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FREAK OUT! 
15 Jahre Videospiel haben ihre Spuren auf den 

Gesichtern der MJ>.N!J>.Cs hinterlassen . Der einst 

unschuldige Blick wich dem kritischen J>.uge mit 

Spielspaß-Focus. durch Mono-Bleebs und Raum­

klang-Symphonien sind unsere Ohren auf unnatür­

liche Weise gewachsen und auf jede Frequenz gefaßt. 

Nachdem Ihr Euch während der letzten Jahre an unse­

re Porträts gewöhnen konntet. wollen wir Euch nun die 

schonungslose Wahrheit zeigen. Statt bearbeiteten 

Fotos. mit denen wir uns (um Euch zu schonen) bislang 

tarnten . gibt's ab diesem Heft die realistische Mimik der 

MJ>.N!J>.C-Tester. Seid gnädig zu den Joypad-Mutanten -

schließlich haben wir Tausende von Spielen getestet. 

schon vor Jahren für Euch im Cyberspace geschnüffelt 

und auf der Suche nach dem interaktiven Kick den 

halben Weltball bereist. J>.uch in diesem Monat wur­

den Faxgeräte und ISDN-Modems geschunden. 

Jets gekapert und Telefone heiß geredet. um Euch 

das Beste von Gestern zu zeigen und auf die 

Trends von Morgen zu verweisen . Nebenbei analy­

sieren wir die aktuelle Situation auf 

dem turbulenten Spielemarkt und 

legen Euch das Ergebnis auf 35 Test­

seiten vor. 

Bitte beachtet auch den zweiten Teil unseres Onllne-Führers auf 

Seite 90- Egal. ob Ihr mit einem niegelnagelneuen Power PC protzt 

oder noch einen Veteran aus den J>.mlga-gegen-ST-Krlegen auf 

dem Dachboden parkt . Mehr Geduld erfordert unser Streifzug 

durch den Kosmos der Import-Module: Kollege Olli hat Räumungs­

verkäufe besucht und an Second-Hand-Versteigerungen tell­

genommen. Remittendenhaufen geplündert und sich aus Händler­

Konkursmassen bedient. Seine außergewöhnlichsten Fundstücke. 

Import-Module der Super-Nintendo-Jahrgänge 1991 bis 1994. findet 

Ihr auf den Seiten 72 bis 76. So einen Service glbt's normalerweise 

nur in Japan. 
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Turrican rüstet 
zum letzten Gefecht: 
Im Kampf gegen 
übermütige Aliens 
fordert Factor 5 
das Super Nintendo 
bis zum Äußersten. 
Erwartet ein grafisch 
und technisch bomba­
stisches Action-Feuer­
werk der Superlative. 

Wenn Ihr den Werdegang 
der High-Tech-Kampfma­
schine 'Turrican' im Lauf 
der letzten Jahre verfolgt 

habt (Niberes dazu in 
UA8en!lll "l'wtk:an'·Pot-

mz•• Bäcker, Jens Petersam, Sven & Ni ls 
Meier (alle Programmierung), Toblas 

Richter, Andreas Escher (beide Gra­

fik), Anja Eggebrecht (Übersetzungen) 

sowie Chrls Hülsbeck und Rudi Stem­

ber (Sound). Als erster deutscher Ent­

wickler hat Factor 5 die Lizenz, Spiele 

.J 

!Jii 
J ti J ... 1 

•• rliC.J 

::!!li==miokx:h zu Luft fightet Turrican auf einem 
fllinc:llichl~n Abfangjäger. Mit seinem F 
menwerfer hält er sich die Aliens vom 

trail IR Ausgabe 7/94), dann sollte Euch 
die Frischzellenkur für 'Super 
Turnealt 2' nicht entgangen sein. 

· "'-'~!f.lll~LlliS~•u Entwfck-

wurde ein dynamischer Stemenkrieger, 
der elegant durch fremdländische Sze­
narien läuft, hüpft, fahrt und hangelt. 
Altbewährte Offensivwaffen hat "Turri­
can• zwar nicht abgelegt, neue Angriffs­
muster aber sehr wohl dazugelernt. Ihr 
ballert Euch durch vier mächtig große 
Welten, die in mehrere Abschnitte 
unterteilt sind. Dabei durchwandert 
"Thrrican' knapp 20 Szenarien, die ihn 
durch traditionelle 20-Action-Levels 



führen, mit einer Handvoll spektakulä­
rer Mode-7-Szenen konfrontieren und 
manche Vehikel als rasante Fortbewe­
gungsmittel bereithalten (siehe Bilder­
serie rechts unten). "Turrican" turnt auf 
einem feindlichen Mutterschiff herum, 
duelliert sich in einem Unterwasser­
Minenfeld mit glitschigen Aliens und 
setzt seinen Greifarm als Rettung in 
größter Not ein. Flammenwerfer, Super­
Laser, Streuschuß und Smartbomben 
sind seine besten Freunde im Kampf 
gegen widerspenstige Aggressoren, die 
"Turrican" nie zuvor gesehen hat. 
Optisch und technisch kann sich "Super 
Turrican 2" mit den besten Super-Nin­
tendo-Acriontiteln aus japanischer Pro­
duktion messen: In den 16 MBit haben 
bildschirmfüllende Endgegner ebenso 
ihren Platz wie "Axelay"-typische Baller­
episoden und eindrucksvolle Full-Moti­
on-Video-Szenen bei den verschiedenen 
Vor- und Abspännen. 

Der Soundtrack wurde erneut von Chris 
Hülsbeck erstellt. Erstmals habt Ihr nicht 
nur die Wahl zwischen Mono- und Ste­
reo-Sound, auf der Surround-Einstellung 
spitzt Euer Horne Theatre die Ohren: 
Bei keinem anderen Super-Nintendo­
Spiel sind die rückwärtigen Lautspre­
cher derart aktiv. Rund 30 orchestrale 
Songs urnschmeicheln den Spieler, kräf-

... erst mit der Zündung einer 
Smart-Bombe (linkes Bild) langsam 

zu seinen Gunsten wendet. 

tige Explosions- und Schußgeräusche 
lenken die Aufmerksamkeit jedoch auf 
das Bildschirmgeschehen. 
Action-Fans sollten dankbar sein, daß 
Factor 5 dem Super Nintendo ein zwei- ,

1
/ftf;, 

tes "Super Turrican"-Abenteuer spen- Wlm.AI'n­
diert- allzu viele High-End-Titel hat das PtriiJiJelf' 
Genre heutzutage leider nicht mehr zu 
bieten. Unsere Vorabversion präsentier­
te sich als rundum professionelles, 
abwechslungsreiches und spielerisch 

ausgefeiltes Laser-Infer- lm!ili.iflmtlZll:?m> 
no, das mehr an "Probo­
tector", als an ein norma­
les Jump'n'Shoot erin- 'Ul~!tiX~U&i'lllzi/J.Iil 
nert. Das Spiel soll noch fltl:l~lm!m:l11lJIZ!lZ21 
im Frühjahr unter der a//J~!ll!.l:zamdrbl~!ll 
Ocean-Flagge erschei- ab.rb/1:rDIZ'miq~11 
nen, Umsetzungen sind "'tl.-1Mlllllj'IJJ!a 
nicht geplant. mg .. 
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Der schwerfällige Monster Truck läßt sich einfacher 
steuern als der wendige Sandbuggy. 

Jede Strecke besitzt Markierungspunk­
te, die Ihr konsequent überfahren müßt, 

um nicht disqualifiziert zu werden. 

buggy und ein robustes Freizeitmobil 
für wildes Gelände. Diese drei Vehikel 
starten auf fünfzehn Strecken, von 
denen jeweils fünf Pisten einem Land 
zugeordnet sind. Als Veranstaltungsna­
tionen wurden England, 
Australien und Alaska 
ausgesucht - Ihr könnt 
Euch vorstellen, daß die 
Landschaften recht unter­
schiedlich aussehen; Eure 
Lenkkünste sind auf Eis, 
Schlamm, Gras und Sand 
gleichermaßen gefordert. 
Allerdings solltet Ihr Euch 
darauf gefaßt machen , 
daß die Steuerung nicht 
von heute auf morgen zu 
lernen ist: Die Fahrzeuge 
sind zwar Vierrad-ange­
trieben, aber gar nicht so 
einfach auf der Ideallinie 

ährend die Konkurrenz auf 
seriöse Autorennen ver­
traut , steigen Nintendo­
Fahrer lieber bei Offroad-

Flitzern ein. "Virtua Racing" , "Ridge 
Racer" und "Daytona" setzt unser Super 
NES das hervorragende "Stunt Race FX" 
sowie die Elite-Neuheit "Dirt Racer" 
entgegen. 
Das FX-Modul der zweiten Generation 
bietet drei grundverschiedene Fahrzeu­
ge: einen Monster Truck, einen Dünen-

zu halten . Ihr müßt mit geschickten 
Bremsmanövern durch Kurven schlid­
dern, habt zwei Feuerknöpfe zum Gas­
geben (rasante Beschleunigung & sanf­
tes Anfahren) und vertraut auf geschick­
te Powerslide-Manöver mit dem speziel­
len Handbremse-Knopf. Bei der Berech­

nung der Leuk-Aigo­
rhythmen hat Elite auf die 
Kompetenz einer englischen 
Universität vertraut, die den 
Programmierern mathema­
tisch unter die Arme griff. 
Wenn Ihr alleine antretet , 
habt Ihr selbstverständlich 

... hier braust der amerikanisch 
geprägte Monster Truck durch eine 

verschneite Waldlandschaft .. 

... und der hippe Buggy dreht auf 
gefährlich rutschigem Terrain ein 

paar Bonusrunden. 

den ganzen Bildschirm für 
Euch , im Zwei-Spieler­
Modus droht ein horizontal 

Vorfahrtfür den 
Spielspaß· Elite 
stellt ihr erstes FX­
Modulfürs Super 
Nintendo vor. Quiet­
schende Reifen, 
Monster Trucks .& 
Pof:ygon-Power 
geben den Ton an. 

geteiltes Spielfeld. Darüberhinaus läßt 
ein Pokalwettbewerb bis zu acht 
menschliche Teilnehmer zu, die im KO­
Verfahren schließlich den Sieger aus 32 
Offwad-Künstlern ermitteln. Sympathi­

siert Ihr mit dem Liga­
Modus, stehen Euch drei 
Klassen mit je zehn Kon­
kurrenten zur Verfügung. 
Unsere Vorabversion von 
"Dirt Racer" erfuhr sich 
nicht nur optisch gute 
Noten , die Präsentation 
sowie die vielen Spielvari­
anten sollten langfristige 
Motivation sichern. Das 
Geschehen auf dem Bild­
schirm wird in 32 Farben 
dargeboten, die 3D-Grafik 
ist schnell und angenehm 
fließend animiert. Ob sich 
die Steuerung als enervie­

rend oder schlichtweg genial heraus­
stellt , wird jedoch erst unser Test in 
einer der nächsten MAN!ACs klären. Die 
Veröffentlichung ist für Mai geplant, der 
Preis soll überraschenderweise nur bei 
knapp über hundert Mark liegen. mg 
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EKÜNDIGTE 

SPIELE: 

Pebble Beach Golf 

Return to Zork 

Augusta Golf 

Virtual bwentor 

Lunatic Doune 

Cutey Honey 

Pachtnko 

"ein Rennsptel" 

Neue 
Videospiel-Kot'\sole 

Vot'\N6C 

Konzentration: 
Die rothaarige Schönheit bereitet sich 

auf den nächsten Angriff vor. 

m ls Herausgeber der PC­
Engine hat NEC einen 
dicken Sympathie-Bonus 
bei japanischen Video­

spielern . Vor dem weihnachtlichen 
32-Bit-Showdown hie lt d ie 8-Bit­
Konso le souverän de n zwe iten 
Platz hinter dem Su per Nintendo, 
weit vor Mega Drive & Co. Mit der CD­
Konsole NEC PC-FX, die am 9. Dezem­
ber in Japan veröffentlicht wurde, will 
NEC an diese Erfolge anknüpfen. 
Schon vor drei Jahren geisterten erste 
Bildschirmfotos und technische Daten 
über den angeblichen PC-Engine-Nach­
fo lger durch japanische Spielegazetten. 
Der sogenannte "Ironman" verschwand 
jedoch in der Versenkung, bis NEC im 
Herbst '95 die definiti ve Veröffent­
lichung des NEC PC-FX and rohte. Die 
ungewöhnli ch gestylte CD-Konso le 
ka nn tec hnisch mi t Plays tati on und 

Saturn nicht mithalten, dafür 
ist sie ein paar tausend Yen 
teurer (!) als die Konkurren­

Wenn man sich di e 

Film ab, Spiel läuft: 
NEC bietet Sony 

und Sega die Stirn 
und veröffentlicht 

eine CD-Konsole, die 
auf Interactive Movies 

zugeschnitten ist. 

Zielsetzung von NEC offensichtlich: Tra­
ditionelle Beat'em-Ups , 2D-Hüpfspiele 
oder neumodische 3D-Spektakel sind 
nicht im Programm, dafür locken eine 

Handvoll interaktive Spielfilme im 
Anime-Look. Auf Programme die­

ser Art ist die Hardware geeicht: 
Von CD werden optisch anspre­
chende Filmszenen geladen, die 
mit dezenten Joypad-Komman­
dos zu beeinflussen sind . Hud­
son's "Battle Heat" sieht aus wie 
ein guter Anime-Actionfilm, der 
gut drei Dutzend Prügelszenen 
aneinanderreiht. Wenn Ihr zu r 
rechten Ze it auf Feuerknopf 
oder Steuerkreuz drückt, startet 
Ihr eine bestimmte Sprung­
attac ke ode r kontert e inen 
feindlichen Angriff mit Defen­
siv-Stellung a, b oder c. 

Auch die anderen drei 
Das NEC-FX ist wie 

ein kleinerTower-PC 
gesty~ . Die CD wird oben 

Spiele, die zum Start 
e rschiene n sind , 
gehen konzeptionell 
in diese Richtung. 
"Queen of Queens" 

eingelegt (siehe Bild ganz links), 
auf der Rückseite sind Cinch- und 
S-Video-Anschlüsse. 

Das Joypad liegt gut in der Hand, bietet 
sechs Feuerknöpfe und zwei Taster. 

Die Anime-Szenen stehen entsprechenden 
Videofilmen in nichts nach: Totale Action, 

tolle Farben, aber wenig Interaktion. 

von NEC ist e in Frauencatchen, das 
ebenfalls Filmschnipsel aneinanderreiht 
und keine normal zu bewegenden Spri­
tes oder 3D-Kämpfe rinnen bietet. "Sot­
sogyo u FX 2" (NEC) bü rdet Euch die 

Rolle einer hübschen Lehrerin 
auf, die fünf miese Japano­

Kids innerhalb eines Jahres auf 
die rechte Bahn führen soll -

präsentiert im typischen Anime-Look. 
Dagegen beamt Euch Hudsons "Team 
Innocent" in e ine Welt ra umstati on, 
damit Ihr den intergalaktischen Frieden 
rettet. In dem Adventure lenkt Ihr die 
drei Protagonisten :l. la "King's Quest" 
oder "Monkey Island" durch malerische 
Science-fiction-Kulissen. 
Angesichts dieser Spiele ist so gut wie 
ausgeschl ossen, daß NEC den PC-FX 
außerhalb Japans auf den Markt bringt. 
Selbst in Fernost sieht man die Zukunft 
der NEC-Konsole nicht besonders rosig, 
die meisten großen Spielea nbieter wer­
den keine Softwa re entwickeln . 20 
(eher unbekannte) Fremdherste ll e r 
arbe iten an kn ap p 40 Tite ln , d ie bis 
zum Sommer erscheinen sollen. Darü­
ber hinaus kann man den PC-FX an 
japani sche PCs von NEC anschließen 
und als CD-ROM mißbrauchen (dies 
klappt nicht mi t MS-DOS-PCs europäi­
schen Standards). mg 

TECHNISCHE DATEH 
Hauptprozessor V810 
Taktfrequenz 21 ,5 MHz 
RAM-Speicher 28MBit (davon 10MBit Video-RAM, 

2 MBit CD-Buffer) 
ROM-Speicher 8 MBit 
Auflösung 320x240 Pixel 
Farbpatene 16,7 Millionen 
Sound ADPCM (2 Kanäle) 
CO-ROM Double-Speed 
Japan-Preis 49.800 Yen (ca. 800 Mark) 

überteuerte CD-Konsole ist 

bestenfalls für Japanologen 
und eingefleischte Anime-Freaks interessant. 

MAN!AC aprll 





wlr's Obersehen: ln einem neutralen Kabl 
und handschriftlichem "Takten• markiert 

Automaten auf Playstatlon-Technologie. Auf der 
l:ioniV-GiniDs der 32-Bit-Konsole, spielerisch Ist 

Aghter" Inspiriert. Statt Waffen und Feuerbällen 
auf realistische Faust- und Fußtechniken angewiesen. 

sind mit aufwendigen Texturen belegt, die Ihnen 
plastische Präsenz verleihen. Die Auswahl bedient 

der chinesische Kung-Fu-Kämpfer, die blonde Amerikanerin 
ein fetter Gigant Im Militär-Look. Grafisch Oberzeugt das 

111mat1o1nen und grafische Gags (z.B. halbtransparente 
HlntergrOnde und verschiedene Kameraperspektlven. Auf -.,ldelt Ihr die Seltenansicht stufenlos zur Vogelperspektive. 

Liebe zum Detail: Jeder Kämpfer hat einen realistisch anlm 
mit Armen und Beinen. Auch spielerisch Ist "Tekken· ohne Tadel: 

sowie die extremen Kampftechniken und rekordverdächtig 
• ••r (wie auf der Playatation Ober vier KnOpfe) machen SpaB-

,.,. _____ uns die Helmversion vorliegt. 



l;JIIIIGIInlien Ansprüchen und 
(ild1Ch11r Hochrüstung. Einen 

Weg gibt's mit Mod"'··-... ~ 
wie SNKs MVS, dem F3 

Ist eine einmalige AnliChlt"';.t 
später muß es lediglich 
Spielen bestückt werden. 
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Sony meint es ernst: 

Auf einer Konferenz 

im Londoner Royal 

Lancaster Hotel ver­

sprach das Manage­

ment europäischen 

Entwicklern und Han­

dels-Vertretern ein 

goldenes Playstation­

Zeitalter. 

Programmierer und Spieldesigner aus 
der ganzen Weit versammelten sich 

zum zweitägigen Technik-Workshop. 

SOfiY 1970 BIS 1995: 
Mit der Öffnung einer ame­

rikanischen Trinitron-Fabrik 
im Jahre 1972 wurde der 
japanische Elektronik-

Hersteller Sony zu einem 
Konzern mit globalem Machtan­

spruch. 
In Deutschland fertigt 

Sony seit der Übernahme 
des Familienunternehmens 
Wega 1975; bereits 
1970 war eine deutsche 

Vertriebsfiliale gegründet worden. 
Sonys weltumspannende Ideen scheiterten oft 
auf strategischer Ebene: Nach der Erfindung des 
Videorekorders Ende der 60 Jahre und der Mas­
senfertigung von Betamax-Geräten ab 1975 , 
ve rlor Sony den Kampf um einen we ltweiten 
Video-Standard gegen ]VC, die sich mit ihrer tech­
nisch schwächerer VHS-Hardware durchsetzten. 

m und 500 gelade ne Besu­
cher nutzten den "Techni­
ca l Workshop 1995", um 
sich über Playstation-Tech­

nologie und Ma rketing-Stra tegie zu 
informieren. Neben pro minente n 
Engländern (u.a. Argonauts Jez San, Eric 

Matthew von Renegade, Spie­
le-Vete ran Steve Turner vo n 
Graftgold) tummelten sich im 
Royal Lancaster viele deutsche 

Programmie rer: Fac tor Five 
schickte eine 4-Mann-Delegation, 
Softgold den neuen Projektle iter 
Andre Bremer, Software 2000 war 
ebenso anwesend wie der Öster­
reichische Entwickler Neo und Blue 

Byte-Chef Thomas Hertz! er. 
Bevor sich die Code-Zauberer 
auf einzelne Workshops ver-

teilten, rief das Sony-Management zur 
ersten europäischen Ansprache an Han­
del und Hersteller. Von sechs gewalti­
gen Trinitron-Bildschi rmen fl ankiert, 
nahm !an Hetherington Kern-Fragen der 
Industrie vorweg . Hetherington , Joint 
Managing Director der Sony Electronic 
Publishing Europe (SEPE), ist einer der 
umstrittensten Entscheidungsträger der 
englischen Softwarebranche. Unter sei­
ner Geschäftsführung zerbrach 1983 die 
Vorzeigefirma Imagine - ein spektakulä­
rer Bankrott, der die englische Spielein-

dustrie schwer erschütterte. Mit Psygno­
sis konzentrierte sich Hetherington ab 
1985 auf die neuen Computer der 16-
Bit-Generation. Früh kam auch Hethe­
ringtons Bekenntnis zu r CD - "Micro­
cos m" wurde 1990 als CDTV-Spiel 
begonnen, auf CDi weitergeführt und 
schließlich für Mega CD, PC, CD32 und 
FM Towns Marty veröffentlicht. 
Hetherington erklärte den jetzigen Zeit­
punkt optimal für e inen Markteintritt 
und Sony für den geeignetesten Hard­
ware-Partner der Spielehersteller. Noch 
vor de r Jahrtause ndwe nde soll e ine 
Playstation I! erscheinen. 
Olaf Olafsson, als SEPC-President dem 
amerikanisc he n Sony-Boß Michae l 
Schulho f dire kt unterste llt , hob die 
Bedeutung der Playstation für den Kon­
ze rn he rvor. So wurde 
Chris Deering, 
e rf o lgsve r­
wöhnter Ver­
triebs-Manage r 
de r Schwester­
Gese ll sc h a ft 
Columbia-Tristar 
Horne Video und 
Industri e-Ins ider 
se it se inen Tagen 
bei Atari , zum 
Geschäftsfüh­
rer de r SCEE 

1979 erschien in Japan der Walkman, bis Mine 
der 80er Jahre und bis zur Ablösung durch den 
Discman das Status-Symbol einer jugend­
lichen Zielgruppe. 
Mit dem Bekenntnis zum 
MSX-Heimcomputer­
Standard (von Micro­
soft-Boß Bill Gates und 
Ascii-Gründer Kay Nishi 
initiie rt) verfehlt Sony 
1983 ein zweitesmal den Weltmarkt. MSX, 
durch entsprechende Audio- und Videoschnitt­
stellen dem Begriff Multimedia um Jahre voraus, 
bleibt auf Japan beschränkt. 

1988 erkennt der Hard-
-...-... -:J ware-Gigant Sony die 

Bedeutung von Software 
und beginnt einen Ein-

:::::::;;: kaufsbummel quer 
~ durch die amerikanische 

Medienlandschaft 1988 kauft Sony CBS 
Records, ein Jahr später die Columbia- und Tri­
Star-Filmstudios. Knapp eine Milliarde Dollar 
investierte Sony in die Abwerbung erfahrener 
Warner-Manager und die daraus resultierenden 
Prozesse. Doch nach einem akzeptablen Jahr 
1993 (fast 1 Milliarden Dollar Umsatz, knapp 
20% Marktanteil) laufen die Filmgeschäfte für das 
Hollywood-Greenhom Sony schlecht, zweitweise 
sinkt der Marktanteil auf jämmerlich 10%. Erst im 
letzten Monat (und nach hektischem Gewechsel 
in der Chefetage) meldet die amerikanische Fach­
zeitschrift "Variety" wieder einen Aufwärtstrend. 
1991 unternimmt Sony erneut den Versuch, ein 
Speichermedium zum weltweiten Standard zu 
etablieren . Doch nach dem erfreulichen Ein­
fü hrungsjahr mit knapp einer halben Mill ion 
verkauften Rekordern , versackt die Mini Disc 
ebenso wie die Digital Compact Cassette des Mit­
bewerbers Philips. Vier Jahre später ziehen Sony 

MAMIAC aprll 



Sony verspricht Spielehersteilem für Play­
station und PC-CD-ROM einen Marktan­
teil von 65%. Im Bild Artdinks "A-Train 4". 

Produktions­
zeit gewähr­
leisten Sonys 
europä ische 
CD-Fertigungs­

stätten und zwei 
Werke in den 

USA, die im Monat 
bis zu zehn Millio­
nen CDs produzie-
ren können und 

wöchentlich ausliefern. 
Die Playstation wird in 
den USA und Europa 
simu ltan veröffentlicht, 
die Software ist durch 
mehrsprachige Audio­
Tracks für versch iedene 
Märkte geeignet. Die klei­
nen Japano-Joypads wer­
den übrigens zum Playsta­
tion-Start durch größere 
Controll er für westliche 
Hände ausgetauscht. 
Sonys Vision für den Fall 
einer erfolgreichen Markt­
einführung: Durch Spiele­
Konvertierungen von der 
Playstation auf den PC 

berufen. Allein die Erwähnung der drei 
Buchstaben 3DO brachte die souverän 
auftretenden Top-Krähe aus dem Häus­
chen. Da die Ähnlichkeit mit dem viel 
gehypten, aber erfolglosen 3DO-Gerät 
potentielle Investoren und Partner ver­
schreckt, wollen die Sony-Männer kei­
nen Vergleich zulassen. Entwickler und 
Hardware-Fachleute sehen den Unter­
schied, doch für Professionelle aus Han­
del und Publishing sind beide Systeme 
nahezu identisch. Warum soll So ny 
gelingen, womit Matsushita auf die Nase 
fiel? Deshalb ignoriert Sony die Flexibi­
lität der Hardware: Die Playstation ist 
ei ne Spielmasch ine, kein Multimedia­
Gerät mit schwammigem Einsatzgebiet 
Aus dem Audio-Bereich übernimmt 
Sony das "Repeat Order"-System, das 
dem Handel einen schnellen Software­
Nachschub ga rantiert. Eine deutliche 
Kampfansage an Nintendo, die mit ihrer 
umstrittenen Fertigungspolitik die Zu­
sammenarbeit zwischen Lizenznehmern 
und Handel erschwerten. Die kurze 

soll der CD-Entwickler insgesamt 65% 
des Marktes erreichen - ohne sich um 
das Wirrwarr aus Nintendo, Sega und 
3DO zu kümmern. Obwohl es in Lon­
don nur um Spiele ging und Sonys "Pin­
point Marketing" ausschließlich in die­
ses Segment zielt, wirkte die Playstation 

wie ein trojanisches Pferd, das leistungs­
fähige Multimedia-Hardware in Wohn­
zimmer rund um den Globus schmug­
geln soll. Doch im Gegensatz zum viel­
geschmäh_ten Trip Hawkins ist Sony zu 
klug, um Industrie und Käufer mit einer 
solchen Vision zu verwirren. wi 

und Philips wieder am gleichen Strang: Beim 
Streit um die "Digital Video-Disk" sehen sich die 
Partner mit ihrer einseitig bespielbaren Digital 
Video Disc von den Konkurrenten Toshiba und 
Time Wamer (siehe Seite 89) hart bedrängt. 

Anfang der 90er Jahre entwickelt 
Sony für Nintendo ei­
nen PCM-Sound-Chip. 

Als das damit bestückte 
Super Nintendo seinen 

Siegeszug antritt , tastet 
sich Sony weiter aut dem Spielemarkt vor und 
konzeptioniert die Super-Nintendo-kompatible 
CD-Konsole "Playstation X". Der Deal platzt, 
doch Sony hat Blut geleckt und führt die Ent­
wicklung der Hardware auf eigene Faust weiter. 
Gle ichze itig w ird Sony Electronic Publishing 
gegrü ndet, e ine Tochter zur Herste llung und 
Vertrieb von Computer- und Videospielen, die 
sich wiederum in Sony Imagesoft und Sony Com-

MAII!AC aprll 

puter Entertainment un­
terteilt. 
1993 kauft SEP den 
englischen Spiele-Pub­
lisher Psygnosis , der 

neben Computer- und Videospielen 
in allen Formaten auch 3D-Animationen und Ent­
wicklungssysteme herstellt. 
Im Herbst 1994 steht 
schließlich die 32-Bit­
Konsole Playstation als 
Kampfansage an Sega 
und Nintendo in den japa­
nischen Kaufhäusern. 

_ _ .,._"\ Nebe n den Tüftle rn in 

..__..,_'] Japan experime ntie rt 

----. auch die amerikanische 
___ _,_ Tochter mit neuen Tech-

::::::==~ nolog ien : So ny ver-
~ markte t d igi tale Fil m-

schnittgeräte mit grafischer Benutzeroberfläche 
und entwirft SDDS, das "Sony Dynamic Digital 
Sound"-Raumklang-System, während Computer­
spezialisten der Sony Pierures Entertainment Clint 
Eastwood als "In the Line of Fire"-Bodyguard in 
einen historischen John F. Kennedy-Filmschnip­
sel einkopieren. 

Die Partnerschaft mit 
Microsoft (siehe Seite 89) '----"!. ist der vorerst letzte Coup 
der Mega-Cooperation -
fruchtet die Allianz , 

kann Sony zeigen, ob es 
seine unterschiedlichen Kräfte inzwischen 

unter Kontrolle hat. Die neuen Vertriebskanäle 
und das Know-How auf den Gebieten der techni­
schen Innovation, Fertigung und Vermarktung 
sollen die gewaltige Softwarebibliothek (Filme, 
Musik und Spie le) in Haushalte ru nd um den 
Globus versenden. 
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So rround-Ciemogel 
~ enoa Systems unternimmt mit ihrem patentierten 3D-Sound-System 
~ "3Radd" den lobenswerten Versuch, auch weniger betuchte PC­
und Konsolenzocker in Raumk lang-Amb iente zu verse tzen . Das 
schwarze Kästchen läßt sich wahlweise über Cinch- oder Klinkenstecker 
mit Stereoanlage, Kopfhörer und Aktivboxen koppeln. Die Wirkung des 
versprochenen "3D Sounds" äußert sich in Anhebung der Hintergrund­
frequenzen und Verstärkung von Höhen und Tiefen. Während Besitzer 
eines Surround-Systems das Miniatur-Kästchen mitleidig belächeln, ärgert 
den gemeinen Stereo-Nutzer die Übersteuerung seiner Boxen . Aktiv-

13Radd , Genoa boxe n- und Kopfhöre rnutzer freuen sich jedoch 
Systems, Erhältlich über eine Klangaufbesserung mit Raumeffekt rb 
bei Dynatex 

tteo Cieo tteuheiten 
Titel Genre Hersteller Kapazitat erscheint m it ihren Lizenz­

W nehme r-Spie­
len hat SNK bislang 
ke ine n große n Er­
fo lg gehabt , doc h 
für das nächste hal-

Allstar Volley Sport Mono k.A. 3. Quartal 
Ballstars Shoot'em-Up Aikom 232 MBit 3. Quartal 
Chicago Action Visco 156 MBit 3. Quartal 
Double Dragon Beat'em-Up Technos 178 MBit 2. Quartal 
Farnguy Shoot'em-Up Saurus k.A. 3. Quartal 
Fatal Fury 3 Beat'em-Up SNK 266 MBit 2. Quartal 
Galaxy Fight Beat'em-Up Sunsoft 170 MBit 2. Quartal 
Goal! Goal! Goal! Sport Visco 100MBit 2. Quartal 
Golf Sport Nescar 186 MBit 3. Quartal 
Huro Mukushiruku Beat 'em-Up SNK 190 MBit 2. Quartal 
King of Fighters '95 Beat'em-Up SNK k.a. 3. Quartal 
Metal Shock Shoot'em-Up Nescar 190 MBit 3. Quartal 
Shidisenki Beat'em-Up Astic 21 200 MBit 3. Quartal 
Sonic Wings 3 Shoot'em-Up Video System k.A. 3. Quartal 

be Jahr sind einige 
vie lversprechende 
Tite l angekündigt . 
Die Liste gibt nur 
e inen Au sz ug aus 
dem Softwa re-Pro-

Stage Winner Action Saurus k.A. 3. Quartal gramm wieder, hin-
Super Sidekicks 3 Sport SNK 158MBit 2. Quartal zu ko mmen noch 

einige Modul-Perlen von SNK selbst (u.a. ein komplexes CD-only Rollen­
spiel) sowie zwei Cartridges von "Bonk"-Erfinder Hudson. Schon vor der 
Modu l-Offensive kann sich Eikichi Kawasaki , Chef und Besitzer von 
SNK, über rasant wachsende Gewinne aus dem Automatengeschäft freu-

1 
Neo-Geo-An- en. So betrug die Umsetzsteigerung von 1992 bis '93 
künd igungen gut 70 Prozent, 1996 ist ein Umsatz von zwei Milliar-
his Herbst '95 den Ma rk angepe ilt. Während-

dessen arbeitet die Hardware-Abteilung 
un te r der Leitung von Mr. Hiraoka 
(bei Namco fü r die Entwicklung des 
System Boards 22 verantwortlich, 
auf dem auch "Ridge Racer" pro­
grammie rt wurde) am Proto typ 
einer 64-Bit-Konsole, der aber nicht 
vor Herbst vorgestellt wird. ak 

Dritte 

m nte r "dritte r 
i:.l Dimen­
sion" versteht 
d ie ame ri ­
kanische Fir-

Ihr neustes Produkt, der "Aura Interactor", setzt 

Die Aura-lnteractor-Weste 

verspricht Euch hautnahe 

Video-Erlebnisse. 

Musik und Geräuscheffekte in Stöße um, die Euch das Erlebnis hautnah 
vermitteln sollen. Das als Weste und Rückenkissen (Interactor Cashion) 
erhältliche Gerät läßt sich über den Kopfhöreranschluß an Super Ninten­
do, Mega Drive, Fernseher und Stereoanlage anschl ießen. Adapter sollen 
die Verbindung mit zukunftsträchtiger Hardware ermöglichen. 
Um beispielsweise be i Prügelspielen ausschließlich Schlag- und Tritt­
effekte zu erleben, lassen sich Musik und Hintergrundgeräusche heraus-

1 
Aura lnteractor, filtern: Während Euch das "Street Fighter 2"-Thema 
Aura Systems, nicht malträtiert, schütteln Euch die Schlaggeräusche 
ab März Eurer Kontrahenten kräftig durch. Nervenschwache 

Videofrea ks rege ln über eine Skala vo n e ins b is neun d ie Rütte l­
stärke. Das Prinzip des in Deutschland von Siemssen & Co. vertriebenen 
Gerätes wurde von Aura Systems ursprünglich für die Nutzung in ameri­
kanischen Militär-Flugsimulatoren entwickelt. Nach Senkung des Militär­
Budgets haben die Amerikaner ihre Technik für den Consumer-Markt 
umgesetzt. In der nächsten Ausgabe unterziehen wir das Tor zur dritten 
Dimension dem MAN!AC-Härtetest. rb 
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Stargote Lade )ungle Strike Soccer Game Boy 

Ciollery Anders als die 16-Bit-Versionen Ödes Cover. gutes Spiel: 'Lucle' Kaum zu glauben: Das strategi- Hinter dem neuen Fußballspiel 

fordert 'Stargate' auf dem Game überrascht mit einerneuen Spiel- sehe Actionspiel 'Jungle Strike' aus dem Hause Nintendo verbirgt Nintendos Game & Waleh-Spiele 

Boy weniger Geschicklichkeit idee, die präzises Feuerknopf- spielt sich auf dem Game Boy sich eine 'Striker' -Fassung von erfreuten sich Anfang der 80er 

denn Köpfchen: Die spritzige Tüf- Timing ebenso wie taktische ähnlich gut wie auf dem Mega Elite Software. Ein Spieler tritt Jahre großer Beliebtheit: Jetzt 

telei läßt beidseitig bedruckte Spielzüge fordert. Rund 30 clever Drive. Eine Handvoll penibel aus- gegen 24 internationale Teams wurden fünf Handhelds der 

Steintafeln in einen Trichter fal- designte Levels sind auf der getüftelter Missionen müßt Ihr an, kickt in der Weltliga oder just ersten Generation ('Ball', 'Ver-

len, die gedreht und Suche nach Extras vor tadellos scrol- for tun. Das Spiel- min ', 'Fiagman' , 
verschoben wer- & Ziellinie zu beste- Vic Tokai lendem Szenario feld wird von Vic Tokai ' Man hole ' und Nintendo 

den. 'Tetris' -Fans hen . Dabei steuert bestehen. Grafik schräg oben gezeigt 'Cement Factory') 
sollten sich das 

innovative Grübei­

Modul vormerken. 

Ihr zwei Kugeln , die 

mit einer Stange 

verbunden sind. 

70 Mark 

*** 

und Technik sind 

voll auf der Höhe -

zugreifen I 

und scrollt in Pseu­

do-3D-Perspektive 

an Euch vorbei. 

60 Mark 

*** 

originalgetreu 

adaptiert. Nostal­

gikar frohlocken! 

60 Mark 

*** 



Pinball Deloxe 
~ ie Flipper-Freaks von Spidersoft , ihres Zeichens Entwickle r von 
1.:. "Pinball Dreams" und "Pinball Fantasies", bereiten eine dritte Pin­
ball -Simulation vor. "Pinball Fantas ies Deluxe" bietet neben den vie r 
Tischen des Originals vier weitere Flipper-Layouts, die allesamt vertikal 
scrollen. In diesen Tagen erwarten wir eine Version für MS-DOS-PCs, die 
traditione lle Umsetzung für Supe r Nintendo ist noch nicht offizie ll 
bestätigt. Dafür verwetten wir unsere Kaffee-Maschine, daß schon bald 

I 
Pinball Fantasies Deluxe , Adaptionen für Playstatio n, Saturn & Co er-
21st Century, jetzt für PC , scheme n . Dann sollten die Programmiere r 
im Herbst für 32-Bitter endlich ihre Ruckelprobleme, die Nintendo­

Spielern den Flipperspaß dezent verdarben, in den Griff bekommen. Es 
wäre zu pe inlich, wenn auf 32-Bit-RISC-Hardwa re noch technische 
Unzulänglichkeiten auftreten sollten ... 

Oben seht Ihr drei der vier neuen Flipper aus "Pinball 
Fantasies Deluxe" (Bilder stammen von der PC-Version). 

Katzen-Zubehör 
Treff· 1":'1 lack Cat Design will mit der Veröffent-

1.:.1 lichung der "Cat Box" nun auch die 
Jaguar-Besitzer in die Weiten des inter- ner Querelen bereitet 

nationalen Datenstroms entführen . ~ccolode die Fortsetzung des 

Währe nd die gemeine "Cat Box" a usgezeichneten · ooom"-Clones 

nur den Anschluß an ein handels- "Zero Toleronce· vor. Im Herb st wird 

übliches Modem erlaubt, können Teil 2 fOr Mega Drive und (wohrscheln -

Multiplayer-Freaks mit der "Cat lieh) Solurn ersch einen . 

Box +" ihre Jaguars ohne Netz- verspotung : Wie es scheint. wird das 

Werkverstärker auf eine Entfer- Ultra 64 zwar ln Japan und den us~ noch 

nung von bis zu 100 Mete rn vor Weihnachten ausgeliefert . europOlsehe 

miteinander vernetzen: Außer Nlntendo -f'ons müssen s ich jedoch bis zum 

Modemkompatibilität und Ver- f'rOhJohr '96 geduld en . 

netzungsmöglichke it erweitert Kono ml Im 32-B II-f'leber: Zum Jahreswach­

di e Box den Jagua r um lang- sel 9 5/96 will Konoml u .o . eine "Cosllevo-

ersehnte Anschlüsse: Ein Super- nlo"- und "P robotector" -Verslon fOr 

VHS- Po rt ist ebe nso integrie rt P lo y sto llon und S o tu rn fertig hob en . 

wi e Au sgä nge für Audi o- und ~ußerdem erwarten wir e ine f'u ß· 

Kopfhö rerkabel sowie der ersehnte b a ll-. eine Golf· u n d eine Bos-

RGB-Anschluß. Angestöpselt wird das l<etboll-9imulollon fOr 

I Cat-Box , Ge rät übe r de n Sonys P loystollon . 

Black Cat Design , ominösen DSP-Po rt Weller so! 

