält Logan den Spitznamen 

Schade! Wolverines aktueller 
Soloauftritt kann! nicht überzeu­

gen. Seinen Höhepunkt hatte er in 
Konamis Automaten-Version. 

"Wolverine" - die englische Bezeichnung für yielfraß. Wolverine 
gibt sein Comicdebüt in der 180. Ausgabe von "The Incredible 
Hulk", wo er Bekanntschaft mit dem grünen Riesen macht und 
auf seinen härtesten Widersacher, den Wendigo, stößt. 

DIE fPJELE: Obwohl Wolverine bereits mit den X-Men 
schon ein paar MBits hinter sich hat, feiert er erst jetzt seinen Soli­

. sten-Einstand. In Acclaims Mega-Drive-Einsatz schwingt er seine Krallen gegen 
einen ganzen Stapel an ausgebufften Superschurken. Im Gegensatz zum kno­
bellastigen Sega-Spiel kommt Wolverine seinem Comic-Vorbild in Capcoms 
p r ü g e l l a s t i g e rn 
Super-N i nt e ndo- Wolverine t 98t 

1 994 

1 994 

NES Acclaim 

Super NES, Acclaim 
Mega Drive 

Super NES Capcom 

* * *  

* *  

* *  

sus, Nightcrawler, der 
Oldie Cyclop, sowie 
Thunderbird, der je­
doch bereits beim er-

Tote! Erscheonungstahr System Hersteller Wertung 

Spiderman & X-Men 1992 Super NES. Acclaim * *  
Mega Drive 

Spiderman & X-Men 1 993 Game Gear, Acclaim ** 

sten Einsatz den Löffel X-Men 

X-Men 
abgibt. Interne Reibe- x-Men 

reien führen zur Tren- X-Men 

nung des Telepathen X-Men 

und X-Men-Führers Professor X von sei­
ner G ruppe und zur Gründung des 
Alternativ-Teams "Neue Mutanten" . Oie 
X-Men spalten sich noch mehrmals,  
heute existieren insgesamt fünf X-Grup­
pen (neben X-Men und X-Factor auch 

1 993 
1 993 
1 994 
1 994 
1 995 

Game Boy 

Automat 

Mega Drive 

Automat 

Super NES 

Mega Dnve 

Konam1 **** 

Sega * *  

Capcom *** 

Capcom * *  

Tome Warner kA 

OIE fPIELE: 1992 wurden die 
X-Men niit Spiderman in den Höllen­
park von "Arcades Revenge" geschickt, 
ein Jahr später toben sie auf dem Mega 
Drive herum. Dort demonstrieren 

X-Force, Generation X und 11!--.-�•••ll Cyclops, Walverirre & Co. 
zwar a l l  ihre Superkräfte,  
das Spiel bleibt trotzdem auf 
M ittelmaß.  Konami veröf­
fentl icht im gleichen Jahr 
einen interessanten 6-Spie­
ler-Automaten mit Doppel­
Bildschirm. Im neuen Cap­

X-Men:Alpha). Eine weitere 
Abart (X-Men-Terminator) 
hat sich bereits wieder auf­
gelöst. Marvel plant aber 
weiter - unter anderem ist 
der Tod von Professor X 
eine beschlossene Sache! 

"
Spiderman & X-Men: Areades Revenge" ist keine gute Wahl für X-Men-Jünger. Magere Futzelgrafik und höllischer 
Schwierigkeitsgrad ersticken den Spielspaß schon im Ansatz . "X-Men"-Fans hoffen auf zwei neue Abenteuer um 

das Mutanten-Team: Rechts seht Ihr "The Beast", einen der fünf X-Men aus Capcoms "Mutant Apocalypse" . 

com-Prügler .X-Men: Mutant Apocalyp­
se" tummeln sich Wolverine, das Beast, 
Psylock, Cyclop und Gambit - alle fünf 
Superhelden sind prächtig animiert, lei­
der ist das prügellastige Spielprinzip 
ziemlich beschränkt. Der amerikaaisehe 
Hersteller TWI verspricht schließlich ein 

"Flashback"-ähnliches Mega-Drive­
Modul. 

MAII!AC flllrur 
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0221 
SUPER NES 

Blackhawk dt 1 19.90 
Bomberman II  dt 1 19.90 
Donkey Kong Country 139.90 
F l -Pole Position II dt 1 29.90 

F'mal Fantasy 1II us 149.90 

lndiana Jones dt 139.90 

Lemmings I I  dt 139.90 

Mickey Mania dt 129.90 

Micromachines dt l l9.90 

NHL-Hockey . 95 dt 1 34.90 

Pitfall dt 139.90 
Return of Jedi dt 139.90 
Samurai Shodown dt 139.90 

Sparkster dt 99.90 
Street Racer dt 1 19.90 
Vortex dt 1 29.90 

weitere SNES-Tite1 an Lager! 

Fire-SFX50/60Hz Adapter 

für US/JP-Spiele 39.90 

Fire-6-Player Adapter 59.90 

RGB-Kabel dt/us/jp 39.90 

in Verbind. mit Umbau 29.90 

Game Boy Adapter 89.90 

1-1/2 Jahre Speed it Up . .  .! 
Und täglich werden es mehr 

SNES-Besitzer, welche die Vor­

teile des Speed it Up ...  ! nutzen: 

• Keine Adapterprobleme mehr 

- Jedes SNES-Spiel läuft sofort 

- 20o/o sehneUer auf 60Hz 
(mit 60Hz tauglichem TV) 

Umbau 50/60Hz inkl. Schacht­

adapter in nur drei Werktagen 
mit 1 !2 Jahr Garantie! 99.00 

Umbausatz dt mit ausführlicher 

Anleitung (ffi.r Bastler) 69.00 

(getestet in der Maniac 1 1 /94) 

UNSERE LADENWKALE JUMP*RUN 

. 

- 12  10 67 /68 /69 
SATURN 

Grundgerät jp 60Hz inkl. 
RGB-Umbau 1099.00 

SEGA 32X 

32X·Adapter dt 389.00 

Moto Cross dt 139.90 

Star Wars Areade dt 139.90 

Virtua Racing DLX us 139.90 

MEGA DRIVE 

Castlevania dt 59.90 
Dynamite Headdy dt 109.90 

Earth Worm Jim dt 1 29.90 

Hyperdunk dt 59.90 
König der Löwen dt 129.90 
Lemmings 11 dt 124.90 

Mega Bomberman dt 1 19.90 
Mickey Mania dt 124.90 

Micromachines l i  dt l l9.90 

Misadv. of Flink CD dt 99.90 
NBA Live . 95 dt l l9.90 
Soleil dt 129.90 
Soulstar CD dt 1 1 9.90 
Sparkster dt 99.90 
Super Turrican dt 99.90 
Urban Strike dt 99.90 

WWF Raw dt 139.90 

Mega Drive 1 1  dt 189.00 

Action Replay Pro ll dt 109.90 

US/JP-50/60HzAdapter 39.90 

4-Player Adapter 59.90 

Umbau 50/60Hz 39.90 

dt 99.90 

dt 139.90 

dt 109.90 

Grundgerät Top-Loader 
RGB-60Hz oder PAL-50Hz, 

inkl. 2 Joypads je 990.00 

Joyboard l l9.00 

Samurai Shodown II  us 149.00 
World Heroes li Jet us 139.00 

King of Fighters · 94 us 149.00 

NEO GEO CD . s ab 99.00 

NEO GEO 

Natürlich führen wir auch alle 

neuen Titel als Modul. 

PANASONIC 300 

Grundgerät PAL 999.00 

mit ROß-Umbau 1099.00 
Off-World lnterceptor 1 24.90 

Rebe! Assault us 1 19.90 

Super Street Fighter li 1 39.90 

weitere 3DO-Titel an Lager 

JAGUAR 

Grundgerät inkl. Cybermorph 

RGB-60Hz us 599.00 

PAL-50Hz dt 589.00 

Jaguar-Spiele an Lager 

ZEITUNGEN 

Edge 18.00 

EGM 17.50 

EGM l l  17.50 

Game Fan Magazine 15.00 

Darauf hat die Videospielwelt 

gewartet. Mit dem original 
GAME SAVERTM karmst Du 
bei jedem Super N ES-Spiel an 

jedem beliebigen Punkt Deinen 

Spielstand "zwischenspeichem" 

und mußt nie mehr den ganzen 
Level von Anfang an spielen, 

falls Du an einer schwierigen 

Stelle nicht weiterkommst. Jetzt 
kannst Du z.B. in Ruhe auspro­

bieren, welche Extrawaffe bei 

welchem Endgegner am wirk:­
samsten ist. 

Weiterhin ist der original 
GAME SAVERTM ein sehr ro­
bust gebauter Adapter ffi.r US­

oder JP-Spiele. 
Und Du hast eine Zeitlupen­

funktion, mit der Du in den 

schwierigen Stellen einen kla­

ren Kopf behalten kannst. 

KEIN Start/Stop/etc. Umschal­
ten, sondern flüssiges abbrem· 

sen auf 50o/o 
Der original GAME SAVER1M 

mit deutscher Anleitung 

DM 99. -
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DEfl HELD: Frank Castle plant ein Picknick im 
Centrat Park, doch das Schicksal hat  Größeres mit  ihm 
vor: Im Kreuzfeuer einer Mafia-Schießerei verliert 
Castle Frau und Tochter. Aus seiner Wut entsteht der 
Punisher, ein Waffenexperte der sich jenseits des 
Gesetzes durch die Mafia ballert. Diverse Superhelden 
versuchen ihn zu stoppen: Spieler Man wird beinahe 
von ihm über den Haufen geballert, mit Wolverine 
verbindet ihn seit einer Miniserie eine dicke Freund­
schaft. Dank seiner radikalen Weltanschauung ist der 
Punisher ein Marvelstar mit Kultstants. "Punisher 2099" 
und "Son of Punisher" führen seine Abenteuer fort. 

Der Bestrater kennt keine Gnade. Unter­
stützt vom Kollegen Nick Fury zieht der 
Punisher mit rauchendem Colt durch ein 

Prügelspiel von Capcom. 

DIE fPIELE: Cap's Auftritte im 
Spielebereich sind spärlich: Eine 4-Spie­
ler-Automaten-Version wurde von Data 
East für's Mega Drive und Super NES 
umgesetzt. Hier kämpft der Superpatriot 
gemeinsam mit Vision, Hawkeye und 
Iron Man gegen Superschurken unter 
dem Kommando des Red Skul l .  Die 
Konsole-Fassungen rutschen dank End­
los-Ruckeleien und kränkelnder Spiel­
barkeil in die No-Buy-Zone. 

DIE fPIELE: Seine Konsolen-Schießereien eröffnet er 1991 mit einer mittelmäßigen "Opera­
tion WolP'-Kopie, in der Spider Man als Gaststar auftritt. Zeitgemäßer rst die SpielhaUen-Version von 
Capcom. ach dem bewäluten .Final Fight"-Strickmuster verprügelt er mit dem S.H. l .E.L.D.-Agenten 

menschl iche Turboboo­
ster entstand wie viele 
seiner Kol legen aus 

Ttlel Erschemungstahr System Hersteller Werhmg 

The Punisher 

The Punisher & 
Nick Fury 

1991 

1993 

1 994 

Game Boy 

Automat 

Acclaim 

Capcom 

Capcom 

* *  

* * * *  

k .A  

teste Marvel-Superheld ent­
springt nach einer Idee von ]oe Si111mons 
der Feder von Altmeister Jack Kirby: Mit 
Hilfe eines Superserums wird aus dem 
Marineofftzier Steve Rogers Captain Ameri­
ca, der mit seinem Amadatium-Schild 
gegen Nazis und den Superspion Red 
Skull ankämpft. Während des 2. Welt­
kriegs verkaufen sich seine Comicaben­
teuer wie warme Semmel, doch in den 
50er Jahren legt man den rot-weiß­
blauen Superhelden sprichwörtlich auf 
Eis:  Bei einem Mordversuch in einem 

Titel Erschemungstahr System Hersteller Wertung 

1991 

1 993 

Automat Data East 

Mega Drive, Data Eas1 
Su r NES 

*** 

* 

1 ick Fury Banel iten und Killer und 
ballert auf hartnäckige Teoninatoren 
- demnächst auch auf  Super NES 
und Mega Drive. 