Sommer '95 in USA des Jaguars. 
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Lunar 2: 
Eternal Blue 

Nach langer Wartezeit 
meldet sich "Lunar" mit 

der englischsprachigen 
Fortsetzung von einem 

der meistverkauften Mega-CD­
Titel zurück. Fans des Vorgänge rs dürfen sich über vielverspre­
chende Neuerungen freuen: Neben 90 Minuten gesprochener Dia­
loge erwarten den animationsbegeisterten Rollenspieler noch mehr 
Anime-Zwischenspänne als in "Lunar". Mehr Übersichtlichkeit 
garantieren ein Kampf-Planer, der Euch die freie Positionierung der 
Charaktere erlaubt , sowie grafische Zauberspruch-Icons. Ebenfalls 
aufgemotzt wurde der Auto-Kampf: Die künstliche Intelligenz der 

rundlichen Kontrahenten verspricht einen fairen 
Kampfablauf, ersetzt aber natürlich nicht die Option 
zur Eigenkontrolle. Dank der hinzugefügten Spiel­
uhr entdecken rekordsüchtige Rollenspieler gegen 

Comix Zone 
Seid Ihr begeisterter 

Anhänger amerikani­
scher Comic-Heft-Kultur' 
In Segas "Comix Zone" 

werden Eure Träume wahr. An 
der Seite Eurer Hausratte Road­
kill kämpft Ihr als abgedrehter 

Spielende 60 bis 80 Spielstunden 
auf der Anzeige . Der dreifache 
Umfang von "Lunar: The Silver­
star" und noch größere Dunge­
ons könnten "Lunar 2" zum 
besten Mega-CD-Rollenspiel 
machen. CD-Abenteurer mit 

Englisch-Kenntnissen wet- . 
zen bereits die Klinge. ~ 

Comic-Heft-Autor gegen den Erzschurken Mortus. Der Fiesling ist 
zur realen Person geworden und vertreibt sich die Zeit mit der 
Erweckung seiner miesen Kollegen. Für das Comic-Flair sor- & 
gen die an amerikanischen Comic-Strips orientierten Grafiken.~ 

X-Men 2: Clone Wars 
Wieder rettet Marvels X-Men-Team die Welt vor e inem 

klaffenden Abgrund: Auf der Jagd nach diabolischen 
DNA-Piraten wählt Ihr Euren Wunschhelden aus der bis­
lang umfangreichsten X­

Men-Palette- sogar Ex-Böse­
wicht Magneto gibt sein Video­
spieldebüt. Die heroische Co­
mic-Umsetzung lockt mit zei­
chentrickgerechten Animationen 
und einem Feuerwerk an & 
Special-FX. ~ 

X-Men: Clane Wlrl, Sega. Mega Dflvl. Frilhllng '95 

Toughman 
Contest 

Auf dem jährlichen 
Schlachtfest "Tough­

man Contest" erhält der 
Durchschnittsbürger die 

Gelegenheit, armen Schluckern 
und populären Serienstars Kopfnüsse zu verpassen. Zur Steuerung 
verkriecht Ihr Euch hinter dem Boxer und peilt über seine Schulter 
Eure Kontrahenten an: Mit 15 unterschiedliche n Special- & 
Moves prügelt Ihr 23 Digi-Boxer aus dem Ring. ~ 

Toughman Contest, 32 MBit, Electronlc Arts, Mega Drive, April '95 

Super Mortal Kombat + 
Obwohl "MK"-Erfin­

'"""· } der Midway bis zur 
• ~ AOU-Messe in Ameri-

.. ::v ka alles übe r den 

Nachfolger der blutigen Beat'em­
Ups geheimhalten wollte, überre­
deten wir die Designer des drit­
ten "Mortal Kombat"-Spiels , uns einige Features zu verraten: Für 
"Super MK+" (in Deutschland "Super MK Special") besorgten sich 

die Midway-Oberen eine "Street 
Fighter"-Lizenz und packten acht 
Charaktere a us "Super STF 2 
Turbo" zu ebenso vielen "MK 2"­
Kämpfern. Die Ablösesumme für 
Ryu & Co. schätzen Insider auf 
zehn Millionen Dollar! Wie 
gewöhnlich ma che n sich die 
"MK"-Kämpfer mit Fatalities über 
ihre Gegner her, während ihnen 
die Street-Fighter-Sippe mit 
Kombos auf das Digikleid rückt. 
Laut Shigatsu Jodan , Chefdesi­
gner bei Midway, ist es aber nur 
mögli ch , mit de n Digi-Helden 
gegen ihre Pixel-Konkur- & 
renten anzutreten. ~ 

Der Super MK+ ·Automat w1rd 1m April aufgestellt. Helmversionen 
(m1t Live· Video-Sequenzen) erscheinen 1m Herbst für Playstation und Saturn 

Dungvon 
orer 
PC- Engine- Besi tzer 

kennen das zweiteili­
ge Dungeon-Spektakel: 
Nun gehen auch Mega­

CD-Besitzer im klassischen 
"Gauntlet"-Stil auf Monsterhatz und machen die düsteren Verliese 
unter einem mysteriösen Turm unsicher: Hudson Soft beglückt mit 
einer Fortsetzung des insbeso ndere in Japan beliebten • 
Action-Adventures. 

Dungeon Explorer, Hudson Soft, Mega-CD, Ma1'951n Deutschland 
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To be n sich die 3DO­
Liebhaber momentan an 
"Starblade" aus, beglückt 
"Ridge Racer"-Erfinde r 
Na mco die Playstatio n­

Fans mit einer Spielhallenum­
setzung neueren Datums. Zu die-

sem Anlaß sponsert Euch Namco einen 
von sechs unterschiedlichen Sleds, die 

Splelba/. sich nicht nur durch Konstruktion und 

lelt-VersümVOtt 

Cybersled war 

elt1 regelrechter 

Luxusautamat. 

Zahlut~gskrajtl-

ge Areade-Be­

sucher t~almum 

im elt~em beque­

met~ Sessel plat:z 

ufld steuertet~ 

ibrefl Sied mit 

zwei HebeliJ, a" 
de1lefl je em 

Feuerlmopf ftlr 

die beülefl Wtif­

ftmgattut~get~ 

angebracht war. 

Vom Zwei-Spie­

ler-Modus. wo 

jeder vor elge­

t~emBUdscbirm 

sqß, blieb bel 

der Helmumset­

%11flg mcht mehr 

viel flbrlg. Der 

Doppel-W wich 

eitlem bolprlget~ 

Spllt-Scre-. 

Texture-Lackierung unterscheiden, son­
dern auch über ve rschiedene Waffen­
stärken, Schutzschilde und Geschwin­
digkeiten verfügen. So steuert Hadison 
Hawk den ausgegliche nste n Sied , 
während das schwache Spinnen-Gefährt 
eines anderen Charakters im Mordstem­
po durch die Arena zischt. Im Kaufpreis 
inbegriffen sind die Teilnahme an der 
Cybersled-Meisterschaft , zwei genormte 
Lasergewehre , e in zie lsuchender Gra­
na twe rfe r, Cockpitsicht ode r Koffer­
raum-Perspektive sowie die Wahl zwi­
schen einem grafi sch anspruchsvollen 
Real- oder dem grob-polygonisierte n 
Original-Modus. 
Auf insgesamt vie r unte rschiedlichen 
Are nen lie fe rt Ihr Euch im optisc h 
übersichtlichen Ein-Spieler-Modus wilde 
Panzergefechte gegen den Compute r­
gegner, de r s ich in e ine r kurze n 3D­
Sequenz vorstellt , oder zerbombt via 
Split-Screen Euren menschlichen Wider­
sacher. Euer Sied läßt sich problemlos 
steuern. Mit dem Steuerkreuz 'und den 
L- und R-Tastern kombiniert ihr diverse 
Fahrfähigkeiten Eurer Kampfmaschine . 
Ihr dreht wilde Turns, unternehmt wag­
hal Ausweichmanöver und rast in 

der Diagonale aus de Schußfeld des 
Kontrahenten. Damit I Euren "Gegen­
Sleder'' nicht aus de Auge n verliert, 
sorgt ein Radar für total Überwachung. 
Im Gegensatz zu "Ridge Racer" hält sich 
bei "Cybersled" mein Entliusiasmus in 
Grenzen. Der Taktik-Stratege träumt 
vom Anti-Radarnebel, einem ausgiebi­
gen Waffenshop, zusätzlichen 
mit Rampen und Teleportern 
Linkoption. Doch die Realität 
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Cosmic Race 
Das bereits dritte Renn­

spiel für die Playstation 
verläßt sämtliche konven­
tionellen Wege und macht 
sich auf zu neuen Ufern. 

In naher Zuku nft , jenseits 
von Atomkriegen, besteigen die 

Erdenbewohner seltsame Vehikel, um 
über vier merkwürdige Landschafts-

pen zu kurven. 
Ih le nkt Euren Wagen - wa hlweise 
einen schnittigen Flitzer, ein leichtes 

phibienfahrzeug , einen Battlemech, 
e in Solarmotorrad oder ein Baumhaus­
Auto - nicht nur mit den Steuerkreuz, 
sondern benötigt die Hilfe des Knöpfe­
quarte tts um Eu ren Zukunftsboliden 
auf der Strecke zu behalten. Doch der 
panische Digi -Schumacher ist dieser 
Situation gewachsen. Die ultraschnellen 
Next-Generation-Cars brettern in einem 
solchen Höllentempo über den virtuel­
len Asphalt, daß der "Ridge Racer"-Profi 
in kürzester Zeit die Kontrolle über sei­
nen fahrbaren Untersatz verliert. Mei­
stens kurvt ihr unbeholfen im Gehölz 
herum und sucht verzweife lt nach der 
nächsten Einfahrt. Da hilft auch die 
360°-Rundumsicht nicht viel. Die Piste 
ist meist kilometerweit entfernt. 
Wem schon "Motor Toon Grand Prix" 
fremdartig vorkam, der wird beim 
Anblick von "Cosmic Race" komplett 
verwirrt sein. Laßt die Finger von der 
teuren Import-Gurke. 
M.Jstenrn GT EIB<trai<, Sc:tY.ez, Ta: 0041/614014171 
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Finstere Mächte sich in 
den Katakomben des 

j Königs eingenistet und 
beginnen, eirt Porta l zu 

errichten damit der Höl-

gen auch unsere Sphärenebene 
i esitz nimmt. Schnell wer-
den die besten Kämpfer aus 
dem Land zusammengeru­
fen , um der drohenden 
Gefahr Einhalt zu gebieten. 
Als junger Leibgardist bietet Ihr 
Euch an , gegen die finsteren 
Mächte der Hölle anzutreten. 
Mit einem Kurzschwert bewaffnet (und 
schnell noch die nötigsten Zaubertricks 
auswendig gelernt) schreitet Ihr mutig 
in das düstere Labyrinth . 3D-Freunde 
werden gleich begeistert sein. Stufenlos 
g le itet ihr durch die schummrigen 
Gänge , durchstöbert geheimnisvolle 
Zimmer und untersucht ve rdächtige 
Mauern. Gekämpft wird in Echtzeit Mit 
ein paar gekonnten Schwerthieben oder 
einer Salve Feuerpfeile macht Ihr Poly­
gon-Ungeheuern den Garaus . Um die 
harte Dungeon-Realität zu simulieren , 
verstellt ihr die Sichthöhe, denn manche 
Monster lassen sich nur in gebückter 
Haltung niedermetzeln. 
Gelegentlich stoßt ihr auf hilfreiche Per­
sonen, die Euch unverständliche Tips in 
Japanisch geben oder für Euch den 
Spielstand speichern. In Shops findet ihr 
nebst allerlei Heil- und Zaubertränken 
auch Rollenspiel-Hardware. Doch die 
eiserne n Knieschoner, der feudale 
Brustpanzer und der wuchtige Morgen­
stern haben ihren Preis. Die Goldstücke 

sind dünn gesät, und die Monster über­
lassen Euch nur nach schweißtreiben­
dem Kampf ihre Habseligkeiten. 
Hier liegt auch das Manko von "King's 
Field". Die Feinde haben oftmals eine 

größere Reichweite als Euer Schwert . 
Zwar sind die Magiepfeile e ine 

willkommene Hilfe, doch verlo­
rene Magiepunkte können nur 
an bestimmten Stellen wieder 
aufgefrischt werden. Und da 

unser Held ein besonders em­
pfindliches Kerlchen ist , endet 

das Spiel bereits beim ersten 
Gefecht. "Black Crypt"-erfahrene Hard­
core-Rollenspieler finden in From Soft­
wares Playstation-Erstling eine neue 
Herausforderung. Anfänger greifen lie­
ber zu einem Fliegengewicht a Ia "Eye 
of the Beholder". 
Muster'.C>Il GT EIEJ<trorlk, Sc:tY.ez, Ta: 0041/614014171 
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Rote Kapseln stehen für den trad~io­
nellen Streuschuß, der sich von einer 
Doppelsalve zur bildschirmfüllenden 

"V' -Formationen aufrüsten läßt. 

Blaue Kapseln symbolisieren einen 
Laser, der l!Nar nur eine geringe 
Räche pulverisiert, aber enorm 

durchschlagsstark ist. 

U1a Kapseln bescheren einen Lenk­
Laser, der sich automatisch an Fein­
de heftet und sie erst wieder freigibt, 

wenn sie explodiert sind. 

Die "M" -Missiles fliegen geradewegs 
nach oben und achten nicht darauf, · 
ob ihre Rugbahn einen Feind kreuzt 

oder ob sie ins Leere fl~en . 

Dagegen peilen die "H" -Missiles ("H" 
steht für "homing") konkret einen 

Feind an und fliegen konsequent auf 
ihr Opfer zu. 

Konami hat den Trend 
vorgegebe n: Wurd e 
schon das "Parodiu s"­
Arcade-Duo als Doppel-

• pack für die Playstation · ::\1 verkauft , packte auch Se ibu 
die be id en "Raide n"-Episoden 

auf e ine CD. Dabei gab man sich alle 
erdenkliche Mühe, die Automaten-Ver­
sionen maximal origina lgetreu umzuset­
zen. Nicht nur, daß die (eher schlichte) 
Präsentation bis hin zum Münzeinwurf 
via Select-Taster übernommen wurde, 
selbst das Bildschirm-Layout darf maß­
stabsgetreu e ingestellt we rden . Entwe­
der spielt Ihr im "verkehrten" Letterbüx­
Format mit seitlichen schwarzen Balken 
(empfehlenswert) , zieht das Spie lfe ld 
künstlich in die Breite (pfui) oder dreht 
den Fernseher um 90 Grad (cool) . Und 
das alles, weil die beiden Vertikal-Scrol­
le r ursprü nglich für e inen Hochkant­
Monitor progranuniert wurden. 
"Raiden 1" kennt Ihr bere its von diver­
sen Umsetzungen: Das unspektakuläre, 
grafisch verstaubte Shoot'em-Up lockt 
he ute ke in Alien mehr hinte r se inem 
Schutzschild hervor. Diese acht Levels 
im Solo-Pack hätten nur eine bescheide­
ne Spielspa ß-Wertung um die 60 Pro­
zent verdient - auch wenn die Konver­
tienmg absolut erstklassig ist. 
Der e igentlich Kaufgrund ist definit iv 
"Raiden 2". Obwohl Se ibu bislang mit 
Heimversionen keine große Erfahrung 
hatte , se tzten sie den Sprite-Overki ll 
technisch und spielerisch perfekt für die 
Playstation um. Alle kleinen und großen 
Features des Automaten sind dabei -
von de n brillanten Mega,Explosionen 
der Feinde bis zum Zwei-Spieler-Modus. 
Im Gege nsa tz zu "Parodius" ruckelt 
"Raiden 2" im Ein-Spieler-Modus so gut 
wie gar nicht , im Duett gibt's bei End­
gegnern ab und zu Geschwindigkeits­
Probleme. Angesichts der unbeschreib­
lichen Anhäufung von Raumschiffe n, 
Schüssen, Wrackte ilen und Extra-Kap-

Unks seht Ihr das Original-"Raiden", rechts den wesentlich spektakuläreren Nachfolger 
"Raiden 2". Seide Spielautomaten wurden perfekt für die Playstation adaptiert. 

sein auf dem Bildschirm , gebührt den 
Ehrwicklern unser größtes Technik-Lob. 
Wenn Ihr Euch mit Max imal-Bewaff­
nung durch die höll isch schweren acht 
Levels ballert , dann rappelt's im Karton: 
Wer bin ich , was 
bin ich, wo bin 
ich und worum 
geht 's überhaupt? 
Was Shoot'em-Up­
Gree nho rns a ls 
maßlos hektisches 
Tre ibe n ohne 
Durchblick abtun , 
empfinden Haller­
Freaks als würdige 
Herausfo rderung. 
"Raiden 2" ist au f 
"Normal"-Einstel­
lung gnadenlos , 
aber dank endloser 
Continues doch irgendwie schaffbar. 
Allerdings trüben zwei Aspekte das 
Action-Vergnügen . Erstens kann man 
d ie Fluggeschwindigkeit des eigenen 
Rau mschiffs nicht verändern - und die 
Original-Einstellung ist endlos langsam. 
Zweitens hat Seibu die grau-bra unen 
Hintergrundgrafiken kein bißeben auf-

Im Auswahlmenü (Bild ganz oben) legt 
Ihr das Spielfeld-Format fest. Wir 

den Hochkant-Modus. 

gemöbe lt. Originaltreue hin ode r her, 
e in paar farbenfrohe re Optiken hätten 
"Raiden 2" gut zu Ges icht ges tanden. 
Eine Frischzellenkur wurde lediglich der 
Mu sik ve rpaß t. Neben dem Origina l­

Sound aus de r 
Spielha ll e kö nnt 
Ihr eine technisch 
bessere "Arrange"­
Version zu beiden 
Spielen anwählen. 
Dank der anha l­
tenden Shoot'em­
Up-Flaute kommt 
"Raiden Project" 
wie gerufen . Mir 
persönlich gefa l­
len die beiden 
Vertikai-Scroll e r 
zwar lange nicht 

so gut wie di e me i­
sten "Gradius"-Episoden, die "R-Type"s 
oder die "Thunder Force"-Kracher, den­
noch verdient "Raiden Project" e inen 
Platz in meiner Privat-Kollektion - aller­
dings nur zu einem seriösen Preis. mg 
Erhältlich bei Protovis ion, Schweiz, Tel. 0041/41/237869 
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Habt Ihr im zweiten Level diese Munitionskammer entdeckt, müßt Ihr nur noch 
einen Mechanismus betätigen und der Laser links oben gehört Euch. 

·1eak - The Bloocl 
Inmitten eines öden 

Wüstenplaneten e nt-

J 
deckt der interplanetari­
sche IKDP-Spezialtrupp 

\.::7 ein uraltes Alien-Quar-
:: \; tier. Sofort schickt die Erd-

Reg ie rung eine Handvoll 
erfahrener Mini-Mech-Söldner auf den 
fremdarti gen Glo bus. Doch kurz vor 
der Landung wird der Kampfgleiter wie 
durch Geisterhand abgeschossen. Sämt­
liche Insassen sterben, nur eine Kampf­
maschine überlebt den Absturz. 
Ähnlich wie in "Tetsujin" auf dem 3DO 
wankt ihr durch mensche nleere Korri­
dore und pustet mit eurer Kna rre ab 
und zu einen verärgerten Wach-Cybo rg 
oder zielsuchenden Raketenwerfer um . 
Der multi funktionale Kampfmech wi rd 
früh zeitig durch aufgeregtes Gepiepse 
vor he ranna he nde n Au ßerird ische n 
gewa rnt. Di e magere Anza hl an Fe in ­
de n hat Vor- und Nachte ile: Ihr ballert 
Euch zügig durch die Levels, doch feh­
len die lebenswichtigen Ene rgiechips, 

Das karge Leben unseres Helden. 
Wenn er nicht gerade ein Rätsel löst, 

ballert er unmotiviert Metalle-Feinde ab. 

MAN!AC aprll 

die Euren Mech vor Rost bewahren. 
Euer Schutzschild, das seine Energie 
auf bestimmte Waffen übertragen kann, 
verringert sich von Stu nde zu Stu nde . 
Verriegelte Türen eieaktiviert Ihr mit 
Sicherheits-Modulen, mit einer Daten­
diskette verschafft Ihr Euch Zugang zu 
den Bauplänen des jeweiligen Stock­
werks. Ohne Memory Card könnt ihr 
"Kileak - The Blood" jedoch vergessen. 
Selbst "Doom"-erfahrene Superkanonie­
re werden ohne Datenspeicher ihr Bild­
schirm-Ego höchste ns bis zu r siebte n 
Etage am Leben e rhalte n. Dabe i ist es 
schlicht unfair , daß größere Räume sel­
te n sin d un d ma n de n Alie ns in de n 
Gä ngen kaum ausweichen kann . 
"Ki lea k - Th e Blood " se tzt di e Re ihe 
hochgepriesener 3D-Action-Nieten fort : 
Spa rta ni sc h bevö lke rte Dungeo ns, 
me rkwürdige Aliens und billige Hebel­
rätsel fördern nicht gerade die Spielmo­
tivation. Darüber hinaus ändert sich die 
Wandbekleidung nicht, selbst die Stahl ­
unho lde wechseln sich nur selte n ab: 
Zu wenig für ein 32-Bit-"Doom". am 
Erhältlich bei Pr01ovision, Schweiz, Tel. 004!/41/237869 

Techno-Racer 
"Ridge Racer" ohne den pas­
senden Techno-Klangteppich 
Ist wie ein Rennwagen ohne 
Gaspedal. Japaner, die beim 
Playllatlon-Soundtrack regel­
mäßig abdrehen, bekommen 
jetzt neun Futter für Ihren 
CD·Piayer. 
Auf der Audlo·CD zum "Ridge 
Racer 2"·Automaten geht's 

ECTS-Aaftr 
hat die Playstatlon Europa·Premlere. Zu diesem Zweck alcherte alch 
Sony Europe eine Prlaentallonsf äche von rund 1100 qm. Diesist 
der gr68te Stand, den jemals ein Ausatelier auf dieser M1111geor· 
dert bat. MANIAC wird selbatYerstän~llch vor Ort sein. 

Crime Crackers 

Menüs zwar rudl· 
mentir zurecht, doch 
splelentacbeldende 
Nuancen bleiben Im 
ve.-orgellltl. 
Grafisch macht die 
Dungean·Hatz einen 
g1t1n Eindruck , die 
Prisentalion Ist pro· 
fesalonell. Man kann 
dnon ausgehen, daß 
der Titel rechtzellig 
zur E~ropa- und USA· 
Premiere der Playlll· 
!Ion zumindest ln 
einer engllschsprecbl· 
11111 Veralon vorliegt. 
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Gotha 
Ein gewa lt iges 

Sc hI a e h tr a u msc h iff 
durchkreuzt das Univer-

sum. An Bord : Die Ietzt 
e n 

re Mis­
sion: Ein versk:J tes Volk vor 

einer heimtück~c Eroberungsmacht 
zu schütze #' 
So o ä nlich dürfte die Hintergrund-

e ichte zu "Gotha" lauten , auch 
we nn kein MAN!AC die japanische 
Spielanle itung oder die Sprachausgabe 
ka pierte. Au ch die Menüs des Spiels 
sind japanisch; geübte Strategiespieler 
hab n ihren Sinn jedoch schnell ent­
schlüsselt. Denn die Sp 'elmechanik ist 
bewährt: Hintere inander werden alle 
Einheiten auf e iner Karte verschoben, 
Vehikel des Feindes können attackiert 
werden, sobald sie in Reichweite sind, 
danach zieht der Gegner seine Truppen. 

Der Feldzug führt Euch im Orbit um den 
Planeten. Pb und zu kämpft Ihr über 

Inseln und Landstücken, doch ... 

Was japanische Strategiespiele von 
ihren westli che n Verwa ndten unter­
scheidet, s ind di e animierten Zwl­
schensequenzen, Special-FX gefüllte 
Dre· e kunden-Fil mche n , d ie jeden 

hlagabtausch veranschaulichen. Ange­
sichts der überlegene Hardware-Power 
des 32-Bitters Sega S turn haben sich 
die japanischen "Gotha"- esigner etwas 
Besonderes einfallen lassen : Sobald Ihr 
einem Eurer Raumschiffe eiNen Zugbe­
fehl gebt oder einen Angriff fli egt, 
zoomt die Kamera von der Üb rsichts­
karte in einen 3D-Modus. Jetzt bliGkt Ihr 
übe den Bug Eures Raumschit es , 
könn t nach links oder rechts lenl{ n 
oder es frontal durch den Weltraum 
steuern. Ist der Bewegungsradius aufge­
braucht, ruft Ihr ein Fadenkreuz auf und 
nehmt fe indliche Zielobjekte ins Visier. 
Von den grafischen Intermezzi abgese­
hen ist "Gotha" ein konventionelles Stra­
tegiespiel mit geringem taktischen 
Gehalt. Ega l, ob wendiger Jagdflieger 
oder monumentales Schlachtschiff II 

... meist im luftleeren Raum über den 
Wolken oder gar im Weltall. Hier seht Ihr 

Eure Rotte auf der Übersichtskarte. 

Tolle Vehikel, rasanter Schnitt: Leider 
wird der Missionsmarathon nur selten 

von einer solchen SF-Show aufgelockert. 

Eure Ra mvehikel ballern mit densel­
ben Waffen . Die Schiffe können zwar 
beschädigt, ber nicht repariert werden, 
die Munition ist unbegrenzt und auch 
TreibstoffproB eme kennt man im 
"Gotha"-Universu nicht. Dadurch, und 
durch das Fehlen geographischer Unter­
schiede (Ihr kämpft rmmer im Rau . ) ist 
"Gotha" fad - es fehlt an iefgang und 
Abwechslung. Auch das Drumherum ist 
nur halbwegs geglückt: Di Helden des 
Spiels reden zwar vor Missionsbeginn 
auf Euch ein , tauchen währe nd de r 
Schlacht jedoch nicht mehr auf. Alles in 
allem: Mager, aber ausbaufähig. wi 
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Victory Goal 
Das japanische Bundes­

liga-Pendant "J-League" 
boomt, und die Spielean­

bieter hecheln dem Trend 

Fernost-Programmierer o::wLuc:'-1\!"' 

Fa' Je fürs runde Leder. Mi t • 
Goa l" liegt der erste Saturn-Kick 
viele andere (u.a. von Konami) w~rden 
dieses.]ahr folgen. 
Optionsvielfa lt und Präsentation lassen 
kaum ünsche offen . Alle zwölf ]-Lea­
gue-Teams sind mit von der Partie; Auf­
stellung, Taktik, Wetterbedingungen 
und ]oYRa -Belegung richten sich nach 
Eure n Wüns hen . Obwohl sämtliche 
Menütexte in ja~anisch sind, findet man 
sich nach einigen Versuchen zurecht. 
Auf dem Feld spu;: len Schriftzeiche n 
sowieso keine Rolle: Paßgenauigkeit, 
Dribbelkünste und Torschuß-Power ent­
scheiden über Sieg und Niederlage. 
Das Fußball-Geschehen kö11 t Ihr aus 
dre i Perspektiven betrachten ie Ihr 
jederzeit auf Knopfdruek echselt: Von 
weit oben, ganz nah dran und (idealer­
weise) aus mitderer Entfernung. Interes­
santer als diese optische Spielerei sind 
die anderen Features, die Ihr während 
eines Matches ein- oder ausschaltet. So 
entscheidet Ihr Euch für oder gegen die 
eingeblendete Spielfeldübersicht , beäugt 
wicht ige Szenen in der Zeitlupe und 
seht nach derben Fou ls verdienter­
maßen die gelbe Karte . Die Steuerung 
ist pflegeleicht und wird dem hohen 
Action-Anteil bei "Victory Goal" gerecht. 
Im Gegensatz zu der Fußball-Referenz 
"FIFA Soccer" auf dem 3DO kommen 
Taktik und Strategie etwas zu kurz . 
Dafür we rden wir von langweiligem 
Mittelfeld-Geplänkel verschont, span­
nende Strafraumszenen und krachende 
Torschüsse prägen den Spielfluß. 

Die Spielfeldübersicht (rechts oben) wird auf Knopfdruck ein- und ausgeblendet. 
Diese Nah-Perspektive erweist sich als unübersichtlich - wählt die mittlere Fernsicht! 

usikbegleitu g, atmosphärisches 
Sta ion-Ambiente gibt's nur wenig. Gra­
fisch schlägt "Victory Goal" kein neues 

apitel auf: Spielfeld und Kicker ähneln 
guten Super-Nintendo-Optiken, auch 
wenn sie feine Konturen und etwas 
mehr Farben aufweisen. mg 
Muster von Dynatex, Donmund. Tel: 0231/574760 Dia Accaaaolraa alnd 

schwarz gabalten - auch der 
wird nlchlln Champagner-Fa 

Jahre sehnen wir uns nach 
pa11111d1n Controller flr "VI 
Raclng", "Ridga Racer•, ,__._.-----"----~-'-'--:..:..-'..:..:_--' 

"Daylona• a Co. Das fall· 
riallach gaatylte Lenkrad 
ihneil einem Fllghlallck 

chanda FlugslmulalloneR 
oder Wallraumschlachlan 
sinnvoll eingesetzt warden. 

Laidar alehan noch keine ,-...ll------- ...:-- --- ­

Menüs sind leider alle auf japanisch. Dennoch finden sich Profi-Fußballer zurecht 
erkennen sogar einige Bundesiiga-Legionäre im Aufgebot (z.B. Pierre Littbarsk~ . 

Prelsa 1111, doch dllrflan 
Maus and Mahr·Splelar­
Adalller um die ID Mark, 
Lenkrad und Joyboanl Oller 
180 Mark kosten. Dia 
Jelllll·lmJiorll sind laurar. 
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Theme Park 
Welches Spielkon­

zept Peter Molyneux 
auch immer anpackt, 

sein Bullfrog-Team ver­
wand e lt es in e ine n 
inte rn atio na le n Hit. 

dem zynischen "Syndi­
cate" gebe n die Englände r ihre r Fan­
ge me ind e wiede r e twas Lebe nsmut 
zurück: Die Pump-Action-Shotgun wird 
mit einem Stab Zuckerwatte ve rtauscht , 
dü ste re Straße nsc hl äge r ve rwa nd e ln 
sich in freundli che Famil ienväte r. 
"Theme Park" ist die grell-bunte Simula­
tion e in es Ve rgnügungsparks - nach 
dem dauernden Gewehrgeknatter wirkt 
das Geschrei minderjähriger Gören wie 
Musik in Euren Ohren. 
Doc h unbeschwert ist auch das Tag­
werk e ines Rummelmanagers nicht. Zu 
Beginn blickt Ihr auf unbebautes Areal 
und eine kleine Auswahl billiger Buden 

und unkomplizierter Attraktio­
nen. Um die e rsten zahlenden 
Besucher zu locken, genügen 
Ba umhaus, Ball o nve rkäufer 
und ein paar getee rte Wege 
dazwischen. Doch schon bald 
rücken die Vergnügungswilli­
gen in Bussen an, wollen drin­
ken, futtern und Eure Gummi­
burg besetzen. Mit dem 
Geschäft beginnt für Euch auch 
der Streß: Das Karussell streikt, 
d ie Leute in der Schlange vor 
dem Geisterhaus beginnen zu 
murren - schne ll e ine Alte rna­

tiv-Attraktion, um die Massen zu beruhi­
gen. Ihr könnt die Laune jedes ein­
zelnen Besuchers abfragen: "Wer 

ha t Durs t~ We r ist 
ge l a ngwe ilt ~ We m 
geht bald das Klein­
ge ld aus?". Übe r 

Der Rubel rollt, Eure Buden sind voll ausgelastet. Doch 
erst mit einer verwegenen Achterbahn erhält Euer Rummel 

den letzten Schliff. Eine 3D-Animation lädt zur Freifahrt (links). 

Der Theater-Show wohnt 
Ihr im normalen Maßstab 
bei (oben); für die meisten 

anderen Attraktionen 
gibt's einen Mini-Rim. 

grafi sc he Me nüs dir igiert Ihr Eure 
Mechaniker, errichtet neue Buden oder 
entl aß t e in e Reinigungstruppe , um 
Po pcorntüten und Plastikbeche r vom 
Gehweg zu fegen. Spielt Ihr "The me 
Park" auf höchster Komplexitätsstufe , 
müßt Ihr Euch auch um die Lagerhal­
tung kümmern , rechtzeitig eine neue 
Lieferung Pommes anfordern und die 
Preise den schwankenden Bedürfnissen 
Eurer Kunden anpasse n. Durch den 
Besuch im Labor legt Ihr fes t, an wel­
chen neuen Attraktionen und Dienstlei­
snmgen Euer unsichtbares Wissenschaft­
ler-Team arbeitet. Die Krönung jedes 
Parks ist die vielstöckige Achterbahn . 
Mit "Theme Park" kommt Leben in das 
3DO: Das Spie l ist e in dig ita le r Floh­
zirkus mit beä ngs tigende m Tiefga ng. 
Wer zum Fulltime-Manager nicht taugt, 
wählt die niedrigste Komplexitätsstufe 
und wird somit von Streiks und Börsen­
spekulanten verschont. Um Reparatur­
arbeiten und die Re inigung der To ilet­
ten kommt Ihr jedoch nicht herum. wi 

3DO· 
"euheiten: 
Auf dem Bild oben seht Ihr das offiziel­
le deutsche 3DO, das laut Panasonie 
Im Spltsommer ausgeliefert wird . 
Kostenpunkt miteinem Joypad: Zlrlla 
800 Mark. Wenig splter kommt auch 
eine MPEG-Cartrldge in den Handel , 
die in den USA schon aalt ein paar 
Wochen zu haben Ist. Für die Dlgllai­
VIdeo-UnterstOtzung, die in den Erwel· 
terungsschacht des 3DOs geschoben 
wird, zahltihr voraussichtlich wellere 
350 Marll. Damitist das 300 mitlast 
allen erhlltllchen Digital· VIdeo-Filmen 

kompatibel. Lediglich die frOhen 
MPEG·FIIme IDr das CDi laufen auf 

dem 3DO nicht. 
Für Dauerzocker praktisch Ist das 
zusätzliche RAM·Modul , das TDK (vor­
erst nur ln Japan) auf den Markt bringt. 
Zum Preis von 10.000 Yen (also zirka 
160 Mark) erhaltet Ihr weitere 128 
KByte RAM zum Speichern von Spiel· 
sllnden. 
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com-SplelefJ las­

se~~ die Helder~ 

ihre Filuste 

sprecbert. 

WIJbretul sieb 

Mega-Drive- uiUI 

Super-NES­

Besitzerauf 

"Captalll Com­

rrunulo" uiUI 

X-Men 
Apoca lypse und sei­

ne Ga nove n sta rte n 
zu m Großa ngri ff gegen 

die brodelnde Mutanten-
• brut. Stets in Alarmbereit-

+ ~ schaft rücken die "X-Men" 
(Beast, Wolverine , Psyloc ke, 

Gambit und Wolve rine) aus, um di e 
böswill igen Mutantenjäger von ihrem 
Vorhaben abzubringen. Prügelspezialist 
Capcom drückte dem Superhelden-Six­
Pack eine "Final Fight"-AnJeitung in die 
Hand und verrie t ihne n dazu e ine 
Handvoll Spez ialattac ken aus dem 
"Street Figher"-Repe rto ire. Berserker 
Wolverine vollführt einen abgespeckten 
Dragon Punch, Cyclops schießt Laser­
strahlen aus se inen Augen. Nach die­
sem Stri ckmuste r e rl edigt Ihr zuerst 
schäbige Fuß-Soldaten, ehe Ihr gegen 
Ri ese nrobote r und übe rmot ivie rte 
Superschurken vorgeht. Zwischendurch 
hangelt Ihr Euch an Felsvorsprüngen 
hoch, meistert e in löchriges Fließband 
und weicht fehlgele iteten Stromimpul­
sen aus. Nach getaner Arbeit ernten die 
"X-Men" jeweils ein Paßwort. am 

Playstatloii-FaiiS Muster von Game Express, München , 089/5438088 

u11geduldig die 

U111Set%'UIIg des 

Splelballeii­

KIIallers "Darll-

Ren & Stimpy 
Show: Time Warp 

Nac h ihre m Raus­
schmiß be i der Feuer­

wehr haben sich die TV­
Idio ten für ihr zweites 

••• Spiel höhere Ziele gesetzt. 
+ ~ Ein e Ze itmaschine muß 

he r! Um an das Geld zu kom­
men , ve rsuchen s ich di e beide n in 
e inem abstrakte n "Final Fight -Ve r­
schnitt . Mit ihren Gummi-Gliedmaßen 
und je einem Supermove vermöbeln sie 
K.illerbienen, übereifrige Tierfänger und 
mut ie rte Stimpy-Ko pien . Habt Ihr 47 
Millionen Dollar erprügelt, landet Ihr 
nac hein ande in eim~m Geisterhaus , 
e ine m Zoo und durchfor-ste t ein 
Höhlensystem nach Schätzen. 
Die optisch bizarren, spielerisch a r 
etwas abgehangenen Eskapaden wer­
den ledi ich durch die guten Animatio­
nen der bei en Hauptdarsteller aufpo­
liert. Außerde ist Stimpy mit seinem 
Nuß-Schuß gegenüber dem Martial-Arts­
kundigen Ren im Vorte il. Ein Durch­
schnittsmodul! am 

Darauf ha ben We tt­
kampf-Flitzer gewartet: 

Ein blitzschnelles Einrad­
re nnen für zwei Spieler, 
das nicht auf der abgedro­
sc enen Mode-7 -Schiene 

fährt. Ihr steuert Euer prächtig 
animierte Gefährt au s de r Seitenper­
spektive und habt dabei sogar Einfluß 
auf die Neigung des wendigen Vehikels. 
So könnt IHr in aer Il!ft Saltos schlagen 
und durch gezielte Landewin e l die 
Beschleunigung optimieren. Ist Euer 
Freund zu lahm, tretet Ihr in eine Tur­
nier gegen den Computer an oder düst 
auf einer ve rzwickten "S unt"-Strecke 
herum, in de Ihr Punkte für gekonnte 
Akrobatik kassiert. s übrige Stecken­
design erscheint 'edoch etwas e infalls­
los. Ihr kapiert dt "Drücke in Fahrtrich­
tung"-Steuerun schnell und führt nach 
kurzer Spiel eit waghalsige Kunststücke 
a us . Die infache Hinte rgrundgrafik 
kommt der Schnelligkeit zugute: Bergab 
flitzt Ihr derart flink , daß Ihr die Streifen 
der Fahrbahn kaum noch unterscheiden 

Muster von Dynatex, Donmund. Tel. 0231/574760 
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Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei) ........ 359,-
Afterburner Complete .. .. .•.•.•.•.•.•..•.....•...•.•. 99,-
Golf Best 36 Holes (März) ....•..................... 129,­
Metal Head (März) ................................•...... 129,­
Motocross Champ. (März) •.•.•.•.•.••...•...•.•.•.• 129,-
Super Space Harrier ................................... 99,-
Virtua Raclng Deluxe .............•.•..•.•.•.. .•.•.•.•. 119,-
Star Wars .•.•.•.•.•.•..•..•.•.•.•.•......•.•...•............... 99,-
Vorangekündlgte 32X-CD Spiele: 
Fahrenheit 32X CD (Mal), Mldnlght Raiders CD 
(Juni), Surgical Strike CD (Juni) 

Mega Drive II ohne Spiel .............•.•.•.•.•...•... 189,­
Mega Drive König der Löwen Set •.•.•.•...•... 289,­
Actlon Replay Pro 2 ....•.•..•.......................... 99,-
6 Button Controller ..................................... 39,-
6 Button Infrarot (2 Pads) ..•..... ...•.•.•.•.•.•.•..• 89,-
4 Player Adapter 2 Sega (auch EA Spiele) . 59,-
RGB Kabel ............•.......•...•.......................... 29,­
Animanlacs .................................•...•..........• 79,­
ATP Tennis .....•...•...•.•...•.•.•...•.•..•.........•...•.... 109,­
Bubsy 2 ...............•................•...•................... 69,-
Cannon Fodder ........................................... 109,-
Chaos Engine ....•.....•....... .. .....•...•..•.....•...•.•. 124,-
Cool Spot ..................................................... 59,-
Demolltion Man (April) ............................... 109,-
Der König der Löwen (Lion King) .............. 109,-
Dune 2 .......................................................... 104,-
Dynamite Headdy •..•...•..•.•.•.•.•.•.••.•...•.•.....•.• 99,­
Earthworm Jim •.....•..•. ...•...•.•.•..................... 119,-
Eternal Champions ..................................... 39,-
FIFA Soccer '95 ........................................... 109,-
FIInk .•.•... .•. •.•.. .•..••...........•.•.•.•......•.•.•...•.•.•.•.. 59,-
FIIntstones - The Movie .......•..•....•...•...•..•. 104,-
John Madden Football '95 ......................... 109,-
Kawasaki Super Bikes .......... .... ... ........ .... ... 119,-
Landstalker •...•.•.•.•.•...•.•.•............•............•.•. 119,-
Mega Bomberman (1-4 Spieler) ..............•. 89,-
Mega Man Wily Wars (März) ....................... 109,-
Mega Swiv .................................................... 89,-
Mega Turrican ..........................•.........•....•.•. 89,-
Mickey & Mlnnie .................................... ..... . 109,-
Mickey & Donald ..... .......•.•.......................... 69,-
Micro Machines 2 ..... .. ................................. 109,-
Mr. Nutz ....................................................... 69,-
NBA Jam Tournament ................................ 124,-
NBA Live '95 ......•.•.......•.•.•... ...................•.... 109,-
NFL Quarterback Club ................................. 124,-
NHL Hockey '95 ............. .............................. 109,-
0ttlfants •.....................•......... .. .........•.....•..... 39,­
Pagemaster ....•.•...•.•.•.•.•........•...•. ................ 99,-
PGA Tour Golf 3 ......................................... 109,-
Power Rangers ............................................ 109,-
Probotector ......... .......... .. .....•.•.•.•..•...•.•...•...• 1 09,­
Psycho Pinball ................•.•.•......•.•...........•.. 99,-
Red Zone ...................................................... 114,-
Ristar ....•. .••...•...•........................................... 109,-
Road Runner - Desert DemoUtion .•.•.•........ 99,-
Rugby WorldCup ....•...•.•.•.•.•..•..••.•.•.•.•.•.•.... 109,-
Samurai Shodown .•...•...••........•...............•.. 109,-
Seaquest DSV .•.•.•....................................... 114,­
Shaq Fu •.•.•.•.•.•.•......................•.•. ...•.•..•........ 109,­
Shining Force 2 .............••.•...•...•....•.•.......•.•. 119,­
Soleil dt. .....................•.•..•............................ 114,­
Sonic 3 .•.•.•.•.•...•..•.. ....•................................. 99,-
Sonic & Knuckles ..............•.•...••.•.•.•...•.•..... 99,-
Sparkster ........................•.•.•.•...•..•........... .. .. 79,-
Speedy Gonzales (April) •............................ 114,-
Stargate ........................................................ 119,-
Story of Thor •.•.•...•.•...•.•.•......•...•.......•....•.•.• 119,-
Super Street Fighter 2 .•.•............................ 119,-
Theme Park ................................................. 1 09,-
Toe Jam & Earl 2 ......................................... 49,-
Tiny Toons 2 All Stars .............. ............ ...... 79,-
True Lies ...................................................... 119,-
Winter Olymplcs ........................... ............... 59,-
WWF Raw ..•.•.•.....•.•.•.•.•.•...•.•..•...•...•.•.•.•....•. 119,­
X-Men 2 ........................•.•....... ...............•...... 109,-
Zero Tolerance ............................... ............. 69,-
Zero the Kamikaze Squlrrel ...•.•......•...... ..... 109,-

Action Replay Pro 2 ..........•......................... 99,-
Actraiser 2 .........•.•.........•...........•.... .....•.•.•.•. 99,­
Akira ......•...•.•.•..•.•.•.•.•.•.•.•..•...•.•.•. .•.... ........... 139,-
Batman & Robin .......................................... 124,-
Biackhawk .....................................•.. ...•.•.•.•. 109,­
Carrier Aces •.•.••....•...••.•...•.•.•.•..•.•............... 114,-
lnternational Superstar Soccer .................. 124,-
Crazy Chase ............................. ................... 114,-
Demolltlon Man .•.•.•.•.•.••.•.•.•.•.•..•.•.•............. 124,-
Demons Crest ............................................. 139,-
Dino Dini Soccer .........................•.•.•.•.•.•...•. 79,­
Donkey Kong Country •.•.•.•.•.•..•.•............... 129,­
Die Schlümpfe (dt. Texte) ...•...................... 114,-
Dragon/Bruce Lee .............................•.•.•...•. 119,-
Felvel der Mauswanderer •.•.•.•..•.•.•.•.......•... 109,­
FIIntstones The Movie .•.•.•.•.•.••.•................. 134,-
lndlana Jones ............................................. 129,-
John Madden 95 .......................................... 124,-
Jordan Adventure •••..••.•.•.•.•.•..•................... 134,-
Jungle Strike .............................................. 119,-
König der Löwen .........................•.•.•.•.•.•...•• 134,-
Lord of the Rings ...•.•.•.•.....•..•.•.•.•.•.•.•........ 109,­
Mickey Manla ..•.........•...•............................ 79,-
NBA Jam Tournament ...•............................ 139,-
NBA Live '95 ................................................ 129,-
NFL Quarterback Club ................................ 139,-
Pac Man 2 (März/April) ..•..•..•.•. ...••..•.....•...... 114,-
Pittall .••...•.•.•.•..•.•.•.•.•.•.••.....•.•.•.•................... 79,­
Punch Out •................................................... 114,-
Secret of Mana (dt. Texte/Spieleberater) . 114,-
Shadow ....................................................... 119,-
Soulblazer .•..•.•.•.•.•.•.•....•.•.•.•.•.••.•.•.•.•......... 124,-
Star Wars 3 (Return of the Jedi) ............... 129,-
Stargate ....................................................... 129,-
Super B.C. Kid (März) ........................•........ 119,-
Super Smash Tennis •.•. ..•...•....•...•............. . 79,-
Tetris & Dr. Mario ........................................ 89,-
True Lies ..................................................... 139,-
Warios Woods ......................................... ... 89,-
WWF Raw lnkl Video ................................. 144,-

I ... ~.--.~~ ) ~ ' ~ - ~~-~~ -

Mega CD 2 mit 4 Spielen ...•......•...•.....•.•...•. 499,­
Mega CD 2 mit 2 Spielen .•.•.•.•..•...•...•.•.•.•... 399,-
Another World 2 ..•.•...•....•.•.•.•.••.•...•.•.•......... 99,­
Battlecorps •.......•......................................... 109,-
B.C. Racers .................................................. 104,-
Dungeon Master 2 .....................•.....•.•.•.•.•.•. 99,­
Ecco the Dolphln 2 ....•.•.•.•.•...••.•.•.•.•.•......... 104,­
F-1 Beyond the Limit •.•.•...•........................ 99,-
Links (März) ................................................. 109,-
Mega Race CD .................. .... ........... .....•.... 99,-
Paws of Fury ............................................. .. 109,-
Power Rangers .•...•.•...•.•.•....•...•.•.•............... 119,-
Snatcher ...................................................... 119,-
Starblade ..................................................•.. 99,­
WWFCD •.•.•..•.•.•.•................................ .•.•.•.• 79,-

FRAGEN SIE AUCH NACH 
UNSEREN NEUHEITEN FÜR: 

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

UND 8-BIT! 

..: 
-c 
GI 
Qi ·c.. 
t/) 

..9:! 
< • c 
0 

"iii ... 
GI 
> 
;; 
GI 
Qi ·c.. 
t/) 

..9:! 
< . 
c 
0 

"iii ... 
GI 
> 
..: 
-c 
GI 
Qi ·c.. 
t/) 

..9:! 
< • c 
0 
·~ 

~ 
..: 
-c 
GI 
Qi ·c.. 
t/) 

..9:! 
< . 
c 
0 

"iii ... 
GI 
> 
..: 
-c 
GI 
Qi ·c.. 
t/) 

..9:! 
< 
c 
0 
"f! 
GI 
> 
;; 
GI 
Qi ·c.. 
t/) 

..9:! 
< 



30 

erscbüml• 

Deulscblarul 

•Mega Ma• 3• 

ftlr den Game 

Boy, schort 

arbeitet Capcom 

a• :ewel weUe-

TUebL Filr das 

MegaDrive 

llommt Im Mitr:z 

eine Sammlu•g 

mit bellarmten 

Levels aus den 

NES-Spleletl 

•Mega Ma• I - 3• 

( Codeflame 

"W~ Wars•), 

witbreful ftlr 

dasNESI• 

Japa" bereUs 

•MegaMa• r 
vorbereitet wird. 

Mega Man 11 

Vor sechs Monaten 
besiegte Capcoms Fir­

men-Cyborg den Ober­
fiesling Sigma. Doch im 

• Freudentaumel übersieht 
+ :::; der blaugekleidete Serien­

held eine Handvoll abtrünnige 
Sigma-Getreue. In der geheimen Kom­
mandozentrale produziert das Böse­
wichte-Oktett erneut eine schlagkräftige 
Armee mordlüsterner Spielzeugroboter. 
Diesmal im Angebot: Pyromanische 
Wandkrabbler, kugelschwingende 
Cybersamurais und Kamikaze-Heu­
sc hrecken. Inne rha lb wenige r Tage 
steht Mega Mans Heimatplanet in Flam­
men - der Sigma-Trupp hat wieder 
zugeschlagen. 
Mit Unterstützung des hauseigenen C4-
Grafik-Chips startet Capcoms "Mega 
Man" mit einer genera lübe rholten 
Superwumme in sein zwe ites 16-Bit­
Gefecht. ach dem sp ielbaren Vor­
spann dringt Ihr in die Zentrale vor, wo 
acht Sigma-Pro lete n ihre Zone bewa­
chen. Auch beim neuesten "Mega Man"­
Teil läuft a lles nach altbewährtem Prin­
zip. Legt unser Bildschirmsöldner einen 
Endboss aufs Kreuz, absorbiert er des­
sen Waffe , um sie im nächsten Level 
selbst zu benutzen. Haltet Ihr eine Zeit­
lang den Feuerknopf gedrückt, entlädt 
sich ein vernichtender Mega-Schuß aus 
seinem Handlaser. Im Gegensatz zu sei­
nen "Probotector"-Kollegen ballert 
"Mega Man" mit seiner aufladbare n 
Wumme nur nach rechts oder links. Ein 
praktischer Acht-Wege-Schuß bleibt ihm 

Der schnaubende Feuerminotaurus spricht keine leeren 
Drohungen aus. Reagiert Ihr zu langsam oder mit der 

falschen Waffe, wird Mega Man fiambiert. 

auch diesmal verwehrt. Als Entschädi­
gung prescht er kurzzeitig mit Hilfe sei­
ner Raketenstiefel voran, besteigt einen 
robusten Oben-Ohne-Mech und hangelt 
sich an senkrechten Wänden hoch. 
Capcoms Serientäter fand nach dem 
üblen "Mega Man Soccer" wieder auf 
den Pfad der Tugend zurück. Leider 
kommen mit dem neuen Modul keine 
neuen Grund fähigkeiten h in zu . Die 
bereits 13. "Mega Man"-Version turnt 
immer noch mit denselben Talenten 
durch den Spiele-Kosmos. Glücklicher­
weise bleiben wir (Spezia l-Ch ip se i 
Dank) vor längeren Ruckelorgien ver­
schont und können so die farbenfrohen 

Hintergründe und die bildschirmfüllen­
den Riesen-Sprites genießen. Die friedli­
chen Hintergrundelüdeleien unterschei­
den sich kaum von den alten Komposi­
tionen. Das komfortable Paßwort und 
der harte, aber faire Spielablauf ermun­
tern den Jump 'n 'Shoot-Spieler trotz 
Ideenarmut zum weiterba lle rn. "Mega 
Man X2" ist ein solider Nachfolger, der 
von seine m angebo renen Charme und 
seinem Bekanntheitsgrad , aber nicht 
von neuen Einfällen lebt. Für den näch­
sten Teil wünschen wir uns die Premie­
re von Mega Mans weiblichem Pendant 
und den hilfreichen Hund aus den alten 
NES-Te ilen zurück. am 
Muster von Traumfabrik, Berlin. Tel. : 030/6946043 

Unter der sengenden Wüstensonne verfolgen Euch zunächst wildgewordene Cyber-Bikes, 
ehe Euch der Cyborg-Strauß an die Mikrochip-Innereien will. 
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Nachts in Gotharn City ..... 

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

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

selbstverständlich auch Infrarotsichtgerät und jede Menge Sprengstoff 
gegen das Böse. 

Batman ist ein horizontal seroliendes Beat'em Up. Herausragend 
insbesondere die Catwoman-Actionsequenzen. Der Enterhaken 

wird zum meistgenutzten Werkzeug. Ob zwischen den Haus­
fassaden der Stadt oder unter dem Luftschiff. Ein Lecker­

bissen in bestem Comic-Szenario. 

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

aufhören kann ... " 

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

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

KONAMI Videospiele: Adventure-Action-Fun - Intelligenz - Sport gibfs für Nintendo und Saga. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMI (Deutschland( GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 08 12-{), Telefax 069 / 95 0812-77 

Batman and all related elements ere the property of OC Comics TM & C 1994. Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the N intendo Product Sealsand other marks designated as '"TM " are trademarks of Nintendo. 
KONAMI is a registered trademark of Konam i Co., Ltd . C 1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstans verboten . 
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Phantasy Star 4 
Kaum hatte sich die 

Bevölkerung des Algo­
Sternensystems von Jahr­

tausenden des kalten Krie­
ges erholt , erschütterte die 

nächste Katas tro phe ih re 
Zivilisation: Das Zentralgehirn , 

Beschützer des Systems und Bewahrer 
des ö kologischen Gleichgewi chtes 
explodierte und riß die miteinander ver­
netzten Welten des Sternenhaufens mit 
in den Abgrund: Nur mühsam erbauten 
die wenigen Überlebenden eine neue, 
primitive Kultur. Vereinzelte technische 
Artefakte und Legenden um eine unter­
gegangene Hochkultur ließen die Men­
schen die Bedeutung der Technik nur 
noch erahne n . Zum Beschütze r der 
neuen Welt wurde n die Jäger- e ine 
furchtlose Krieger-Kaste, die zur erbar­
mungslosen Jagd auf die verunglückten 
Schöpfungen der beschädigten Zentral­
gehirne rufen. 
Als frischgebackener Jäger macht sich 
der junge Chaz unter der Fuchtel seiner 
betörenden Lehrmeisterin Alys an die 
Erfüllung se ines erste n Au ftrages : In 
Begle itung des Professorenanwärters 
Hahn entdeckt Ihr unte r den Grund­
mauern der antiken Uni den Ursprung 
e iner ve rh eerend en Mo nste rflut : e in 
Genforschungslabor. Verursacher der 
Katastrophe ist der unlängst im "Birth­
valley" verschollene Professor Holt. Auf 
Eurer Suche nach dem verscfiwwndenen 
Wisse nschaftl e r erfahrt Ihr u den 
Schwa rzmagier Zio: Er verwande t 
nicht nur Zemas Bürger und den Profes-

Auch Rollenspiel-Charaktere führen 
ein Privatleben: Hahn stellt der 

verdutzten Gruppe seine Verlobte vor. 

so r in Steinstatu en , sondern fackelte 
außerde m das Dorf Molculm ab. 
Während Ihr zunehmend die Wut über 
Zios Grausamkeiten herunterschlucken 
müßt, fo rscht Ihr bei den hundeähn­
liche n Motavianern nach Alshline , 
einem Zaubertrank, der den Fluch der 
Versteinerung aufhebt. 
Nachdem Ihr Alys' y.erflossenem Magier­
Gefährten Rune und den nach Rache 
dürstendem Motavia e r Gryz in Eure 
Gruppe aufgenomme habt, findet Ihr 
in Tonoe das gesuchte Wundermittel: 
Ihr befreit die Versteinerten und ent­
deckt in den Höhlen unter Birthvalley 
e ines der letzten Computergehirne. 
Be or der künstlichen Intelligenz end­
gültig die letzten Schaltkreise d urch­
schmoren, empfiehlt sie Euch die Ver-

Gryz im Kampf mit einem vierbeinigen Stahlkoloß: Nach Anwahl des Nahkampfkommandos 
seht Ihr den Charakter vorstürmen und in bester Anime-Manier auf den Gegner einprügeln. 

R 

Horne, sweet home: Eine Übernachtung 
in Eurem Haus in Aiedo erspart Euch 

die horrende Wirtshaus-Zeche. 

nichtung der anderen Zentraleinheiten 
und spendiert Euch eine neue Mitstrei­
terin: Die künstliche Kämpferin Rika. 
Wie in den beiden Mega-Drive-Vorgän­
gern tretet Ihr Eure Weltrettungsmission 
aus der Vogelperspektive an: Betretet 
Ihr eine Stadt oder andere Ortschaft, 
wird von der Überlandkarte in einen 
vergrößerten Maßstab umgeblendet: 
Hier haltet Ihr informative Schwätzchen 
mit Motavias Bürgern, erholt Euch nac 
einem ausgiebigen Einkaufsbummel 
von den Reisestrapazen oder erkundet 
High-Tech-Dungeons . Um den Status 
Eurer Gruppe einzusehen oder umzurü­
sten, klickt Ihr Euch wie im zweiten Teil 
durch einen Menüwald : Die blaue n 
Info-Kästen werden einer nach dem 

~s und Rune teilen nicht nur eine 
mysteriöse Herkunft, sondern auch 
eine gemeinsame Vergangenheit. 
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Rune packt aus: Auf übersichtlichen 
Info-Tabellen verraten die Charaktere 

sämtliche Daten und Besitztümer. 

grafik gelegt und durch e in Charakter­
porträt verziert. 
"Phantasy Star"-Fans freuen sich über 
e ine Kombination aus den Kampfbild­
schirmen beider Vorgänger: Ihr verprü­
gelt Eure Gegner inmitten situations­
gerechte r Hintergrundgrafik aus drei­
dimensionaler Perspektive. Nach einer 
Attacke beobachtet Ihr, wie Eure Streiter 
auf die Gegner losstürmen und sie mit 
konventionellen Waffen oder d n Psi­
ähplichen "Techniques" massakrier~n . 

Als innovative Neuerungen entdeckt Ihr 
nebe n 15 unterschiedlichen "Tech­
niqu e "-Kombinationen einen Raurn­
schiffausflug zu fremden Planeten und 
die Fahrt in einem Panzer: Kommt es in 
dem Gefährt zu einer Auseinander­
setzung, seht Ihr Eure Kontrahenten auf 
einem neuen Kampfbildschirm aus der 
Panzer-Sicht. 
Das riesige Spie larea l, e ine komplexe 
Story sowie Bilderfluten in gewichtigen 
Situationen verbannen Euch wochen­
lang vor Eure Kons le. Die im dritten 
Teil enervierende Menge an Monster­
begegnungen wurde auf e in angeneh­
mes Maß reduziert, die Truppenplanung 
durch das übersichtliche Menüsystem 
erheblich e rle ichtert. "Phantasy Star 4" 
ist tro tz mage re r Obe rwe ltg rafik e in 
würd iges Finale de r Kl ass ike r-Re ihe. 
Alle rdings rechtfertigen weder b illige 
Papphülle noch Schwarz/ Weiß-Anle i­
tung den hohen Pre is des 24-MBit­
Schockers. rb 
Testmuster von Dynatex, Donmund. Tel. : 0231/ 556140 
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A s abenteuerlustige 
Elfe ist "Popful Mai! " 

weder an einem ruhigen 
Baumhaus , noch einem 
langweiligen Gatten inter-

essiert. Auf der ständigen 
Suche nach Reichtum und 

Ru hm hängt sich die glücklose Kopf­
geldjägerin an die Fersen des schurki­
schen Magiers Muttonhead: Ihr steuert 
das putzige Elfensprite durch sechs 
scrollende Welten im klassischen "Won­
derboy"-Gewand: Durch regelmäßiges 
Monste rmetzeln schwiHt Eu er Ge ld­
beutel an, in v rträumten Ansiedlungen 
wagt Ihr einen Einkaufstrip. 
Na ch der Leve lwa hl auf e ine r Übe r­
sichtskarre geht Ihr auf die Pirsch: Auf 
de r Jagd nach den gewinnträchtigen 
Tie rchen kämpft Ihr Euch durch platt ­
fo rmreiche Wald- und muffige Höhlen­
level. Bevor Ihr Eure neu erworbenen 
Finanze n in Ausrü stung inves ti e re n 
könnt, müßt Ihr erst die nächste Wohn­
stadt finden . Elfen-Siedlungen schmie­
gen sich beispielsweise unauffä llig in 
ihre natürliche Umgebung: Ihr findet sie 
in Bäumen und inmitten monste rve r­
seuchter Grotten. 
Außer Waschbäre n , Riesenspinne n , 
Magiern und hölzernen Endgegnervehi­
keln le rnt Mail in der Waldwelt e inen 
vorwitzigen Elfe njungen und den Ex­
Schüle r Muttonheads kennen: Besorgt 
um das Wo hle rgehen seines ehemals 
friedliebenden Mentors macht sich Lehr­
ling Tatt mit za uberhaftem Talent an 
Eurer Seite nützlich: Tatt und der rund-

Bereits durchgespielte Stationen 
könnt Ihr nicht einfach passieren: 

Sie müssen erneut bewältigt werden. 

Neben animierten Bildern der beiden 
Gesprächspartner genießt ihr durch­

gehende Dialog-Sprachausgabe. 

liehe Dämon Gaw komplettie ren nicht 
nur das "Popful Mail"-Trio, sondern bie­
ten Euch außerdem die Wahl aus drei 
unterschiedlich Charakteren. Nur wenn 
Ihr die Talente Eures Trios richtig koor­
dini e rt , e rfahrt Ihr um Muttonh eads 
finstere Pläne. 
CD-Abe nte ure r freut die Ausnutzung 
des Speichermediums: Unterschiedliche 
Charaktere sorge n für Abwechs lung, 
trickfilmreife Zwischenspänne und über 
zweieinhalb Stunden Sprachausgabe für 
o ffene Mün der. Ei ne Plazie rung im 
Adve nture-Olymp ble ibt der Elfe auf­
grund penible r Kollisionsabfrage und 
eintöniger Level jedoch versagt. "Popful 
Mail" bietet dem "Wonderboy"-Fan zwar 
wochenlang charmante Niedlich-Kost, 
doch meinen Lieblings-Klassiker ersetzt 
es nicht ganz. rb 

lebeJ~Schattee: 

Auch die reich­

steElfeist 

danll den hor­

renden Preisen 

f/Jr die lebeJIS­

rwtwerullgen 

HellmUte4 Waf­

fen und Rilstun­

gen schnell 

bartllroll. 



ach der Japan-Veröffent­
lichung von Playstation 
und Saturn ruhen nun alle 
Augen auf intendo. Hält 

der Marktführer sein Versprechen, eine 
64-Bit-Konsole im Herbst 1995 für unter 
250 US- (zirka 400 Mark) auszuliefern? 
Und kann sich eine Modul-Konsole auf 
dem mit rasender Geschwindigkeit 
wachsenden CO-ROM-Markt behaupten? 
Oie Frage "CD oder Modul" stellt sich 
für intendo nicht - eine CO-Konsole ist 
schlichtweg zu teuer. Nicht nur das 
Laufwerk (verdoppelt den Hardware­
Preis), sondern auch die RAM-Bausteine 
machen einen Preis von unter 500 
nahezu unmöglich. Die Pla 
befreit sich vom CD-ROM-Manko 
Ladezeiten) durch den Kauf von 
samt 3,5 MByte RAM-Speicher , 
Saturn sind es sogar 4,5 MByte. 
langt? Oie einzelne Strecke von 
Racer" paßt noch in den 
doch sobald mehr Grafikdaten 
kommen, muß nachgeladen 
Da 64-Bit-Spiele noch mehr S 
schlucken als Titel für 32-Bit-M>Il~·Oit:n 

RAM, die den Hersteller ungefä 
Mark kosten würden) geht N 
einen anderen Weg: Obwohl die 
Branche momentan in einer CO­
rie schwe lgt, verzichtet inte ndo 
Laufwerk und Riesen-RAM und in 



Killer 
lnstinct 

D st die Rare-Prügelei noch härter als 'MK 2' 

oder taktisch ausgefeilter als 'Street Figh­

ter2'? Die Erwartungen an den 64-Bit-Prügelhit 

im Automatengehäuse waren weltweit hoch . 

MAN!AC hat testgespielt 

'Killer lnstinct' betritt das Schlachtfeld nach 

bekanntem Turnier-Prinzip: Ihr wählt eines von elf 

Monstern und wagt Euch anschließend in zehn 

Duelle, die jeweils am Heimatort Eures Kontrahen­

ten ausgetragen werden. Ihr kämpft auf Hochhäu­

sern , in der Eiswüste , vor einem malerischen 

Kaminfeuer oder gar auf einer wackligen Hänge­

brücke über einer Schlucht. Neben den sechs Trit­

ten und Schlägen stehen Euch je nach Krieger 

mehr als 30 Combos, Spezialattacken und Flni ­

shing-Moves zur Verfügung , um Euren Gegenüber 

das Fürchten zu lehren. Auf Hochhäusern und der 

Brücke habt Ihr zusätzlich die Möglichkeit, Euren 

Gegner in die Tiefe zu stürzen. Nachdem das pro­

vozierende 'Ready' den Kampfbeginn signalisiert , 

stürmt Ihr auf Euren Gegner zu und versucht , 

einen der gefürchteten Ultra-Combos anzusetzen: 

Bis zu 32 Schläge muß der arme Widersacher 

wehrlos einstecken, falls er seinen Combo-Breaker 

nicht kennt. Sprünge sind im Kampf nahezu nutz-

Um~die 

it dem Verzicht 
d durch Massen-
nnovationen und 
chneiderte RISC-

Prügel-Power nach dem "Donkey Kong"­
Schema. Alle 3D-Figuren und 

Hintergründe wurden vorab berechnet. 

Die Grafik soll bleiben, die Technik 
jedoch nicht: Auf dem Ultra 64 wird 
"Killer lnslincl" in Echtzeit berechnet! 

los: Sie sind durch einen einfachen Schlag abzu­

wehren, kosten den Gegner nur wenig Energie und 

werden Euch meist zum Verhängnis. Da sich jeder 

Charakter schnell von einem Schlag erholt, kann er 

vor Eurer Landung schon wieder einen Combo 

ansetzen , der Euch wesentlich stärker beein ­

druckt. Dadurch haben die meisten Kämpfe den 

gleichen Verlauf: Jeder Fighter versucht, eine 

möglichst harte Combo anzusetzen oder den 

Kontrahenten mit Feuerball und Energiegeschoß 

im Schnelldurchlauf erarbeitet:Wir ver­
muten, daß ihre U64-Spiele in der neu­
aufgeba uten ATG-Entwicklungsabte i­
lung (MAN!AC 4/94) entstehen werden. 

Trotz Zoom hat "Killer lnstinct" mehr 
Ähnlichkeit mit "MK ",als mit den 
"Virtua Fighter" -Spielen von Sega. 

auf Distanz zu halten . Trotz dieses Mankos zieht 

Euch der Automat die Münzen aus der Tasche: Die 

'Street Fighter' -Steuerung ist schnell kapiert, die 

Krieger reagieren auf Eure Kommandos blitz­

schnell und pixelgenau . 

' Fatal Fury"-Zoom und 

sich drehende Plattfor­

men würzen das 

Kampfgeschehen 

Groovige Indianer-Bon­

gos und Mosch-Gitar­

ren fordern einen bluti­

gen Sieg . 'Killer ln­

stinct' ist ein schnelles 

Turniergeprügel mit 

fairer Kollisionsabfra­

ge, fetziger Grafik und 

(zu) leicht ausführba­

ren Ultra-Combos. oe 

Diese r 
wurde als erster seri­
enmäßig produzierter 
Fortsetzung auf Seile 38 



Knapp 100 Tite l in un· 
zäh Iigen Modul·, Disk· 
und CD-Versionen. U.a. 
die Konsolen-Umset· 
zungen von "Mortal 

Kombat" und "Mortal 
Kombat2", "Smash TV" 
und "NBA Jam", Mar­
vel-lizenzen ("Spider· 
man", "Wolverine"), in 
Zukunft auch Spiele zu 

den Charakteren der 
Acclaim· Tochter 
Valiant Comics. 



Spiele in rund 50 Ver· 
sionen, darunter "Atic 
Atac" (1984), "Sabre· 
wulf", "Knightlore" , 

"R.C. Pro Am", "Wizards 
& Warriors" (beide 

NES), "Batlletoads", 
"Oonkey Kong Coun· 

"Killer lnstinct" 

Einer der ältesten 
Spielehersteller der 
Weil (und erster US· 

Hersteller, der japani· 
sehe Titel adaptierte) , 

seit 1982 zirka 30 
Spiele in rund 50 Ver· 

sionen. Darunter 
"King 's Quest "·, 

"Space Quest "· und 
"leisure Suit larry"· 
Serien . "Metaltech "· 
Roboterkampfspiele 
mit Modem-Option , 

"Stellar 7", "Nova 9" , 
"lnca" für CO-ROM 

_illlll'll".un.r,d C~D~i ~illl 



Fortsetzung von Seite 35 

64-Bit-Prozessor von MIPS (inzwischen 
eine SGI-Tochter) konzipiert und steckt 
in den Hochleistungs-Workstations der 
Onyx-Serie . Die "Superpipeline" des 
R4400 ermöglicht die parallele Durch­
führung von zwei Rechenoperationen. 
Speziell für Nintendo patentierte der 
US-Herstellers Rambus eine Technik zur 
Speicherverwaltung, die einen 
tigen Datendurchsatz ermöglicht. 
diese Technologie sollen die "1-'J,.ullt:t 

des Ultra 64 mit einer 

Neben den fast 
Features (Texture 
Shading) , soll 

(die ~--~"' '""' 

zwischen 
Pixeln- si 
der rechts) in Echt­
zeit möglich wer­
den. Auch schlam­
piges Clipping (wie 
in "Ridge Racer") 
und dem Anblick 

map-Texture zu nahe~;t) will Euch 
Nintend~aren . 3D piele für das 
Ultra 641 werden vora sichtlich mit 
prozendu alen Textu verschöncit. 

Diese Bitmap-Tapeten ~aren Speicl.er, 
schlucke a er Rechenz it. Von einem­
spezialisi rten Co-Prozes or ist eb nf lls 
die Rede die große Unbekannt in der 

tra- -Architektur. 
Spezielle ROM-Module mit einer Kapazität 
von über 100MBit stehen als Speicherme­
dium fest, könnten aber mittelfristig eine 
Alternative bekommen. Die Ergänzung 
der Konsole durch ein CD-ROM-Laufwerk 



ir wollen Eure Mei­
nung: Wenn Ihr die fol­
genden Fragen beant­
wortet, tut Ihr uns 

damit nicht nur einen Gefallen, Ihr 
habt die Chance, schnucklige Preise 
zu gewinnen: Unter allen Einsen­
dern verlosen wir drei Sony Play­
stations mit den besten Spielen . 
Wenn Ihr vor dem offiziellen 
Deutschland-Start schon "Ridge 
Racer" und "Toh Shin Den" spielen 
wollt, müssen Eure Anwertbriefe bis 
zum 20. April in der Redaktion ein­
treffen. Der Rechtsweg und sonstige 
Unanne hmli chke ite n sind ausge­
schlossen. Unsere Adresse lautet: 

Cybarmadla Verlags GmbH 
MAN!AC-Umfrage 
Wallbargstr. 10 
8&415 Marlng 

1. Welche Konsole 0 Philips CDi O aDo 

besitzt Du? 0 Playstation/Saturn O cDi 

0 Super Nintendo 0 Mega 32X 

O aDo 2. Welche Konsole 0 Virtual Boy 

0 Jaguar wollt Ihr Euch als 0 Neo Geo /CD 

0 Mega 32X nächstes holen? 0 Ultra 64 

0 Mega CD 0 Jaguar /CD 

0 Mega Drive 0 Playstation 3. Welches der folgen-

39 

Deinem Haushalt vorhan-

den bzw. wird demnächst 

angeschafft? 7ob Sbht Deli• 

0 Dolby Surround 

0 16:9-Fernseher 

0 Discman 
Prix· . 

0 Laserdisc-Spieler 

0 MS-DOS-PC 

0 Neo Geo /CD 0 Saturn den Hl-Tech-Geräte ist in 0 Videorecorder 

Der zweit· 

plazü!rte erblllt 

ebelffalls ehle 

Smly Playstali-

4. Wie haben Dir folgende Rubriken gefallen? 

super gut nett mäßig mies 

00000 Titelseite 

00000 Inhaltsverzeichnis 

00000 News (Schnipsel) 

00000 Report: Sony-Konferenz 

00000 Messebericht von der IMA 

00000 Preview: Super Turrican 2 

00000 Import-Tests 

00000 "normale" Tests 

00000 Report: Ultra 64 

00000 Spiele aus dem Jenseits 

MANIACaprll 

super gut nett mäßig mies 

00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 
00000 

Technik-Know-How 

Hero: Bub & Bob 

Leserbriefe 

8-Bit-Replay 

Editorial 

Tips (Last Resort) 

lmagina-Messebericht 

Online-lnformationen 

Asian Cinema (Anime) 

011. lJa.%u glbt's 

das Spiel •llülge 

Racer". 

Preis verlosert 

wir je eilt Mega­

Drive-oder 

Super-Nhltertdo­

SpleL 

Laser-Ci ---------· 
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5. Wie bist Du auf MANIAC 9. Welche anderen 

aufmerksam geworden? 

0 Auslage am Kiosk 

0 Werbung bzw. 

Erwähnung in anderem 

Magazin oder Buch 

0 Empfehlung 

durch Freunde 

6. Wie hat Dir diese 

MANIAC Insgesamt gefallen? 

0 Super 

0 Gut 

0 Ganz nett 

0 Mäßig 

0 Mies 

7. Walehe drei Artikel ha­

ben Dir am besten gefallen? 

1. _______ :....,_ 

2·-------:"---

3. --------

8. Walehe anderen 

Spielezeltschriften liest Du 

regelmäßig? 

0 Funvision 

0 Game Pro 

0 Gamers 

0 Games World 

0 Mega Fun 

0 Nintendo Club-Magazin 

0 PlayTime 

0 Sega Magazin 

0 Super Pro 

0 Total 

0 Video Games 

Zeltschriften liest Du 

regelmäßig? 

0 Audio 

0 Bravo 

0 Cinema 

0 Max 

0 Mc Donaids Kino-News 

0 MickyMaus 

0 Musik Express 

0 PC-Piayer 

0 Pop Rocky 

0 Rolling Stone 

0 Tempo 

0 TV Spielfilm/TV Movie 

0 Video 

0 Video plus 

0 ____ _ 

1 0. Walehe Hobblas hast 

Du außer Vldaosplalen? 

0 Musik 

0 Fernsehen 

0 Videofilme 

0 Computer 

0 Kino 

0 Live-Musik, Clubs 

und Discos 

0 Sport 

11. Walehe Sandungen 

schaust Du Dir gerne Im 

Farnsahen an? 

0 Zeichentrickserien 

0 Spielfilme 

0 US-Krimi-Serien 

0 Science-fiction 

0 Sitcoms 

(Golden Girls & Co) 

0 Nachrichten 

0 Sportübertragungen 

0 Gameshows 

(Glücksrad & Co) 

0 ____ _ 

12. Walehe Spielgenras 

gefallen Dir am basten? 

0 Shoot'em-Ups 

0 Actionspiele 

0 Jump'n'Runs 

0 Rennspiele 

0 Abenteuerspiele 

0 Rollenspiele 

0 Beat'em-Ups 

0 Denkspiele 

13. Halfen Dir die Anzei­

gen ln dar MANIAC, Dich 

für ein bestimmtes Spiel zu 

entscheiden? 

0 Immer 

0 Meistens 

0 Selten 

0 Nie 

19. Persönliche Angaben 

14. Wo kaufst Du 

normalerweise Deine 

Spiele? 

0 Kaufhaus 

0 Videospiei-

Fachgeschäft 

0 Versand 

15. Leihst Du ab und zu 

Spiele ln einer VIdeothek? 

D ia O nein 

16. Wieviele Spiele kaufst 

Du Im Jahr? ____ _ 

17. Wieviel Geld gibst Du 

Im Monat für Dein Hobby 

"VIdaosplala• aus? 

0 10 bis 30 Mark 

0 30 bis 100 Mark 

0 100 bis 300 Mark 

0 über 300 Mark 

18. Wieviele Personen, 

Dich eingeschlossen, 

lesen dieses Exemplar dar 

MANIAC? ____ _ 

Alter Geschlecht 

Anschrift: (Nur interessant , wenn Du an der Verlosung teilnehmen willst.) 

Name Vorname 

Straße 

Postleitzahl Stadt 

Ich bin damit einverstanden, daß die hier gemachten Angaben elektronisch verarbeitet werden. 

Unterschrift: 

MANIAC aprll 

I 





SUPER NINTENDO @ 
INTIRTAINMINT SYSTEM 

Actraiser 2 dt. 
Action Replay Pro 2 
Andre Agassi Tennis 
Arcus Odyssey us. 
Ardy Lightfoot 
Barkley Shut up & Jam 
Battle Tank 2 dt 
Beauty & Beast 
Beavis and Butthead us 
Biker Mice from Mars 
Bomberman 2 
Breath of Fire us. 
Brain Lord us. 
Brutal us. 
Bubsy 2 
Choplifter 3 
Clay Mates us. 
Clayfighter 2 Judgment 
Desert Fighter 
Demans Crest us. 
Donkey Kong Country 
Donkey Kong Country us 
Dragon Ball Z 3 
Earthworm Jim 
Equinox 
Excalibur 
Eye of the Beholder us 
F1 Pole Position 2 
Fatal Fury Special 
Final Fight 2 jp. 
Final Fantasy 01 

109,95 
89,95 
119,95 
Yorb. 
129,95 
139,95 
59,95 
98,95 
139,95 
119,95 
115,95 
U9,95 
129,95 
Yorb. 
129,95 
59,95 
109,95 
139,95 
69,95 
139,95 
128,95 
139,95 
U9,95 
128,95 
79,95 
119,95 
139,95 
129,95 
U9,95 
59,95 
139,95 

Full Throttle Racing 99,95 
Indiana J ones 128,95 
Infrarot J oypad 2 Player 99,95 
Illusion of Gaia 138,95 
John Madden '95 109,95 
Jungle Book 129,95 
Jurassie Park 2 69,95 
Legend dt. 79,95 
Lord of the Rings us. 123,95 
Lemmings II dt. 79,95 
Lufia us. 135,95 
Magie Boy 119,95 
Mario Andretti Racing 139,95 
Marko's Magie Football 139,95 
Maximum Carnage 129,95 
Mega Man X 2 • 139,95 
Mega Man Soccer us. 129,95 
Mickey Mania dt. 79,95 
Might & Magie III us. 144,95 
Mr. Nutz dt. 79,95 
NBA Jam Tournament 139,95 
NBA Live 119,95 
NBA Showdown us. 119,95 
Nigel Manseil Indycar 89,95 
NHL '95 dt 89,95 
Obitus us. 99,95 
Prehistoric Man us. 139,95 
Radical Rex us 124,95 
Return of the Jedi 129,95 
Rise of the Robots 69,95 
Road Runner 39,95 
Rock'n'Roll Racing 109,95 
R-Type 111 eur. 89,95 
Secret of Mana dt 109,95 

Samurai Shodown jp. 
Saturday Night Siam jp. 
Sea Quest 
Shag Fu 
Soulblazer 
Speed Racer us 
Speedy Ganzales us. 
Star Trek Next Gen. us. 
Star Trek Fleet Acadamy 
Star Wars 3 
Stargate 
Streetracer 
Super Metraid dt. 
Syndicate 
Turn and Burn 
Ultima- Ruins of Yirt. 
Ultima- Black Gate 
Ultimate Fighters us. 
Undercover Cops us. 
Untouchables us. 
Wild + Wacky Sports 
Wizardry 5 us. 
World Cup Striker 
World Heroes li us. 
WWFRaw 
50/60 Hz Umbau 

~~J~lO~C FZ-10 RGB 
FZ-10 PAL 
Crime Patrol 
Demo. Man 
Drug Wars 
FIFA Soccer 

MECA-PREIS 
Playstation und 

U9,95 Gex Yorb. 
89,95 Guardian War 129,95 
129,95 Magie Carpet Yorb. 
79,95 Microcosm 109,95 
129,95 Need for Speed 119,95 
119,95 Novastorm 119,95 
129,95 Out of this World 79,95 
139,95 Quarantaine 89,95 
129,95 Rebe! Assault 119,95 
139,95 Return Fire 119,95 
139,95 Rise of the Robots Yorb. 
119,95 Road Rash 119,95 
109,95 Shadow 119,95 
115,95 Shock Wave dt. 97,95 
69,95 Shock Wave 2 79,95 
139,95 Slayer 129,95 
139,95 StarBlade 119,95 
129,95 Star Contra! II 99,95 
129,95 Super Street Fighter 2 Trb 129,95 
134,95 Theme Park 119,95 
89,95 VR Stalker 119,95 
139,95 Way of the Warrior 119,95 
49,95 Wing Commander 3 Yorb. 
139,95 WorldCup Golf 119,95 
109,95 3-DO board 219,95 
39,95 3-DO Yorb. 

899,-
1099,-
948,-
129,95 
119,95 
Yorb. 
99,95 

TRADELINK Spieleversand Eltastr. 8 78532 Tutti 

j 



JSSCHREIBEN: 
1turn zu gewinnen 

PlAYSTATION 
Sony Playstation 
inkl. Spiel/RGB 
Boxers Road 
Cybersled 
Kileak the Blood 
Meta! Jacket 
Motor Toon Grand Prix 
Parodius 
Philosoma 
Raiden Project 
Ridge Racer 
Space Pirtes 
Starblade Alpha 
Tekken 
Toh Shin Den 
Memory Card 
Joypad 
Namco Pad 

\ 

1299,-

Vorb. 
159,95 
179,95 
Yorb. 
169,95 
159,95 
Yorb. 
179,95 
159,95 
Yorb. 
Yorb. 
Yorb. 
159,95 
69,95 
89,95 
159,95 

SEGA SATURN 
Grundgerät 999,-
6 Player Adapter 99,95 
Control Pad Yorb. 

Clockwork Knight 
Daytona USA 
Gale Racer 
Pebble Beach Golf 
Race Drivin' 
Tama 
Yirtua Stick 
Yictory Goal 
Wachai Connection 

. Power Memory 

89,95 
Yorb. 
159,95 
Yorb. 
Yorb. 
139,95 
109,95 
159,95 
159,95 
149,90 

NEO·GEO CD 
Neo Geo CD + Spiel 799,-

~p~"' CD-Laufwe rk Yorb. 
CAT BOX Yorb. 
Aircars Yorb. 
Club Drive 59,95 

Bubsy 109,95 
Cannon Fadder 129,95 
Dragon 119,95 
lron Soldier 129,95 
Alien vs. Predator 129,95 
Checkered Flag II 59,95 
Kasumi Ninja 139,95 
Rayman Yorb. 
Tempest 2000 109,95 
Tiny Toons Yorb. 
Zoo! 109,95 

Super Game Boy 89,95 

Bestellannahme für 
Österreich: 02165/66243 

Ankauf von gebrauchten 
Modulen 

Ratenkauf möglich 
Preisliste vom 17.02.95 

Irrtümer, Preisänderungen vorbehalten . dt 
= deutsche Module, us. = amerikanische 
Module, jp. =japanische Module. 
Umtausch ist ausgeschlossen, defekte Ware 
wird ersetzt. 
Unser Blitzservice: Alle Bestellungen 
(Lagerware) bis 18 Uhr werden noch am 
selben Tag verschickt. Vorb = 
Vorbestellung möglich, lieferbar ab 
März/Aprillnh. Alexander Sprung. 

lingen Tel.: 07461 - 79001 Fax: 79003 

' Besucht unsere 
Ladengeschäfte 

(Hier kein Versand) 

Preise können abweichen 

FUNTRONIXX 
BAYREUTH 
Kulmbacherstr. 10 

Tel.: 0921 - 511134 

FUNTRONIXX 
KASSEL 

Friedrich Ebert Str 101 
Tel.: 0561 - 12477 

FUNTRONIXX 
HERFORD 
Mindenerstr. 38 

Tel.: 05221 - 84347 

GAMESTORE 
ESSEN 

RüHenscheiderstr. 181 
Tel.: 0201 - 777225 

GAMESTORE 
DÜSSELDORF 

Kölnerstr. 25 
Tel.: 0211 - 1649409 

SCHWEIZ 
World of Games 

031/9413747 
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,Vur Spiele mit ei11er 

Spielspaß-7imtmi/O/e UOII 

85% oder mebr erbalten 

diese Auszeicbnung. 