Zeppel in  stü rzt �r in die Fluten des 
Pola nneeres , sein Siele-Kick Bucky 
stirbt. Captain America selbst wird als 
Eisblock von Eskimos aus dem Meer 
gefischt und als Gottheit verehrt. Erst als 
ihn der Atlantisprinz Namor erneut ins 
Meer wirft, taut der Super-Patriot auf 
und wird 1 963 in die Superhelden­
Gruppe .Die Rächer" integriert. ach­
dem 1977 ein Sntdent auf die verlorene 
Superserum-Formel stößt, aber infolge 

einem fehlgeschlagenen Experiment. 
Nach dem Kontakt mit einer unbekann­
ten Chemie-Mixtur flitzt Flash mit 500 
km/h durch die Straßen, spurtet die 100· 
Meter unter einer Sekunde und würde 
für die Produktion einer MAN!AC nur 
wenige Minuten brauchen. Lediglich der 
gelbmask ierte Bösewicht Professor 
Zoom ( alias The Reverse Flash) bleibt 
dem Roten Blitz immer auf den Fersen. 

DIE fPIELE: Auf dem Master 
System fegt der Blitz durch Central City 
und vermöbelt in "Final Fight"-Manier 
gelangweilte 8-Bit-Gegner. Die Game 
Boy-Fassung ist ein peinlicher Action­
Jump&Run-Verschnitt. 

fa lscher Dosierung Titel Erschemungstahr System Hersteller Wertung 

umkommt, existieren The Flash 1 993 Master System Probe 

Game Boy THO 

*** 

** heute zwei Ca pta in _T"" h " "e " "Fia".s,.h ___ _.1"'99"'3'---
Ame rica-V e rs i o n e n :  
Steve Rogers im 
schwarzen Dress und 
mit dem Ersatzschild 
des afrikanischen Prin­
zen "B lack Panther" , 
sowie der .offizielle" 
Captain America im 
al ten Kostüm und in 
Begleitung eines dun­
kelhäutigen Bucky­
Bruders. 

lff fl,flllfllfl· 
ZIIIIJT ,. llflllffl: 

Titel Erschemungstahr System Hersteller Genre 

The Shadow 1 994 Super NES Ocean Beat'em Up 

Green Lallm 1986 SUIIII' NES Ocean Beal'n Sllool'em Up 

The Tick 1 994 Mega Drive Fox Inter. Beat'em Up 

The Maall 1986 8uoer NES THO Beat'em lJp 
Mega Drive 

The Firearm 1 995 Suoer NES Malibu Action-
Mega Drive Jump'n'Run 

Tllt 1'11me 1986 SU111r NES Mallbu llell'em UD 
Mega Drlvl 

The Stranaers 1 995 Suoer NES Malibu Beat'em Uo 
Mega Drive 

JUlifee League 1995 Super NES SillilOft Beat'em Up 
Trotz tatkräftiger Unterstützung einiger Mitglieder des Rächer-Teams gelang es 

Captain America nicht, die Spielbarkeil unter seine Kontrolle zu bringen. IIAII!AC .... 



ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
MAINZ 

A .  THIELEN 

ROCHUSSTR. 1 1  

(PLZ 551 1 6) 

TEL: 06 1 3 1 /23 04 92 
FAX: 06 1 3 1 /23 04 93 

SUPER NES DT: 
EARTHWORM JIM 
JURASSIC PARK 2 
RISE OF THE ROBOTS 
SAMURAI SHODOWN 
SYNDICATE 
WWF RAW 
U.V.M. 

SUPER NES US: 

1 49,-
1 49,-
1 1 9,-
1 49,-
1 39,-
1 59,-

ADDAMS FAMILY VALUES 1 49,-
DEMONS CREST 1 49,-
FIRE STRIKER 1 39,-
MEGAMAN X2 1 49,-
PUNCH OUT 1 39,-
UNIRACERS 1 39,-
X-MEN 1 49,-
U .V.M. 

SUPER FAMICOM: 
NOSFERATU 
PARODIUS 2 
U.V.M. 

HARTE WARE: 

1 79,-
1 99,-

32 X DT 379,-
32 X US 399,-
JAGUAR RGB/PAL 599,-
300 PAL/NTSC 999,-
300 RGB 1 1 99,-
NEO GEO CD 999,-
SEGA SATURN INKL. 
VIRTUA FIGHTER NTSC/RGB 1 499,-
SONY PLAYSTATION NTSC/RGB 1 399,-
BITTE HABEN SIE VERSTÄNDNIS DAFÜR, DASS DIE 

HARDWAREPREISE BEl PlAYSTATION UND SATURN 

SCHWANKUNGEN UNTERLIEGEN 

Laden und Versand 
FRANKFURT BADEN-BADEN 

R .  WIESNER • I .  RAMIN 

OFFENBACHER LANDSTR. 416-418 STEINSTR. 5, AM MARKTPLATZ 

(PLZ 60599) (PLZ 76530) 

TEL: 069/65 24 35 TEL&FAX: 0722 1 /227 2 1  
FAX: 069/65 2 7  94 

t N T I R T A I IJ M I N T  S > S T I M  
SUPER NINTENDO [!] ji1G/f1� 

NEO GEO CD: JAGUAR: 
SAMURAI SHOOOWN MODUL 489,- CLUB DRIVE 1 39,-
SAMURAI SHOOOWN 2 1 49,- CHECKERED FLAG 1 49,-
U.V.M. DOOM 1 49,-

IRON SOLDIER 1 49,-SEGA CD: KATSUMI NINJA 1 39,-
DUNGEON MASTER 2 1 39,- CANNON FODDER I .  V. 
FLINK 1 09,- ULTRA VORTEX I .  V. 
POPFUL MAlL I .  V. U.V.M. 
SOULSTAR 1 29,-
SNATCHER 1 1 9,- PLA YSTATION: 
U.V.M. 

CRIME CRACKERS 1 59,-

SEGA SATURN: GOKUJO PARODIUS 1 69,-

CLOCKWORK KNIGHT 1 79,-
MOTOR TOON GP 1 59,-

GALE RACER 1 79,-
PHILOSO MIA 1 69,-

TAMA 1 59,-
RIDGE RACER 1 69,-

WEITER TITEL BITIE ERFRAGEN TAMA 1 39,-
CYBER SLED I .  V. 

MEGA DRIVE: PROJECT RAIDEN I . V.  

FLINK 1 09,-
TOSHIDEN I .V. 

RIST AR 1 39,-
WEITERE TITEL BITIE ERFRAGEN! 

SOLEIL 1 39,-
SYNDICATE 1 29,- 3DO 
RISE OF THE ROBOTS 99,- CRIME PATROL 1 39,-
WWF RAW 1 39,- NEED FOR SPEED 1 39,-
AB FEB. PHANTASY STAR 4 OPERATION JUMPGATE 

MEGA 32 X DT /US: (SHOCK WAVE MISSION CD) 89,-
REBEL ASSAULT 1 29,-

STAR WARS ARCADE 1 49,- SUPER STF 2 TURBO 1 49,-
VIRTUA RACING DELUXE 1 49,- SAMURAI SHODOWN 1 39,-
DOOM 1 49,- QUARENTINE I .V. 
SPACE HARRIER 1 29,- GEX I .V. 
COSMIC CARNAGE 1 29,- SEAL OF PHARAOH US I .V. 
METAL HEAD I .V. STAR BLADE ALPHA I .V. 
TEMPO I .  V. SCABENGER 4 
U.V.M. U .V.M. 

Zum ersten Mal vergeben wir den 
Preis ''Videospielsystem des 

Jahres". Neben unserer 
Meinung ist die Resonanz 

unserer Kundschaft das 
wichtigste Kriterium. 

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

Le1der werden d•e spez•eller Super 

Game Boy-Features n1cht unterstützt 

Mit deutlicher Verspätung trudel­
ten die Mega-CD- ( siehe MAN'AC 
1/9 5 )  und Game-Boy-Umsetzun­
gen des beliebten "Two-on-Two"­
Basketballs e in .  Wurden die 16-
Bit-Versionen von lguana Enter­
tainment in Szene gesetzt, beauf­
tragte Acclaim das au stralische 
Programmierteam Beam Software 
mit der Handheld-Adaption. 
Auf den ersten Slam-Dunk hat sich 
gegenüber dem Arcade-Original 
nicht viel getan. Wie schon bei der 
CD-Variante fürs Mega Drive 

Solide Graf1k: D1e Spntes s1nd erkennbar 

das Scrol l1ng ruckt n1cht al lzu sehr. 

Q T L Q " T Q  
C: H Q R L O T T E:  
C: H % C: Q � O  

• C: L E: V E: L Q " D• 
0 D E: T R O % T  

z " o z a " a  
flt% LWQ U IC E: E:  

Alle 54 Spieler werden nach v1er 

Kategonen bewertet 

Die spektilk Jlarer Dunks k nnt Ihr lU h 

'3Uf dem Gilm B< 1 ausfuhr< 

wurde der 54köpfige Spielerkader 
aktualisiert, dafür mußte der Zwei­
Spieler-Modus weichen. Eigentlich 
schade, denn via Link-Kabel wäre 
die Mehr-Spieler-Option machbar 
und überaus spaßig gewesen.  
Mehr Mühe gab sich Beam bei der 
Steuerung: Der fehlende dritte 
Feuerknopf wurde auf den Start­
Taster gelegt.  Folglich sind al le 
spektakulären Spielmanöver der 
Vorlage ausführbar, jedoch muß 
man die gewohnte Game-Boy-Hal­
tung ( Daumen der rechten Hand 
bedient die Buttons ) opfern . 
Gelingt diese Umstellung, könnt 
Ihr das beste Basketballspiel für 
den Game Boy genieße n .  Alle 
bekannten Vorzüge der actiongela­
denen Körbejagd treffen erneut ins 
Schwarze, atemberaubende Dun­
kings sind die Folge von takt isch 
angehauchten Spielzügen. 
Das unkomplizierte, aber intelli­
gent ausgetüftelte "NBA jam" ist 
fü r unterwegs wie geschaffen,  
kurzfristig erspielte Siege werden 
via Paßwort festgehalten. Man darf 
vermuten, daß die einzig erwäh­
nenswerten Minuspunkte ( nur für 
einen Spieler,  fehlende Super­
Game-Boy-Unterstützu ng) beim 
angekündigten "NBA jam Tourna­
ment Edition" im März '95 beho­
ben sind. 

T O P A K T U E L L  • I N F O R M A T I V  

ELD 
Robocop vs Term i nator 

Der Alptraum in Modu lgesta l t !  
ach den mäßigen 1 6-Bit-Versio­

nen sagt Robocop jetzt auch auf 
dem Game Boy dem "Terminator­
Konzern" Skynet den Krieg an. Ihr 
zuckelt durch seitwärts scrollende 
Leve l .  H i n  und wieder dürft ihr  

BLHTIJT' l lf' BI J ht>Ubls verg1eßer höch­

er S 1m1uol D•e BPS dankt's. 

Pluton1umkan1ster müssen in das 

geparkte Boot verfrachtet werden 

Explos1v· Auf denr Weg zur nächsten 

Mission hagelt es Bombenteppiche. 

springen: Dann wird Euer Sprite 
nach oben verschoben und win­
kelt schüchtern das Sprungbein an. 
Die Geschosse seiner Bleispritze 
sind kaum schnel ler  als der  
Kriechgang des Cyborgs. Bevor sie 
einen Gegner erwischt haben, ist 
es meist um Euch geschehen. Hat 
man elennoch einen Feind getrof­
fen ,  taucht er nach Gutdünken 
wieder auf .  Armutsgrafik sowie 
nervtötende Musik und FX runden 
die Katastrophe ab. 