TEST & KRITIK 
MAN!ACs si nd scharf auf jedes Demo 
und jede Vorabversion. Doch getestet 
werden nur jene Spiele , die in einer 
"final en" 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 restbar ist: Ein Profi mir minde­
stens zehnjähriger Spielerfahrung reißt 
sich das Produkt unter den age l, 
forscht nach Spie lwirz , Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mir Konkur­
renzprodukten und fällt schließlich sein 
Urteil. Das könnt Ihr im Meinungs-

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

Das Titelbild des Spiels stebt jedem L 
\llertullgskaste/1 uora11 . • 

L-----------~ r-------------------, 
I 

Alle tl'ichtige11 Angaben zwn Spiel i11 kompakter Form: I 
Hersteller. System, Zirka-Preis u11d Anbieter. 

L-------------------J, 
r-------------------,. Ob grafische Meisterleistu11g oder Pixelbäufcben, 

I ob Filmsountrack oder grausames Cescbepper. I L 

L-------------------J1 I r-------------------, I \Yiertu11gen bis 30% wame11 l'Or einer spielerischen I I 
Katastrophe. 50% ist solider Durcbschllill. L 

I ab 80% begi1111ell die Spitzentitel. I 
L-------------------~-r-------------------, 

Die Ultra-Kurzkritikfür Lesemuffel I 
I gibt die henvrstecbelldstell Merkmale ei11es 

I Spiels in maximal zwei Sätzen tl'iecler. L -
L-------------------~ 

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

WERTUriG 
& PROZEtiTE 

Die Meinung des Testers spiegelt sich 
in der Wertung wieder. Dennoch 
bestimmt kein Tester im Alleingang 
über Gedeih und Verderb eines Spiels. 
Mehrere Redakteure nehmen eine Neu­
erscheinung unter die Lupe und disku-

rieren die Werrungen bis auf das letzte 
Pünktchen aus. Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation aller Sprites 
und Effekte , sowie der Hintergründe 
bewertet. Quantität, Qualität und tech­
nische Realisation spielen eine Roll e: 
Gibt 's im neuen Jump'n'Run der Firma 
Nichigursu nur ei ne Spielfigur, die vor 
zweifarbiger Klotzkulisse hin- und her­
ru cke lt , riecht das verdächtig nac h 
einer Wertung von 10 bis 15 Prozent. 
Stecken hingegen im neuen Spiel von 
Giga-Games 92 unterschiedliche Levels 
mit parallaxenden Hintergründen , 128 
aufwendig animierte Monster und eine 
Handvoll Zoom-Effekte, lassen wir uns 
zu einer Grafikwertung von über 90 
Prozent hinre ißen. Intros und Zwi­
schenseq uenze n werden ebe nfa ll s 
berücksichtigt, verschieben die Grafik­
wertung aber nur um wenige Punkte 
nach oben. 
Beim Sound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werde n auf Vielfalt , Ori­
ginalität und Qualität abgehorcht. Unter­
stützt die Musikbegleitung die Atmos­
phäre des Spiels oder ist das nervige 
Gedudel eine Beleidigung für jeden Bil­
liglautsprecher' Sprachausgabe, Sound­
track und stilvolle Jingles sch lagen 
ebenfalls zu Buche. 

werden . 

Cmfang des Moduls . 7 MBit = 

1.024 Bit (8 Bit= 1 Byte) 

Code: DerSpielstallel kann mit 

Hilfe eines Paßworts festgehalten 

Angabe des Datenträgers: Dieses 

Spiel erscheint auf CD-ROM. 

Das Spiel kann mit einer Spezial­

Maus (von Sega oder Nintendo) 

gespielt tl'erden . 

Achtung, Raumklang: Dieses Spiel 

unterstützt Euren Sunound-Deco­

der oder uerblü.!Ji durch QSound-Effekte. 

L--------------· 
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r-------------, 
MICHfiEL KIM 
"Sie haben die D-Netz-Mailbox von Michael Kim an ­

gewählt. Die Mailbox ist voll.· Trotz acht verschiedener 

Telefonnummern ist der Datenreisende nur schwer zu 

erreichen. MAN!AC kon­

su~iert den Programmie­

rer bei besonders kniffli­

gen Fragen und techni­

schen Problemen­

kommt's zum Connect, 

rückt er mit Laptop, 

Handy und Modem an. 

L-------------.J 
Grafik und Sound sind wichtige Aspek­
te , doch entscheidend sollte für Euch 
die Spielspaßwertung sein. Hie r wer­
den alle spielerischen Aspekte zusam­
mengefaßt: Aufbau der Levels, Steue­
rung und Flexibilitä t de r Spie lfigur , 
Abwechslungsreichturn der Feinde , Ge­
fahren, Gags und Rätsel, Dramaturgie , 
Atmosphä re und Kom plex ität. Kurz:. 
Macht's Spaß, dem Obermotz eins über­
zubraten, kehrt Ihr auch nach onr'n"'' '"' ­

noch gern zu m Spie l zu rü ck, t f"l rrt P r ri.: 

Euch Rätsel, Feinde und Hindernisse bis 
zum letzten? Wichtig ist, wie schnell Ihr 
in's Spiel reinkommt und wie lange Ihr 
(freiwillig) drinbleibt. 

-.. --------------, 
Das Modul enthält eine Speicherbat­

terie für Spielstand oder High-Score. 

Die M.AN!AC-Aitersempfehlung 

lxmicksichtigt Thematik und 
Komplexität eines Spiels. 

Alle Bildschirmtexte wurden ins 

Deutsche übersetzt . 

Geteilter Spielspaß ist doppelter 

Spaß: Dieses Spiel enthält einen 
Zwei-Spieler-Simultalz-Modus. 

jetzt u•irds eng: Drei oder mehr 

Spieler können mitleis Adapter 
gleichzeitig teilnehmen . 

- .• -------------- .J 
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"w; ir müssen 

alle sterben": 

Die Gefahren 

der Zukunft 

werdenEuch 

vor Spielbeginn 

Entwickler: Sega 

Was tu' ich, was laß ich: Kommt es zum Kampf Mech gegen Mech, verwandelt sich das 
übersichtliche Display in ein Chaos aus Geschossen, Explosionen und Anzeigetafeln. 

anband eitzer·- - .,..."""""r---

erzählt, die 

direkt in die 

Vorgeschichte 

mündet. 

Die Entwicklung der 
Kampf-Mechs bere itet 

den Menschen des 21. 
Jahrhunderts nichts als 
Probleme. Nun drohen die 

Terroristen mit Stahl-Krie­
gern sogar die Hauptstadt zu verwüsten. 
Als Top-Roboter-Pilot ist es Eure Aufga­
be, die Widerborste zu beseitigen und 
den Frieden wiederherzustellen. 
Mit Eurem Mech werdet Ihr in verschie­
denen Stadtte ilen abgesetzt , um dort 
Aufräum-Missionen zu bestehen. Doch 
Ihr se id ni cht all ein im Kampf gegen 
den Feind : Hä lt es Euer Kommandant 
für notwendig, schickt er eine Schwa­
dron Bomber - daß dabe i auch Euer 
Leben auf dem Spiel steht, ist dem ent­
schlossenen Vorgesetzten ega l. Euch 
ble ibt in e inem so lchen Fall nur die 

panische Flucht. Die meiste Zeit zuckelt 
Ihr jedoch all ei n durch die 3D-Welt: 
Euer zoomender Radar zeigt Euch die 
Standorte fe ind licher Einheiten, mit 
prasselnden MG ' s, zielsuchenden Rake­
ten und Laser-Feuer durchlöchert Ihr 
die Mechs, Panzer, Kleinfahrzeuge und 
Science-fiction-Hubschrauber. Die 
Stadt-Teile sind wie ein Karomuster auf­
gebaut; Schutz bieten nur die Ecken der 
Wolkenkratzer. Im der letzten Teil-Mis­
sion steht Euch jeweils eine stämmige 
Kriegsmaschinerie gegenüber, die Ihr 
na ch hartem Raketen-Gefecht in ihre 
Polygone zerlegt. Ab der zweiten Missi­
on könnt Ihr im Army-Ersatzteillager 
Eure Grundausrüstung, Raketen-Werfer 
und das MG , durch fortschrittlichere 
Waffen ersetzten. Mit der entsprechen­
den Pu nktzahl ersteht Ihr Laser-Kano-

CRASH AND BURN • "Mech Warrior" für Sega-Süchtige? Leider ist die 
Action mit unausgereifter 3D-Grafik gestreckt, was einigen Spielspaß­
Punkten das Leben kostet. Während eines Kampfs verdecken Explo­
sionen, schwirrende Raketen und die Computeranzeigen Euer Ziel­
objekt. Auch über die schleichenden und ruckligen Animationen 

• 
kann man nur meckern : Da haben die Programmierer wohl ihre 
Polygone nicht geölt. Die einzelnen Stadt-Teile sehen sich grafisch 
sehr ähnlich und sind vom Aufbau nahezu identisch. Die feindli­
chen Mech-Piloten beweisen selten Intelligenz- wer schneller zieht, 
gewinnt. Kleine Fahrzeuge düsen ohne Ziel wild durch die Straßen . 
"Metal Head" ist ein durchschnittliches Polygon-Geballer ohne strate­
gische Anforderungen- keine der Missionen kann sich mit den intelligent 
aufgebauten Levels eines "Iran Soldier" messen. 

Abrechnung: Nach erfolgreicher Mission 
gibt's Punkte für Zeit, Treffer, 
übrige Energie und Waffen. 

Andere Ve rsi on en---------------------------
Umsetzungen sind nicht geplant. 

nen, Minen 
und durch­
sc hl agkräfti ­
gere Schnell­
fe ue r-Waf­
fen , außer­

dem mit Gesc hwindigkeits-Booste rn 
und Rüstungs-Verstärkern . Schlägt Euer 
Auftrag fehl, habt Ihr die Möglichkeit, 
im ersten Teil der Mission noch einmal 
zu beginnen. 

Im Stmcllld erschent Euch der Mech noch 
ganz ansehnlich: Setzt er sich in Bewe­
gung, bebt der Bildschirm vor Ruckelei. 

Jetzt wird der Not -Groschen ausge­
packt: Im Waffengeschäft arsleiht Ihr die 
schnellsten MGs und heißesten Laser. 

MANIACaprll 
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Rüstung: Verbessert 
Pockys Verteidigungs­
status um drei Stufen. 

.. -- .... -

... - .. 
..;..~ ~~:' 1'i - , . 

j - -

Bonusleben: Verhindert 
ein schnelles "Game Over" 

im Oberrnotz-Gefecht. 

- . -
..., . .. r 

··."- r;.. -4 
.:u::. -•a 

Hasenohren: Lebensver­
sicherung für die schön­

heitsbewußte Dame. 

Schlüssel: Offenbart 
neugierigen Mädchen 

nützliche T ruheninhalte . 

.. 

-- " 
- ~ . ~ 

Power Up: Verstärkt die 
Schadenswirkung von 
Pockys Sutra-Karten. 

Wi ede r ball e rn sich 
Waschbär Rocky und 

seine raffzähnige Freundin 
Pocky durch e in Actio n­

i;; Abenteuer der japanischen 
Niedlich-Schule. Auf der Suche 

nach der Mond-Prinzessin durchstöbert 
Ihr aus der Vogelperspektive fernöstli­
che Mä rchenwelten. Die in alle Him­
melsri chtunge n se roli end en Leve l 
gewä hre n Eu ch unbeg re nzte Bewe­
gungsfreiheit: Wie in einem Adventure 
werden bereits besuchte Orte ohne Ein­
schränkung erneut aufgesucht. 
Mußte sich Pocky im e rsten Te il aus­
schließlich auf ihren rundlichen Kum­
pan verlassen, bekommt das Duo in der 
Fo rtsetzung Ve rstärkung: Finde t d as 
spezielle Extra (nach der Begleiterwahl 
gle ich am Abschnittsanfang) und Ihr 
könnt einen neuen Mitstre ite r wählen. 
Ihr wa rtet, bis die funke lnde Sche ibe 
das Bildnis Eures Wunschcha rakte rs 
zeigt und sammelt das Kleinod auf. Dar­
aufhin macht sich ungestüm ein Ninja , 
e in vierschrötiger Bombenwerfe r oder 
ein unterwegs aufgelesener Neuzugang. 
an Eure r Seite bre it. Jeder Helfer ste llt 
seine spezie lle n Fähigke iten in Eure 
Dienste: Jagt Bomber-Bob ganze Sprite­
Heerscharen in den Pixel-Himmel, wirft 
der zivilisiertere Ninja dezent mit Shuri-

Wäßrig: Pocky und Freund Ninja 
kämpfen sich im Seerosenteich zum 
Extra-Verkäufer (oben links) durch. 

ken um s ich und Euch befö rde rt e in 
staksiger Piepmatz per Hüpfstock über 
das Schlachtfeld. 
Ge rät das Kreaturenchaos trotz magi­
scher Wurfkarten, eines Nahkampfzau­
berstabes und schlagkräftiger Begle iter 
außer Kontrolle, greift Ihr zur Radikallö­
sung: Ihr schnappt Euren ve rdutzten 
Freund und werft Ihn den Gegnern an 
den Decke l. Die folgende Detonation 

TEAMWORK • ... wird in "Pocky & Rocky 2" groß geschrieben . Wählt Ihr 
einen falschen Begleiter spürt Ihr bald fatale Folgen: Der schwerfällige 
Bomber-Bob eignet sich beispielsweise nur für Endgegner-Konflikte. 
Steht er einer Monsterschar gegenüber, stolpert er träge in die 
feindlichen Reihen und bombt sich einem düsteren Schicksal ent­

• 
gegen. Die Wahl pfiffiger Begleiter erhellt die muffigen Wälder und 
Gewölbe der konventionellen Salierorgie mit Innovation. Leider 
hat sich der Charme des Zwei-Spieler-Modus verkrümelt: Wo 
Pocky und Rocky sich einst gemeinsam durchballerten, bleibt dem 
Mitspieler heute nur die Übernahme der kurzlebigen Begleiterrolle. 
Dynamische asiatische Musik-Themen, liebevolle Grafiken sowie 
abwechslungsreiche Gegnerhorden entschädigen jedoch für diesen Ver­
lust und begeistern nicht nur Action-Spieler. 

Der paradiesische Schein trügt: Die harmlosen 
Baumstümpfe erwachen zum Leben und fallen gierig über Euch her. 

Andere Verstonen ------------------

z 

Die explosiven Talente von Pockys 
Begleiter wirken nicht nur bei End-­

gegnern: Hier wird ein Tor gesprengt. 

bringt Feindesscharen und dicke Ober­
motze ins Schwitzen und fegt unpassier­
bare Tore mühelos hinweg. Werdet Ihr 
Pockys Unschulds-Visage überdrüssig , 
laßt Ihr sie durch e ine n Zaube r ve r­
schw inde n und Ihren Mitstre ite r im 
Alleingang gegen die nahende Monster­
flut antreten. 
Vor brenzligen Situationen kehrt Ihr im 
nächsten Extra-Laden ein und rüstet auf: 
Truhenschlüssel, Kleidung und Power­
Ups sind ebenso unentbehrlich wie die 
Notiz des Paßwortes. 
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Wer hätte das gedacht: 
Die legendäre Golfsimula­

tion für PCs erblüht im 
Glanz der Mega-CD-Hard­
ware. Zur Einstimmung 

wurde der 18-Loch-Kurs Tor­
rey Pines via Hubschrauber abgefilmt. 
Nac h dem Sightseei ng geht's zum 
Abschlag: Ihr bedenkt Windstärke und 
Bodenbeschaffenheit, sucht den passen­
den Schläger und legt via Doppelklick 
die Schlag-Power fest. Könnt Ihr den 
Energiebalken nicht punktgenau stop-

pen, driftet der Ball seitlich ab. 
"Links" hält Euch die Option auf neue 
Kurs-CDs offen , zeigt die jeweiligen 
Bahnen aus der Vogelperspektive und 
kommentiert Eure Aktionen mit der 
Stimme des amerikanischen Golf-Exper­
ten Ben Wright. ach jedem Schlag 
wird die 3D-Grafik neu aufgebaut und 
zeigt das Geschehen aus der Sicht einer 
Kamera hinter dem Golfer. Sämtliche 
natürlichen Hindernisse (u.a. Bäume, 
Sandbunker und Gewässer) so rgen 
auch bei "Links" für Aufregung. 

W äbrerrd der 

Helikopter über 

die 18 Balmerr 

gleitet, erläuten1 

redegewarrdte 

Golf-Fachleute 

die krriffltgsten 

Stellerr. 

HOLE IN ONE • Was für eine aufwendige Pro· ' 
duktion : Die Fuii·Motion·Video-Szenen stimmen 

ideal auf die bevorstehende Golf· Tour ein, Sprach· 
ausgabe und Präsentation lassen keinerlei Kritik zu . 

Insbesondere die clevere Benutzerführung spricht für "Links": Man kann 
beinahe alles machen und verliert sich zu keiner Zeit im Menü-Dschungel. 
Die preisgekrönte Steuerung wurde kompromißlos vom PC·Original über· 
nommen, selbst die Grafik sieht für Mega-CD-Verhältnisse erfreulich detail· ' 
liert aus. Anfänger werden nicht über·, Profis zu keiner Zeit unterfordert. 

Die rot-gelbe Markierung zeigt die Schlagrichtung und 
die Entfernung zum St,andpunkt des Stabes an. 

Andere Verstonen ----------------------------------------
Keine Videospiei-Umsetzungen angekündigt. Für PC-C O- AOM erscheint in Kürze " Links 386 CO ". 

A.B. GAl\tiES 
ANDR EAS BEND E R 

ANKAUF & VERKAUF 
m IIIEL AI'I'KA.llf YE.ß.KAl..!.E ~ SEG ASATU RN 
SNES DEMON'S CREST 55,00 89.00 129,00 SO NY PLA YSTA Tl ON 
SNES FINAL FANTASY 3 60,00 99,00 139,00 JDO 
SNES DONKEY K. COUNTRY 50,00 89.00 11 9.00 JAGUAR 
SNES ILLUSION OF GA lA 60,00 99,00 139.00 SUPER NINTENDO 
SNES CANNON FODDER 50,00 89.00 119,00 MEGA DRIVE SNES NBA JAM TOURNAM. 55,00 89,00 109.00 
SNES J UNGLE STRIKE SEGAMASTER 

SNES TOP GEAR 3000 60,00 99,00 129.00 NES 
SNES/MD STARGATE 60,00 99.00 139.00 GAME BOY 
SN ES/MD CLA YFIGHTER 2 GAMEGEAR 
SN ES/MD EA RTHWO RM JIM 55,00 89,00 109,00 

04521/4873 MD PHANTASYSTAR4 60,00 99,00 159.00 
MD SOLEIL 55,00 89.00 119,00 
SNES/MD WWFRAW 60,00 99.00 119.00 
SNES/MD SCHLÜM PFE 50,00 89,00 119.00 IÄGLICH; IHD UHR 

FODERN SIE UNSERE KOSTENLOSE PREISLISTE AN 
ANDREAS BEND ER 

ME INSDORFER WEG 30 
23701 EUTIN 

ULTIMATIVE VIDEOSPIELE 

SONY PLAYSTATION 
Grundgerät NTSC, Ridge Racer, Parod ius 

Toh Shin Den, Myst, Raiden Project 
Motor Toon Grand Prix, Cyber Sied 

Killeak the blood, Memory Card 

SEGA SATURN 
Victory Goal, Clockwork Knight 

Gale Racer, Virtua Fighter 
Tama, Myst, Memory Card Satum 

Joypad Satum 
Catbox, Syndicate 

Cannonfodder 
Rayman 

Wilhelm Kraut Str.14/72336 Satingen 
Tei.07433/4737 Fax 07433/382792 
Porto + Verpackung 8.· DM Versand per NN 

Besuchen Sie unser • Verleih von 

69,90 
89,90" 
69,90 
69,90 
69,90 

CD ollneSpiel 299,90 
Cool Spot ab 19,90 
Dragon's Revenge 49,90 
Mega Turrlc~~n..-----··.,.+-'''"' 
Mickeymanla 
Pitfall 
Radical Rex 
Winterehallenge 
Zero •n••~•••"•~ 

: lnfo·Gutschein !!! 1 

(D1fi r ~.k .... i•r 4ie 111Ut11 l1fos i~er I 
1 4io Go•o·Woh Hd was dmgo ~ört) I 

I 



Üb Dreh-

sprung, Waffen­

wechse~ Flam­

menkick oder 

Flik-Flak-

Hagane protzt 

mit seiner Bewe-

grmgsvielfalt. 

Entwickler: Hudson Soft , Japan 

"In der Zeit der Dunkel­
heit öffnet sich die rfone 

zu m Arm aggedo n.·· Mit 
di esem beunruhige nden 

t.. Geda nken im mechani­
schen Hinterkopf rü stet sich 

der Robote r Haga ne zum Feldwg. 
Unter metallischem Getöse zieht der 
künstl iche Samurai in die Schlacht und 
lehrt se ine Gegner mit Katana und 
High-Tech-Au srüstung das Fürchten. 
Wollt Ihr den Gegner auf Distanz hal­
ten, wechselt Ihr mit dem X-Knopf zwi-

Um einen Abgrund zu über­
queren, hopst Ihr dem Gegner 

auf den Deckel. 
sehen High-
Tech-Samurai-Schwe rt und Extra-Waf­
fen: Wurfanker, Fl ammenpfe il e un d 
Handgranaten ve rwa ndeln den Bild­
schirm in ein Detonationsinferno und 
bese itige n lästige Widersacher auf die 
bequeme Art. Nach dem unrühmlichen 
Ende der Sc hurken fri scht Ihr Euren 
Munitionsvorrat durch das Aufsammeln 
ihrer Hinterlassenschaft auf. 
Wollt Ihr Eure Gegner formschön mas­
sakrieren, setzt Ihr zu einem elega nten 
Flik-Flak an und rast anschließend fl am-

Nach dem Rezitieren einer Zauberformel (o 
dreiköpfiges Monstrum (Mitt_e). Mit Fern 

menlodernd durch die feindlichen Rei­
hen. Um einen nichtsahnenden Fiesling 
aus dem Hinterhalt zu erledigen, hüpft 
Ihr Eurem Wunschziel mit einem Feuer­
kick aufs Haupt. 
Lassen sich die ersten fünf Abschnitte 
noch mit konventione ll em Schwe rt­
schwingen bewältigen, versinkt Hagane 
ab dem sechsten Level in einer Flut an 

MAN!AC aprll 



Dieser Boss ist nur im Zentrum 
zwischen den kreisenden 
Plattformen verwundbar. 

(oben links) verwandelt sich der Magier in ein 
·nkampfwaffen verpaßtihr ihm Kopfnüsse. schwebe nden 

Metallrö hre n 
vorbei, wirbelt 
als fli egendes 
Rad von Platt­
form zu Platt­

kniffligen Herausforderungen _y nd zieht 
sämtli che Spec ia l-Reg ister: Nac h 
Gefechten gegen fli egende Truppen­
transporter, einer Hetzjagd über explo­
di erende Brücken und dem Kampf 
gegen eine Horde Halbgötter, irrt Ihr in 
einem riesigen Gebäudekomplex über 
verzwickte Plattfo rmgruppierungen. Ihr 
sc hl e icht an argli sti ge n Fall en wie 

form oder erklimmt durch einen seit­
lichen Mauerabsprung in kl assischer 
"Shinobi"-Manier muffige Schächte. 
Auf Paßwörter und Rücksetzpunkte ver­
zichtet der Roboterpilot 

• 

STAHLHART • Kaum habe ich das Eprom im Modulschacht verschwinden 
lassen , werde ich von den düsteren Depressionen einer vermurksten 
Zukunft heimgesucht: Robot-Streiter Hagane tummelt sich vor einer 
finsteren High-Tech-Kulisse im fernöstlichen Gewand , während ich 
mich vom baßlastigen Depro-Soundtrack und wummernden Explo­
sionen einlullen lasse. Nach Anschluß an die Stereo-Anlage lasse 
ich meine Finger zum Lautstärke-Regler fliegen ... Doch schließlich 
kehrt nach dem Technik-Rausch mit meinen Nachbarn auch meine 
Objektivität zurück: Zu meiner Begeisterung über die melancholi­
sche Farbwahl und genial verzwickte Drehsprungorgien gesellt sich 
nun der Ärger über den Schwierigkeitsgrad : Nur gut durchtrainierte 
Action-Profis reizen die vielfältige Steuerung an riesigen Endgegnern und 
verschachtelten Levelkonstrukten aus. 

Mit dem Drehsprung überquert Ihr 
nicht nur Abgründe, sondern springt 

auch seitlich von Wänden ab. 

Gigantisch: Der Truppentransporter bal­
lert aus allen Rohren und läßt aus den 

runden Schotten Soldaten auf Euch los. 

MAN!AC aprll Derzeit sind keinerlei Umsetzungen geplant. 

gegen den zwei­

ten Obermotz 

erschwert Euch 

die Enge eines 

Aufzugsschach­

tes Ausweich-

manöver. 
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Nur dreider 

acht Krieger 

ke11nt Ihr schorr 

aus dem erstell 

"Clayfighter"­

Teil 

Produzent: Jeremy Airey • Design: Rodney Relosa • Programmierung: Eric Hart • Grafik: Brian Giberson, 
Cheryl Austin u.a. • Sound: Ken Allen, Gregory R. Allen, Charles Deenen & Larry Peacock 

Wer hätte gedacht, daß 
nach Eurem grand iosen 

Sieg im ersten Te il noch 
Leben im Kn et-Meteor 

i;; steckt? Niemand , bi s auf 
den genialen Dr. Klin , der im 

Raumschiff anreist, e inen ti efgrünen 
Schle imbatzen auf das Raumgeste in 
sehneuzt und damit die Clayfighter wie­
dererweckt - das Wissen um diese che­
mische Reaktion beweist die Gefährlich­
keit des Doktors. Der grandiose Schlau­
meier übernimmt mit seinen Baaz-Kum­
pels die Herrschaft in "Mudvi lle". 
Wie im Vorgänger entscheidet Ihr Euch 
für einen von acht schrägen Schlägern, 
und Ihr zieht auf e iner fikti ven Insel 
herum, um die hinterhältigen Spielzeug­
Biester auf ihrem eigenen Territorium 
zu Brei zu sc hl age n. Jede der ausge­
flippt en Figuren bes itzt zwe i bis drei 
Spezialschläge und verfügt über speziel­
le körperliche Eigenschaften. Im Hand­
buch wird Euch nur je e ine Spez i­
alattacke verraten, die restlichen müßt 
Ihr selbst herausfinden. Der Hasen-Ter­
minator Hoppy wirft mit Karotten um 
sich und besticht durch seine gekonn­
ten Abwehrsc hl äge , "The"-Blob 
bespuckt se ine Gegner mit giftige m 

Auf der ganzen Insel müßt Ihr die 
bösartigen Toriköpfe verdreschen, um 
den widerlichen Dr. Kiln zu bekämpfen. 

Schle im und biete t ausgefall ene 
Angriffsmöglichkeiten. Ist das Eiland in 
Eurer Hand, stellt sich der "absolut ve r­
rückte Professor Dr. Klin", wie auf sei­
nem Doktoren-Kittel zu lesen ist, zum 
finalen Duell. Erst wenn Ihr ihn besiegt. 
habt, kehrt der Frieden in die Welt von 
"Mudville" zurück. 
Bei "Clayfighter 2: Judgment Clay" setz-

NEUE TECHNIK, ALTES SPIEL • Die beeindruckende Grafik und die zahl­
reich eingesetzten Digi-Sounds lassen im ersten Augenblick auf ein 
komplett überarbeitetes Spiel hoffen , doch bei Kampfbeginn holt 
Euch das Modul wieder in die Realität zurück: Wie im ersten Teil 

• 
nagt die schlampige Kollisionsabfrage am Spielspaß . Die bunte 
Grafik macht das Kampfgeschehen vor bestimmten Hintergründen 
verwirrend . Einige Krieger , wie zum Be ispiel Mr. Frosty, ver­
schwinden vor ihrer Landschaft. Die malerische, jedoch manchmal 
hinderliche Grafikebene im Vordergrund ist im Notfall abschaltbar. 
Die ulkigen Animationen und die starken Sounds schließen jedoch 
die Lücke wieder. Mir macht "Ciayfighter 2" ebensoviel Spaß wie der 
Vorgänger, optisch und akustisch klatscht "Ciayfighter 2" seinen Vorgän­
ger mit Leichtigkeit an die Wand. 

Eure Gegner verhalten sich, wie es dem Zufallsgenerator beliebt: Mal könnt Ihr einfach auf 
sie einschlagen, ohne daß sie sich wehren, mal verprügeln sie Euch nach Strich und Faden. 

Unübersichtlich: ln vielen Kämpfen 
heben sich die Krieger nicht von der 

Arena ab oder werden von ihr verdeckt. 

ten die Programmierer auf leistungsfähi­
ge Grafik- und Soundroutinen: Mehrere 
bunte Grafikebenen liegen übereinan­
dere, so daß Eure Wabbelmonster auch 
hinter verbogenen Palmen und wachsi­
gem Stacheldraht kämpfen dürfen. Digi­
Kampfschrei und Easte rn -typische 
Schl aggeräusche geben der Kn et­
Sc hl ac ht e inen knallharten Prüge l­
Touch. Die Hinte rgrundmusik ist 
wesentlich flippiger komponiert als im 
ersten Teil und unterstützt das chaoti­
sche Aussehen der Krieger. Mögen die 
Spiele beginnen1 

MANIACaprll 



Entwickler : Nlntendo 

Laßt Euch von der 
kind lichen Aufma-

chung nicht täuschen: 
Hinter "Wario's Woods" 

• verbirgt sich ein teuflisch 
::::; 

verwirrendes Puzzlespiel 
in "Columns"-Tradition. Wie 

gewöhnlich fa llen verschiedenfarbige 
Spielsteine von oben in einen Zylinder. 
Ihr steuert diesmal jedoch nicht die pur­
zelnden Klötzchen, sondern lenkt Pilz­
kopf Toad, der am Boden des Zylinders 
herumstolziert Er kann die Spielsteine 

verschieben, wegkicken, umstapeln und 
transportieren. Bringt er so drei gleich­
farbige Symbole nebeneinander, aufe i­
nander oder in diagonaler Reihe, ver­
puffen d iese . Achtet bitte darauf, daß 
von jeder Farbe zwei unterschiedliche 
Spielsteine auftauchen , die sich nicht 
beliebig kombinieren lassen. 
Ihr spielt gegen ei nen Freund, habt 
unterschiedlich starke Computergegner 
zur Wahl und entscheidet Euch 
zwischen mehreren Spielmodi. 
Muster von Galaxy, München. Tel. : 089n 605151 

D as nächste 

Tü.ftelspiel aus 

dem Hause Nin-

tendo ist 

"Kirby's Avalan-

ehe", die Super-

Ninte11do-Ver-

si011 VOll "Dr. 

Robotnik's Mea11 

Bea11 Machine" 

(Mega Drive), 
VERWIRREND • "Wario 's Woods" ist definitiv ' 

stressiger und komplizierter als "Tetris" oder das in]apan als 
"Columns". Bis man die vielen Bewegungs- und 

Transportmöglichkeiten von Toad verinnerlicht hat, "Pyo Pyo" 
dauert's ein paar Stunden. Das verspricht zwar eine gewisse Langzeitmoti-
vation, hält jedoch Just-for-Fun-Hochstapler vom Kauf ab. Anspruchsvolle bekannt ist. 

Toad stapelt hoch: Problemlos transportiert 
der Winzling vier Spielsteine (links). 

Tüftler sind bei "Wario 's Woods" besser aufgehoben . Grafik und Sound 
spielen bei den Geschicklichkeits-Knobeleien traditionell keine Rolle : Wun- A 
dert Euch also nicht über die simple Spielstein-Optik. • 

Andere Versionen------------------------------------------
Es gibt eine weitgehend identische Version fürs NES, weitere Umsetzungen si nd nicht geplant. 

... 
SV338 
TOD-fighter 

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

unverb.-p1.DM 39,95 
Auch für SNES 
unter Art. -Nr. SV 339 

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

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

\ - ' ,-
Schweiz: =m n & Expon AG 

·el48 
c - 75 Sevelen 
Tel. 081/7852960 

QUAUTY JOYSTlCK Fax 081/7851222 

53 

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

•sv33&SN 
Top-Konsole für SNES 

mit Digital-Action 
Leamlng-System 

GmbH • FarEast·lmport-Eiport 
27484 Weertzln • Tel. (8 42 87) 12 51 • Fu (8 42 87) 6 07 

Osterrelch: 
~&Vertrieb 

_.._.....ou149,95 -.-.r.ou 99,95 

Verllieb nur Ober den Fachhandel. 
SNES und Game-Boy sind geschlllzle Warenzeichen von Nlntendo. 
Megadrive 1st geschlitzllls Warenzeichen von Sega. 

A-6807 Fefdldn:ll 
Tel. 0552211675 
Fax 05522/71674 
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T reue Leser 

erinnern sich an 

1111Sere11 Preview 

inMAN!AC 

12/ 93. Acclaim 

tauschte Ent-

wickler Park 

Place Produc-

tions (war u.a. 

auch für das 

erste 'John Mad­

den " verantwort-

lieh) ir~zwischell 

gegen lguana 

Entertainmerll, 

die mit "NBA 

Jam " bereits 

Sportspielerfah­

rung gesammelt 

habe11. 

Entwickler: lguana Entertainment, USA 

Gut ein Jahr ist seit dem 
ursprünglich anvisierten 

Veröffentlichungstermin 
vergangen - jetzt haben die 

:!:1 Mitglieder des Quarterback 
Clubs doch noch den Sprung 

aufs Modul geschafft. 
Mit de m FL-Team 

Eurer Wahl bestre itet Ihr 
eine 16-Match-Saison oder 

nur die Pl ayoffs, spielt den 
Probowl mit den besten 

Mannschaften aus AFC und 
NFC oder Freundschafts-Matches. 
Sowohl Playca ll ing mit Formationen 
und Spielzüge n in Fenstern , als auch 
Spielperspektive sind wie bei der "Mad­
den"-Serie von Electronic Arts präsen­
tiert. Auch im Spielablauf und bei der 
Steuerung sind Para llelen erkennbar. 
Daneben gibt's vier Tests für angehende 
Qu arte rbacks: In den verschi edenen 
Einze lwettbewerben testet Ihr all e in 
oder mit mehreren Freunden Euer Kön­
nen in den Disziplinen Wurfkraft , Wurf­
genau igkeit oder Bewegungsgeschick­
li chkeit und wä hlt dabei aus den 19 
QB-Club-Mitglieder. Altmeister wie War­
ren Moon oder Jim Kelly stehen genau­
so zur Verfügung wie aufgehende Ster­
ne vom Kaliber eines Drew Bledsoe. 
In der letzten Sektion spielt Ihr 30 Situa­
tionen aus der NFL-Geschichte zu Ende: 
In authentischen Konstellationen müßt 
Ihr unmögli che Comebac ks schaffen 
oder ve rhindern , die Ergebnisse vo n 
Superbowls ve rändern und di e Bills 
viell e icht endli ch zu Champions 
machen. Ein witziger Gag ist das NFL­
Endspie l der Zukunft : Mit di ve rsen 
Regeländerungen führt Ihr die Jackson­
ville Jaguars und die Carolina Panthers 
ins Feld . 

Die Grafik auf dem Mega Drive ist nicht ganz so hübsch wie auf dem Super Nintendo. 
Spielerisch gibt's jedoch keine Unterschiede zwischen den beiden 16-Bit-Versionen. 

• 

TOUCHDOWN • Madden-Fans werden sich bei "NFL Quarterback Club" 
sofort heimisch fühlen : Der Spielverlauf ist recht ähnlich und sehr 
durchdacht. Steuerung und Spielgeschwindigkeit fehlt es aber an der 
Balance- zu unberechenbar schnell oder langsam sind ab und zu 
Aktionen desselben Spielers. Die verschiedenen "Quarterback"· 
Wettbewerbe erweisen sich als nette Zugabe, sind aber spiele­
risch so gut wie überflüssig . Dafür werden Solisten vie l Spaß an 
den vorgegebenen Spielsituationen der NFL-Geschichte haben, die 
eine große Herausforderung bieten. Die beiden Versionen auf Mega 
Drive und Super Nintendo unterscheiden sich kaum, glänzen mit 
luxuriöser Aufmachung und solidem Spiel - "NFL Quarterback Club" 
ist eine prima Alternative zu den Madden-Modulen . Insbesondere aus 
dem Super NES dürfte die Acelairn-Produktion eine Menge Fans finden. 

Um der beste Quarterback der NFI zu werden, solltet Ihr das spezielle Trainingsprogramm 
mit vier unterschiedlichen Disziplinen ehrmals durchlaufen. 

Nur Profis blicken durch: 
Ohne die taktischen Marschrouten 

könnt Ihr keinen Blumentopf gewinnen. 

Zur Zelt sind keine anderen Versionen geplant. Es Ist jedoch anzunehmen, daß demnächst Updates für die 
32-Bit-Konsolen Saturn und Playstatlon erscheinen. MANIAC aprll 
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Unten seht 

Ihr ier der 36 

Bahnen, die 

"Golf Magazine 

direkt anwä n 

und bespielen. 

Entwickler: Flashpoint Productlons 

... 

36 idyllische Bahnen hat Fred Couplas für Euch ausgesucht. Vtele sind am Meer gelegen, 
andere weisen eine prächtige Komposition aus Seen, Sand und Bäumen auf. 

Anscheinend kommt die 
32X-Software immer in 

Schüben: Erst gibt's "Vir­
Racing Deluxe", 

"Doom" und "Star Wars", 
Monate später "Space Harri­

er" und "Afterburner" und nach einer 
erneuten Verschnaufpause "Meta! 
Head", "Motocross" und "36 Great 
Holes". Die Golfsimulation wurde in 
Zusammenarbeit mit Golfpro Fred Cou­
ples und der amerikanischen Fachzeit­
schrift "Golf Magazin" erstellt. Für Euch 
haben sich die Experten 36 wunder­
schöne Bahnen von den berühmtesten 
Golfplätzen der Welt ausgesucht. 
Die Traum-Löcher könnt Ihr in einem 
seriösen Turnier bespielen, in Strake­
und Match-Play sowie einer Handvoll 
anderer Spielmodi genießen oder als 

Übungsbahnen mißbrauchen. Das Teil­
nehmerfeld läßt acht Golfer zu, die 
wahlweise vom Computer oder Euren 
Kumpeln befehligt werden. Männer , 
Frauen, grüne Hemden, lila Hosen, 
schwarz oder weiß: Ihr legt das Outfit 
fest und speichert es auf die Batterie. 
Auch den aktuellen Spielstand und die 
coolsten Schläge lassen sich auf dem 
Modul für die Nachwelt sichern. 
Rund drei Viertel des Bildschirms wird 
vom Spielfeld e ingenommen, das tradi­
tionell aus der 3D-Sicht (Kamera hinter 
dem Spieler) zu sehen ist. Nach jedem 
Schlag wird das Szenario relativ schnell 
neu aufgebaut. Eingeblendete Fenster 
zeigen eine Übersicht aus der Vogelper­
spektive (kurz vor dem Schlag) und die 
letzten Sekunden des Ballfluges. Am 
unteren Bildschirmrand sind die wich-

STATUS QUO • ln dieser Ausgabe locken gleich zwei Golfsimulationen 
fürs Mega Drive. Allerdings verlangen beide nach Zusatzhardware: Vir­
gins "Links" schlummert auf CD, Segas "36 Greatest Holes" läuft nur 

• 
mit 32X·Adapter. Im direkten Vergleich schneidet "Links" besser ab: 
Die Präsentation ist dank CD deutlich aufwendiger, die Benutzer­
führung liebevoller und das ganze Spie l wi rkt etwas du rchgestyl· 
ter. Dagegen bietet das 32X-Modu l ein größeres Sichtfenster , 
jedoch keine bessere Grafik. Wozu die Programmierer die 32X· 
Hardware benötigen. ist mir ein Rätsel. Diese Kritik soll aber nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß "36 Great Holes· ein ausgezeichnetes 
Golfspiel mit allen nötigen Optionen, intelligenter Doppelklick-Steue­
rung und smarter Sprachausgabe ist. Sega-Golfer mit dem nötigen 
Equipment dürfen bedenkenlos zugreifen. 

Euren Privat -Golfer könnt Ihr nach 
Belieben einkleiden und die Kreation 
danach auf die Batterie speichern. 

Das Gitternetz zeigt die geringe Auflö­
sung des Mega Drive, die auch m~ der 
32X-Hardware nicht aufgepappt wird. 

Andere Ve rs ionen-------------------------
Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant. 

tigsten Daten nüchtern aufbereitet, wei­
tere Statistiken werden auf Knopfdruck 
preisgegeben. Die Steuerung richtet sich 
nach Doppelklick-Prinzip: Der e rste 
Knopfdruck regelt die Schlagstärke, ein 
präziser Zweitdruck garantiert das ord­
nungsgemäße Flugverhalten ohne 
Abdrift-Neigung. 
Gelegentlich kommentiert das Spiel 
Eure Aktionen in gut verständ li cher 
Sprachausgabe, dafür gibt's kaum musi­
kalisches Ambiente. 

Kurz nach dem Abschlag seiht Ihr 
bereits in dem rachten oberen Fenster, 

daß der Ball im Sand landet. 

Keine leichte Aufgabe, den Ball wieder 
auf den Fairway zu bugsieren. Die Karte 

rachts oben hilft bei der Orientierung. 

MAIIIAC aprll 
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Original -Design: Sensible Software (Chris Yates, Jon Hare) • Programmierung (Super NES): 
Panel Comp • Grafik: Doug Townsley , Silicon Sketches (Super NES) • Sound: Richard 
Joseph, AUister Brimble • Musik: Jon Hare 

Gleichzeitig mit 
dem Sega- "Can­

nonfodder" veröf-

Variante des suberver­
siven Taktik-Gemetzels aus Eng­
land. 
Ihr steuert Euren maximal sechs 
köpfigen Trupp , indem Ihr mit 
dem Cursor e inen Zielpunkt 
anklick t: Eure Soldaten spurten 
los , überqueren dabei mit einem 
Hüpfer Felsbrocken oder durch-

VIAGIN 
~ sufi'E'R '~res·< ·~ 

110 MARK 

schwi mmen einen Fluß. Später 
findet Ihr Fahrze uge und e inen 
Hubschrauber, mit dem Ihr schnel­
ler vorankommt und noch mehr 

Unheil anrichtet. Geba ll e rt 
wird ständig , habt Ihr Hand­
granaten und Raketen gefun­
den, könnt Ihr sogar Gebäude 
in Schutt und Asche legen. 
Sollte Euer Trupp aufgerieben 
werden, ruft Ihr die nächsten 
Freiwilligen in den Wehr-

73% 
dienst. Die Schlange der Rekru­
ten vor Eurer Kaserne wächst 
dabei mit jeder erfolgreichen 

Professionelfe Umsetzung eines harten 
ActionspieL Mit viel Feurzauber und einer 

Prise Taktik durch blutige Jetztzeit-Missionen . 

Mission. Ein gewitztes Action­
Taktik-Gemisch, brutal und nicht 
ohne spielerische Längen. wi 

M ega Drive-Version in MAN!AC 3/95 mit 73% getestet . Außerdem erhältlich für Atari Jag uar, 
CD32 und alle Computertypen . Keine weiteren Um setzu ngen angekündigt. 

Orlglnei-Oealgn: Sensible Software (Chrls Yates, Jon Hare) . 
Progremmleruno (Jeguar): The Dome 

Laut Verpackung 
ist die Jaguar-Ver­
sion des engli­

schen Pixel-Gemet­
zels ab 6 Jahren frei­

gegeben. Doch keine 
Angst, auf dem Modul findet sich 
eine gewohnt blutige 1:1-Umset­
zung, die lediglich akustisch etwas 
frischer klingt. Neben dem gesun­
ge nen Tite i-Reggea , hört Ihr 
während der Missionen neue Hin­
tergrundgeräusche. Wasser plät­
schert, Vöge l kreischen und in 

bestimmten Winkeln bl äs t e ine 
steife Brise. Darüber legen sich 
di e vielstimmigen Todesschre ie 
der Mini-Söldner. Drei weitere 

Detail s unte rscheiden das 
Jaguar-Kanonenfutter von den 
Sega- und Nintendo-Versio­
nen: Batteri e statt Paßwort, 
bunte Zwischenbilder und 
eine etwas deutlichere Über­
sichtskarte. wi 

Andere Versionen----------------------
M ega Drive-Version in MAN!AC 3/95 mit 73% getestet. Außerdem erhältlich für Super 
Nintendo , CD32 und alle Computertypen . Keine weiteren Umsetzungen angekündigt. 
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H eute werdet 

Ihr tzoch für den 

Einsatz Eurer 

Lichthupe ange­

zeigt, im]ahr 

2962 dürft Ihr 

die atzderen 

Autos mit unter-

schiedlichen 

Waffensystemen 

verschrotten. 

Erwischt es 

Euren eigenen 

Sportwagen, 

leidet zwar die 

Patzzenmg, 

dochtauchen 

auf der Strecke 

farbige Zonen 

auf, auf denen 

Eure Kiste repa­

riert bzw. die 

Energie wieder 

aufgeladen 

wird. Erreicht 

Ihr diese Zonen 

nicht rechtzei-

tig, "nimmt der 

Wagen das 

Tempo eitles 

elektrischen 

Rollstuhls an •; 

so die ge­

schmackvoll 

formulierte 

Spielanleitung. 

Entwickler: Kemco, Japan 

Das 24. Jahrhundert war 
keine besonders gute 

Epoche für die Menschheit: 
Bei der Kolonisa tion der 

:!:1 Milchstraße ging noch alles 
glatt doch kurz darauf hat ein 

übereifriger Weltraum-Herrscher einen 
interstellaren Krieg angezettelt. Die Zivi­
lisa tion wurde fast völlig ausgelöscht, 
ganze Rassen vernichtet und Planeten 
ve rwüstet. 500 Jahre späte r, im Jahr 
2962, wacht das Galaktische Konglome­
rat Ve reinte r Pl anete n übe r di e 
Geschicke der Menschheit. Die moder­
ne BPS unterbindet jedwede gefährliche 
oder sittenwidrige Form der Unterhal­
tung - ein Jahrhundert der Langeweile 
bricht an. ur die reichsten Menschen 
können es sich leisten, an den illegalen 
Autorennen teilzunehmen, die auf den 
zwölf Pl aneten des ga laktischen Ver­
bands stattfinden. Der "Top Gear 3000"­
Wettbewerb ist die ultimative Herausfor­
derung für Gasfu ß-Könige und Spoiler­
Fetischisten. 
Als wohlbetuchter Führerschein-Neuling 
nehmt Ihr Platz in einem von vier unter­
schiedli chen Rennwage n, die Ihr via 
Menü nac h Euren Bed ürfnissen auf­
und umrüstet. Ihr tunt Motor und 

rl 

Mit knapp 300 kmlh rauschen die 
Rennwagen über die Piste. Heutzutage 
würdet Ihr damit Euer Punktekonto in 
Fle11sburg hoffnungslos überziehen. 

Getriebe, zieht neue Reifen auf oder 
manipuliert Euren Turbo-Booster. Kas­
siert Ihr nach einem erfolgreichen Ziel­
durchlauf ein sattes Preisgeld , wird das 
natürlich auch gleich wieder in die Aus­
rüstung Eures Renn wage ns gesteckt . 
Billige r kommt Euch der Rennspaß , 
wenn Ihr zusätzliche Boosts oder Cre-

BABY AN BORO • Breitreifen . Spoiler, Ferrari-Design und rasante 
Beschleunigung -was will der Rennsportfan mehr? Zwar findet der 
Grand Prix nicht mehr auf der Erde statt , die Hintergründe erinnern 
trotzdem stark an gängige Rennspiei-Backgrounds -von der male­
rischen Bergkulisse bis zur ausgetrockneten Steppe. Euer Sport­

• 
wagen steuert sich so leicht wie ein tiefgelegter Golf, rauscht aber 
trotzdem mit 300 Sachen über die Piste. Das Bremspedal könnt 
Ihr getrost ausbauen- selbst Steilkurven lassen sich mit Vollgas 
(und Boost) bezwingen . Rempelt Ihr einen Baum am Streckenrand, 
wirft 's Euch meist auf die Strecke zurück, eine Kollision mit dem 
Gegner kostet ebenfalls nur wenige Meter. Selbst die sinnvollen Optio­
nen und Aufrüstungsfeatures sowie das schnellen Renntempo täuschen 
nicht über den simplen Charakter des Spiels hinweg. 

Im neuen "Top Gear" sind drei verschie­
dene Darstellungen möglich: 

... horizontaler Split-Screen, wenn 
sich zwei menschliche Rennfreaks 

duellieren .. Vollbild-Optik für Solisten .. 

... während bei drei oder vier Spielern 
jeder einen quadratischen 

Bildausschnitt zugewiesen bekommt. 

Zwischen den Rennen verpulvert Ihr 
Eure Ersparnisse für verschiedene 

Ausrüstungsgegenstände. 

~Top Gear 2" (Super Nlntendo) : Test in MAN IAC 3/94 , keine Umsetzung geplant 

dits vom Asphalt aufsammelt oder über 
spezielle Reparatur-Zonen heizt, die 
Euren Wagen wieder zusammenflicken. 
Bei "Top Gear 3000" können mittels des 
passenden Adapters bis zu vier PS-Pro­
leten gleichzeitig antreten. Dabei wird 
das Bild aber nicht nur horizontal geteilt 
wie be i "Stree t Ra ce r", statt dessen 
befinden sich links und rechts je zwei 
getrennte Fenster. 

MAN!AC aprll 
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Aufeiner 

schmucken 

La11dkarte wählt 

Ihr de11 näch-

sten Level an. 

Oftmals habt Ihr 

die Wab~ wel­

chen Weg Ihr 

einscblage11 

wollt und plant 

so Eure ga11z 

persönliche 

Reiseroute. 

_, ..... . -:::.-
""'" - -:' 

~·"". 

" ' 

D iesesJahr 

werde11 auf dem 

Neo-Geo da11k 

verscbiedet~er 

Lize11Z11ehmer 

11ocb mehr 

Prügelspiele 

erscbeine11 als 

in de11 letzten 

Jahren! Allein 

bis Mitte '95 si11d 

k11appzehn 

Neubetten 

a11gekiindtgt. 

Entwickler: Vectordean, M illennium 

Während Pierce Bros­
nam sein e rstes Bond­

Abenteuer dreht, e rledigt 
das fischige Spion-Double 

i:l bereits seinen dritten Job: 
"James Pond 3: O pera tion 

Starftsh" führt unseren Held auf den 
Mond (besteht neuerdings aus Käse) , 
wo Bösewicht Dr. Maybe ein p·aar tau­
send Mäuse zur Zwa ngsarbeit verdun­
gen hat. Auf einer Übersichtskarte wählt 
Ihr di e Level an , in den en typische 
Jump'n 'Run -Talente gefordert s ind. 

Pond flitzt so schnell wie "Sonic", sam­
melt Extras in "Mario"-Dimensionen und 
verwandelt sich in eine Erdbeere. 
Die Spielstufen scrollen anstandslos in 
alle Richtungen, bescheren James einige 
Wurfgeschosse und jede Menge tücki­
sche Widersacher. Diese werden mit 
einem beherzten Kopfsprung außer 
Gefecht gesetzt oder via zartem Flossen­
hi eb umgeni etet. Unte rwegs lauern 
Sprungfedern, Regenschirme , Ste rne, 
Herzchen , Münzen und Mondsicheln , 
die Pond allesamt gut gebrauchen kann. 

• I 
. 

. ~ 
~ ~ 

ist, kann James Pond mit aktuellen Jump 'n'Run-

PETRI HEIL • Auch wenn das weitgehend identi- ' 
sehe Mega-Drive-Original schon über ein Jahr alt 

Alles Käse: Auf dem Mond befreit James Pond eine 
Mäusekolonie aus den Fängen von Dr. Maybe. 

Kollegen mithalten . Das Potpourri aus bekannten 
Hüpfspiei-Eiementen ist witzig aufbereitet , ziemlich umfangreich und 
durchaus motivierend. Elementare Grundregeln (Steuerung , Paßwort, 
Extras, Geheimkammern) werden beachtet , sprtzige neue Einfälle jedoch 
nicht geboten . N_immersatte Sprungteufel sollten 'Operation Starfish ' in A 
ihre Kaufrausch-Uberlegungen einbeziehen. • 

ln der MAN!AC 12/93 mit 75 Prozent Spielspaß für Mega Drive getestet. 

~er: Sunsoft. Japan 

Die "Universal Warriors" 
sind acht starke Prügel­
Proleten , die sich unter­
einander überhaupt nicht 

gut verstehen. Um endgültig 
herauszufinden , wer der beste 

Kämpfer ist, treffen sich die acht Helden 
zum großen Beat'em-Up-Schlachtfest. 
Mit je drei Special Moves und dem üb­
lichen Repertoire an Tritten und Schlä­

gen machen 
s ich Monster, 
Karatekas und 

zwei hübsche Maids übereinander her. 
Neben Juri , der flinken Banditin, könnt 
Ihr auch das japanische Mädel Roomi 
mit Feen-Ohren und Plüschhand­
schuhen steuern. Wer auf etwas martia­
lischere Charakter steht, entscheidet 
sich für Musa far in seiner hochglanz­
polierten Ritterrüstung oder Gunter, das 
grüne Ungeheuer aus dem Sumpf. Als 
Kampfschauplätze dienen verschiedene 
Planeten. 

Die Automatenversion stellte uns Tuning Electronic 
aus Harnburg zur Verfügung. 

ABGESTANDEN • Kaum ist Sunsoft in den Rei - ' 
gen der Neo-Geo-lizenznehmer aufgerückt, prä-

sentieren die Japaner ein Prügelspie I. Nach dem Ein­
schalten der Konsole tauchen aber die ersten Fragen 

auf: Warum hab ' ich mein Super NES angeschlossen? Wo sind die Farben 
hin? Warum ruckeln die Sprites? leider bleiben alle Fragen unbeantwortet 
-für Neo-Geo-Verhältnisse mutet die technische Seite von 'Galaxy Fight' 
überaus lieblos an. Spielerisch hält sich das Turnier dank einiger witziger A 
Figuren und netter Specials gerade noch auf Durchschnitts-Niveau • 

Andere Versionen-------------------------------------
Erscheint auch fOr Neo•Geo CD MAN!AC aprll 
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Dl,....r: laszlo Santtornyal 

z 
Der gemeine 

Meeresunhold 
Vortex verfolgt den 

armen Sega-De l­
phin Ecco bis a uf 

das Mega CD. Spie le­
risch erwarten Euch die gleichen 
Aufgaben wie auf Modul; die CD 
ve rwö hnt Euch je d oc h mit 
kristallklaren Musikstücken, die 
Euch noch tiefer in das glitzernde 
Ambiente ziehen. Außerdem ent­
deckt Ihr e inige neue Levels mit 
computeranimierten Filmsequen-

zen - die 3D-Animationen (siehe 
Bild auf Seite 86) sehen auf dem 
Mega CD jedoch wie gewöhnlich 
e twas farbann und pixelig aus. 

Die Umsetzung 
des coolen Knet­

Wanderers erweist 
sich als identisch 

zur Ninte ndo-Versi­
on: j elly stapft frohge­

mut durch dieselben drögen Kin­
derzimmer-Optiken und nervt den 
Jump'n 'Run-Spieler weiterhin mit 
e infa ll slose n Simpe l-Melodien. 
Übersieht man allerdings die man­
gelhaften Optiken und dreht den 
Sound ab, offenbart das rosa Kerl­
chen auch auf dem Mega Drive 

OCEAN 

MEGA DRIVE 

120 MARK 

46 °/o 

35 °/o 

ungea hnte Qualtiäten: Komplexes 
Leveldesign und putzige Verwand­
lungen überzeugen den Profi 
ebenso wie seine von Niedlich-

Optiken begeisterte Freundin. 
Jeder Level gibt Jell y durch 
das Einsammeln e ines Ver­
wandlungsextras eine neue , 
ze itlich begrenzte Verwand­
lungsmöglichkeit. Lediglich 
die Mutation zur Gummi-Ente 
ste ht ihm stä ndig zur Verfü-

Von der e rweiterten audio­
visuellen Aussatttung abgese­
he n , gi lt es wie gewohnt 
Action- , Gesc hic klichk eits­
und Knobelprüfung zu beste­
he n , um d e n jewe ilige n 
Leve l-Ausgang zu durch­
sc hw imme n. Dabe i mac ht 
Euch der begrenzte Luftvorrat 
des cleveren Meeresbewoh­
ners zu schaffen und verwan­
de lt einige Prüfungen in allzu 
panisc he j oy pad-Akro­
batik. oe 

71% 
,

')/', Jurnp ·n·Run·Held Jellyhoy hle1bl seinen 

Mager·Opliken ebenso lreu w1e dem 
einfallsreichen Spieldesign 

gung. Der knackige Schwierig­
keitsgrad wurde beibehalten, 
doch geben Rücksetzpunkte, 
unbegrenzte Continues und 
Paßwörter auch Hüpf-Ama­
teuren eine faire Chance. rb 

Ande re Vers ionen-------------------- Andere Versionen------- -------------
M ega Drive (Test in MAN!AC 12/94 , Seite 69) , keine weiteren Umsetzungen geplant Super-Nintendo-Version (bereits erhältlich) in MAN!AC 2195 mit 71 % getestet. 

superNintendo dt 129,95 
Bikermice from Mars dt 119,95 

lri Star I Adapter 
60Hz taug ·. 
MegaDfiVe dt 109,95 
Animanlacs us 139,95 
Beavis & Butthead us 149,95 
Beyond oasiS dt 1 09,95 
cannon Fadder dt 69,95 
EA \ennis . dt 139,95 
Earthworm Jim dt 119,95 
FIFA ' 95 dt \19,95 
NBA Jam T.E. pol 89 .95 
NHL '95 us 169,95 
Phantasv Star IV dt 119,95 
psychü Pinboll dt 119,95 
Ristar dt 1 09,95 

cannon Fadder dt 139,95 
oemons Crest dt 149,95 
DonkeY Kon~ countrv dt 129 ,95 
Earthworm J1m us 149,95 
Final Fantasy 3 dt 119,95 
lnt. Superstar Soccer us 139,95 
Megamon X2 dt 149,95 
NBA JAM T.E. dt 129.95 
NHL '95 dt 139,95 
Rise otthe RobOts dt 129 ,95 
Samurai Showdown dt 119,95 
soul Blazer dt 139,95 

Road Rash 3 . dt 1 09,95 
Rock , N Roll Raclng dt 119,95 

Stargate t e lsland 2 dt 129,95 
sup. Adve~ ur dt 129.95 
Super BC Kid dt 119,95 
Super Punch Out dt 129,95 
syndicate . dt 99,95 
letris & Dr. Mono dt 129,95 
\op Gear 3000 us 109.95 
Uniracers dt 139,95 
WWF Raw 99,00 
Umbau50/60Hz 109.95 
Action ReplaY 2 79 ,95 
Game Ma'i)e 2(Hudson) 79 ,95 
super Multitop 

Samurai Showdown dt 129,95 
Shining Force 2 dt 139 ,95 
Solei dt 129,95 
Story of Thor dt 109 ,95 
syndicate dt 139,95 
WWf RaW /' MD I 
UmbaU 50/60 dt \P MD II 
Umbau 50/60 dt/JP 
Action Replay 2 

jp 149,95 
i.V. 

jp 189:95 
i.V. 

jp 1B9,95 

jp 169.95 
jp 189.95 
jp 189.95 
jp 169.95 
jp 219.95 
jp 169.95 
jp 189.95 
jp 179.95 
jp 179.95 

149.95 
149.95 
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D ievon 

Hatma Barbera 

produzierte Zei­

cbefltrickserie 

sorgte bereits in 

den 60er Jahren 

für Furore: 

Zwar waren die 

Zeichnungen 

simpel und die 

Atlimattonen pri­

mitiv, doch die 

gesellschaftskri­

tischen Gags 

und ditrobetrie­

betren Hausbalte 

macbenden 

Serien-Oldie 

noch beute zum 

Hit_ Durch seine 

trickreiche Real­

verfilnnmg ver­

setzte Steven 

Spielberg die 

Welt einmal 

mehr ins Stein-

zeitjieber. Nun 

holt "Real-Fred" 

John Goodman 

seifretr a11imier-

ten Verwandte11 

auch auf 

dem Super Nitl ­

te11do eitl-

Entwickler: Ocean, GB • Spleldealgn: M ark Roge rs, Paul Robinson , Alan Pashley, Steven Kerry • Grafik: 
Jonathan Casco, Shance M oura • Musik: Kei th Tin man, Jon Dunn 

• 
Kommentierte Zwischenspänne lockern 

das Spielgeschehen auf und spinnen 
den Handlungsfaden weiter. 

"Wiilmaaa!" ach seinem 
hallt Freds 

urzeitli eber Brunftschrei 
• durch Modul-Bedrock. :::; 

Doch bevor sich das geruh-
sa me Dickerehen de r Tradition 

des zivilisierten Neandertaler hingeben 
und sich futternd hinter den Bildschirm 
verkrümeln kann, hat john Goodman 
alias Fred Feuerstein allerhand bedrohli­
che Abenteuer zu meistern: Zu Beginn 
des brav seitwärts se rolienden 
jump'n'Runs prügelt sich der Dinosauri­
e r-Bagger-Füh re r mit seinen bulligen 
Kollegen: Er weicht Felsenbombarde­
ments aus, plattiert glitschige Riesenkrö­
ten mit seiner Keule und setzt durch 
den Steinwurf auf eine dösende Echse 

Oie Brücke laßt Ihr erst herunter, nachdem Ihr das 
Mammut in den Abgrund gelockt habt. 

• 

vollautomatische Förderbänder in Gang. 
Hat Fred den Steinbruch glückl ich hin­
ter sich gebracht, wird er in einer ani­
mierten Zwischensequenz auf seine 
nächste Aufgabe vorbereitet: Er besteigt 
sein fußbetriebenes Mobil und fängt mit 
dessen Felldach Töchterchen Pebbels 
und Bam-Bam, den Sprößling der 
befreundeten Geröllheimer-Sippe , auf. 

STEINSTARK • ... sind nicht nur die knallbunten Farbkompositionen und 
der rockige Dolby-Surround-Sound, sondern auch der unverschämte 
Schwierigkeitsgrad . Ich fühlte mich in eine Zeitmaschine versetzt , 
die mich in die Epoche frustiger Commodore 64- und Amiga­
Jump'n'Runs verfrachtete : Nachdem unser Freund Fred bereits 
nach nur zwei Treffern das Trockenfeil geworfen hat, verschlägt es 
ihn prompt wieder an den Levelanfang - Rücksetzpunkte waren in 
der Steinzeit unbekannt. Die versprochenen Paßwörter bekommt 
der Profi ebensowenig zu Gesicht wie der Durchschnittspieler: Wit­
zige Einfälle und die flüssige Steuerung täuschen nicht über die stei­
nigen Pfade unserer Vorfahren hinweg: Die Evolution überstanden sie 
nur aufgrund ihrer saurierstarken Technik. Seinen einfallslos umgesetz­
ten Trickfilmkollegen überholt Goodman allerdings mühelos. 

Oie Keule benutzt der erste 
Endgegner nicht nur zum Prügeln: Sie 

spuckt mit Insekten nach Euch. 

Ulkige Mechanik-Vehikel wie Freds 
fußbetriebenes Auto sind 

bei den Fans besonders beliebt. 

Ungenießbar: Oie fleischfressende 
Pflanze spuckt Fred angewidert auf 

die höchsten Urwald-Riesen. 

V 
Mega-Drive-Umsetzu ng in Vorbereitung . 

Was hat Freds Kollegen bloß so aufge­
bracht? Sie bewerfen den lammfrom­

men Familienvater mit Felsen. 

Nach der 
Landung 
prallt der Nachswuchs wieder ab und 
wirbelt saltoschlagend durch die Luft -
Fred bemüht sich das Auto auf dem mit­
scrollenden Bildschirm jeweils richtig zu 
positionieren. Nach Rettung der Stein­
zeit-Gören macht sich Papa Feuerstein 
im Urwald breit: Er wirft verdutzte 
Gorillas von ihren Baumriesen, kloppt 
teerige Sumpfmonster in Scherben und 
lockt Mammuts in bodenlose Abgründe. 
Wird es Freddie zu vorsintflutlich, packt 
er seine Bowlingkugel aus: Alle neune! 

MANIACaprll 



E*WIIIder. Salea Curve, QB •..........., Sean Ketly • Pnlgnmml._: Cllartte Robaon, Ken Murlitt • 
llnlftlc Port Perrot 

Immer mit der Ruhe: Die 
Umsetzung des Amiga­

Vertikalscrollers hat schlap­
pe vi er Jahre gedauert. 
Anfang '95 präsentiert Time 

Warn er e in gradliniges 
Shoot'em-Up, das bis zu zwei Spieler 
gleichze itig an die Kanonen läß t. An 
Bord eines futuri stischen Kampfhu b­
schraubers düst Ihr über sieben Levels, 
die Euch zunächst das Overhead-Pano­
rama einer zerstörten Stadt vor Augen 
fü hren, Wüsten- und Dschungel-Szena-

rien zeigen, ein ausgetrocknetes Fluß­
bett als Spielfeld mißbrauchen und 
schließlich nach einer malerischen Vul­
kan-Landschaft mit dem feindlichen 
Hauptquartier locken. Auf Knopfdruck 
schaltet Ihr zwischen einer Handvoll 
Waffen um, die nach Extra-Aufnahme 
viel wirkungsvoller durchgreifen. 
Der zwe ite Spiele r muß sich mit der 
Rolle eines Jeep-Kommandanten zufrie­
den geben. Er kann zwar von den Flug­
zeuge n nicht getroffen werden, sollte 
aber auf Bodenhindernisse achten. 

Unteres Bild 

zeigt ein paar 

schnucklige 

Extras, die 

bestimmte 

Feindenach 

Beschuß freige­

ben: Drei Lenk-

raketen & drei 

Plasma-Beam-

Power-Ups. 

BASIC INSTINCT • Schön, daß heutzutage noch ' 
ein Vertikai-Scroller auf den Markt kommt. Scha-

de , daß die Programmierer die Entwicklung der 
Shoot'em-Ups verpaßt haben . Dumm, daß Grafik und 

Musik nicht mal an das Niveau guter Master-System-Titel herankommen. 
Frech, daß das Spiel zum Vollpreis angeboten wird . Und überhaupt: Der 
Jeep steuert sich wesentlich schlechter als der Hubschrauber, die Feindfor­
mationen sind gnadenlos uninspiriert. Was hilft 's da noch, daß es sich mit A 
dem Hubschrauber ganz solide spielt und die paar Sprites nicht ruckeln? • 

Unks seht Ihr Euren Jeep, halbrechts ballert sich der 
Helikopter durch die feindlichen Unien. 

Andere Versionen ----------------------------------------
Bereits seit zwei Jahren als "Super Swiv" bzw. " Firepowef 2000" (USA-Titel) für Super Nintendo erhältlich . 

GJ~M IE STOI~IE u ~~1~\Rßl.\Wlß~ u 
VIDEOGAME - VERSAND 

~~ld.t 

Die richtige Wahl 
0201 /7772 25 

". 5 I _,.......,.._...."._....,_I -'IO.OO OM \'WeG.brouchleGorn. 
TCiglich m.m. ............., n. SNES,MD, MCD,SONY,JAGUAR,3DO,PC,S...TU~ 

!5UIIEII NES SUPDNES MegaDrive 
o.chungolluch 99,90 

~Socmr119,90 Urt-.Sirib 79,90 
Turn & 8 um 89,90 

NBAJamT.E. 129,90 Psytno Pinbal 99,90 
Lord ol Rings 79.90 

Soul bleu. dl. r.t 119 ,9C .LModden 95 89,90 
Young Merlin 79,90 

l.agoon dl. ... 109 ,9(] ~ 89,90 
Magie Boy 59,90 

~ 109,90 IIDd< n Roll 99,90 
JordonM.. 79,90 .lu1gle 8oolc 79,90 
Lemmingo 2 89,90 Bomb ....... ,u 109,90 

10p Geor 3000 129,90 MicbyMonia NJ,90 
Lion King 99,90 

WWFRaw 139,90 Piliall NJ,90 
NHL95 109,90 

Raw VIdeo 29,9( lD'G 59,90 
F1Pole 2 109,90 
s. ofMana 109,90 Mario Kar! 89,90 

Cannon Foddar 1 o9 ,9C Ger6l u. Spiotle rJ Lager 
Pinb. Foriasy 99,90 

~II 129,9(] SONY Pitfall 79,90 
Micby Monia 79,90 ..... of Goiaus 139,9( Ger6le u. Spiele rJ lagoo 

' s..,- Pinball 89,90 
Brain Lord US 129 ,9( Jaguar 

Jun•ic Porlc II 89,90 
lndiono .1.,... 129,9( 

Gnlle u.spiele rJ ltJgor 
Wri• & 11rMorio 89,90 R.tum Jedj 129 ,9C 

King af Oragon 89,90 Earthw<lnn .I im 129 ,9C UNDVIIUSMBIR 
GhoU Patrol 8990 

S.NINTENDO NEOGEO&CD MEGADRIVE 
FIFA Soccer '95 109,- Art of Fi,hting (CD) 99.- Landstalker 119.-
Secret of Mana (Dt.) 99,- 3 Count out (CD) 99.- FIFA Soccer '95 109.-
Return Df The Jedi 139,- Wortd Heroes 2 (CD) 109.- Rock'n Roll Racing 129,-
Super Street Fighter 139,- Fatal Fury Special (CDJ 109,- Mickey Mania 119,-
Siam Master 129.- Samurai Showdown ( D) 99,- Dynamite Headdy 129,-
Soul Blazer (Dt.) 139,- Flink 109,-
lnt. Superstar Soccer 139,- Sony Playstation 1499,- Shining Force 2 129.-
DraQOß 129.- Sparkster 109,-
Mickey Mania 129,- SEGA SATURN 1399,- Virtua Racing 159,-
Samurai Showdown 139,- T2 Areade 89,-
lndiana Jones 129,-

SEGA32X 389,-
WorldCup U.S.A. '94 119,-

Donkey Kong Country 139,- Mario Andretti 109,-
N.H.L. Hockey '95 119,- NBA Life '95 109,-
König der Löwen 129,- Virtual Racing 139,- NBA Jam Toumament 129,-
Stunt Racer FfX 119,- StarWars 139,- N.H.L. Hockey '95 109,-
GP 1 89,- und andere ... Sonic 3 119,-
Power Ranger 129,-

MEGA-CD 
Dragon 8111ce Lee Story 109.-

' Pitfall 139,- PGA Tour Golf 2 109,-
Rise of the Robots 139.- Dune 2 129,-
NBA Life '95 129,- Urban Strike 11 9,-
Niguel Manseil 119,- Aktions-Preis: 3CD's ! 129,- Mig 29 99,-
Earthworm Jim 139,- Silpheed 99,- Probotector 129.-
WWF Raw 139,- Ecco 2 99,- Mega Turican 11 9,-

Puggsy 79,- WWF Raw 129,-
S~er NlntenthJ 199.- Rebell Assaun 79,-
4 layer Adapter 59,- NBAJam 69,- Mega Drt~e 199,· 
Suptr NES Joypad + AutoFire 29,- Sensible Soccer 79,- Action Replay 119,-
S. Game Boy Adapter 99,- Prize Fi~ter 79,- RGB!AV Kabel 39,-
S FIX- Adapter 38,- Mega·C 449,- 6 Button Pad 39,-
Honeybee-Pad 39,- CD-X Adapter 89,- Adapter 38,-

Ladenlokal: Schlagbaumerstr. 50 - 42653 Solingen 
Akrion.s-..voc::hen. I !! · 

HÄNDLE RANF RAGE N E RWONSCHT !!! Laden lokale- Immer .. "... Besuchwatt Prai•kiinn.-1 abweiman -
f!SEN DUSSELDORF 
üttenscheider Str. 181 K61ner Str. 25 

Jel. 0201 I 77 72 25 Tel. 0211 /164 94 09 

Postfach 22 03 29 42631 Solingen 
Tel.: 0212 I 58 63 50 Fax: 0212/5 22 92 

' 
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D er dritte Teil 

führt die Tradi­

tion fort: Schon 

die ersten bei-

den Abenteuer 

verlangten 

Eurem Steuer-

kreuz-Daumen 

übelste Ver-

krümmungen ab. 

Familien-Ober­

hauptGomez 

war der Held: 

HöUisch schwe-

re Levels trieben 

den Spieler in 

Depressionen 

und raubten 

gnadenlos sein 

letztes b~chen 

Spieler-Ehre. 

Entwickler: Ocean , England 

Die le icht morbide 
Addams Family beginnt 

ihr drittes Abenteuer: Dies­
mal zerbrechen nicht haar­

i;; sträubend schwere Jump'n' 
Run-Levels Euer Spie le r-Ego, 

sondern muffige Action-Adventure-Dun­
geons martern Euer Gehirn. In der Rolle 
des Fester zieht Ihr bucklig und kahl­
köpfig los, um Euren Neffen Pubert auf 
dem gespenstischen Anwesen zu fin­
den . Nachdem Ihr an dem großen Tor 
zum Vorgarten verzweifelt eine Türklin­
ke gesucht habt, wackelt Ihr weiter zum 
Pförtner-Kerker. Dort wütet jedoch ein 
finste res Busch-Monster , den Ihr mit 
Energie-Blitzen (deren Reichweite rich­
tet sich nach Eurer Verfassung) zerfetzt 
und betätigt den Schalte r dahinter. Im 
Vorgarten e rwartet Euch die nächste 
Aufgabe: Ohne die schwarze 
Rose läßt Euch das 
Wach-Monster nicht 
pass ie ren - Also 
zurü ck in de n 
Wald , den nächsten 
Dungeon suchen. 
Im Icon-Me nü 
stöbert Ihr nach 
dem Totenkopf-

Die kleinen Biester sind flink und schwer 
zu erwischen: Stellt Euch neben einen 
Felsen und wartet , bis sie vorbeiflitzen. 

Schlüssel des Wächters und benutzt ihn 
an einem zweiten Garten-Tor. Im Laby­
rinth verwirren Euch za hlre iche Tele­
po rter, verzwickte Pfade und Schalter. 
Doch ein kurzer Blick auf die eingebau­
te Karte schafft Klarheit. Auf dem Weg 
zur Schatzkammer stellen sich einäugige 
Kartoffel-Biester und klapprige Skelette 
zum Kampf, die Ihr mit Blitz und Don­

ne r vert re ibt . j e tzt müßt Ihr 
nur noch den herum­

flit zenden Stahlku­
geln und züngeln­
den Flammen aus­

weichen, um in den 
Rose n-Raum zu 
ge langen . Mit 
letz te r Energie 
sc hl ep pt Ihr 

KNOCHENHART • Das "Rätsel koacken und Monster schlagen"-Spiel im 
"Zelda"-Stil begeistert mich durch sein ausgewogenes Verhältnis zwi· 
sehen Action und Grübeln. Obwohl das Spiel zu jedem Zeitpunkt fair 
bleibt, kommt Ihr gehörig ins Schwitzen : Mit jedem Energieverlust 
verkleinert sich die Reichweite Eurer Blitze, gegen Ende könnt Ihr 

• 
Euch mit Eurem Feuerzeug-Funken kaum noch verteidigen. Schon 
die Fallen im ersten Dungeon lassen Euch vor Aufregung zittern. 
Mit düsterer Soundkulisse, muffigen Kerker-Optiken und witzigen 
Klapper-Monstern fordert Euch das Modul jedoch auf , zum näch· 
sten Paßwort zu hangeln . Die Obermotze verfolgen immer eine 
bestimmte Taktik und lassen sich mit ein wenig Übung leicht vertrim · 
men. Dank des sprudelnden Continues-Vorrat haben auch Anfänger eine 
Chance, mit ein bißchen Glück einen späteren Dungeon zu bewältigen. 

Eine Mega-Drive-Umsetzung ist geplant. 

Im übersichtlichen ltem-Menü wählt Ihr 
die Gegenstände und die Bewaffnung 

Eures Helden. 

Euch in die Schatzkammer, wo Euch 
e ine böse Überraschu ng erwartet: Die 
Rose ist von einem funkensprühenden 
Lava-See umgebe n . Flink weicht Ihr 
dem Feuerregen aus und schnappt Euch 
die Rose . Vor lauter Freude achte t Ihr 
jedoch jetzt nicht mehr auf die Funken: 
"GAME OVER". Dank unendlich vie le r 
Continues dürft Ihr beim Dungon-Ein­
gang noch einmal beginnen . 

Garten der Gefahren: Auf den Ländereien 
fallen Euch umherwieselnde Gras­

Büschel und fliegende Stein-Statuen an. 

MANIAC aprll 



Entwickler: Sales Curve , GB 

Die Morgensterne umkreisen Mr. Tuff und bieten ihm 
Schutz gegen feindliche Roboter 

Die Me nschhe it flü chtet 
von der verseuchten Erde 

zum Pl a ne te n Uto pi a -
zurück bleiben die Roboter. 

~ Schon bald re ißen Militär­
Robos die Macht an sich und 

tyrannisieren ihre Blechkumpane. Einzig 
"Mr. TufP' widersetzt sich seinen neuen 
He rre n und d urchl ebt e ine Ha ndvo ll 
Plattform-getränkte Spielwelten. In den 
sero li e nde n Leve ls we hrt e r s ic h 
zunächst mit se ine n Gre ifa rmen, sa m­
melt unterwegs jedoch einige Extras. So 
verwendet er Morgensterne als Schutz­
sc hild-Kre ise l, sc hi eßt e in e n b la ue n 
Sichel-Laser ab und erhöht die Wirkung 
sei ne r Metall -Ärmche n . Au ßerdem 
nimmt er in verschiedenen Fahrzeugen 
Platz: Er ste ue rt e ine n Mini-Kra n mit 
Abriß-Birne , setzt sich ins Cockpit eines 
Pa nzerfa hrzeugs und dü st mit e ine m 
Düsen-Roller durch Tunnelsysteme. 

A d r V ion 

FALL OF THE ROBOTS • Wenn ich 
mich über den Mangel an klassi­
schen Jump'n'Runs auf 3DO, Jagu­
ar & Co . beklage , heißt das noch 
lange nicht, daß ich jedes 08/15-
Hüpfspiel auf 16-Bittern freude­
strahlend in den Modulschacht 
stöpsele. "Mr. Tuff" ist so überflüs­
sig wie ein neues "Super Street 
Fighter 2 Turbo Extra Special": ln 
dem ganzen Spiel steckt nicht eine 
frische Idee . Der Rest ist uninspi­
riert zusammengeschustert, mittel­
mäßig spielbar, mittelmäßig 
hübsch , mittelmäßig lang ... und viel 
zu teuer. Vor wenigen Jahren hätte 
man den Spielinhalt von "Mr. Tuff" 
auf eine 1-Mbit-Cartridge ge ­
quetscht - heute braucht man 
zwölfmal soviel Platz! Als preiswer­
tes Mitnahme-Modul für junge 
Super-NES-Spieler hätte "Mr. Tuff" 
eine Daseinsberechtigung , so droht 
dem Roboter-Rabatz ein flottes Alt­
metall-Recycling. Angesichts hoch­
karätiger Konkurrenz im Sinn von 
"Earthworm Jim ", "Animaniacs " 
oder "Lion King " mujß man schon 
ein hoffnungsloser Jump 'n'Run ­
Fetischist sein, um "Mr. Tuff" liebe­
voll in seine Modul-Sammlung auf­
zunehmen. 

Um setzungen für ande re Systeme si nd zur Zeit nicht angekündigt , allerdings könnte im Lauf 
des Jahres doch noch eine M ega-Drive-Adaptio n erscheinen . 

r 
GmbH 

Mega-Hits zu 
Superpreisen 

Super Nlntendo SIIJI"'' Nlntendo SeJ:a Me,a Drive Game Boy 

MEGA TRADE GmbH Versand und Gameshop 

Ekkehardstr. 18a 78224 Singen 

Te1:07731/66634 Fax:07731/64521 
' Versandper Nacbnahme DM 10,- ab DM 300,- frei I Gesamtliste anfordern ~ 

0 55 22 I 7 34 77 • Fax 0 55 22 I 7 58 25 

~EUER ÖFFNUNG] 
Super Nintendo 
Blackhawk dt. 
Dragon - Bruce Lee dt. 
Donkey Kong Country dt. 
Earthworm Jim dt. 
F-1 Pole Position 2 dt. 
Indiane Jenes dt. 
International Star Soccer dt. 
Jurassie Park 2 dt. 
Lemmings 2 dt. 
Modden '95 dt. 
NBA Jom Tournoment dt. 
NHL '95 dt. 
Pitfoll dt. 
Rise of the Robots dt. 
Rock'n'Roll Rocing dt. 
Rodicol Rex dt. 
Return of the Jedi dt. 
Samurai Shodown dt. 
Stargote dt. 
Soul Blazer dt. 
Street Rocer dt. 
Super Metroid dt. 
Super Street Fighter 2 dt. 
Shoq Fu dt. 
Top Geer 3000 dt. 
T rue Lies dt. 
Warlock dt. 
WWF Rowdt. 
Action Reploy 2 dt. 

119,-
117,-
125,-
129,-
119-
129:-
119-
99:-
99-

129:-
139-
119:-
99-

129:-
109,-
119,-
129-
129:-
126,-
124,-
119,-
107,-
129-
119:-
119,-
126,-
127-
139:-
99,-

Mega Drive 
32X 
Jaguar dt. 

erhältlich 
erhältlich 

529,-

Sega Saturn 
Grundgerät jp. inkl. Spiel 
Doytono USA 
Klockwork Knight 

1349,­
Vorb. 
139-
Vorb. 
Verb. 

Panzer Drogen 
Shinobi 

Sony Playstation 
Grundgerät jp. 
Cybersled 
Kileok the Blood 
Motortoon 
Porodius 
Roiden Project 
Toshinden 

NeoGeoCD 
Grundgerät us. 
Art of Fighting 2 
Aero Fighters 2 
Fatal Fury Special 
King of Fighters '94 
Samurai Shodown 2 
Street Hoop 
Super Sidekicks 2 
Top Hunter 
Viewpoint 
Windjammers 

1399,-
189,-
199,-
189,-
189,-
209,-
189,-

989,-
97,-
99,-
95,-

129,-
139,-
119,-
97,-
99-

Vorb. 
129,-

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

fifi/2.'- Aegidienstroße 28 • 37520 Osterode am Harz .~ 
~/ Viele andere Artikel auf Anfrage 'R 

lodenpre •~e konnen obwe•chen 
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D etailverliebte 

Trekkies freuen 

sich über vor-

bildnahe Kom-

mandos: Kom-

munikatiotl, Wis ­

senschaftsstatus 

und Alarmbe-

reitscba.ft wer­

den übersieht-

lieb auf den 

Hauptschirm 

gelegt. 

Produzent: Alan Pavlish • Programmierung: Oarryl Dion Hawkins • Grafik: Corey Comstock, Scon Bieser, 
Scott M athews • Sound: Ken Allen 

Erhielten Super-Ninten­
do-Trekkies mit "Sta r 

Trek: The Next Generation" 
bereits einen Vorgeschmack 

~ auf abenteuerliche Exkurse 
in galaktischen Weiten, heuern 

wahre Enthusiasten mit Interplays "Star­
fleet Academy" bei der Sternenflotte an: 
Nach geruhsamem Shuttle-Anflug büffelt 
der frischgebackene Kapitäns-Anwärter 
auf der Flottenakademie der "Vereinig­
ten Planeten". Über Menü besucht Ihr 
Vorlesungen, haltet kurzwe iligen Kaf­
fee plausch mit Eurer Kad etten-C rew 
oder absolviert im Brückensimulator die 
nächste 3D-Mission. 