GAME BOY 
• 

INTERPLAY 

70 OM 

Seaquest DSV 
Spielbergs Ökoschiff ist zurück 
und wahrt gewissenhaft den 
internationalen Frieden: In sie­
ben unterschied lichen Unter­
wassermissioneil sichert Ihr 
radioaktives Material und be­
reitet mutierten Fischen und 
Terroristen ein wäßriges Grab. 
Verbunden werden die einzel­
nen Missionen durch einen 
Action-Level , in dem Ihr via 
Sona r-Scan die Distanz zur 
nächsten Aufgabe erfahrt. 
Leider sind die Aufträge eben­
so eintönig und einfallslos wie 
die Grafik und der Ma rsch­
musik-Sound: Hin und wieder 
kommt ein Fisch vorbeige­
schwommen oder eine Granate 
angetrudelt. Unser Tip: Geht 
lieber selbst baden. 

SUPER GAME BOY 

MALIBU 

70 OM 

MAN!AC lebruar 



Monste r Truck Wars 

Die Vogelperspektive ennnert an die 

" Micro Mach1nes"-Opt1k 

�M.t i r@ U p �de@ 
CASH : 1 00 
L n r o  : ( �e l e .:: t ) E x i t : ( � t .t r t ) 

D1e dürft1gen Gew1nne 1nvest1ert Ihr 1n 

Reparaturen und Verbesserungen . 

Ihr crasht auf 20 verschiedenen 
Strecken mit drei anderen Monster­
Trucks um die Wette. Zunächst 
erscheint das Spiel interessant :  
Viele Parcours und sechs Truck­
model le versprechen Abwechs­
lung. Doch weder ist das Fahrver­
halten der identischen Trucksprites 
unterschiedlich, noch motivieren 
die monotonen Strecken :  Außer 
scharfen Kurven, Schlamm, Auto­
wracks und Sprungschanzen wird 
nichts geboten.  Der Reiz l iegt 
bestenfalls im Erwerb von Upgra­
des. Doch Extras gibt's nur gegen 
Cash. Die mageren Früchte Eurer 
Gewinne müßt Ihr aber permanent 
in Reparaturen investieren. Sonst 
ist Euer Truck bald ebenso verro­
stet wie dieses Modul. 

GAME BOY 

AC CLAIM 

70 DM 

l tchy & Scratchy 

Kettensägenmassaker: ltchy hindert 

se1nen Freund energ1sch am Schlag. 

Treffer, versenkt: Scratchy hat e1nes 

se1ner vtelen Katzenleben etngebüßt. 

MAN!AC februar 

Min igolf auf Simpsons-Art: Ihr  
schlüpft in die Rolle von Scratchy 
und müßt den Spielball ins Loch 
befördern. Allerdings s ind die 
"Bahnen" riesengroß und scrollen 
munter umher. Unterwegs nimmt 
Scratchy diverse Extrawaffen auf, 
um sich den ständig störenden 
ltchy kurzzeitig zu vertreiben. 
Die neun Löcher sind ähnlich 
abgefahren wie die TV-Streiche 
des "Tom & jerry"-Plagiats .  
Sprungschanzen, Aufzüge, brüchi­
ge Plattformen: Auf den ersten 
Blick wirken die Szenarien interes­
sant ,  dafür entpuppt sich das 
super-simple "Ball nach vorne dre­
schen" a ls  müde Golf-Variante. 
Auch die anfangs lustigen Streiche 
von Itchy nerven langfristig. 

GAME BOY 

AC CLAIM 

70 DM 
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aRJay Games 
Cyberspace 
Dynatex 
Electronic Arts 
Future World 
Galaxy 
Game Express 
Game Store 
Giga Byte 
Gnadenlos 
Grobis Gameshop 
Jöllenbeck 
Konami 
Megatrade 
Nintendo 
Playcom 
Play Off 
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Sony Electronic Publishing 
Stargames 
Test & Take 
Theo Kranz Versand 
Tradelink 
Virgin Games 
Zapp Games 
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N ebe11 Briefe" 

freute" wir uns 

i11 de11 Tageil vor 

Weihnachten 

auch über a11de-

re kreative 

Erzeug11isse 

ut�set·er Leser. 

So erhielten wir 

eineil Gedichts-

Ba11d mit dell 

gesammelte11 

Werke11 (1989 

bis 1993) VOtl 

Sebastiatr 

Rudolph, eine 

Audio-CD votr 

Fra11k Weese 

("Liederkran:z" 

mit so mwergeß-

lichetr Elektro-

Klassikenz wie 

Kochet�") und 

ei11e "Killer 

ltzslttrct"-Foto-

serle vo11 Wolf 

Samzes u11d 

Dat�iel HempeL 

Letztere erreich-

te UtlS tiOCh im 

November, weni-

ge Tage 11ach 

dem Erscheitrell 

des Ultra-Auto-

matetl! Aus Euch 

werdett 'mal 

gute Foto-

reporter! 

B I T T E  S C H R E I B T A N  C Y B E R M E D I A  V E R L A G S  G M B H 
R E D A K T I O N  M A N ! A C • W A L L B E R G S T R .  1 0  

8 6 4 1 5  M E R I N G  

fivP-Zorn (Teil l) 
Vielleicht war es ein Fehler, Euch in MAN IAC 1/94 auf die 

Erweiterung der Lese rb riefseiten aufmerksam zu 

mache n. Insbesondere die Jaguar-Fans, von unserem 

AvP-Test noch tief erschüttert, fühlten sich durch die 

Erweiterung des Forums zu einer Brieflawine und einer 

organisierten Protestaktion provoziert. Einen Brief (und 

eine Handvoll Zitate) wollen w1r Euch stel lvertretend für 

die zahlreichen Jaguar-Sehretben präsentieren. m ein Freund und ich finden 
MAN!AC gut, aber in eini­
gen Dingen sind wir nicht 
ganz E u rer Meinung -

damit meinen wir z.B. das Testergebnis 
von "Alien vs. P redator" in Ausgabe 
1 2/94. 
1 .  Habt Ihr womöglich eine Vorversion 
getestet, denn das SeroHing ist doch in 
keiner Weise ruckliger, als etwa das von 
"Stunt Race FX" oder "Thunderhawk", 
um nur zwei Beispiele zu nennen. 
2.  Die Steuerung, die von Euch als ver­
hunzt betrachtet wurde, ist nahezu 
identisch mit der von "Doom" - wenn 
nicht sogar besser, wegen der zwölf 
zusätzlichen Tasten, die u .a.  zur Waf­
fenauswahl dienen. 
3. Ihr habt die penetrante Detailtreue zu 
den Alien- und Predator-Fi lmen in  
Eurem Test außer Acht gelassen. 
Angesichts dieser Argumente bitten wir 
Euch, die 58%-Wertung noch einmal zu 
überdenken. Abgesehen davon noch 
einen klaren Kopf und frohes Schaffen. 

Hermann Bralbecker, Hundsangen 

1 . Wie auch unsere Mitbewerber haben wir eine finale 

Version auf EPROM getestet. Mag sein, daß "das Scrol­

l ing in keiner Weise ruckl iger" ist als das von "Stunt 

Race FX". Super Nintendo und Mega Drive sind jedoch 

1 6-Bitter mit einigen Jährchen auf dem Buckel - von der 

vielgepriesenen Leistungsfähigkelt emer 64-Bit-Konsole 

darf sich der Kunde wohl etwas mehr erwarten. 

2 . Viele Knöpfe machen noch kein  g utes Sp ie l .  I m  

Gegenteil: J e  einfacher u n d  durchschaubarer d i e  Steue­

rung , desto mehr Spaß macht d ie  Acti on . Siehe dazu 

(und zu e i n igen anderen AvP-Aspekten) auch unsere 

Aussage auf der Leserbriefseite in MAN IAC 1/94. 

Frame-Rate hin , Steuerung her: Letztendlich gab das sturz­

langweilige Leveldesign und die völlige Abwesenheit neuer 

Ideen den Ausschlag zur 58%-Wertung. Auch wenn es eini­

ge Jaguar-Besitzer nicht glauben können: Theoretisch sind 

auf der Konsole weit bessere Spiele möglich. 

D hr seid wirklich ein jäm­
merlicher Haufen Wasch­
lappen. Was wir am aller­
wenigsten brauchen sind 

weitere unqual ifizierte Kommentare 
über jaguar-Spiele! Anonym 

Was würde aus einem Theaterkritiker, 
wenn man seinem Artikel anmerkt, daß 
er gar nicht die Geschichte kennt, weil 
er schon im ersten Akt die Vorstellung 
verlassen hat? Sozialplan, freisetzen. 

Oliver Hartmann, Münster 

Eine Bestätigung Eures AvP-Negativbil­
des konnte ich in meinem Lebenskreis 
nicht feststellen. Ich vermute, daß Herr 
Winnie Forster für eine Minderheit tätig 
ist .  Egal für welches System er in  
Zukunft Spiele testet, für  mich bleibt 
sein Fazit mehr als fragwürdig. 

Mathias Grewin, Kiel 

Schade, daß lngo das nicht mehr erleben durfte: Der Ex­

MAN IAC wollte CD 32- und Jaguar-Fanclubs schon vor 

Monaten als verfassungsfeindliche Organisationen ver­

bieten lassen . Spaß betsette: Wtr  b le tben bet unserer 

Meinung und hoffen, daß 1n Zukunft noch bessere Jagu­

ar-Spie le erscheinen als das unausgegorene (und von 

spielehungrigen Jaguar-Clubm itg l iedern h offnungslos 

überbewertete) "Aiien vs. Predator" . 

D u Eurer 12er-Ausgabe kann 
ich Euch nur beglückwün­
schen - ein Prachtstück. 
Das Titelbild ist das beste 

seit Eurem Hulk-Motiv im Spätsommer. 
Besonders interessiert haben mich die 
Donkey-Kong- und Ultra-64-Reporta­
gen. Auch das Rollenspiele-Trio habe 
ich begierig in mich aufgenommen. Nur 
die Tests zu "Secret of Mana" und "Vor­
tex" waren mir  etwas zu kurz .  Die 
Handheld-Rubrik solltet Ihr streichen -
entweder testet Ihr die Handheld-Spiele 
ausführlich oder verwendet den Platz 
sinnvoller. Nun noch ein paar klitze­
kleine Fragen: 
1 .  Eine Konkurrenzeitung vergibt 90% 
für Alien vs. Predator, Ihr hingegen nur 
58%. Wie erklärt Ihr Euch den Unter­
schied? 
2. Was wißt Ihr noch über VR 32 und 
Ultra 64' 
4. Wann erscheint der Soundtrack von 
"Donkey Kong Country"' 

Michael Ofner, Ebikon (Schweiz) 

Wann der  "Don key Kong Country"-Soundtrack i n  

Deutschland veröffentlicht wtrd , wetß btsher noch nie­

mand bei Nintendo. Sobald uns die Scheibe 1n die Hände 

fällt, werden wir sie Euch selbstverständl ich vorstellen. 

Über das VR 32 (jetzt: "Virtual Boy") haben wir Euch 

bereits 1 m  letzten Heft ein paar Sachen verraten : Der 

Game-Boy-Nachfolger arbeitet mit monochromer, ste­

reoskopiSCher Darstel lung via 3D-Brille. wird noch im 

Frühjahr von einem neuen Marie besucht und ist bislang 

nur japantschen Herstellern zur Spieleentwicklung ange­

boten worden. 