• 

Nach Besprechung der Missionsparame­
te r nehmt Ihr im Kommandosesse l 
Platz. Ihr findet Euch neben einer orbi­
talen Raumstation wieder und fliegt per 
Sternenkarte mit Warp-Geschwindigkeit 
zum Wunschsektor. Habt Ihr Euch in 
spielerischen Trainingsmiss ionen mit 
den Instrumenten ve rtraut ge mac ht , 
erwarten Euch anspruchsvollere Aufträ­
ge: Neben Raumschlachten gegen feind­
selige Völker wie die Klingonen betraut 
man Euch mit Rettungsmissionen und 
Forschungsa ufträgen. Werdet Ihr in ein 
Gefecht verwickelt , aktiviert Ihr durch 

Abenteuerlustige Kadetten fiiegen historische Schlachten 
oder duellieren sich im Zweispielermodus (Bild rechts) . 

• 

Ausru fung von Alarmstufe Rot Eure 
Schilde und Waffensysteme: Mit Phasern 
und Protonentorpedos überzeugt Ihr die 
Polygongegner von der Überlegenheit 
der Föderationstechnologie. Doch bevor 
Ihr durch einen unnötigen Kampf den 
Frieden gefährdet, öffnet Ihr die Kom­
munikationskanä le und tretet in Ver­
handlun ge n e in . Scannereinsa tz und 

FEINDSELIG • Über Langeweile kann sich der angehende Kapitän nicht 
beklagen : Kriegerische Völker gibt es im Star-Trek-Universum wie 
Sterne am Firmament. Trotzdem verlangt ein ·· starfleet Academy"­
Gefecht taktisches Feingefühl statt hirnlosem Ge bolze. Außer Waf­
fensystemen und dem Radar muß der Kapitän einen Instrumenten­
wald und seine Crew koordinieren . Saubere Polygongrafiken , 
authentische Digi-Sounds und heroische James·Horner-Themen aus 
"Star Trek 2" sorgen für angespannte Gefechtsstimmung. Außer­
halb des Gefechtsstandes wird der Kapitän schnell schläfrig: End· 
lose Flüge und die abwechslungsarme Musikkul isse schlagen auch 
Fans auf's Gemüt. Dennoch ist "Starfleet Academy" für Modul-Trek­
kies derzeit die beste Wahl. Insbesondere "Ciassics"-Begeisterte kommen 
bei Wortscharmützeln mit altgedienten Plastik-Aiiens auf ihre Kosten. 

Auf den Vorlesungen sammelt Ihr 
Informationen über die fehlerfreie 

Schiffsführung in Krisensituationen 

Sternenbasis 16 ist der Ausgangspunkt 
sämtlicher Flüge. Nach de 

Rückmeldung erfahrt Ihr Eure Note. 

Andere Vorstonen ---------------------------

der Rat Eures Wissenschaftsoffi ziers 
geben Aufschlu ß über die Ehrlichkeit 
Eures Gegenübers und analysieren kriti­
sche Situationen. 
Nach Abschlu ß einer Simulation wird 
Eure Leistung prozentual beurteilt: Trei­
ben di e Überreste Eures Schiffes 
glühend durch die neutrale Zone , sind 
Euch Oo/o sicher. l OOo/o werden nur für 
einen fehlerfreien Auftragsabschluß ver­
ge ben.Vor dem Antritt der nächsten 
Mi ss ion zieht Ihr Euch in Eure Koje 
zurück und memoriert wä hrend eines 
erholsamen Nickerchens das Paßwon. 

MANIAC aprll 
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Acclaim 
aRJay Games 
BMG lnteractive 
Comixene 
Dynatex 
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Game Express 
Game Store 
Gnadenlos 
Grobis Gameshop 
Jöllenbeck 
Konami 
Megatrade 
Nintendo 
Playcom 
PlayOff 
Sony E.P. 
Spea Software 
Stargames 
Test & Take 

INSERENTEN 

Theo Kranz Versand 
Top Speed 
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Virgin 
Zapp Games 
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BMG lnteractive Entertainment ist die neue Division der 
Bertelsmann AG für Unterhaltungs-Software. Seit Mitte 

1994 gestalten wir weilweit aktiv das Multimedia-Geschäft, 
wobei wir insbesondere im Game-Markt kräftig mit-mischen 

wollen . Auf diesem Weg begleiten uns bereits CRYSTAL 
DYNAMICS und ROCKET SCIENCE, andere werden fol­

gen. Um unsere Durchschlagskraft zu erhöhen, suchen wir 
schnellstmöglich den 

Junior Product Manager /in 
Games 

Ihre Aufgabe wird es sein, Marketingkonzepte für unsere 
Games zu enlwickeln und durchzuführen. Sie halten engen 
Kontakt mit Kollegen in london und New York, um in der 
Scene "das Gras wachsen" zu hören. Sie klinken sich in 

den nolwendigen Teil der Administration eines 
Weltkonzerns ein und werden auch dabei nicht blaß. 

Wir suchen eine/n Kollegin/en, die/der mit dem Gameboy 
unter dem Kopfkissen groß geworden ist. Sie sollten elwa 

25 Jahre alt sein und uns wirklich elwas über Games 
erzählen können . Sie sind auf allen Plattformen zuhause, 

und die VR32 und PSX stellen für Sie keine mathematische 
Formel dar. Apropos Mathematik: Abitur wäre nett, evtl. 

eine kaufmännische Ausbildung . Ideal finden wir journalisti­
sche Erfahrung bei der Game-Presse. Verhandlungssicheres 

Englisch ist Voraussetzung . 
Wir bieten Ihnen neben guter Bezahlung und 

Sozialleistungen ein Superteam und entsprechende 
Enlwicklungsmöglichkeiten . 

Interessiert? Dann richten Sie bitte Ihre aussagekräftige 
Bewerbung an unsere Personalabteilung AEKP. 

BMG INTERAOIVE Entertainment 
Justus-von-Liebig-Ring 2 • 25451 Quickborn 

IN~VE 
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Dealgn: Randy Angle, Sergio Vuskovic, Kurt Soutin • Programmierung : John Vifian, Greg Dyer, Paul Wood , 
Karen Fflnch • Grafik: Aussei Comte , Greg Oyer, Paul Wood , Karen Ffinch, David M cGrath , Jim Voytilla 

"Energie" - Mit einem 
g le ißenden Blitz ver­

schwindet die NCC1701-D 
im Warpraum und düst der 
nächsten Mission entgegen: 

er 

L rn~ PIJ · ~ ~ 

Nachdem Ihr Euren Zielsektor 
erreicht habt, wählt Ihr nach e inem 
Rundgang über die Kommandobrücke 
eine beliebige Station. Sind Euch d ie 
Aufträge ausgegangen, haltet Ihr über 
den Hauptschirm e inen Plausch mit 
Euren Vorgesetzten. Egal ob Rettungs­
mission oder Ablieferung einer Arzneila­
dung: Angehörige der Sternenflotte 
müssen sich ihr Gehalt sauer verdienen. 
Stellt Euch wä hre nd der Reise zum 
nächsten Bestimmungsort ein feindli­
ches Schiff zum Kampf, aktiv iert Lt. 
Worf den Kampfbildschirm. Über 
Zustand und Manöver der beiden Kon­
trahenten gibt ein zweidimens ionaler 
Raster Aufschluß: Je gröber die Raste­
rung, desto näher hockt Euch der Feind 
auf der Hülle . Für den optischen 
Gefechtsgenuß sorgt ein dreidimensio­
nales Fenster im oberen Bildschirmvier­
te L Nach gewonnenem Kampf oder 

' ' ' 
,~.,.... 

grr~•;'- . ..llll''l!l!!l 
:- .,Rr 

. -· . -

Die auf dem Raster schematisch darge· 
stellten Feindschiffe werden im oberen 
Viertel dreidimensional herangezoomt 

gegnerischer Kapitulation überprüft Ihr 
den Zustand der Systeme und teilt 
Reparaturmannschaften ein . 
Bevor Ihr Euch zur Erfüllung eines Auf­
trags auf eine vogelperspektivisch dar-

ENTDECKUNGSFLUG • Über mangelnde Abwechslung kann sich der 
Föderations·Offizier nicht beklagen : Das Flottenkommando betraut 
Euch mit einer Vielzahl unterschiedlicher Aufträge im klassischen 
Action·Adventure Gewand . Die simpel strukturierten Missionen 
locken neugierige Trekkies mit riesigen Arealen und interessanten 
Auflösungen , fehlendes Automapping und eine schlechte Steue· 

• 
rung behindern jedoch den eifrigen Offizier: Der Charakter Eurer 
Wahl irrt durch Tunnel-Labyrinthe mit Mager·Optik und ballert 
unbeholfen an aggressiven Lebensformen vorbei. Die schmetternde 
TV·Hymne und galaktische Weltraumoptiken entschädigen zwar für 
dieses Manko, täuschen den Kenner aber nicht über einen mangelhaf· 
ten Trekkie·Fundus und die enervierende Paßwort·Funktion hinweg : Die 
ersehnten Daten werden ausschließlich von Raumstationen übertragen. 

Für die Instandsetzung eines Alien-Schiffes durchstöbert Ihr aus der Vogelperspektive 
jeden Winkel nach Treibstoffbehältern, Platinen und Atmosphärenumwandlern. 

Eine Mega-Drive-Version ist als Import erhältlich. 

Nach einem Gefecht teilt Ihr über Euren 
Computer den Reparaturmannschaften 

unterschiedliche Aufträge zu. 

gestellte Welt herunterbeamt, haltet 
Ihr Lagebesprechung in der Offiziers­
messe und studiert am Computerter­
minal situationsgerechte Informatio­
nen und Paßwort. 

MANIAC aprll 



Entwickler: Artach • Produzenten: Christopher Chan & Jassie Taylor • Programmierung: Alexander Smith • 
Grafik: Ron Robinson, Ph il LaFrance , Cory Humes, Luc Marier • Sound & Musik: Darryl Currie 

Motocross is t e ine 
Sportart , d ie in Deut­

schland kaum Beachtung 
findet, aber in Amerika 

sehr beliebt ist. Mit einem 
unverwüstlichen Motocross-

rast Ihr über holprige 
Pisten und durch Schlammlöcher, 
springt i)ber kleine Hügel und verhin­
dert die Kollision mit Streckenbegren­
zung und Publikum. In Segas Umset­
zung der Männer-Sportart stehen drei 
Maschinen zur Wahl: Das kleine 

125ccm-Bike kassiert Handling-Bestno­
ten, hat aber zu wenig Power, um sei­
nen Fahrer aufs Treppchen zu tragen. 
Oie 250ccm-Kiste flitzt schneller über 
die Parcours , ist aber schwieriger zu 
steuern. Profis schwören auf das Super 
Bike- eigensinnig, aber superschnelL 
Im WM-Modus liegen zwölf Kurse vor 
Euch , wobei Euch elf gegnerische Fah­
rer an dem Erreichen des Ziels hindern 
wollen. Um Euch der Attacken Eurer 
Kollegen zu wehren , boxt oder tretet 
Ihr sie von ihren Maschinen. 

VERSCHLAMMT • Obwohl das 32X für Renn- , . 
spiele gut geeignet ist, bleibt der Spaß an 'Molo 

Cross' gebremst. Die stark verpixelten Motorrad ­
männchen stottern mit platten Reifen über die Piste , 

statt rasend durch den Schlamm zu brettern. Die Steuerung läßt nur weni-
ge spielerische Finessen zu , das Verprügeln der Mitfahrer kam bei 'Road 

Pixel-Rally: Trotz simpler Grafik kommt bei 
'Motocross' kein Geschwindigkeitsgefühl auf. 

Rash ' besser. Wundert Euch nicht, wenn Eure Maschine aus dem Bild­
schrim heraushüpft oder Euer Fahrer im Spielfiguren-Tumult verschwindet A 
- bei 'Moto Cross· ist die Unübersichtlichkeit Konzept. • 

Andere Versionen ------------------------- -------------------
Zur Zeit sind keine Umsetzungen geplant. 

Produzent: Alan Pavlisch • Design: Jason Ferrls • Programmierung: Michael Stragey • Sound: Sam Powell 

Wir schreiben das 21. 
Jahrhundert: Ein erbitter­

ter Krieg herrscht zwischen 
den letzten Menschen und 

:;;,; Heerschaaren eiskalter Ter-
minatoren. Blech-Wachtmei­

ster obocop ist die letzte Hoffnung der 
Überlebenden. Mit seiner Schnellfeuer­
Pistole macht er sich auf, das Haupt­
quartier "Skynet" zu zerstören. Ihr steu­
ert den Metallburschen durch trostlose 
Metropol-Ruinen, zerstörte Armee-Stütz­
punkte und 3D-Wüsten . Metall-Köter, 

programmierte Geschütze und Roboter­
Verbände wollen Euch fachgerecht 
umnieten. Doch mit Eurer MP oder den 
zusätzlichen Granatwerfern und Ziel­
such-Raketen räumt Ihr die Computer­
Killer aus dem Weg. Schließlich duel­
liert Ihr Euch mit einem schießwütigen 
Schädel aus Energie und flüchtet unter 
Zeitdruck aus dem Gebäudekomplex . 
Schießen Euch die TlOOOer jedoch 
zuviele Beu len ins Getriebe, hilft das 
nützliche Paßwort im Kampf um den 
Frieden. 

EINGEROSTET • Nachdem auf dem Super Nin- ' 
tendo jegliches Blut verschwunden ist, bleibt eine 

schwere, stellenweise unfaire Blech-Schießerei. Ihr 
feuert unentwegt auf die Gegner und nur der erste von-

Feuer frei: Da Eure Gegner viele Schüsse einstecken, 
müßt Ihr Euch mit jedem ausführlich beschäftigen. 

vier Schuß trifft. Dank der trägen Steuerung könnt Ihr dem Kreuzfeuer 
kaum ausweichen . Die Schlachtfeld-Grafik lädt zu stimmungvollen 
Schießereinen ein , der stupide 3D-level in der Kraterwüste langweilt 
jedoch mit eintöniger Optik und mangelnder Action. Die hämmernde End- A 
zeit-Musik wird dem Sience-fiction-Ambiente gerecht. • 

Alsimport für Mega Drive erhältlich (MAN!AC 3/94) . 

M otocross-

Maschinen 

geben richtig ins 

Geld: Für ein 

Motorrad der 

125ccm-Klasse 

(ab 35 PS) müßt 

Ihr mindestens 

6000 Mark hinle­

gen, 250ccm­

Mascbinen (ab 

45 PS) schlagen 

mit 8000 Mark 

zu Buche, 

500ccm (ab 65 

PS) kosten über 

10.000 Mark. 

D as Mega-

Drive- ''RvT" ent-

ZÜckte Splatter­

fans durch Blut­

orgie1l und 

gelangte deshalb 

nuraufdem 

Import-Weg 
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Unten seht 

IbrdiePac-

Man-Family: 

Pac-Manjr, 

Super Pac-Ma11 

(Papi 11acb dem 

Get~uß ei11er 

SuperpiUe ) , 

Baby Pac, Pac­

ManundMs. 

Pac-Man. 

Entwickler: Namco Hometek 

z tares 

ln Pac-Mans Häuschen residiert die liebende Ehefrau und sein Nachwuchs. 
Baby-Pac-Man wartet sehnsüchtig auf seine Milch, die Papi besorgen muß. 

Der interaktive Cartoon 
"Pac-Man 2" ist ein unge­

wöhnliches Spiel mit einem 
neuartigen Benutzer-Interfa­

:i;; ce. Um Pac-Ma n sicher 
durch die kunterbunte Land­

schaft zu steuern , könnt Ihr ihn nicht 
direkt kontrollieren. Mit dem j oypad 
lenkt Ihr ein Fadenkreuz über den Bild­
schirm, drei Feuerkn opf-Kommandos 
sorgen für die Interaktion zwischen Pac­
Man und seiner Umwelt: Ihr schleudert 
ihm eine Superpill e entgege n (a n­
schließend fliegt die gelbe Grinsekugel 
quietschvergnügt durch die Gegend), 
macht ihn mit dem "Look"-Befehl au f 
einen bestimmten Gegenstand aufmerk­
sam und ballert mit der Steinschleuder 
auf alles , was sich im aktuellen Spiel­
feldausschnitt tummelt. Damit holt Ihr 
beispielsweise einen Apfel vom Baum, 
ärgert eine streunende Katze, klopft an 
Haustüren oder laßt Türschilder pur­
zeln: Eurem Einfallsreichtum sind keine 
Grenzen gesetzt. 

Umwelt. Ein ve rgnü gter 
Pac-Man tänzelt über Hin­
dernisse hinweg, ein mies 
gelaunter Held hat keinen 
Bock darauf, mit anderen 
Personen zu plaud ern . 
Also mü ßt Ihr dafür sor­
ge n, daß Pac-Man gut 
drauf ist. ur so könnt Ihr 
die verschiedenen Missio­
nen, die Pac-Man zu erle­
dige n hat, erfolgre ich 
abschließen. Zun ächst 
ve rl angt Baby Pac -M an 
nach se inem Milchfläsch­
chen, dann muß Pac-Man 
ein Geburtstagsgeschenk 
auftre iben und von den 
Geistern eine gestohlene 
Gitarre zurückerobern . 
Alle paar Meter wird Pac­
Man mit Objekten oder 
Lebewesen konfronti ert , 
die für seine Aufgabe von 
Bedeutung sind . Auf se i­

Der leckere Hot-Dog wird Pac-Man gleich von der 
Katze aus den Pfoten gerissen (oben). Als Super Pac­

Man (unteres Bild) wäre ihm das nicht passiert. 

Mit diesem simplen Kommando-Trio 
erschließt Ihr Pac-Mans Welt, die ihn als 
liebenden Familienvater, Oldie-verlieb­
ten Spiele-Freak und abenteuerlustigen 
Tramper zeigt. j e nach Stimmungslage 
reagiert Pac-Man anders auf se ine 

ln obigem Menü lest Ihr das Paßwort ab 
(links unten) und überprüft Eure 

wenigen Habseligkeiten 

ner Entdeckungstour schl endert Pac­
Man nicht nur durch Wald, Wiesen und 
schnuffige Kleinstädte, er fährt mit einer 
Minenlore und versucht sich im Paragli­
ding. Im Lauf seiner vier Missionen darf 
Pac-Man nicht nur in die Familienlaby­
rinthe zuzückkehren. 

• 

SLAPSTICK IN PAC·LAND • "Pac-Man 2" ist nicht das, was Ihr befürchtet 
oder erhofft habt: Anhänger der altmodischen Labyrinth·Mampferei 
werden mit zwei Bonusspielen abgefertigt (was die Genießer den­
noch beglückt zur Kenntnis nehmen) , das eigentliche Spiel gefällt 
zunächst als spritziger Mitmach-Cartoon . Allerdings gibt 's ein 
schwerwiegendes Problem: So amüsant die einzelnen Szenen und 
Animationen auch sind, die Gags kommen nur beim ersten Mal 
rüber. Außerdem ist die Steuerung oftmals umständlich und ner­
vig . Dabei strahlen die Charaktere soviel Sympathie und Lebenslust 
aus- optisch hat Pac-Man den Sprung ins "Donkey Kong Country"­
Zeitalter geschafft. Liebevolle Grafiken, cooler Sound und gute Slap­
stick-Ideen , aber ein Spielprinzip, dessen innovativer Glanz schnell ver­
blaßt "Pac-Man 2" spricht in erster Linie ganz junge Konsolen-Freaks an. 

Eine Mega- Drive-Umsetzung ist in den USA angekündigt . Alternativ können Pac-Man- Fans das Jump'n'Run 
"Pac in Time" (Test in MAN IAC 12/94) genießen. MANIAC aprll 



ach seinem 
3DO-Debüt legt 

"Black Sword"-Füh­
rer Fang Tu auf dem 
Sega CD Pixeldörfer 
in Schutt und 

Asche. Um den Prügelfürsten auf 
seine Suche nach einer magischen 
Maske zu stoppen, stellt Ihr Euch 
ihm und seinen drei Elementarfür­
sten in e inem in teraktiven B­
Movi e-Gemetze l zum Kampf. 

ach der Wahl Eures Gegners im 
Shaolin -Tempel zieht Ihr samt 

Helferin zum Tempel des ersten 
Elementarfürsten und fuchtelt sei­
nen beiden Leibwächtern mit klo­
bigen Latex-Pranken vor der Nase 

herum . Landet Ihr einen 
Schlag oder Tritt, wird nach 
der EinspieJung einer Treffer­
sequenz das nächste stupide 
Kampf-Video abgespult. Ent­
schädigte in der 3DO-Va riante 
eine stimmungsvolle Szenerie 
in ordentlicher Auflösung für 
das ve rpatzte Spieldes ign, 
wird der Sega-Movie durch 
die verzögerte Pad-Abfrage, 
graupelige Kompression und 
das geschrumpfte Blickfenster 
zur Katastrophe. rb 

Andere Versionen--------------------
300- Version (bereits erhältlich} in Ausgabe 3/9 5 m it 43% getestet. 

STÄNDIG ÜBER 1 000 SPIELE AUF LAGER 

E-alder: Digital Plctur• • -unllt: Tom Zlto • Pnlgrem ........ : Rlck Levtne • 
Mualk: Greg Haie Jones • Regle: Heldl Holman 

Schnupperlehre 
auf dem Bau? Als 

Azubi setzt Ihr 
Euch unter gröhlen­
dem Gelächter der 
Kumpels vor das 

Steuerpult e ines Baggers, e ines 
Abri ßkrahns, e iner Raupe oder 
einer Walze. Je eine Aufgabe 
(Teer walzen oder Müll wegschip­
pen) müßt Ihr erfüllen. Doch die 
Arbeit ist Nebensache: Der Unfug, 
den Ihr auf der Baustelle anrich­
ten könnt, spottet jeder Beschrei-

DIGITAL PICT . 

SEGA CD 

110 MARK 

72% 

70 °/o 

bung. Ihr zerlegt mit der Stahlku­
gel Stromhäuschen, Klos oder gar 
Bauarbeiter, zermalmt Gemüse 
oder Eisbrocken für di e Drinks 

Eurer Kollegen oder schaufelt 
die Brotzeit-Clique mit Sand 
voll . Selbstverständlich könnt 
Ihr auch die faul en Kumpels 
auf die Schaufel nehmen und 
mit ihnen durch die Gegend 
düsen oder in e inem Loch 
begraben. "Kids on Site" ist 

68% 
äußerst amüsant , aber nach 
ein paar Stunden bereits aus­
ge reizt. Als krönender 

Blau auf m Bau : Schwarzester Humor und 
Kiesgruben -Ambiente machen ·· K1ds on S1le · 

zur unterhaltsamsten Digitai -Pictures-CD . 

Abschluß meiner monatlichen 
Spiele-Session war das Spiel 
jedoch ein Hit. oe 

Andere Versionen--------------------
300- und 32X-Version in Vorbereitung . 



Warum bloß werden 
uns die feinsten 

Spiele vorenthalten? 
Oder wiU man uns 

nurvordem 
Schlimmsten 

schützen? 
MAN/AC sichtet 

die besten 
Importe für das 
Super Nintendo. 

S 
ind deutsche Video-Spieler 
zu doof für Nintendo-Spie­
le "Made in Japa n"? Die 
fingerdicken Cluebooks, 

die den deutschen Versionen der Fern­
ost-Rollenspiele "Mystic Quest" und 
"Secret of Mana" beiliegen , erwecken 
diesen Eindruck - für den aufrechten 
Rollenspieler grenzt solch ungewünsch­
te Hilfes te llung an eine Beleidigung. 
Tatsache ist , daß vie le Spiele, u.a. die 
meisten Rollen- und Strategiespiele, für 
den deutschen Markt a ls "ni cht ge­
eignet" gelten. Für den Hersteller ist es 
sicherlich einfacher , dem deutschen 
Publikum ein neues Jump'n'Run vorzu­
legen , als das Risiko ei nes Ve rlu st­
geschäftes mit dem noch "une rforsch­
ten" Ro lle nspi el -Genre zu wagen . 
Jump'n'Runs verkaufen sich in Deutsch­
land sehr gut , sollen die Konsumenten 
doch weiterhin über Röhren, Steine und 
Knudde l-Monster hüpfen . Außerdem 
werden Konsolen in Deutschland a ls 
Kinderspielzeug beschimpft - kompli­
zierte Spiele würden sich be i dem 
Durchschnitts-Spieler schlecht verkaufen. 

Andere Japano-Titel sind Adaptionen 
von Sport- und Brettspielen, die bei uns 
kaum bekannt sind. Videospielumset­
zungen von "Mah Jongg" und "Pachin­
ko" , Sumo-Kämpfen und japanischen 
TV-Shows würde bei uns woh l kein 
Mensch kaufen . Das gleiche gilt für 
Pop-, Film- und Comic-Lizenzen, deren 
japanische Originale kein deutscher 
Spieler kennt. Erfreu liche Ausnahmen 
bestätigen die Regel: "Jackie Chans 
Action Kung Fu" erschien für das NES in 
Deutschland , obwohl der Hong-Kong­
Filmheld bei uns damals noch ei n 
Nobody war. Doch das Spiel überzeug­
te durch e ine grandiose Mischung aus 
Hüpf- und Prügelsequenzen. 

Oft schreckt die Firmen auch der Preis 
e iner Umsetzung: Konamis "Mystica l 
Ninja 2" besitzt eine Batterie, 16 MBit 
Speicher und müßte zudem komplett 
ins Deutsche übersetzt werden. 
Außerdem he rrsc ht hier e in rauher 
Wind aus Bonn: Vom Gewalt-Tabu sind 
besonders die Shoot'em-Ups betroffen. 
Um sich vor der Indizierung durch die 
BPS zu schützen , we rden Spiele wie 
"Contra 3" ("Super Probotector") und 
"Zombies ate my Neighbours" ("Zorn-

MAll IAC aprll 



bies") bei uns grafisch ent­
schä rft : Menschliche 
Akte ure werden gegen 
Roboter ausgetauscht, um 
die Ballerei abst rakter zu 
gestalten und Jason hält 
statt e ine r Motorsäge auf 
einmal nur noch eine Axt 
in der Hand. Andere her­
vorragende Spiele wagen 
sich erst gar nicht auf den 
deutschen Markt , insbe­
sondere jene mit Bezug 
zu r jüngsten deutsche n 
Vergangenheit. Obendrein 
enthalten vie le Module 
(z.B. auch "Mystical Ninja 
2") verpönte Zeichen wie 
Hakenkreuze, obwohl im 
asiatischen Bereich dieses 
Ze ichen eine and ere 

MAIIIAC aprll 

Bedeutung besitzt: Das "normale" 
Hakenkreuz steht allge me in für Tod 
und Zerstörung , während e in spiegel­
verkehrtes Hakenkreuz e inem Lebens­
zeichen gleichkommt. 
Welche Spiele werden in Zukunft bei 
uns erscheinen? Nur Jump'n'Runs sind 
res istent gegen Ländergrenzen und 
lokale Sitten. Rollen- und Strategiespiele 
werden hingegen auch weiterhin nur 
vereinzelt nach Europa gelangen, und 
Ballerspiele sterben sowieso gerade aus. 
Verniedlichte Versionen mit Kuller­
augen-Grafik und Slapstick-Humor, wie 
"Pop'n'Twinbee" oder "Parodius" (beide 
von Konami) , haben dennoch e ine 
Chance auf einen Einzug in die deut­
sche Videospiel-Szene. 

e tem ps 
Wer in Prügelspielen 

nur tumbe Duelle 
sieht, wird von 
Import-Sc hlägern 

angenehm überrascht. 
"Yuu Yuu Hakusho", 

di e Super Nintendo-Umsetzung 
eines be liebten Animes , eröffne t 
Euch bislang ungesehene Grafik­
Perspektiven: In zwei Kä stchen 
wa rten di e Kämpfer in Anime­
Pose. Macht Ihr einen Ausfa ll­
schritt, werden die beiden Kästen 
zu e inem Bild zusammengefaßt, 
und Ihr verfo lgt Eure Aktion aus 
einem gewagten Blickwinke l. Mal 

von o ben , mal aus der 
Froschperspektive , mal saust 
die Faust direkt auf Euch zu. 
Danach versucht der Gegner 
de n schmetternden Sc hl ag 
abzuwehren oder mit e iner 
Backpfeife zu kontern - eine 
neue Zeichentrick-Sequenz 
wird eingespielt. 
Mit "Hot Blood Fighters" steu­
ert Ihr schon fast einen Film: 
Zu Unrecht verurte ilt sprengt 
Ihr Eure Ketten , um in der 
Freiheit Eure Unschu ld zu 
bewe isen . Die Geschichte 

Die "Hot Blood Fighters" inszenieren ihrem Gefängnisausbruch nach bewährter Methode: Während 
zwei Zuchthäusler Schmerzen vortäuschen, überwältigt der dritte Mann die herbeieilende Wache. 
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wird aus der Seitenperspekti ve 
erzäh lt - leider versteht Ihr ke inen 
der japanischen Texte. Kommt es in 
der Zelle, auf der Flucht oder im trauten 
Gespräch mit ei nem Zeugen mal zum 
Kampf, übernehmt Ihr nahtlos aus der 
Animation heraus die Spielfigur- Let's 
fight! 
Japaner, die an Feuerbällen und Fatali­
ties nichts finden , greifen zu Humans 
"Takewond o": Nach dem Original­
Rege lwerk betretet Ihr als seriöser 
"Teakwondo"-Künstler die Wettkampf­

Matte. Ihr lest den Zustand Eures 
Kämpfers nic ht von e inem 
ominösen "Energiebalken", son­
dern von der Haltung und Mimik 
Eurer Spielfigur ab. Auch Eure 
Ausdauer w ird berücksichtigt, 
unkoordiniertes Umhersch lagen 
zehrt an Eurer Kraft. 
In "Girls Fight" sch la gen sich 
knuddlige Schulmädchen gegen 
Straßenbanden und Ungeheuer 
durch Vergnügungsparks , Ein­
kaufsstraßen und Fantasiewelten 
- ein gefundenes Fressen für den 
überarbeiteten MAN!AC-Redak­
teur. "Wakataka Ohzumon" hin­
gegen bietet fette Sumo-Action: 
Nerv t Euren Import­
Händler mit dieser 
Japan-Perle! 

AdveJI\ttAte & 
Sttategiespiele 
In japanischen Adventures und Strate­
giespielen erst ickt selbst der Import­
Routinier in rätselhaften Kana- und 
Kanji-Symbolen. Weniger Probleme 

habt Ihr mit amerikani­
schen Importen, wie 
z .B. dem Rollenspiel 
"Might & Magie 3": Im 
Gegensatz zum Vorgän­
ger plagen Euch keine 
Grafikfeh ler, und Ihr 
könnt trotz 3D-Perspek­
tive Eure Gegner schon 
von weitem erspähen. 
Der hohe Schwierig­
keitsgrad läßt auch Pro­
fis lange an der umfang­
reichen 1:1-Umsetzung 
des Computerklassikers 
knabbern. "Otogirisou" 
hingegen ist ein mit 
Grafik verziertes Textad­
venture der japanischen 
Art. Per Hieroglyphen­
Menü erratet Ihr die 
Aktionen Eures Helden , 
der nach einem Autoun­
fall zu einem mys­
teriösen Schloß gelangt. 
Durch unverzagtes Her­
umprobieren hangelt Ihr 
Euch der Storyline ent­
lang. 
Konamis "Madara 2" läßt 
Euch hin gegen kaum­
noch e ine Chance: Das 
Rollenspiel verwirrt mit 
ei nem Gestrüpp aus 
Menüs und langw ieri­
gen Dialogen. Schon mit dem ersten 
Rätsel brach Olli in Tränen aus. Schnell 
weiter zum Strategie-Opus "Robo War 
3": Nach kurzer Eingewöhnu ngszeit 
durchschaut Ihr die Menü-Struktur, und 
fröhlichen Science-fiction-Schlachten 
steht keine Unklarheit mehr im Wege. 
Über und unter dem Ozean , auf der 
Oberfläche der Erde oder im Orbit pla­
ziert Ihr Mechs und Transformer, um 
Euch mit raffinierten Winkelzügen als 
Flotten-Commander zu beweisen. 
Bleibt da noch das japanische Ro llen­
spie l-M eisterwerk "Dragon Quest 5": 
Daß am Erstveröffentlichungstag des 
Spiels in ganz Japan die Schule ausfiel , 

spricht für für die Beliebt­
heit der Saga, die auf dem 
NES begann und sich auf 
dem Super Nintendo fort­
setzte. Ein abwechslungs­
reiches Abenteuer , das 
Euch trotz des japani­
schen Bildschirm-Textes 
die Möglichkeit gibt, wei­
terzuspielen: Die durch­
sehaubare Benutzer­
führung und die Tatsache, 

daß Euer Held seine Gegenstände an 
der richtigen Stelle von selbst anwen­
det, läßt einen flüssigen Spielablauf zu. 
Leider ist dieses Prachtstück und keines 
seiner Vorgänger je zu uns nach 
Deutschland gelangt, lediglich amerika­
nische Abenteurer durften auf dem NES 
einige Heldentaten vollbringen. 

Shoot'em Ups 
Die ersten werden die Besten sein : Kein 
Ballerspiel konnte das legendäre "Super 
Aleste" schlagen, doch trotzdem warten 
wir seit 1992 vergeblich auf den 
Deutschland-Release . Es zoomt, es 

~ 
_ .l!J'J~ l O tH I l II .1 lU LUMP II t 

"Space Megaforce•, die amerikanische Version von "Super Aleste•, überrascht mit neuem Abspann: Vom Helden-Orchester begleitet, lehnt 
sich der siegreiche Pilot zurück und genießt die malerische Super-Nova, den einstigen Unterschlupf der Alien-Schurken. 
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scrollt und rein gar nichts 
ruckelt: Gigant ische Gra­
fikeffekte und tolle Musikstücke locken 
Euch zu erbarmungslosen , aber fairen 
Gegnern . Währe nd der japanische Ab­
spa nn das Ende anhand einer Bilderse­
rie erzählt, bestaunt Ihr in der amerika­
nisc he n Version ("Space Megafoce") 
eine exzellente Animation. 
Das ultra-schwere "Bio Metal" 
bietet ebenfalls e ine geba llte 
Ladung Action : Zu "2 Unlimi­
ted "-Stampf-Beat wütet Ihr durch 
ho ri zontal serailende Levels, in 
denen die Gegnermassen die Hin-

tergrundgrafik ve r­
decke n. Le id e r s toppt 

Euch der Schwierigkeitsgrad meist 
schon im zweiten Level. Grafisch ist das 
Ga nze jedoch e ine Augenweide: Ihr 
düst durch Endzeit-Metropolen, biologi­
sche Gewebe-Röhren, Smog-Schwaden, 
ba llert auf Drohnen und Abfang-j äger 

und we ic ht dabei dro henden 
Sä ure tropfen aus, die soga r 
Hintergrundgrafik und Fe inde 
wegätzen. 

In "Galaga"-Manier feuern 
e in b is zwei Spieler auf 

ulkige Alien-Banden, die Euch vor 
ihrem Able ben noc h schne ll die 
Zunge ' rausst recke n. Eine Parade 
der Gag-Extrawaffen: Ihr laßt die 
Feinde in Spinne nnetzen zappeln, 
schießt sie per Wurmloch in eine 
andere Dimensio n oder zückt e ine 
Spie ldose, deren Springte ufe l die 
Monster verschreckt 

Jump'n'Run 
& ueschick­
lichkeit 
In der jump'n 'Run-Ecke tut sich 
im Ausland nicht viel mehr als bei 
un s. Trotzdem haben wi r Euch 
e in paar besonders ausgeflippte 
Springteufel zusammengestellt. In 
der "Re n & Stimpy Show" steuert 

Freunden nied licher Schie- r ~ ~. _., . 
1 

.... s. 

ßereien e mpfe hl e n wir 1 .. ..,..6 .,., 1 ~·""'" ~· ~ 
"Cosmo Gang- The Video". - ·"4'" tlt- 1. 4•~"~~~--.. 

Ihr einen zwielichtigen Helden 
durch abgedre hte Cartoon­
Levels : Eine kle ine zerzauste 
Maus , die sich im Schnaps­
keller am woh lste n fühlt , 
springt über verzogene Fern­
sehapparate, zappelnde Mau­
sefa ll e n und läßt keine 
Ge legen he it a us, der fie se n 
Katze Gläser, Holzscheite und 

Im japanischen "Super Aleste" -Abspann befreit Ihr eine zarte Schönheit und tragt sie vom Folterkeller direkt zum Altar. 
Keine Mode-7 -Effekte, sondern einer ruhige Bilderfolge mit Sound und japanischen Texten. 

MAM!AC aprll 
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del zu werfen. 
Ländlicher gibt sich 
de r Elc h aus "The 
Adve ntures o f 
Rocky & Bullwinkle 
& Friends": Ihr steu­
e rt den x-beinige n 
Gewe ihtr äge r 
durchs Gebirge und 
we icht eis­
picke lnde n Berg­
steigern und Mäuse­
Ro bote rn aus . Wer 
nach de r Bedeutung des Fremdworts 
"psychede lisch" fahndet , riskiert e inen 
Blick. 
Unte r de n Gesc hicklichke itsspielen 
sticht de r Hö ll en-Flipper "Jak i Crush" 
he rvo r: Die Umsetzu ng erre ich t zwa r 

IP!!'I""""'IP!!'~~-It'!l!'ltl'l'fl'!l'l'l ni cht das PC-Engine-O rig inal , 
schl ägt abe r alle ande re n Nin­
tendo-Flippe r durch seine za hl­
re ichen Bonus-Spie lfe lder und 
gruseligen Teilaufgaben. 

gerät findet Ihr die Fische, 
die je nach Größe in den 
passenden Köder beißen. 
Bei Sonnenuntergang 

werden die Fische mit Punkten aufge­
wogen und der Sieger ermittelt. 
Petri Heil! 

De.,k & 
S pod- Ulücksspiele 
spiele eben "Tetris"- und "Columns"-Versio-

Japan und Amerika teilen mit nen dominiert "Mah Jongg" die japani-
Base ba ll e ine geme insame sehe Denksport-Szene. Dieses Spiel und 
Leidenschaft. Für Freunde der seine ungezählten Varianten läßt sich 
krypti schen Spo rta rt ist das am ehesten mit Quartett vergleichen: 
gra nd iose "Pawa furu Puro- Ihr sammelt Steinchen-Kombinationen, 
ya kyn" von Konami inte res- die am Schluß in einem Punktesystem 

sant, das eben fü r Sonys Tll''lrTl..,ft"'ft'llrr abgerechnet werden. In 
Pl ays tati o n umgesetzt der Publikumsgunst nur 
wurde. Im Gegensatz zu knapp darun-
anderen Baseba ll -Simu- ter , machen 
latio ne n seht Ihr "am s ich die "Pa-
Schlag" per Rückspiegel chinko"-Simu-
den bösen Fänger hinter lationen in den 
Euch. Spieleläden breit: 
Mit fetz igen Zock-Näch- Ein Glücksspiel , 
te n kö nnt Ihr bei "Go! in dem kleine 
Go! Dodge League" Kugeln durch einen Auto-
rechnen: Die Völkerball- maten flitzen , von Metall-
Simulation fasz iniert im Stiften abprallen und -
Zwei-Spieler-Modus und wir drücken die Daumen 
bie tet witzige Optiken. - auf einem Bonus-Feld 
Den Gegner vom Spiel- landen. Lediglich die Stär-
feld zu semmeln, macht ke des Anstoßes wird von 
auch im Spo rtspie l- Euch kontrolliert. Da 
Gen re e in e n He id e n- weder "Mah )ongg" noch 
spaß. "Pachinko " im Westen 
Wer' s lieber geruhsam po pulär sind , 
angehe n möc hte, de r blieben die 
beso rgt sich "Blac k Spiele japani-
Bass" , sticht in See und sehen Ninten-
wirft dort se ine Ange l 
aus . Mit e ine m Rada r-

MU!ACaprll 



+ + + + + + + + + + + + + + + + + 

PLAY STATION FR 800,-
110V, NTSC, 1 Pad 

P LAYSTATION "EUROPA" 1050,-
22ov, RGB Kabel, 1 Pad (verlängert 2,3m) 

P LAYSTATION "GT" FR 1300,-
220V, RGB Kabel, 2 Pads (verlängert 2,3m) 
1 Spiel, Memory Card 

UNSERE PSX PREISE PURZELN * Rufen Sie uns an 

GT ELEKTRONIK • Hohlegasse 28 • CH • 4104 OberwillBasel 

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

+ + + + + + + + + + + + + + + + + 

llega llan \Wiy 
MK:key& t.finnie 
NBA Jam T!Ull 
Ristar 
SloryciThor 

114.- DeroomCrest a.A. 32X 379.- BCRacm 114.-
114.- tiiAJam 1bum 147.· Allelbumer 109.- Ecoo 2 114.-
aA Theme Park 119.· FalRnheit CD 129.- links 105.-
109.- Tetris&Dr.MaOO 89.· Morooss~. t29.· NBA.Jam 100.-
119.- Wdro' s 'Mlods 114. · Surgical SlrWe CD 129.· ~CUp Golf 94.-

Cl L...L....I ...... D..!..IU.. t illeR ~ rremel. 