Hostalgie digital 
I 

rgendwie trauere ich den 
a lten Videospielzeiten 
nach. Ich meine damit 
nicht u nbedingt die 70er 

Jahre, sondern die Zeit, in der die PC­
Engine als absolute Nobel-Konsole 
gehandelt wurde und vom Super Nin­
tendo lediglich Gerüchte existierten. Die 
ganze Branche hat ihren schrägen Ruf 
verloren: Damals galten die Spieler als 
leicht verrückt und weltfremd. Irgend­
wie machte es richtig Spaß. Und selbst 
die besten Freunde hielten einen für 
wahnsinnig und die Eltern vermuteten, 
daß die Kunstoffkästchen von einer 
außerirdischen Macht stanunen. 
jetzt werden die M aschinen immer 
schneller, Film, Video und Computer­
grafik rücken zusammen, und interakti­
ves Fernsehen ist in aller Munde. Ich 
lehne diese Entwicklung nicht strikt ab, 
finde es aber schade, daß zukünftiges 
Computer-Entertainment für die breite 
Masse bestimmt ist und nicht die Freak­
ware bleibt, die sie einmal war. Live 
long & prosper. 

Sascha Müller, Hohenauerberg 

Kopf hoch, Alter! "Freakware" wird es doch immer geben 

- kauf Die ei ne japanische Bandai-Konsole und ein NEC 

FX und wir versprechen Dir: Deine Freunde, Eitern und 

Verwandten werden Dich wieder für verrückt halten, ganz 

wie vor zehn Jahren. Winnie hat noch einen einfacheren 

Lösungsvorschlag parat: Hol' Dir ein Atari Jaguar! 

D eh lese MAN!AC seit der 
1 1 /94 und bin vollauf 
begeistert! Da ich nun ein 

eo-Geo-CD besitze, 

MAN!AC lebruar 



haben mich die insgesamt vier Seiten 
über dieses Gerät besonders gefreut. 
Auch sonst ist Euer Magazin sehr ausge­
wogen und höchst informativ - Lange­
weile beim Lesen ist bislang noch nie­
mals aufgekommen. Besonders die 
"Features" und die Rubriken "Wells 
Fargo" und "Medien" fallen durch ihre 
Kompetenz ins Auge. Ganz ehrlich, so 
etwas bekommt man bei keinem ande­
ren Magazin geboten. Allerdings solltet 
Ihr doch bitte Rücksicht darauf nehmen, 
daß nicht jeder etwas mit den Begriffen 
Edu- oder Infotainment anfangen kann. 
Oder was zum Teufel ist ein Roboter­
Construction-Kit oder eine Medien­
Datenbank? Bitte geht zukünftig auf sol­
che Begriffe ein.  Zudem überfallt Ihr 
Eure Leser mit der " I  Robot"-Bespre­
chung ohne einen einzigen Satz der 
Erklärung oder Einleitung. Ansonsten ist 
Euer Heft nicht zu schlagen. RJay 

Edutainment und Infotainment sind zwei Kunstwörter mit 

recht schwammigem Umriß: Ersteres bezeichnet Medien 

(hauptsächlich Software), die g leichzeitig unterhalten 

und bilden ; also z . B. Lernspiele wie die amerikanische 

"Carmen Sandiego"-Serie. Infotainment hat eine ähnliche 

Bedeutung, umreißt aber eher unterhaltsam dargebrach­

te Nachrichten oder Sach- l nformationen . Mit "Robot 

Construction Kit'' spielten wir auf die Construction Kits 

der 80er Jahre an, Computer-Programme, bei denen Ihr 

Euch eigene Gegenstände, Gebäude oder sogar Spiele 

zusammenbasteln konntet. 

Alter schützt vor 
Spielen nicht 

I 
eh bin 47 Jahre alt,  Abtei­
lungsleiter im Control ling, 
verheiratet und habe drei 
Kinder.  Ich besitze e in 

Mega Drive mit  CD-ROM und 32X und 
zwei Super Nintendos. Ich spiele 
sowohl mit meinen Kindern, als auch 
allein und habe trotz meines Alters 
einen Riesenspaß. Soll ich, wenn ich 
älter werde, aufhören zu spielen? Nein! 
Warum nicht mit Kollegen "Super Street 
Fighter 2" spielen - besser als Skat in 
der Kneipe. Anscheinend haben die Her­
steller das Potential in der älteren Gene­
ration noch nicht erka nnt .  Auch die 
Videospielzeitschriften unterschätzen es. 
Meine Generation ist mit Technik groß­
geworden, warum sollen sie sich keine 
technischen Spiele kaufen? Mir macht es 
nichts aus, wenn der Verkäufer dumm 
guckt, wenn ich mir "Das Dschungel-

MAN!AC februar 

©> Neue Neo Geo-s Weiterbin auch 
'r >piele sollen in Zukun!ft j az,; Mod 1 

buch" oder " Donkey Kong" 
kau fe .  Preislich richten sich 
die Spiele ja eh' an Erwachse­
ne - oder glaubt Ihr, daß sich 
Kids die Spiele von ihrem 
Taschengeld kaufen? 

edoch sind viele /LI -
u erscheinen, ··

b .... ändler .r u ergewechselt und w ll 
az,; die CD-Schiene 

mehr im�>ort -
o en keine Module � teren Aun Preise für C -

- 'J�erdem hat SNK d -
h 

artndges em�>r,. 
te 

oben, um Ihr CD-S st 
�Jtndlich ange-©> Fox McCloud k 

�

h 
em zu Pushen. ''b e rt ZUrü k u eifällioe St . c : Das lano Ich kann mir nicht vorstellen, 

daß durch sogenannte "bru­
tale Videospiele" Aggressio­
nen aufgebaut werden und 
Kinder, jugendliche und 
Erwachsene geschi.Jtzt wer­
den mussen Im Gegenteil: 

." arwuzg 2 Wird ." 
noch im Früh " h . voraussieht/ " h ..,a r dteses J, h 

tc 
Laut Entwickler r 

a res ausgelie�'ert. 
d 

J ez San hat d "' . 
em 3D-Klassiker . as Sequel mit 

Stellung gemet Di
nur dte Art der Gra�'ikd -

d 
n. esmal d " •"* 'J' ar 

as Universum d .. 
U1J• Ihr frei durch 

nicht mehr stren::
sen - Eure Flugbahn ist ©> A 

.r 
. .,. vorgegeben. z,; etnem deutsche Ich stelle bei meinen 

Kindern fest, daß sich ihre 
Aggressionen beim Spielen 
abbauen, daß logisches 
Denken und Reaktionsver­
mögen gefördert werden -
auch bei Kampfspielen.  
Mit  welchem Recht er­
dreistet sich d ie BPS,  
Spiele und Filme zu indi­
zieren und uns dadurch 
zu bevormunden. Dann 
müßte auch Schach 
weg, weil dort Bauern 
geschlagen bzw. 
getötet werden .  
Welche Spiele 
haben die Chri-

amerikanischen od j 
n 32X lallj"en keine 

Spiele - egal ob d 
er apanischen Import-50' /6j as Grundo "' .. ,.. , OHz-Schalter v .. 

.,.er.,.t uber einen ©> Weder 
eifugt oder nicht von Dungeon M 

. 
Lunar sind deutsch 

aster, Vay oder 
ge�>l 

sprachtoe u, P ant. Das einzt 
.,. msetzungen 

voraussichtli h 
:g� Sega-Rollenspiele d c of.!iziell · 

, as 
erscheint, ist "Pb 

tn Deutschland ©> J, d 
antasy Star 4" e e CD-Konsole 

· 

Saturn oder cn: . 
, egal ob 3DO, Seoa �.., tst in d L 

.,. 
CD abzuspielen n t 

er age eine Audto-
B d " 

. un erseht dl ' . e tenungskony"ort. R 
e tch zst nur der 

Pause, Repeat und �h 
orward, Backward, 

Optionen, die E h 
lif"fle sind Standard-

b " 
uc so gut . . zetet. Das Sega S 

wze Jedes Gerät 
darüberhtna 

�turn unterhält Euch us mzt etner K, araoke-Funktion. 
stenverfolgung der ���::::�!!!!!!!!!!!!!:!!!!!:!!!!!!:!!!�!!!!!�!!!!!!!!!!!!!!:!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!J� Römer, den Hexenwahnsinn 
des Mittelalters und den Holocaust des 
Dritten Reiches ausgelöst? Lediglich 
Spiele,  die unserer demokratischen 
Grundordnung radikal entgegenstehen, 
sollte man verbieten. Franz-Jospoh Schlitl, Dinslaken m achträglieh noch einmal 

herzl ichen Glückwu nsch 
zum Geburtstag. MAN!AC 
ist einfach das genialste 

Videospielmagazin, das ich bisher gele­
sen habe. Ihr habt ja auch (zusammen 
mit der PC Player) die beste Redaktions­
crew. Besonderes Lob an Martin 
Gaksch, er ist  für mich seit den 80er 
Jahren der beste Spieleredakteur. 
Bitte fü hrt endlich eine regelmäßige 
Oldie-Rubrik ein, in der Ihr Konsolen, 
Zubehör und Software vorstel l t ,  die 
noch vor NES und Master System 
erschienen sind. Ihr seid zwar auch so 
in Sachen "Vergangenheitsbewältigung" 
die Nummer 1 ,  aber entsprechende 
Specials über Konsolen wie Coleco­
vision und Atari VCS wü rden E urem 
Magazin die Krone aufsetzen! 

Ich habe noch ein paar andere Vor­
schläge, wie Ihr Euer Heft perfektio­
nieren könntet. 
- noch mehr Interviews oder mal ein 
Streitgespräch! 
- jede Ausgabe ein aktuelles Foto der 
Redaktion 
- mehr Infos über Zubehör 
- Kleinanzeigen 
- wiedermal ein Firmenportrait, wie Ihr 
es vor einem Jahr einmal mit Namco 
gemacht habt 
Die kompakten Tips würde ich so las­
sen wie sie sind - keinesfal ls  ver­
größern! Gegen ein MAN!AC-Sonderheft 
hätte ich nichts einzuwenden. Euer 
"Best of 1994" wäre bestinunt besser als 
die Reprints Eurer Konkurrenten. 

Stephan KOgler. Pinneberg 

Die erste Folge der lang versprochenen Oldie-Rubrik 

( Interton-Historie und Atari-Werbung 1983) existiert 

bere1ts. Aus konzeptionellen Gründen haben wir die Ein­

führung aber noch einmal verschoben. Ab der nächsten 

Ausgabe, MAN !AC 3/95, kommen Sammler und Oldie­

Fans dann endlich auf Ihre Kosten. 
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1981 
1982 
1983 
1983 
1985 
1985 
1985 
1985 
1985 
1986 

1986 
1986 
1988 

1988 

1988 
1989 

1990 
1990 
1990 

1991 
1991 
1992 

1992 

1992 
1992 
1992 
1992 
1993 
1993 

1993 

1993 
1993 

1994 
1994 
1994 

D 
er bedeutendste Held der 
Videospielgeschichte hat 
mehr Abenteuer bestanden 
als jeder andere Pixel-Pro­

tagonist - und dabei alle Verkaufsrekor­
de im Spiele-Business gebrochen. Die 
Geburtswehen des Latzhosen-Klemp­
ners wurden anläßtich unserer "Donkey 
Kong"-Hommage in Ausgabe 9/94 
schon analysiert, die interessantesten 

MARIO 
Donkey Kong (Automat) 

Donkey Kong Jr. (Automat) 

Donkey Kong 3 (Automat) 

Mario Bros. (Automat) 

Wrecking Crew {NES) 

Mario Bros. {NES) 

Super Mario Bros. {NES) 

Donkey Kong {NES) 

Donkey Kong Jr. Math {NES) 

Super Mario Bros. 2 
{NES. Japan-Version) 

Donkey Kong Jr. {NES) 

Donkey Kong 3 {NES) 

Donkey Kong Classics 

{NES) 

Super Mario Bros. 2 
{NES. US-Version) 

Super Mario Bros. 3 {NES) 

Super Mario Land 

{Game Boy) 

Dr. Mario {Game Boy) 

Golf {Game Boy) 

Super Mario Wortd 

{Super NES) 

Dr. Mario {NES) 

NES Open Golf {NES) 

Super Mario Kort 

{Super NES) 

Super Mario Land 2 
{Game Boy) 

Mario Point {Super NES) 

Mario & Yoshi {NES) 

Mario & Yoshi {Game Boy) 

Mario & Yoshi {Super NES) 

Mario is missing {Super NES 

Mario's Time Machine 

{Super NES) 

Super Mario Land 3: 
Wario Land {Game Boy) 

Mario & Wario {Super NES) 

Super Mario All-Stars 

{Super NES) 

Hotel Mario {CDi) 

Donkey Kong {Game Boy) 

Wario's Woods {Super NES) 

Facetten seines Werde­
gangs wollen wir an die­
ser Stelle beleuchte n .  
D e r  anfangs namenlose 
"Jumpman" wurde 1 985 
auf Mario Mario getauft, 
erhielt  anläßt ich der 
"Mario Bros."  einen Bru­
der (Luigi  Mario) und 
läutete mit den "Super 
Mario Bros . "  eine kon­
kurrenzlos erfolgreiche 
Jump'n 'Run-Serie e in .  
Ausschlaggebend für den 
weltweiten Erfolg war 
u . a .  die seiner Zeit 
u nvergleichliche An­
sammlung von Bonus­
kammern und Geheim­
passagen in "Super Mario 
Bros . " .  N icht nur die 
stattl iche Zahl  von 32 
serolienden Oversize­
Levels faszinierte die 
N ES-Spieler:  Daß man 
auch beim zehnten 
Durchwandern eines 
Abschnittes Überraschen­
des entdecken konnte, 
war der Gesprächsstoff 
in den Schulhöfen .  Zu 
den elementaren Spiel­
Features gesellten sich 
später eine Vielzahl pfif­
figer Miyamoto-Ideen, 
die in "Super Mario Bros. 
3" ihren absoluten Siede­
punkt erreichten: Teil 3 
ist mit  1 5  Mi l l ionen 
Modulen das meist ver­
kaufte Videospiel al ler 
Zeiten und das beste 
Jump'n' Run des 8-Bit­
Zeitalters - nicht wenige 
Experten schätzen es 
sogar höher ein als die 
besten 16-Bit-Hüpfspiele. 
Die erste Ungereimtheit 

in Mario's Biographie tritt 1988 auf. In 
Europa und den USA wird mit "Super 

1 983 wurde das erste Spiel nach dem Klemp­
ner benannt: "Mario Bros." rückte die Brüder 

Mario und Luigi in das Scheinwerfer1icht. 

Die westliche Version von "Super Mario Bros. 
2" war kein echtes Mario-Spiel: Im Bild seht 

Ihr die "Super Mario AII-Stars"-Fassung. 

Mario ging mehrmals fremd: 
Er verdingte sich u.a. als Golf-Pro und 

half als Tennis-Schiedsrichter aus. 

Das Tüttelmodul "Mario & Wario" fürs Super 
NES gibt's bislang nur in Japan und läßt 
sich mit der Nintendo-Maus bedienen. 

Mario Bros. 2" ein Spiel ausgeliefert, das 
japanische Kids mit ganz anderen 
Hauptdarstellern kennen. Während das 
echte "Super Mario Bros. 2" in Japan 
nur auf Diskelle für das Twin Famicom 
(das japanische NES mit 3,5-Zoll-Disket­
tenlaufwerk) angeboten wird, entschei­
det das Nintendo-Management ,  dem 
Ausland eine falsche Fortsetzung anzu­
drehen. Diese Schummelei wird erst mit 
dem Erscheinen von "Super Mario All­
Stars" offiziell bestätigt. Diese Mario­
Compilat ion gestattet uns, das Fami­
com-Original in verbesserter Ton- und 
Bildqualität zu spielen. 
Abgesehen davon erlaubte sich Mario 
einige Abstecher in "fremde" Spielgen­
res: Neben seinen Gastrollen in bausei­

genen Geschickl ichkeits- und 
Sportspielen (Golfspieler in "NES 

Open", Schiedsrichter beim "Tennis" 
für Game Boy und NES), versuchte er 

sich auch als Oberlehrer. Im Auftrag 
von Mindscape vermittelte er Recht­
schreibkenntnisse und geschichtliches 
Wissen - zunächst auf PCs, später auch 
auf dem Super intendo (Ausnahme: 
"Mario teaches Typing" gibt's exklusiv 
für PCs) .  Außerdem mußte Mario als 
Gal l ionsfigur für Nintenclos Malpro­
gramm "Mario Paint" herhalten, das mit 
einer Computer-Maus ausgel iefert 
wurde. Den langweiligsten Auftrill feier­
te Nintendos Maskonchen auf Philips' 
CDi: "Hotel Mario" ist ein liebes, aber 
unspektakuläres Jump'n'Run. Ein einzi­
ges Mario-Spiel ist übrigens nur  in 
Japan erhältl ich: Auf dem Super ES 
fordert Mario sein Alter Ego Wario in 
dem Grübetmodul "Mario & Wario", das 
für Maus-Bedienung ausgelegt ist. 
Daß Mario nicht nur im Spielesektor 
viele Dollars einspielte, konnte man 
besonders Ende der achtziger Jahre 
beim Alltags-Shopping erleben . Die 
Merchandisi ng-Art ikel reichten vom 
Schlafanzug über Kaffeetassen und 

Schulranzen bis  zu Armbanduhren 
und Frühstücksmüsli. Zeichentrick­

serien im Fernsehen und ein (ziem­
lich peinlicher) Kinofilm spiegelten 

seine Popularität wieder, Game Boy 
und Super Nintendo wurden nicht ohne 
das passende Mario-Jump'n 'Run dem 
Handel anvertraut. Egal, ob sich inten­
do 1 995 neue Helelen sucht oder mit 
Mario den Cyberspace betritt - sein Ver­
dienst um die Entwicklung des Video­
spiels ist unvergleichlich, sein Erfolg 
wohl unwiederholbar. 

MAN!AC februar 





C O H l C  & Ä N I H E 

APPLESEED 
Die Welt im frühen 2 2 .  Jahrhundert . Der 
große Krieg ist vorüber, ein Rat hat sich 
gebildet, der die Abrüstung, die Wirtschaft 
und den Handel der Länder überwacht. Das 
Zentrum und zugle ich der Hauptsitz des 

Rates ist die hochtechni­
sierte Stadt Olympus .  
Nach dem Motto "Funk­
tionelle E infachheit ,  
strukturelle Komplexität: 
Das beste Leben für 
Alle" haben die Einwoh­
ner dort mit  Hi lfe der 
Kybernetik eine Umge­
bung geschaffen ,  die 
den Wohlstand und den 
Frieden a l ler B ü rger 
gewährt. Die restlichen 

Hltoml im Suff: Jeden Erfolg feiert das 75 P rozent der Erde 
Mädchen auf Ihre Weise (oben). Nach- werden als die " Bad-
dem seine Freundin in den Freitod 

ging, läuft der junge Polizist (unten) 

zu den Terroristen Ober. 

Side" verpönt .  Dort 
herrscht das Faustrecht. 
Das Mädchen Hitomi 

rekrutiert die beiden ehemaligen S .W.A.T.­
Mitgliecler Deunan und Briareos aus der Bad­
Siele,  um sie in das Einsatzkommando der 
inneren Sicherheit au fzunehmen. Dieser 
Trupp ist nötig, um eine terroristische Unter­
grund-Organisation zu überwachen, die das 
Friedenskonzept von Olympus nicht akzep-

risten ist der neue Super- tiert: Ihrer Meinung nach 
mech eine vernichtende ist das Leben nicht mehr 
Waffe, die niemandem lebenswert, wenn der 
eine Chance gönnt. Mensch sorgenfrei durch 

den Alltag geht und 
keine Risiko mehr kennt. 
Der erste Band des ca. 2000-seitigen Mangas 
wurde in Japan bereits 1985 gedruckt. Bislang 
sind dort vier von zehn Manga-Episoden und 
ein Anime erhäl t l ich .  Der 
erste Comic-ßancl wurde 
nun von Ehapa/Feest ins 
Deutsche übersetzt. Er  
beleuchtet die Entste­
hung von Olympus han­
delt und führt den Leser 
in die Umwelt und die  
sozialen Strukturen der 
Zukunftswelt ein. Im englischsprachigen 
Anime geht's dafür gleich zur Sache: Die Ter-

roristen kidnappen einen 
Um den Mech lahmzule- neuen Wuncler-Mech, der 
gen, zerstört Deunan 

einen Schaltkreis des 

Hauptcomputprs von 

Dlympia mit der Waffe 

(links oben und unten). 

sie nahezu unbesiegbar 
macht .  Klassische Ge­
fechts-Action in einem 
verzwickten Thriller und 
grafische Meisterleistun-

Geschickte Perspektiven gen der FX-Spezial isten 
zeichnen den Anime aus: unterstreichen die Cha­

raktere: Der Chef der Ihr fiebert mit bei heißen 
Terroristen ist ein schrä- Droiden- und Mechge­
ger Vogel (ganz links) . fechten,  die im letzten 

Augenblick immer doch 
ein anderes Ende nehmen, und versucht, mit 
Deunan die Pläne der Terroristen zu entwir­
ren. Der Anime vermittelt im Gegensatz zum 
Manga die Stimmungen und Probleme der 
Menschen in einer scheinbar perfekten Welt 
nur am Rande. Inwieweit sich die Comic- und 
die Video-Serie ähneln,  läßt  sich nach 
Erscheinen der Auftakt-Abenteuer noch nicht 
sagen. Wenn weitere Bände erhältlich sind, 
reichen wir selbstverständlich einen Vergleich 
nach. Der Urheber der genialen Geschichte ir"'-_;;;_-<---''-::lo.----�-.:::::::::::J um das Zusammen leben 

und der Suche nach dem 
gemeinsamen Weg, ein­
gebettet in eine actionla­
stige Sience-fiction-Story, 
ist niemand anders als 
der Erfinder von "Black 
Magie" und " Dominion 
Tank Police": der 34-jähri­

Story des ersten Bandes ge Masamune Shirow . 
Gute Augen erkennen in 
seinem Anime die Vorbii­

Szenen. Lediglich die Ziele der zu Videospielwesen 
variieren: Oben zielt Deun- wie z.B. den zoomenden 
an auf einen Terroristen. Spinnen-Enclgegner aus 

MANIAC lebruar 



Konamis "Super P robotec­
tor". Die beiden Robot-Hel­
den des Spiels sind wieder­
um den biomechanischen 
SWAT-Kämpfern nachem­
pfunden. 
Für den ungewöhnlichen 
Titel "Appleseed" verspricht 
Shirow übrigens eine Lösung 
zum Ende des letzten Ban-
des seines Mangas. oe 
ACOG, Sehers, Tel . :  02626/1 320 

Nats und Buliarios 

Hekatonecles. 