ZAPP BEST GAMES IN TOWN ZAPP 
TE:L: 

SUPER NES DT: 
INT. SUPER STAR SOCCER 
NBAJAM T.E. 
SOULBLAZER 
DEMONS CREST 
SUPER PUNCH OUT 
TOP GEAR 3000 
STAR GATE 

SUPER NES US: 
MEGAMAN X2 
X-MEN 
MIGHT & MAGIC 3 
IGNITION FAOOR 
BREAK OUT 
BRANDISH 
OGRE BATILE 

MEGA DRIVE: 
PHANTASY STAR 4 US 
STORY OF THOR 
NBA JAM T.E. 
DEMOUTION MAN 
X-MEN 2 
U.V.M. 

Laden und Versand 
A. THIELEN • ROCHUSSTR. 11 • 55116 MAINZ 

C>Ei 1 3 1 /::Z~ 04- ~:;z 
FAX: 06131/23 04 93 

SUPER NINTENOO 1;1 J}iG{Vf~ 
~ F!~~::~;N . 

ENTERTAINMENT SYSTlM 

SEGA CD: JAGUAR: 
139,- POPFUL MAlL 139,- VAL D'ISERE 129,-
159,- BATILE FRENlY 129,- CANNON FODDER 139,-
129,- DUNGEON MASTER 2 129,- ULTRA VORTEX 149,-
149,- SNATCHER 119,- JAGUAR CD I .V. 
129,- E.W.J. SPECIAL EDITION 129,-
139,- MIDNIGHT RAIDERS 139,- PLAYSTATION: 
I .V. CYBER SLED 199,-

SEGA 32X: TOH SHIN DEN 199,-
SPACE HARRIER 129,- KILEAK THE BLOOD 199,-

149,- AFTER BURNER 129,- RAIDEN PROJEU 199,-
149,- SUPER MOTO CROSS 139,- KINGS FIELD 199,-
149,- METAL HEAD I .V. PHILOSO MIA I .V. 
139,- TEMPO I .V. STARBLADE X I .V. 
119,- VAMPIRE (DARKSTALKERS) I .V. 
I .V. SEGA SATURN: TEKKEN I .V. 
I .V. CLOCKWORK KNIGHT 139,-

GOTHA 169,- HARTE WARE: 
GALE RACER 149,- 32 X DT 379,-

179,- J.L. VIOORY GOAL 169,- 32 X US 399,-
129,- PANZER DRAGOON I .V. JAGUAR RGB/PAL 599,-
129,- SHINOBI X I .V. 3DO PAL/NTSC 999,-
139,- 3DO RGB 1199,-
I. V. 3DO: NEOGEOCD 999-

RETURN FIRE 139,- SEGA SATURN INKL.SPIEL NTSC/RGB 1299:-
THEME PARK 129,- PLAYSTATION INKL RRACErTSC/RGB 134} 
CORPSE KILLER 149,-
GEX I .V. 
GUARANTI NE I .V. 
WING COMMANDER 3 I .V. 
SYNDICATE I .V. 

Preisänderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht für 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. 

SN ES • MEGA DRIVE 
MD CD • NEO GEO 

TEL:06731 
10845 

ZAPP 
PSX • SATURN 
3DO • JAGUAR 

TEL:06731 
10745 

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

vielen Zeichtzutl· 

getz, Skizzen und 

Cartoon-Kritze-

Ieien, die uns in 

den letzten 

Wochen erreicht 

habe11. Leider 

scheint bei Euch 

Videospiel­

Kütlstlenl der 

gute alte Blei­

stift wieder 

groß in Mode zu 

seitz - verläß­

lich, ausradier­

bar, aber für 

eitlen Abdruck 

auf diesen Sei­

tetl leider voll-

kommen utlge­

eignet. Denkt 

bitte in Zukut!ft 

dara11, mit Filz­

stiften, Öl, Aqua­

rell oder Acryl 

aufweißes 

Papier zu malen 

und tzicht mit 

zittrigem Blei­

Strich auf pene­

trantes Karo-

Muster. Greift 

also bitte Zll bes-

serem Material -

damit diese 

Seiletz schötzer 

werdetz! 

BITTE SCHREIBT aN CYBERMEDia VERLaGS GMBH 
REDaKTION MaN!aC • WaLLBERGSTR. 10 

86415 HERING 

MKl 
eh heiße Mika und bin ein 
großer Fan von Prügelspie­
len. Momentan ho ffe ich D auf "Killer Instinct", das 

optisch supergut aussieht. Beim Durch­
blättern der neuen MAN!AC stieß ich auf 
den Ultra-64-Artikel , in dem Ihr ge­
schrieben habt, daß auch "Mortal Kom­
bat 3" für dieses System erscheinen 
wird. Aber wieso ist Williams der Her­
steller von "MK 3" und nicht das Team, 
das auch die ersten beiden Teile herge­
stellt hat? Die Jungs hatten doch eine 
Menge Erfahrung . Wie wird Williams 
das Spiel gestalten, wird es grafisch und 
in Sachen Fa talities noch e ins 'drauf 
setzen? Mika Sauer. Lüdenscheid 

Wir können Dich beruhigen, Mika, denn auch der dritte 

Teil wird vom bewährten "Mortal Kombat"-Team ent­

wickelt- die amerikanischen Automatenhersteller Wil­

liams, Bally und Midway sind seit den 80er Jahren ein 

und dieselbe Firma. Davon abgesehen gibt es noch keine 

Informationen zum erwarteten Prügelknaller. Unser Tip : 

Lies auch die nächste MAN!AC. 

THX&COMIX 

D 
ie Laserdisc-Rubrik ist fan­
tastisch : Die wichtigsten 
Facts (THX, Widescree n , 
usw.) werden genannt und 

die Wertungen stimmen auch. Ihr solltet 
mehr Berichte über Special Editions wie 
die "Star Wa rs Trilogy" bringe n und 
vielleicht auch mal ein paar davon ver­
losen. Wenn Ihr den Händler nennt, 
spo nsort er Euch vielleicht soga r de n 
Wettbewerb. 
Seid Ihr wie ich Comic-Fans? In der 
MAN!AC findet man mehr Berichte zu 
diesem The ma a ls in jede m anderen 
Heft. Nennt doch mal Eure Lieblings-
comics. Hauke Basse, Horneburg 

Martin, Andreas und Olli lesen keine Comics, dafür aber 

der Rest der MAN!ACs: Armin favorisiert "Gon" sowie 

alles von Edika und Marvel, Robert empfiehlt Dir "Auf der 

Suche nach dem Vogel der Zeit", den Manga "Version" 

und die Zeitreisen von "Valerie & Veronique ". Winnie 

schwört wiederum auf den amerikanischen "Breath­

taker"-Zyklus, auf Sirnon Bisley's "ABC Warriors" und 

den Ur-"Corto Maltese", "Die Südseeballade". 

I 
eh find e Euer Heft supe r, 
aber eines stört mich: Ihr 
habt zu we nig 3DO-Tests 
und -Berichte. 

Momentan se id Ihr ja ganz ve rrü ckt 
nach Konsolen wie Sony Playstat io n 
und Sega Saturn , aber glaubt mir, das 
Geschrei wird schnell aufhören, wenn 
nicht in de n nächsten Wochen eine 
Menge guter Spiele für diese Konsolen 
erscheinen. Nur eine CD-Konsole kann 
den Durchbruch schaffen und das wird 
klarerwe ise das 3DO se in : Electronic 
Arts kommt mit Spielen wie "Syndicate", 
"Mag ie Ca rpe t", "N HL Hockey" und 
natürlich "Wing Commander 3", für das 
man sonst einen 6000-Mark-PC benötigt. 
Außerdem ste hen Firmen w ie Matsu­
shita, Crystal Dynamics, Electronics Arts 
(Origin, Bullfrog), TimeWarnerund AT 
& T auf der Seite des 3DO. Auch wenn 
die Hardware bisher noch nicht so weit 
verbreite t ist, sind d ie Chancen für das 
3DO in Japa n, England und Deutsch­
land gut. Außerdem hat die 3DO Com­
pany soviel Power wie Sega, Nintendo 
und Sony zuammen . Aber wann kommt 
die Digital Video Cartridge in den Han­
del, was ist mit der 64-Bit-Erweiterung 
und habt Ihr eigentlich etwas gegen das 
3DO? PeterReichhart, Kolbenmoor 

Nein, wir haben nichts gegen das 3DO (oder gegen Atari, 

Sega oder irgendeinen anderen Hersteller), glauben aber 

trotzdem nicht, daß das 3DO zum Standard für CD-Spiele 

wird. Einige Deiner Aussagen sind falsch: Die 3DO Com­

pany hat nicht "soviel Power" wie die gesamte Konkur­

renz zusammen, AT & T ist schon lange kein primärer 

3DO-Verbündeter mehr, sondern kooperiert mit jedem 

Hersteller, der eine Ausnutzung des Telefonnetzes ver­

spricht. Dasselbe gilt für den Medienriesen Time Warner, 

einen offiziellen Lizenznehmer für Sega Saturn und Play­

station. Eine MPEG-Erweiterung von Goldstar soll dieser 

Tage an den US-Fachhandel ausgeliefert werden , wenig 

später folgt das Modul für die Panasonic-Modelle. Die 

64-Bit-Erweiterung wird noch ein paar Monate auf sich 

warten lassen. Vor '96 kommt sie bestimmt nicht. 

Bremen meckert 

I 
hr macht eine echt prima 
Zeitschrift mit vielen Infos 
und g uter Gestaltung. 
Natürlich gefallen mir man-

che Sachen ni cht (wa rum druckt Ihr 

z.B. nur Lobesbriefe ab?). Ich zähle mal 
auf, was verändert ode r weggelassen 
werden sollte: Die "Laser Cinema"- und 
die "Asian Cinema"-Seiten sind überflüs­
sig, sowie der "Surfen im Datenstrom"­
Artikel (der aber noch e inigermaße n 
ging) . Wenn ich etwas übe r Zeichen­
trickfilme oder Laserdisc-Neuheiten wis­
sen w ill , kaufe ich mir e in e entspre­
chende Zeitschrift. Daß Ihr den Kram 
aber in die MAN!AC packt, ist überflüs­
sig. Ihr seid doch auf Videospiele spe­
zialisiert und so schon gut genug. Ich 
weiß, daß vie le anderer Meinung sind , 
glaube aber, daß die Mehrheit ohne die 
Medien-Seiten a uskommt. Erweite rt 
doch die Leserbriefecke oder bringt 
mehr Tests und Previews. 
Genug der Meckerei: Ein spezielles Lob 
an Andreas Kna uf (Wa rum teste t der 
Junge nur so wenig?) , Martin Gaksch 
(kenn ' ich seit Anfang der Video Games 
- weiter so) und Olive r Ehrle (irgend­
wie find ' ich ihn cool). j e tzt habe ich 
noch ein paar Tips für Euch: Laßt doch 
zu sehr gute n Spielen zwei Redakteure 
ihre Meinung sagen. Last Resort ist Spit­
ze, auf jeden Fa ll so lassen. "Antworten 
kurz notiert" sind auch sahnemäßig, auf 
jeden Fall so lassen. Die Handheld-Ecke 
kann so b leiben, e benso die 8-Bit­
Oidies und der Hero. Hoffentlich macht 
Ihr nicht noch einmal so einen dummen 
Report über Raumschiff Enterprise. Und 
immer schön über das Ultra 64 berich-
ten. Ado~ Sztuka, Bremen 

Super, daß zumindest Handheld, 8-Bit und Hero "so blei­

ben können" - wir haben die Game-Boy-Seiten trotzdem 

ab dieser Ausgabe in den News-Teil verfrachtet. An den 

Medien-Seiten wollen wir hingegen nichts ändern : 

Gegenüber stapelweise Spieletests, Previews und News 

halten wir das kleine Film-, CD-ROM- und Internet-Ghet­

to für vertretbar. Schließlich achten wir darauf, daß sich 

die Medien-Themen mit der Spiele-Materie überschnei­

den (Sega-Site im Internet, Animes, die auch als Video­

spiele erscheinen werden ... ) und nicht völlig aus der Luft 

gegriffen sind . Oder sind auch andere Leser der Mei­

nung, daß ausschließlich Videospiele in MAN IAC bespro­

chen werden sollten? Schreibt uns. 

Übrigens weigert sich Winnie in Zukunft, Briefe zu bear­

beiten, in denen Andreas , Martin und der "coole ' Olli 

erwähnt werden, er jedoch völlig ignoriert wird . Last, but 

not least findest Du (und alle anderen ungeduldigen Nin­

tendo-Freunde) einen großen U64-Artikel ab Seite 34. 

MANIAC aprll 



TV-Schrott 

m erade habe ich mir die 
"inte raktive Video- und 
Gameshow" (würg) X-Base 
angetan . Oie Moderatoren 

agieren so amateurhaft, daß sie dadurch 
ungewollt amüsant wirken. Aber jetzt 
kommt's : Einer diese r Komiker hob 
doch tatsächlich die neueste Ausgabe 
Eures ge ilen, da immer bestens infor­
mierenden Magazins in die Kamera und 
laberte etwas über den Star-Trek-Report. 
Bitte, bitte sagt mir, daß Ihr mit dieser 
Sendung nichts zu tun habt. X-Base ver­
fü gt zwar über gute technische Mittel , 
abe r als Videos pielefan find e ich sie 
öde, da es null Infos zu den Spielen 
oder Konsolen gibt. Oie Möglichkeit der 
interaktiven Beteiligung (uraltes Spiel 
über Telefontasten) ist auch nicht gera­
de berauschend . ach meiner Meinung 
gibt es in Deutschland keine gute Spie­
lesendung. Deshalb sehe ich mir auf 
dem fr anzös ischen Sender FR 3 di e 
"Micro-Kids" an , die haben das Ganze 
eigentlich recht gut umgesetzt. 
Mein Senf zum Brief von Paschalis Arm­
outsis: Ich besitze alle drei erhältlichen 
SF2-Versionen für das Super Nintendo 
und die fürs 300 - unnötig zu erwäh­
nen, daß ich ein Fan dieses Spieles bin 
und auch alle Automaten schon gespielt 
habe. Oie Frames habe ich jedoch nie 
gezählt , auch wieviele Pixel die Sprites 
über dem Boden "schweben", hat mich 
ni e inte ress ie rt. Zugegeben , "STF 2 
Turbo" war wirklich nicht viel besser als 
das Ur-"Street Fighter 2" , aber "Super 
Street Fighter 2" ist für Nintendo-Ver­
hältnisse perfekt. Oie Aussage zu Balrog 
und Zangief ist jedoch Quatsch, ebenso 
die Behauptung, ein Sieg auf Stufe 4 sei 
Glückssache. Ich will nicht angeben, 
aber ich und viele meiner Freunde 
haben das Spiel sogar schon auf Stufe 7 
geschlagen. Es muß sich herumgespro­
chen haben, daß Deutsche (keine rassi­
stische Bemerkung, sondern lediglich 
eine Persifl age auf den Abschluß des 
"kritischen Griechen"), auch im hohen 
Alter ab 17 wesentlich fitter, reaktions­
fähiger und potenter sind. Noch zwei 
Fragen: 
- Welchen Monitor würdet Ihr mir für 
de n Betri eb e iner Pl ays tati on, e ines 
Sa turn und e ines eo-Geo-COs em­
pfehlen? 
- Da ich noch Schüler bin und ni cht 

MAN!AC aprll 

©> Laut einigen Prü 
"Virtua Fighter" al :gelexperten sind sowohl 

Onassis heiße, wollte ich Euch 
um Adressen für Direkt-Impor­
te bitten, da so die Spie le 
noch billiger sind als bei den 
meisten Importhändler. 

spielerisch besser :~u;.h die Fortsetzung 
das aber grafisch deutt:~aras Tob Shin Den 
aussieht. Was die B c eindrucksvoller ' 
R d eat'em-u,. e aktton dazu y-Heroen in de 
d sagen, liest Du r 

er letzten MANl"'C am besten in ©> ·.n nach. 
Momentan hat es 

Oennis Mendel, Rodalben 

Welchen Monitor Du kaufst, kannst Du 

praktisch von persönlichen Design·Wün· 

sehen abhängig machen. Technisch 

gibt's kaum Unterschiede Hauptsache, 

er hat v1ele RGB·taughche Scart·Buch· 

sen und verkraftet 60·Hertz·Signale. 

Vergiß aber d1e Idee m1t dem D1rekl1m· 

port - kem Fernost·Handler w1rd m1t 

einem Privatmann kooperieren. 

Clones! 

die 64-Bit-Erw 't noch wenig Sinn, u''b ezerungfu er 
sopbieren. In D r das 3DO zu Ph"'-eutschfa d .. u-
sonic-Modell n kommt das ..,. erst im Au ~ana-

le Generatton nicht Vor 'l!ust, SOdt:!ß die ZWei­
Selbst in den USA r h '97 bei uns erscheint. 
dem Hardw ec net keiner vor '96 " . 
=-.. are-Uporade m.t 
'=:::9 In "Rid .,. . 

'ge Racer" ib 
die man auch in die g t es nur eine Strecke 
tungfahren d ~,. entgegengesetzte Rieb- , 

at;, . AZ!ßerde · 
einem Spiegelbild d m könnt Ihr auF 
©> es Kurs l 'J 

Aufwendige Pc S es osbrausen. 
Lore 2, "Win C - 'Piele wie Lands o,. 
l 'l: ommander 3 " 'J 
assen sich Proble l oder "Descent" 

le wie z.B. die Sony~~s auf eine 32-Bit-Konso 
Eine Ada"tton aystation umsetzen -

r von Lands ,,. . 
momentan nicht oJ Lore 2 ist 
d geplant. Wi i 
r.::::_alif, dt:!ß es '96fiu" d. r t tfJPen jedoch 
'=:::9 z r ze Pla~' t . ur Zeit entwi k ..,s atzon kommt. 

ll 
in großes 
Kompliment, 
daß Ihr es 
g e s c h a fft 

habt , Euch nach relativ 
kurzer Zeit zum kom­
petentesten und aktu ­
ellsten Magazin zu 

steiler Taito Hud c ein neben SNK die Her- . 
' son, Sun ,". 

nos, Saurus (bek soJ., Visco, Tech-
w " annt durch ':S 

mause rn . Endlich 
n auf dem Super NES) amurai Shodo-

Nescar, Mono und Aiko;, V"_~deo System, Astic, 
wurd en auch von 
"offi zie ller" Seite 
die geradezu infla-

Namco und .".. fur das Neo G 
.n..onamt werd eo. 

nach unseren Itifi. en das Neo Geo 
unterstutzen. ormattonen aber nicht 

tionär auftauchen- ~~~~=~:~!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!~ den NES -Plagiate auf dem 
deutschen Markt bemerkt. Doch nach 
meinem ersten euphorischen Anlesen, 
mußte ich enttäuscht feststellen, daß Ihr 
Euch nur auf den Aspekt der Kunden­
verarschung e ingelassen habt. Naive 
Käufer aufzuklären ist eine Seite der 
Medaill e. Für echte Nostalgiker und 
Classic-Sammler sind diese Nachbauten 
und die dazu erhältlichen Multigame­
Module aber oft die einzige Möglichkeit, 
an die nicht mehr erhältlichen (oder in 
Deutschland gar nicht erschienenen) 
Oldies heranzukommen. Um endlich 
einmal "Galaga", "Pooyan" oder "joust" 
zu spielen, nimmt man kleine Grafik­
Bugs und nicht ange paßte ?AL­
Geschwindigkeit gerne in Kauf. 

Martin Rohde, Harnburg 

Import-Wucher 

D 
erzt platzt mir der Kragen: 
In der MAN!AC inserieren 
Anbieter, die Playstations 
für Preise von bis zu 1800 

Mark anbieten. Anbei übersende ich 
Euch einen Ausschnitt aus dem aktuel­
len Sony-Katalog, damit Ihr Euch mal 
eine Vorstellung machen könnt, was 
Spiele und Zubehör in Japan kosten. 
Wenn man dann noch weiß, 
welche Rabatte ein Händler 
mit den richtigen Kontakten 
bekommt. .. Den Rest könnt 
Ihr Euch ja denken. Zu Eurem 
Statement "Dafür, daß Euch 
die Importeure die Möglich­
keit geben, mit der nächsten 
Generation probezusp ielen, 
haben sie sich auch einen 
gewissen Gewinn verdient", 
kann ich in Kenntnis der japa­
nischen Preise nur lachen . 

i 
.~ 
:§ 

Bei Deiner Aufzählung mit "Galaga" und "Pooyan" wurde 

sogar Winnie schwach, trotzdem halten wir an unserer 

Nachbau·Kritik fest- die Dinger sind illegal, technisch 

minderwertig und lächerlich dokumentiert. Als "echter 

Nostalgiker und Classic·Sammler" solltest Du Dir ein 

Beispiel an den amerikanischen Freaks nehmen, die eher 

eine eigene Japan·Connection aufbauen, als sich mit 

einer Kopie abzugeben. Oirk Lübbe, Osnabrück "' '--''-----'-L---'--'"~~ 
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L 
ange bevor Steven Spie l­
berg eine neue Dinosauri­
er-Hysterie entfachte, wid­
mete sich der Spielautoma­

tenentwickler Taito den kultigen Urzeit­
Wesen. Die Klein-Saurier Bub und Bob 
machten sich auf, ihre Brontosa urus­
Freundinnen aus den Klauen von Baron 
von Blubba zu befreien. Zu diesem 
Zweck mußten sie rund hundert bild­
schirmgroße Levels überstehen, die mit 
Plattformen und kleinen Urwa ld-Bie­
stern übersät waren. Bub und Bob 
konnten laufen, hüpfe n und - se hr 
wichtig - mit ihrem feurigen Atem Luft­
blasen fabrizieren. Darin verfingen sich 
die Saurier-Feinde und waren zum sorg­
lose n "Abhüpfe n" freigegebe n . Als 
Belohnung e rschienen dive rse Früchte 
und Bonusgegenstände, die fortgeschrit­
tene "Bubbl e Bobble" -Spie le r taktisch 
clever e insetzten. Dank Sonne nschir­
men konnte man fünf Levels übersprin­
gen, magische Kreuze sorgten für Feuer, 

Gewitter und Flutwellen, 
Schuhe mac hte n Bub 
und Bob Beine . Insge­
samt standen über ein 
Dutzend Extras zur Ver­
fügung - ganz schön 
viel Abwechslung für ein 
86er-Spiel. 
Der tierische Ein- und 
Zwei-Spieler-Spaß wurde 
zwar auch für die S-Eit­
Konsolen kompetent 
umgesetzt , doch zur 
damaligen Zeit domi­
nierten in Europa die 
Heimcomputer. So kam 
es nicht von ungefähr, 
daß "Bubble Babble" auf 
C-64 , Sindair Spectrum, 
Atari ST und Amiga die 
meisten Bewunderer 
hatte und ziemlich lange 
in den Bestseller-Listen 
verwe ilte. Auch die 
gra ndi ose Fortsetzung 
"Rainbow Islands" fand 
nur zögerlich ihren Weg 
auf verei nze lte Video-

spiel-Syste me: Während der englische 
Amiga-Freak Andrew Braybrook (Graft­
gold) eine beinahe perfekte Adaption 
des Spielautomaten für seinen Lieblings­
compute r schuf, ersch ien d ie lieblose 
Mega-Drive-Version "Rainbow Islands 
Extra" (auf Wunsch mit neuen Feinden 
a us be kannte n Taito-Spiel e n) nur in 

"Bubble Bobble" erschien in Japan zunächst 
auf Diskette für das Famicom (NES), später 

auch als Modul in USA und Europa. 

"Rainbow lslands Extra" auf dem Mega Drive 
ist spielerisch akzeptabel, aber technisch 
schlecht und optisch lieblos umgesetzt. 

"Parasol Stars" wurde nie für die bekannten 
16-Bitter adaptiert. Im Bild das fantastische 

Original auf der PC-Engine. 

Erscheint in diesen Tagen in Japan: 
Die aufgepappte Super-NES-Version der 

Neo-Geo-Knobelei "Puzzle Bobble". 

Japan, die ewig verschobene PC-Engi­
ne-Umsetzung (inklusiv der Geheimin­
seln) gar erst zwei Jahre nach der ersten 
Ankündi g ung . In e ine m de r besten 
Jump 'n'Runs aller Zeiten verwandeln 
sich Bub und Bob in zwei kleine Spitz­
buben, die ho rizontal sera ile nde Platt­
form-Levels mit Hilfe von Regenbogen 
erklimme n. Der schnucklige Look des 
Originals wurde beibe ha lte n , viele 
Extras und ein fasziniere ndes etz von 
Insider-Tricks und versteckten Boni ver­
ha lfe n dem großartige n Hüpfspiel in 
Europa zu verdienter Popularität. 
Die nächste "Bubble Bobble"-Episode 
wurde zunächst für die japanischen PC­
Engine veröffentlicht: "Parasol Stars" galt 
monatelang als absolute Rarität, da die 

Japan-Auflage ständig ausverkauft 
war. Erst mit dem Erscheinen der 

US-Fassung für die Turbo Grafx sank 
der Sammlerpreis wiede r in er-

schwingliche Regionen . Bub und Bob 
tauschte n Regenboge n gegen Regen­
schirme , behielten ihr sonniges Gemüt 
aber bei. "Parasol Stars" spielt sich fast 
ge nauso gu t wie "Rainbow Islands" , 
blieb der Zwei-S pie le r-Tradition und 
dem Kunterbunt-Outfit treu. 
1994 durften sich Bub und Bob erstmals 
seit dem Original wieder in ihrem Sau­
rier-Outfit zeigen. Auf de r Suche nach 
einfache n, aber spa ßige n Game-Boy­
Spielkonzepten e ntdeckte man die 
knuddeligen Urzeitwesen und program­
mierte ihnen die Fortsetzung "Bubble 
Babble 2" auf den Leib. Spielerisch mit 
dem Vorbild fast identisch, wurden 
lediglich neue Levels und frische Extras 
eingebunde n. Daß Taito das Revival 
halbwegs ernst meint, läßt sich auch an 
der Neo-Geo-Neuheit "Puzzle Babble" 
ablese n . Die Hauptrolle in der hoch­
karätigen Kna belei fiel den beiden Sau­
riern zu. Eine verbesserte Umsetzung 
fürs Super ES ist schon fertig. 
In der Spielhalle turnen Bub und Bob 

se it ne uestem in "Bubble Sym­
phony" he rum. Der vierte "Bubble 

Babble" -Streich erinnert an das Ori,­
ginal , hat jedoch vie le Special-FX, 

unzä hlige Extras und e ine größere 
Spielfläche zu bieten. Umsetzungen für 
aktuelle 32- und 64-Bit-Systeme sind 
noch nicht angekündigt, jedoch dürften 
scho n ba ld Versionen für Playstation 
und Saturn erscheinen. 
Wer seine Spiele-Sammlung für die PC-Engine um die "Bub­
ble Bobble"-Episoden oder andere Prachtspiele aufstocken 
will , ka nn sich an den Fachversand & PC-Engine-Freund 
Wolfsoft in Neuwied (TeL 02622/835 17) wenden. 

MAIIIAC aprll 
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Zu den beute sel-

tensten Spielenfür 

das Colecovision 

zählen übrigens 

"Choplifter '~ Ima­

gics "Dragorifire" 

und "Q-Bert 's 

Qubes" von Par-

ker_ Fiir jeden die­

ser Titel dürft Ihr 

aufdenz 

Gebrauchtmarkt 

zwischen 40 und 

70 Mark hinblät-

ten1- Das Grund­

gerät selbst (Ver­

kaufspreis 1983: 

500 Mark) findet 

Ihr für urzter 

hundert Mark 

auf gutsortierten 

Flohmärkterz_ 

Edle Technik, tolles 
Zubehör und die 
besten Titel aus der 
Spielballe: Das Coleco­
vision war eine Pracht­
konsole. Doch der 
Videospiel-Crash 1984 
beendete den Traum. 

KÖHIG DER KOHSOLEH 

COLECO· 
VISIOti 
m ls im Herbst 1982 das 

Colecovision erschien, 
ahnte niemand , daß de m 
Hobby nur noch wenige 

unbeschwerte Monate blieben. Damals 
stand das VCS auf dem Weihnachtspla­
ner noch ganz oben, millionenfach roll ­
ten die VCS-Module vom Band. 
Der ideale Zeitpunkt für die Einführung 
eines neuen Spielgeräts, das dem Dau­
erbrenner VCS, aber auch dem 16-Bit­
Konkurrenten von Matte! technisc h 
hoch überlegen war. Die blockige, farb­
a rme Atari-Grafik schien selbst über-

zeugten VCS-Fans veraltet. Der Blick auf 
die Automaten der Japano-Hersteller 
Konami, Namco und Taito, die nur mit 
Abstrichen auf das VCS umgesetzt wer­
den konnten, erregte den Wunsch nach 
einer fortschrittlichen Spielkonsole. Das 
Colecovision hatte das Zeug dazu. 
Das Herz des Colecovision war ein 8-Bit 
Z80-A-Prozessor, der einen Video-Chip 
von Texas Instruments kontrollierte. 16 
KByte Video-RAM genügten damals , um 
Grafik in 16 Farben hochauflösend in 
256 mal 192 Pixeln darzustellen. Hard­
ware-Sprites waren unverzichtbar , und 
so spe ndierte n di e Des ig ne r ihre m 
Gerät 32 animierte und le icht manipu­
lierbare Objekte von einer Größe von 8 
mal 8 oder 16 mal 16 Pixel. Die Sprites 
waren zweifarbig und konnten auf dop­
pelte Größe gezoomt werden. 
Die luxuriöse Technik verbarg sich hin­
te r e in e m schwarze n Ge hä use, zwe i 
Controller wurden über VCS-ähnliche 9-
Pin-Stec ker a ngsch lossen. Durch die 
integrierte Zwölfer-Tastatur ähnelten die 
St ic ks den Inte llivis io n-Co ntro ll e rn . 
Jede m Spie l war e in e Fo li e mit der 
Tastaturbe legung beigelegt; auf der "' "­
Taste lag später die Pause-Funktion. 
Das Colecovision besaß die fortschritt­
liebste Technik und war gleichzeitig das 
einzige Spielsystem für das sowohl die 
besten Sega- , als auch die schö nste n 
Nintendo-Tite l erschienen. "Do nk ey 
Kong", Debütspiel des Millio nen-Stars 
Mario , half Coleco bei der Marktein­
führung, danach erschienen die Auto­
matenumsetzungen "Zaxxon" (Sega) 
und die wunderhübsche Origina l-Ent­
wicklung "Smurf' , später Segas "Turbo", 
und das brillante "Donkey Kong Jr. ". 
Neben den Li zenze n der japanischen 
Auto mate nindust ri e erfre ute sich das 
Colecovision auch de r Zuneigung der 
größten amerikanischen Spieleherste ller. 
Selbst Industrie-Veteran Spinnaker ent­
wickelte be reits Edutainmnet-Software 
für das Colecovisio n. Daneben zollten 
Epyx, Sierra , Atari , Activision , Imagic, 

Parker, Konami , 20th Century Fox und 
sechs weitere Herste ller dem Konsolen­
Wunder Tribut. 
Das Colecov is io n punktete auch auf 
dem Zube hör-Sektor: Mit dem Expansi­
on Module 1 konnte man die gewaltige 
Spie le-Bibliothek des Atari VCS abspie­
len (zumindest theoretisch, de nn viele 
der 600 VCS-Spiele verstand der Adap­
ter nicht), das Expansion Module 2 war 
eine ausgewachsene Rennausstattung 
mit Lenkrad und Pedal - auf das gleiche 
Zubehör wartet die Playstation-Genera­
ti o n . Daneben ersc hien e n auch e in 

(OLECOVISIOH· DIE BESTEH SPIELE 
Lady Bug Im Chaos der Drehtüren: Die 

beste Heimumsetzung des 

schönsten "Pac-Man"-Ciones. 

Turbo Die Umsetzung des frühen Sega­

Rennspiels wurde mit Lenkrad und 

Pedal (Expansion Module 2) verkauft. 

Zaxxon Isometrische Weltraumschlacht 

Segas Grafik-Revolution wurde 

akkurat für zu Hause adaptiert. 

Donkey Ko ng .. . und "Donkey Kong Jr.": Trotz 

fehlender Levels ein Heidenspaß in 

automatengerechter Präsentation. 

Q-Bert Charmantes Rüsseltier & Pyramiden­

Panik: Eine vorbildliche Umsetzung 

des unvergeßlichen Automaten. 

Trackball und ein luxuriöser Ersatz-Con­
trolle r. Das Expansion Module 3 läutete 
dann Colecos Ende ein: Eine komplette 
Heimcomputer-Ausstattung mit Type n­
rad-Drucker, Software und Wafer-Drive­
Massenspeicher. Doc h 1984 wa r der 
Videospiele-Markt ruiniert, der Adam im 
Handel gefloppt und Arnold Greenberg 
seiner Firma leid. 
Jahre später hatte das Colecovision ein 
Comeback, als Telegames die Hardware 
im verkle inerten Gehäuse des Personal 
Areade noc h e inmal in den Ha nd e l 
bugsierte. Erst 1993 zerstörte ein Torna­
do di e le tzte n Bestände unverkaufter 
Co leco-Clo nes. Das e inst innovat ive 
System war endgültig Geschichte. wi 

MANIACaprll 



Bi *99.90 
Cannon Fodder dt 119.90 
Chaos Engine dt *79.90 
Donkey Kong Country 139.90 
Earth Worm Jim *99.90 
Final Fantasy 111 us 149.90 
Gboul Patrol dt *99.90 
lndiana Jones dt 129.90 
König der Löwen dt *99.90 

•• 
SEGA SATURN~ .· .•• Grundgerät Top-Loader 

RGB- 60Hz oder PAL- 50Hz, Lord of the Rings dt *59.90 
Lord of the Rings us *49.90 & SONY PLAYSTATION inkl. 2 Joypads je 990.00 

Joyboard 119.00 Micromacbines dt *79.90 
NHL-Hockey ' 95 dt 109.90 

inkl. RGB-Umbau & Spannungswandler 
Samurai Shodown li 149.00 

Pac-Attack *99.90 
Pitfall dt *99.90 
Return of Jedi dt 139.90 
Rise of tbe Robots dt *99.90 
Samurai Shodown dt 139.90 
Shaq Fu dt *99.90 
Sparksterdt *99.90 
Star Trek Academy us 124.90 
Street acer dt *109.90 
True Lies dt 139.90 
Vortex dt *109.90 
• Angebot solange Vorrat reicht 
weitere SNES-Titel auf Lager! 

SEGA 32X 
32X-Adapter dt 
Metal Head dt 

A ORJVE 
Cannon Fadder 119.90 
NBA-Jam dt 139.90 
Ristar dt 119.90 
Samurai Shodown 119.90 
Story ofThor dt 139.90 

ANGEBOTE 
Castlevania dt *59.90 

Fire-SFX50/60Hz Adapter Dynamite Headdy dt *59.90 
flir US/JP-Spiele 39.90 FIFA-Soccer· 95 dt *99.90 
Fire-6-P1ayer Adapter 59.90 Hyperdunk dt *59.90 
RGB- Kabel dt/us/jp 39.90 NBA Live . 95 dt *99.90 
in Verbind. mit Umbau 29.90 Rise of the Robots dt *59.90 
Game Boy Adapter St.90 ~bot solaqe Vorrat reicht 
Umbau 50/60Hz ink.l. Schacht- ·, Mep Drive ll dt 189.00 
adapter in nur drei Werktagen Action Replay Pro 11 dt 109.90 
mit 1/2 Jahr Garantie! 99.00 US/JP-50/60HzAdapter 39.90 
Umbausatz dt mit ausführlicher 4- Piayer Adapter 59.90 
Anleitung (flir Bastler) 69.00 Umbau 50/60Hz MOl 39.90 
(getestet in der Maniac 11/94) Umbau 50/60Hz MOll 49.90 

K 0 
bei Qulcbeft 

auch PC Hard- & Software 
Untere Laube 16 - Konstanz 

JAGUAR 
Aircars 124.90 
Barldey Basketball CD 124.90 
Sattlemorph CD 124.90 
Blue Lightning CD 124.90 
Cannon Fadder 129.90 
Creature Shock CD 124.90 
Demolition Man CD 124.90 
Dungeon Dephts 109.90 
Fight for Life 139.90 
Highlander CD 124.90 
lron Soldier 129.90 
Legions ofUndeath 124.90 
Grundgerät inld. Cybermorph 
RGB-60Hz us 599.00 
PAL-50Hz dt 589.00 

PANASONIC 300 
Grundgerät PAL 999.00 
mit RGB-Umbau 1099.00 
aktuelle 3DO-Titel auf Lager 

Kingof Fighters · 94 149.00 
Street Hoop us 139.00 
Viewpoint 149.00 
Windjammers 139.90 
NEOGEOCD ' sab 99.00 

s ONYN 
PARTYVISION 

ZEITUNGEN • Bis Sm Projektionsdiagonale! 
Edge IS.OO ·Für NTSC/RGB-Konsolen! 
EGM oder EGM 11 je 17_50 · ink.l . Spannungswandler 

Ultimate Future Games 16.00 DM 2490.-

Darauf hat die Videospielwelt 
gewartet. Mit dem original 
GAME SAVERTM kannst Du 
bei jedem Super NES-Spiel an 
jedem beliebigen Punkt Deinen 
Spielstand "zwischenspeichern" 
und mußt nie mehr den ganzen 
Level von Anfang an spielen, 
faJJs 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 ori&iDa1 
GAME SAVER™ ein sehr 1J01; 

bust gebauter Adapter flir 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 50% 
Der original GAME SAVER™ 
mit deutscher Anleitung 

DM 99.-



PRüGEL· Duo 
Gleich zwei Anime-Umsetzungen populärer Modul­
Prügler erreichten uns im März. Sowohl "Fatal Fury" 
als auch der von Capcom produzierte "Street Figh­
ter"-Film sind im CLV-Verfahren aufgenommen als 
Laserdiscs erhältlich. Während die beiden jeweils 
dreiviertelstündigen "Fatal Fury"-Folgen eine neue 

Anime-Serie einleiten, entpuppen sich 
Ryu & Co. als Kino-Gemetzel. Nach Ein­
legen seiner Bildplatte haut es den 

"Street Fighter"­
Fan aus dem 
Sessel: Revolu­
tionär plastische 
Animationen 
und Dolby-Sur­
round-Sound 

lehren die Disney-Studios das 
Fürchten. Beide Laserdiscs sind 
nur in japanisch erhältlich , für 
Prügel-Fanatiker mit Laser­
Equipment aber 
dennoch eine 
lohnende In­
vestition. rb 

AN IM€ 

URUSEI YATSURA: 

FlNA.L CHAPTER 
Nach 198 Fernseh-Folgen und vier Kino-Ani­
mes ist ein Ende in Sicht: Der Kampf um das 
Herz von Ataru ge ht in di e letzte Rund e. 
Diesmal stiehlt der junge Schönli ng Lupa 
Lums Zauberkräfte und entfÜhrt sie in seine 
geheimnisvolle Schattenwelt. Nach den kol­
lektiven Hieben der Lum-Fangemeinde ent­
schließt sich Ataru , sein Mädchen zu retten. 
Doch in der Schattenwelt erlebt er eine böse 
Überraschung: Eine programmierte Kopie von 
Lum schickt ihn wieder auf die Erde zurück 
und versichert ihm, daß sie von ihm nichts 
mehr wissen wi ll. Auf der Erde bricht dann 
das völl ige Chaos aus: Ein eingeschleppter 
Wucher-Pilz aus der Schattenwelt verwandelt 
Atarus Heimatplaneten in einen Schwammerl­
Wald, Ataru spielt den Beleidigten und Lum, 

Kulleraugen, Holzhammer-Bru­

talität gegen außerirdische Ver­

ehrer und schräge Fratzen sor­

gen für Anime-Stimmung: Der 

Vater von Lupa (unten rechts) 

ist eine zwielichtige Gestalt. 

Würden irdische Mädchen hier­

auf einen Antrag reagieren wie 

die schlagkräftigen Schönhei­

ten in "Urusei Yatsura", läge 

die halbe MAN!AC-Mannschaft 

im Koma (links oben). 

Was sagt die 

Zukunft? Die 

magische Kristall­

Kugel (links) gibt 

leider wenig Auf­

schluß über Lums 

Weltfrieden wieder herstellt und Lum besänftigt, muß er 

Stromschläge, Schwertschnitte, Laserfeuer, Pilzzauber 

und einige schwere Hiebe einstecken (links) . 

die selbständig entkommen konnte, zettelt 
einen Wettkampf an. Lum löscht die Gedächt­
nisse aller Menschen, wenn Ataru ihr nicht 
seine Liebe gesteht, oder er sie innerhalb von 
zehn Tagen nicht fangen kann - Urusei Yats­
ura-Fans kennen sich aus. Lupa ist ebenfalls 
angereist und bietet an, den Pilz mit seiner 
Sc hweineherde zu entfernen, wenn er mit 
Lum an der Seite wieder heimfliegen darf. 
Der letzte "Urusei Yatsura"-Fi lm setzt Euch 
nochmal eine geballte Ladung Schußligkeit , 
Ge meinheiten und Chaos vor: Ataru tr ifft 
jedes Fettnäpfchen zielgenau, schlägt mit sei­
nem Holzhammer um sich und bringt mit 
dem eingeschleppten Pilz-Malheur die ganze 
Erde in Aufruhr. 85 Minuten japanischer Voll­
blut-Slapstick in schwungvollen Animationen 
und irrwitzigen Schnitten. oe 
Muster von ACOG , Tei.02626/ I320 

ohne Altersbeschränkung , 85 M inu­
ten , japanisch mit Unterti teln, Mono. 

MAM!ACaprll 



Laser-Schwert Hunderte von Bestien mit einem Schlag niedermäht 

(recht oben). protzt General mit Zauberkunststücken und bahnbre­

chenden Technik-Erungenschaften . Geht es jedoch Mann-gegen­

Mann zur Sache, hat der Finsterling nicht zu bieten (oben). 

ANU'1E 

GSNEStS SURVlVER 

GAIARTH 3 
In de r le tzte n Fo lge de r "Ga ia rth "-Serie 
ko mmt es zum Showdo wn zwischen dem 
grausa men Tyrannen "General" und unserer 
Heldentruppe Ital, Zaxon, Sa hari und Fayk: 

Sonnenunterga ng zusammen: Wie eine sol­
ches Weicl1ei in der vom Faustrecht regierten 
Science-fiction-Welt die Herrschaft an sich 
re ißen kann , ble ibt dem Mega-Helden-ver­
wöhnte n Anime-Fan unverständlich . Der 
Schluß hätte wesentlich spannender gestaltet 
we rden können , so ist er zumindest eine 
(unangenehme) Überraschung . Für's Auge 
bietet der Anime jedoch mehr als seine Vor­
gä nge r: Fe tzige Animationen , rasende 

FINAl. FANTASY 
Ambitionierte Modul-Abenteurer schwelgen bei der 
Erwähnung der "Final Fantasy"-Serie in Fantasy-Träu­
men. Die Rollenspiele des Softwarehauses Square 
inspirierte einen gleichnamigen Anime-Vierteiler: Die 
im japanischen Original erhältlichen Laserdiscs enthal-

ten je eine im "Standard Play"-Verfahren 

Nachdem im zweiten Teil General die myste­
riöse Elfe Sakuya entführt hat, vervollständigt 
er mit Ihr se in e Ze rstö rungsmaschine und 
greift alle friedlichen Stadt-Staaten an. Um die 
Freiheit zu wahren, machen sich Ital und Co. 
auf, den Imperator zu stürzen. 

Kamerafahrten und leuchtende "Laser"-Farben ...,_ __ oo:;.. __ 

aufgenommene 
3D-Minuten ­
Folge : Besitzer 
eines entspre­
chenden Equip­
ments genießen 
die zuckersüße 

Bis zur Hälfte von "Stage 3" zeigt der Anime 
seine Stärken: Blitzschnelle Duelle, Ulkeinla­
ge n und di e spann e nde Sto ry fasz ini e ren 
Euch. Dann kommt jedoch der enttäuschende 
Schluß : ltal zieht kurz sein Schwert und 
streckt den fiesen Obermotz mit einem einzi­
gen Schlag nieder. Jede "Da kommt noch"­
Hoffnung b richt mit der Verabschiedung im 

ANIME ALS 

ziehen Euch in ihren Bann . Der stimmungs- L--'-----------.J 

vo lle Japan-Rock-Soundtrack verle iht den 
Due llen und Actionsequenzen einen eisen­
harten Flair. Den letzten Teil empfehlen wir 
"Gaiarth"-Fans, die sich schon an den ersten 
zwe i Te il en e rfreuten und gespa nnt dem 
Schlu ß entgegenfiebern. Alle anderen Fanta­
sy-Fans warten lieber auf kommenden Folgen 
der "Arislan"-Serie. oe 
Muster von ACOG, Selters, Tel. 02626/ 1320 

ab 15 Jahren, je ca 45 M inuten , 
japanisch mit englischen Untert iteln. 

Düstere Nebelschwaden und 

leuchtendes Laserfeuer: Der 

letzte Teil der "Gaiarth"-Serie 

bietet die besten Effekte, jedoch 

einen vermurksten Schuß. 

EOSPIE 

CA V- Bilderorgie samt Standbild. 
"Final Fantasy"-Liebhaber erkennen 
musikalische Themen und Krea­
turen wieder und erfreuen sich an 
dynamischen Animationen vor 
Hintergrundoptiken, die im Stil 
des französischen Comic­
Gurus Möbius gehalten sind. 
Großartig! rb 

Welcher Anlme-f'an hat die schrOgen Kreationen der Manga-Autorln Rumll<o 

Tol<ahoshl noch nicht bewundert? Neben "Lum· und "Atoru· prOgelt sich auch 

der "Ranma 112"-Clon durch dlcl<e Mongo-Schlnl<en und vielteilige Anlme-Serl­

en. in drei Super Nlntendo-Splelen schwingt die Slopstlci<-Bonde Ihre f'Ouste: 

in dem japanischen "Ranma 112"-Rollensplel bohnt Ihr Euch den Weg zu einem 

teuflischen PrOgel-Dicl<wonst. der Eure f'reunde entführt hat. Gel<ömpfl wird in 

Runden mit normalen SchiOgen : Erst spOter lernt Ihr f'euerbOIIe und andere 

Doneben existie­

ren die belden 

PrOgelspiele 

"Ranmo 112" und 

"Ronma 1/2 

Chouglronbu ": 

Belde ·bieten Kla­

moui<-Optll< und Mogle-Specials 

hinzu . Trotz der 

japanischen 

Bildschirmtexte 

l<ommt Ihr in 

dem witzigen 

12 - MBit - Modul 

gut voran. 

ein heri<Ommliches Duell-System. Der erste Teil Ist auch in Europo offiziell 

erhOltlieh und betrübt Euch mit einer ungenauen Kollislonsobfroge. Der zweite 

Teil spielt sich dofOr um so besser: Die "Street f'lghter"-Steuerung Ist schnell 

begriffen. die speziellen Kompftol<tll<en der Gegner fordern IOngere Prügel­

Sessions. Wie in der Anlme-Serle reizen Euch die putzigen Animationen zum 

Lachen: Die Gegner liegen Euch zu f'Oflen und winseln um Gnade oder ver­

schwinden noch einem Sieg mit schelmischem Lochen. oe 











2. Teil: 
Anschluß gesucht 

I nfona ute n schwöre n auf das Internet. 
Währe nd in ko mme rziellen Netze n (z .B. 

Compuserve) kaum was los ist, tummeln sich 
in Inte rne t und de m g ra fi sc he n Inte rn e t­
Di e nst "Wo rld Wide We b" di e Frea ks und 
Daten-j äge r. Grundsätzlich steht das Internet 
jedermann offen. Da in Deutschland aber nur 
die Info rmatik-Studente n automatisch e inen 
Zugang erhalten , wende n sich alle andere n 
a n e in e n "Se rvice-Provide r". De r Proviele r 
betreibt einen Großrechner, in den Ihr Euch 
mit Eure m Mode m e inwä hle n kö nnt. Einzig 
und allein für diese Dienstle istung za hlt man 
als Priva ta nwende r, wobe i die Koste n für 
e in e n vo llwertigen Anschlu ß be i 20 b is 30 
Mark pro Monat liegen. Daneben gibt es auch 
einen e ingeschränkten Internet-Zuga ng, mit 
dem Ihr nicht im grafischen "WWWeb" surfen 
kö nnt , sonel e rn mit e ine r trad itio ne ll text­
basierten Oberfläche arbeitet. 
Zwei öffe ntliche Vere ine e rmögliche n de m 
Priva tanwende rn derzeit eine günstige Te il­
nahme am Internet und vermitteln nahegele­
ge ne Prov icle r. Wi e be re its a ngede ute t , 
bekommen Uni-Studenten einen kostenfre ien 
Account über ihre Rechnerbetriebsgruppe . 
Bei der Beantragung eines Internet-Anschlus­
ses soll te man zwischen volumen- und ze itab­
hängigen Abrechnungen den richtigen Tarif 
wä hle n. Seid Ihr primär am WWW inte res­
siert , entscheidet Ihr Euch für den Zeit-Tarif, 
da durch die grafische Web-Oberfläche große 
Date nme ngen über das Netz gezogen we r­
de n . We r e ine n PC besi tzt , kann sich das 
Betriebssystem OS/ 2-Warp und das beiliegen­
de BonusPak installieren, und erhält von IBM 
schnell und unbürokratisch einen Zugang für 
26 Mark im Monat. Drei Stunden im Netz sind 
koste nl os , jede weite re Stunde be lastet das 
Kreditkarten-Konto mit sieben Mark. 

Click on M icon or folow - of lhe Hnks below to explore our wortd. 

Wenn Ihr Euch über den 

World-Wide-Web-Dienst ins 

Internet einwählt bleibt Euch 

die triste UNIX-Oberfläche 

erspart- statt dessen gibt 's 

Fenster und Menüs. 

Welcome T o Netscape 

Besonders interessant ist das 

Angebot von IBM, mit dessen 

OS/2-Betriebssystem Ihr 

gleichzeitig einen günstigen 

Internet-Zugang erhaltet. 
The home page for .,_c.,.e Nevia-r, lhe most populer lntemet browser. 

SE:RVICE ·PROVIDER 

INTERNET FÜR JEDERMANN 
Oie belden aufgeführten Vereine vermit­

teln Euch einen Service-Provlder in 

Eurer Nöhe und versorgen Euch mit Info· 

HoleriaL 

Sub-Netz e .v . 

Gerwlgslraße 5 

76131 Kerlsruhe 

Tel. : 0721/9661521 

E ·Hail: lnfo@subnet.sub.net 

Individual Nelwork e .V. 

Scheideweg 65 

26121 Oldenburg 

Tel. : 0441/9808556 

E·Hail: ln -lnfo@lndlvldual.net 

-====~ 

Habt Ihr de n e rse hnte n Inte rnet-Anschlu ß, 
müßt Ihr Euch nur noch Client- und Treiber­
Soft wa re ( für FTP-, eMail - ode r a nd e re 
gewünschte Internet-Dienste) installieren, um 
volle n Zugriff a uf di e Netz-Ressourcen zu 
be ko mmen. Diese Zugangs-Programme sind 
me ist koste nl os oder als Shareware für alle 
Compute r- und Betriebssyste me e rhältlich. 
Wer einen PC oder e inen Macintosh besitzt, 
bezieht die Software z.B. über seinen Provi­
cler. Au ßerdem könnt Ihr sie von Mailboxen 
oder .FTP-Servern downloaden. 
Wenn Ihr je tzt mit dem Modem die Nummer 
Eures Provide rs anwä hlt , seid Ihr im Netz. 
Starte t ei ne n We b-Ex pl o re r w ie "NCSA 
Mosaic" oder " etscape" um im "WWW" zu 
surfen. Dabei ist es clever, sich Anbieter-Sei­
ten zu suchen, die Verweise auf andere Ser­
ver enthalten. So kann man sich von Rechner 
zu Rechner um die ganze Welt klicken. 





Oie Wertun­
gen ln obiger 

Tabelle gehen 
von einem 

Stern (miese 
MPEG-Kodle­

rung bzw. 
schlechter 

Alm) blazu 
fOnf Stamen 

(optimale 
MPEG-Kodle­

rung bzw. 
genialer Film). 

PHI LI PS **** *** EUROVIDEO ABWECHSELND 143 MINUTEN ** **** DIE AR MEE DER F I NSTERNIS EUROVI DEO VOLLBI LD 86 M I NUTEN * *** OIE GEISTER, DIE ICH RIEF PHI LI PS VOLLBILD 97 MINUTEN **** *** DIE UNGLAUBUCHE REISE IN EINEM VERRÜCKTEN FlUGZEUG PH I LI PS VOLLBILD 84 MINUTEN **** *** FlASHDANCE PHILIPS VOLLBILD 91 MINUTEN **** *** PHI LI PS VOLLBILD 130 MINUTEN **** **** EUROVIDEO WIDESCREEN 118 MINUTEN ** *** EUROVIDEO VOLLBILD 111 MINUTEN * *** EUROVIDEO WIDESCREEN 138 MINUTEN * **** PH I LI PS VOLLBI LD 

PHI LI PS VOLLBILD 

L.ASERDfSC 

TRUE l...ttES 
So kann man sich irren: Eigentlich dachte Helen Tasker Qamie 
Lee Curtis) , ihr Mann sei ei n harml oser Compute rverkäufer. 
Doch Harry (Arnold Schwarzenegger) hat seiner Frau 15 Jahre 
den la ngweiligen Gatten vorgespielt - in Wirk lichke it ist er 

Top-Spion von Omega, der geheimsten Geheimorganisation der Vereinigten Staaten. Erst 
als seine Familie in den Kampf gegen die internationale Terroristenbande Crimson Jihad 
verwickelt wird, kommt die Wahrheit ans Licht. Zusammen mit seiner schlagfertigen Ehe­
frau kümmert sich der Berufs-Superheld um die arabischen Extremisten, die auf den Florida 
Keys einen russischen Atomsprengkopf zünden wollen. 
"True Lies" ist spannungsgeladene Action par excellence. Bevor Ihr Euch von der erbar­
mungslosen Terroristenjagd der ersten Stunde e rho lt habt , steigt e in rasantes Finale mit 
atembera ube nden Special-Effects . Atombombenexplosion, zerstückelte Sieben-Meilen­
Brücke oder Showdown auf den Tragflächen eines fliegenden Harrier-Jets - bei "True Lies" 
zieht "Terminator 2"-Regisseur James Cameron alle Register moderner Tricktechnik Auch 
die Technik überzeugt: Dank gut abgemischter Surround-Effekte zischen Euch Projektile 

um die Ohren, explodie ren Autos neben dem Fernsehsessel Das Bild ist ~ 
ausgezeichnet, als Zugabe hegt em Poster des Kinoplakates bei 

True Lies (PAL) , drei Selten CAV, eme Seite CLV, ab 16 Jahren ,136 Minuten , 
Wldescreen (1 2,35) , Dolby Surround . ca 11 D Mark 

Pa ul Verhoevens 
furiose Action-Ach­
terbahn mit Arnold 
Sc h warze n egge r 
und Sharo n Sto ne 
wurde in zweifacher 
Hins ic ht ve rstüm­

melt: Erstens diente die radikal gekürzte 
"j uge ndfreie Fassung" a ls Vorlage und 
zweite ns ist die MPEG-Kodierung nicht 
berauschend: Das perfekte Science-fiction­
Spektakel verkommt zur lieb lose n Fast­
Food-Produktion . Statt verdienter fünf 
Sterne gibt's so nur dret. 

Total Recall , PAL, i1rJ 
zwei Vldeo-CDs , ab 16 Jahren , 

Vollbild , Dolby Surround , 
106 Minuten , ca 50 Mark 

Biza rrer Horror : 
Nach seine m Erfo lg 
mit der noch sanften 
Gruselei "Die Fliege" 
griff David Cronen­
berg be i " aked 
Lunch" zu krasseren 

Mutationen. Ex-"Robocop" Pe ter Weller 
driftet in eine Welt der Hallu zinatio nen, 
Junkies und durchgeknallter Typen , die 
sensiblen Wese n durchaus aufs Gemüt 
sch lägt. Die bescheidene MPEG-Kodie­
rung mac ht de m fantastischen Bi lde r­
bogen zu schaffen. 

Naked Lunch , PAL, 2 
zwei Vldeo-CDs . ab 16 Jahren , 

Vollbild , Dolby Surround , 
116 Minuten , ca. 50 Mark 

108 MINUTEN **** **** 96 MINUTEN **** KEINE WERTUNG 

LASERDISC 

ROBOCOP 3 
De r Multi-Konzern 
OCP steht kurz vor 
de m Konkurs: Nur 
wenn es den bruta­
len Industrie-Magna­
te n ge lin gt , sofo rt 
mit dem Bau von 

Delta City a nzufangen, können sie dem 
Pleitegeier nochmal entgehen. Doch bei 
ihre r gnade nlosen Räumungsaktio n hat 
keiner mit Robocop gerechnet, de r sich 
auf die Seite der Bürger schlägt und OCPs 
Militärtrupp Paroli bietet. 
Effektgeladene Zerstörungs-Orgie mit flie­
gendem Robocop, aber ohne Peter Weller. 

Robecop 3 , PAL, eine CLV­
Laserdisc , Widescreen , Dolby Sur­
round , ab 16 Jahren , 100 Minuten . 
ca. 70 Mark, erhältlich bei Werner 

Bauer 's Laserdisc-Versand , 
Tel. 07191 / 59250 

r 
VlDEO-CD 

K~UGHT M'OVE9 
Während e in e r 
Schach-WM werden 
junge Frauen getö­
tet. Eine fieberhafte 
Suche nach de m 
psyc hopathisc he n 
Kille r beginnt, 

selbst der Großmeister gerät in Verdacht. 
Im Rahme n des Eurov ideo-Fi lmpro­
gramms schneidet der spannungsgeladene 
Thriller mit "Highlander" Christopher Lam­
bert technisch am besten ab - auch wenn 
die MPEG-Kodierung im Vergleich zu Phi­
lips-Titeln mittelmaßig ist. 

Knlght Moves, PAL, ~ 
zwei Vldeo-CDs, ab 16 Jahren , 
Wldescreen , Oolby Surround , 

112 Minuten, ca 50 Mark 

MAIIIAC aprll 



Alle 3 Monate neu! 
e~CIO~Oöh 

DAS COMICFACHMAGAZIN 
ln Comixene 53 unter anderem: 
e Alles über Asterix: 

Das neue Album 
Die Serie von 1959 bis heute 
Die Autoren 
Die Nachahmer 

e Comics im Netz: 
Cartoonet+ am Start 
BD On Line 
Comics in CompuServe 

e Rückkehr der SF-Kiassiker: 
Flash Gordon-Reprint 
Perry Rhodan-Comeback 

e Und wie immer: 
Zahlreiche weitere Artikel, Interviews, 
News, Rezensionen und Comic-Seiten 

edition b&k, Freiheitstr. 42, D-58119 Hagen, Fax:02334/42665 

o CHEN UEN 1 & 2 (zus. DM 33,60) 
o Ein Probeheft der Comixene (DM 1 0,-) 
o Comixene 53 (DM 12,80) 
o Ein Abonnement der Comixene (4 Hefte) ab Nr. (DM 50,-) 
o Kostenloses Informationsmaterial zu den Mangas von CHEN UEN 

Name: 

Straße: 

P~Ort: __________________________ _ 

Datum/Unterschrift: 

o Gegen Rechnung o Bitte buchen Sie den Gesamtbetrag von 
meinem Konto 

Nr.: ------------- bei der 

Kasse/BLZ: ________________ _ 

ab. 

Garantie: Ich kann diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen (Poststempel) 
schriftl ich widerrufen. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestätige ich 
durch meine Unterschrift. 
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_, KONAMI 

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME. DANN SCHREIBT AN 
CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • REDAKTION MAN ! AC • 

WALLBERGSTR . 10 • 86415 HERING 

uuiltÜtll-1 rilu 
Das Hauptmenü: Hier wählt Ihr 

zwischen dem eingesteckten NES- oder 
dem Super Nintendo-Modul. 

stürzen. Spiele n, die die techni­
schen Fähigke ite n des NES vo ll 
ausre ize n , macht die Ada pte r­
Krü cke au ch zu schaffe n. Nach 
unserer Me inung lo hnt s ich die 
In ves titio n vo n ca. 80 DM für 
Nostalgike r, die noch ke in NES 
besitzen und unnötigem Kabelsa­
lat und Umsteck-Zirkus aus dem 
Weg ge he n wo ll e n. Ein echte r 
Sammler hingegen wird nicht auf 

Spiele tnzwischetr 

zu Dumpitrg-Pret-

sen atrgeboten 

werden, könnt Ihr 

i11 Kaujbäusern 

und KleittatiZei-

gen-Rubriken eini-

ge Schträppchen 

(stehe unten) 

schlagen. 

. -

Life Force 

"ES·fiCCESS 

E 
ndlich ist es soweit: Super­
Ga me-Boy-Bes itze r, die 
sich de n ne uen "Tri-Star"­
Adapter holen, können alle 

intendo-Module auf einem Super Nin­
te nd o spi e le n . Mit de m Tri-Star ste ht 
Euch von nun an auch die Welt der 8-
Bit-Klass ik e r o ffe n . Stec kt de n 
Adapter in den Modul-Schacht 
Eures Supe r Ninte ndos und 
verbindet de n he ra ushän­
gende n Stec ke r mit de m 
RGB-Ausgang Eurer Konsole. 
Der Anschluß an den Fernseher 
e rfo lgt von nun an übe r die Ausgänge 
des Adapte rs . De r Tri-Star ve rarbeitet 

ES-Spiele jeder Herkunft: Ob deutsch, 
amerikanisch oder japanisch, steckt ein­
fach das Modul in den richtigen der drei 
Schächte und schaltet Euer Super Nin­
tendo an. Wollt Ihr nach e inem ausgie­
bige n 8-Bit-Tie fflug wiede r in 16-Bit­
Gefilde aufsteigen, mü ßt Ihr den Adap­
ter nicht entfernen: Für Super Nintendo­
Spiele ist e in eigener Schacht vorgese­
hen, der ganz nebenbei auch als Adap­
ter für ame rikanische und japanische 
Super-Nintendo-Spiele fungiert. Mit dem 
hartnäckigen 50/60 Hz-Schutz wird der 
Zusatz jedoch nicht fertig. 

Äuße rli ch mac ht de r Tri-Star e ine n 
wacklige n Eindru ck, die wind ige 
Schacht-Klappe ist zum Abbruch verur­
te ilt. Le id e r ta uche n be i bes timmte n 
NES-Modulen Probleme auf: Bei unserer 
Test-Session weigerte sich z.B. Konamis 
V-Boot-Simulation "Silent Service" ohne 
Grafikfehle r auszu laufen . ebe n de m 
verkorksten Tite lb ild müßt Ihr Grafik­
patzer wie e inen verrutschten Armatu-

re n-Zeiger verk ra fte n. Das Periskop 
schockierte uns mit Grafik-Salat 

in de r unteren Hälfte de r 
Linse, was den Spielablauf 

aber kaum beeinträchtigte . 
Trotzde m kö nnt Ihr davon 

ausgehen, daß e in paar Klassi­
ker mit dem Tri-Star-Adapter nicht spiel­
ba r s in d. Dies trifft beso nd e rs auf 
Module mit e ingebauten Spezia l-Chips 
zu, die den Adapter in Timing-Probleme 

Nach der Installation erfolgt der 
an den Fernseher über die Ausgänge 

des Tri-Star Adapters. 

Erwischt: Der "Tri Star"-Adapter kommt nicht mit jedem 8-Bit Spiel zurecht . Während 
"Silen! Service" von Konami auf einem normalen NES einwandfrei läuft, gibt es mit dem 

Adapter Grafikprobleme, die die Steuerung des U-Bocts beeinträchtigen. 

das klobige NES in seinem Privatmuse­
um verrichten wollen. oe 
Tri-Star-Adapter, erhältl ich bei Game Exp ress, 
München, Tel. 089/5438088 

SOPER·SCART 
enn Ihr mehrere Konsolen 
ode r a nd e re Ge rä te via 
Sca rt-Stecke r a n Eure m 
Fe rnsehe r betreiben wollt, 

dann gehört das lästige Umstöpseln zu 
Euren Pflichte n. Zum Glück bietet die 
Firma Wolfsoft aus Neuwied verschiede­
ne Scart-Umschalter an: Wahlweise drei , 
vier oder sieben Scart-Stecker verwaltet 
die robuste und technisch einwandfreie 
Switch-Box. Alle Anschlüsse sind ko m­
ple tt be legt (RGB , Video und Ste reo-

. Ton), ein Drehknopf schaltet zwischen 
den einzelnen Steckern. Das Audio-Sig­
nal wird separat über zwei Cinch-Buch­
sen freigegeben. 
Mit diesem sinnvollen Zubehör schont 
Ihr nicht nur die Scart-Stecker, vor allem 
die Buchse a n Eure m Fe rnsehe r fre ut 
sich übe r die Entl astung - die unver­
meidbaren Kontakt- und Wackelproble­
me bei andaue rndem Umstecke n blei­
ben Euch somit erspart. mg 
Scart-Umschalter von Wolfst>ft (TeL 02622/83517) von 
130 Mark (dreifach), üb<; r 160 Mark (vierfach) bis zu 
240 Mark (siebenfach) 

Der praktische Scart-Umschalter ist in 
verschiedenen Ausführungen für 

130 bis 240 DM erhältlich. 

MAIIIAC aprll 
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500 MARK KÖNNT IHR EUCH 

VERDIENEN, WENN WIR EUREN CHEAT ZUM 

"TIP DES MONATS" WÄHLEN. 

WER MITMACHEN WILL, SCHICKT UNS SEINE TRICKS 

(BITTE NICHT WOANDERS ABSCHREIBEN) ZUSAMMEN MIT 

SEINER BANKVERBINDUNG. WER KARTEN ZEICHNEN MÖCHTE, 

BENUTZT BITTE NUR WEISSES PAPIER . UNSERE ADRESSE LAUTET: 

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH • MAN!AC • "TIPS & TRICKS" 

WALLBERGSTR. 10 • 86415 MERING 

SUPER RETURN 
OF THE JEDI 

._-.....-__.... In MAN!AC 1/ 95 haben wir Euch die Paßwör­
ter zum dritten "Star Wars"-Spiel verraten, aber 

genau wie bei den Vorgängern sind auch nor­
male Cheats versteckt: Den Sound-Test könnt 

Ihr einschalten, indem Ihr in irgendeinem horizontal 
seroBenden Level • , X, Y, A und B gleichzeitig drückt. 
Die angewählte Musik begleitet Euch dann durch den 
gesamten Level. Wollt Ihr das "Star Wars"-Logo rotieren, 
drückt Ihr im Titelbild viermal Knopf Y. Sieben Continu­
es gibt's , wenn Ihr ebenfalls im Titelbild (sobald das 
Menü erscheint) die Button-Kombination A, B, A, Y, A, 
X betätigt. Die Credits von "Super Return of the Jedi" 
erscheinen, sobald Ihr A, B, A, B, A, B, A, B drückt. 
Klappt einer der Codes nicht, müßt Ihr das Gerät aus­
schalten, bevor Ihr es nochmal probiert. 

RIDGE RACER 
amcos Playstation-Raserei ist voller 

·•· ) Geheimnisse. Schießt Ihr bei "Galaxian" alle 
-! Raumschiffe ab, stehen acht neue Fahrzeuge 

).y parat, gewinnt Ihr auf allen vier Strecken, fahrt 
Ihr sie in den "Extra"-Kursen rückwärts. Spannend 

wird's im "Extra Time Trial", in dem Euch ein Lambor­
ghini Countach abhängt. Nur wenn Ihr Rundenzeiten 
von 1:04 Minuten fahrt, könnt Ihr den Rennwagen 
besiegen und danach selbst ins Cockpit klettern. 

MAIIIACIPfll 
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DRAGON 
Den versteckten Debug­

Modus hat Kai Rais herausge­
funden. Wenn Ihr Euch das Ende 
anschauen oder Spieleparameter 

verdrehen wollt , gebt Ihr folgenden 
Namen im betreffenden Screen ein: 

"IARRY" 

.....-r-w-iSYN D I GATE 
Marco Molt aus Burgdorf hat 

uns seine gesammelten Paßwor­
• ,;. te zu diesem actionhaltigen Stra­

tegiespiel zugeschickt. 

BBG73B2R1C 
BBGX2CC5K7DB 
BB5WZQHUNLFB 
BBSFM40B25C-FB 
4CSQCKB82K9--8TYZDQB 
4CSQCKV8-K---8THXDMB 
4CSQCK38-K---8T 4XDNB 
4CSQCK78-K---8-Y6FGB 
4CSQCK78-2-----FMFFB 
39T7 44 Y6CZB796-6CB 
39T744Y6CBB-9-22B 
39T744Y9BBLK962FB 
39T7 44FFBB2KK-1 C 
39T7M-WCBV575KB 
5-WK93BB382-SCB 
563FTQBB71-91 B 
5M7WK3BBS262TB 
5M7WHMBV9Q8SBB 
5MQ5XGB3R4HB 
5MQNCBV59962B 
5MGZBBLH9783B 
5WVDBB0036RB 
5CNBB35TKMB 
NFHBHVN99QCB 
NFBZB560YTB 

ASTER IX 
Marco Vasconi aus Safenwil in 

der Schweiz hat Gallier Asterix 

Rescur" geführt. Er hat uns 
die Paßwörter verraten. 

Level 2 INSULA 
Level 3 CONDOR 
Level 4 VIENNA 
LevelS AVALON 
Level 6 DULCIS 

SHOCKWAVE 
Die Tastenkombinationen 

unten funktionieren nur, wenn 
Ihr "Special Mode Access" ein­

altet. Dazu pausiert Ihr das 
Spiel und gebt B, A, C, C, A, A ein. 
Danach betätigt Ihr die Quit-Taste und 
könnt diese Kombinationen eingeben: 

Super Laser 
CAABACA 

Smart Bomb (einmal per Mission) 
ACABAACAAA 
Nukes (einmal per Mission) 

CAABA 
Unverwundbarkeit (einmal per Mission) 

ABACAABA 
Funny Message 
BACACA 

EARTHWORM JIM 

+ :::,.. 

In beide Versionen von 
"Earthworm ]im" haben die 

Designer um David Perry einen 
geheimen Weapon-Cheat einge-

~~-r7 baut. Bei der Super-Nintendo­
Fassung haltet Ihr A und X kurz 
gedrückt und betätigt dann B, A, 
X, X, X. Auf dem Mega Drive 

haltet Ihr A und C kurz gedrückt, dann 
folgt die Kombination B, B, C. Jetzt 
nochmal A und C gleichzeitig und nach 
dem Loslassen dreimal B. 

A+X , BAXXXX 
A+C , B B C , A+C , B B B 

Das Debug-Menü auf dem Super Nin­
tendo erscheint, wenn Ihr gleichzeitig 
nach • und A drückt, loslaßt und B, X, 
A, A, B, X und A betätigt. Ihr könnt dort 
u.a. auf unendlich Energie schalten oder 
Level überspringen. 

.+A , BXAABXA 

STAR TREK: N.G. 
Wem die Abenteuer der "Next 

Generation" zu schwierig sind, 
drückt beim "Star Trek"-Logo Y, 

• ~ . X, X, A, A, B, B. Ein Sound 
ertönt. Drückt START und beginnt das 
Spiel. Im Pause-Modus betätigt Ihr Y, um 
den Stage-Select-Modus zu aktivieren. 

392652 
Level3 458227 
Level4 958936 
LevelS 739294 
Level6 184792 
Level? 812615 
LevelS 781367 
Level9 126712 
Level 10 236721 
Level11 673167 
Level 12 792323 
Level 13 672328 
Level 14 782389 

672345 

WAY OF THE 
WARRIOR 

Wenn Ihr Euch mit den ver­
steckten Charaktere n in den 

Kampf einschal ten wollt , gebt 
r die fo lgenden Na me n und 

Daten ein: 

DONKEY KONG 
COUNT Y 

Die folgenden Cheats funktio­
nieren, wenn Ihr "Erase Game• 

. anwählt: 50 Leben bekommt Ihr, 
• ~ indem Ihr B, A, R, R, A und L 

eingebt. Der Musik-Test-Modus wird mit 
• , A, R, B, Y, • , A, Y eingeschaltet 
(mit SELECT wechselt Ihr die Musik­
Tracks). Wer im Zwei-Spieler-Modus die 
Kontrolle übernehmen will, drückt B, A, 

• . B, • . • , • , Y (mit A oder SELECT 
schaltet Ihr Euch ein). 

50 Leben 
BARRAL 

Musik Test 
•ARBY•AY 

IIAIIIAC .... 



DEMOLITION MAN 
Ralf Sehröder aus Augsburg 

hat uns verraten, wie Ihr bei 
Sylvester Stallones Ausflug in die 
Zukunft einen "Blut-Modus" akti­

viert. Dazu drückt Ihr im Titelbild kurz 
auf Button R und bewegt das Steuer­
kreuz 360 Grad im Uhrzeigersinn. 

RETURN IRE 
Trotz akuter Indizierungsge­

fahr hat sich Steffen Gerlach 
aus Berlin mit dem kriegsver­
herrlichenden 300-Spiel ausein­

andergesetzt Paßwörter und reichlich 
Tote sind dabei herausgekommen .. . 

KING 
Auch bei Virgins "König der 

Löwen" haben wir einen Cheat­
Modus aufgetan: Um eine belie­

bige Spielstufe anzuwählen 
und auf Unverwundbarkeit zu 

schalten, drückt Ihr im Options­
Fenster die Buttons B, A, R, R 

Y. Dieser Cheat funktioniert 
auch auf dem Mega Drive mit der 
Tastenkombination • • A, A und B. 

BARRY 
.AAB 

CRAZY CHASE 
Oie Levelanwahl von Ninten­

dos Clown-Abenteuer ist nicht 
einfach auszuführen, funktioniert 

• <!. aber bestens: Im Titelbild haltet 
Ihr Button L auf dem zweiten Pad 
gedrückt. Zusätzlich betätigt Ihr nun den 
rechten Knopf. Haltet beide gedrückt 
und führt das gleiche auf dem ersten 
Pad aus (erst L, dann R). Mit einem der 
anderen Buttons (auf beiden Pads 
drücken) kommt Ihr in den gewünschten 
Level (A=2, B=3, X=4 und Y=S) 

• ~ 

Die lustigen Gesichter oben 
erscheinen , wenn Ih r im 

Pause-Modus die Knopf-Kombi­
nation Y, A, B, B, Y, A, B, B, A 

eingebt. 
YABBYABBA 

V.R. STALKER 
Wer gerne mit sechs Flugzeu­

gen, inklusive dem technischen 
Meisterstück "X-2" starten wi ll , 
gibt die entsprechenden Codes 

M79-LQG-77K 
Arizona 5KK-LQG-77K 
Texas MS7-LQG-77K 
Golf 1AD-LQG-77K 
Colorade 150-LQG-??K 
Nevada 5U1 -LQG-77K 
Tennessee 1QO-LQG-77K 
Arkansas CCT-LQG-77K 
Virginia CC7-LQG-77K 
lndiana EW3-LQG-77K 
California ESO-LQG-77K 
Pacific Ocean EA T -LQG-77K 
Wash ington SAH-LQG-77K 
Florida Keys CUD-LQG-77K 

STF 2 TURBO 
Einige Leser haben unseren 

Akuma-Cheat in Ausgabe 2/ 95 
nicht richtig hingekriegt. Hier 
nochmal ganz genau , was Ihr 

tun müßt, um mit Akuma anzutreten: 
Wählt "Super Battle" an und sucht Euch 
mit dem "Fierce Punch" eine Geschwin­
digkeit aus . Über Ryu e rscheint Euer 
Cursor. Wartet zwei bis drei Sekunden 
(ausprobieren!) und bewegt ihn .zu 
T.Hawk. Nach zwei Sekunden geht's zu 
Guile (wieder warten), dann über Dhal­
sim (nicht warten) zu Cammy. Hier war­
tet Ihr wieder und geht zu Ken (zwei 
Sekunden), dann zu Ryu. Zwei Sekun­
den später drückt Ihr alle drei Punch­
Buttons zusammen mit START. 

Neun elle nlange Codes zu 
Nigel Manseils stürmischen 

Gasfuß-Ausflug in der amerika­
nischen Indy-Car-Reihe schickte 

uns Oliver Geisthövel aus Dortmund. 

Level2 CBD2BVJBCBLC2CLVGBHBJBBOB 
Level 3 DNG2DBRBKB2DBCZGBNBMBLBCBL 
Level4 DZKQJRVBWB8DLFGJBWBRBQBD.B 
Level 5 F8NGKV2V5C4D6D2H2WB2BSBFDQ 
Level 6 GLQGM24WMDBGGHQJLWV8CJBGTB 
Level 7 HNS2RL9WTDLG2J6J2.WCCLBHOL 
Level 8 HW2TMDCOD6KLLQNV1 WFCNBJVZ 
Level 9 JGXVT3LW3DJKQN6QWBCMCXBK9Z 
Level10 KQYL YMRW8FOMQQQRMCCTCZBL2L 

MICKEY MANIA 
--r-r-7 Die Levelanwahl kennt Frank 

Hermann aus Ostbevern: Wählt 
. im Test-Screen der Mega-Drive-

• ~ Version "Music: Continue", "FX: 
Appear" und "Speech: Think" 

nacheinander an und haltet auf 
"EXIT" fünf Sekunden das Steu­
kreuz nach • - ein Signal 

ertönt. Beim Super Nintendo sucht Ihr 
Euch "Music: Beanstalk 1" und "FX: 
Extra Tray" aus. Hier ertönt das Signal 
aber erst, wenn Ihr sieben Sekunden 
nach • gedrückt haltet. 

PliFALl 
Frank Hermann aus Ostbe­

vern kennt sich bei seinen 
. Spielen bestens aus. Bei "Pitfall 

• ~ - The Mayan Adventure" auf 
-r-.r.--17 dem Mega Drive beschert er 

Euch mit der Kombination • • A, 

• . B, • • A, B, • . • neun 
Leben . Das klassische Original­

"Pitfall" könnt Ihr nach der Tastenfolge 
• . 26 Mal Knopf A und • spielen. 

•. A•B.AB•• 
• , 26 x A, • 

Der Super-Nintendo-Cheat funktioniert 
ähnl ich, qeschert Euch aber nur sechs 
Leben. Drückt im Titelbild A, X, A, Y, A, 
X, Select, Select, Start. Die Uralt-Varian­
te von "Pitfall" erscheint auf dem 
Schirm, sobald Ihr im Titelbild Select, 
sechsm"al Knopf A und zum Abschluß 
Start drückt. 

A X A Y A X Select Select Start 
Select A A A A A A Start 
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MAN!AC NO. 5 ERSCHEINT AM 12.4.95 

is zur letzten Minute: Mit etwas Glück stellen wir Euch in der 
nächsten Ausgabe den neuen "Mortal Kombat"-Spielautoma­
ten vor. Läuft alles nach Plan. müßte uns die Platine wenige 

Stunden vor Drucklegung der MAN!AC 5/94 erreichen . Fatalities. 
Babalities. Animalities- Wir kennen keine Kompromisse! 

Cl 
ade in Germany: Das Frankfurter 
Programmiererteam Neon (been­
det gerade "Mr. Nutz 2" für Mega 

Drive. Bild rechts) arbeitet im Auftrag von 
Ocean an zwei hochkarätigen Playstation­
Titeln . MAN!AC widmet sich den Bit-Tüftlern 

und zeigt erste Bilder ihrer Spiele. 

zinierendes Material über die 
neue "Star Trek"-TV-Serie 

"Voyager" . Ihr erfahrt alles über die 
Darsteller. die Missionen. die Tricks 
und den Deutschland-Start. 

S 
ie gelten als die Zukunft des 
Kinos. Testvehikel für neue Bildfor­
mate und sind in Japan und den 

U~ ' >ereits ein Bombengeschäft: Compu­
te ·c 1imierte Rides verblüffen Euch mit 

ndum-Sound. Hydraulik und Riesen-
Optik- MAN!AC hat sich angeschnallt. 

BIG 
1\1.[ C>UT:H: 
Man munkelt, daß Saga künftig mit dem 
Virgln-Vertrieb Avalon zusammenarbeitet. 
Der eigene Vertrieb wird wegratlonallslert, 
Mega Drive , Saturn & Co ln Zukunft vom 
Avalon-Außendlenst angepriesen. Avalon 
vertreibt bislang nicht nur die Vlrgin-Sofl· 
ware , sondern auch die Phlllps-CDi-Pro­
duklllnle. ••• Bereits Ende 1996 will Sony 
den Nachfolger der Playstatlon präsentie· 
ren: Ob das 64-Bii·Update als eigenständi· 
ge Konsole oder als Zubehör für die aklu· 
alle Playstatlon erscheint, steht noch nicht 
fest. ••• ln dem Film " Hackers" Ist das 
neue Playstatlon-Autorennen von Psygno­
sls zu sehen, das "Ridge Racer" technisch 
bei wellern übertrifft. 

MAN!AC aprll 





Das ist die SNES-Fußballsensation. 
Das Videospiel, das Maßstäbe neu setzt. 

Was hat das Game, was andere nicht haben? 
Digitalisierte Spieler und Bewegungen! 

Internationale Superstars, die jeder Fußballfan optisch klar wiedererkennt! 
Tolle Optionen: WM-Turnier, Liga-Modus, Szenario-Modus, Training, Elfmeterschießen .. . Fallrückzieher, 

Flanken, knallharte Tacklings, TV-Kameraperspektive, Zeitlupe, «Live-Kommentar>> und grandiose 
Stadionatmosphäre. 

Das sind nur einige Facts. Selber spielen überzeugt weit mehr. 

Das schreibt die Fachpresse: 
SUPER PRO 2/95: 

Wertung 91 % 
MEGA FUN 2/95: 

., ... technisch brillant ... perfekt spielbar ... unglaublich realistisch ... " . 
., ... eines der besten Konsolen-Sportgames überhaupt ... ". Wertung : 90% 

PLAYTIME 3/95: 
., Hut ab vor KONAMI, Internat ional Superstar Soccer gehört zw eifelsohne 

in den Olymp der besten Sportspiele" . Wertung: 90% 
VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95: 

., ... für mich eindeutig das beste SNES-Fußballspiel auf dem Markt" . 
NINTENDO FUN VISION 3/95: 

., Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum Fußball spielen." 
Gold-Funny-Award 

Jeder kann mitmachen 
und mitgewinnenl 

· · Gl Im März, Qualifikations-Wettbewerbe in 
12 deutschen Städten. 

(;) Finale um die Deutsche Meisterschaft in Berlin mit den 12 Stadtmeistern. Reise kosten, Hotel auch für eine 
Begleitperson werden von KONAMI übernommen. 

GI Der Deutsche Meister erhält einen riesigen Soccer-Spielhallenautomaten mit 2 Monitoren, für bis zu 4 Spieler. 

<Y Aktuelle Hinweise " Wer wird Deutscher Meister mit KONAMI" in den Spielwarenabteilungen bei Karstadt und Hertie beachten. 

GI Berichte und Reportagen findet Ihr außerdem in der "MEGA FUN" , "PLA YTIME" und in der Sendung X-Base im ZDF. 

KARSTADT HERTIE MYTI~E 
GUT IST UNS NICHT GUT GENUG 

KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intell igenz - Sport gibfs für Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei 
KONAMIIDeutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 / 95 0812-0, Telefax 069 / 95 08 12- 77 

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals end other marks designated as "TM " are trademarks of Nintendo. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., ltd. 01994 KONAML 
Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstans verboten. 
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