Anime: 
ab 15 Jahren 

68 Minuten 
englisch 

V I O S O : A N I H ß 

GE NES I S S URV tVOR 
GliARTH Sf�Gi 2 

Während Rollenspiel- und 
Fantasy-Freunde auf neue 
Folgen der "Legend of Aris­
lan" warten, fechtet sich mit 
"Genesis Survivor Gaiarth" 

eine neue Helden-Saga auf den europäischen 
Markt. Das Seience-Fantasy-Epos spielt in der 
postnuklearen Zukunft :  Rund um den Globus 

DRAGO 
Die Kult-Serle "Dagon Ball Z". ln Fernost 

auch durch zahlloee Prügelspiele bel<annt. 

erzOhll euch die Geechlchte eines kleinen 

.Jungen. der bemüht Ist. dos Geheimnis der 

mag leverleihenden Drachen -BOlle zu 

bewahren . Die grafisch durchschn ittliche 

wüten Chaos, Krieg Kämpfen treten die Hel-

und Anarchie, einzelne den der Zukunft mit 

Stadtstaaten können Laserschwert und Magie 

sich nur mit  Mühe gegeneinander an.  

gegen die Angriffe 
p lü ndernder Räuberbanden wehren. Die 
größte Bedrohung geht jedoch vom Impera­
tor General aus, der mit seinen Gehilfen die 
ganze Welt unterjochen will .  achdem der 
junge Krieger Ital, sein mechanischer Kumpa­
ne Zaxon und das Mädchen Sahari den fürch­
terlichen Beast Master im ersten Teil (Bespre­
chung siehe MAN!AC 1 2/94) besiegt haben, 
machen sie sich auf nach Metro City, wo ein 
gewaltiger "Kampfdraken" durch Bergarbeiten 
aus seinem Schlaf gerissen wurde. Nach erfol­
greichem Kampf stößt das Trio auf seinen 
Schatz: Ein E i  mit dem synthetischen 
Mädchen Sakuya - die Elfin, nach der der 
Beast Master und sein Chef General suchten. 
Nun gilt es, Sakuya vor den Schergen des 
Tyrannen General zu beschützen, der mit 
ihrer Hilfe den geheimnisvollen Siegfried zum 
Leben erwecken und damit die Weltherr­
schaft an sich reißen möchte. Doch gegen die 
Übermacht haben sie keine Chance: Sakuya 
wird von den Schergen des General entführt. 
Das gibt's nur im Anime: Wie in "Legend of 

Arislan" erlebt Ihr  
einen Fi lm mit typi­
schem Rollenspiel-Auf­
bau.  Eine G ru ppe 
( Party) zieht los und 
erlebt verschiedene 

Einzel-Abenteuer, die sich 
zu einer epischen Gesamt­
story zusammenfügen . 
GSG bietet Euch klassische 
FX-Effekte wie eine fiktive 
Kamera, die dem Helden 
im Sprung folgt, bl i tz­
schnelle Laserschwert-

haben das Posen vor 

malerischen Sonnenun­

tergängen und heißen 

Feuerwänden gelernt: 

Keiner ihrer Gegner 

schafft einen so impo­

santen Auftritt. 

Kämpfe, die Euch nur bei einem verbissenen 
Kräftemessen eine Verschnaufpause gönnen, 
und eine knackige Fantasy-Story. Für Fantasy­
Freunde ist GSG ein Muß.  
oe ACOG, Sehers, Tel.: 02626/1320 

ohne Altersfreigabe, 46 Minuten, 
japanisch mit Untertitel. 

CYBER C I TY 
O E D O  8 0 8  P I LE 2 

89 

"Psychik Trooper" ist der Name des zweiten Teils der 
Serie und zugleich ein Biodroid, der aus illegal erwor­
benen Körpertei len und e i nem Haufen Technik 
zusammengeschustert wird. Die Special Forces hoffen, 

daß nach einer Demonstration seiner 
Kräfte die Cyber 
Police aufgelöst 
und die innere 
Sicherheit ihnen 
ü b e r l a s s e n  
w ird. Gogul , 
seines Zeichens 

ein ehemaliger Boxer und hauptbe­
ruflicher Hacker, erhält den folgen­
schweren Auftrag, den Biodroiden 
zu zerstören, und damit die Cyber 
Pol ice vor der Auflösung zu 
bewahren. Wie i m  ersten Tei l  
erlebt Ihr 46 Minuten leuchtende 
Farben und fetzige Action mit 
einigen Splatter-Einlagen. oe 

ln einem EI (oben rechts) befindet 

sich die Emn Sakuya (oben links), die 

prompt von den Haschern des General 

entfOhrt wird. Sahar1 sorgt fOr die 

Slapstlckeinlagen: ltals Sorge um die 

arme Sakuya treibt sie immer wieder 

zur Weißglut (unten links). 

Serie entzückt d u rch geba llte Prügel­

Action und außergewöhnliche Slapstick· 

Komik. die durch das humorvolle Charak­

terdesign unterstützt wird : Das kleine 

Immer wieder die L..ach·TrOnen ln die Augen. oe ACOG, Sehers, Tel.: 02626/1320 
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F I L M  

Fight' Es ist soweit: Der Film zum Marathon­
Geprügel "Street Fighter 2" ist abgedreht und 
in den USA bereits angelaufen. Läßt man die 
schauspielerische Leistung der Kampfsport­
Darsteller mal außer acht, ist an diesem Film 
vor allem der finanzielle Hintergrund bemer­
kenswert: "Street Fighter" ist der erste Film 
der Kinogeschichte, der zu 1 00 Prozent von 
einer Videospielfirma finanziert wurde - ist 
das die Antwort der Modul-Industrie auf den 

Der niederländische 

Martiai-Arts-Export 

Jean Claude van 

Damme übernimmt die 

Rolle von LI. Guile, 

Pop-Püppchen Kylie 

Minogue spielt die eng­

lische Agentin Cammy. 

Kaufrausch der großen US-Film­
studios, die sich seit einem Jahr 
vermehrt in ihre Branche ein­
kaufen? 
35 Millionen Dollar hat Capcom 
in das Projekt gepumpt,  von 
denen Action-Star jean-Claude 
Van Damme sicher ein sieben­
sre i l iges Sü mmchen als Gage 
einsteckte. Van Damme spielt 
den OS-Soldaten Guile, dem im 
Gegensatz zum Spiel  a u f  der 
Leinwand die zentrale Rolle 
zukommt. Als Bösewicht M. 
Bison agiert Rau! julia, während 
die n iedliche Cammy von der 
australischen Popsängerin Kylie 
Minogue verkörpert wird. 
Als Anführer einer Revolutions­
armee droht M .  Bison 63 
Angehörige der UN-Friedens­
truppe an die Wand zu stellen, 
sollte eine Summe von 20 Mil-
l ionen Dollar nicht innerhalb 
von 72 Stunden auf sein Konto 
fließen. Da die Vereinten Natio-

Ming Na Wen ("Joy Luck Club") spielt die Reporterin 

Chun-Li ,  die sich bei Bösewicht M. Bison (Raul Julia) 

einschleicht. Auch die anderen "Street Fighter 2"-Helden 

treten auf: Rechts seht Ihr Zangief mit Kumpels und 

Karate-Champ Ryu Hoshi. 

nen mal wieder knapp bei Kasse s ind,  
schicken Sie jedoch nicht das Geld, sondern 
den Einzelkämpfer Gui le und die englische 

Agentin Cammy ins Krisengebiet. Ken Masters 
und Ryu Hoshi, zwei glücklose Kampfsport­
Profis ,  sch l ießen sich dem Duo an .  och 
bevor sie M. Bison in seiner Villa aufspüren, 
werden Sie mit dessen Waffenl ieferanten, 
dem sadistischen Waffenl ieferanten Sagat 
konfrontiert. Ab jetzt prasseln die Schläge -
auch alle anderen Helden des Spiels kommen 

Entgegen anderslautender Gerüchte wird der amerikanische Schauspieler Raul .Julia 

in "Addams Family 3" wohl nicht mehr dabei sein : Der Darsteller von Familienvater Gomez 

erlag kurz nach den "Street-Fighter"- Dreharbeilen einem Herzinfarkt. 



O I E  H U S I K  Z U H  
F l  L.. H ( Z U M  S P I E L.) 
N och bevor die erste Eintrittskarte 

zum "Streel f'lghter"-f'llm gelöst wurde. 

bietet der deutsche f'lallenhandel den 

S o u n d tra ck an. D i e  Huslk zum f'ilm 

erscheint ü b e r  das V l r g l n · L a bel f' r l o r l l y  

Records . d a s  i n  den Staaten ausschließlich 

Ra p-Alben verlegt. D e m e ntsprechend wurde 

die C D  mit  knapp 60 Minuten Sprechgesang voll· 

gestopft: Von Iee Cube . dessen letzte CD "Cop 

K i ller" von der Bf'S aus dem Verkehr gezogen 

wurde. über Schmalz-Rapper LL Cool J bis hin zu 

f'ublic E n e my wird das gesamte Spektrum des 

Hainsiream-Rap abgedeckt. Lediglich Angelique 

Kldjo. die Im Sommer '94 mit "Agolo" in den Top 10 
tandele. und H a m m e r  mit s e i n e m  t a n z b a r e n  

·straight t o  my f'eet" fallen a u s  d e m  etwas star­

ren Rahmen. I n h a ltlich paßt Rap natürlich wie 

die f'ausl aufs Auge: Ob "One on One" (Nos) 

oder "ll's a Street Fight" (The B . U . HS .) - die 

meisten Songs h a ndeln vom Ü berlebe n s­

kampf auf den Straßen 

der a m e r i k a n i sc h e n  

Großstädte . So erfreut 

die A usw a h l  d i e  Ra p· 

Fons. jedoch kaum den 

tra d l l o n e l l e n  H ilp o ro · 

den-Konsumenten. ok 

in Gastauftritten zu ihrem Recht. 
''Street Fighter" ist das Regie-Debüt von Ste­
ven de Souza, dem Drehbuchautoren der bei­
den "Die Hard"-Filme, die als "Stirb Langsam" 
auch in Deutschland für prall gefüllte Kassen 
sorgten. Parallel zum "Street Fighter"-Film 
bringen Steve de Souza und sein Produzent 
Edward Pressman noch eine andere, heißer­
sehnte Umsetzung ins Kino: "Judge Dread", 
mit Sylvester Stallone in der Rolle des über­
menschlichen Brutalo-Cops '�udge Dread"­
"Street Fighter" wird voraussichtlich noch im 
Frühjahr in unsere Kinos kommen. am/wi 

B U C H T I P  

D I E  G E S C H I C H T E  D E R  
U N T E R H Ä L.  T U  N G S E L.E K T R O N  I K  
Hlfi , Video und Computerspiele: Zu einer Zell 

in der sich diese Bereiche unter "Multimedia" 

vereinen. kommt eine kompaktes Handbuch 

zur Unterhaltungselektronik gerade recht. 

Lediglich die Konzen· 

lrotion auf den deul· 

sehen Harkt (internatio· 

nole Entwicklungen und 

Harktstrategien werden 

lediglich angerissen) 

schränkt den Nutzen 

am 182seltigen 

Paperback der 

f'AZ·Tochler IHK 

etwas ein . 



Thelma ( Geena Davis)  und Lu ise 
( Susan Sarandon) wollen bei einem 
Ausflug in die Berge dem Alltags- und 
Famil ienstreß entfliehen . Thelmas 
abendliche Bekanntschaft mit einem 
Saloon-Macho führt jeodch zu einer 

Beinahe-Vergewaltigung: In einer Kurzschlußreaktion erschießt 
Luise den Sexualverbrecher. Während einer Hetzjagd quer durch 
die USA finden die beiden Freundinnen zu sich selbst und 
genießen schließlich das Abenteuer. 
Trotz melancholischer Stimmung gleitet das packende Road Movie 
nicht ins Tränen-Klischee ab: Ridley Scotts "hoffnungslose" Parabel 
über Ungerechtigkeit weckt idyllische Outlaw-Träume und zeigt 
Amerika von seiner naivsten, aber auch seiner .2JJ 
schönsten Seite. 

Thelma & LUise, PAL, zwe1 V1deo-CDs. 

Vollbild, Oolby Surround, ab 16 Jahren. 1 24 Minuten, 40 Mark 

LASE R D  I SC 
STAR W'ARS TRILOG Y 

Die legendären "Krieg der Sterne"-Episoden dürften wohl bei jedem 
Laserdisc-Besitzer im Regel stehen. Die normalen deutschen bzw. ameri­

kanischen Discs sind technisch solide abgemischt, das Optimum an Bild-
und Tonqualität ist jedoch Käufern der "Star Wars Trilogy" vorbehalten. 

Die luxuriöse Sammleredition ist nur im NTSC-Format erhältlich 
und bietet Science-fiction-Fans den Himmel auf Erden: Auf sat­
ten neun CAV-Laserdiscs sind nicht nur die drei Filme in beste­
chender Widescreen-Qualität gespeichert, das "Hinter den 
Kulissen"-Material ist phänomenal. Interviews mit George Lucas 
und den Hauptdarstellern, Produktionsnotizen zu mehreren 
Dutzend Special-FX-Szenen, die Original-Kino-Trailer, Insider­
Infos zur Komposition der Soundeffekte und vieles mehr lassen 
die Enstehung der Kult-Filme Revue passieren. Darüberhinaus 

kommentieren George Lucas, Dennis Murren, Ben Bunt, Ken Ralston, Ralph McQuarrie, 
Frank Oz und Don Beis auf der analogen Tonspur das Film-Geschehen live. 
Speziell für diese Laserdisc-Edition wurde das Original-Bildmaterial einem aufwendigen 
Remastering unterzogen, das Sound auf THX-Kompatibilität getrimmt - was im übrigen 
auch Dolby-Surround-Anwendern hörbar zu Gute kommt. Last but not least liegt der edel 
verpackten Trilogie ein Booklet mit Inhaltsangaben der drei Filme und ein 
wunderschönes Hardcover-Buch über George Lucas und Lucasfilm bei. 

Star Wars Trilogy, NTSC, neun CAV-Laserdiscs, 
Widescreen, THX-Sound, 250 US-Dollar. Zur Zeit im Sonderangebot für 449 Mark 

bei Werner Bauer's Laserdisc Versand erhältlich. Tel.: 07191/59250 

-NEUE VIDEO-CDS.I!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!II!I!!!!I TITEL B I LDFORMAT LANGE FS K - FREIGA BE FILM-WERTUNG 
APOKALYPSE NOW 

8EVERLY H I LLS COP 2 
EIN TICKET FÜR ZWEI 

JAMES BOND 007: 
GOLDFINGER 

JAMES BOND 007: 
LIEBESGRÜSSE AUS MOSKAU 

MONDSÜCHTIG 

OIE FIRMA 
ÜBERLEBEN 

VOLLB ILD 1 48 MINUTEN 

VOLLB ILD 99 M I N UTEN 

VOLLB ILD 88 MINUTEN 

VOLLBILD 1 05 M INUTEN 

VOLLBILD 1 1 6 MINUTEN 

VOLLBILD 97 MINUTEN 

VOLLBILD 1 48 MINUTEN 

VOLLBILD 1 22 M I NUTEN 

AB 18 JAHREN 
AB 1 2  JAHREN 

AB 6 JAHREN 

AB 1 5  JAHREN 

AB 1 6  JAHREN 

AB 1 6  JAHREN 

AB 1 2  JAHREN 

**** 
*** 
*** 
**** 

**** 

Anmerlwngen: Alle Spielfilme sind ln Dolby Surround abgemlacht und weisen eine gute Bild- und Tonqualltat aul. Die Wertungen 

gehen von einem (mlee) bis zu maximal fOnf Stamen (brillant). 

Achlu n g : N ic h t  jede V I d e o-C D  

nützt d i e  Iech n i s c h e n  Hög llch ­

kellen d i eses Trö g e r m e d l u m s  

sinnvoll aus. E i n i g e  Firmen ver­

suchen . mit billigen Fast-Food­

Konvertlerungen von VHS-Mate­

r l a l  e i n  S c h n ö p p c h e n  z u  

mochen . Alle blslong erhöllllchen Vldeo-CDs d e r  

Firmen Caslle Communlcations und CD-VIsion sind 

wegen technischen Höngeln nicht zu empfehlen . 

LA96ROI9C 
S PEE D 
Dieser Fi lm kennt 
kein Tempolimit :  
Legt Schwarzen­
eggers "True Lies" 
gelegentl ich Ver­

schaufpausen ein, rast der "Speed"-Zuseher 
von einem Action-Showdown zum nächsten. 
Der Überraschungshit des letztjährigen Kino­
jahres zündet ein Special-FX-Feuerwerk, das 
dramaturgisch und technisch brillant insze­
niert wurde. Die zauberhafte Sandra Bullock 
(bereits in "Demolition Man" zu sehen) spielt 
an der Seite von Keanu Reeves, der seine bis­
lang überzeugenste Leistung abliefert. 
Vom kurzweiligen "Intro" (Hochhaus-Fahr­
stuhl rast halterlos dem Boden entgegen) bis 
zum nervenzerfetzenden U-Bahn-Inferno steht 
Euer Puls auf 180: Kein Action-Fan darf sich 
diesen Hochgeschwindigkeitsrausch entgehen 
lassen - schon gar nicht in dieser exzellenten 
Bild- und Tonqualität. 

Speed. NTSC, 

eine CLV-Laserdisc, Widescreen, THX­

Sound, 1 16 Minuten, 30 US-Dollar. 

Erhältlich bei Gaiaxy, München. 

Tel. : 089176051 51 '-0.....-....;;...;...1! 
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Gebt Euch den 

jeden 
1'1 lar lohnt sich für MAN!AC der Weg W zum Kiosk am Ende der Welt. Falls 

Ihr aber keine Lust habt, Eure Konsole für 

ein paar Minuten alleine zu lassen und Euch 

generell gerne bedienen laßt, tragen wir 

Euch die MAN!AC auch hinterher. Wenn Ihr uns den Coupon (oder Onat eine Kopie) ausgefüllt zurückschickt und brav die Rechnung bezahlt, 

erhaltet Ihr jedes Heft früher als die Konkurrenz, blickt schneller 

durch und seid informiert, noch bevor die anderen etwas gecheckt 

haben. Neben Muskelkraft und Nerven (falls MAN!AC mal wieder ausverkauft 

ist) spart Ihr mit dem Abo im Vergleich zum Einzelverkaufspreis am Kiosk auch 

noch bares Geld! Euer MAN!AC·Abo läuft mindestens ein Jahr (12 Ausgaben) 

und verlängert sich dann automatisch um ein weiteres Jahr. Natürlich könnt 
Ihr das Abo zum Ablauf eines Jahres kündigen, indem Ihr uns rechtzeitig (spä· 

testens vier Wochen vor Ablauf) Bescheid gebt. 

Euer Abo bestellt Ihr bei: Cybermedia Verlags GmbH 

Aboservice 

Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

Datum/1 . Unterschrill 
(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 
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ren auch lizensier-

te Konsolen-Nach-

bauten: Unten seht 

Ihr die NES-Vari-

ante "Twin Fami-

com" von Sharp. 

Neben dem norma-

len Modulschacht 

ist ein 3,5 Zoll-Dis-

kettentaufwerk 

eingebaut, für das 

injapan gut hrm­

dert Spiele 

erhältlich sind 

H A B T  I H R  T E C H N I S C H E  P R O B L E M E .  D A N N  S C H R E I B T  A N  
C Y B E R M E D I A  V E R L A G S  G M B H  • R E D A K T I O N  M A N ! A C • 

W A L L B E R G S T R . 1 0  • 8 6 4 1 5  H E R I N G  

KOHSOLEH·MAFIA 
er Mami & Papi lediglich 
mit dem Bild seiner 
Wunschkonsole zum Ein­
kauf schickt , kann eine 

"schöne" Bescherung erleben: In Groß­
städten locken viele Importeure mit bil­
ligen Angeboten für scheinbar handels­
übliche Konsolen, die auf den ersten 
B l ick nur eine andere Verpackung 
haben. Seht Ihr Euch die Geräte daheim 
genauer an, enttarnt Ihr sie schnell als 
Imitat. Solche Konsolen-Clones werden 
meist aus Ländern importiert, die in  
ihrem Gesetzbuch anscheinend keine 
Urheberrechte vorsehen: Süd-Afr*a und 
einige asiatische Staaten sind beliebte 
Standorte für "Hardware-Raubkopierer". 
Was mit billigen Uhren- und Mode-Imi­
taten begann, hat sich auf die Compu­
ter-Branche erweitert: Das sogenannte 
"Neon" wird in einer optisch anspre­
chenden Verpackung angeboten und 
gleicht bis auf den Schriftzug dem Mega 
Drive 2. Im Lieferumfang befindet sich 
neben der Konsole nur ein 6-Button­
Joypad . Der Preis von 245 Mark liegt 
dabei noch über dem des Original­
Mega-Drives.  Das G a me-Boy-Imitat  
"Game Vision" bringt Konsolen-Kenner 
ebenfalls zum Staunen: Statt des obliga­
torischen Steuerkreuzes findet Ihr auf 
der rechten Seite nur  vier nahe bei­
einanderliegende Feuerknöpfe, die ihr 
gegebenenfalls gleichzeitig drückt. 
Manche Hardware-Kopierer übertreiben 
es :  Die wildeste Konstruktion, die 
MAN!AC finden konnte, war das soge­
nannte "Super Com" ( s iehe Kasten 
rechts): Der Laie erblickt auf der Ver­
packung ein Super- intendo-ähnliches 
Gebilde mit massig Zubehör für knapp 
1 00 Mark. Zuhause entpuppt sich das 
"Schnäppchen" als Reinfall: In dem 16-
Bit-Gehäuse befindet sich nur ein Nach-

bau des 8-Bit-NES. Kenner erahnen 
den Schwindel spätestens, wenn sie 

den nachgemachten Zapper auf 
der Verpackung erblicken -
diese Bildschirmwaffe (links) 
gibt's nämlich nur für das 

NES. Der Kompatibilität der 
Produkte ist  auf  keinen 

Fall zu trauen: Da die internen Chips 
den Originalen nur nachgebaut und 
eventuell sogar modifiziert wurden, 
kann es leicht passieren, daß einige 
Spiele nicht problemlos laufen .  Vor 
allem Module mit Zusatzchip oder Spie­
le,  bei denen die Programmierer d ie 
Konsolen-Fähigkeiten besonders gut 
genutzt haben, werden auf einem Nach­
bau nicht funktionieren. So sind z .B .  
Timing-Probleme denkbar: Be i  der 
Rasterprogrammierung wird abgewartet, 
bis der Rasterstrahl eine bestimm-
te Zeile erreicht hat. Dann wird 
z .B .  vom Grafikmodus in den 
Textmodus der Video- Hard­
ware gewechselt - so läßt sich 
Grafi k  und Text gleichzeitig 
darstellen. Mit solchen Vorgaben 
des Original-Prozessors hat ein 

Alles inklusive: Ein wackliges Netzteil, 
zwei Joypads, ein Antennenkabel mit 

Weiche und ein "Zapper" -Imitat. 

etwas langsamerer Nachbau natürlich 
Probleme. Geht Euch das Imitat kaputt, 
fangen die Schwierigkeiten erst richtig 
an :  Falls Ihr wirklich eine schriftliche 
Garantie auf das Gerät haben solltet, 
schickt der Händler die Konsole ver­
mutlich zum Hersteller zur Reparatur. 
Wie lange es dauert, das Gerät um den 
ganzen Erdball  zu schicken und zu 
reparieren, könnt Ihr Euch selbst aus­
rechnen.  Daß Ihr die Konsole über­
haupt jemals wiederseht ,  kann Euch 
niemand garantieren. 

Wir empfehlen Euch auf jeden Fall 
eine solide Original-Konsole -
zumal die erwähnten Nachbauten 
illegal sind. Der Händler, der sol-

che Clones anbietet, macht sich 
strafbar und kann dafür ins 

Super Com im Testlabor: Beim 
Einstellen des Fernsehkanals hat das 

Gerät mit dem Sound Probleme. 

MAIIIAC lebruar 



X·MErt - MOTflrtT fiPOCfiLYPSE 
Passend zu unserem ausführlichen Superhelden-Feature (ab Seite 73) haben wir uns mit Cap­

com in Japan in Verbindung gesetzt und alle Paßwörter zum aktuellen "X-Men"-Spiel "Mutant 
Apocalypse" erhalten. Achtet im siebten Level darauf, immer den gleichen Charakter anzuwählen, 
enn Ihr ein Leben verloren habt. Sonst wird der Endkampf gegen Oberfiesling Magento unnötig 

schwierig . . .  
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Ecco Z 
Auch bei  Eccos zweitem 

Ausflug in  den "Tides of 
Time" gibt es Paßcodes. Wir 

sind für Euch baden gegangen 
und haben sie herausgefunden . . .  

Level 1 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level ? 
Level 8 
Level 9 
Level 1 0  
Level 1 1  
Level 12  
Level 1 3  
Level 1 4  
Level 1 5  
Level 1 6  
Level 1 7  
Level 1 8  
Level 1 9  
Level 20 
Level 21  

UCMYQUEB 
SRPRQJYA 
UQMFXDYA 
WVUDYJDB 
AOPEYJDB 
QYMUBCCB 
WXTRGVHB 
KHQCJNAB 
MWIQIPFB 
KZBFGBAB 
ECANWXFB 
AQIKBPXA 
CBRGXAZA 
CJ RUBYEB 
IGJQUFXA 
WDPXBBQE 
CPEYJPGA 
IXLH DVOD 
KTYJPEJE 
EOGLBWOE 
UIFIFXOE 

SoPER FinAL 
MATCH TEnniS 

Trotz "Baujahr '62" gehört 
Uwe Bruckmann aus Fürth 

zur Elite der Hardcore-Spieler. 
• !:� Er hat  uns die Paßwörter des 

"Super-End-Finale" zugeschickt. 

2MQAUAWXJB 
3RABIBNPSB 
6UJIFQHBBC 
QK7BYUAB6Y (Australien) 
6UKAH3ARBK 
DRI BYZ5PUB 
6UKAF3RBBK 
L5ASR3RNUC 
QI33XQAFPX 
6ULI H3SBBK (Frankreich) 
NZA3RXN6YJ 
ORI D455PWB 
P R I E455PWB 
QIKJ PXPLFR 
RWQNZ3S7MF 
YOUT706XMB 
V7AH456MSO 
PLM65TY26X (US Open) 

W1z'n' L1z 
Wer im Sorcerer-Schwierig­

keitsgrad nicht weiterkommt 

SUPER STREET 
FIGHTER Z TURBO 

(die Codes hierfür findet Ihr in '1"'7-r---r-­ Genau wie beim Automaten 
MAN!AC 5/94) ,  probiert Mike 

Krummereis Wizard-Codes. 

Level 1 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level 7 
Level 8 
Level 9 
Level 1 0  
Level 1 1  
Level 1 2  
Level 13  
Level 14  
Level 1 5  
Final 

LGKR CRGT 
PGHF FPJM 
TBRS KDDB 
KBNL SGMJ 
NBND FSHQ 
SBSD FSCQ 
DDBB RSTQ 
SCTP DQBJ 
LLHM FRLP 
HLGB JGPD 
LMSS LPHR 
KPFB HKLC 
SMDR SNCQ 
HMGT HLPS 
FMTR INQQ 
NFTG SPGR 

DooM 
Mit Segas 6-Button-]oypad 

könnt Ihr  Euch u nsichtbar 
machen oder Munition nachla­

den. Um unverwundbar zu 
werden, drückt Ihr im Pause-Modus 

die Buttons X, Z, Mode und • . Muniti­
on gibt's ebenfal ls  im P a use-Modus, 
indem Ihr • . A, C und Mode eingebt. 

X Z Mode • 
• A C  Mode 

EARTHWORM )IM 
Um Waffen a u fzurüsten, 

drückt Ihr erstmal START, um 
in den Pause-Modus zu gelan­
gen. Hier gebt Ihr A, B, B, B, A, 

C, C ein! 
START A B B B A C C START 

SHin lnG FoRCE Z 
Wenn Ihr  einen geheimen 

Konfigurations-Modus ein­
schalten wollt, in dem verschie­
dene Spielparameter geändert 

werden können, drückt Ihr  
während des Sega-Logos . . .  
• • • • • •  • •  • • • • u  sr.AKI' 

könnt Ihr auch bei der 3DO­
Version in den Dress von 
Großmeister Akuma schlüpfen. 
Dazu wählt  Ihr nach dem 

"Speed Select" jeweils drei Sekunden 
die Portraits von Ryu, T. Hawk, Guile 
und Cammy an. Danach postiert Ihr den 
Cursor wieder auf Ryu und wartet drei 
Sekunden. Drückt Ihr abschließend alle 
drei Punch-Buttons und Start, spielt Ihr 
mit Akuma. 

0FF·WORLD 
I nTERCEPTOR 

Mit den ersten, mager aus­
getatteten Autos macht "Off 
oad Interceptor" (damals als 

Orion Off Road" angekündigt) 
nicht besonders viel Spaß. Erst 

mit der nötigen Portion Cash auf Eurem 
Konto könnt Ihr neue Autos und Conti­
nues kaufen. Stefan Kiesel aus Ludwigs­
burg hat uns verraten, wie Ihr bündel­
weise Geld bekommt: Im Option-Menü 
(Titelbild) drückt Ihr sechsmal A, B und 
C. Abschließend betätigt Ihr den linken 
Taster. 
A B C A B C A B C A B C A B C A B C L  

FIFA SOCCER 
Ihr  wollt mi t  einer heißen 

Kartoffel spielen? Wie Ihr den 
"Hot Putato"-Modus anwählt, 
hat uns Stefan Kiesel aus Lud­
wigsburg ebenfal ls  verraten :  

Vor dem Spielstart (Anstoß) drückt Ihr  
d ie  Buttons C, •• A, B, B ,  •• •• A, B, A, 
B , B und R . I rgendwann verwandelt 
sich der Ball automatisch in die besagte 
Kartoffel! 

C . A B B  • •  A B A B B R  

... ...... 



BOOGERMA" 
Unser Neuzugang Robert 

hat's geschafft und den 
popelnden Boogerman durch 

• � die Gefahren seines ersten 
Abenteuers gesteuert .  Die Paß­

wörter hat er gleich mitgeknipst 

Wenn Ihr Euch mit einigen 
unbekannten Charaktere n  
unterhalten wollt, gebt I h r  in 

das Jordan Computer-System im 
Junker-Hauptquartier die folgenden 

Namen ein: 
MICHAEL, KIMBERLY, KIIUTA, 

KOJIMA, TOGO, JEREMY, 

SAD'OU, 1NAMURA, ADAOII, 

KUSHIBUCHI, NOSE 
Außerdem solltet Ihr am Meta! Gear 
MK-2 Videophone die folgenden Num­
mern wählen: 

SasaJd - '79-6641, Jemny - 41-6766 
Togo - 44-6454, lnamura - 44-3723 
Kushi - 33-3333, ls8bella - 39-6004 

CUpid Love Uue - 39-0910 

Die Levelanwahl dieses 
spannenden Import-Spiels ist 

gut versteckt: Im Tatelbild müßt 
Ihr "GAME START- anwlhlen 

und die Buttons c, A, .. .. 8 und 
START drücken. 

C A t t B fWrl'  

IROTfiL 
Pa OF fURY 

DooM 
Ihr  spielt u nverwundbar, 

wenn Ihr im Pause-Modus 
die "•"-Taste gedrückt haltet 

und START betätigt. Volle Aus­
bekommt Ihr auf die gleiche 

Weise, indem Ihr die "#" gedrückt hal­
tet. Mit den Zahlen "1"  bis "9" bzw. "Al" 
bis "A9" für 1 1  bis 19 wählt  Ihr die 
Level an. 

START • + START 

START I + START 

Wenn Ihr während des Taka­
ra-Logos die Tastenkombinati­

on A, Y, X und 8 eingebt, hört 
• ··' hr einen Schrei .  Sobald der 

Kämpfer-Select-Screen erscheint, haltet 
Ihr L und R gedrückt, bis sich der Com­
puter für Euren Gegner entschieden hat. 
Jetzt könnt Ihr Amakusa Shiro spielen. 

A Y X B , L + R  

DEMOUTIOn Man 
Frank Becker aus Berlin war 

schneller als  die MAN!AC­
Redaktion: Kurz bevor u nser 
Muster von Stallones Action­

Reißer einttaf, hat uns Frank die 
passenden PaScodes geschickt. 

Mission 2 1 WHNH2GCQ 
Mission 3 LC&NH3Q#L 
Mission 4 J34GH2BWG 

HFNV1 2KQC 
B332 1 2FBF 
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u rc h  weltweite " H o rta l Kom bat"-Rechte u n d  " Doom" fü r das 

U ltra 64 besitzt Will iams die L i zenz z u m  Geldverd i e n e n .  Fü r 

u ns H ]I. N ! ]I.Cs i st das e i n  tr ift i g e r  G r u n d ,  e i n  Gesprä c h  m it 

d e n  E rfi n d e r n  v o n  " J o u st " .  " D efe n d e r" u n d  " C r u i s ' n  U 5]1." z u  

fü h ren.  D i e  neuen Wi lliams-Projekte findet I h r  i m  nächsten Heft. 

Thermometer i n  d i e  M i n usgrade 

.___ _ ___.. a bg leitet. weht H e rt in  der heiße 

W ü stensand um d i e  O h re n .  Der H]I.N !]I.C 

besucht die Wi nter-CES in Las Vegas. wo 

trad i t i o n e ll d i e  Frühja h rs- u nd So m me r­

H i g h lights des Jahres gezeigt werden. 

F LA S H BA C I< 
lte S p i e le roste n n i c h t :  I m  

n ä c h st e n  H o n a t  i st d i e  v e r ­

s p roc h e n e  8 -B i t - u n d Old i e ­

R u brik sta rtkla r. Z u m  ]l.uftakt entsta u ­

ben w i r  das I nterton VC400 0 ,  d i e  ei nzi­

ge Konsole aus deutscher Prod uktion. 

ti A M CO·REPR I S E 
S eit unserem Besuch vor gut einem 

J a h r  hat sich bei m  japan ischen 

Vid eos p i e l-Vetera n e n  N a mco 

e i  · ,  es geta n .  Wir  n e h m e n  die n e u e n  

5 1  i e  a utom aten sowie Pla y stat ion- u n d  

3DO-Titel z u m  ]l.nlaß für einen Nachschlag. 

MAMIAC lebruar 



von 
Nintendo® 



Das "sch\Nirn rnfliegrennspringstarke•• Opossum 
a uf nagelneuer Adventure-Tour. 

Jetzt geht das Spiel  erst richtig l os. Spa rkster hat eine 

Fitnesskur h i nter sic h .  Ist sch l a n ker geworden und h at sich 

im wa h rsten S i n n e  des Wortes neu a usgerüstet, u m  das 

Böse z u  besiegen. Sa ltosprünge hat Spa rkster neu d rauf, 

mit u n geheurer  D u rchsch lagskraft. Kein H i ndernis ist 

u n ü berwi n d bar, kei n Gegner sch reckt i h n  a b. 

Farbenprächtige Backg rou n ds, fetziger Sou nd. 

Actiona benteuer, die Geschickl ichkeit, vor a l l e m  

log isches Den ken, erfordert. Opti m a le Steu ertechnik.  

Conti n u es oder Schwierig keitsg rade we rden im 

Options-Menü vorgenom men. H m m m m ! ! !  Mit Passwort­

F u n ktion, e in Lecke rbissen fü r a l le Videospielefein­

schmecker. 8 Stages mit bei n h a rten U nterlevels .  

Spa rkster scheucht den Gamer a u s  dem Sofa. 

Whow! ! S u persta rkerVideospieleSpaß. 

FhOF 
KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibfs für N i ntendo und Sega. Prospekte beim Handel oder d i rekt bei 

KONAMI IOeutschland) GmbH, 60406 Frankfurt a m  Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 1 2-0, Telefax 069 / 95 08 1 2-77 
Nintendo, SNES. NES, GAME BOY, the N intendo Product Seals end other marks designated as �TM� are Irademarks of Nintendo. Saga and Sega Mega Drive are Irademarks of Sega Enterprise ltd. 

KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. C1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren. verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstans verboten. 
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